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Цель курса технология: 

Цели, на достижение которых направлено изучение курса, определены исходя 

из целей общего образования, сформулированных в ФГОС нового поколения. 

Они учитывают необходимость всестороннего развития личности учащихся, 

освоения знаний, овладения необходимыми учениями, развития 

познавательных интересов и творческих способностей, воспитания черт 

личности, ценных для каждого человека и общества в целом.  

 

Задачи: 

 формирование информационной и алгоритмической культуры;  

 формирование представления об алгоритмах и моделях, их свойствах; 

 развитие алгоритмического мышления, необходимого для 

профессиональной деятельности в современном обществе; развитие 

умений составлять и записывать алгоритм для конкретного 

исполнителя; формирование знаний об алгоритмических конструкциях, 

логических значениях и операциях; знакомство с основными 

алгоритмическими структурами – линейной, условной и циклической; 

 изучение объектно-ориентированного и событийного 

программирования; 

 знакомство  с  технологиями   параллельного  программирования; 

 приобретение опыта использования информационных ресурсов 

общества и средств коммуникаций в учебной и практической 

деятельности; 

 умение создавать и поддерживать индивидуальную информационную 

среду, обеспечивать защиту значимой информации и личную 

информационную безопасность; 

 развитие основных навыков и умений использования компьютерных 

устройств; 

 формирование умений формализации и структурирования 

информации, умения выбирать способ представления данных в 

соответствии с поставленной задачей; 

 формирование навыков и умений безопасного и целесообразного 

поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, 

умения соблюдать нормы информационной этики и права 

 установление  межпредметных  связей   в  процессе  проектной   и   

научно-познавательной деятельности. 

 

Базисным учебным планом школы на этапе основного общего 

образования отводится 197 учебных часа для обязательного изучения 

предмета «Технология». На изучение предмета «Технология» в 5 и 6 классе 

68 часов, по 2 часа в неделю. Занятия проходят в специально оборудованном 

кабинете. 

Программа разработана с учетом  учебно-методического и 

материально-технического обеспечения образовательного процесса. 
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Учебно-методический материал для учителя: 

1. Голиков Д. Scratch для учителей и родителей. 2017. 

2. Примерная основная образовательная программа образовательного 

учреждения. Основная школа. – М.: Просвещение, 2011. 

3. Бешенков С.А. Примерные программы по информатике для основной и 

старшей школы. –  М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011. 

4. Великович Л., Цветкова М. Программирование для начинающих. – М.: 

Бином, 2007 

5. Патаракин Е.П. Учимся готовить в среде Скретч  - Версия 2.0 

6. Интернет ресурс http://scratch.ucoz.net 

7. Интернет ресурс http://scratch.mit.edu – официальный сайт проекта 

Scratch 

 

Учебно-методический материал для обучающихся: 

1. Голиков Д. Scratch для юных программистов. – Спб.:БХВ-Петербург, 

2017.- 192 с.: ил. 

2. Интернет ресурс http://scratch.mit.edu – официальный сайт проекта 

Scratch 

 

Материально-техническое обеспечение: 

1. Компьютер -22 

2. Проектор – 1 

3. Экран – 1 

 

Планируемые результаты: 

Обучающиеся должны знать/понимать: 

- опорные понятия, термины и характеристиками в соответствии с темой 

урока; 

- способы получения, хранения, поиска информации, источники и носители 

информации;  

 

Обучающиеся должны уметь: 

 

Личностные, предметные и метапредметные результаты освоения 

предмета «Технология. Программирование в среде Scratch». 

Сформулированные цели реализуются через образовательные результаты, 

которые структурированы по ключевым задачам общего образования, 

отражающим индивидуальные, общественные и государственные 

потребности. Результаты включают в себя предметные, метапредметные и 

личностные результаты. Особенность курса заключается в том, что многие 

предметные знания и способы деятельности имеют значимость для других 

предметных областей и для формирования качеств личности, то есть 

http://scratch.ucoz.net/
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становятся метапредметными и личностными. Образовательные результаты 

сформулированы в деятельностной форме. 

 

Предметные образовательные результаты:  

1. решение задач из разных сфер человеческой деятельности с 

применением средств информационных технологий; 

2. выбор соответствующего средства информационных технологий для 

решения поставленной задачи;  

3. овладение умениями создания эстетически значимых объектов с 

помощью возможностей средств информационных технологий (графических, 

цветовых, звуковых, анимационных); 

4. освоение основных конструкций языка программирования Scratch; 

5. овладение навыками использования широко распространенных 

технических средств информационных технологий для решения различных 

задач (компьютер, сканер, принтер, мультимедийный проектор и др.); 

6. соблюдение требований безопасности и гигиены в работе с 

компьютером и другими средствами информационных технологий; 

7. выбор источников информации, необходимых для решения задачи 

(средства массовой информации, электронные базы данных, информационно-

телекоммуникационные системы, сеть Интернет и др.);  

8. оценка информации, в том числе получаемой из средств массовой 

информации, свидетельств очевидцев, интервью;  

9. приобретение опыта создания и преобразования информации 

различного вида, в том числе, с помощью компьютера; 

10. выбор программных средств, предназначенных для работы с 

информацией данного вида и адекватных поставленной задаче; 

11. создание и редактирование рисунков в графическом редакторе;  

12. построение информационных моделей из различных предметных 

областей с использованием типовых средств; 

13. оценка адекватности построенной модели объекту-оригиналу и целям 

моделирования; 

14. осуществление компьютерного эксперимента для изучения 

построенных моделей; 

15. использование основных алгоритмических конструкций, простых 

величин  для построения алгоритма, проверка его правильности, нахождение 

и исправление типовых ошибок; 

16. оценка числовых параметров информационных процессов (объема 

памяти, необходимого для хранения информации; скорости передачи и пр.); 

17. умение работать с описаниями программы и сервисами; 

18. приобретение опыта использования информационных ресурсов 

общества и электронных средств связи в учебной и практической 

деятельности; 

19. умение отличать корректную аргументацию от некорректной; 

20. использование ссылок и цитирование источников информации, анализ 

и сопоставление различных источников; 
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21. выявление проблем жизнедеятельности человека в условиях 

информационной цивилизации и оценка предлагаемых путей их разрешения, 

умение пользоваться ими для планирования собственной деятельности; 

22. овладение навыками использования основных средств 

телекоммуникаций, формирования запроса на поиск информации в 

Интернете с помощью программ навигации (браузеров) и поисковых 

программ, осуществления передачи информации по электронной почте и др.; 

23. соблюдение культуры поведения в сети Интернет и безопасности; 

24. приобретение опыта создания и преобразования информации 

различного вида, в том числе с помощью компьютера или других средств 

информатизации; 

25. следование нормам жизни и труда в условиях информационной 

цивилизации. 

 

Метапредметные образовательные результаты: 

1. владение основными общеучебными умениями информационного 

характера: анализа ситуации, планирования деятельности, обобщения и 

сравнения данных, установления аналогии, классификации,  установления 

причинно-следственных связей, построения логических рассуждений, 

умозаключений и выводов; 

2. умение создавать и поддерживать индивидуальную информационную 

среду, обеспечивать защиту значимой информации и личную 

информационную безопасность; 

3. получение опыта использования моделирования; формализации и 

структурирования информации; компьютерного эксперимента; 

4. умение самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и 

формулировать для себя новые задачи в учѐбе и познавательной 

деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной 

деятельности; 

5. владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной 

деятельности; 

6. умение организовать учебное сотрудничество и совместную 

деятельность, в частности при выполнении проекта;  

7. развитие компетентности в области использования информационно-

коммуникационных технологий (ИКТ). 

 

Личностные образовательные результаты:  

1. владение навыками анализа и критичной оценки получаемой 

информации с позиций ее свойств, практической и личной значимости, 

развитие чувства личной ответственности за качество окружающей 

информационной среды; 

2. организация индивидуальной информационной среды, в том числе с 

помощью типовых программных средств; 
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3. оценка окружающей информационной среды и формулирование 

предложений по ее улучшению; 

4. повышение своего образовательного уровня и подготовки к 

продолжению обучения с использованием обучающих, тестирующих 

программ или иных программных продуктов; 

5. готовность к саморазвитию и самообразованию;  

6. осознанное и ответственное отношение к собственным поступкам, 

соблюдению норм информационной этики и прав; 

7. умение делать соответствующий выбор (выявлять возможные 

альтернативы, анализировать положительные и отрицательные стороны 

каждой, прогнозировать последствия, как для себя, так и для других, 

осуществлять выбор и обосновывать его, признавать и исправлять ошибки). 

8. умение видеть позицию другого человека, оценивать ее, принимать или 

не принимать, иметь собственную точку зрения, отличать ее от чужой и 

защищать;  

9. умение осуществлять совместную информационную деятельность; 

10. владение навыками взаимодействия с партнерами по общению и 

самореализации в обществе; 

11. владение навыками планирования учебного сотрудничества – 

определения цели и функций участников, способов взаимодействия; 

12. готовность к инициативному сотрудничеству в поиске информации. 

 

Предметные, метапредметные и личностные образовательные результаты 

обучения строятся на основе личностных, регулятивных, познавательных, 

знаково-символических и коммуникативных УУД. 

Личностные результаты направлены на формирование в рамках курса, 

прежде всего, личностных УУД, связанных в основном с морально-этической 

ориентацией и смыслообразованием. 

Метапредметные результаты нацелены преимущественно на развитие 

регулятивных и знаково-символических УУД через освоение 

фундаментальных для информатики   понятий алгоритма и модели. 

 

Адаптированная рабочая программа учебного предмета 

«Информационные технологии» 5-7 классы составлена и адаптирована для 

детей с ограниченными возможностями здоровья.  Программа составлена с 

учетом психологических и физических особенностей здоровья учащихся. 

Появилась возможность в условиях класса обеспечить каждому ребенку 

адекватного лично для него темпа и способов усвоения знаний, а также 

возможность реализовать себя в самостоятельной продуктивной работе. 

Программа составлена таким образом, чтобы формирование знаний и умений 

осуществлялось на доступном для учащихся уровне. В школе изучение 

компьютера приобретает большую ценность в связи с тем, что расширяется 

поле методов и приемов коррекционно-развивающего обучения (обучение 

чтению, грамотности, счетным операциям и т.д.). Программа следует 

концентрическому принципу в размещении материала, при котором одна и та 
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же тема изучается в течение нескольких лет с постепенным наращиванием 

сведений. Концентризм программы создает условия для постоянного 

повторения ранее усвоенного материала. Сначала изучаются понятия 

информатики и ИКТ, затем нарабатываются навыки использования 

компьютерных технологий, и потом происходит ежегодный повтор и 

усложнение тренинга. При этом возможность использования компьютерных 

игр развивающего характера для детей с проблемой в обучении дает 

возможность поддерживать постоянный повышенный интерес к изучаемому 

предмету. 

 

Содержание предмета: 

4. Знакомство  со  средой  программирования  Scratch 

Элементы окна среды Scratch. Объекты.  Гибкость  интерфейса при 

управлении  объектами. Работа с объектами. Закладка среды 

«Костюмы»/«Фоны». 

 В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о понятиях  «Объект», «Костюм», «Сцена», «Скрипт», «Проект»; 

знать: 

- основные приемы работы с объектами в окне среды Scratch; 

- различные способы запуска скрипта или нескольких скриптов; 

- технологию составления скрипта; 

- технологию  публикации проекта в Scratch-сообществе  сети Интернет; 

уметь: 

- организовать  индивидуальную информационную среду;  

- работать с объектами среды Scratch; 

- собирать и запускать скрипт; 

иметь опыт: 

- работы с интерфейсом среды Scratch. 

 

5. Основы алгоритмизации. Блоки команд Scratch. Анимация 

Анимация с использованием команд движения и звука. Работа с несколькими 

объектами. (Поля, методы). Сложная анимация с двумя объектами. Блок 

«Сенсоры». Команды «передать», «когда я получу» блока «Контроль». 

Команда «Если…» блока «Контроль». Блок «Операторы». Блок 

«Переменные». Блок рисования «Перо». Анимирование сцены, фоновый 

звук. 

В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о технологии параллельного программирования; 

знать: 

- основные приемы работы с объектами в окне среды Scratch; 

- технологию  размещения проекта в Scratch-сообществе  сети Интернет; 

уметь: 

- владеть блочной организацией операторов языка программирования Scratch, 
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«специализацией» блоков; 

- владеть основными алгоритмическими конструкциями: линейной, 

разветвляющейся, циклической; 

- владеть основными способами создания программ с объектами; 

- моделировать действия, процессы, явления; 

- корректировать модель, проект; 

- тестировать, отлаживать программы; 

- использовать программы обработки звука для решения учебных задач; 

- организовывать процесс передачи сообщений между объектами; 

- использовать технологию параллельного программирования; 

- создавать анимации с помощью смены костюмов, перемещения объектов; 

- создавать интерактивную анимацию с помощью блока команд «Сенсоры»; 

- заимствовать и развивать идеи Scratch-сообщества в Интернете, размещать 

свои проекты; 

иметь опыт: 

- работы с текстовой, графической и звуковой информацией; 

 

3. Итоговый     проект 

Подготовительный и организационный этап проектной деятельности. 

Осуществление проекта.  Защита проекта. Презентация проекта и рефлексия 

В результате изучения раздела обучающиеся должны 

иметь представление:  

- о проектной деятельности; 

знать: 

- основные конструкции языка программирования Scratch; 

- приемы работы в среде программирования Scratch, текстовых, графических, 

звуковых редакторах, браузерах; 

- об авторских правах; 

уметь: 

- осуществлять перенос знаний, умений в новую ситуацию для решения 

неформализованных задач; 

- планировать, прогнозировать, корректировать свою деятельность; 

- ставить цели, определять конечный результат деятельности; 

- составлять план деятельности; 

- выделять основные виды информации, возникающие в процессе решения 

задачи; 

- выделять все объекты предстоящего проекта, их свойства и взаимодействия; 

- выделять отдельные подзадачи и последовательность их выполнения; 

- устанавливать причинно-следственные связи; 

- формулировать проблему и самостоятельно создавать способы ее решения; 

- выражать свою мысль; 

- осуществлять поиск объектов проекта в Интернете, передавать нформацию 

по телекоммуникационным каналам, соблюдая соответствующие нормы и 

этикет; 

- работать в группе, слушать и слышать других, сотрудничать в поиске 
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информации; 

иметь опыт: 

- выбора соответствующего средства информационных технологий для 

решения поставленной задачи; 

- решения задач из разных предметных областей и сфер человеческой 

деятельности с применением различных средств информационных 

технологий; 

- профессионально определяться при выборе ролей по виду деятельности 

(программист, сценарист, художник, генератор идей, звукооператор) в группе;  

- определять наиболее рациональную последовательность действий по 

индивидуальному или коллективному выполнению учебной задачи; 

- принимать и реализовывать решения; 

- иметь собственную точку зрения, уметь отстаивать ее; 

- работы в открытом образовательном пространстве – Scratch-сообществе в 

сети Интернет. 

 

6. Среда обучению программированию Кодвардс 

В основе построения раздела программы лежит принцип разнообразия 

творческо-поисковых задач и расширение кругозора учащихся. Данный курс 

построен на основе интеграции базовых тем по программированию с 

конструированием физического объекта и программировании физического 

объекта. Учащиеся знакомятся с концепциями программирования, 

формируют умения написания программного кода для решения творческих 

задач. Предметное содержание программы направлено на последовательное 

формирование и отработку универсальных учебных действий, развитие 

логического мышления, пространственного воображения. 

 

Задачи: 

- воспитание и развитие качеств личности, соответствующих требованиям 

информационного общества; 

- развитие познавательных способностей и освоение мира информационных 

технологий учащимся; 

- формирование основ умения учиться и способности к организации своей 

деятельности; 

- формирование понимания и умения оперировать в мыслительной 

деятельности базовыми понятиями и концепциями программирования без 

связки с синтаксисом языка программного кода, но понимая его структуру; 

- содействие формированию метапредметных связей, закрепление материала, 

полученного в ходе изучения других предметов обязательной 

образовательной программы; 

- содействие развитию умений социализации. 

 

Виды деятельности обучающихся: 

Игровая деятельность 

Различные виды деятельности обучающихся на уроках способны вызвать 
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интерес к изучаемому материалу. Одной из форм активного обучения 

являются игры. Это такой вид деятельности, когда в условиях искусственно 

созданных ситуаций воссоздается имеющийся у детей общественный опыт. 

Особенно часто игры используются педагогом на начальных этапах изучения 

предмета. Они считаются наиболее эффективным приемом обучения.  

Фронтальная форма обучения. 

 Существуют такие виды деятельности обучающихся на уроках, когда весь 

класс одновременно выполняет общую, поставленную перед всеми детьми 

работу. При этом ученики сравнивают, обсуждают и обобщают ее результаты. 

Этот вид деятельности школьников называется фронтальным. Его основным 

достоинством является то, что учитель со всем классом работает 

одновременно. Это приводит к установлению доверительных отношений 

между педагогом и детьми, а также внутри класса. В детях воспитывается 

чувство коллективизма. Они учатся рассуждать, а также находить ошибки в 

высказываниях своих товарищей. В этом случае происходит формирование 

устойчивых познавательных интересов и активизируется деятельность 

школьников. –  

Групповая работа  

Такая форма организации учебного процесса входит в основные виды 

деятельности обучающихся. При этом учитель делит класс на группы, 

призванные решать конкретные учебные задачи. Ответы на поставленные 

вопросы даются с участием каждого из учеников. При правильной 

организации активность проявляют все члены группы. При этом слабые 

ученики не прячутся в тень более сильных, а те, в свою очередь, не 

подавляют самостоятельность и инициативу менее способных школьников. 

Индивидуальная работа  

Наиболее доступным и проверенным многолетней практикой методом 

повышения эффективности познавательного процесса школьников является 

организация их самостоятельной работы. На современном уроке эта 

деятельность занимает исключительное место. Дело в том, что именно 

благодаря индивидуальной работе ученик способен освоить большой объем 

знаний. 

Особое внимание хотелось бы уделить развитию такого вида творческой 

деятельности, как проектная деятельность. 

       Проектный метод обучения, суть которого состоит в том, что учащийся в 

процессе работы над проектом постигает реальные процессы, проживает 

конкретные ситуации, приобщается к проникновению вглубь явлений и 

конструированию новых процессов. Данный метод созвучен с принципами 

современной прогрессивной школы – стимуляция интересов обучающихся 

через творческие задания, требующие работы воображения и умением 

обучающихся не просто озвучивать информацию, а интерпретировать и 

применять еѐ. Она способствует развитию наблюдательности и стремлению 

находить объяснения своим наблюдениям, умению задавать вопросы и 
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находить на них ответы, а затем проверять правильность ответов, анализируя 

информацию, проводя эксперименты и исследования. Первоначально, в 

процессе учебной работы перед учащимися ставлю проблему, решая которую 

они приобретают новые знания или умения. Выбор самой проблемы и ее 

сложность я согласую с возрастными особенностями учеников и с 

индивидуальными мотивами и потребностями. 

Тематическое планирование 

«Технология. Программирование в среде Scratch» параллель 5-6-х классов. 

Учитель технологии: Орлов Сергей Викторович. 
 

№ Разделы и темы 

Количе

ство 

часов 

Практ

ическа

я 

часть 

програ

ммы 

(кол-во 

часов) 

Формы и 

методы 

контроля 

 
Раздел 1. Знакомство  со  средой  программирования  

Scratch (4 часа) 
   

1 
Галактика “Компрамма”. Компьютер + программа =  

бесконечная вселенная 
1  Опрос 

2 Входной контроль 1 1 
Практическая 

работа 

3 
Интерфейс Scratch. Волшебная страна 

Скретчландия 
1  Опрос 

4 

Понятие «Спрайт». Жители волшебной страны 

Скретчландии. День и ночь, времена года в 

Скретчландии 

1 1 
Практическая 

работа 

 
Раздел 2. Основы алгоритмизации. Блоки команд 

Scratch. Анимация (34 часа) 
   

5  Проект «Секретные карты Скретчландии» 1 1 
Практическая 

работа 

6 
Движение спрайтов. Проект «По следам великих 

путешественников» 
1 1 

Практическая 

работа 

7 Движение спрайтов. Проект «Гонки» 1 1 
Практическая 

работа 

8 
Движение спрайтов. Проекты “Автогонки”, “Жук 

путешественник” 
1 1 

Практическая 

работа 

9 
Координатная плоскость. Проект «Волшебный 

художник» 
1 1 

Практическая 

работа 

10 Проекты “Радуга”, “Радужный квадрат” 1 1 
Практическая 

работа 

11 Проект «Спортивные соревнования» 1 1 
Практическая 

работа 

12 Проект “Кот-прыгун” 1 1 
Практическая 

работа 

13 
Контрольное выполнение самостоятельного проекта 

«Два спортсмена» 
2 2 

Практическая 

работа 
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14 
Передача сообщений между спрайтами. Проект 

«Пишем письма» 
1 1 

Практическая 

работа 

15 Проект “Осьминог” 1 1 
Практическая 

работа 

16 
Клонирование. Проект «Броуновское движение 

частиц» 
2 1 

Практическая 

работа 

17 Проект «Кот и мышь» 1 1 
Практическая 

работа 

18 Самостоятельная работа. Проект «Вратарь» 1 1 
Практическая 

работа 

19 Проект «Цветной тир» 2 1 
Практическая 

работа 

20 Структура программ. Проект «Синусоида» 2 1 
Практическая 

работа 

21 
Построение кривых в полярных координатах. 

Проект «Окружность» 
1 1 

Практическая 

работа 

22 
Построение кривых в полярных координатах. 

Проект «Солнечная система» 
1 1 

Практическая 

работа 

23 Интерактивная инструкция «Действия при ЧС» 2 1 
Практическая 

работа 

24 Списки. Проект «Солнечная система» 1 1 
Практическая 

работа 

25 Построение кривых в полярных координатах 1 1 
Практическая 

работа 

26 Проект»Новогодняя открытка» 2 1 
Практическая 

работа 

27 
Создание дополнительных блоков. Понятие 

подпрограммы (функии) 
1 1 

Практическая 

работа 

28 
Создание дополнительных блоков. Проект 

«Колобок». 
1 1 

Практическая 

работа 

29 
Взаимодействие с пользователем. Проект «Угадай 

число». 
1 1 

Практическая 

работа 

30 
Область видимости переменных, глобальные и 

локальные переменные.  Проект «Угадай число». 
1 1 

Практическая 

работа 

31 Проект «Калькулятор» 2 1 
Практическая 

работа 

 Раздел 3. Итоговый проект (7 часов)    

32 Контрольная работа. 2 2 
Практическая 

работа 

33 Работа со списками. Проект «Города» 2 1 
Практическая 

работа 

34 Работа со списками. Проект «Шифровальщик» 2 1 
Практическая 

работа 

38 Подведение итогов 1  
Практическая 

работа 

 
Раздел 4. Среда обучению программированию 

Кодвардс (16 часов) 
   

39 Кодвардс. Обучение работе в системе 2 1 
Практическая 

работа 

40 
Кодвардс. Работа с системой координат 

управляемого объекта    в   игровом   мире 
2 1 

Практическая 

работа 
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41 
Кодвардс. Закрепление понятия «Алгоритм». 

Формирование алгоритмов 
2 1 

Практическая 

работа 

42 
Кодвардс. Понятия «Объект». Знакомство с 

понятием «Последовательность». 
2 1 

Практическая 

работа 

43 
Кодвардс. Понятие «Цикл», применение 

конструкции цикла в программном коде 
2 1 

Практическая 

работа 

44 
Кодвардс. Введение и знакомство с понятием 

«Оптимизация» 
2 1 

Практическая 

работа 

45 Кодвардс. Творческий проект 2 2 
Практическая 

работа 

46 Обзор современных систем программирования 2  
Практическая 

работа 

47 
В 5 классах дополнительно выделяется 7 часов на 

проектную деятельность учащихся 
   

 
Итого 68 49  

 

 


		2022-03-24T14:38:58+0200
	Голубицкий Алексей Викторович




