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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

Сфера человеческой деятельности в технологическом плане в 

настоящее время очень быстро меняется, на смену существующим 

технологиям достаточно быстро приходят новые, которые 

специалисту вновь приходится осваивать. Задача современной школы 

– обеспечить вхождение обучающихся в информационное общество, 

научить каждого пользоваться 

информационно-коммуникационными технологиями. Формирование 

пользовательских навыков для введения компьютера в учебную 

деятельность должно подкрепляться самостоятельной творческой 

работой, личностно значимой для обучаемого. При этом необходимо 

создать комфортную учебно-воспитательную среду, в которой 

возможна наиболее полная самореализация ребёнка. В связи с этим 

целесообразно в 1-5 классах ввести изучение новой технологической 

среды Scratch для обучения школьников программированию и 

информационным технологиям. Среда имеет дружественный 

пользовательский интерфейс. В ней обучающиеся в полной мере 

могут раскрыть свои творческие таланты, так как в Scratch можно 

легко создавать мультфильмы, игры, анимированные открытки, 

презентации, обучающие программы, тренажеры, 

интерактивные тесты: придумывать и реализовывать различные 

объекты, определять, как они выглядят в разных условиях, 

перемещать по экрану, устанавливать способы взаимодействия между 

объектами; сочинять истории, рисовать и оживлять на экране своих 

придуманных персонажей, осваивая при этом технологии обработки 

графической и звуковой информации, 

анимационные технологии, – мультимедийные технологии. 

Scratch – это мультимедийная система. Большая часть операторов 

языка направлена на работу с графикой и звуком, создание 

анимационных и видеоэффектов. Широкие возможности манипуляции 

с визуальными данными развивают навыки работы с мультимедиа 

информацией, облегчают понимание принципов выполнения 

алгоритмических конструкций и отладку программ. 

Scratch – это объектно-ориентированная среда, в которой блоки 

программ собираются из разноцветных кирпичиков команд точно так 

же, как машины или другие объекты собираются из разноцветных 

кирпичиков в конструкторах Лего. 

 На изучение отводится 34 часа (1 час в неделю).  
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СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ 

 

1. Знакомство  со  средой  программирования  Scratch (4 ч.) 

Теория: Правила техники безопасности. Знакомство с программой 

кружка. Знакомство с интерфейсом. Знакомство с блоками. 

Практика: Установка программы. Работа с блоками. Создание 

первого проекта. 

 Элементы окна среды Scratch. Объекты.  Гибкость  интерфейса при 

управлении  объектами. Работа с объектами. Закладка среды 

«Костюмы»/«Фоны». 

 В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о понятиях  «Объект», «Костюм», «Сцена», «Скрипт», 

«Проект»; 

знать: 

- основные приемы работы с объектами в окне среды Scratch; 

- различные способы запуска скрипта или нескольких скриптов; 

- технологию составления скрипта; 

- технологию  публикации проекта в Scratch-сообществе  сети 

Интернет; 

уметь: 

- организовать  индивидуальную информационную среду;  

- работать с объектами среды Scratch; 

- собирать и запускать скрипт; 

иметь опыт: 

- работы с интерфейсом среды Scratch. 

 

2. Основы алгоритмизации. Блоки команд Scratch. Анимация (19 

ч.) 

Теория: Анимация с использованием команд движения и звука.  

Практика: Работа с несколькими объектами. (Поля, методы). 

Сложная анимация с двумя объектами. Блок «Сенсоры». Команды 

«передать», «когда я получу» блока «Контроль». Команда 

«Если…» блока «Контроль». Блок «Операторы». Блок 

«Переменные». Блок рисования «Перо». Анимирование сцены, 

фоновый звук. 

В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о технологии параллельного программирования; 

знать: 

- основные приемы работы с объектами в окне среды Scratch; 
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- технологию  размещения проекта в Scratch-сообществе  сети 

Интернет; 

уметь: 

- владеть блочной организацией операторов языка 

программирования Scratch, «специализацией» блоков; 

- владеть основными алгоритмическими конструкциями: 

линейной, разветвляющейся, циклической; 

- владеть основными способами создания программ с объектами; 

- моделировать действия, процессы, явления; 

- корректировать модель, проект; 

- тестировать, отлаживать программы; 

- использовать программы обработки звука для решения учебных 

задач; 

- организовывать процесс передачи сообщений между объектами; 

- использовать технологию  параллельного программирования; 

- создавать анимации с помощью  смены костюмов, перемещения 

объектов; 

- создавать интерактивную анимацию с помощью блока команд 

«Сенсоры»; 

- взаимствовать и развивать идеи Scratch-сообщества  в 

Интернете, размещать свои проекты; 

иметь опыт: 

- работы с текстовой, графической и  звуковой информацией; 

 

3. Итоговый     проект (9 ч.) 

Теория: Подготовительный и организационный этап проектной 

деятельности.  

Практика: Осуществление проекта.  Защита проекта. 

Презентация проекта и рефлексия. 

В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о проектной деятельности; 

знать: 

- основные конструкции языка программирования Scratch; 

- приемы работы в среде программирования Scratch, текстовых, 

графических, звуковых редакторах, браузерах; 

- об авторских правах; 

уметь: 

- осуществлять перенос знаний, умений в новую ситуацию 

для решения неформализованных задач; 
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- планировать, прогнозировать, корректировать свою 

деятельность; 

- ставить цели, определять конечный результат деятельности; 

- составлять план деятельности; 

- выделять основные виды информации, возникающие в процессе 

решения задачи; 

- выделять все объекты предстоящего проекта, их свойства и 

взаимодействия; 

- выделять отдельные подзадачи и последовательность их 

выполнения; 

- устанавливать причинно-следственные связи; 

- формулировать проблему и самостоятельно создавать способы 

ее решения; 

- выражать свою мысль; 

осуществлять поиск объектов проекта в Интернете, передавать 

информацию по телекоммуникационным каналам, соблюдая 

соответствующие нормы и этикет; 

- работать в группе, слушать и слышать других, сотрудничать в 

поиске  информации; 

иметь опыт: 

- выбора соответствующего средства информационных 

технологий для решения поставленной задачи; 

- решения задач из разных предметных областей и сфер 

человеческой деятельности с применением различных средств 

информационных технологий; 

-  профессионально определяться при выборе ролей по виду 

деятельности (программист, сценарист, художник, генератор 

идей, звукооператор,..) в группе;  

- определять наиболее рациональную последовательность 

действий по индивидуальному или коллективному выполнению 

учебной задачи; 

- принимать и реализовывать решения; 

- иметь собственную точку зрения, уметь отстаивать ее; 

- работы в открытом образовательном пространстве - Scratch-

сообществе  в сети Интернет. 
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ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ ПО 

ИНФОРМАТИКЕ НА УРОВНЕ ОСНОВНОГО ОБЩЕГО ОБРАЗОВАНИЯ 
 

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач 

воспитания, развития и социализации обучающихся средствами 

учебного предмета. 

В результате изучения информатики на уровне основного общего 

образования у обучающегося будут сформированы следующие 

личностные результаты в части: 

1) патриотического воспитания: 

ценностное отношение к отечественному культурному, 

историческому и научному наследию, понимание значения 

информатики как науки в жизни современного общества, владение 

достоверной информацией о передовых мировых и отечественных 

достижениях в области информатики и информационных технологий, 

заинтересованность в научных знаниях о цифровой трансформации 

современного общества; 

2) духовно-нравственного воспитания: 

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 правовых норм с учётом осознания последствий 

поступков, активное неприятие асоциальных поступков, в том числе в 

Интернете; 

3) гражданского воспитания: 

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, готовность к разнообразной совместной 

деятельности при выполнении учебных, познавательных задач, 

создании учебных проектов, стремление к взаимопониманию и 

взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности, готовность 

оценивать своё поведение и поступки своих товарищей с позиции 

нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий 

поступков; 

4) ценностей научного познания: 

сформированность мировоззренческих представлений об 

информации, информационных процессах и информационных 

технологиях, соответствующих современному уровню развития науки 

и общественной практики и составляющих базовую основу для 

понимания сущности научной картины мира; 
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интерес к обучению и познанию, любознательность, готовность и 

способность к самообразованию, осознанному выбору 

направленности и уровня обучения в дальнейшем; 

овладение основными навыками исследовательской 

деятельности, установка на осмысление опыта, наблюдений, 

поступков и стремление совершенствовать пути достижения 

индивидуального и коллективного благополучия; 

сформированность информационной культуры, в том числе 

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; 

5) формирования культуры здоровья: 

осознание ценности жизни, ответственное отношение к своему 

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

освоения и соблюдения требований безопасной эксплуатации средств 

информационных и коммуникационных технологий; 

6) трудового воспитания: 

интерес к практическому изучению профессий и труда в сферах 

профессиональной деятельности, связанных с информатикой, 

программированием и информационными технологиями, 

основанными на достижениях науки информатики и научно-

технического прогресса; 

осознанный выбор и построение индивидуальной траектории 

образования и жизненных планов с учётом личных и общественных 

интересов и потребностей; 

7) экологического воспитания: 

осознание глобального характера экологических проблем и путей 

их решения, в том числе с учётом возможностей информационных и 

коммуникационных технологий; 

8) адаптации обучающегося к изменяющимся условиям 

социальной и природной 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 существующих в виртуальном 

пространстве. 

 

 

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 

Обучающийся  научится:  
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- давать определение основным алгоритмическим 

конструкциям (линейным, разветвляющимся и циклическим)  

и использовать их для составления алгоритма; 

- составлять сценарии проектов среды Scratch; 

- определять последовательность выполнения действий, 

составлять алгоритмы; 

-  строить программы с использованием конструкций 

последовательного выполнения и повторения;  

- владеть блочной организацией операторов языка 

программирования Scratch, «специализацией» блоков; 

- владеть основными способами создания программ  с 

объектами; 

- создавать движущиеся модели и управлять ими в среде 

Scratch;  

- корректировать модель, проект; 

- тестировать, отлаживать программы; 

- организовывать процесс передачи сообщений между 

объектами; 

- записывать аудиоинформацию, используя инструменты 

Scratch; 

- использовать технологии   параллельного  

программирования в среде Scratch;  

- создавать анимации и простейшие игры; 

- создавать анимированные истории, интерактивные 

обучающие анимации, интерактивные тесты; 

- вводить информацию в компьютер непосредственно с 

микрофона, фотоаппарата, сохранять полученную 

информацию; 

- работать с информацией и медиасредствами;  

- сотрудничать в поиске  информации; 

- владеть клавиатурным письмом на русском языке; 

- пользоваться основными функциями стандартного 

текстового редактора, следовать основным правилам 

оформления текста: вводить и сохранять текст, изменять 

шрифт, начертание, размер, цвет текста; 

- создавать и редактировать рисунки в графическом редакторе; 

- создавать социальную рекламу; 
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- подбирать оптимальный по содержанию, эстетическим 

параметрам и техническому качеству графическую 

информацию;  

- учитывать ограничения в объеме записываемой информации, 

использовать сменные носители ( флэш-карты); 

- создавать сообщения в виде цепочки экранов с 

использованием иллюстраций, звука, текста;  

- осуществлять поиск объектов проекта в Интернете, 

передавать информацию по телекоммуникационным кана-

лам, соблюдая соответствующие нормы и этикет; 

- выбирать источники информации, необходимые для решения 

задачи (средства массовой информации, информационно-

телекоммуникационные системы, сеть Интернет,..);  

- размещать свои проекты в Scratch-сообществе  сети 

Интернет; 

- участвовать в коллективной коммуникативной деятельности 

в информационной образовательной среде;  

- самостоятельно оценивать свою учебную деятельность 

посредством сравнения с  деятельностью других учеников, с 

собственной деятельностью в прошлом, с установленными 

нормами; 

- работать в группе, слушать и слышать других; 

- готовить и проводить презентацию (устное сообщение с 

аудио- и видео-поддержкой) перед небольшой аудиторией: 

создавать план презентации, выбирать аудиовизуальную 

поддержку, создавать компьютерную анимацию; 

- составлять новое изображение из готовых фрагментов;  

- создавать новые сообщения путём комбинирования 

имеющихся; 

- формировать собственное информационное пространство: 

создание системы папок и размещение в ней нужных 

информационных источников, размещение информации в 

Интернете; 

- проводить компьютерный эксперимент; 

- создавать и преобразовывать модели; 

- давать определение понятиям; 

- устанавливать причинно-следственные связи; 
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- соблюдать нормы информационной культуры, этики и права; 

с уважением относиться к частной информации и 

информационным правам других людей. 

 

Обучающийся   получит    возможность   научиться:  

- использовать звуковые редакторы; 

- самостоятельно проводить исследование; 

- ставить и решать проблемы; 

- взаимствовать и развивать идеи Scratch-сообщества  сети 

Интернет; 

- грамотно формулировать запросы при поиске в Интернете, 

оценивать, интерпретировать и сохранять найденную 

информацию;  

- критически относиться к информации и к выбору источника 

информации;  

- обсуждать, оценивать проекты, формулировать выводы; 

- осуществлять контроль своей деятельности в процессе 

достижения результата, определять способы  действий в 

рамках предложенных условий и требований, корректировать 

свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; 

- определять проблемы собственной учебной деятельности и 

устанавливать их причины; 

- определять наиболее рациональную последовательность 

действий по индивидуальному или коллективному выполнению 

учебной задачи; 

- создавать музыкальные произведения с использованием 

компьютера и в том числе из готовых музыкальных фрагментов; 

- адекватно оценивать объективную трудность как меру 

фактического или предполагаемого расхода ресурсов на 

решение задачи; 

- использовать догадку, «озарение», интуицию; 

- уметь аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать 

свою позицию не враждебным для оппонентов образом; 

- ставить проблему, аргументировать ее актуальность; 

- уметь организовывать и планировать учебное сотрудничество с 

учителем и сверстниками, определять цели и функции 

участников, способы взаимодействия; планировать общие 

способы работы; 
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- в совместной деятельности четко формулировать цели группы и 

позволять ее участникам проявлять собственную энергию для 

достижения этих целей. 

- брать на себя инициативу в организации совместного действия 

(деловое лидерство); 

- вступать в диалог, а также участвовать в коллективном 

обсуждении проблем, участвовать в дискуссии и аргументации 

своей позиции, владение монологической и диалогической 

формами речи в соответствии с грамматическими и 

синтаксическими нормами родного языка; 

- следовать морально-этическим и психологическим принципам 

общения и сотрудничества на основе уважительного отношения 

к партнерам, внимания к личности другого; адекватного 

межличностного восприятия, готовности адекватно реагировать 

на нужды других, в частности оказывать помощь и 

эмоциональную поддержку партнерам в процессе достижения 

общей цели совместной деятельности; 

- уметь устраивать эффективные групповые обсуждения и 

обеспечивать обмен знаниями между членами группы для 

принятия эффективных совместных решений. 
 



ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
 

№ 

п/п 
Наименование разделов и тем программ  

Количество часов Электронные 

(цифровые) 

образовательные 

ресурсы 
Всего Контрольные работы 

Практические 

работы 

Раздел 1. Знакомство со средой    Scratch 

1.1 
Элементы окна среды Scratch. 

1 0,5 0,5 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

1.2 
Объекты.  Гибкость  интерфейса при 

управлении  объектами. 
1 0,5 0,5 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

1.3 Работа с объектами. 1 0,5 0,5 РЭШ 

1.4 Закладка среды  «Костюмы»/«Фоны». 1 0,5 0,5 Яндекс.Учебник 

Итого по разделу 4 2 2 

Раздел 2. Анимация.  Основы алгоритмизации 

2.1 
Блоки команд среды. Блоки «Внешность», 

«Движение», «Звуки». 
3  3 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

2.2 
Работа с командами в закладке «Скрипт». 

Механизм создания скрипта. 
4 1 3 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

2.3 
Анимирование объекта.  Команды цикла блока 

«Контроль». 
3 0,5 2.5 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

2.4 
Анимация с использованием команд 

движения и звука. 
3 0,5 2.5 

РЭШ 

2.5 
Работа с несколькими объектами. (Поля, 

методы) 
3 0,5 2.5 

Яндекс.Учебник 

2.6 
Сложная анимация с двумя объектами. Блок 

«Сенсоры». 
3 0,5 2.5 

РЭШ 

Итоги по разделу 19 3 16  

Раздел 3. Итоговый     проект 
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Подготовительный и организационный этап 

проектной деятельности. 
2 0,5 1,5  

Осуществление проекта 7 0,5 6,5  

Защита проекта. Презентация проекта и рефлексия 2 2 0  

Итого по разделу 11 3 8  

ОБЩЕЕ КОЛИЧЕСТВО ЧАСОВ ПО ПРОГРАММЕ 34 8 24  

 



ПОУРОЧНОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

 

5 КЛАСС 

 

№ 

п/п 
Тема урока 

Количество часов 

Дата изучения 

Электронные 

цифровые 

образовательные 

ресурс 
Всего 

Контрольные 

работы 

Практические 

работы 

1 
Элементы окна среды Scratch. 

1  0,5 4.09 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

2 
Объекты.  Гибкость  интерфейса при 

управлении  объектами. 
1  0,5 11.09 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

3 
Работа с объектами. 

1  0,5 18.09 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

4 Закладка среды  «Костюмы»/«Фоны». 1  0,5 25.09 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

5 
Блоки команд среды. Блоки «Внешность», 

«Движение», «Звуки». 
1  1 2.10 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

6 
Блоки команд среды. Блоки «Внешность», 

«Движение», «Звуки». 
1  1 9.10 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

7 
Блоки команд среды. Блоки «Внешность», 

«Движение», «Звуки». 
1  1 16.10 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

8 
Работа с командами в закладке «Скрипт». 

Механизм создания скрипта. 
1  1 23.10 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

9 
Работа с командами в закладке «Скрипт». 

Механизм создания скрипта. 
1  1 28.10 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

10 
Работа с командами в закладке «Скрипт». 

Механизм создания скрипта. 
1  1 13.11 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

11 
Работа с командами в закладке «Скрипт». 

Механизм создания скрипта. 
1  1 20.11 

РЭШ 

Яндеrс.Учебник 
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12 
Анимирование объекта.  Команды цикла 

блока «Контроль». 
1  1 27.11 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

13 
Анимирование объекта.  Команды цикла 

блока «Контроль». 
1  1 4.12 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

14 
Анимирование объекта.  Команды цикла 

блока «Контроль». 
1  1 11.12 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

15 
Анимация с использованием команд 

движения и звука. 
1  1 18.12 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

16 
Анимация с использованием команд 

движения и звука. 
1  1 25.12 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

17 
Анимация с использованием команд 

движения и звука. 
1  1 15.01 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

18 
Работа с несколькими объектами. (Поля, 

методы) 
1  1 22.01 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

19 
Работа с несколькими объектами. (Поля, 

методы) 
1  1 29.01 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

20 
Работа с несколькими объектами. (Поля, 

методы) 
1  1 5.02 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

21 
Сложная анимация с двумя объектами. 

1  1 12.02 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

22 
Блок «Сенсоры». 

1  1 19.02 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

23 
Сложная анимация с двумя объектами. 

1  1 26.02 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

24 
Подготовительный и организационный этап 

проектной деятельности. 
1  1 4.03 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

25 
Подготовительный и организационный этап 

проектной деятельности. 
1  1 11.03 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 

26 
Осуществление проекта. 

1  1 18.03 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 
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27 
Осуществление проекта. 

1  1 1.04 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

28 
Осуществление проекта. 

1  1 8.04 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

29 
Осуществление проекта. 

1  1 15.04 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

30 
Осуществление проекта. 

1  1 22.04 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

31 
Осуществление проекта. 

1  1 27.04 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

32 
Осуществление проекта. 

1  1 6.05 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

33 
Защита проекта. 

1  1 13.05 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

34 
Презентация проекта и рефлексия 

1  1 20.05 
РЭШ 

Яндекс.Учебник 

ОБЩЕЕ КОЛИЧАСТВО ЧАСОВ ПО ПРОГРАММЕ 34     



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА 

ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ УЧЕБНЫЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ УЧЕНИКА 

1. Первый шаг в робототехнику: практикум для 5–6 класcов / Д. Г. 

Копосов / М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2012 

2. https://scratch.mit.edu/ – web сайт Scratch 

http://robot.edu54.ru/ - Портал «Образовательная робототехника» 

ЦИФРОВЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕСУРСЫ И РЕСУРСЫ 

СЕТИ ИНТЕРНЕТ 

РЭШ 

Яндекс.Учебник 
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