


Пояснительная записка 
 

 Дополнительная общеобразовательная программа «Программирование в среде Scratch» является актуальной, 

востребованной учащимися среднего возраста (13-15 лет). Она разработана на основе следующих нормативно-правовых 

актов: 

- Конвенции о правах ребенка (Ст. 28; Ст. 29). 

- Конституции РФ (Ст. 43). 

- Федерального закона «Об образовании в Российской Федерации» от 29.12.2012 №273-ФЗ (Ст.2 п.9, п.25, п.28; Ст. 75 

п.2, п.4; Ст.12 п.4, п. 5; Ст.28 п.3, п. 6; Ст.13 п.1). 

- Концепции развития дополнительного образования детей (Распоряжение Правительства РФ от 4 сентября 2014 г. 

№1726-р). 

- Гражданского кодекса РФ. 

- Государственной программы Российской Федерации "Развитие образования" на 2013 - 2020 годы. 

- СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации 

режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей" от 04.07.2014 г. 

- Приказ Минпросвещения России от 09.11.2018 №196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» 

- Письма Минобразования России от 12.05.2011 г. №03-296 «Об организации внеурочной деятельности при введении 

ФГОС общего образования». 

- Приказа Минобразования России от 28.12.2010 г. №2106 «Федеральные требования к образовательным 

учреждениям в части охраны здоровья обучающихся, воспитанников». 



Программа «Программирование в среде Scratch» имеет техническую направленность, а по уровню усвоения - 

разноуровневой: 

Данный курс сопровождает учебный предмет «Информатика». Он может быть использован для расширения и 

углубления знаний и умений учащихся, проявляющих интерес к данному предмету.  

Целесообразность изучения пропедевтики программирования  в игровой, увлекательной форме, используя среду 

программирования Scratch (7 кл.). Во-первых, тем, что в основе Скретч лежит графический язык программирования, 

который позволяет  контролировать действия и взаимодействия между различными типами данных.  В среде  

используется метафора кирпичиков Лего, из которых даже самые маленькие дети могут собрать простейшие 

конструкции. Но, начав с малого, можно дальше развивать и расширять свое умение строить и программировать.  

Во-вторых, существенной ролью изучения программирование и алгоритмизации в развитии мышления, 

формировании научного мировоззрения школьников именно этой возрастной группы. 

В-третьих, занятия по программе «Программирование в среде Scratch» подготовит их к более успешному усвоению 

базового и профильного курса «Информатика и ИКТ»  в старших классах, а также позволит провести связь с предметом 

технология в рамках изучения виртуальной реальности VR-AR и Гео и IT технологий. 

Содержание программы отобрано в соответствии с возможностями и способностями  учащихся  7-х классов. 

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. 

Дополнительная образовательная программа по теме: «Программирование в среде Scratch» рассчитана на 68 часов 

(2 часа в неделю)  

 



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 программ; 

• 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. 

Можно ли научиться программировать играя? Оказывается, можно. Американские ученые, задумывая новую 

учебную среду для обучения школьников программированию, стремились к тому, чтобы она была понятна любому 

ребенку, умеющему читать. 

Назначение «Scratch» в переводе с английского имеет несколько значений. Это и царапина, которую оставляет 

Котенок – символ программы, и каракули, символизирующие первый, еще неуклюжий самостоятельный опыт, и линия 

старта. Со Скретчем удобно стартовать. Сами разработчики характеризуют программу так: «Скретч предлагает низкий 

пол (легко начать), высокий потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены (поддержка большого 

многообразия проектов)». 



Подобно тому, как дети, только-только начинающие говорить, учатся складывать из отдельных слов фразы, и 

Скретч обучает из отдельных кирпичиков-команд собирать целые программы. 

Скретч приятен «на ощупь». Его блоки, легко соединяемые друг с другом и так же легко, если надо, разбираемые, 

сделаны явно из пластичных материалов. Они могут многократно растягиваться и снова ужиматься без намека на 

изнашиваемость. Скретч зовет к экспериментам! При этом важной особенностью этой среды является то, что в ней 

принципиально невозможно создать неработающую программу. 

В Скретче 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 Скретч 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. 

Скретч легко перекидывает мостик между программированием и другими школьными науками. Так возникают 

межпредметные проекты. Они могут сделать наглядными понятия отрицательных чисел и координат или, например, 

уравнения плоских фигур, изучаемых на уроках геометрии. В них оживут исторические события и географические 

карты. А тесты по любым предметам сделают процесс обучения веселым и азартным. 

Скретч – свободно распространяемая программа.  

Скретч создали американцы Митч Резник и Алан Кей. На русский язык программа переведена доцентом 

Нижегородского университета Евгением Патаракиным. 



Программа реализуется на основе следующих принципов: 

•    принцип индивидуального обучения. 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 обучения в активной познавательной деятельности. Все темы учащиеся изучают на практике, выполняя 

различные творческие задания, общаясь в парах и группах друг с другом; 

•    принцип природосообразности. Основной вид деятельности школьников – игра, через нее дети познают 

окружающий мир, поэтому в занятия включены игровые элементы, способствующие успешному освоению курса; 

•    принцип преемственности. Программа курса построена так, что каждая последующая тема логически связана с 

предыдущей. Данный принцип учащимся помогает понять важность уже изученного материала и значимость каждого 

отдельного занятия; 

•    принцип целостности и непрерывности, 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; 

•    принцип практической ориентированности, обеспечивающая отбор содержания, направленного на решение 

простейших практических задач планирования деятельности, поиска нужной информации, инструментирования всех 

видов деятельности на базе общепринятых 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: 

вначале 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, информационных технологий и технологии, но и на активизацию мыслительных процессов, 

формирование и развитие у школьников обобщенных способов деятельности, формирование навыков самостоятельной 

работы). 

Формы проведения занятий: беседы, игры, практические занятия, самостоятельная работа, викторины и проекты. 

 Использование метода проектов позволяет обеспечить условия для развития у ребят навыков самостоятельной 

постановки задач и выбора оптимального варианта их решения, самостоятельного достижения цели, анализа 

полученных результатов с точки зрения решения поставленной задачи. 

Программой предусмотрены методы обучения: объяснительно-иллюстративные, частично-поисковые (вариативные 

задания), творческие, практические. 

Методы обучения: 

•    словесные методы; 

•    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) 



Практическая часть работы – работа в среде программирования со скриптами и проектирование информационных 

продуктов. Для наилучшего усвоения материала практические задания рекомендуется выполнять каждому за 

компьютером. При выполнении глобальных проектов рекомендуется объединять школьников в пары. Текущий контроль 

уровня усвоения материала осуществляется по результатам выполнения рефлексивных упражнений и практических 

заданий. Итоговый контроль осуществляется по результатам разработки проектов. Формы подведения итогов: 

презентация проекта, испытание квеста, игры. 

Особенности проведения занятий: 

• теоретический материал подается небольшими порциями с использованием игровых ситуаций; 

• для закрепления и проверки уровня усвоения знаний применять рефлексивные интерактивные упражнения; 

• практические задания составлять так, чтобы время на их выполнение не превышало 20 минут; 

• практические задания могут включать в себя работу с готовым проектом на редактирование скрипта, на 

дополнение скрипта командами, на сборку скрипта самостоятельно; 

• работу по созданию глобальных творческих проектов следует начинать с разъяснения алгоритма разработки 

проектов, адаптированного под возраст младших школьников. 

 

 

 

 

 

 

 



Планируемые результаты освоения дополнительной образовательной программы 

 

Личностные результаты: 

•    широкие познавательные интересы, инициатива  и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность 

и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала  в духовной и предметно-продуктивной 

деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 

•    готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и 

методов информатики и ИКТ; 

•    интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим 

предметам и в жизни; 

•    способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять 

значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества; 

•    готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; готовность 

к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности; 

•    способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного 

оценивания; ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

•    развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды; 

•    способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных 

гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ. 

Регулятивные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится: 



•    целеполаганию, включая постановку новых целей, преобразование практической задачи в познавательную; 

•    самостоятельно анализировать условия достижения цели на основе учета выделенных учителем ориентиров 

действия в новом учебном материале; 

•    планировать пути достижения целей; 

•    осуществлять итоговый и пошаговый контроль, сличая результат с эталоном, 

•    уметь самостоятельно контролировать свое время и управлять им. 

Коммуникативные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится: 

•    устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем принимать решения и делать выбор; 

•    аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не враждебным для оппонентов 

образом; 

•    задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятельности и сотрудничества с партнером; 

•    осуществлять взаимный контроль и оказывать в сотрудничестве необходимую взаимопомощь. 

Познавательные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится: 

•    создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задачи; 

•    осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий. 

Универсальные учебные действия  

•   устойчивой учебно-познавательной мотивации учения, 

•   умения находить ответ на вопрос о том, «какой смысл имеет для меня учение», 



•   умения находить ответ на вопрос о том, «какой смысл имеет использование современных информационных 

технологий в процессе обучения в школе и самообразования». 

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

познавательные универсальные учебные действия, учебная (общая и предметная) и общепользовательская ИКТ-

компетентность обучающихся. 

В основном формируются и получают развитие метапредметные результаты, такие как: 

• умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно выбирать наиболее эффективные 

способы решения учебных и познавательных задач; 

• умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в 

процессе достижения результата; 

• умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные возможности ее решения; 

• умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и 

познавательных задач; 

• владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в 

учебной и познавательной деятельности; 

• умение организовывать учебное сотрудничество совместную деятельность с учителем и сверстниками; 

• формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных 

технологий (далее ИКТ-компетентности); 

Вместе с тем вносится существенный вклад в развитие личностных результатов, таких как: 

• формирование ответственного отношения к учению; 



•   формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми 

старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, творческой и других видов деятельности. 

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 

 Предметные результаты: 

Выпускник научится: 

•    умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», «алгоритм», «программа»; понимание 

различий между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике; 

•    умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические  алгоритмы управления исполнителями на языке 

программирования Скретч; 

•   умение использовать логические значения, операции и выражения с ними; 

•   овладение понятиями класс, объект, обработка событий; 

•   умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления (условные 

операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов; 

•   умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических задач в программе Скретч; 

•   умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и сервисы; 



Выпускник получит возможность научиться: 

• познакомиться с использованием в программах строковых величин и с операциями со строковыми величинами; 

• создавать программы для решения задач, возникающих в процессе учебы и вне ее; 

• познакомиться с задачами обработки данных и алгоритмами их решения; 

• познакомиться с понятием «управление», с примерами того, как компьютер управляет различными системами 

(роботы, летательные и космические аппараты, станки, оросительные системы, движущиеся модели и др.); 

• познакомиться с учебной средой составления программ управления автономными роботами и разобрать 

примеры алгоритмов управления, разработанными в этой среде. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Тематическое планирование 

 

№ 

п/п 

Наименование разделов, тем Кол-во 

часов 

Примечание 

1. Знакомство со средой Scratch. Понятие спрайта и объекта. 

Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены. 

2  

2. Знакомство со средой Scratch (продолжение). Пользуемся 

помощью Интернета. Поиск, импорт и редакция спрайтов и 

фонов из Интернета 

2  

3. Управление спрайтами: команды Идти, Повернуться на угол, 

Опустить перо, Поднять перо, Очистить 

2  

4. Координатная плоскость. Точка отсчета, оси координат, 

единица измерения расстояния, абсцисса и ордината 

2  

5. Навигация в среде Scratch. Определение координат спрайта. 

Команда Идти в точку с заданными координатами 

2  

6. Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». 

Команда Плыть в точку с заданными координатами 

2  

7. Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана» 

(продолжение). Режим презентации 

2  

8. Понятие цикла. Команда Повторить. Рисование узоров и 2  



орнаментов 

9. Конструкция Всегда. Создание проектов «Берегись 

автомобиля!» и «Гонки по вертикали». Команда Если край, 

оттолкнуться 

2  

10. Ориентация по компасу. Управление курсором движения. 

Команда Повернуть в направлении. Проект «Полет самолета» 

2  

11. Спрайты меняют костюмы. Анимация. Создание проектов 

«Осьминог», «Девочка, прыгающая через скакалку» и «Бегущий 

человек» 

2  

12. Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка» 2  

13. Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка» 2  

14. Соблюдение условий. Сенсоры. Блок Если. Управляемый 

стрелками спрайт 

2  

15. Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся котенок» 2  

16. Пополнение коллекции игр: «опасный лабиринт» 2  

17. Составные условия. Проекты «Хождение по коридору», 

«Слепой кот», «Тренажер памяти» 

2  

18. Датчик случайных чисел. Проекты «Разноцветный экран», 

«Хаотичное движение», «Кошки-мышки», «Вырастим цветник» 

2  

19. Циклы с условием. Проект «Будильник» 2  



20. Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. Проекты 

«Переодевалки» и «Дюймовочка» 

2  

21. Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. Блоки Передать 

сообщение и Когда я получу сообщение. Проекты «Лампа» и 

«Диалог» 

2  

22. Доработка проектов «Магеллан», «Лабиринт» 2  

23. Датчики. Проекты «Котенок-обжора», «Презентация» 2  

24. Переменные. Их создание. Использование счетчиков. Проект 

«Голодный кот» 

2  

25. Ввод переменных. Проект «Цветы». Доработка проекта 

«Лабиринт» - запоминание имени лучшего игрока 

2  

26. Ввод переменных с помощью рычажка. Проекты «Цветы» 

(вариант 2), «Правильные многоугольники» 

2  

27. Список как упорядоченный набор однотипной информации. 

Создание списков. Добавление и удаление элементов. Проект  

«Назойливый собеседник» 

2  

28. Поиграем со словами. Строковые константы и переменные. 

Операции со строками 

2  

29. Создание игры «Угадай слово» 2  

30. Создание тестов – с выбором ответа и без 2  



31. Создание проектов по собственному замыслу. Регистрация в 

Скретч-сообществе. Публикация проектов в сети 

4  

32. Повторение 4  

Итого:  68  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Содержание дополнительной образовательной программы 

 

Информация и информационные процессы 

Информация – одно из основных обобщающих понятий современной науки.  

Различные аспекты слова «информация»: информация как данные, которые могут быть обработаны 

автоматизированной системой, и информация как сведения, предназначенные для восприятия человеком. 

Примеры данных: тексты, числа. Дискретность данных. Анализ данных. Возможность описания непрерывных 

объектов и процессов с помощью дискретных данных. 

Информационные процессы – процессы, связанные с хранением, преобразованием и передачей данных. 

Компьютер – универсальное устройство обработки данных 

Архитектура компьютера: процессор, оперативная память, внешняя энергонезависимая память, устройства ввода-

вывода; их количественные характеристики. 

Компьютеры, встроенные в технические устройства и производственные комплексы. Роботизированные 

производства, аддитивные технологии (3D-принтеры).  

Программное обеспечение компьютера. 

Носители информации, используемые в ИКТ. История и перспективы развития. Представление об объемах данных 

и скоростях доступа, характерных для различных видов носителей. Носители информации в живой природе. 

История и тенденции развития компьютеров, улучшение характеристик компьютеров. Суперкомпьютеры. 

Физические ограничения на значения характеристик компьютеров. 

Параллельные вычисления. 

Техника безопасности и правила работы на компьютере. 



Тексты и кодирование 

Символ. Алфавит – конечное множество символов. Текст – конечная последовательность символов данного 

алфавита. Количество различных текстов данной длины в данном алфавите. 

Разнообразие языков и алфавитов. Естественные и формальные языки. Алфавит текстов на русском языке. 

Кодирование символов одного алфавита с помощью кодовых слов в другом алфавите; кодовая таблица, 

декодирование. 

Двоичный алфавит. Представление данных в компьютере как текстов в двоичном алфавите. 

Двоичные коды с фиксированной длиной кодового слова. Разрядность кода – длина кодового слова. Примеры 

двоичных кодов с разрядностью 8, 16, 32. 

Единицы измерения длины двоичных текстов: бит, байт, Килобайт и т.д. Количество информации, содержащееся в 

сообщении. 

Подход А.Н. Колмогорова к определению количества информации. 

Зависимость количества кодовых комбинаций от разрядности кода.  Код ASCII. Кодировки кириллицы. Примеры 

кодирования букв национальных алфавитов. Представление о стандарте Unicode. Таблицы кодировки с алфавитом, 

отличным от двоичного. 

Искажение информации при передаче. Коды, исправляющие ошибки. Возможность однозначного декодирования 

для кодов с различной длиной кодовых слов. 

Исполнители и алгоритмы. Управление исполнителями 

Исполнители. Состояния, возможные обстановки и система команд исполнителя; команды-приказы и команды-

запросы; отказ исполнителя. Необходимость формального описания исполнителя. Ручное управление исполнителем. 



Алгоритм как план управления исполнителем (исполнителями). Алгоритмический язык (язык программирования) 

– формальный язык для записи алгоритмов. Программа – запись алгоритма на конкретном алгоритмическом языке. 

Компьютер – автоматическое устройство, способное управлять по заранее составленной программе исполнителями, 

выполняющими команды. Программное управление исполнителем. Программное управление самодвижущимся 

роботом. 

Словесное описание алгоритмов. Описание алгоритма с помощью блок-схем. Отличие словесного описания 

алгоритма, от описания на формальном алгоритмическом языке. 

Системы программирования. Средства создания и выполнения программ. 

Понятие об этапах разработки программ и приемах отладки программ. 

Управление. Сигнал. Обратная связь. Примеры: компьютер и управляемый им исполнитель (в том числе робот); 

компьютер, получающий сигналы от цифровых датчиков в ходе наблюдений и экспериментов, и управляющий 

реальными (в том числе движущимися) устройствами. 

Алгоритмические конструкции 

Конструкция «следование». Линейный алгоритм. Ограниченность линейных алгоритмов: невозможность 

предусмотреть зависимость последовательности выполняемых действий от исходных данных. 

Конструкция «ветвление». Условный оператор: полная и неполная формы.  

Выполнение  и невыполнение условия (истинность и ложность высказывания). Простые и составные условия. 

Запись составных условий.  

Конструкция «повторения»: циклы с заданным числом повторений, с условием выполнения, с переменной цикла. 

Проверка условия выполнения цикла до начала выполнения тела цикла и после выполнения тела цикла: постусловие и 

предусловие цикла. Инвариант цикла. 



Запись алгоритмических конструкций в выбранном языке программирования. 

Примеры записи команд ветвления и повторения и других конструкций в различных алгоритмических языках. 

Разработка алгоритмов и программ 

Оператор присваивания. Представление о структурах данных. 

Константы и переменные. Переменная: имя и значение. Типы переменных: целые, вещественные, символьные, 

строковые, логические. Табличные величины (массивы). Одномерные массивы. Двумерные массивы. 

Примеры задач обработки данных: 

• нахождение минимального и максимального числа из двух, трех, четырех данных чисел; 

• нахождение всех корней заданного квадратного уравнения; 

• заполнение числового массива в соответствии с формулой или путем ввода чисел; 

• нахождение суммы элементов данной конечной числовой последовательности или массива; 

• нахождение минимального (максимального) элемента массива. 

Знакомство с алгоритмами решения этих задач. Реализации этих алгоритмов в выбранной среде 

программирования. 

Составление алгоритмов и программ по управлению исполнителями Робот, Черепашка, Чертежник и др. 

Знакомство с постановками более сложных задач обработки данных и алгоритмами их решения: сортировка 

массива, выполнение поэлементных операций с массивами; обработка целых чисел, представленных записями в 

десятичной и двоичной системах счисления, нахождение наибольшего общего делителя (алгоритм Евклида). 

Понятие об этапах разработки программ: составление требований к программе, выбор алгоритма и его реализация 

в виде программы на выбранном алгоритмическом языке, отладка программы с помощью выбранной системы 

программирования, тестирование. 



Простейшие приемы диалоговой отладки программ (выбор точки останова, пошаговое выполнение, просмотр 

значений величин, отладочный вывод). 

Знакомство с документированием программ. Составление описание программы по образцу. 

Анализ алгоритмов 

Сложность вычисления: количество выполненных операций, размер используемой памяти; их зависимость от 

размера исходных данных. Примеры коротких программ, выполняющих много шагов по обработке небольшого объема 

данных; примеры коротких программ, выполняющих обработку большого объема данных. 

Определение возможных результатов работы алгоритма при данном множестве входных данных; определение 

возможных входных данных, приводящих к данному результату. Примеры описания объектов и процессов с помощью 

набора числовых характеристик, а также зависимостей между этими характеристиками, выражаемыми с помощью 

формул. 

Работа в информационном пространстве. Информационно-коммуникационные технологии 

Компьютерные сети. Интернет. Адресация в сети Интернет. Доменная система имен. Сайт. Сетевое хранение 

данных. Большие данные в природе и технике (геномные данные, результаты физических экспериментов, Интернет-

данные, в частности, данные социальных сетей). Технологии их обработки и хранения. 

Виды деятельности в сети Интернет. Интернет-сервисы: почтовая служба; справочные службы (карты, расписания 

и т. п.), поисковые службы, службы обновления программного обеспечения и др. 

Компьютерные вирусы и другие вредоносные программы; защита от них. 

Приемы, повышающие безопасность работы в сети Интернет. Проблема подлинности полученной информации. 

Электронная подпись, сертифицированные сайты и документы. Методы индивидуального и коллективного 



размещения новой информации в сети Интернет. Взаимодействие на основе компьютерных сетей: электронная почта, 

чат, форум, телеконференция и др. 

Гигиенические, эргономические и технические условия эксплуатации средств ИКТ. Экономические, правовые и 

этические аспекты их использования. Личная информация, средства ее защиты. Организация личного информационного 

пространства. 

Основные этапы и тенденции развития ИКТ. Стандарты в сфере информатики и ИКТ. Стандартизация и 

стандарты в сфере информатики и ИКТ докомпьютерной эры (запись чисел, алфавитов национальных языков и др.) и 

компьютерной эры (языки программирования, адресация в сети Интернет и др.). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Учебно-методическое сопровождение 

 

Виды контроля Содержание Методы 

Текущий 

Освоение учебного материала по темам, 

разделам 

Творческие и практические задания, 

выполнение образцов, упражнения 

Творческий потенциал 

учащихся 

Наблюдение, тестирование, игры, 

упражнения.  
Выполнение творческих работ 

Оценка самостоятельности, 

возможностей, способность к 

самоконтролю 

Наблюдение, тестирование, проектная 

деятельность 
Выполнение творческих работ 

Итоговая аттестация 

Контроль выполнения поставленных 

задач. Уровень творческого роста 

Подведение итогов реализуется в рамках 

презентации и защиты результатов 

выполнения кейсов, представленных в 

программе. 

Представление результатов 

образовательной деятельности пройдёт в 

форме публичной презентации решений 

кейсов командами и последующих 

ответов выступающих на вопросы 

наставника и других команд 

 


