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Пояснительная записка 

 

Хорошим дополнением к программе по информатике для 5-9 классов авторов 

Босовой Л.Л. и Босовой А.Ю. является модуль основы программирования со Scratch. 

Основное назначение модуля — изучение алгоритмов и исполнителей, первое 

знакомство с основными алгоритмическими конструкциями, используемыми в языках 

программирования; получение позитивного опыта отладки и написания первых 

завершённых программных продуктов. 

Программа модуля предполагает знакомство с основными понятиями, 

используемыми в языках программирования высокого уровня, решение большого 

количества творческих задач, многие из которых моделируют процессы и явления из 

таких предметных областей, как информатика, алгебра, геометрия, география, физика, 

русский язык и др. Многие задания составлены таким образом, чтобы они решались 

методами учебно-исследовательской и проектной деятельности.  Большинство заданий 

встречаются в разных темах для того, чтобы показать возможности решения одной и той 

же задачи или проблемы различными средствами, обеспечивающими достижение 

требуемого результата, что в итоге приведет к способности выбирать оптимальное 

решение данной задачи или проблемы. 

Основные личностные результаты, формируемые в процессе освоения  программы 

модуля– это: 

 формирование ответственного отношения к учению, способности довести до 

конца начатое дело на примере завершённых творческих учебных проектов; 

 формирование способности к саморазвитию и самообразованию средствами 

информационных технологий на основе приобретённой благодаря иллюстративной среде 

программирования мотивации к обучению и познанию; 

 развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение уровня 

самооценки, благодаря реализованным проектам; 

 формирование коммуникативной компетенности в общении и сотрудничестве со 

сверстниками в процессе образовательной, учебно-исследовательской и проектной 

деятельности, участия в конкурсах и конференциях различного уровня; 

 формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному 

уровню развития информационных технологий; 

 формирование осознанного позитивного отношения к другому человеку, его 

мнению, результату его деятельности; 

 развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе 

иллюстрированной среды программирования. 

К основным метапредметным результатам (осваиваемым обучающимися 

межпредметным понятиям и универсальным учебным действиям, способности их 

использования как в учебной, так и в познавательной и социальной практике), 

формируемые в процессе освоения  данного модуля, можно отнести: 

 умение самостоятельно ставить  и формулировать для себя новые задачи, 

развивать мотивы своей познавательной деятельности; 

 умение самостоятельно планировать пути решения поставленной проблемы для 

получения эффективного результата, понимая, что в программировании длинная 

программа не значит лучшая программа; 
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 умение оценивать правильность решения учебно-исследовательской задачи; 

 умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и 

отлаживать её в соответствии с изменяющимися условиями; 

 владение основами самоконтроля, принятия решений; 

 умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы 

для решения учебно-исследовательских и проектных работ; 

 ИКТ-компетенцию; 

 умение сотрудничества и совместной деятельности со сверстниками в процессе 

проектной и учебно-исследовательской деятельности. 

Основные  предметные результаты, формируемые в процессе изучения модуля 

направлены на: 

 осознание значения математики и информатики в повседневной жизни человека; 

 формирование представлений об основных предметных понятиях — 

«информация», «алгоритм», «модель» и их свойствах; 

 развитие логических способностей и алгоритмического мышления, умений 

составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, знакомство с основными 

алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической; 

 развитие представлений о числах, числовых системах; 

 овладение символьным языком алгебры, умение составлять и использовать 

сложные алгебраические выражения для моделирования учебных проектов, моделировать 

реальные ситуации на языке алгебры; 

 развитие пространственных представлений, навыков геометрических построений 

и моделирования таких процессов, развитие изобразительных умений с помощью средств 

ИКТ; 

 формирование информационной и алгоритмической культуры, развитие основных 

навыков использования компьютерных устройств и программ; 

 формирование умения соблюдать нормы информационной этики и права. 

Во исполнение статьи 12.1  п.2 Федерального закона от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об 

образовании в Российской Федерации»,  на основе требований Федерального закона от 
31 июля 2020 г. № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об 

образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся» с учетом 

Плана мероприятий по реализации в 2021–2025 годах Стратегии развития воспитания в 

Российской Федерации на период до 2025 года, в соответствии с Рабочей программой 

воспитания МБОУ «СОШ № 26 с углубленным изучением отдельных предметов» на 

занятиях курса «Информатика+» реализуются следующие воспитательные задачи: 
 установление доверительных отношений между учителем и его учениками, 

способствующих позитивному восприятию учащимися требований и просьб 

учителя, привлечению их внимания к обсуждаемой на занятии информации, 

активизации их познавательной деятельности; 

 побуждение школьников соблюдать на занятии общепринятые нормы поведения, 

правила общения со старшими (учителями) и сверстниками (школьниками), 

принципы учебной дисциплины и самоорганизации;  

 привлечение внимания школьников к ценностному аспекту изучаемых на занятии 

явлений, организация их работы с получаемой на уроке социально значимой 

информацией – инициирование ее обсуждения, высказывания учащимися своего 

мнения по ее поводу, выработки своего к ней отношения;  
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 использование воспитательных возможностей содержания учебного предмета 

через демонстрацию детям примеров ответственного, гражданского поведения, 

проявления человеколюбия и добросердечности, через подбор соответствующих 
текстов для чтения, задач для решения, проблемных ситуаций для обсуждения в 

классе; 

 применение на занятии интерактивных форм работы учащихся: интеллектуальных 

игр, стимулирующих познавательную мотивацию школьников; дидактического 

театра, где полученные на занятии знания обыгрываются в театральных 

постановках; дискуссий, которые дают учащимся возможность приобрести опыт 

ведения конструктивного диалога; групповой работы или работы в парах, которые 

учат школьников командной работе и взаимодействию с другими детьми;   

 включение в занятие игровых процедур, которые помогают поддержать 

мотивацию детей к получению знаний, налаживанию позитивных межличностных 
отношений в классе, помогают установлению доброжелательной атмосферы во 

время урока;    

 организация шефства мотивированных и эрудированных учащихся над их 

неуспевающими одноклассниками, дающего школьникам социально значимый 

опыт сотрудничества и взаимной помощи; 

 инициирование и поддержка исследовательской деятельности школьников в 

рамках реализации ими индивидуальных и групповых исследовательских проектов, 

что даст школьникам возможность приобрести навык самостоятельного решения 

теоретической проблемы, навык генерирования и оформления собственных идей, 

навык уважительного отношения к чужим идеям, оформленным в работах других 

исследователей, навык публичного выступления перед аудиторией, 

аргументирования и отстаивания своей точки зрения. 

 

Содержание  

Раздел 1. Знакомство с программной средой Scratch – 3 ч 

Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды Scratch. 

Параметры для скачивания и установки программной среды на домашний компьютер. 

Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды Scratch. 

Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации информации. 

Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, запуска, действий и 

исполнителей. Установка русского языка для  Scratch. 

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. Очистка 

экрана. 

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд исполнителя 

(СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное управление исполнителем.  

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки данных. 

Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в организации хранения 

костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт костюма, импорт фона. 

Раздел 2. Компьютерная графика – 11 ч 

Компьютерная графика. Векторные и растровые графические редакторы. 

Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты графического 

редактора — кисточка, ластик, заливка (цветом или градиентом),  рисование линий, 

прямоугольников, квадратов, эллипсов и окружностей, выбор фрагмента изображение и 

отражение его по горизонтали или вертикали, использование инструмента печать для 

копирование выделенной области изображения, работа с текстом. Масштаб фрагмента 
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изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и фона, выбор цвета из 

изображения с помощью инструмента пипетка. Изменение центра костюма. Изменение 

размера костюма. 

Основные возможности изменения внешнего вида исполнителя: 1) использование 

встроенной библиотеки данных путём импорта её элемента; 2) редактирование 

выбранного элемента с помощью инструментов встроенного растрового графического 

редактора; 3) создание собственных изображений в других программах (например, 

LibreOfficeDraw) и импортирование их в программную среду  Scratch. 

Знакомство с основными графическими примитивами векторного редактора 

LibreOfficeDraw. Возможность создания геометрических фигур без внутренней заливки, 

но с текстовым блоком внутри. Стрелки, их направление. 

Раздел 3. Алгоритмы и исполнители – 38 ч 

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания последовательности 

действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату. 

Схематическая запись алгоритма. Использование геометрических фигур для 

схематической записи алгоритма. Создание блок-схем в свободном векторном редакторе 

LibreOfficeDraw. 

Линейные алгоритмы 

Основные признаки линейного алгоритма. Схематическое описание линейного 

алгоритма. Геометрические примитивы, используемые для описания линейного 

алгоритма.  

Программное управление исполнителем. Создание программ для перемещения 

исполнителя по экранному полю. Понятие поворота исполнителя в определенное 

направление. Прямой угол. Поворот исполнителя на прямой угол по часовой стрелке и 

против часовой стрелки.  

Создание программ для рисования линий. Изменение цвета и толщины рисуемой 

линии. Особенности пунктирной линии. Написание программы для исполнителя, чтобы 

он оставлял пунктирную линию при перемещении по экранному полю. 

Прямоугольник, квадрат — основные черты. Написание программ для движения 

исполнителя вдоль сторон квадрата, прямоугольника. Внесение изменений в программу 

рисования квадрата, если необходимо получить другой размер стороны квадрата. 

Прерывание программы. 

Циклические алгоритмы 

Многократное повторение команд как организация цикла. Особенности 

использования цикла в программе. Упрощение программы путём сокращения количества 

команд при переходе от линейных алгоритмов к циклическим. 

Схематическая запись циклического алгоритма. 

Типы циклических алгоритмов. Основные конструкции программной среды, 

используемые для написания программ исполнителям с применением циклов. 

Конечный цикл. Сокращение программы для исполнителя, рисующего линии, 

квадраты, прямоугольники при использовании цикла. Программа исполнителя для 

рисования нескольких однотипных геометрических фигур, например, нескольких 

квадратов из одной вершины, но с различным значением стороны. 

Конструкции программной среды спрятаться/показаться. Выполнение программы 

исполнителем, не показанным на поле выполнения программы.  
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Написание и отладка программ с применением конструкции цикл в цикле. 

Бесконечный цикл. Повторяющаяся смена внешности исполнителя для имитации 

движения персонажа. Использование бесконечного цикла для создания анимации.  

Получение различного эффекта воспроизведения программы при изменении 

костюма исполнителя  Scratch. 

Параллелизм в программной среде 

Использование нескольких исполнителей. Копирование программы одного 

исполнителя другим. Выполнение одинаковых программ разными исполнителями с 

использованием различных начальных условий. Параллельное выполнение одинотипных 

действий. Принцип суперкомпъютерных технологий. Таймер для вычисления времени 

выполнения программы. Уменьшение показаний таймера при использовании 

параллельных вычислений. 

Интерактивность программ. Возможность организации диалога между 

исполнителями. Операторы для слияния текстовых выражений.  

Взаимодействие исполнителей путём касания друг друга или цвета. Использование 

сенсоров при взаимодействии исполнителей. Задержка выполнения программы. 

Работа исполнителей в разных слоях изображения. 

Ветвление в алгоритмах 

Использование ветвления при написании программ. Короткая форма. Полная форма 

условного оператора. Конструкции ветвления для моделирования ситуации.  

Цикл пока. Повторение команд исполнителя при выполнении определенного 

условия. 

Последовательное выполнение фрагментов программы разными исполнителями 

Типы исполнителей программной среды Scratch. Системы команд исполнителей. 

Различные системы команд для разных типов исполнителей. 

Управление событиями. Передача сообщений исполнителям для выполнения 

определенной последовательности команд.  

Передача управления между различными типами исполнителей.  

Раздел 4. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем – 20 ч 

Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий.  Анимация. Создание 

эффекта анимации с помощью последовательной смены изображений. Имитационные 

модели. Интерактивные проекты. Игры. 

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач 

воспитания, развития и социализации обучающихся средствами 

предмета  

Патриотическое воспитание: 

 ценностное отношение к отечественному культурному, историческому и 

научному наследию; понимание значения информатики как науки в жизни 

современного общества; заинтересованность в научных знаниях о 

цифровой трансформации современного общества  
Духовно-нравственное воспитание: 

 ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного 

выбора; готовность оценивать своё поведение и поступки,  а  также  

поведение  и  поступки  других  людей с позиции нравственных и 
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правовых норм с учётом осозна- ния последствий поступков; активное 

неприятие асоциаль- ных поступков, в том числе в сети Интернет  

Гражданское воспитание: 

 представление о социальных нормах и правилах межличностных 

отношений в коллективе, в том числе в социальных сообществах; 

соблюдение правил безопасности, в том числе навыков безопасного 

поведения в интернет-среде; ориента- ция на совместную деятельность 

при выполнении учебных, познавательных задач, создании учебных 

проектов; стремле- ние к взаимопониманию и взаимопомощи в 

процессе этой учебной деятельности; стремление оценивать своё 

поведение и поступки своих товарищей с позиции нравственных и 

правовых норм с учётом осознания последствий поступков  
Ценности научного познания: 

 наличие представлений об информации, информационных процессах и 

информационных технологиях, соответствующих современному уровню 

развития науки и общественной практики; интерес к обучению и 

познанию; любознательность; стремление к самообразованию; 

 овладение начальными навыками исследовательской деятельности, 

установка на осмысление опыта, наблюдений, поступков и стремление 

совершенствовать пути достижения индивидуального и коллективного 

благополучия; 

 наличие базовых навыков самостоятельной работы с учебными 

текстами, справочной литературой, разнообразными средствами 

информационных технологий, а также умения самостоятельно 

определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя 

новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы 

и интересы своей познавательной деятельности  
Формирование культуры здоровья: 

 установка на здоровый образ жизни, в том числе и за счёт освоения и 

соблюдения требований безопасной эксплуатации средств ИКТ  
Трудовое воспитание: 

 интерес к практическому изучению профессий в сферах 

профессиональной деятельности, связанных с информатикой, 

программированием и информационными технологиями, основанных на 

достижениях науки информатики и научно-технического прогресса  
Экологическое воспитание: 

 наличие представлений о глобальном характере экологических проблем и 

путей их решения, в том числе с учётом возможностей ИКТ  
Адаптация обучающегося к изменяющимся условиям социальной среды: 

 освоение обучающимися социального опыта, основных социальных 

ролей, соответствующих ведущей деятельности возраста, норм и правил 

общественного поведения, форм социальной жизни в группах и 

сообществах, в том числе в виртуальном пространстве  

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Метапредметные результаты освоения образовательной программы по 

информатике отражают овладение универсальными учебными действиями 

— познавательными, коммуникативными, регулятивными  

Универсальные познавательные действия 
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Базовые логические действия: 

 умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать 

аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и 

критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные 

связи, строить логические рассуждения, делать умозаключения 

(индуктивные, дедук- тивные и по аналогии) и выводы; 

 умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели 

и схемы для решения учебных и познава- тельных задач; 

 самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать 

несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом 

самостоятельно выделенных критериев)  
Базовые исследовательские действия: 

 формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и 

желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно 

устанавливать искомое и данное; 

 оценивать применимость и достоверность информации, полученной в 

ходе исследования; 

 прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их 

последствия в аналогичных или сходных ситуациях, а  также  выдвигать  

предположения  об  их  развитии в новых условиях и контекстах  
Работа с информацией: 

 выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения 

поставленной задачи; 

 применять основные методы и инструменты при поиске и отборе 

информации из источников с учётом предложенной учебной задачи и 

заданных критериев; 

 выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать 

информацию различных видов и форм представления; 

 выбирать  оптимальную  форму  представления  информации и 

иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, диаграммами, 

иными графическими объектами и их комбинациями; 

 оценивать достоверность информации по критериям, предложенным 

учителем или сформулированным самостоятельно; 
 запоминать и систематизировать информацию  

Универсальные коммуникативные действия 

Общение: 

 сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, 

обнаруживать различие и сходство позиций; 

 публично представлять результаты выполненного опыта 

(эксперимента, исследования, проекта); 
 

 выбирать формат выступления с учётом задач презентации и 

особенностей аудитории и в соответствии с ним составлять устные и 

письменные тексты с использованием иллюстративных материалов  
Совместная деятельность (сотрудничество): 

 понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной  

работы   при   решении   конкретной   проблемы, в том числе при 

создании информационного продукта; 
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 принимать цель совместной информационной  деятельности по сбору, 

обработке, передаче, формализации информации; коллективно строить 

действия по её достижению: распределять роли, договариваться, 

обсуждать процесс и результат совместной работы; 

 выполнять свою часть работы с информацией или информационным 

продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и 

координируя свои действия с другими членами команды; 

 оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по 

критериям, самостоятельно сформулированным участниками 

взаимодействия; 

 сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена 

команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и 

проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой  

Универсальные регулятивные действия 

Самоорганизация: 

 выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие 

решения; 

 составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ 

решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных 

возможностей, аргументировать выбор варианта решения задачи; 

 6 составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма 

решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения 

новых знаний об изучаемом объекте  

Самоконтроль (рефлексия): 

 владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии; 

 учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть 

при решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся 

обстоятельствам; 

 вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, 

изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей; 

 6 оценивать соответствие результата цели и условиям  
Эмоциональный интеллект: 

 ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения 

другого  
Принятие себя и других: 

 осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях 

открытого доступа к любым объёмам информации  

ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Аналитическая деятельность: 

 выделять аппаратное и программное обеспечение компьютера; 

 определять технические устройства для ввода и вывода информации; 

 понимать иерархическую организацию библиотеки данных программной среды; 

 выделять путь к элементам библиотеки; 

 выделять фрагменты изображения для дальней работы с ними; 
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 планировать работу по созданию сложных изображений путем копирования и 

масштабирования простых; 

 выбирать наиболее подходящий инструмент графического редактора для создания 

фрагмента изображения; 

 различать верхний и нижний цвета изображения; 

 придумывать и создавать различные градиенты для заливки замкнутой области; 

 планировать создание симметричных изображений. 

 выделять фрагменты изображения для дальней работы с ними; 

 планировать работу по созданию сложных изображений путем копирования и 

масштабирования простых; 

 выбирать наиболее подходящий инструмент графического редактора для создания 

фрагмента изображения; 

 различать верхний и нижний цвета изображения; 

 придумывать и создавать различные градиенты для заливки замкнутой области; 

 планировать создание симметричных изображений. 

 придумывать задачи для исполнителей программной среды; 

 выделять ситуации, для описания которых можно использовать линейный 

алгоритм, алгоритм с ветвлениями, повторениями; 

 определять эффективный способ решения поставленной задачи; 

 находить параллельности в выполняемых действиях и программировать их с 

помощью нескольких исполнителей; 

 планировать последовательность событий для заданного проекта. 

 создавать план появления событий для отражения определенной темы; 

 выбирать иллюстративный материал из встроенной библиотеки; 

 выбирать метод анимации для конкретной задачи; 

 планировать последовательность событий для создания эффекта анимации по 

выбранному сценарию. 

 

Практическая деятельность: 

 выбирать и запускать программную среду Scratch; 

 работать с основными элементами пользовательского интерфейса программной 

среды; 

 изменять размер и перемещать окно программы, выбирать необходимый режим 

окна; 

 вводить имя файла с помощью клавиатуры; 

 выбирать необходимый файл из нужной папки библиотеки программы; 

 создавать, копировать, переименовывать, перемещать, копировать и удалять 

файлы; 

 соблюдать требования техники безопасности при работе в компьютерном классе. 

 использовать простейшие растровые и векторные редакторы для создания и 

редактирования изображений; 

 изменять центр изображения; 

 вносить изменения в изображения из встроенной библиотеки; 
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 создавать сложные графические объекты  путем копирования и модификации 

простых объектов и их фрагментов,  

 использовать возможности работы с цветом. 

 составлять и отлаживать программный код; 

 использовать конструкции программной среды для создания линейных, 

разветвленных и циклических алгоритмов; 

 организовывать параллельные вычисления; 

 организовывать последовательность событий программы, передачу управления от 

одних исполнителей другим. 

 использовать возможности программной среды  Scratch для создания 

мультимедийных проектов; 

 создавать имитационные модели, интерактивные проекты и игры средствами 

программной среды. 

  

 соблюдать правила гигиены и безопасности при работе с компьютером и 

другими элементами цифрового окружения; иметь представление о 

правилах безопасного поведения в Интернете; 

 называть основные компоненты персональных компьютеров и мобильных 

устройств, объяснять их назначение; 

 понимать содержание понятий «программное обеспечение», 

 «операционная система», «файл»; 

 искать информацию в Интернете (в том числе по ключевым словам, по 

изображению); критически относиться к найденной информации, 

осознавая опасность для личности и общества распространения 

вредоносной информации; 

 запускать прикладные программы (приложения) и завершать их 

работу; 

 пояснять на примерах смысл понятий «алгоритм», «исполнитель», 

«программа управления исполнителем», «искусственный интеллект»; 

 составлять программы для управления исполнителем в среде блочного 

или текстового программирования с использованием последовательного 

выполнения операций и циклов; 

 создавать, редактировать, форматировать и сохранять текстовые 

документы; знать правила набора текстов; использовать автоматическую 

проверку правописания; устанавливать свойства отдельных символов, 

слов и абзацев; иллюстрировать документы с помощью изображений; 

 создавать и редактировать растровые изображения; использовать 

инструменты графического редактора для выполнения операций с 

фрагментами изображения; 

 создавать компьютерные презентации, включающие текстовую и 

графическую информацию  

5 класс 

 ориентироваться в иерархической структуре файловой системы: 

записывать полное имя файла  или  папки  (каталога), путь к файлу или 

папке (каталогу); 

 работать  с  файловой  системой  персонального  компьютера с 
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использованием графического интерфейса: создавать, копировать, 

перемещать, переименовывать и удалять файлы и папки (каталоги), 

выполнять поиск файлов; 

 защищать информацию, в том числе персональные данные, от 

вредоносного программного обеспечения с использованием встроенных в 

операционную систему или распространяемых отдельно средств защиты; 

 пояснять на примерах смысл понятий «информационный процесс», 

«обработка информации», «хранение информации», «передача 

информации»; 

 иметь представление об основных единицах измерения иформационного 

объёма данных; 

 сравнивать размеры текстовых, графических, звуковых файлов и 

видеофайлов; 

 разбивать задачи на подзадачи; 

 составлять программы для управления исполнителем в среде текстового 

программирования, в том числе с использованием циклов и 

вспомогательных алгоритмов (процедур) с параметрами; 

 объяснять различие между растровой и векторной графикой; 

 создавать простые векторные рисунки и использовать их для 

иллюстрации создаваемых документов; 

 создавать и редактировать текстовые документы, содержащие списки, 

таблицы; 

 создавать интерактивные компьютерные презентации, в том числе с 

элементами анимации  

 

 

Номер 

урока 
Тема урока 

1 Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация. 

2-3 Исполнитель Scratch, цвет и размер пера. 

4 Основные инструменты встроенного растрового графического редактора. 

5-6 Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические примитивы 

векторного редактора LibreOfficeDraw. 

7-8 Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем Scratch. 

9-10 Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует квадраты и прямоугольники 

линейно. 

11-12 Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует квадраты, линии. 

13-14 Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует несколько линий и фигур. 

Копирование фрагментов программы. 

15-17 Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы.  

18-20 Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-схема цикла. 

21-22 Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на основе готовых 

костюмов.  

23-24 Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера. 
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Номер 

урока 
Тема урока 

25-26 Бесконечный цикл. Одна программа для исполнителя Scratch, но разные 

костюмы. 

27-28 Одинаковые программы для несколько исполнителей. 

29-30 Несколько исполнителей. Параллельное выполнение действий для ускорения 

процесса выполнения программы. 

31-32 Разбиение программы на части для параллельного выполнения 

исполнителями. Таймер. Уменьшение показаний таймера при параллельных 

вычислениях. 

33-34 Два исполнителя со своими программами. Мини-проект «Часы». 

35-36 Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Два исполнителя. 

37-38 Цикл при условии. Мини-проект «Шарики в лабиринте» 

39-40 Цикл при условии. Исполнитель определяет цвета. 

41-42 Цикл при условии. Исполнители в разных слоях. Мини-проект «Самолет 

сквозь облака». 

43-45 Перемещение исполнителя из одного слоя в другой. Действия исполнителей в 

разных слоях. Мини-проект «Дорога». 

46-47 Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Взаимодействие исполнителей. 

Блок-схема с условием. 

47-48 Сцена как исполнитель. Последовательное выполнение команд 

исполнителями. 

49-50 Алгоритмы с ветвлением. Программирование клавиш. 

51-52 Алгоритмы с ветвлением. Если касается цвета. 

53-54 Интерактивность исполнителей. Создание мини-проекта «Лабиринт». 

55-56 Игра «Лабиринт». Усложнение. 

57-58 Моделирование ситуации. Мини-проект «Пешеходный переход». 

59-60 Моделирование ситуации. Интерактивность исполнителей. Мини-проект 

«Водолей». 

61-63 Моделирование. Учебные модели «Рисующий карандаш», «Затухание». 

64-65 

 

Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения». 

66-67 Моделирование. Обучающий проект по  маршрутам географических открытий. 

68-70 Итоговый проект 

71-72 Резерв 

В результате освоения модуля «Основы программирования со Scratch» школьники  

получат представление о: 

 свободно распространяемых программах; 

 функциональном устройстве программной среды Scratch и основных структурных 

элементах пользовательского интерфейса; 
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 назначении и использовании основных блоков команд, состояний, программ; 

 правилах сохранения документа и необходимости присвоения правильного имени; 

 возможности и способах отладки написанной программы; 

 сущности понятий «спрайт», «сцена», «скрипт»; 

 исполнителях и системах их команд, возможности непосредственного управления 

исполнителем; 

 наличии заготовок для персонажей и сцен в соответствующих библиотеках, 

иерархическом устройстве библиотек и возможности импортирования их элементов; 

 возможности использования встроенного растрового редактора, наличии и 

назначении основных инструментов;  

 использовании других программ (например, LibreOfficeDraw) для создания 

собственных изображений;  

 алгоритме как формальном описании последовательности действий исполнителя, 

приводящих от исходных данных к конечному результату; 

 использовании схематического описания алгоритма; 

 программном управлении исполнителем и линейных алгоритмах; 

 написании программ для исполнителей, создающих геометрические фигуры на 

экране в процессе своего перемещения; 

 необходимости программного прерывания; 

 использовании циклических команд при необходимости повторений однотипных 

действий; 

 видах циклических алгоритмов и их применении; 

 достижении эффекта перемещения путем использования циклов; 

 возможности распараллеливания однотипных действий за счёт использования 

нескольких исполнителей; 

 организации интерактивности программ; 

 возможности взаимодействия исполнителей между собой, в различных слоях 

изображения; 

 видах и формах разветвленных алгоритмов, включая циклы с условием; 

 управлении событиями. 

 использовании метода проектов для моделирования объектов и систем; 

 возможности описания реальных задач средствами программной среды; 

 создании анимационных, игровых, обучающих проектов, а также систем 

тестирования в программной среде  Scratch. 

Школьники будут уметь: 

 самостоятельно устанавливать программную среду на домашний компьютер; 

 изменять некоторые стандартные установки пользовательского интерфейса 

(например, язык отображения информации); 

 использовать различные способы отладки программ, включая пошаговую отладку; 

 уверенно использовать инструменты встроенного графического редактора, включая 

работу с фрагментами изображения и создание градиентов; 

 создавать собственные изображения в других программах (например, 

LibreOfficeDraw) и импортировать их в программную среду  Scratch; 
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 использовать графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw для 

создания объектов; 

 создавать изображения из пунктирных и штрих-пунктирных линий с изменением 

цвета и толщины линии; 

 упрощать программы за счёт использования циклических команд и применять их; 

 составлять простые параллельные алгоритмы; 

 создавать программы и игры с использованием интерактивных технологий; 

 моделировать ситуации с использованием необходимых форм ветвления 

алгоритма, включая цикл по условию; 

 передавать сообщения исполнителям для выполнения последовательности команд 

(включая разные типы исполнителей). 

 планировать и создавать анимации по определенному сюжету; 

 создавать игры, используя интерактивные возможности программной среды  

Scratch; 

 планировать и создавать обучающие программы для иллюстрации пройденного 

материала других предметных областей; 

 продумывать и описывать интерактивное взаимодействие для создания 

простейших тренажеров; 

 подходить творчески к построению моделей различных объектов и систем. 

 


