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1. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ  
 

Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения курса 
«Технологии Scratch» (создание компьютерных игр)   в  7 классах: 

В результате освоения курса «Технологии Scratch» (создание компьютерных игр)   в  
7 классах программа позволяет добиваться следующих результатов освоения 
образовательной программы основного общего образования: 

Личностные результаты: 

 широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы 
познания и творчества; готовность и способность обучающихся к саморазвитию и 
реализации творческого потенциала в предметно-продуктивной деятельности за счет 
развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 

 готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению 
обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 

 интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в 
процессе обучения другим предметам и в жизни; 

 способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и 
личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в 
условиях развития информационного общества; 

 готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности 
за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной 
информационной деятельности; 

 способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет 
умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к информации с 
учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

 развитие чувства личной ответственности за качество окружающей 
информационной среды; 

 способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет 
знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной 
эксплуатации средств ИКТ. 
 

Метапредметные результаты:   

 владение умениями организации собственной учебной деятельности, 
включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения 
того, что уже известно, и того, что требуется установить; 

 планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом 
конечного результата, разбиение задачи на подзадачи,  разработка последовательности и 
структуры действий,  необходимых для достижения цели при помощи фиксированного 
набора средств; 

 прогнозирование – предвосхищение результата; 
 контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с 

имеющимися данным и с целью установления соответствия или несоответствия 
(обнаружения ошибки); 



 коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в 
случае обнаружения ошибки; 

 оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-
познавательная задача; 

 владение основными универсальными умениями информационного характера: 
постановка и формулирование проблемы; 

 поиск и выделение необходимой информации, применение методов 
информационного поиска; 

 структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных 
способов решения задач в зависимости от конкретных условий; 

 самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем 
творческого и поискового характера; 

 владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со 
сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать 
мысль в понятной собеседнику форме; 

 умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в 
частности при выполнении проекта; 

 умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с 
помощью средств ИКТ; 

 использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и 
повседневной жизни. 

 
Предметные результаты: 
 умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», 

«алгоритм», «программа»; понимание различий между употреблением этих терминов в 
обыденной речи и в информатике; 

 умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы 
управления исполнителями на языке программирования Scratch; 

 умение использовать логические значения, операции и выражения с ними; 
 овладение понятиями спрайт, объект, скрипт, обработка событий; 
 умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием 

конструкций ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных 
алгоритмов; 

 умение создавать и выполнять программы для решения несложных 
алгоритмических задач в программе Scratch; 

 навыки выбора способа представления данных в зависимости от постановленной 
задачи. 

В результате учебной деятельности, для решения разнообразных учебно-
познавательных и учебно-практических задач, у обучающихся будут формироваться и 
развиваться необходимые универсальные учебные действия и специальные учебные 
умения, что заложит основу успешной учебной деятельности в средней и старшей школе. 

 

II. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА 

 

1. Введение -1 час 



Демонстрация примеров проектов, сделанных в среде Скретч. 
  
2. Введение в компьютерное проектирование 2 часа 
  
3. Основные приемы  программирования и создания проекта – 27 часов. 

Компьютер как универсальный исполнитель. Понятие исполнителя, алгоритма и 
программы, их назначение, виды и использование. Виды управления исполнителем. 
Способы записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Знакомство с 
исполнителем и средой программирования. Система команд исполнителя Скретч. 
Линейный алгоритм, цикл, ветвления,  их  реализация в среде Скретч. Понятие проект, его 
структура и реализация в среде Скретч. 

Ознакомление с учебной  средой программирования Скретч. Элементы окна среды 
программирования. Спрайты. Хранилище спрайтов. Понятие команды. Разновидности 
команд. Структура и составляющие скриптов - программ, записанных языком Скретч. 
Понятие анимации. Команды  движения и вида. Анимация движением и изменением вида 
спрайта.Создание самого простого проекта, его выполнения и сохранения. Хранилище 
проектов.  Создание и редактирование скриптов. Перемещение и удаление спрайтов. 
Игра «Перевозчик». 
Наш Кот ходит и мяукает! 
«Царевна - лягушка». 
Анимация с элементами ИИ. Изменяем Кота в зависимости от окружающих условий. 
Интерактивная анимация. Скáчки. Щекочем Лошадку. 
Рисование с помощью примитивов. Сохранение рисунка. 
Создание собственных сцен и спрайтов для Scratch. Импорт изображений в Scratch. 
Анимация. Создаем свой объект в графическом редакторе. 
Анимация. Анимируем полет пчелы. 
Проект «Битва драконов» 
Работа над созданием заставки квеста с анимированной надписью «Сказки». 
Работа по созданию титров 
Графика. Изучаем повороты. 
Графика. Создаем своего исполнителя. 
Графика с элементами ИИ. Изменяем направление движения в зависимости от условия. 
Озвучивание проектов Scratch. 
Музыкальный. Играем на пианино и других музыкальных инструментах. 
Записываем и сочиняем музыку. 
Графика. Рисуем разноцветные геометрические фигуры. 
Графика. Рисуем разноцветные геометрические фигуры. 
 Теория. 
       Этапы решения задачи (постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, 
отладка). Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила 
работы в сети. Понятия объект, экземпляр объекта, свойства и методы объекта. Обработка 
событий.  

Основные базовые алгоритмические конструкции и их реализация в среде 
исполнителя Скретч - вложенные циклы и ветвления. Цикл с условием. Составные 
условия. Переменная и её использование. Команда присваивания. Дизайн проекта. Работа 
со звуком. Особенности ООП программирования. Основные этапы  разработки проекта. 

Создание спрайтов, изменение их характеристик (вида, размещения).  Графический 
редактор Скретч. Понятие о событиях, их активизации и обработке.Понятие сцены, 
налаживания вида сцены. Обработка событий сцены Датчики в Скретче и их значение. 
Понятие переменной и константы.  Создание переменных. Предоставление переменным 
значений, пересмотр значений переменных. Команды предоставления переменных 
значений. Использование переменных. Понятие сообщения. Передача сообщения, запуск 



скриптов при условии получения сообщения вызова.  Обмен данными между 
скриптами             
  Понятие списка. Создание списков. Понятие индекса, как номера элемента списка. 
Предоставление значений элементам списка и отображения его содержания. Поиск 
необходимых данных в списке. Вычисление итоговых показателей для списка. 
Вычисление   итоговых  показателей  для элементов списка, которые отвечают 
определенным критериям. Алгоритмы сортировки списков. 
Практика 
Свободное проектирование. Графика. Рисуем натюрморт, пейзаж, портрет. 
Анимация с элементами ИИ. Знакомимся с переменными. 
Анимация. Разворачиваем Пчелу в направление движения. 
Анимация с обработкой событий. Скáчки-2. 
Музыкальный. Создаем оркестр (синхронизируем многоголосье). 
Анимация. Используем слои. 
Свободное проектирование. Планируем и делаем мультфильмы и комиксы. 
С элементами ИИ. Кот анализирует сложную окружающую обстановку. 
Интерактивный. Организуем диалог с пользователем. 
С элементами ИИ. Кот анализирует сложную окружающую обстановку. 
Публичная защита проектов. 
 
 4.Знакомство с программой Picasa. Создание коллажей и видеороликов  
Назначение, интерфейс программы, инструменты. Обработка фото. Создание коллажа, 
видеоролика. 
 
5. Создание личного проекта -4 часа 
Практика-4 часа 
Разработка и создание небольшой программы с использованием заранее подготовленных 
материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта 
  
  



III. КАЛЕНДАРНО – ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

 

№ Содержание занятий Часы Дата 
(план/факт) 

1 Знакомство, цели и задачи, ТБ и правила поведения. 
Создание первого проекта «Аквариум с рыбками» 

1   

2 Исполнитель Скретч, цвет и размер пера 1   
3 Основные инструменты встроенного графического 

редактора программной среды Scratch 
1   

4 Проект «Наш кот ходит и мяукает!» 1   
5 Проект «Скачки. Щекочем лошадку» 1   
6 Проект «Играем на пианино и других музыкальных 

инструментах» 
1   

7 Проект «Скачки 2» 1   
8 Проект игры «Кошка ловит мышку» 1   

9-10 Проект «Битва драконов» 2   
11 Проект «Игра пинг-понг» 1   
12 Проект «Лабиринт» 1   
13 Проект «Игра прятки» 1   

14-16 Проект «Скретч-квест» 3   
17 Скоропечатание 1   

18-19 Анимация с элементами случайности и взаимодействия 
объектов. «Мышь и сова» 

2   

20-21 Анимация с элементами случайности и взаимодействия 
объектов. Свой вариант 

1   

22 Игра «Перевозчик» 1   
23 Анимация. Используем слои 1   
24 Анимация. Открытка маме 1   
25 Знакомство с программой Picasa 1   

26-27 Создание коллажей в программе Picasa 2   
28 Создание видеороликов в программе Picasa 1   
29 Проект «Гонки» 2   

30-32 Разработка своего проекта 3   
33 Защита проекта 1   
34 Повторение 1   
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