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1. Пояснительнаязаписка 

Программаданногокурсапосвященаобучениюшкольников 
началам программирования на примере графического языка 

Scratch, а также умению работать с данными в текстовых доку- 
ментах. Занятия курса направлены на развитие мышления, ло- 
гики, творческого потенциала учеников. Программа ориенти- 
рована на использование получаемых знаний для разработки 

реальных проектов. Курс содержит большое количество твор- 
ческих заданий (именуемых Кейсами). 

 
Цельизадачиобучения 

 
Целью изучения предмета «Информатика» является получе-
ниетеоретическихипрактическихзнаний,уменийинавыков в 

области современной информатики; формирование целост- ного 
мировоззрения,соответствующегосовременному уров- ню 
развития науки и общественной практики,учитывающего 
социальное, культурное, языковое, духовное многообразие со- 

временногомира. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо решение 
следующихзадач: 
• созданиеусловийдляразвитияинтеллектуальныхитвор- 

ческих способностей учащихся, необходимых для успешной 
социализации и самореализации личности; 

• формирование информационной и алгоритмической культу- 
ры; 

• развитиеалгоритмическогомышления,необходимогодля 
профессиональной деятельности в современном обществе; 
развитиеуменийсоставить изаписать алгоритм; 

• формирование умений формализации и структурирования 
информации,умениявыбиратьспособпредставлениядан- 
ныхвсоответствииспоставленнойзадачей; 

• овладениеважнейшимиобщеучебнымиумениямииуни- 

версальными учебными действиями (формулировать цели 
деятельности, планировать ее, находить и обрабатывать не- 

обходимую информацию из различных источников, включая 
Интернет и др.). 

 

2. Общаяхарактеристикаучебного 

предмета 

Программа по предмету «Информатика» предназначена для 
изучениякурсаинформатикиучащимисяосновнойшколы. 

 
Онавключаетвсебядваблока: 
• ПрограммированиевScratch 

• РаботастекстовымпроцессоромLibreOffice.orgWriter 

 
Важная задача изучения этих содержательных линий в курсе – 
добиться систематических знаний, необходимых для самосто- 

ятельногорешения задач, втомчислеитех, которыев самом 
курсе не рассматривались. На протяжении первой части курса 
учащиеся изучают базовые основы программирования на при- 
мере графического языка Scratch. 

 
Технологии,используемыевобразовательномпроцессе: 

• Технологиитрадиционногообучениядляосвоенияминиму- ма 
содержания образования в соответствии с требованиями 
стандартов;технологии,построенныенаосновеобъясни- 

тельно-иллюстративногоспособаобучения.Воснове–ин- 
формирование,просвещениеобучающихсяиорганизация 
их репродуктивных действий с целью выработки у школьни-ков 
общеучебных умений и навыков. 

• Технологиикомпьютерныхпрактикумов. 
• Игровыетехнологии. 
• Тестовыетехнологии. 

• Технологииреализациимежпредметныхсвязейвобразова- 
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тельномпроцессе. 
• Технологиидифференцированногообучениядляосвоения 

учебногоматериалаобучающимися,различающимисяпо 
уровнюобучаемости, повышенияпознавательногоинтереса. 

• Технологияпроблемногообучениясцельюразвитиятвор- 
ческих способностей обучающихся, их интеллектуально- 
гопотенциала,познавательныхвозможностей.Обучение 
ориентированонасамостоятельныйпоискрезультата,са- 

мостоятельное добывание знаний, творческое, интеллекту- 
ально-познавательное усвоение учениками заданного пред- 
метногоматериала. 

• Личностно-ориентированные технологии обучения, способ 

организации обучения, в процессе которого обеспечивается 
всемерный учет возможностей и способностей обучаемых и 
создаются необходимые условия для развития их индивиду- 
альныхспособностей. 

• Информационно-коммуникационныетехнологии. 
• Технология коллективных методов обучения (работа в парах 

постоянного и сменного состава) 

 
Формы организации образовательного процесса:фронталь- 

ные, групповые, индивидуальные, индивидуально-групповые, 
практикумы; урок-консультация, урок-практическая работа, 
урокисгрупповымиформамиработы,уроки-конкурсы. 

 

3. Местокурсавучебномплане. 

Данная программа предусматривает на реализацию програм-
мыпоинформатикев5классе68часов.Рабочаяпрограмма 
рассчитана на 34 учебные недели, 2 часа в неделю, общее коли- 
чествочасов — 68. Рабочаяпрограммаможетреализовыватьсяс 
использованием электронного обучения (ЭО) и дистанцион- ных 

образовательных технологий (ДОТ). 

4. Личностные,метапредметныеипредмет- 

ныерезультатыосвоенияучебногопредмета. 

Личностнымирезультатами,формируемымипри 
изучениипредмета информатика, являются: 

• формированиеответственногоотношениякучению,готов- 
ностииспособностиобучающихсяксаморазвитиюисамо- 
образованиюнаосновемотивациикобучениюипознанию, 
осознанному выбору и построению дальнейшей индиви- 

дуальнойтраекторииобразованиянабазеориентировкив 
мире профессий и профессиональных предпочтений, с учё-
томустойчивыхпознавательныхинтересов; 

• формирование целостного мировоззрения, соответствую- 

щего современному уровню развития науки и общественной 
практики, учитывающего социальное, культурное, языковое, 
духовноемногообразиесовременногомира; 

• формирование коммуникативной компетентности вобще- 

нииисотрудничествесосверстниками,детьмистаршегои 
младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, 
общественно полезной, учебно-исследовательской, творче- 
ской и других видов деятельности. 

 
Метапредметныерезультатыизученияпредмета«Информа- тика»: 
• умение самостоятельно определять цели своего обучения, 

ставитьиформулироватьдлясебяновыезадачивучёбеи 
познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы 
своей познавательной деятельности; 

• умениесамостоятельнопланироватьпутидостиженияце- 
лей,втомчислеальтернативные,осознанновыбиратьнаи- 

болееэффективныеспособырешенияучебныхипознава- 
тельныхзадач; 

• умение соотносить свои действия с планируемыми результа- 

тами,осуществлятьконтрольсвоейдеятельностивпроцес- 
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седостижениярезультата,определятьспособыдействийв 
рамкахпредложенныхусловийитребований,корректиро- 

ватьсвоидействиявсоответствиисизменяющейсяситуа- 
цией; 

• умение оценивать правильность выполнения учебной зада-
чи,собственныевозможностиеёрешения; 

• владениеосновамисамоконтроля,самооценки,принятия 
решенийиосуществленияосознанноговыборавучебнойи 
познавательнойдеятельности; 

• умениеопределятьпонятия,создаватьобобщения,уста- 

навливать аналогии, классифицировать, самостоятельно вы- 
биратьоснованияикритериидляклассификации,устанав- 
ливатьпричинно-следственныесвязи,строитьлогическое 
рассуждение,умозаключение(индуктивное,дедуктивноеи по 

аналогии) и делать выводы; 
• умениесоздавать,применятьипреобразовыватьзнакии 

символы, модели и схемы для решения учебных и познава- 
тельныхзадач; 

• умение организовывать учебное сотрудничество и совмест- 
нуюдеятельностьсучителемисверстниками;работатьин- 
дивидуальноивгруппе:находитьобщеерешениеиразре- 
шатьконфликтынаосновесогласованияпозицийиучёта 

интересов;формулировать,аргументироватьиотстаивать 
своё мнение; 

• формирование и развитие компетентности в области ис- 
пользования информационно-коммуникационных техноло-гий. 

 
Предметныерезультатыизученияпредмета«Информатика»: 

• формированиепредставленияобосновныхизучаемыхпо- 
нятиях курса; 

• формированиеинформационнойиалгоритмическойкуль- 
туры; формирование представления о компьютере как уни- 
версальномустройствеобработкиинформации; развитие 

основных навыков иуменийиспользования компьютерных 
устройств; 

• развитиеалгоритмическогомышления,необходимогодля 
профессиональной деятельности в современном обществе; 

развитие умений составить и записать алгоритм для решения 
конкретной задачи; 

• формированиеуменийформализациииструктурирования 
информации,умениявыбиратьспособ представлениядан- 

ныхвсоответствииспоставленнойзадачей,сиспользова- 
нием соответствующих программных средств обработки 
данных; 

• формированиепредставленияотом,чтозначит“програм- 

мировать” на примере языка Scratch, формирование умения 
составлятьсценариипроектовсредыScratch; 

• знакомствососновнымиалгоритмическимиструктурами— 

линейной,условнойициклической; 

• формирование умения тестировать и оптимизировать алго- 
ритмыисполнителей; 

• формирование умения создавать и редактировать докумен-ты 
в текстовом процессоре; 

• формированиеуменияразмещатьдокументывоблачном 
хранилище.организовыватьколлективнуюработусдоку- 
ментами, настраивать права доступа к документам; 

• формирование умения формализации и структурирования 
информации, 

• использование готовых прикладных компьютерных про- 

грамм по выбранной специализации; 
• развитие умений применять изученные понятия, результаты, 

методы для решения задач практического характера и 
задачизсмежныхдисциплинсиспользованиемпринеобходим

о- стисправочныхматериалов,компьютера; 
• формированиенавыковиуменийбезопасногоицелесоо- 

бразного поведения при работе с компьютерными програм- 
мамиивИнтернете,умениясоблюдатьнормыинформаци- 

онной этики и права. 
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5. Содержаниекурса 

ПрограммированиевScratch(34часа) 

ЗнакомствососредойпрограммированияScratch.Создание 
исохранениедокумента.Понятияспрайта,сцены,скрипта. 

Библиотекаперсонажей.ИсполнительScratch.Основныеин- 
струменты встроенного графического редактора программной 
среды SCRATCH. Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. 
РисованиелинийисполнителемScratch.Конечныйибеско- 

нечныйциклы.Циклвцикле.АнимацияисполнителяScratch 
наосновеготовыхкостюмов.Дублированиеисполнителей. 
Алгоритмы с ветвлением. Цикл с условием. Перемещение ис- 
полнителей между слоями. Программирование клавиш. Управ- 

ление событиями. Координатная плоскость. Создание списков. 
Использованиеподпрограмм. Отладкапрограммсошибками. 

 
РаботастекстовымпроцессоромLibreOffice.orgWriter(34 
часа) 

 
Загрузка и установка LibreOffice. Интерфейс редактора. Стан- 
дартные действия. Форматирование документа: шрифты, сти-ли, 
размер шрифта. Работа с цветом. Сложное форматирование. 

Использование списков. Колонтитулы. Изображения в тексто- 
вых документах. Графика в текстовых документах. Таблицы в 
документах. Работа с Google-docs. 

 

6. Поурочное планирование 

Модуль1.ПрограммированиевScratch 

 
Урок 1. Знакомство со средой программирования Scratch 

Свободноепрограммноеобеспечение.Авторыпрограммнойсреды
Scratch.Параметрыдляскачиванияиустановкипро- 

граммнойсредынадомашнийкомпьютер. 

Основные элементы пользовательского интерфейса про- 
граммнойсредыScratch.Внешнийвидрабочегоокна.Блоч- 

ная структура систематизации информации. Функциональные 
блоки.Блокикоманд,состояний,программ,запуска,действий 
иисполнителей.УстановкарусскогоязыкадляScratch. 

Созданиеисохранениедокумента.Понятияспрайта,сцены, 

скрипта. Очистка экрана. 
Библиотекаперсонажей.Сценаиразнообразиесцен,исхо- дя 
из библиотеки данных. Систематизация данных библиотек 
персонажей и сцен. Иерархия в организации хранения костю- 

мовперсонажаифоновдлясцен.Импорткостюма,импорт 
фона. 

Кейс1.Научикотабегатьимяукать. 

Урок2.ИсполнительScratch,цветиразмерпера. 

ПонятиеИСПОЛНИТЕЛЯ. 
Команды управления пером: «Опустить перо», «Поднять 
перо», «Очистить», «Установить цвет пера», «Установить раз- 
мер пера. 

 
Кейс 2. Рисуем разноцветные лужи и облака для прогулки кота. 
Урок 3. Основные инструменты встроенного графического ре- 
дактора программной среды SCRATCH. 

Инструменты растрового графического редактора — кисточка, 
ластик, заливка, квадрат, круг, линия. 
Копирование, поворот, горизонтальное отражение, вертикаль- 

ное отражение во встроенном редакторе программной среды 
Scratch. 
Командный блок внешность (фиолетовый) — команды началь-ной 
установки эффекта цвет «Установить эффект цвет в зна- чение 0 

и команда начальной установки размера «Установить 
размер100%». 

Команды:«Изменитьцветэффектна_»,«Изменитьразмерна 
_» 

Командный блокуправленияпером (зелёный) — команда «Пе-
чать»длякопированияграфическогоизображенияисполните- 
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лявнужномместеэкрана. 
Эффекты, которые могут быть применены к графическим изо- 
бражениям действующего исполнителя. 
В графическом редакторе можно создавать сложные графиче- 
скиеизображения, 
почтинеприкладываясобственныхусилий,алишьправильноприм

еняявстроенныевозможностипро- граммнойсреды. 

 
Кейс3.Свободноерисование 

Придумай, чем можно дополнить проект с прошлого урока 
(Нарисовать дерево? Воздушный шар? Дом?) и реализуй это. 

 
Урок № 4. Алгоритм. Линейный алгоритм. Создание блок-схе- 
мы. Основные графические примитивы векторного редактора 
LibreOffice.Draw. 

Создание собственных изображений в других программах (на- 
пример, LibreOfficeDraw) и импортирование их в программную 
среду Scratch. 

Знакомство с основными графическими примитивами вектор- 
ного редактора LibreOfficeDraw. Возможность создания геоме- 
трических фигур без внутренней заливки, но с текстовым бло- 
комвнутри.Стрелки,ихнаправление. 

Алгоритм, блок-схема как способ записи. 
Кейс4.Запишимойалгоритм! 
Ребята разбиваются на пары, в паре формулируют друг другу 
какую-топовседневнуюзадачу,длярешениякоторойнужен 

линейный алгоритм, придумывают этот алгоритм и рисуют 
блок-схему для задачи, заданной им напарником. 

 
Урок № 5. Линейный алгоритм. Рисование линий исполните- 
лемScratch. 
Решениепоставленнойзадачиввидепоследовательноговы-
полнениякоманд. 

Создание блок-схемы линейного алгоритма средствами редак- 
тора векторной графики. 

Последовательноевыполнениекоманд. 

Изменениепараметровпера. 
 

Кейс5.Чтобываетполосатое? 

Придумайте линейный алгоритм для создания полосатого объ- 
екта (заранее придумайте, что это будет – шарф, зебра, забор?) 

Создайте блок-схему этого алгоритма и реализуйте алгоритм в 
среде Scratch. 

 
Урок № 6. Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует 
квадраты и прямоугольники линейно. 

Созданиеалгоритмадлярисованияисполнителемквадратапутемп
оследовательного выполнения команд. 

Рисованиелинейногоалгоритма, состоящегоиздвухколонок 

блоковкоманд. 
Использованиевекторного редактораофисногопакета 
LibreOfficeвкачествеинструментадлясоздания блок-схем. 

Выбор нужного значения из предлагаемого списка 
вариантов.Отладкапрограммыдляполученияверногорезультата. 
Команда«повернутьвнаправление». 
Пошаговое выполнение программы для её отладки. 
ЦентркостюмаисполнителяScratch. 

 
Урок №7. Конечный цикл. Scratch рисует квадраты, линии. 

Сохранениеготовыхпрограммдлядальнейшегоиспользова- ния. 

Рисованиеблок-схемыциклическогоалгоритма. 
Использованиевекторного редактораофисногопакета 
LibreOffice вкачестве инструмента для создания блок-схем; 

Использование команд поворота на прямой угол (90º) по часо-
вой и против часовой стрелки; 

Использованиециклическогоалгоритмадлярисованияис- 
полнителемквадрата; 
Оптимизациялинейногоалгоритмазасчётиспользования 
циклической конструкции в программной среде Scratch; 

Команда открыть... из пункта меню File; 

Командасохранитькак...изпунктаменюFile; 
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Циклическийалгоритм; 
Блок-схемациклическогоалгоритма; 
Команды:«повернутьсяна90ºпочасовойстрелке», 
«повернутьсяна90ºпротивчасовойстрелки»,«повторить_». 

 
Упражнение.Сравнениедвухалгоритмов,рисующихквадрат.Идти 

100 шагов Повторить 4 
Повернуться на 90º  Идти 100 шагов 
Идти 100 шагов Повернуться на 90º 
Повернуться на 90º 

Идти 100 шагов 
Повернуться на 90º 
Идти 100 шагов 
Повернуться на 90º 

 
Рекомендуется объяснить, что команды, обеспечивающие по- 
вторяющеесявыполнениеоднойилинесколькихкомандна- 
зываются циклическими, показать, что использование коман-ды 

цикла всегда сокращает количество команд в программе, а 
значит делает её более красивой. В более короткой программе 
легче обнаружить ошибку или неточность. 

 
Урок №8. Конечный цикл. Scratch рисует несколько линий и 
фигур. Копирование фрагментов программы. 

Использование операции цикла для решения учебных 
задач.Применениеповоротанапрямойугол(90º)присозданиигео- 
метрических фигуриперемещенииисполнителя. 
Оптимизациялинейногоалгоритмазасчётиспользования 
циклическойконструкции в программной средеScratch. 

Телоцикла. 
Конечный и бесконечный циклы. 
Блок-схема бесконечного цикла. 
Имяспрайтаикостюма. 
Изменениекостюмаисполнителя. 

Копированиефрагментапрограммы. 
Команды:«Следующийкостюм»,«Перейтиккостюму». 

Рекомендуется объяснить, что циклические конструкции могут 
применяться не только для рисования фигур. Например, в ци - 
клеможноменятьвнешностьисполнителя. 

 
Кейс6.Создайкартинкуизквадратов. 

Предложите ребятам нарисовать свою картинку из квадратов, 
может быть, это будет лестница, может быть, ковер, может быть, 
что-тоеще. 

Урок №9. Циклический алгоритм. Цикл в цикле. 

Использование операции цикла в цикле для решения 
учебныхзадач. 

Использованиеповоротанапрямойугол(90º)почасовойи против 
часовой стрелки. 

Оптимизацияалгоритмазасчётиспользованияконструкции 
«циклвцикле». 
Блок-схемаконструкциициклвцикле. 

Например,расписаниеуроковсоставляетсянанеделю,вме- 
сяце в среднем четыре недели. Если расписание не меняется в 

течение учебного года, то получаем цикл из девяти месяцев по 
четыренеделисодинаковымрасписанием. 

Упражнение.Использованиециклов«повторить_» Нарисуйте 

квадраты, какпоказано на рисунке, используякон-струкцию 
цикл в цикле. 
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Урок №10.Цикл в цикле.Повторениепунктирной линии с по- 
воротом. Блок-схема цикла. 

Использованиеконструкции«циклвцикле». 
Созданиеиреализацияалгоритмарисованияквадратанес- 
плошнымилиниями; 

Оптимизацияалгоритмазасчётиспользованияконструкции 
«циклвцикле»впрограммнойсредеScratch; 
Использованиеоперациикопированиявнешностиисполни- 
теля путём копирования костюма. 

Несплошныелинии. 
Алгоритм рисования несплошныхлиний с использованием 
циклических конструкций. 
Рисованиеквадратанесплошнымилиниями,используякон- 

струкцию «цикл в цикле». 
При перемещении исполнителя можно рисовать линии отлич- 
ныеотсплошной. Этивозможностиопределяютсяиспользо- 
ванием команд из блока ПЕРО. 

 
Кейс7.Мойнеобычныйдом. 

Предложитеребятамнарисоватьдомичто-торядомсним, 
используя линейные и циклические алгоритмы, а также смену 
костюмов Исполнителя. Может быть, над домом будут звезды 
разного размера, а около дома будет пунктирная разноцветная 

дорога, или деревья разного размера. 

 
Урок №11. Бесконечный цикл. Анимацияисполнителя Scratchна 
основе готовых костюмов. 

Бесконечныйцикл. 

Анимация исполнителя с помощью смены 
костюмов.Эффект«призрак». 
Изменениеразмераисполнителя. 

Интерактивноевзаимодействиесисполнителемспомощьюклавиат
уры. 

Команды«спросить»и«думать». 
 

Урок№12.Сценакакисполнитель.Создаеммодельтаймера. 

Анимациясцены(фона). 
Синхроннаяанимациясценыиисполнителя. 

 
Урок№13.Одинаковые программыдля нескольких исполни-
телей. 
Анимация с помощью вращения. 

Дублированиеисполнителей. 
Прикопированииисполнителейкопируютсяиихскрипты. 

Использованиеодинаковыхпрограмм,норазныхкостюмову 
исполнителей. 

 
Урок №14. Параллельноевыполнение действий 
несколькимиисполнителями 

Дублирование исполнителей. 
Синхронноевыполнениескриптов. 
Припараллельномвыполнениискриптоврезультатработы 
всех исполнителей получается гораздо быстрее, чем в тех за- 
дачах, когда работал один исполнитель. 

 
Урок №15. Разбиение программы на части для 
параллельноговыполнения исполнителями. Таймер. 
Планирование действий разных исполнителей во времени 

длярешения общей задачи. 
Сенсор «таймер» 
Сброс «таймера» 
Команда «ждать до …» 

 
Кейс8.Мини-проект«Сменавременисуток». 

Создайтескрипт,вкоторомбудетчетыресцены:«утро», 
«день», «вечер», «ночь». Используйте «таймер» для своевре- 
менногоизменениясцен,своевременногозапускаскриптов 
разныхисполнителей. 

 
Урок №16.Два исполнителя со своими программами. Ми- 
ни-проект «Часы с кукушкой». 

КоординатывScratch. 
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Команда «идти в x: _ y:_» (переместиться в точку с координата- 
ми (x,y)) 

Команда «плыть_ секунд в точку x: _ y:_» (плавнодвигаться 
вточкускоординатами(x,y)) 

Команды«спрятаться»,«показаться». 
 

Кейс9.Мини-проект«Часыскукушкой». 

Создайте сцену в виде часов, и три исполнителя: часовую 
стрелку,минутнуюстрелкуикукушку.Стрелкидолжнывра- 

щаться на циферблате. При наступлении каждого часа (т.е. в _ 
часов:00минут)должнапоявлятьсякукушка. 

 
Урок№17.Алгоритмысветвлением.УсловиеЕСЛИ. 

Еще из сказокмызнаем, что на камне было написано:«Нале-во 
пойдешь – коня потеряешь, направо пойдешь – себя не най- 
дешь,прямопойдешь–в сказкупопадешь» 

Блок-схемаалгоритмасветвлением. 
Полнаяформаветвления. Команда«если_или»Неполная 
форма ветвления. Команда «если _» 

Сенсор«касается»(касания края,илидругогоспрайта,илиука- 
зателямыши) 

 
Урок №18. Цикл с условием. Мини-проект «Шарики в лаби-
ринте» 
Сенсор«касаетсяцвета» Программируем 
отскок шариков от стен 

 
Кейс10.Мини-проект«Шарикивлабиринте» 

Создайте сцену в виде биллиардного стола, на котором три ша- 
рика будут двигаться с разными скоростями и отталкиваться от 
бортиков. 

 
Урок №19. Цикл с условием. Исполнитель определяет 
цвет.Сенсор «касается цвета» 
Программируем поведение исполнителя в зависимости от 

цветафона. 

Урок№20.Операторслучайныхчисел. 

Команда «Выдать случайное число от _ до _».Случайные пере- 
мещения исполнителя в координатной плоскости. 
Случайное количество шагов. 
Случайныекоординаты. 

Поворотнаслучайныйугол. 

 
Урок№21.Перемещениеисполнителеймеждуслоями. 

Команда«Перейтивверхнийслой» 
Команда «Перейти назад на _ слоев» 
Эффект«Призрак» 

Урок №22. Действия исполнителей в разных 

слоях.Кейс 10. Мини-проект «Дорога». 

Создайте сцену, на которой изображена дорога с двумя поло- 
сами,пообочинамдорогирасположитекустыидеревья.По 
дорогедолжныдвигатьсяавтомобили.Правильнорасположи-те 
автомобили, деревья и кусты по слоям. 

 
Урок№23Взаимодействиеисполнителей. 

Исполнители касаются друг друга. 
Команда«Касается _» 

Поведениеисполнителейпристолкновении. 

 
Урок№24. Последовательноевыполнение командисполни- телями. 
Команда «Передать» 
Команда «Когда я получу» 
Связимеждупрограммамиразныхисполнителей. 

 
Урок№25.Программированиеклавиш.Мини-проект«Лаби- 

ринт» 

Взаимодействиепользователяспрограммой. 
Клавиши управления перемещением 
исполнителяКоманда«Изменитьзначениеxна_» 
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Команда«Изменитьзначениеyна_» 
 

Кейс10.Игра«Лабиринт» 

Создайте сцену в виде лабиринта. С помощью клавиш со стрел- 
ками управляйте движением маленькой мышки. Мышка долж-на 

добраться до выхода, не задевая стенок лабиринта. В случае 
касаниястенокмышкавозвращаетсявисходнуюточку. 

 
Урок№26.Управлениесобытиями. 

Передача сообщений между исполнителями и фоном. 
Запускпрограммпослеполучениясообщения. 

 
Урок №27. Координатная плоскость. Геометрические фигуры. 

Рисование геометрических фигур на координатной плоскости. 
Последовательное выполнение команд одним исполнителем. 

Параллельное выполнение команд несколькими исполнителя- 
ми. 

 
Кейс 11. Исследование времени выполнения программ. 

Создайте одного исполнителя, рисующего квадраты, как пока-
зано на рисунке. Затем создайте четыре исполнителя, которые 

будут параллельно рисовать по три квадрата. Сравните 
времяработы в этих двух случаях. 

 

Урок№28.Координатнаяплоскость.Переменные. 

Блок«Переменные» 
Рисованиегеометрическихфигурнакоординатнойплоскостис 
использованием переменных. 

Построениеперпендикуляровккоординатнымосям. 
 

Урок№29.Созданиесписков. 

Названиесписка. 
Элементы списка. 
Длина списка. 
Команда «Создать список». 
Выборэлементасписка. 

 
Кейс11.Мини-проект«Викторина». 

Создайтепроект«Викторина»вкоторомбудетзадано10во- 
просов.Правильныйответнадовыбратьизсписка.Вслучае 
правильногоответаочкиувеличиваютсянаединицу.Вконце 
выставляется оценка: «отлично» за 9 или 10, «хорошо» за 7 или 
8,«удовлетворительно»за5или6правильныхответов. 

 
Урок№30.Использованиеподпрограмм. 

Как сделать программу структурированной и более 
понятной.Команда «Передать _ и ждать» 
Команда«Игратьзвук_» Команда 
«Ноту _ играть_ тактов» 

 
Урок№31.СообществоScratch. 

Scratch 2.0. 
Регистрация на сайте. 

Личный кабинет. 

Публикацияпроектов. 
 

Урок №32. Отладка программ с 

ошибками.http://scratch.mit.edu/projects/10437040http://scratch.mit.ed

u/projects/10437249http://scratch.mit.edu/projects/10437366 

http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
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http://scratch.mit.edu/projects/10437439http://scratch.mit.edu/pr
ojects/10437476 

 
Уроки№33-34.Кейс12.Итоговыйпроект. 

Учащиеся самостоятельно или в парах выполняют индивиду- 
альныйпроект,согласованныйсучителем.Какитог,можно 
провести конкурс проектов. 

 
Обучающийсянаучится: 

• составлятьсценариипроектовсредыScratch; 
• составлятьалгоритмы, определятьпоследовательностьвы-

полнения команд; 

• создавать и редактировать рисунки в графическом редакто-ре; 
• использоватьобширнуюбиблиотекуготовыхсценииспол- 

нителей; 

• изменятьразмер,костюм,прозрачностьисполнителя; 
• создаватьлинейныеалгоритмыдляисполнителя; 
• создаватьциклическиеалгоритмы; 
• создаватьветвящиесяалгоритмы; 
• управлятьодновременнойработойнесколькихисполните-лей; 

• передаватьсообщениямеждуисполнителями; 
• внедрятьзвуковыеэффектывалгоритмыисполнителей; 

• создаватьалгоритмы,которыебудутвыполнятьсяодновре- 
менно(параллельно) несколькимиисполнителями; 

• тестироватьиоптимизироватьалгоритмыисполнителей. 
 

Модуль 2. Работа с текстовым процессором 
LibreOffice.orgWriter. 

 
Урок №35. Знакомство с офисным пакетом LibreOffice. 

LibreOffice—офисныйпакет,совместимыйс32/64-битными 

системами. Поддерживает большинство популярных операци-
онныхсистем,включаяGNU/Linux,MicrosoftWindowsиMac 
OSX. 

LibreOfficeбесплатениимеетоткрытыйисходныйкод, следо- вательно, его 
можно бесплатно скачивать и использовать. 

Загрузка и установка LibreOffice. 
Интерфейс редактора. 

Меню, панели инструментов, строка 
состояния.Режимыработысдокументом. 
Создание нового документа, ввод текста. 
Сохранение, открытие и закрытие документа. 

Редактированиетекста:копирование,вставка,перемещение, удаление 

фрагментов текста. 

Форматированиедокумента:шрифты, 
стили,размершрифта.Работа с цветом. 
Отменадействий. 

 
Урок №36. Сложноеформатирование.Межстрочный 

интервал, выравнивание, отступ, поля. Вставка 

специальных символов. 

Отображениенепечатаемых символов.Буквица.Водяныезна-ки. 

 
Кейс1.Созданиетаинственногодокумента. 

Представьте себе, что вы создаете таинственный документ, в 
которомописаноместонахождения сокровища. Придумайте 
короткийтекст,запишитеего,отформатируйтееготак,чтобы он 
красиво выглядел на листе. Добавьте водяные знаки, букви- цу и 
какие-нибудь специальные символы. 

Урок№37.Использованиесписков. 

Нумерованный список. 
Маркированныйсписок. 
Многоуровневый список. 
Параметры списка. 

Кейс2.Оспорт,тымир! 

Создайте многоуровневый список, в котором перечислите не- 
сколько,наиболееинтересныхвамвидовспорта,укаждого 

http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437476
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вида спорта (на следующем уровне) перечислите нескольких 
наиболее известных атлетов, а у каждого атлета (на следующем 

уровне)–нескольконаиболееизвестныхегодостижений.От- 
форматируйте ваш список так, чтобы он выглядел красиво. Для 
поискаинформациивоспользуйтесь средойинтернет. 

Урок№38.Колонтитулы. Верхний 

и нижний колонтитулы. 

Форматирование колонтитулов. 
Прозрачность. 
Нумерациястраниц. 

 
Кейс3.Мини-Европа. 

Начнем работу над проектом Мини-Европа. Предыстория, ко- 
торую рассказывает учитель: в некоторых европейских горо- 
дах, например, в Брюсселе, есть парки, в которых расположены 
интересные европейские объекты в миниатюре (показать ви-

деоилипрезентацию). Мысоздадиммини-книжку, вкоторой 
будут представлены те европейские достопримечательности, 
которые вам бы хотелось увидеть. Выберите 4-6 стран и найди- 
те в интернете наиболее интересные достопримечательности 

(например, Франция - Эйфелева башня и т.п.), а также неболь- 
шойрассказпроних(можновоспользоватьсяВикипедией). 
Расположитеинформациюпрокаждуюстранунаотдельной 
странице,отформатируйтетекст,добавьтенумерациюико- 

лонтитулы(вколонтитулыможновынестиназваниестраны 
или города). 

 
Урок№39.Изображениявтекстовыхдокументах. 

Вставка рисунка в документ. 
Форматированиерисунка. 
Размер и положение рисунка. 
Обтеканиетекстом. 

Вставкафигур:линии,стрелки,многоугольникиит.п. 

 
Кейс3.ПродолжениеработынадпроектомМини-Европа. 

Найдитевинтернетефотографиивыбранныхвамидостопри- 
мечательностейиразместитеихвтексте. 

 
Урок№40.Графикавтекстовыхдокументах. 

Текстовые эффекты. 
Надписи. 

Схемы. 

Редакторформул. 

 
Кейс 3. Завершение работы над проектом Мини-Европа. 

Дополнитевашпроекттекстовымиэффектами.Покажитевашу 
работуклассу. 

 
Урок№41.Практическаяработа. 

 
Кейс 4. Создание буклета программы школьного вечера. 

Урок №42. Практическая работа. 

Кейс5. Созданиепригласительныхбилетовнашкольныйве-чер. 

Урок№43.Созданиетаблиц. 

Вставкатаблицывдокумент. Добавление 
строк и столбцов в таблицу. 

Ширина столбцов и высота строк таблицы. 

Внешниеивнутренниеграницытаблицы. 
 

Урок№44.Работастаблицами. 

Названиетаблицы. 

Объединение ячеек. Разбиение ячеек. 
Направлениетекставячейке. 

Изменение фона ячейки, таблицы. 
Изменениеграництаблицы. 

 
Кейс6.Созданиетаблицыграфикадежурстввклассе. 
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Урок№45.Печатьдокумента. 

Параметры страницы. 
Нумерация страниц. 

Выбор страниц для печати. 

Предварительный просмотр. 

Печать документа. 

Уроки №46-47. Практическая работа. Создание сложных та- 
блиц. 

 
Кейс 7. Создайте таблицу Расписание уроков. Придумайте, как 
сделать ее необычной, какого цвета будут ячейки, как будут 
располагатьсястолбцы? 

 
Самыйпростойвариант: 

 

Кейс8.Создайсвоювизитку. 

 
Урок№48.ЗнакомствосGoogle-docs. 

 
Бесплатныйсервис. 

Облачное хранилище. 
Обмен файлами. 

Кроссплатформенность. 
Коллективнаяработа. 

 
Урок№49.НачалоработысGoogle-docs. 

Учетная записьGmail. 
Google – диск. 

 
Кейс 9 (большой, на всю тему изучения Google-документов). 

Создание папки нашего класса. Начало. 

Каждый ребенок создает свой Google-документ, в котором 
будетсобиратьнебольшойрассказосебе,своихувлечениях. 
Учитель создает общую папку, а также Google-таблицу, в кото- 

ройсодержатсяссылкинастраничкиребят. 

Урок№50.РаботастекстомвGoogle-docs. 

Ввод и редактирование текста. 
Панель инструментов. 

 
Кейс9.Гдеяошибся? 

Работа в парах. Ученик создает гугл-документ, который откры- 
ваетнадоступсвоему напарнику.Всозданномдокументеон 
набирает(илиберетизинтернетанебольшойтекст),вкото- 
ромнарочноделаетошибки.Напарникдолженобнаружить 

всеошибкииихпрокомментироватьспомощьюинструмента 
Комментарий. 

 
Урок№51.РаботастекстомвGoogle-docs. 

Форматированиетекста:шрифт,стиль,цвет,размер,выравни- вание. 
Отступ. Межстрочный интервал. 

Экранная клавиатура. 

 
Кейс 9. Продолжение. Начнем наполнять файлы с информаци- 

ейобучениках.Каждыйучениквсвоемфайлепишеткраткий 
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рассказпросебя(менязовут…,яучусь…,яувлекаюсь…,этим 
летом ябыл…,яхочустать…и т.п.) и красиво форматирует 
текст. 

 
Урок№52.Работасизображениями. 

Вставкарисунка. 
Размер рисунка, поворот, положение, прозрачность, обтекание 
текстом. 

 
Кейс 9. Продолжение. Продолжаем наполнять файлы с инфор- 

мацией об учениках. Ребята дополняют файлы с рассказом о 
себеизображениями(часть,возможно,потребуетсяпринестииз 
дома, например, свою фотографию, фотографию домашнего 

животного, или фото из путешествий). К некоторым изображе- 
ниямстоитдобавитьинтересныеэффекты. 

 
Урок№53.Работасосписками. 

Маркированныйсписок. 
Нумерованныйсписок. 
Шаблонысписков. 

Сброснумерации. 
 

Кейс 9. Продолжение. Дополните свой файл списком стран, в 

которых вы бы хотели побывать, к каждой стране добавьте вло- 
женнымспискомнесколькогородов,ккаждомугороду–не- 
сколько достопримечательностей этого города (тоже вложен- 

ным списком). 

 
Урок№54.Работастаблицами. 

Вставкатаблицывдокумент. 
Вставка и удаление строк и столбцов в таблицу. 
Ширинаивысотаячеектаблицы. 

 
Кейс9. Продолжение. Дополнитесвойфайлтаблицейсвашим 

расписаниемнанеделю,ирасписаниемкружков. 

Урок№55.Работастаблицами. 

Объединение ячеек. 
Цветфона. 
Цвет границ. 
Толщинаграниц. 
Стиль. 

 
Кейс9. Продолжение. Красивораскрасьтетаблицусосвоим 

расписанием,созданнуюнапрошломуроке. 

 
Урок№56.Работасдиаграммами. 

Вставка диаграммы в документ. 
Google – Таблица. 

Видыдиаграмм:линейчатая,столбчатая,круговая,график.Область 
диаграммы, название, легенда. 
Расширенныенастройки. 
Функцияsparkline для созданияминиатюрной диаграммывну-три 
ячейки. 

 
Кейс11.Какяучусь? 

Возьмитесвойдневникисоздайтетаблицувида: 

 

Сколько 

пятерок 

Сколько 

четверок 

Сколько 

троек 

Сколько 

двоек 

 
Математика 

    

 
Русскийязык 

    

 
Английскийязык 

    

 
География 

    

 
Физкультура 
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Заполните ячейки с помощью дневника, записав туда все свои 
оценки, полученные за прошедшее время. Какие диаграммы вы 
сможете построить по этой таблице? 

 
Урок №57. Работа с рисунками. 

Графический редактор внутри Google Docs. 
Линии,фигуры,текстовыеполя. 

ИнструментWordArt. 
 

Кейс9.Продолжение.Спомощьюизученныминструментов 

украсьте свой файл. 

Урок№58.Работасформулами. 

Вставка формулы в документ. 
Редактор формул. 

 
Кейс12.Задачидлядруга. 

Возьмите учебник математики (или найдите задачи в интерне- 
те)исоздайтедлядругагугл-документспятьюзадачами,на- 
пример,нарешениеуравнений. 

 
Урок№59.НастройкастилейвGoogle–docs. 

Созданиесвоихстилей. 
Шрифт,размер,цвет,междустрочныйинтервал,эффекты. 

 
Урок№60.ИсторияизмененийвGoogle–docs. 

Хронологияизмененийдокумента. Возврат 
к нужной версии документа. 

 
Кейс12.Вернисьназад. 

Разбейтесь на пары. Зайдите в файл (из кейса 9) своего напар- 
ника,ивнеситевнегонесколькоизменений.Задачакаждого 
ученика–восстановить версию до исправления. 

 
Урок№61.ПолезныесервисывGoogle–docs. 

Статистика. 

Проверка правописания. 
Автозамена. 

Голосовойввод. 

GOOGLETRANSLATEиDETECTLANGUAGE 
 

Кейс13.Таинственныйтекст. 

Разбейтесь на пары. Создайте Google-таблицу. Запишите таин- 
ственное послание на русском языке, затем с помощью любого 

онлайн-переводчикапереведитеэтопосланиенакакой-ни- 
будьязык,отличныйотрусскогоианглийского,запишитере- 
зультатвячейкесвоейтаблицы.Откройтедоступктаблице 
вашему напарнику. С помощью функций DETECTLANGUAGE 

определите,накакомязыкезаписантекствфайле,который 
вам открыли. С помощью функции GOOGLETRANSLATE пере- 
ведитеэтоттекстнарусскийязык. 

 
Урок№62.НастройкидоступавGoogle–docs. 

Доступпоссылке. 
Уровни доступа: выключено, просматривать, 
комментировать,редактировать. 
Доступ определенным пользователям. 
Общийдоступ. 

Доступкпапкесфайлами. 

 
Урок№63.Совместнаяработанаддокументом. 

Комментарии. 
Посоветовать правки. 
Закладки. 
Интеграция с Google Keep. 

Веб-буфер обмена. 
 

Урок№64.Горячиеклавиши. 

Сервис. 
Навигация. 
Форматирование текста. 

Форматированиеабзаца. 
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Редактирование. 
 

Урок№65.ПлагиныдляGoogle–docs. 

Установкаплагиновизинтернет-магазинаChrome 

GoogleDocsoffline–позволяетсоздаватьдокументыприот- 
сутствии подключения к Интернет. 

 
Урок№66.ГалереяшаблоноввGoogle–Docs. 

При создании стандартного документа, например, письмо или 
резюме можно воспользоваться заранее настроенным шабло- 
ном. 

 
Кейс14.Шаблон-реферат 

СпомощьюшаблонаРефератподготовьтенебольшойрассказо 
своем увлечении, может быть, это любимый вид спорта, ре- 
шение задач, а, возможно, вы напишете о любимом домашнем 
животном. 

Урок№67. 
Кейс15.Любимыеблюданашегокласса 

КаждыйученикспомощьюшаблонаРецептсоздаетрецепт 
своего любимого блюда. Затем в созданную учителем таблицу 
каждый добавляет строку со своей фамилией и именем и ссыл- 
кой на файл, содержащий рецепт. 

 
Урок№68. 

Публикациядокументов. 
Организация коллективной работы с документами. 
Настройка прав доступа. 

 
Кейс16.Окончательноеоформлениепапкикласса. 

Наобщемдискеклассакаждыйучениксоздаетпапкусосво- ей 
фамилией, в папке размещает все созданные им в течение 
учебного года материалы. В общей папке должны быть также 
файл, содержащий ссылки на личные страницы и файл, содер- 

жащий ссылки на рецепты. 

Обучающийсянаучится: 

• создаватьиредактироватьдокументывтекстовомпроцес- соре; 
• работатьспанелямиинструментовтекстовогопроцессора; 
• работатьсблокамитекста:выделять,копировать,удалять; 

• использоватьнеобходимыешрифты; 
• форматироватьдокумент; 
• вставлятьвдокументтаблицы,схемы,рисунки; 

• создаватьиредактироватьдокументывGoogle–docs; 
• работатьсинструментамиGoogle–docs; 

• размещатьдокументывоблачномхранилище; 
• организовыватьколлективнуюработусдокументами; 
• настраиватьправадоступакдокументам. 

 
Литература: 

1.СорокинаТ.Е.МОДУЛЬ«ПРОПЕДЕВТИКАПРОГРАММИ-РОВАНИЯ 
СО SCRATCH» 

 
Видео-,аудиоматериалы: 

1. Видеоуроки по Scratch http://www.youtube.com/ 
watch?v=vd20J2r5wUQ 

 
Цифровыересурсы: 

1. Курс «Введение в Scratch» http://window.edu.ru/ 
resource/056/78056/files/scratch_lessons.pdf 

2. https://scratch.mit.edu/ 
3. https://ru.libreoffice.org/ 
4. ПолноеруководствопоGoogleDocs:все,очемвынезна- ли, 

но боялись спросить https://texterra.ru/blog/polnoe- 
rukovodstvo-po-google-docs.html 

 

7. Планируемыерезультатыобучения. 

Важнейшимиумениями/знаниямиявляютсяследующие: 

• умениепользоватьсяперсональнымкомпьютеромиегопе- 

http://www.youtube.com/
http://window.edu.ru/


 

 

 
риферийнымоборудованием; 

• умение следовать требованиям техники безопасности, гиги- 
ены,эргономикииресурсосбереженияприработесосред- 

ствамиинформационныхикоммуникационныхтехнологий; 

• умениеосуществлятьвзаимодействиепосредствомэлек- 

тронной почты, чата, форума; 
• умениеискатьинформациюсприменениемправилпоиска 

(построениязапросов),вкомпьютерныхсетях,некомпью- 

терных источниках информации(справочникахисловарях, 
каталогах,библиотеках)привыполнениизаданийипроек- 
товпоразличнымучебнымдисциплинам; 

• умениесоставлятьсценариипроектовсредыScratch; 
• умение составлять алгоритмы, определять последователь- 

ностьвыполнениякоманд;использоватьобширнуюбибли- 
отеку готовых сцен и исполнителей; 

• умениесоздаватьлинейныеалгоритмыдляисполнителя; 

умениесоздаватьциклическиеиветвящиесяалгоритмы; 
• умениеуправлятьодновременнойработойнесколькихис- 

полнителей; умение передавать сообщения между исполни- 
телями; 

• умениетестироватьиоптимизироватьалгоритмыисполни- 
телей; 

• умениесоздавать иредактировать документывтекстовом 
процессоре; 

• умениеработатьсблокамитекста:выделять,копировать, 
удалять;использоватьнеобходимыешрифты;форматиро- 
вать документ; 

• умение создавать и редактировать документы в Google – 
docs;работатьсинструментамиGoogle–docs; 

• умение размещать документы в облачном хранилище; орга- 
низовыватьколлективнуюработусдокументами;настра- 
ивать права доступа к документам; 

• умениевыбиратьспособпредставлениясвоегопроектас 

использованиемсоответствующихпрограммныхсредств. 
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