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Пояснительная записка 

Рабочая программа внеурочной деятельности по информатике для 5 класса «Увлекательное программирование со Scratch» составлена в 

соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта общего образования (ФГОС ООО), учебного плана 

внеурочной деятельности МБОУ «ОСОШ №3 г.Очер» на основе программы курса по выбору «Творческие задания в среде программирования 

Скретч», изданной в сборнике «Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы: 3-6 классы» / 

М.С. Цветкова, О.Б. Богомолова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015.  

Программа «Увлекательное программирование на Scratch» предназначена для организации внеурочной деятельности по нескольким 

взаимосвязанным направлениям развития личности, таким как общеинтеллектуальное, общекультурное и социальное. Программа предполагает ее 

реализацию в 6 классе основной школы 

 

В программе предложен авторский подход в части структурирования учебного материала, определения последовательности его изучения, 

путей формирования системы знаний, умений и способов деятельности, развития, воспитания и социализации учащихся. Программа является 

ключевым компонентом учебно-методического комплекта по информатике для основной школы (авторы; издательство «БИНОМ.Лаборатория 

знаний») 

 

Рабочая программа составлена на основе: 

 Требованиями Федерального государственного образовательного стандарта; 

 Программы курса по выбору «Творческие задания в среде программирования Скретч», изданной в сборнике «Информатика.          

Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы: 3-6 классы» / М.С. Цветкова, О.Б. Богомолова. – М.:   

БИНОМ.          Лаборатория знаний, 2015 

 Учебному плану МБОУ «ОСОШ № 3» на 2022- 2023 учебный год 

 

Количество часов на год всего: 34. 

В неделю: 1 ч 

 

Основной целью учебного курса является обучение программированию через создание творческих проектов по информатике. Курс 

развивает творческие способности учащихся, а также закладывает пропедевтику наиболее значимых тем курса информатики и позволяет успешно 

готовиться к участию в олимпиадах по математике и информатике.  

 

Цели и задачи программы:  

 формирование у обучающихся базовых представлений о языках программирования, алгоритме, исполнителе, способах записи 

алгоритма;  

 изучение основных базовых алгоритмических конструкций;  

 знакомство с понятием переменной и команды присваивания;  



 овладение навыками алгоритмизации задачи;  

 овладение понятиями класс, объект, обработка событий;  

 освоение основных этапов решения задачи;  

 формирование навыков разработки, тестирования и отладки несложных про-грамм;  

 знакомство с понятием проекта, его структуры, дизайна и разработки;  

 освоение навыков планирования проекта, умение работать в группе;  

 выработка навыков работы в сети для обмена материалами работы;  

 предоставление возможности самовыражения в компьютерном творчестве  

 

 

Общая характеристика учебного курса 

Актуальность данной образовательной программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей интерес 

к программированию, отвечает всем современным требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет 

формировать навыки программирования, раскрыть технологию программирования. Изучение языка значительно облегчает последующий переход 

к изучению других языков программирования. Преимуществом Scratch, среди подобных сред программирования, является наличие версий для 

различных операционных систем, к тому же программа является свободно распространяемой, что немало важно для образовательных учреждений 

России. Именно в настоящее время имеет смысл рассматривать программы с открытым кодом, что позволяет сформировать у учащихся более 

широкое представление о возможностях работы с цифровой техникой.  

Аспект новизны заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, а еще и интерактивная среда, где результаты действий 

визуализированы, что делает работу с программой понятной, интересной и увлекательной.  

Особенность среды Scratch, позволяющая создавать в программе мультфильмы, анимацию и даже простейшие игры, делает образовательную 

программу «Увлекательное программирование» практически значимой для современного подростка, т.к. дает возможность увидеть практическое 

назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием. 

Педагогическая целесообразность данной образовательной программы состоит в том, что изучая программирование в среде Scratch, у 

обучающихся формируется не только логическое мышление, но и навыки работы с мультимедиа; создаются условия для активного, поискового 

учения, предоставляются широкие возможности для разнообразного программирования.  

Основной вид деятельности: игра. Также на занятиях практикуется учебная, познавательная и творческая деятельность.  

Можно ли научиться программировать играя? Оказывается, можно. Подобно тому, как дети, только-только начинающие говорить, учатся 

складывать из отдельных слов фразы, и Scratch обучает из отдельных кирпичиков-команд собирать целые программы.  

В Scratch можно сочинять истории, рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать презентации, игры, в том числе 

интерактивные, исследовать параметрические зависимости.  

Поскольку любой персонаж в среде Scratch может выполнять параллельно несколько действий – двигаться, поворачиваться, изменять цвет, 

форму и т.д., юные скретчисты учатся мыслить любое сложное действие как совокупность простых. В результате они не только осваивают базовые 

концепции программирования (циклы, ветвления, логические операторы, случайные числа, переменные, массивы), которые пригодятся им при 



изучении более сложных языков, но и знакомятся с полным циклом решения задач, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и 

отладкой программы.  

Scratch легко перекидывает мостик между программированием и другими школьными науками. Так возникают межпредметные проекты 

 

Программа реализуется на основе следующих принципов: 

Обучение в активной познавательной деятельности. Все темы учащиеся изучают на практике, выполняя различные творческие задания, общаясь 

в парах и группах друг с другом. 

Индивидуальное обучение. Обучение учащихся работе на компьютере дает возможность организовать деятельность учащихся с  индивидуальной 

скоростью и в индивидуальном объеме. Данный принцип реализован через организацию практикума по освоению навыков работы на компьютере. 

Принцип природосообразности. Основной вид деятельности школьников–игра, через нее дети познают окружающий мир, поэтому в занятия 

включены игровые элементы, способствующие успешному освоению курса. 

Преемственность. Программа курса построена так, что каждая последующая темалогически связана с предыдущей. Данный принцип учащимся 

помогает понять важность уже изученного материала и значимость каждого отдельного занятия. 

Целостность и непрерывность, означающие, что данная ступень является важным звеном единой общешкольной подготовки по информатике и 

информационным технологиям. В рамках данной ступени подготовки продолжается осуществление вводного, ознакомительного обучения 

школьников, предваряющего более глубокое изучение предмета в 8-9 (основной курс) и 10-11 (профильные курсы) классах. 

Практико - ориентированность, обеспечивающая отбор содержания, направленного на решение простейших практических задач планирования 

деятельности, поиска нужной информации, инструментирования всех видов деятельности на базе обще принятых средств информационной 

деятельности, реализующих основные пользовательские возможности информационных технологий. При этом исходным является положение о 

том, что компьютер может многократно усилить возможности человека, но не заменить его.  

Принцип дидактической спирали как важнейший фактор структуризации в методике обучения информатике: в начале общее знакомство с 

понятием с учетом имеющегося опыта обучаемых, затем его последующее развитие и обогащение, создающее предпосылки для научного 

обобщения в старших классах. 

Принцип развивающего обучения (обучение ориентировано не только на получение новых знаний в области информатики и  информационных 

технологий, но и на активизацию мыслительных процессов, формирование и развитие у школьников обобщенных способов деятельности, 

формирование навыков самостоятельной работы). 

 

 

Место курса в учебном плане 

Учебный курс «Увлекательное программирование со Scratch» в 5 классе реализуется за счет вариативного компонента, формируемого 

участниками образовательного процесса. Используется время, отведенное на внеурочную деятельность. Программа рассчитана на 35 часов в год, 1 

час в неделю (одно занятие в неделю по 45 мин). Форма реализации — урок.  

Формы организации учебного процесса: индивидуальная (самостоятельное усвоение знаний, формирование умений и навыков, развитие 

самооценки учеников, познавательной самостоятельности), групповая (взаимопомощь, распределение обязанностей, развитие чувства 

ответственности за результат совместной деятельности, стимул творческого соревнования), парная.  



Содержание практических занятий ориентировано не только на овладение обучающимися навыками программирования, но и на подготовку 

их как грамотных пользователей ПК; формированию навыков участия в дистанционных конкурсах и олимпиадах, умений успешно использовать 

навыки сетевого взаимодействия. 

 

Формы контроля 

Предметом диагностики и контроля являются внешние образовательные продукты (программы), а также внутренние личностные качества 

обучающихся (освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к целям и задачам курса.  

Основой для оценивания деятельности являются результаты анализа его продукции и деятельности по ее созданию. Оценка имеет различные 

способы выражения — устные суждения педагога, письменные качественные характеристики, систематизированные по заданным параметрам 

аналитические данные, в том числе и рейтинги.  

Текущий контроль усвоения материала планируется осуществлять путем устного и письменного опроса, в виде различных тестов, в том 

числе в электронном виде, самостоятельных, практических и творческих работ; путем использования игровой формы проведения контроля знаний 

в виде ребусов, кроссвордов, конкурсов.  

Итоговый контроль проводится в конце всего курса. Он может иметь форму зачета или защиты и представления творческих работ. Данный 

тип контроля предполагает комплексную проверку образовательных результатов по всем заявленным целям и направлениям курса. 

 

Требования к результатам освоения внеурочной деятельности 

В результате изучения курса получат дальнейшее развитие личностные, регулятивные, коммуникативные и познавательные универсальные 

учебные действия, учебная (общая и предметная) и общепользовательская ИКТ-компетентность обучающихся.  

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, развития и социализации обучающихся средствами предмета. 

Патриотическое воспитание: 
ценностное отношение к отечественному культурному, историческому и научному наследию; понимание значения информатики как науки в 

жизни современного общества; владение достоверной информацией о передовых мировых и отечественных достижениях в области информатики и 

информационных технологий; заинтересованность в научных знаниях о цифровой трансформации современного общества. 

Духовно-нравственное воспитание: 
ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного выбора; готовность оценивать своё поведение и поступки, а также 

поведение и поступки других людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий поступков; активное неприятие 

асоциальных поступков, в том числе в сети Интернет. 

Гражданское воспитание: 
представление о социальных нормах и правилах межличностных отношений в коллективе, в том числе в социальных сообществах; соблюдение 

правил безопасности, в том числе навыков безопасного поведения в интернет-среде; 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. 

Ценности 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; 

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; 

Формирование 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 (ИКТ). 

Трудовое воспитание: 
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. 

Экологическое воспитание: 

осознание глобального характера экологических проблем и путей их решения, в том числе с учётом возможностей ИКТ. 

Адаптация обучающегося к изменяющимся условиям социальной среды: 

освоение обучающимися социального опыта, основных социальных ролей, соответствующих ведущей деятельности возраста, норм и правил 

общественного поведения, форм социальной жизни в группах и сообществах, в том числе существующих в виртуальном пространстве. 

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Метапредметные результаты освоения образовательной программы по информатике отражают овладение универсальными учебными 

действиями — познавательными, коммуникативными, регулятивными. 

Универсальные познавательные действия 

Базовые логические действия: 
умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии 

для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логические рассуждения, делать умозаключения (индуктивные, 

дедуктивные и по аналогии) и выводы; 

умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач; 

самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом 

самостоятельно выделенных критериев). 

Базовые исследовательские действия: 

формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать 

искомое и данное; 

оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в ходе исследования; 



прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их последствия в аналогичных или сходных ситуациях, а также выдвигать 

предположения об их развитии в новых условиях и контекстах. 

Работа с информацией: 

выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения поставленной задачи; 

применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе информации или данных из источников с учётом предложенной 

учебной задачи и заданных критериев; 

выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать информацию различных видов и форм представления; 

самостоятельно выбирать оптимальную форму представления информации и иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, 

диаграммами, иной графикой и их комбинациями; 

оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем или сформулированным самостоятельно; 

эффективно запоминать и систематизировать информацию. 

Универсальные коммуникативные действия 

Общение: 

сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, обнаруживать различие и сходство позиций; 

публично представлять результаты выполненного опыта (эксперимента, исследования, проекта); 

самостоятельно выбирать формат выступления с учётом задач презентации и особенностей аудитории и в соответствии с ним составлять устные 

и письменные тексты с использованием иллюстративных материалов. 

Совместная деятельность (сотрудничество): 
понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при решении конкретной проблемы, в том числе при создании 

информационного продукта; 

принимать цель совместной информационной деятельности по сбору, обработке, передаче, формализации информации; коллективно строить 

действия по её достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и результат совместной работы; 

выполнять свою часть работы с информацией или информационным продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и 

координируя свои действия с другими членами команды; 

оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по критериям, самостоятельно сформулированным участниками 

взаимодействия; 

сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и 

проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой. 

Универсальные регулятивные действия 

Самоорганизация: 
выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие решения; 

ориентироваться в различных подходах к принятию решений (индивидуальное принятие решений, принятие решений в группе); 

самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и 

собственных возможностей, аргументировать предлагаемые варианты решений; 

составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения 

новых знаний об изучаемом объекте; 

делать выбор в условиях противоречивой информации и брать ответственность за решение. 

Самоконтроль (рефлексия): 

владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии; 

давать адекватную оценку ситуации и предлагать план её изменения; 



учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся 

обстоятельствам; 

объяснять причины достижения (недостижения) результатов информационной деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь 

находить позитивное в произошедшей ситуации; 

вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей; 

оценивать соответствие результата цели и условиям. 

Эмоциональный интеллект: 

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

Принятие себя и других: 

осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях открытого доступа к любым объёмам информации. 

 

 В части развития предметных результатов наибольшее влияние изучение курса оказывает:  

 на формирование умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в 

соответствии с поставленной задачей с использованием соответствующих программных средств обработки данных;  

 формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в 

Интернете, умение соблюдать нормы информационной этики и права.  

 

Содержание курса внеурочной деятельности «Увлекательное программирование со Scratch»  

Знакомство со средой Scratch (2 часа)  

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.  

Ученик описывает:  

- интерфейс среды программирования Скретч;  

- понятие программного проекта;  

- методику создания, сохранения и выполнения проекта;  

- понятие спрайта, как управляемого графического объекта;  

- понятие скрипта, как программы управления спрайтом;  

- понятие события; методику редактирования скриптов;  

- понятие команды;  

- понятие стека, как последовательности команд;  

- понятие команд управления, вида и движения;  

- общую структуру Скретч-проекта;  

приводит примеры:  

- команд в языке программирования Скретч;  



умеет:  

- открывать среду программирования;  

- создавать новый проект, открывать и хранить проекты;  

- запускать разработанный Скретч-проект;  

- пользоваться элементами интерфейса среды программирования;  

- открывать и закрывать окна инструментов, которые есть в среде программирования Скретч; перемещать, открывать и удалять спрайты;  

- редактировать скрипты за предоставленным образцом;  

- реализовать самые простые алгоритмы перемещения спрайтов в виде скриптов среды программирования Скретч;  

- понимает:  

- содержание скриптов, записанных языком программирования Скретч та суть событий, которые происходят во время выполнения 

скрипта.  

Управление спрайтами (2 ч.)  

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.  

Ученик описывает:  

- процесс создания спрайтов;  

- назначение элементов управления спрайтов;  

- процесс добавления спрайта;  

- процесс активации события и ее обработки;  

называет:  

- параметры спрайта;  

умеет:  

- создавать и редактировать спрайты;  

- называть спрайт, задавать ему место на сцене;  

- налаживать сцену  

Навигация в среде Scratch. Управление командами (24 ч.)  

Величины и работа с ними  

Датчики в Скретче и их значение. Понятие переменной и константы. Создание переменных. Предоставление переменным значений, 

пересмотр значений переменных. Команды предоставления переменных значений. Использование переменных.  

Ученик описывает:  

- понятие переменной, ее имени и значения;  

- понятие константы;  

- правила создания переменных;  

- использование команд предоставления значений;  

- способы пересмотра значений переменных;  



называет:  

- параметры спрайтов и Сцены;  

- датчики среды программирования Скретч;  

умеет:  

- создавать переменные;  

- использовать датчики для предоставления значений переменным и управления параметрами спрайтов и сцены;  

- предоставлять переменным значений параметров спрайтов и участков сцены, других переменных;  

- передавать командам управления значения переменных, параметры спрайтов и сцены;  

- осуществлять обмен значениями между двумя переменными;  

- руководить отображением значений переменных;  

- использовать слайдеры для предоставления переменным значений.  

Арифметические операции и выражения  

Понятие операции и выражения. Арифметические операции. Основные правила построения, вычисления и использования выражений. 

Присвоение значений выражений переменным. Понятие локальной и глобальной переменной. Генератор псевдослучайных чисел.  

Ученик описывает:  

- понятие операции и операнда;  

- способы использования операций в программе;  

- понятие выражения;  

- приоритет операций и порядок вычисления значений выражений;  

- порядок записи выражений;  

- назначение генератора псевдослучайных чисел;  

приводит примеры:  

- арифметических выражений;  

умеет:  

- записывать языком программирования Скретч арифметические выражения;  

- использовать в выражениях переменные пользователя и ссылки на атрибуты спрайтов и сцены;  

- придавать значение выражений переменным;  

- использовать генератор псевдослучайных чисел;  

Команды ветвления  

Понятие условия. Формулировка условий. Операции сравнения. Простые и составлены условия. Алгоритмическая конструкция ветвления. 

Команды ветвления Если..., Если...Иначе....  

Выполнение скриптов с ветвлениями. Вложенные команды ветвления.  

Ученик описывает: 

- понятие условия, значений «истинность» и «ложь»;  

- использование логических операций И, Или, Не;  



- порядок записи составных условий;  

- алгоритмические конструкции ветвлений разных видов, их обозначения на блок-схемах;  

- создание команд ветвления разных видов;  

- создание вложенных ветвлений;  

умеет:  

- записывать языком программирование Скретч простые и составные логические выражения;  

- конструировать алгоритмы с разными видами ветвлений и строить соответствующие блок-схемы;  

- создавать скрипты с простыми и вложенными ветвлениями;  

- создавать проекты, которые требуют проверки соответствия параметров спрайта или среды определенной величине;  

- создавать проекты, которые предусматривают выбор варианта поведения спрайта в зависимости от выполнения определенного условия;  

- анализировать ход выполнения скриптов, которые имеют команды ветвления  

Команды повторения  

Команда повторения и ее разновидности: циклы с известным количеством повторений, циклы с предусловием и постусловием. Команды 

повторения в Скретче: Повторить..., Всегда если..., Повторять пока... . Вложенные циклы. Операторы прерывания циклов.  

Ученик описывает:  

- разные виды команд повторения и способ их изображения на блок-схеме;  

- порядок выбора оптимальной для данного случая команды повторения;  

- порядок использования разных команд повторения;  

объясняет:  

- отличие между командами повторений с предусловием, постусловием и известным количеством повторений;  

умеет:  

- составлять скрипты, в которых используются конструкции повторения;  

- использовать циклы для создания анимации;  

- использовать вложенные циклы  

Обмен сообщениями между скриптами  

Понятие сообщения. Передача сообщения, запуск скриптов при условии получения сообщения вызова. Обмен данными между скриптами.  

Ученик описывает:  

- понятие сообщения;  

- команды передачи сообщения и запуска скриптов при условии получения сообщения;  

- принцип обмена данными между скриптами;  

объясняет отличие:  

- между командами передачи сообщения разных видов;  

умеет:  

- вызывать запуск скриптов передачей им сообщений;  

- передавать между скриптами значение параметру;  



- применять вызовы скриптов во время создания проектов, в которых многократно выполняются одинаковые последовательности 

команд;  

Программируемое построение графических изображений  

Команды рисования. Создание проектов с программируемым построением изображений на сцене путем перемещением спрайтов. 

Использование команды Штамп.  

Ученик описывает:  

- способ программируемого построения изображений;  

- команды рисования в Скретче;  

- объясняет отличие:  

- между программируемым рисованием и построением изображения в графическом редакторе;  

умеет:  

- создавать скрипты для построения изображений;  

- использовать команду Штамп;  

- передавать между скриптами значение параметра.  

Списки  

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.  

Ученик описывает:  

- понятие списка, как одномерного массива;  

- правила создание списков в Скретче;  

- понятие индекса элемента списка и порядок обращения к элементу списка за его индексом;  

- правила введение/выведение значений элементов списка;  

- алгоритм поиска необходимых данных в списке;  

- алгоритмы вычисления итоговых показателей для списка и для тех его элементов, которые отвечают заданным критериям;  

умеет:  

- создавать в Скретч-проектах списки (одномерные массивы);  

- предоставлять и считывать значение элементов списка;  

- реализовать в Скретч алгоритмы поиска данных в списке, которые удовлетворяют определенному условию;  

- вычисление итоговых показателей для всего списка и для тех его элементов, которые отвечают заданным критериям;  

- реализовать самые простые алгоритмы упорядочивания элементов списка;  

Создание игры (1 ч.)  

Разработка и создание небольшой программы с использованием заранее подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. 

Защита проекта  

Ученик описывает:  



- понятие игры;  

- понятие отладки проекта.  

умеет:  

- разрабатывать и создавать простейшую логическую игру;  

- проводить тестирование игры с последующим исправлением допущенных логических неточностей;  

- представлять публично проект.  

Создание тестов (2 ч.)  

Разработка и создание теста с использованием заранее подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта  

Ученик описывает:  

- понятие игры;  

- понятие отладки проекта.  

умеет:  

- разрабатывать и создавать простейшую логическую игру;  

- проводить тестирование игры с последующим исправлением допущенных логических неточностей.  

- представлять публично проект.  

Публикация проектов (2 ч.)  

Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в сети. Дизайн проекта. Работа со звуком. Основные 

этапы разработки проекта.  

Ученик описывает:  

- понятие авторского права;  

- правила работы в сети;  

- правила публикации проектов в сети;  

- этапы разработки проекта.  

умеет:  

- разрабатывать дизайн проекта;  

- публиковать проект в сети;  

- оформлять проект звуковым сопровождением;  

- вести работу в соответствии с этапами разработки проекта.  

Повторение (2 ч.) 

 

 

Формы организации занятий 

Формы и методы обучения определены возрастом учащихся. При проведении занятий используются компьютеры с установленной программой 

Scratch, проектор, сканер, принтер, компьютерная сеть с выходом в Интернет. Теоретическая работа чередуется с практической, а также 

используются интерактивные формы обучения.  

Формы проведения занятий:  



 урок с использованием игровых технологий;  

 урок-игра;  

 урок-исследование;  

 творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);  

 урок-испытание игры;  

 урок-презентация проектов  

 урок с использованием тренинговых технологий (работа на редактирование готового скрипта в соответствии с поставленной задачей).  

 

 

Методы обучения: 

- словесные методы (лекция, объяснение);  

- демонстративно-наглядные (демонстрация работы в программе, схем, скриптов, таблиц);  

- исследовательские методы;  

- работа в парах;  

- работа в малых группах;  

- проектные методы (разработка проекта по спирали творчества, моделирование, планирование деятельности)  

- работа с Интернет-сообществом (публикация проектов в Интернет-сообществе скретчеров).  

 

 

Особенности оценки предметных результатов обучения 

Система оценки предметных результатов освоения учебных программ с учетом уровневого подхода, предполагает выделение базового 

уровня достижений как точки отсчета при построении всей системы оценки и организации индивидуальной работы с обучающимися. 

Реальные достижения обучающихся могут соответствовать базовому уровню, а могут отличаться от него как в сторону превышения, так и 

в сторону недостижения. 

Практика показывает, что для описания достижений обучающихся целесообразно установить пять уровней. Базовый уровень достижений 

— уровень, который демонстрирует освоение учебных действий с опорной системой знаний в рамках выделенных задач. Овладение базовым 

уровнем является достаточным для продолжения обучения на следующей ступени образования, но не по профильному направлению. Достижению 

базового уровня соответствует отметка «удовлетворительно» (или отметка «3», отметка «зачтено»). 

Превышение базового уровня свидетельствует об усвоении опорной системы знаний на уровне осознанного произвольного овладения 

учебными действиями, а также о кругозоре, широте (или избирательности) интересов. Уровни достижения планируемых результатов, 

превышающие базовый, можно определить, как:  

1) повышенный уровень достижения планируемых результатов, отметка «хорошо» (отметка «4»); 

2) высокий уровень достижения планируемых результатов, отметка «отлично» (отметка «5»). 

Повышенный и высокий уровни достижения отличаются по полноте освоения планируемых результатов, уровню овладения учебными 

действиями и сформированностью интересов к данной предметной области. 



Для описания подготовки учащихся, уровень достижений которых ниже базового, целесообразно выделить также два уровня: 

1) пониженный уровень достижений, отметка «неудовлетворительно» (отметка «2»); 

2) низкий уровень достижений, отметка «плохо» (отметка «1»). 

Недостижение базового уровня (пониженный и низкий уровни достижений) фиксируется в зависимости от объема и уровня освоенного и 

неосвоенного содержания предмета.  

Как правило, пониженный уровень достижений свидетельствует об отсутствии систематической базовой подготовки, о том, что учеником 

не освоено даже и половины планируемых результатов, которые осваивает большинство обучающихся; о том, что имеются значительные пробелы 

в знаниях, дальнейшее обучение затруднено. При этом обучающийся может выполнять отдельные задания повышенного уровня. Данная группа 

обучающихся (в среднем в ходе обучения составляющая около 10 %) требует специальной диагностики затруднений в обучении, пробелов в системе 

знаний и оказании целенаправленной помощи в достижении базового уровня. 

Низкий уровень освоения планируемых результатов свидетельствует о наличии только отдельных отрывочных фрагментарных знаний по 

предмету, дальнейшее обучение практически невозможно. Учащиеся, которые демонстрируют низкий уровень достижений, требуют специальной 

помощи не только по учебному предмету, но и по формированию мотивации к обучению, развитию интереса к изучаемой предметной области, 

пониманию значимости предмета для жизни и др. Только наличие положительной мотивации может стать основой ликвидации пробелов в обучении 

для данной группы обучающихся.. 

Решение о достижении или недостижении планируемых результатов или об освоении или неосвоении учебного материала принимается на 

основе результатов выполнения заданий базового уровня. Критерий достижения/освоения учебного материала можно рассматривать как 

выполнение не менее 50 % заданий базового уровня или получения 50 % от максимального балла за выполнение заданий базового уровня. 

 

При организации оценивания в 5 классе используется рейтинговая оценка. 

Рейтинговая система контроля и оценки знаний позволяет: 

 дифференцировать значимости оценок, полученных учеником за выполнение различных видов работы (самостоятельная работа, 

контрольная работа, текущая, тренинг, домашняя, творческая и др.); 

 корректировать свою работу, исходя из анализа этой динамики не только учителю, но и ученику, тем самым, ставя его в позицию 

субъекта учебного процесса; 

 определить уровень подготовки каждого ученика  на каждом этапе учебного процесса; 

 планировать и прогнозировать диапазон уровня знаний, соотнося возможности каждого ученика с образовательным стандартом 

образования; 

 повысить объективность оценки знаний, динамики учебного образования ученика не только в течение учебного года, но и за всё время 

обучения в школе; 

Выполняя какое-либо задание, ученик зарабатывает определённое количество баллов, в зависимости от типа задания и от правильности его 

выполнения: 

Виды работы Количество баллов 

Ведение тетради 1 балл за урок 

Работа на уроке До 10 баллов 



Решение задач До 10 баллов 

Сообщение 5-10 баллов 

Исследовательская или проектная работа в группе До 10 баллов 

Самостоятельная исследовательская работа 30-50 баллов 

Контрольная работа До 30 баллов 

Выполнение домашнего задания 5 баллов 

Выполнение заданий из банка зданий Не ограниченно 

Доказательство теорем и вывод формул До 10 баллов 

Участие в олимпиадах и конкурсах 50-70 баллов 

Компьютерное тестирование определяет компьютер 

 

Предусмотрена система перевода баллов  в оценку по пятибалльной шкале, поскольку использование традиционной пятибалльной системы 

оценивания знаний, умений и навыков учащихся в дальнейшем необходимо для выставления оценок в аттестат, классный журнал, что соответствует 

требованиям действующих нормативных документов по оценке знаний, умений и навыков учащихся по отдельным предметам. Учащиеся, 

набравшие 85%-100% от максимальной суммы получают «отлично», 71%-85% - «хорошо», 56%-70% - «удовлетворительно». 

Тематический контроль осуществляется по завершении крупного блока (темы). Он позволяет оценить знания и умения учащихся, 

полученные в ходе достаточно продолжительного периода работы. Итоговый контроль осуществляется по завершении каждого года обучения.  

В качестве одной из основных форм контроля рассматривается тестирование. Для того чтобы настроить школьников на вдумчивую работу 

с тестами, важно им объяснить правила, которых рекомендуется придерживаться при оценивании:  

 за каждый правильный ответ начисляется 1 балл;  

 за каждый ошибочный ответ начисляется штраф в 1 балл;  

 за вопрос, оставленный без ответа (пропущенный вопрос), ничего не начисляется.  

Такой подход позволяет добиться вдумчивого отношения к тестированию, позволяет сформировать у школьников навыки самооценки и 

ответственного отношения к собственному выбору. Тем не менее, учитель может отказаться от начисления штрафных баллов, особенно на 

начальном этапе тестирования.  

При выставлении оценок желательно придерживаться следующих общепринятых соотношений:  

50-70% - удовлетворительно;              71-85% — хорошо;                  86-100% — отлично.  

 

По усмотрению учителя эти требования могут быть снижены. Особенно внимательно следует относиться к «пограничным» ситуациям, 

когда один балл определяет «судьбу» оценки, а иногда и ученика. В таких случаях следует внимательно проанализировать ошибочные ответы и, по 

возможности, принять решение в пользу ученика. Важно создать обстановку взаимопонимания и сотрудничества, сняв излишнее эмоциональное 

напряжение, возникающее во время тестирования.  

Компьютерное тестирование интересно детям, а учителя оно освобождает от необходимости проверки детских работ. Тем не менее, 

компьютерному тестированию должно предшествовать тестирование «традиционное» – с бланками на печатной основе, работа с которыми 

позволяет учащимся более полно понять новую для них форму учебной деятельности. При правильном подходе к организации тестирования в 5 

классе, как правило, в дальнейшем эта форма контроля уже не вызывает у школьников особых затруднений.  



В 5-м классе используется несколько различных форм контроля: тестирование; контрольная работа на опросном листе; разноуровневая 

контрольная работа.  

Контрольные работы на опросном листе содержат условия заданий и предусматривают места для их выполнения. В зависимости от 

временных ресурсов и подготовленности учеников учитель может уменьшить число обязательных заданий, переведя часть из них в разряд 

дополнительных, выполнение которых поощряется еще одной оценкой.  

Практические контрольные работы для учащихся 5 классов представлены в трех уровнях сложности. Важно правильно сориентировать 

учеников, чтобы они выбирали вариант, адекватный их возможностям. 

В конце года по результатам рейтинга выставляется «зачет» или «незачет».  

50- 85% – «незачет»                              86-100% — «зачет»  

 

Литература для учителя 

1. «Информатика. Математика. Программы факультативной деятельности для начальной и основной школы: 3 – 6 классы» / М.С. Цветкова, 

О.Б.Богомолова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013. – 128 с.: ил  

2. Рындак В. Г., Дженжер В. О., Денисова Л. В. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch: учебно-методическое 

пособие / В. Г. Рындак, В. О. Дженжер, Л. В. Денисова. — Оренбург: Оренб. гос. ин-т. менеджмента, 2009. — 116 с.: ил.  

 

Литература для учащихся и учителя 

1. Пашковская Ю. В. Творческие задания в среде Scratch: рабочая тетрадь для 5 — 6 классов. — М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013.  

2. Электронное приложение к рабочей тетради Пашковской Ю.В. «Творческие задания в среде Scratch» размещено на сайте 

http://www.metodist.lbz.ru  

 

Перечень Интернет-ресурсов и других электронных информационных источников 

1. http://scratch.mit.edu – Официальный сайт Scratch  

2. http://letopisi.ru/index.php/Скретч - Скретч в Летописи.ру  

3. http://setilab.ru/scratch/category/commun - Учитесь со Scratch  

4. http://socobraz.ru/index.php/Школа_Scratch  

5. http://scratch.sostradanie.org – Изучаем Scratch  

6. http://odjiri.narod.ru/tutorial.html – Учебник по Scratch  

 

 

 

 

№ 

п\

п 

Тема урока Планов

ые 

сроки 

Скорект

и 

рованны

е сроки 

Характеристика основных видов деятельности ученика Форма 

проведения 
ЦОР 

(электронные 
(цифровые) 

образовательн
ые ресурсы 



прохож

де-ния 

прохожд

е- ния 

УУД личностные 

результаты 

Предметные 

результаты 

  

1 Знакомство со 
средой Скретч. 

Понятие спрайта 

и объекта. 

  Регулятивные: целеполагание 
– формулировать и удерживать 

учебную задачу; планирование 

– выбирать действия  
в соответствии с поставленной 

задачей и условиями ее 

реализации. 

Познавательные: 
общеучебные – использовать 

общие приемы решения 

поставленных задач;  

Коммуникативные: 
инициативное сотрудничество 

– ставить вопросы, обращаться 
за помощью 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

формирование умений 
формализации и 

структурирования 

информации, умения 
выбирать способ 

представления данных 

в соответствии с 

поставленной задачей 
с использованием 

соответствующих 

программных средств 
обработки данных 

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videou
roki.net/, 

среда 

Scratch 

2 Создание и 

редактирование 

спрайтов и 
фонов. 

  Познавательные: смысловое 

чтение 

Коммуникативные: 
инициативное 

сотрудничество – ставить 

вопросы, обращаться за 
помощью; проявлять 

активность во 

взаимодействии для решения 

коммуникативных задач 
 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование умений 

формализации и 

структурирования 
информации, умения 

выбирать способ 

представления данных 
в соответствии с 

поставленной задачей с 

использованием 

соответствующих 
программных средств 

обработки данных. 

 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videour

oki.net/, среда 

Scratch 

3-4 Поиск спрайтов 

и фонов в сети 

интернет. 

  Регулятивные: 
планирование – выбирать 

действия в соответствии с 

поставленной задачей и 
условиями ее реализации. 

Познавательные: смысловое 

чтение, знаково-
симвлические действия 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 

целесообразного 
поведения при работе 

с компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной 
этики и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 

https://videou
roki.net/, 

среда 

Scratch 

https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/


5 Управление 

спрайтами. 
Команды: идти, 

повернуться на 

угол, опустить 
перо. 

  Регулятивные: 
планирование – определять 
общую цель и пути ее 

достижения; прогнозирование 

– предвосхищать результат. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

наиболее эффективные 

способы решения задач; 
контролировать и оценивать 

процесс в результате своей 

деятельности. 

Коммуникативные: 
инициативное 

сотрудничество – 

формулировать свои 
затруднения 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 
избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 
безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе 
с компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videou

roki.net/, 
среда 

Scratch 

6 Управление 

спрайтами. 
Команды: идти, 

поднять перо, 

очистить. 

  Регулятивные: контроль и 

самоконтроль – различать 
способ и результат действия; 

прогнозирование – 

предвосхищать результаты. 

Познавательные: 
знаково-символистические 

действия 

смысловое чтение. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 
собственное мнение, слушать 

собеседника; управление 

коммуникацией – разрешать 

конфликты на основе учета 
интересов и позиции всех 

участников 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование навыков 

и умений безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе с 

компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной этики 
и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videour

oki.net/, среда 

Scratch 

7 Координатная 
плоскость. 

Точка отсчета, 

оси координат. 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

преобразовывать 

практическую задачу в 

образовательную. 

Познавательные: 
общеучебные – осознанно 

строить сообщения в устной 
форме. 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 
избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

формирование умений 
формализации и 

структурирования 

информации, умения 

выбирать способ 
представления данных 

в соответствии с 

поставленной задачей  

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videour

oki.net/, среда 
Scratch 

https://videouroki.net/
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Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – задавать вопросы, 

формулировать свою 

позицию 

8 Координатная 
плоскость. 

Единица 

измерения, 
расстояния, 

абсцисса, 

ордината. 

  Регулятивные: целеполагание 
– преобразовывать 

практическую задачу  

в образовательную; контроль и 
самоконтроль – использовать 

установленные правила в 

контроле способа решения 
задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

наиболее эффективные решения 
поставленной задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

собственное мнение и позицию 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование умений 
формализации и 

структурирования 

информации, умения 
выбирать способ 

представления данных 

в соответствии с 
поставленной задачей 

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videou
roki.net/, 

среда 

Scratch 

9-

10 

Навигация в среде 

скретч. Идти в 
точку с заданными 

координатами.  

  Регулятивные: осуществление 

учебных действий – выполнять 
учебные действия в 

материализованной форме; 

коррекция – вносить 
необходимые изменения и 

дополнения. 

Познавательные: 
общеучебные – ставить и 
формулировать проблемы. 

Коммуникативные: 
инициативное сотрудничество 
– задавать вопросы, проявлять 

активность; использовать речь 

для регуляции своего действия 

 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 
избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 
безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе 
с компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videou

roki.net/, 
среда 

Scratch 

11-

12 

Создание 

проекта 

«Кругосветное 
путешествие 

Магеллана» 

Плыть в точку с 

  Регулятивные: 
целеполагание – удерживать 

познавательную задачу и 
применять установленные 

правила. 

Познавательные: 
общеучебные – 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

формирование навыков 

и умений безопасного и 

целесообразного 
поведения при работе с 

компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videour

oki.net/, среда 

Scratch 

https://videouroki.net/
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заданными 

координатами. 

контролировать и оценивать 

процесс и результат 
деятельности. 

Коммуникативные: 
управление коммуникацией – 
осуществлять взаимный 

контроль 

 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

соблюдать нормы 

информационной этики 
и права  

13-
14 

Создание проекта 
«Кругосветное 

путешествие 

Магеллана» 
Режим 

презентации 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

формулировать и удерживать 

учебную задачу; 
планирование – применять 

установленные правила в 

планировании способа 

решения. 

Познавательные: 
общеучебные – 

ориентироваться в 
разнообразии программного 

обеспечения. 

Коммуникативные: 
планирование учебного 
сотрудничества – слушать 

собеседника, задавать 

вопросы; использовать речь 

 
Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование навыков 
и умений безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной этики 

и права  

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videouro
ki.net/, среда 

Scratch 

15-

16 

Понятие цикла. 

Команда 

повторять. 

Рисование 
узоров и 

орнаментов. 

  Регулятивные: коррекция – 

вносить необходимые 

коррективы в действие после 

его завершения на основе его 
оценки и учета сделанных 

ошибок. 

Познавательные: 
общеучебные – 

ориентироваться в 

разнообразии способов 
решения задач; узнавать, 

называть  

и определять объекты и 

явления окружающей 
действительности в 

соответствии с содержанием 

учебного предмета. 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование навыков 

и умений безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 
соблюдать нормы 

информационной этики 

и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 

https://videour
oki.net/, среда 

Scratch 

https://videouroki.net/
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Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

собственное мнение и 

позицию; инициативное 
сотрудничество – 

формулировать свои 

затруднения 

17 Конструкция 
всегда. Создание 

проекта 

«Берегись 
автомобиля!» 

  Регулятивные: 
прогнозирование – 

предвидеть возможности 

получения конкретного 
результата при решении 

задачи. 

Познавательные: 
информационные – получать 
и обрабатывать информацию; 

общеучебные – ставить и 

формулировать проблемы. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 

собственное мнение и 
позицию 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

формирование навыков 
и умений безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной этики 

и права  

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videour
oki.net/, среда 

Scratch 

18 Конструкция 

всегда. Создание 
проекта «Гонки по 

вертикали» 

  Регулятивные: 
прогнозирование – 
предвидеть возможности 

получения конкретного 

результата при решении 

задач. 

Познавательные: 
общеучебные – узнавать, 

называть и определять 
объекты и явления 

окружающей 

действительности в 
соответствии с содержанием 

учебных предметов. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – строить для партнера 

понятные высказывания 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование навыков 

и умений безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе с 

компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной этики 
и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videouro

ki.net/, среда 

Scratch 

19 Ориентация по 
компасу. 

  Регулятивные: коррекция – 
вносить необходимые 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

формирование навыков 
и умений безопасного и 

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

https://videouroki.net/
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Управление 

курсором. 

дополнения и изменения  

в план и способ действия в 
случае расхождения действия 

и его результата. 

Познавательные: 
общеучебные – 

контролировать процесс и 

результат деятельности. 

Коммуникативные: 
планирование учебного 

сотрудничества – 

определять общую цель и 
пути ее достижения 

 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 
соблюдать нормы 

информационной этики 

и права  

на сайте: 

https://videouro
ki.net/, среда 

Scratch 

20 Ориентация по 

компасу. Проект 
«Полет самолета» 

  Регулятивные: 
целеполагание – 
преобразовывать 

практическую задачу  

в образовательную; контроль 
и самоконтроль – 

использовать установленные 

правила в контроле способа 

решения задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

наиболее эффективные 
решения поставленной 

задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 

собственное мнение и 

позицию 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 
избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование навыков 

и умений безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе с 

компьютерными 
программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной этики 
и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videouro

ki.net/, среда 
Scratch 

21 Спрайты меняют 

костюмы. 

Анимация. 
Создание проектов 

«Осминог, 

прыгающая 

девочка через 
скакалку» 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

преобразовывать 
практическую задачу  

в образовательную; контроль 

и самоконтроль – 

использовать установленные 
правила в контроле способа 

решения задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе 

с компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной 
этики и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videou

roki.net/, 

среда 

Scratch 
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наиболее эффективные 

решения поставленной 
задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

собственное мнение и 

позицию 

22 Спрайты меняют 
костюмы. 

Анимация. 

Создание проектов 
«Бегущий 

человек» 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

преобразовывать 

практическую задачу  
в образовательную; контроль 

и самоконтроль – 

использовать установленные 

правила в контроле способа 
решения задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 
наиболее эффективные 

решения поставленной 

задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 

собственное мнение и 
позицию 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

формирование навыков 
и умений безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной этики 

и права  

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videouro
ki.net/, среда 

Scratch 

23-

26 

Создание 

мультипликацио

нного сюжета 
«Кот и птичка» 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

преобразовывать 
практическую задачу  

в образовательную; контроль 

и самоконтроль – 
использовать установленные 

правила в контроле способа 

решения задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

наиболее эффективные 

решения поставленной 
задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе 

с компьютерными 
программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videou

roki.net/, 

среда 
Scratch 

https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/


собственное мнение и 

позицию 

27 Соблюдение 

условий. 

Сенсоры. Блок 

если 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

преобразовывать 

практическую задачу  
в образовательную; контроль 

и самоконтроль – 

использовать установленные 
правила в контроле способа 

решения задачи. 

Познавательные: 
общеучебные – выбирать 

наиболее эффективные 

решения поставленной 

задачи. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 
собственное мнение и 

позицию 

 Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 

целесообразного 
поведения при работе 

с компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной 
этики и права 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 

https://videou
roki.net/, 

среда 

Scratch 

28 Соблюдение 

условий. 
Управляемый 

стрелками 

спрайт 

  Регулятивные: коррекция – 

вносить необходимые 
коррективы в действие после 

его завершения на основе его 

оценки и учета сделанных 
ошибок. 

Познавательные: 
общеучебные – 

ориентироваться в 
разнообразии способов 

решения задач; узнавать, 

называть  
и определять объекты и 

явления окружающей 

действительности в 
соответствии с содержанием 

учебного предмета. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

собственное мнение и 

позицию; инициативное 
сотрудничество – 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 
учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 

ориентация – умение 
избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 
безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе 
с компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 
на сайте: 

https://videou

roki.net/, 
среда 

Scratch 
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формулировать свои 

затруднения 

29 Создание игры 

«Лабиринт» 

  Регулятивные: коррекция – 

вносить необходимые 

коррективы в действие после 

его завершения на основе его 
оценки и учета сделанных 

ошибок. 

Познавательные: 
общеучебные – 

ориентироваться в 

разнообразии способов 
решения задач; узнавать, 

называть  

и определять объекты и 

явления окружающей 
действительности в 

соответствии с содержанием 

учебного предмета. 

Коммуникативные: 
взаимодейст- 

вие – формулировать 

собственное мнение и 
позицию; инициативное 

сотрудничество – 

формулировать свои 
затруднения 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 
спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 

целесообразного 
поведения при работе 

с компьютерными 

программами и в 
Интернете, умения 

соблюдать нормы 

информационной 
этики и права 

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 

https://videou
roki.net/, 

среда 

Scratch 

30 Создание игры 

«Кружащийся 

котенок» 

  Регулятивные: коррекция – 

вносить необходимые 

коррективы в действие после 
его завершения на основе его 

оценки и учета сделанных 

ошибок. 

Познавательные: 
общеучебные – 

ориентироваться в 
разнообразии способов 

решения задач; узнавать, 

называть  

и определять объекты и 
явления окружающей 

действительности в 

соответствии с содержанием 
учебного предмета. 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе 

с компьютерными 
программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videou

roki.net/, 

среда 
Scratch 

https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
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https://videouroki.net/


Коммуникативные: 
взаимодейст- 
вие – формулировать 

собственное мнение и 

позицию; инициативное 
сотрудничество – 

формулировать свои 

затруднения 

31-
32  

Пополнение 
коллекции игр 

«Опасный 

лабиринт» 

  Регулятивные: контроль и 
самоконтроль – сличать 

способ действия и его 

результат с заданным 
эталоном с целью 

обнаружения отклонений и 

отличий  

от эталона. 

Познавательные: 
информационные – искать и 

выделять необходимую 
информацию из различных 

источников в разных формах. 

Коммуникативные: 
управление коммуникацией – 
прогнозировать 

возникновение конфликтов 

при наличии разных точек 
зрения 

Смыслообразование – 
адекватная мотивация 

учебной деятельности. 

Нравственно-этическая 
ориентация – умение 

избегать конфликтов и 

находить выходы из 

спорных ситуаций 
 

формирование навыков 
и умений безопасного и 

целесообразного 

поведения при работе с 
компьютерными 

программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной этики 

и права 

Практикум Коллекция 
видеоуроков 

на сайте: 

https://videouro
ki.net/, среда 

Scratch 

33-

34 

Составные 

условия. Проект 

«Хождение по 
коридору» 

  Регулятивные: 
целеполагание – 

формулировать учебную 
задачу; планирование – 

адекватно использовать речь 

для планирования и 
регуляции своей 

деятельности. 

Познавательные: 
общеучебные – 

самостоятельно 

формулировать 

познавательную цель; 
логические – подводить под 

понятие на основе 

распознания объектов, 

Смыслообразование – 

адекватная мотивация 

учебной деятельности. 
Нравственно-этическая 

ориентация – умение 

избегать конфликтов и 
находить выходы из 

спорных ситуаций 

 

формирование 

навыков и умений 

безопасного и 
целесообразного 

поведения при работе 

с компьютерными 
программами и в 

Интернете, умения 

соблюдать нормы 
информационной 

этики и права  

Практикум Коллекция 

видеоуроков 

на сайте: 
https://videou

roki.net/, 

среда 
Scratch 

https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/
https://videouroki.net/


выделения существенных 

признаков. 

Коммуникативные: 
инициативное 

сотрудничество – 
обращаться за помощью, 

ставить вопросы, выполнять 

учебные действия 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	Пояснительная записка
	ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
	МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
	Особенности оценки предметных результатов обучения

	Практические контрольные работы для учащихся 5 классов представлены в трех уровнях сложности. Важно правильно сориентировать учеников, чтобы они выбирали вариант, адекватный их возможностям.


