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I. Пояснительная записка.
Рабочая програп{ма ПО 1..rебному предмету <Программирование Scratch> (создание компьютерньгх игр) дя
6-"l классаразработана на основе:
1. Конституции Российской Федерации (ст.18.26ч.,|,2ст.68 часть 2.3);

2. Федершlьного закона от 29.|2.2012 год Jllb 273 - ФЗ коб образовании в РФ>

з. Федера-тlьного государственного стандарта основного общего образовшtия, угвержденньй приказом

МО и науки РФ от l7.|2.20|0г. Ns 1897

4. Порялка организации И осуществления образовательной деятельности по основным

общеобЪазо"ur"оi""* програNrмам, утвержденный прикд}ом Министерством просвещения РФ от 22 марта

202|г. Ns l 15 (с изменениJ{ми от 1 1.02.2022г. Nч 69)

5. Примерные основные образовательные програN{мЫ начального общего, осЕовного общего образования,

одобрЬнные Федеральным уrебно-методическим объединением по общему образованию <Протокол

заседания от 8 апреля 2015г. заNs 1/15)
6. Санитарные правила сп 2.4.з648-20 <Санитарно-эпидемиоломческие требов:lния к организации

воспитtшиги обуrения, отдьIха и оздоровления детей и молодежи), угвержденные постановление Главного

государственного сЕlнитарного врача РФ от 28 сентября2020 Ns 28.

7. Федершьный перечень 1.rебников, допущенньIх к использованию при реализации имеющих

государственную а*крел"тацию образовательньIх програIчrм начального общего, основItого общего и

среднею общего образования организациями, осуществJUIющими образовательную деятельность

уi"ержлеrный приказом Министерства просвещения РФ от 20.05.2020г. Ns254-8. 
З*о"u Республики Каrп,rыкия от 15.12.2014г. м94-v-з кОб образовании в Республике Калмыкия>

9. Общеобразовательнtш прогрtlп.{ма основного общего образования (5-9 классы) ФгоС 20l0 -6_9 класс;

10. ДвторскаrI программа ю.в. Пашковской (Scratch 3.0: творческие проекты на вырост [Электронньй

ресурс] - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний,2019.- (Школа юного программиста).

общие цели основного общего образования с учетом специфики учебного предмета:

. достижение вьшускникtll\,rи планируемых результатов: Знаний, умений, навыков, компетенций и

компетентностей, опредеJUIемых личностными, семейными, общественными, государственными

потребностями й возможностями обуrающегося среднего школьного возраста, инд{видуtшьными

особенностями его рtввития и состояния здоровья;
о стrlновление и развитие личности обуrающегося в ее самобытности, уникальности, неповторимости,

способной к социtlльной мобильности;
о развитие логического и критического мышления, пространственного воображения, культуры речи,

способности к адаптации в современном информационном обществе;
о формировzlние общих способов интеллектуа.пьной деятельности, являющихся основой познавательной

культуры, значимой для различньп< сфер человеческой деятельности.
II. Общая характеристика учебного предмета.

Програrr,rма курса по информатике ккПрограммирование Scratch> (создание компьютерньD( игр) рассчитана
на обуlающихся 6-7 кJIассов. Данньй курс призван вооружить освtмвtlющих её школьников

компетенциями Nlя овладениJI первоначальными нtвыкап,lи иЕтуитивного програп.rмировutния и

осуществления проектной деятельЕости согласно их возрастным способностям.
На сегодНяшниЙ день перед современнымИ школьникzlп,{и стоиТ задача овладениЯ разJIичныМИ ВИДЕll\.tИ

компетентностей, в том числе: уrебно-познzlвательной, информационной, коммуникативной, личностной.

Эффективньп,r способом решения этой задачи явJIяется проектнarя деятельность, в основу которой
положена самостоятельнtц целенаправленн€ш деятельность обуrшощихся в соответствии с их интересilIuи.

в базовом курсе информатики тема косновы алгоритмизации и объектно-ориентировzшного

програпdмИрования) rrО правУ считаетсЯ одной иЗ сrlп{ьIХ сложньIх. В данном учебном курсе

предполtlгается вести изrIение основ прогрtlммирования в игровой, увлекатепьной форме, используя

инновационную среду прогрчlп{мировzlния Scratch.
Использование метода проектов позвопит обеспечить условия дJUI рtrlвития у ребят нtlвыков

сzlп,lостоятельной постzlновки задач. и выбора оптимttльного варианта их решения, сtlп,lостоятельного

достижения цели, анализа поJгrIенньж результатов с точки зрения решения поставлеIIной задачи.

огромньш достоинством данного курса является возможность сап,rовыражения, поJIrIение оценки

результатОв своегО труда в Интернете, коммуНикативноГо общениЯ в образовательньIх цеJUrх.



Щели изучения курса <<Проектирование в среде Scratch>> в б-7 к.гrассах:
о формированиеотношениrI к информатике как к части общечеловеческой культуры;
о рzввитие логического и критического мышления, пространственного воображения, алгоритмической

культуры;
, овладение знаниями и умениями, необходимыми в повседневной жизни и дJIя изуIения смежIIьD(

дисциплин;
о воспитание средствами информатики культуры личности;
о формирование понимttния значимости информатики дJUI НSlпlц9_r"*нического прогресса.
Задачи:
, формирование у детей базовьп< представлений о языке прогрчlммирования scratch, i}лгоритме,
исполнителе;
, формирование навыков разработки, тестировtlния и отладки несложньIх прогрЕlп,lм;
. знакомство с понятием проекта, его структуры, дизайна и разработки;
, освоение нilвыков пл:lнирования, создания проекта, публикации его в сети Интернет;
. выработка навыков работы в сети для обмена материЕIлами работы;
о предоставление возможности сulп,lовыражения в творчестве ;
,выработка навыков и р{ения безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными
программЕlI\{и и в сети Интернет, уl!(ения соблюдать нормы информационной этики и права

III.Программа реализуется на основе следующпх принципов:, Обученuе в акmuвной познаваmutьной dеяmапьносmu. Все темы Об1"lающиеся из}лrают на прzlктике,
выполняЯ различные творческИе зацания' общаясЬ в парirХ и группЕIХ друг с другом., Инduвudуальное обученuе. Работа обуtающихся на компьютере дает возможность оргtlнизовать
деятельность школьников с индивидуальной скоростью и в индивидуaльном объеме., Прuнцuп прuроdосообразносmu. Одпн из видов деятельности школьников-игра, поэтому в занятия
вкJIючены игровые элементы, способствующие успешному освоению курса., Преемсmвепносmь. Программа курса построена так, что каждая последующtц тема логически связаша с
предьцущей. .Щанный принцип помогает понять важность уже изrIенного материала и значимость
каждого отдельного зtlЕятия.

, IfanocmЩocmb u непрерывносmь. ,Щанная стадия обучения является вiDкным звеном единой
общешкольной подготовки по информатике и информационньп\,t технологиям. В ра^{ках данной стадии
подготовки продолжается осуществление вводного, ознакомительного обуtения школьников,
ПРеДВаРЯЮЩеГО бОЛее глУбокое изrIение предмета информатики в 7-9 (основной курс) и 10_11
(профильные курсы) кпассах.

, Пракmuко,ораенmuрованносmь. Отбор содержания, направленного Еа решение простейших
практических задач планирования деятельности, поиска нужной информации, инстр{ентиров'ния всех
видов деятельности на базе общепринягых средств информационной де"rеп""осrи, реitлизующих
основные пользовательские возможности информационньD( технологий. При этом исходньм явJIяется
положение о том, что компьютер может многократно усилить возможности челов9ка, но не зtlluенить его., Пранцuп dudакmuческой спарuлu. ВажнейшиЙ фактоР структуризации в методике обуrения
информатике: вначале общее знакомство с понятием с учетом имеющегося опыта обуrаемьп<, затем его
последующее ра:!вити. " 6ý6рятцение, создающее предпосьшки дJIя наrшого обобщения в старших
KJIaccElx.

, Прuнцuп ра1вuваюIцеzо обученая. Обуrение ориеЕтировtlно не только на пол}цение HoBbD( знаний в
области информатики и информационньD( технологий, но и на активизацию мыслительньIх процессов,
формирование и рil3витие у школьников обобщенньIх способов деятельности, формирование навыков
crll\,f остоятельной работы.

CTpylcTypa учебного предмета.
Содержание курса кТехнологии Scratch> (создание компьютерньD( объединеноrgLvll// \wчJлс.гrл' ^UoorrDдJrgPnbl]r иrр,' В ооъеДинено В следУющие
содержательные линии: ,rлгоритмы и элемеIIты прогрrtп{мирования, информационно-коммуникационные

игр)

технологии.
Описапие основных содержательных линий.
линия алгоритмы и элементы программированиярассматривает понятия исполнители и irлгоритмы. она
служит базой дJUI всего дальнейшего изrIенИя курса кТехнолоГии Scratch> (создание компьютерньж игр) и
смежньrХ дисциплиН, способСтвуеТ логическому развитию и формированию р{ения пользоваться
zrлгоритмами, yпpaBJUITb исполнитеJUIми, разрабатывать прогрztп{мьI- записи trлгоритмов на конкретном
чrлгоритмическом языке.



Линия информационно-коммуникационные технологии нацелена на использование компьютерньD(
сетей в образовательньD( цеJuгх. Рассматривzlются приемы, повышающие безопасность работы в сети
интернет, проблема подлинности пол)ченной информации, методы индивидуапьного и коллективного
рuвмещения новой информации в сети Интернет, гигиенические, эргономические и техIIические условия
эксплуатации средств икт, экономические, правовые и этические аспекты их использования, оргtlнизация
личного информационного пространства.
На изуrение курса кТехнологии Scratch> (создание компьютерньш игр) отводится 70 часов из расчёта по 2
часа в неделю.
Мелспредметные связп.
при изуrении <программирование scratch> (создание компьютерньп< игр) можно отметить следующие
межпредМетные связи: информатика тема кПрограммирование), <<Понятие информационного
пространства сети), кЛинейный алгоритм>>, <<Разветвляющийся Еrлгоритм), <<Щиклический алгоритм)).

Iv. Личностные, метапредметные и предметпые результаты освоепия
курса <<Программирование Scratch>> (создание компьютерных игр) в 6-7 классах:

В результате освоения курса <Программирование Scratch> (создание компьюiерньп< игр) в 6-7 кJIассах
прогрЕlп,{ма позвоJUIет добиваться следующих результатов освоения образовательной прогрtlп.{мы основного
общего образования:
Личностные результаты :

о широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы познания и творчества;
готовность и способность обl^rающихся к сап{орtlзвитию и ре:rлизации творческого потенциала в
предметно-продуктивной деятельности за счет ршвития их образного, алгоритмического и логического
мышления;
, готовность к повышению своего образовательного уровIIя и продолжению обуtения с использовчlнием
средств и методов информатики и Икт;
, интерес к информатике И икт' стремление использовать полrIенные знания в процессе обуrения Другим
предметап,r и в хизни;
' СПОСОбНОСТЬ УВЯЗаТЬ Учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслtll\.lи,
понять значимость подготовки в области информатики и Икт в условиях развития информационного
общества;
, готовность к сzlп{остоятельным поступкап,l и действиям, принятию ответственности за их результаты;
готовность к осуществлению индивидуztльной и коJIлективной информационной деятельности;, способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет уil(ений ее анапиза и
критичного оценивания; ответственное отношение к информации с rIетом правовых и этических аспектов
ее распространения;, рiввитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;, способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знzlния основньIх
гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств икт.
Метапредметные результаты :

, владение умениями организации собственной 1чебной деятельности, вкJIючающими: целеполrгание как
постЕlновку уrебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется
установить;, планирование - определение последовательности промежугочньIх целей с rrетом конечного результата,
разбиение задачи на подзадачи, разработка последовательности и струкryры действий, необходлмьж для
достижения цели при помощи фиксироваЕного набора средств;
. прогнозирование - предвосхищение результата;, контроль - интерпретация полrIенного результата,,его соотнесеtIие с имеющимися дalнным и с целью
устztновления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки);, коррекция - внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения
ошибки;
о оценка - осознание уIащимся того, насколько качественно им решена уrебно-познавательнiul задача;, владенИе основнымИ универсulЛьными умениями информациоIIЕого харЕктера: постilновка и
формулирование проблемы ;, поиск и вьцеление необходимой информации, применение методов информационного поиска;, струкгурировtlние и визуЕrлизация информации; выбор наиболее эффективньпс способов решения задач в
зависимости от конкретньж условий;, сtlNIостоятельное создание Еrлгоритмов деятельности при рецении проблем творческого и поискового
характера;



О ВЛаЦеНИе ОСЕОВами продУкТиВного взаимоДеЙствия и сотрудничества со сверстникtlп,{и и взрослыми:
УI\[ение прtlвильно, четко и однозЕачно сформулировать мысль в понятноЙ собеседнику форме;о ).мение осуществJUIть в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при
выполнении проекта;

' ).мение ВысТУпать перед аудиториеЙ, представляяеЙрезультаты своеЙ работы с помощью средств ИКТ;
' использование коммуникационньD( технологий в уrебной деятельности и повседЕевной жизни.
Предметные результаты:
о умение использовать термины <<информация>, ксообщение>, (даЕные), (ilлгоритм), (програIчrма);

понимtlние различиЙ между употреблением этих терминов в обьценноЙ речи и в информатик9;
, уil{ение cocTaBJUITb линейные, рЕrзветвляющиеся и цикJIические,rлгоритмы управления исполнитеJUIми на

языке прогрtlп{мирования Scratch;
. УI\dеНИе ИСПОЛЬЗОВаТЬ ЛОГИЧеСКИе ЗНаЧеНИЯ, ОПеРаЦИИ И ВЫРаЖеНИя С НИМи;
о овладение понятиями спрайт, объект, скрипт, обработка событий;
о )rмение формально выполнять алгоритмы, описанные с использоваЕием конструкчиЙ ветвления

(условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательньIх чrлгоритмов ;. умение создавать и выполнять прогрчtммы дJUI решения несложньD( irлгоритмических задач в прогрtlп{ме
Scratch;

о навыки выбора способа представления данньD( в зависимости от постЕlновленной задачи.
В результате уrебной деятельности, для решения рtr}нообразньпс учебно-познавательньIх и }чебно-

практических задач, у обуrающихся булуг формироваться и развиваться необходимые универсальные
1'.rебные деЙствия и специzlльные учебные умения, что з€lложит основу успешной уrебной деятельности в
средней и старшей школе.

Y. Содержание учебного предмета
1.3накомсmво со среdой проzраммарованuя Scratch (48 часов)
ТБ и правила поведения при работе на компьютере. ,Щемонстрация примеров проектов, сделанньIх в среде
Scratch. Знакомство со средой программирования Scratch. Установка Scratch на домашнем компьютере.
Интерфейс и глЕlвное меню Scratch. Понятия (скрипт), ксцёна>, <спрайт>. Система комaнд исполнитеJUI
Scratch. Блоки и команды..Щвижение, звук, цвет спрайтов. Управление и контроль над спрайтом, tlнимация.
2, Созlанuе лuчно?о проекmа в Scratch (14 часов)
понятие проекта, его структура и реЕIлизация в среде scratch. Этапы разработки и выполнения проекта
(постановка задачи, составление сценария, програп{мирование, тестирование, отладка) с помощью Scratch.
.Щизайн проекга. Примеры поэтапной разработки проекта. Создание и зяIЦИТа проекта, созданного в среде
прогрtlп,tмирования S сrаtсh.
3. Образоваmа.ьная рабоmа в соцuшльной сеmu сайmа http://scratch.mit.edu(5 часов)
правила работы в сетевом сообществе scratch. Регистрация на сайтеhпр://sсrаtсh.mit.еdи, создание личной
стрzlницы на данном сайте. Публикация собственного проекта на сайтеhttр://sсrаtсh.mit.еdu.Скачивание и
использование чужих проектов, доступных пользоватеJIям данного сайта, авторские права. Этика общения
в сетевом сообществе Scratch, оценивание чужих работ с саilта http://scratch.mit.edu.
Повmоренuе 3 чась

VI.Интернет-ресурсы:
1 . hffp://scratch.mit.edu/pages/source - страница разработчиков
2. http://scratch.mit.edu/ _ официальный сайт проекта Scratch
3 .http ://scratch. uсоz.пеt/Что Ttlкoe S cratch?

технпческие и прогDаммlrые сDедства обyчения:

о операционнzrя система Windows;
о компьютеры с установленной средой прогрtllч{мирования Scratch;
. мультимедийньй проектор;
. интерактивная доска;
. локальнаJI сеть;
о доступ к сети Интернет;
. браузер.



VII. Планпруемые результаты изучения курса <<Технологии Scratch>>
(создание компьютершых игр) в б-7 классах.

r' Обучающпilся 6-7 классов научится (для использования в повседневной жизни и обеспечения
возможности успешного продолжения образования на базовом уровне)
в области пнформационных технологий:
Ф запускать на выполнение программу scratch, работать с ней, сохранrпь создЕlнные файлы, зЕlкрывать
програI\{му;
Ф создавать' переименовывать, перемещать, копировать и удruulть файлы;q 

работать с основными элемент€lJчlи пользовательского интерфейЬа: использовать меню, обраlцаться за
справкой, работать с окнtlми (изменять рЕвмеры и перемещать окна, реагировать надиЕlлоговыеъкна);
Ф вводить информацию в компьютер с помощью кJIавиатуры и мыши;q применять встроенный в программу scratch графический редактор для создания и редакгировtlниrl
IIростьж рисунков;q осуществJIять поиск информации в сети Интернет с использованием простьIх зЕlпросов (по одному
признаку);
Ф ориентироваться на интернет-сайтах (нажать указатель, вернугься, перейти на главную страницу);Ф соблподать требования к организации компьютерного рабочего места, требования безопасности и
гигиены при работе со средствами ИКТ;q 

разрабатывать и ре:rпизовывать собственные творческие проекты в среде scratch, размещать их на
своей стрilнице сайта htф://scratch.mit.edu, просматривать чужие проекты на данном сайте, оценивать их и
скачивать для использовzlния с уtётом авторских прав;
q сформироватЬ начальные предстilвления о назначении и области применения проектов; о
проектировrlнии как методе наrшого познаниrI.

в областп алгоритмов и элементов программирования:
€ понимать смысл понrIтия (скрипт - алгоритм), приводить,примеры алгоритмов;€ понимать термины кспрайт - исполнитель), (среда исполнителш, кбльки скриптов - система комilнд
исполнитеJUID;
<r осуществJIять упрtlвление имеющимся формальным исполцителем; понимать прtlвила записи п
выполнения Еrпгоритмов, содержащих Еlлгоритмические конструкции (следованиеD, ((ветвление)), (цикJI>;с подбирать алгоритмическую конструкцию, соответствующую задttнной ситуации;
Ф исполнять линейньйl рtвветвляющийся и цикJIический алгоритмы для формального исполнитеJIя с
заданной системой команд.

обучающийся б-7 кпассов получит возможность научиться (для обеспечения возможности успешногопродолжения образовtlния на базовом и углубленном уровнях)
в области информационных технологий:q научumься сuсmемаmuЗuроваmь (упоряDочuваmь) файльt u папкu;е сформuроваmь преdсmавленuя об основноrх Boiroc,c"ocmж zрафчческоzо uнmерфейса u правuлм
ор z ан uз ацuu uH d uвudу allbH о ? о uн ф орм ацu о н н о ? о пр о с mр ан с mв а ;€ расtпuрumь знанuя о назначенuu u функцuж проzрамл|ноzо обеспеченlм компьюmера; прuобресmч
опыm решенuя заdач u3 разных сфер человеческой dеяmельносmu с прltJиененuем среdсmв uнформацiо""оо
mехнолоzuй;
Ф вudоuзменяmь Zоmовые zрафuческuе объекmы с помоtцью среdсmв zрафчческоzо реdакmора;Ф paculupumb преdсmавленuя об эmuческuх Hopшclx рабоmы с uнформiцuонньlмч обuе*.аru.Ф uсполь\оваmь воlмоэtсносmu u среdсtпва про?рсlJуtмы Scratch по Dобавленuю зв)жов, l'змененuю цвеmа,
управленuю dейсmвuя,tцu прu наilсаmuu клавutаей мыlлtкч члu кпавuаmуры, созdанuю своuх собсmвенньtх
спр айmов, zрафuче скш э ф ф екmов карmuн ок, анltлпацuч с пр айmов.

в области алгоритмов и элементов программирования:€ созdаваmь ал1орumмьt, соDерuсафuе uнmеракmuвносmь u взаllJуlоdейсmвuе несколькш спрайmов;Ф по dанному сlЛzорulltл|у опреdеляmь, dля реuленuя какой заdачч он преОназначен;Ф разрабаmьtваmь в среdе uсполнumеля ал?орumмьt, соdерэюаtцuе базовьlе алzорulпмчческuе консmрукцuч
u вспомо2аmельные си?орum]иьl ;q на основе uмеЮtцuхся базовьtх аЛZорumJИов проuзвоdumь mворческuе вudоuзмененlм скрuпmов, созdавая
собсmвенные проекmы.



Тематическое планирование
б класс

м
уро
ка

Тема/содержание характеристика основных видов деятельностп

.J lI,6U cU cpcuu u прUZрQлr]уlUрованuя b;cratc h ( 4 ?lчас ов )

l Вводное занятие. Правила ТБ и
ПБ. .Щемонстрация примеров
проектов, сделанньIх в среде
Sсгаtсh.

повторение правил техники безопасности и правильной
оргtlнизации рабочего места при работе на *оrrr"оr"ре;
рассмотрение примеров проектов, сделанньD( в среде Scratch,
atлгоритма устаЕовки пDогDаммы на ппмяттlтrтrй lrпrrпl^-о^

2 Особенности среды Scratch. Выбор
и создание спрайта.

рассмотрение и Е}н.lлиз интерфейса прогрilммы scratch и её
особенностей, определение ocHoBHbIx понятий: ((скрипт)),
(сценa>), кспрайт>, знакомство со способами создания и
выбора спрайтов, исследовrlние графического редtктора в
Scratch.

J Управляющие программы -
скрипты. Графические режимы

рассмотрение и анализ особенностей создtlния скриптов,
главного меню, рассмотение режимов: конвертировать в
pacTpoBylo и векторную графики.

4 Нумерация цветов.
Проект <<Щветовая пчrлитрa>)

нумерация цветов, создilния спрайта крисовальщик)

5 Нуплерация цветов.
Лроект <Грани цветового кубa>)

ýоздание проекта Kl рани куба>

6 Блоки с параметр:lми.
Проекг кПароль>

использование HoBbD( и основных блоков, создчlние проекта
кПароль>>

7 Конryрные графики. Рекурсия.
Проект кБесконечные стихии)

создЕlние проекта кts ритме радуги>, создание собственньтх
блоков

8 ГрафическчuI рекурсия.
Рекурсия. Проект <Спираль>

создание сооственньrх 0локов

9 Фракталы. Проект <Снежинка> исПользование ФDактаJтов R со?пятrи
10 Фракталы. Проект кТреугольник

Серпинского>
использование фракталов в создtlнии проекгов

l1 Рекурсивная процедура полуrения
фрактальньD( кривьIх. Проект
кКривая Коха>

использование Фр€ктЕlлов в создании проектов

l2 Рекурсивнш процедура получениrI
фраrстальньD( кривых. Проект
кДерево>.

использование фрактчlпов в создании проекгов

13 Пошаговый просмотр фракталов.
Проект <Дерево>

пошаговыи просмотр фракталов

l4 Фракталы из геометрических
фигур. Проект <<Множество
Кантора>

и{Jllользоваfi ие Фракталов в создании проектов

15 Фракталы из геометрических
фигур. Проект к,Щерево
Пифагоро. Пошаговый просмотр
фракталов. Проект к.Щерево
Пифагора>

использование ФрактiIлов в создании проекгов, пошаговый
просмотр фракта.тlов

16 Косвенная рекурсия. Проект
r<Кривая Гильберта>

использование косвенной рекурсии при решении задач

l7 Косвенная рекурсия. Проект
к.Щракон Хартера-Хейтуэя>

использоВание косвенной рекурсии при решеЕии задач

l8 Косвенная рекурсия. Проект
<,,Щракон>

иgIIользование косвенной рекурсии при решении задач

19 Фантомные объекты.
Проект <ФантомншI точка)

создание проекта <<ФантомнtUI точкаl)

20 Фаптомные объекты. создацие проекта <Фантомный спрайт>
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Ппоект <Фантомный спрайт>
2| Клонирование. Проект <Лабиринт

с потайньпли ходами)
использование фантомных объектов при создtшии проекта
кЛабиринт с потайньши ходzlп{и)

22 Клонирование. Проект кКружево
Коха>. Разнообоазие чзоDов

использование фантомньIх объектов при создtlнии проекта
ккрчжево Коха>

2з Клонирование. Как рt}зличить
клоны? Пооект <<Цветник>

использование локtlпьных переменньtх

24 Как различить клоны?
укпашательства

добавление в проект спрайта - Поливальщика

25 Кто больше? Обuцй список.
Определение максимального
цветка

использование в проекте общего списка

26 Проект кПодводная oxoTа)
проект на свободную тему

создание сложного проекта

27 Управление и контроль.
Управление спрайтами с помощью
кJIавиатуры.

исследование способов контроJIя объектов при помощи
кЗеленого флаго и знака кСтоп>>.

исследование управления действиями спрайта с помощью
кJIавиатуDы.

28 Изменение цвета. Анимация
спрайта.

исследование смены цвета спрайта,
готовых спрайтов (смена костюмов)
созданньIх спрайтов.

создание анимшIии
из самостоятельно

29 Использование переменньD( в
играх

финализация игр

30 массивы в scratch рассмотрение способов создания и удаления списков,
использование списков в проекте

31 Создание 2 списков <Вопрос>> и
кответ>

создание прогрЕlммы с использованием команды к.Щобавить ()
к списку <Вопрос> и переменной <Jф>.,Щля улаления строк
используйте команду <Уда.пить Nч строки> из списка. Удалить
ошибочно созданную строку можно, нажав иконку ((х>> в конце
строки (иконка активиDуется при щеJItIке по строке)

з2 Наполнение списка числtlп.lи,
выбраннып,tи слуtайным образом

создание списков ((число), ((четноеD, (нечетное> и
переменную <Nч>. .Щлину списка выберем l0, поэтому
повторим выбор числа 10 раз. Устроим числaм проверку с
помощью репортера кМодуль> из категории кОператорьD),
чтобы четные и нечетные распределить по двр{ спискtлм.
Репортер <Модуль> возврацает остаток от деления первого
числа на второе.

33 Итоговое заJIание

34 Итоговое заJIание

35 итоговое тестирование



Тематическое планирование
7 класс

Раздел |I. Созdанuе лuчно?о проекmа в Scratch (14 часов)

1 Вводное зtшятие. Правипа ТБ и
ПБ.,Щемонстрация примеров
проектов, сделанньж в среде
Scratch.

повторение правил техники безопасности и правильной
оргilIизации рабочего места при работе на компьютере;

рассмотрение примеров проектов, сделzшньD( в среде Scratch,
t}лгоDитма yстчlновки прогрtlпdмы на домaшний компьютер.

2 Проект в Scratch. определение понятия проекта, его структуры и реализации в
Scratch

J Сценарий проекта. знакомство с этапами разработки и вьшоJIнения проекта:
постановкой задачи и составлением сценария в Scratch

4 Сценарий lrроекта. зЕакомство с этапами разработки и выполнения проекта:
постановкой задачи и составлением сценария в Scratch

5 Проект мультппликации. рассмотрение проекта мультипликации спраита и его
Dеализация

6 Проект мультипликации. рассмотрение проекта мультипликации спрайта и его
DеЕtлизация

7 Проект взаимодействия объектов. реализация усложнения и развития проекта мультипликации
спралiта

8 Проект взаимодействия объектов. реализация усложнения и рЕввития проекта мультипликации
споайта

9 Разработка собственного проекта. разработка своего проекта: постtшовка задач и состЕшление
собственного сценария

l0 Разработка собственного проекта. разработка своего проекта: постановка задач и составление
собственного сценария

ll Разработка собственного проекта. разработка своего. проекта: постzlновка задач и составление
собственного сценаDия

l2 Программирование проекта. составление програп,rмы в Scratch, тестирование, отладка на
выполнение

13 Программирование проекта. составление програп{мЬ в Scratch, тестироваtIие, отладка на
выполнение

I4 Програlrлмирование проекта. составление прогрtlп{мы в Scratch, тестирование, отладка на
выполнение

15 дизайн и оформление проекта. оформление проекта дJUI покzва, подготовка к защите.
16 дизайн и оформление проекта. оформление проекта для показа, подготовка к защите.
|7 ,Щизайн и оформление проекта. оформление проекта дJuI показа, подготовка к защите.

18 Jапшто проекта. демонстрация своего проекта, обсу;кдение и анализ других
работ.

l9 Защита проекта. демонстрация своего проекта, обсужление и анализ других
оабот.

20 Защита проекта. демонстрация своего проекта, обсуrкдение и анализ других
работ.

2| Защита проекта.

Раздел IIL Образоваmепьная рабоmа в сол|ллшlьной сеmu сайmа http://scratch.mit.eda(5 часов)
22 Понятие информационного

пDостDанства сети.
знакоIчlство с прzlвилами работы в сети: что можно и чего
нельзя делать во время общения в социatльной сети.

23 Понятие информационного
пDостDанства сети.

знакомство с правилами работы в сети: что можно и чего
нельзя делать во время общения в социальной сети.

24 Этика общения в сети. Оценивание работ на сайте http://scratch.mit.edu с
соблюденlлем этики общения в сети.

25 Этика общения в сети. Оценивание работ на сайте htto://scratch,mit.edu с
соблюдением этIIки общения в сети.

26 сообцество scratch. регистрация на сайте http://scratch.mit.edu, создание личной
страницы.
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27 Сообщество Scratch. регистрация на сайте http://scratch.mit.edu, создание личной
стDаницы.

28 Публикация собственного проекта
на сайте.

публикация своих проектов на сайте http : //s cratch. mil е du

29 Публикация собственного проекта
на сайте.

публикация своих проектов на сайте htФ : //scratch. mit. edu

30 Использование чужих проектов просмотр чужих проектов на сайте http://scratch.mit.edu и
скачивание их дJIя последующего использовtlния с уrётом
tlвтоDских пDtlв.

зl Использовtшие чужих проектов просмотр чужих проектов на сайте htФ://scratch.mit.edu п
скачивtlние их для поспедующего использования с y,reToM
tlвтоDских прЕlв.

з2 повmооенuе В часd,
JJ Итоговое тестиDование итоговое тестирование
з4 Итоговьй чрок подведение итогов
35 Резерв у.IитеJIя
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Лист корректировки рабочей программы

Класс Назваппе, раздела, темы ,Щата
проведения

по плапY

Пршчшна
корректировкп

Коррекгпрующпе
меропрпятпя

,Щата
проведешпя

по фаrсгч



Сводпая таблпца <<Выполненпе рабочей программьD>

Пр.шrrет коrшчество часов
.по учбномy планч

Период отставшrие Приwrна
отставания

Коl,rтlепсирlпощrе
меDопDияпtя


