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1.Пояснительная записка 

Программа данного курса посвящена обучению школьников началам 

программирования на примере графического языка Scratch, а также умению 

работать с данными в текстовых документах. Умению работать с растровой и 

векторной графикой, умению создавать трехмерные модели в различных 

программах, а также умению создавать презентации в различных компьютерных 

программах Занятия курса направлены на развитие мышления, логики, творческого 

потенциала учеников. Программа ориентирована на использование получаемых 

знаний для разработки реальных проектов. Курс содержит большое количество 

творческих заданий (именуемых Кейсами). 

    

Цели и задачи программы :  

Изучение информатики в 5–7 классах направлено на достижение следующих целей: 

• формирование общеучебных умений и навыков на основе средств и методов 

информатики, в том числе овладение умениями работать с различными видами 

информации, самостоятельно планировать и осуществлять индивидуальную и 

коллективную информационную деятельность, представлять и оценивать ее 

результаты; 

• пропедевтическое (предварительное, вводное, ознакомительное) изучение 

понятий основного курса школьной информатики, обеспечивающее 

целенаправленное формирование общеучебных понятий, таких как «объект», 

«система», «модель», «алгоритм» и др.; 

• воспитание ответственного и избирательного отношения к информации; 

развитие познавательных, интеллектуальных и творческих способностей учащихся; 

• формирование основ научного мировоззрения в процессе систематизации, 

теоретического осмысления и обобщения имеющихся и получения новых знаний, 

умений и способов деятельности в области информатики и информационных и 

коммуникационных технологий (ИКТ); 

• совершенствование общеучебных и общекультурных навыков работы с 

информацией, навыков информационного моделирования, исследовательской 

деятельности и т.д.; развитие навыков самостоятельной учебной деятельности 

школьников; 

• воспитание ответственного и избирательного отношения к информации с 

учётом правовых и этических аспектов её распространения, стремления к 

созидательной деятельности и к продолжению образования с применением средств 

ИКТ. 

Изучение информатики в 8–9 классах направлено на достижение следующих целей: 

• освоение знаний, составляющих основу научных представлений об 

информации, информационных процессах, системах, технологиях и моделях;  



• овладение умениями работать с различными видами информации с помощью 

компьютера и других средств информационных и коммуникационных технологий 

(ИКТ); 

• организовывать собственную информационную деятельность и планировать 

ее результанты;  

• развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих 

способностей средствами ИКТ;  

• воспитание ответственного отношения к информации с учетом правовых и 

этических аспектов ее распространения; избирательного отношения к полученной 

информации;  

• выработка навыков применения средств ИКТ в повседневной жизни, при 

выполнении индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности, 

дельнейшем освоении профессий, востребованных на рынке труда. 

Для достижения комплекса поставленных целей в процессе изучения информатики 

в 5 классе необходимо решить следующие задачи: 

• показать учащимся роль информации и информационных процессов в их 

жизни и в окружающем мире; 

• организовать работу в виртуальных лабораториях, направленную на 

овладение первичными навыками исследовательской деятельности, получение 

опыта принятия решений и управления объектами с помощью составленных для 

них алгоритмов;  

• создать условия для овладения основами продуктивного взаимодействия и 

сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умения правильно, четко и 

однозначно формулировать мысль в понятной собеседнику форме; умения 

выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью 

средств ИКТ; 

• организовать компьютерный практикум, ориентированный на: формирование 

умений использования средств информационных и коммуникационных технологий 

для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации 

(работа с текстом и графикой в среде соответствующих редакторов); овладение 

способами и методами освоения новых инструментальных средств; формирование 

умений и навыков самостоятельной работы; стремление использовать полученные 

знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

в 6 классе необходимо решить следующие задачи: 

• включить в учебный процесс содержание, направленное на формирование у 

учащихся основных общеучебных умений информационно-логического характера: 

анализ объектов и ситуаций; синтез как составление целого из частей и 

самостоятельное достраивание недостающих компонентов; выбор оснований и 

критериев для сравнения, классификации объектов; обобщение и сравнение данных; 

подведение под понятие, выведение следствий; установление причинно-

следственных связей; построение логических цепочек рассуждений и т.д.;  

• показать роль средств информационных и коммуникационных технологий в 

информационной деятельности человека; 

• расширить спектр умений использования средств информационных и 

коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи 



различных видов информации (работа с текстом и графикой в среде 

соответствующих редакторов); создать условия для овладения способами и 

методами освоения новых инструментальных средств, формирования умений и 

навыков самостоятельной работы; воспитать стремление использовать полученные 

знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

• создать условия для овладения основными универсальными умениями 

информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и 

выделение необходимой информации, применение методов информационного 

поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее 

эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; 

самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем 

творческого и поискового характера; 

• организовать деятельность, направленную на овладение первичными 

навыками исследовательской деятельности, получение опыта принятия решений и 

управления объектами с помощью составленных для них алгоритмов;  

• создать условия для овладения основами продуктивного взаимодействия и 

сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умения правильно, четко и 

однозначно формулировать мысль в понятной собеседнику форме; умения 

выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью 

средств ИКТ; 

 

в 7 классе необходимо решить следующие задачи: 

• создать условия для осознанного использования учащимися при изучении 

школьных дисциплин таких общепредметных понятий как «объект», «система», 

«модель», «алгоритм», «исполнитель» и др.; 

• сформировать у учащихся умения организации собственной учебной 

деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на 

основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить; 

планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом 

конечного результата, разбиение задачи на подзадачи, разработка 

последовательности и структуры действий, необходимых для достижения цели при 

помощи фиксированного набора средств; прогнозирование – предвосхищение 

результата; контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с 

имеющимися данными с целью установления соответствия или несоответствия 

(обнаружения ошибки); коррекция – внесение необходимых дополнений и 

корректив в план действий в случае обнаружения ошибки; оценка – осознание 

учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача;  

• сформировать у учащихся умения и навыки информационного моделирования 

как основного метода приобретения знаний: умение преобразовывать объект из 

чувственной формы в пространственно-графическую или знаково-символическую 

модель; умение строить разнообразные информационные структуры для описания 

объектов; умение «читать» таблицы, графики, диаграммы, схемы и т.д., 

самостоятельно перекодировать информацию из одной знаковой системы в другую; 

умение выбирать форму представления информации в зависимости от стоящей 

задачи, проверять адекватность модели объекту и цели моделирования; 



• сформировать у учащихся основные универсальные умения 

информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и 

выделение необходимой информации, применение методов информационного 

поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее 

эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; 

самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем 

творческого и поискового характера; 

• сформировать у учащихся широкий спектр умений и навыков: использования 

средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, 

преобразования и передачи различных видов информации; овладения способами и 

методами освоения новых инструментальных средств;  

• сформировать у учащихся основные умения и навыки самостоятельной 

работы, первичные умения и навыки исследовательской деятельности, принятия 

решений и управления объектами с помощью составленных для них алгоритмов;  

• сформировать у учащихся умения и навыки продуктивного взаимодействия и 

сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умения правильно, четко и 

однозначно формулировать мысль в понятной собеседнику форме; умения работы в 

группе; умения выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей 

работы с помощью средств ИКТ. 

в 8-9 классах необходимо решить следующие задачи: 

• систематизировать подходы к изучению предмета;  

• сформировать у учащихся единую систему понятий, связанных с созданием, 

получением, обработкой, интерпретацией и хранением информации; 

• научить пользоваться распространенными прикладными пакетами;  

• показать основные приемы эффективного использования информационных 

технологий;  

• сформировать логические связи с другими предметами, входящими в курс 

среднего образования. 

Данный курс призван обеспечить базовые знания учащихся, т.е. сформировать 

представления о сущности информации и информационных процессов, развить 

логическое мышление, являющееся необходимой частью научного взгляда на мир, 

познакомить учащихся с современными информационными технологиями.   

Учащиеся приобретают знания и умения работы на современных ПК и 

программных средствах. Приобретение информационной культуры обеспечивается 

изучением и работой с текстовым и графическим редактором, электронными 

таблицами. СУБД, мультимедийными продуктами, средствами компьютерных 

телекоммуникаций. 

 

Место учебного предмета в учебном плане  

Предмет информатика 5-9 класса входит в компонент образовательного 

учреждения. Данный курс обеспечивает непрерывность изучения предмета 

Информатика в среднем звене. На изучение курса в 5-7 классах отводится 35 часа 

каждом классе (5 класс – 1 часа в неделю, 6 класс – 1 часа в неделю, 7 класс – 1 часа 

в неделю). , в 8 классе отводится 35 часов (1 час в неделю), в 9 классе отводится 34 

часов (1 час в неделю).  



Содержание учебного предмета  

Структура содержания общеобразовательного предмета (курса) информатики в 5–6 

классах основной школы может быть определена следующими укрупнёнными 

тематическими блоками (разделами): 

• информация вокруг нас; 

• информационные технологии; 

• информационное моделирование; 

• алгоритмика. 

В рабочую  программу внесены темы программы технической направленности для 

центра « Точка роста»: 

 

• Работа в ПО LibreOffice 

• Программирование в Scratch 

 

Раздел 1. Информация вокруг нас  

Информация и информатика. Как человек получает информацию. Виды 

информации по способу получения. 

Хранение информации. Память человека и память человечества. Носители 

информации. 

Передача информации. Источник, канал, приёмник. Примеры передачи 

информации. Электронная почта. 

Код, кодирование информации. Способы кодирования информации. Метод 

координат.  

Формы представления информации. Текст как форма представления информации. 

Табличная форма представления информации. Наглядные формы представления 

информации. 

Обработка информации. Разнообразие задач обработки информации. Изменение 

формы представления информации. Систематизация информации. Поиск 

информации. Получение новой информации. Преобразование информации по 

заданным правилам. Черные ящики. Преобразование информации путем 

рассуждений. Разработка плана действий и его запись. Задачи на переливания. 

Задачи на переправы. 

Информация и знания. Чувственное познание окружающего мира. Абстрактное 

мышление. Понятие как форма мышления. 

Раздел 2. Информационные технологии  

Компьютер – универсальная машина для работы с информацией. Техника 

безопасности и организация рабочего места. 

Основные устройства компьютера, в том числе устройства для ввода информации 

(текста, звука, изображения) в компьютер. 

Компьютерные объекты. Программы и документы. Файлы и папки. Основные 

правила именования файлов. 

Элементы пользовательского интерфейса: рабочий стол; панель задач. Мышь, 

указатель мыши, действия с мышью. Управление компьютером с помощью мыши. 

Компьютерные меню. Главное меню. Запуск программ. Окно программы и его 



компоненты. Диалоговые окна. Основные элементы управления, имеющиеся в 

диалоговых окнах. 

Ввод информации в память компьютера. Клавиатура. Группы клавиш. Основная 

позиция пальцев на клавиатуре. 

Текстовый редактор. Правила ввода текста. Слово, предложение, абзац. Приёмы 

редактирования (вставка, удаление и замена символов). Фрагмент. Перемещение и 

удаление фрагментов. Буфер обмена. Копирование фрагментов. Проверка 

правописания, расстановка переносов. Форматирование символов (шрифт, размер, 

начертание, цвет). Форматирование абзацев (выравнивание, отступ первой строки, 

междустрочный интервал и др.). Создание и форматирование списков. Вставка в 

документ таблицы, ее форматирование и заполнение данными.  

Компьютерная графика. Простейший графический редактор. Инструменты 

графического редактора. Инструменты создания простейших графических 

объектов. Исправление ошибок и внесение изменений. Работа с фрагментами: 

удаление, перемещение, копирование. Преобразование фрагментов. Устройства 

ввода графической информации.  

Мультимедийная презентация. Описание последовательно развивающихся событий 

(сюжет). Анимация. Возможности настройки анимации в редакторе презентаций. 

Создание эффекта движения с помощью смены последовательности рисунков.  

Раздел 3. Информационное моделирование  

Объекты и их имена. Признаки объектов: свойства, действия, поведение, состояния. 

Отношения объектов. Разновидности объектов и их классификация. Состав 

объектов. Системы объектов. 

Модели объектов и их назначение. Информационные модели. Словесные 

информационные модели. Простейшие математические модели.  

Табличные информационные модели. Структура и правила оформления таблицы. 

Простые таблицы. Табличное решение логических задач. 

Вычислительные таблицы. Графики и диаграммы. Наглядное представление о 

соотношении величин. Визуализация многорядных данных. 

Многообразие схем. Информационные модели на графах. Деревья. 

Раздел 4. Алгоритмика  

Понятие исполнителя. Неформальные и формальные исполнители. Учебные 

исполнители (Черепаха, Кузнечик, Водолей и др.) как примеры формальных 

исполнителей. Их назначение, среда, режим работы, система команд. Управление 

исполнителями с помощью команд и их последовательностей. 

Что такое алгоритм. Различные формы записи алгоритмов (нумерованный список, 

таблица, блок-схема). Примеры линейных алгоритмов, алгоритмов с ветвлениями и 

повторениями (в повседневной жизни, в литературных произведениях, на уроках 

математики и т.д.). 

Составление алгоритмов (линейных, с ветвлениями и циклами) для управления 

исполнителями Чертёжник, Водолей и др. 

Раздел 5. Программная среда Scratch 

Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды Scratch. 

Параметры для скачивания и установки программной среды на домашний 

компьютер. 



Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды Scratch. 

Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации информации. 

Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, запуска, действий и 

исполнителей. Установка русского языка для Scratch. 

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. Очистка 

экрана. 

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд исполнителя 

(СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное управление 

исполнителем. 

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки данных. 

Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в организации 

хранения костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт костюма, импорт фона. 

Конструкции программной среды спрятаться/показаться. Выполнение программы 

исполнителем, не показанным на поле выполнения программы. 

Написание и отладка программ с применением конструкции цикл в цикле. 

Получение различного эффекта воспроизведения программы при изменении 

костюма исполнителя Scratch. 

Использование ветвления при написании программ. Короткая форма. Полная форма 

условного оператора. Конструкции ветвления для моделирования ситуации. 

Цикл пока. Повторение команд исполнителя при выполнении определенного 

условия. 

Типы исполнителей программной среды Scratch. Системы команд исполнителей. 

Различные системы команд для разных типов исполнителей. 

Управление событиями. Передача сообщений исполнителям для выполнения 

определенной последовательности команд. 

Передача управления между различными типами исполнителей. 

Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий. Анимация. Создание 

эффекта анимации с помощью последовательной смены изображений. 

Имитационные модели. Интерактивные проекты. Игры. 

Структура содержания общеобразовательного предмета (курса) информатики в 

основной школе может быть определена тремя укрупнёнными разделами: 

• введение в информатику; 

• алгоритмы и начала программирования; 

• информационные и коммуникационные технологии. 

В рабочую  программу внесены темы программы технической направленности для 

центра « Точка роста»: 

•  

• Периферийные устройства (3d-принтер, 3d-сканеры и т.д.) 

• ПО для моделирования и обработки 3d-модели 

• Работа в ПО LibreOffice 

 

 

Раздел 1. Введение в информатику  

Информация. Информационный объект. Информационный процесс. Субъективные 

характеристики информации, зависящие от личности получателя информации и 



обстоятельств получения информации: «важность», «своевременность», 

«достоверность», «актуальность» и т.п.  

Представление информации. Формы представления информации. Язык как способ 

представления информации: естественные и формальные языки. Алфавит, 

мощность алфавита. 

Кодирование информации. Исторические примеры кодирования. Универсальность 

дискретного (цифрового, в том числе двоичного) кодирования. Двоичный алфавит. 

Двоичный код. Разрядность двоичного кода. Связь разрядности двоичного кода и 

количества кодовых комбинаций.  

Понятие о непозиционных и позиционных системах счисления. Знакомство с 

двоичной, восьмеричной и шестнадцатеричной системами счисления, запись в них 

целых десятичных чисел от 0 до 256. Перевод небольших целых чисел из двоичной 

системы счисления в десятичную. Двоичная арифметика. 

Компьютерное представление текстовой информации. Кодовые таблицы. 

Американский стандартный код для обмена информацией, примеры кодирования 

букв национальных алфавитов. Представление о стандарте Юникод.  

Возможность дискретного представления аудио-визуальных данных (рисунки, 

картины, фотографии, устная речь, музыка, кинофильмы). Стандарты хранения 

аудио-визуальной информации. 

Размер (длина) сообщения как мера количества содержащейся в нём информации. 

Достоинства и недостатки такого подхода. Другие подходы к измерению 

количества информации. Единицы измерения количества информации. 

Основные виды информационных процессов: хранение, передача и обработка 

информации. Примеры информационных процессов в системах различной природы; 

их роль в современном мире.  

Хранение информации. Носители информации (бумажные, магнитные, оптические, 

флэш-память). Качественные и количественные характеристики современных 

носителей информации: объем информации, хранящейся на носителе; скорости 

записи и чтения информации. Хранилища информации. Сетевое хранение 

информации. 

Передача информации. Источник, информационный канал, приёмник информации. 

Скорость передачи информации. Пропускная способность канала. Передача 

информации в современных системах связи. 

Обработка информации. Обработка, связанная с получением новой информации. 

Обработка, связанная с изменением формы, но не изменяющая содержание 

информации. Поиск информации.  

Управление, управляющая и управляемая системы, прямая и обратная связь. 

Управление в живой природе, обществе и технике. 

Модели и моделирование. Понятия натурной и информационной моделей объекта 

(предмета, процесса или явления). Модели в математике, физике, литературе, 

биологии и т.д. Использование моделей в практической деятельности. Виды 

информационных моделей (словесное описание, таблица, график, диаграмма, 

формула, чертёж, граф, дерево, список и др.) и их назначение. Оценка адекватности 

модели моделируемому объекту и целям моделирования. 



Графы, деревья, списки и их применение при моделировании природных и 

общественных процессов и явлений. 

Компьютерное моделирование. Примеры использования компьютерных моделей 

при решении научно-технических задач. Представление о цикле компьютерного 

моделирования: построение математической модели, ее программная реализация, 

проведение компьютерного эксперимента, анализ его результатов, уточнение 

модели. 

Логика высказываний (элементы алгебры логики). Логические значения, операции 

(логическое отрицание, логическое умножение, логическое сложение), выражения, 

таблицы истинности. 

Раздел 2. Алгоритмы и начала программирования  

Понятие исполнителя. Неформальные и формальные исполнители. Учебные 

исполнители (Робот, Чертёжник, Черепаха, Кузнечик, Водолей) как примеры 

формальных исполнителей. Их назначение, среда, режим работы, система команд. 

Понятие алгоритма как формального описания последовательности действий 

исполнителя при заданных начальных данных. Свойства алгоритмов. Способы 

записи алгоритмов. 

Алгоритмический язык – формальный язык для записи алгоритмов. Программа – 

запись алгоритма на алгоритмическом языке. Непосредственное и программное 

управление исполнителем.  

Линейные алгоритмы. Алгоритмические конструкции, связанные с проверкой 

условий: ветвление и повторение. Разработка алгоритмов: разбиение задачи на 

подзадачи, понятие вспомогательного алгоритма. 

Понятие простой величины. Типы величин: целые, вещественные, символьные, 

строковые, логические. Переменные и константы. Знакомство с табличными 

величинами (массивами). Алгоритм работы с величинами – план целенаправленных 

действий по проведению вычислений при заданных начальных данных с 

использованием промежуточных результатов.  

Язык программирования. Основные правила одного из процедурных языков 

программирования (Паскаль, школьный алгоритмический язык и др.): правила 

представления данных; правила записи основных операторов (ввод, вывод, 

присваивание, ветвление, цикл) и вызова вспомогательных алгоритмов; правила 

записи программы.  

Этапы решения задачи на компьютере: моделирование – разработка алгоритма – 

запись программы – компьютерный эксперимент. Решение задач по разработке и 

выполнению программ в выбранной среде программирования.  

Раздел 3. Информационные и коммуникационные технологии  

Компьютер как универсальное устройство обработки информации.  

Основные компоненты персонального компьютера (процессор, оперативная и 

долговременная память, устройства ввода и вывода информации), их функции и 

основные характеристики (по состоянию на текущий период времени).  

Программный принцип работы компьютера.  

Состав и функции программного обеспечения: системное программное 

обеспечение, прикладное программное обеспечение, системы программирования. 

Правовые нормы использования программного обеспечения. 



Файл. Каталог (директория). Файловая система.  

Графический пользовательский интерфейс (рабочий стол, окна, диалоговые окна, 

меню). Оперирование компьютерными информационными объектами в наглядно-

графической форме: создание, именование, сохранение, удаление объектов, 

организация их семейств. Стандартизация пользовательского интерфейса 

персонального компьютера. 

Размер файла. Архивирование файлов.  

Гигиенические, эргономические и технические условия безопасной эксплуатации 

компьютера.  

Обработка текстов. Текстовые документы и их структурные единицы (раздел, абзац, 

строка, слово, символ). Технологии создания текстовых документов. Создание и 

редактирование текстовых документов на компьютере (вставка, удаление и замена 

символов, работа с фрагментами текстов, проверка правописания, расстановка 

переносов). Форматирование символов (шрифт, размер, начертание, цвет). 

Форматирование абзацев (выравнивание, отступ первой строки, междустрочный 

интервал). Стилевое форматирование. Включение в текстовый документ списков, 

таблиц, диаграмм, формул и графических объектов. Гипертекст. Создание ссылок: 

сноски, оглавления, предметные указатели. Инструменты распознавания текстов и 

компьютерного перевода. Коллективная работа над документом. Примечания. 

Запись и выделение изменений. Форматирование страниц документа. Ориентация, 

размеры страницы, величина полей. Нумерация страниц. Колонтитулы. Сохранение 

документа в различных текстовых форматах. 

Графическая информация. Формирование изображения на экране монитора. 

Компьютерное представление цвета. Компьютерная графика (растровая, векторная). 

Интерфейс графических редакторов. Форматы графических файлов. 

Мультимедиа. Понятие технологии мультимедиа и области её применения. Звук и 

видео как составляющие мультимедиа. Компьютерные презентации. Дизайн 

презентации и макеты слайдов. Звуковая и видео информация. 

Электронные (динамические) таблицы. Использование формул. Относительные, 

абсолютные и смешанные ссылки. Выполнение расчётов. Построение графиков и 

диаграмм. Понятие о сортировке (упорядочивании) данных. 

Реляционные базы данных. Основные понятия, типы данных, системы управления 

базами данных и принципы работы с ними. Ввод и редактирование записей. Поиск, 

удаление и сортировка данных. 

Коммуникационные технологии. Локальные и глобальные компьютерные сети. 

Интернет. Браузеры. Взаимодействие на основе компьютерных сетей: электронная 

почта, чат, форум, телеконференция, сайт. Информационные ресурсы 

компьютерных сетей: Всемирная паутина, файловые архивы, компьютерные 

энциклопедии и справочники. Поиск информации в файловой системе, базе данных, 

Интернете. Средства поиска информации: компьютерные каталоги, поисковые 

машины, запросы по одному и нескольким признакам. 

Проблема достоверности полученной информация. Возможные неформальные 

подходы к оценке достоверности информации (оценка надежности источника, 

сравнение данных из разных источников и в разные моменты времени и т.п.). 

Формальные подходы к доказательству достоверности полученной информации, 



предоставляемые современными ИКТ: электронная подпись, центры сертификации, 

сертифицированные сайты и документы и др. 

Основы социальной информатики. Роль информации и ИКТ в жизни человека и 

общества. Примеры применения ИКТ: связь, информационные услуги, научно-

технические исследования, управление производством и проектирование 

промышленных изделий, анализ экспериментальных данных, образование 

(дистанционное обучение, образовательные источники).  

Основные этапы развития ИКТ.  

Информационная безопасность личности, государства, общества. Защита 

собственной информации от несанкционированного доступа. Компьютерные 

вирусы. Антивирусная профилактика. Базовые представления о правовых и 

этических аспектах использования компьютерных программ и работы в сети 

Интернет. Возможные негативные последствия (медицинские, социальные) 

повсеместного применения ИКТ в современном обществе. 

Раздел 4.  

Технология 3D моделирования 

• 3D модели. Способы получения трехмерных моделей  

• Основы 3D моделирования 

• Знакомство с Repetier-Host 

• 3D cканер 

• Принцип работы 3D принтера  

• Печать модели 

• Основы работы в программе Компас 

• Создание и редактирование объекта  

• Печать созданной 3D модели 

 

 

Планируемые результаты освоения  

 

№ Формируемые УУД 5– 6 класс 7 – 9 класс 

1 Личностные УУД • наличие представлений об информации как 

важнейшем стратегическом ресурсе развития личности, государства, общества;  

• понимание роли информационных процессов в современном мире; 

• владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой 

информации;  

• ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических 

аспектов ее распространения;  

• развитие чувства личной ответственности за качество окружающей 

информационной среды; 

• способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом, 

понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития 

информационного общества;  

• готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению 

обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 



• способность и готовность к общению и сотрудничеству со сверстниками и 

взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-

исследовательской, творческой деятельности; 

способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет 

знания основных гигиенических, эргономических и технических условий 

безопасной эксплуатации средств ИКТ. 

2 Метапредметные УУД • владение общепредметными понятиями 

«объект», «система», «модель», «алгоритм», «исполнитель» и др.; 

• владение информационно-логическими умениями: определять понятия, 

создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно 

выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-

следственные связи, строить логическое рассуждение, умозаключение 

(индуктивное, дедуктивное и по аналогии) и делать выводы; 

• владение умениями самостоятельно планировать пути достижения целей; 

соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль 

своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий, 

корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией;  

• оценивать правильность выполнения учебной задачи;  

• владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности; 

• владение основными универсальными умениями информационного 

характера, такими как постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение 

необходимой информации, применение методов информационного поиска; 

структурирование и визуализация информации; 

• выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от 

конкретных условий; самостоятельное создание алгоритмов деятельности при 

решении проблем творческого и поискового характера; 

• владение информационным моделированием как основным методом 

приобретения знаний: умение преобразовывать объект из чувственной формы в 

пространственно-графическую или знаково-символическую модель;  

• умение строить разнообразные информационные структуры для описания 

объектов; умение «читать» таблицы, графики, диаграммы, схемы и т. д., 

самостоятельно перекодировыватьинформацию из одной знаковой системы в 

другую; умение выбирать форму представления информации в зависимости от 

стоящей задачи, проверять адекватность модели объекту и цели моделирования; 

• ИКТ-компетентность — широкий спектр умений и навыков использования 

средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, 

преобразования и передачи различных видов информации, навыки создания 

личного информационного пространства (обращение с устройствами ИКТ; 

фиксация изображений и звуков; создание письменных сообщений; создание 

графических объектов; создание музыкальных и звуковых сообщений; создание, 

восприятие и использование гипермедиа сообщений; коммуникация и социальное 

взаимодействие; поиск и организация хранения информации; анализ информации). 

3 Познавательные УУД • самостоятельное выделение и формулирование 

познавательной цели; 



• поиск и выделение необходимой информации; применение методов 

информационного поиска, в том числе с помощью компьютерных средств; 

• структурирование знаний; 

• осознанное и произвольное построение речевого высказывания в устной и 

письменной форме; 

• выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от 

конкретных условий; 

• рефлексия способов и условий действия, контроль и оценка процесса и 

результатов деятельности; 

• смысловое чтение; понимание и адекватная оценка языка средств массовой 

информации; 

• постановка и формулирование проблемы, самостоятельное создание 

алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового 

характера. 

4 Коммуникативные УУД • планирование учебного сотрудничества с 

учителем и сверстниками – определение целей, функций участников, способов 

взаимодействия; 

• постановка вопросов — инициативное сотрудничество в поиске и сборе 

информации; 

• разрешение конфликтов — выявление, идентификация проблемы, поиск и 

оценка альтернативных способов разрешение конфликта, принятие решения и его 

реализация; 

• управление поведением партнера — контроль, коррекция, оценка действий 

партнера; 

• умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в 

соответствии с задачами и условиями коммуникации, владение монологической и 

диалогической формами речи в соответствии с грамматическими и 

синтаксическими нормами родного языка. 
Тематическое планирование 5-6 классы 

№ Название темы Количество часов 

общее  теория практика 

1.  Информация вокруг нас 10 8 2 

2.  Как мы познаем окружающий 

мир 

4 2 2 

3.  Компьютер 6 2 4 

4.  Подготовка текстов на 

компьютере 

8 2 6 

5.  Компьютерная графика 3 1 2 

6.  Создание мультимедийных 

объектов 

4 1 3 

7.  Объекты и системы 9 6 3 

8.  Информационные модели 12 6 6 

9.  Алгоритмика 12 4 8 

 Резерв 2 0 2 

 Итого 70 32 38 

 

http://easyen.ru/load/informatika/6_klass/urok_11_kak_my_poznaem_okruzhajushhij_mir/115-1-0-21310
http://easyen.ru/load/informatika/6_klass/urok_11_kak_my_poznaem_okruzhajushhij_mir/115-1-0-21310


Тематическое планирование 7-9 классы 

 

№ Название темы Количество часов 

общее теория практика 

1.  Информация и 

информационные 

процессы 

9 6 3 

2.  Компьютер как универсальное 

устройство обработки 

информации 

7 4 3 

3.  Обработка графической 

информации 

4 2 2 

4.  Обработка текстовой 

информации 

9 3 6 

5.  Мультимедиа 4 1 3 

6.  Математические основы 

информатики 

13 10 3 

7.  Основы алгоритмизации 10 6 4 

8.  Начала программирования 10 2 8 

9.  Моделирование и 

формализация 

9 6 3 

10.  Алгоритмизация и 

программирование 

8 2 6 

11.  Обработка числовой 

информации 

6 2 4 

12.  Коммуникационные технологии 10 6 4 

 Резерв 6 0 6 

 Итого 105 50 55 

 

 

 

Содержание тем программы. 

 

Модуль 1. Программирование в Scratch 

Кейс 1. Научи кота бегать и мяукать. 

Кейс 2. Рисуем разноцветные лужи и облака для прогулки кота. 

Кейс 3. Свободное рисование Придумай, чем можно дополнить проект с прошлого урока 

(Нарисовать дерево? Воздушный шар? Дом?) и реализуй это. 

Кейс 5. Что бывает полосатое? Придумайте линейный алгоритм для создания полосатого объекта 

(заранее придумайте, что это будет – шарф, зебра, забор?) Создайте блок-схему этого алгоритма и 

реализуйте алгоритм в среде Scratch. 

 

Кейс 6. Создай картинку из квадратов. Предложите ребятам нарисовать свою картинку из 

квадратов, может быть, это будет лестница, может быть, ковер, может быть, что-то еще. 

 

Кейс 7. Мой необычный дом. Предложите ребятам нарисовать дом и что-то рядом с ним, 

используя линейные и циклические алгоритмы, а также смену костюмов Исполнителя. Может 

быть, над домом будут звезды разного размера, а около дома будет пунктирная разноцветная 

дорога, или деревья разного размера. 

 



Кейс 8. Мини-проект «Смена времени суток». Создайте скрипт, в котором будет четыре сцены: 

«утро», «день», «вечер», «ночь». Используйте «таймер» для своевременного изменения сцен, 

своевременного запуска скриптов разных исполнителей. 

 

Кейс 9. Мини-проект «Часы с кукушкой». Создайте сцену в виде часов, и три исполнителя: 

часовую стрелку, минутную стрелку и кукушку. Стрелки должны вращаться на циферблате. При 

наступлении каждого часа (т.е. в _ часов : 00 минут) должна появляться кукушка. 

 

Кейс 10. Мини-проект «Шарики в лабиринте» Создайте сцену в виде биллиардного стола, на 

котором три шарика будут двигаться с разными скоростями и отталкиваться от бортиков. 

Кейс 10. Мини-проект «Дорога». Создайте сцену, на которой изображена дорога с двумя 

полосами, по обочинам дороги расположите кусты и деревья. По дороге должны двигаться 

автомобили. Правильно расположите автомобили, деревья и кусты по слоям. 

 

Кейс 10. Игра «Лабиринт» Создайте сцену в виде лабиринта. С помощью клавиш со стрелками 

управляйте движением маленькой мышки. Мышка должна добраться до выхода, не задевая стенок 

лабиринта. В случае касания стенок мышка возвращается в исходную точку. 

 

Кейс 11. Исследование времени выполнения программ. Создайте одного исполнителя, рисующего 

квадраты, как показано на рисунке. Затем создайте четыре исполнителя, которые будут 

параллельно рисовать по три квадрата. Сравните время работы в этих двух случаях. 

 

Кейс 11. Мини-проект «Викторина». Создайте проект «Викторина» в котором будет задано 10 

вопросов. Правильный ответ надо выбрать из списка. В случае правильного ответа очки 

увеличиваются на единицу. В конце выставляется оценка: «отлично» за 9 или 10, «хорошо» за 7 

или 8, «удовлетворительно» за 5 или 6 правильных ответов. 

 

Модуль 2. Работа с текстовым процессором LibreOffice.org Writer. 

 

Кейс 1. Создание таинственного документа. Представьте себе, что вы создаете таинственный 

документ, в котором описано место нахождения сокровища. Придумайте короткий текст, 

запишите его, отформатируйте его так, чтобы он красиво выглядел на листе. Добавьте водяные 

знаки, буквицу и какие-нибудь специальные символы. 

 

Кейс 2. О спорт, ты мир! Создайте многоуровневый список, в котором перечислите несколько, 

наиболее интересных вам видов спорта, у каждого  
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вида спорта (на следующем уровне) перечислите нескольких наиболее известных атлетов, а у 

каждого атлета (на следующем уровне) – несколько наиболее известных его достижений. 

Отформатируйте ваш список так, чтобы он выглядел красиво. Для поиска информации 

воспользуйтесь средой интернет. 

 

Кейс 3. Мини-Европа. Начнем работу над проектом Мини-Европа. Предыстория, которую 

рассказывает учитель: в некоторых европейских городах, например, в Брюсселе, есть парки, в 

которых расположены интересные европейские объекты в миниатюре (показать видео или 

презентацию). Мы создадим мини-книжку, в которой будут представлены те европейские 

достопримечательности, которые вам бы хотелось увидеть. Выберите 4-6 стран и найдите в 

интернете наиболее интересные достопримечательности (например, Франция - Эйфелева башня и 

т.п.), а также небольшой рассказ про них (можно воспользоваться Википедией). Расположите 

информацию про каждую страну на отдельной странице, отформатируйте текст, добавьте 

нумерацию и колонтитулы (в колонтитулы можно вынести название страны или города). 



 

Кейс 3. Завершение работы над проектом Мини-Европа. Дополните ваш проект текстовыми 

эффектами. Покажите вашу работу классу. 

 

Кейс 4. Создание буклета программы школьного вечера. 

 

Кейс 5. Создание пригласительных билетов на школьный вечер 

 

Кейс 6. Создание таблицы графика дежурств в классе. 

 

Кейс 9 (большой, на всю тему изучения Google-документов). Создание папки нашего класса. 

Начало. Каждый ребенок создает свой Google-документ, в котором будет собирать небольшой 

рассказ о себе, своих увлечениях. Учитель создает общую папку, а также Google-таблицу, в 

которой содержатся ссылки на странички ребят. 

 

Кейс 9. Где я ошибся? Работа в парах. Ученик создает гугл-документ, который открывает на 

доступ своему напарнику. В созданном документе он набирает (или берет из интернета 

небольшой текст), в котором нарочно делает ошибки. Напарник должен обнаружить все ошибки и 

их прокомментировать с помощью инструмента Комментарий. 

 

Кейс 9. Продолжение. Начнем наполнять файлы с информацией об учениках. Каждый ученик в 

своем файле пишет краткий  
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рассказ про себя (меня зовут …, я учусь …, я увлекаюсь…, этим летом я был…, я хочу стать … и 

т.п.) и красиво форматирует текст. 

 

Кейс 9. Продолжение. Продолжаем наполнять файлы с информацией об учениках. Ребята 

дополняют файлы с рассказом о себе изображениями (часть, возможно, потребуется принести из 

дома, например, свою фотографию, фотографию домашнего животного, или фото из 

путешествий). К некоторым изображениям стоит добавить интересные эффекты. 

 

Кейс 10. Создайте таблицу Расписание уроков. Придумайте, как сделать ее необычной, какого 

цвета будут ячейки, как будут располагаться столбцы? 

Кейс 11. Продолжение. Красиво раскрасьте таблицу со своим расписанием, созданную на 

прошлом уроке. 

 

Важнейшими умениями/знаниями являются следующие: 

 • умение пользоваться персональным компьютером и его периферийным оборудованием; • 

умение следовать требованиям техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения 

при работе со средствами информационных и коммуникационных технологий; • умение 

осуществлять взаимодействие посредством электронной почты, чата, форума; • умение искать 

информацию с применением правил поиска (построения запросов), в компьютерных сетях, 

некомпьютерных источниках информации (справочниках и словарях, каталогах, библиотеках) при 

выполнении заданий и проектов по различным учебным дисциплинам; • умение составлять 

сценарии проектов среды Scratch; • умение составлять алгоритмы, определять последовательность 

выполнения команд; использовать обширную библиотеку готовых сцен и исполнителей; • умение 

создавать линейные алгоритмы для исполнителя; умение создавать циклические и ветвящиеся 

алгоритмы; • умение управлять одновременной работой нескольких исполнителей; умение 

передавать сообщения между исполнителями; • умение тестировать и оптимизировать алгоритмы 

исполнителей; • умение создавать и редактировать документы в текстовом процессоре; • умение 

работать с блоками текста: выделять, копировать, удалять; использовать необходимые шрифты;  

форматировать документ; • умение создавать и редактировать документы в Google – docs; 



работать с инструментами Google – docs; • умение размещать документы в облачном хранилище; 

организовывать коллективную работу с документами;  настраивать права доступа к документам; • 

умение выбирать способ представления своего проекта с использованием соответствующих 

программных средств. 

 

 

Литература: 1. Сорокина Т.Е. МОДУЛЬ «ПРОПЕДЕВТИКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ СО 

SCRATCH» Видео-, аудиоматериалы: 1. Видеоуроки по Scratch http://www.youtube.com/ 

watch?v=vd20J2r5wUQ Цифровые ресурсы: 1. Курс «Введение в Scratch»  http://window.edu.ru/ 

resource/056/78056/files/scratch_lessons.pdf 2. https://scratch.mit.edu/ 3. https://ru.libreoffice.org/ 4. 

Полное руководство по Google Docs: все, о чем вы не знали, но боялись спросить 

https://texterra.ru/blog/polnoerukovodstvo-po-google-docs.htm 

https://texterra.ru/blog/polnoerukovodstvo-po-google-docs.htm


 


