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Пояснительная  записка  
Программа  предназначена  учащимся  7 класса  средней  общеобразовательной  школы  

№660. 
Вид  программы  — программа  внеурочной  деятельности . 
Программа  составлена  в  соответствии  с  требованиями : 

• Основной  образовательной  программе  СОШ  №  660, 

• Федеральному  государственному  образовательному  стандарту  общего  образования  
(соответствующей  ступени  образования); 

• Примерной  программе  дисциплины, утвержденной  Министерством  образования  и  науки  
РФ  (или  авторской  программе, прошедшей  экспертизу  и  апробацию); 

• Федеральному  перечню  учебников. 
• СанПиН  2.4.2.2821-10 "Санитарно-эпидемиологические  требования  к  условиям  и  

организации  обучения  в  общеобразовательных  учреждениях" (с  изменениями  на  24 ноября  
2015 года). 

• Предметная  линия  учебников  Цветкова  М.С., Богомолова  О.Б. «Информатика. Математика. 
Программы  внеурочной  деятельности  для  начальной  и  основной  школы» - М., БИНОМ  

Концепции  программы: 
Данный  курс  ориентирован  на  программирование  в  cpeдeScratch, а  также  на  развитие  

логического  и  алгоритмического  мышления. Ученики  получать  представление  об  элементарны  
алгоритмах, которые  используются  в  разработке  игр, узнают  какие  бывают  игры  и  как  их  создают, 
какие  этапы  проходит  компьютерная  игра, прежде  чем  попасть  в  руки  игроков. Все  это  позволит  
ученикам  развить  мышление, представить  разработку  игр, как  профессиональную  деятельность . 

В  последние  годы  стал  популярным  язык  и  одноименная  среда  программирования  - Scratch. 
Это  можно  объяснить  потребностью  и  педагогического  сообщества, и  самих  детей  в  средстве, 
которое  позволит  легко  и  просто, но  не  бездумно, исследовать  и  проявить  свои  творческие  
способности. 

Данная  программная  среда  дает  принципиальную  возможность  составлять  сложные  по  
своей  структуре  программы, не  заучивая  наизусть  ключевые  слова, и  при  этом  в  полной  мере  
проявить  свои  творческие  способности  и  понять  принципы  программирования . 

• Обоснованность  (актуальность, новизна, значимость): 
Программа  входит  в  область  в  область  естественно-математических  дисциплин  иучитьпвает  

возрастные  и  психологические  особенности  школьников  13-14 лет, учитывает  их  интересы  и  
потребности, обеспечивает  развитие  учебной  деятельности  учащихся, способствует  
формированию  универсальных  учебных  действий, обеспечивающих  овладение  ключевыми  
компетенциями, составляющими  основу  умения  учиться. 

Образовательная  область: 
Объектная 	ориентированность; 	поддержка 	событийно-ориентированного  

программирования ; параллельность  вьшолиения  скриптов; дружественный  интерфейс; разумное  
сочетание  абстракции  и  наглядности; организация  текстов  программ  из  элементарны  блоков; 
наличие  средств  взаимодействия  программ  на  Scratch с  реальным  миром  посредством  
дополнительного  устройства; встроенная  библиотека  объектов; встроенный  графический  редактор; 
активное  интернет-сообщество  пользователей. 

К  возможностям$сгансь  относятся: 
- изучение  основ  алгоритмизации; 
- изучение  объектно-ориентированном  и  собьггийного  программирования; 
- знакомство  с  технологиями  параллельном  программирования; 
— моделирование  объектов, процессов  и  явлений; 



- организацию  проектной  деятельности; 
- возможность  изучения  алгоритмов  решения  исследовательских  задач; 

организацию  творческой  работы  
Место  предмета  в  учебном  плане  

Курс  информатики  для  7 класса  включает  в  себя  34 часа, 1 час  в  неделю. Реализуется  с  
01.09.2021 по  31.05.2022. 

Цели  и  задачи  курса: 

Данный  курс  нацелен  на  решение  не  только  основных  учебных  задач, но  и  на  широкий  круг  задач  
вспомогательного  характера: развитие  смекалки, скоростных  качеств  визуального  диалога  с  
компьютером, развитие  дизайнерского  вкуса, воспитание  ценностных  позиций  к  культурному  
наследию, формирование  начал  эрудиции  в  вопросах  визуальных  искусств, расширение  кругозора  
в  области  информационных  технологий  и  новых  визуальных  устройств, воспитание  стремления  к  
эстетическим  качествам  в  любом  труде  и  уважения  плодов  чужого  труда. 

Обучение  информатике  в  7 классе  основной  школы  направлено  на  достижение  следующих  
целей: 

• - формирование  целостного  мировоззрения, соответствующего  современномууровню  
развития  науки  и  общественной  практики  за  счет  развития  представлений  об  информации  как  
важнейшем  стратегическом  ресурсе  развития  личности, государства, общества; понимания  роли  
информационных  процессов  в  современном  мире; 

• - совершенствование  общеучебных  и  общекультурных  навыков  работы  с  информацией  в  
процессе  систематизации  и  обобщения  имеющихся  и  получения  новых  знаний, умений  и  способов  
деятельности  в  области  информатики  и  ИКТ; развитию  навыков  самостоятельной  учебной  
деятельности  школьников  (учебного  проектирования, моделирования, исследовательской  
деятельности  и  т.д.); 
• - воспитанию  ответственного  и  избирательного  отношения  к  информации  с  учетом  

правовых  и  этических  аспектов  ее  распространения, воспитанию  стремления  к  продолжению  
образования  и  созидательной  деятельности  с  применением  средств  ИКТ. 
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  подзацачи, 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; 

Связь  с  другими  учебными  предметами  : 
Информатика  имеет  прямую  связь  со  всему  учебными  дисциплинами  естественно-научно  

направления, поскольку  моделирование  — есть  способ  познания  законов  природы, изучаемых  в  
курсе  таких  дисциплин, как  физика, химия, математика, биология. 

Используемые  технологии  
В  условиях  реализации  требований  ФГОС  наиболее  актуальными  становятся  технологии: 
Информационно  — коммуникационная  технология, технология  развития  критического  

мышления, технология  проблемного  обучения, технология  развивающего  обучения, 
здоровьесберегающие  технологии, традиционные  технологии  (классно-урочная  система). 

S Дистанционное  обучение  
Преимущество  дистанционных  образовательных  технологий  состоит  в  индивидуализация  

обучения. Каждому  учащемуся  предоставляется  возможность  «построить» индивидуальную  
образовательную  траекторию, в  том  числе  лицам  с  ограниченными  возможностями  здоровья. 

Кроме  того, дистанционные  образовательные  технологии  позволяют  проводить  
консультации  с  педагогом  с  помощью  электронных  средств  связи  в  любое  удобное  время  и  в  
удобном  месте. 

Дистанционный  курс  размешен  в  сети  Интернет  по  адресу  Ь1 р://шоешео.гы!еПшоуа  
Разделы  курса: 

1. Теоретический  — базовый, содержащий  информацию  по  теме. 
2. Задания  для  обучающихся  по  темам  данного  раздела. 
З. Контроль  знаний  обучающихся  
4. Учебно-методический  комплект  
5.Требования  к  знаниям, умениям, навыкам  обучающихся. 

Страничка  учителя  для  обратной  связи  с  обучающимся: электронная  
почта  sosh660@уапдех.ги. что  дает  возможность, обучающимся  задать  учителю  вопрос  или  
переслать  по  свою  работу  с  выполиенньпк  заданием  (кейс-технология). Таким  образом, 
о̀существляется  обратная  связь, что  является  главным  принципом  дистанционного  обучения. 

Актуальность  и  практическая  значимость: 
Современный  период  общественного  развития  характеризуется  новыми  требованиями  к  

общеобразовательной  школе, предполагающими  ориентацию  образования  не  только  на  усвоение  
обучающимся  определенной  суммы  знаний, но  и  на  развитие  его  личности, его  познавательных  и  
созидательных  способностей. В  условиях  информатизации  и  массовой  коммуникации  
современного  общества  особую  значимость  приобретает  подготовка  подрастающего  поколения  в  
области  информатики  и  ИКТ, так  как  именно  в  рамках  этого  предмета  созданы  условия  для  
формирования  видов  деятельности, имеющих  общедисциплинарный  характер: моделирование  
объектов  и  процессов; сбор, хранение, преобразование  и  передача  информации; управление  
объектами  и  процессами. 

Предполагаемые  результаты: 

Личностные  результаты  
- наличие  представлений  о6 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  повьшiению  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. 

Метапредметные  результаты  

- владение  общепредметньпии  понятиями  «объект», «система», «модель», «алгоритм», 

•
исполиитель» и  др.; 
владение  информационно -логическими  умениями: определять  понятия, создавать  обобщения, 

устанавливать  аналогии, классифицировать , самостоятельно  выбирать  основания  и  критерии  для  
классификации, устанавливать  причиино-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  вьшолиения  учебной  задачи; 
- владение  основами  самоконтроля, самооценки, принятия  решений  и  осуществления  осознанного  
выбора  в  учебной  и  познавательной  деятельности; 
- владение  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; 
- владение  информационным  моделированием  как  основным  методом  приобретения  знаний: умение  

• реобразовьп3ать  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; 
- ИКТ-компетентность  - широкий  спектр  умений  и  навыков  использования  средств  
информационных  и  коммуникационньхх  технологий  для  сбора, хранения, преобразования  и  
передачи  различных  видов  информации, навыки  создания  личного  информационного  пространства  
(обращение  с  устройствами  ИКТ; фиксация  изображений  и  звуков; создание  письмеиных  
сообщений; создание  графических  объектов; создание  музыкальных  и  звуковых  сообщений; 
создание, восприятие  и  использование  гипермедиасообщений ; коммуникация  и  социальное  
взаимодействие; поиск  и  организация  хранения  информации; анализ  информации). 

ПРЕДМЕТНЫЕ  
Выпускник  научится  в  7 классе  (для  использования  в  повседневной  жизни  и  обеспечения  
возможности  успешного  продолжения  образования  на  базовом  уровне) 



• различать  содержание  основных  понятий  предмета: информатика, информация, 
информационный  процесс, информационная  система, информационная  модель  и  др.; 

• различать  виды  информации  по  способам  ее  восприятия  человеком  и  по  способам  ее  
представления  на  материальных  носителях; 

• раскрывать  общие  закономерности  протекания  информационных  процессов  в  системах  
различной  природы, 

• приводить  примеры  информационных  процессов  - процессов, связанные  с  хранением, 
преобразованием  и  передачей  данных  - в  живой  природе  и  технике; 

• классифицировать  средства  ИКТ  в  соответствии  с  кругом  вьшолняемык  задач; 
• узнает  о  назначении  основных  компонентов  компьютера  (процессора, оперативной  памяти, 

внешней  энергонезависимой  памяти, устройств  ввода-вывода), характеристиках  этих  
устройств; 

• определять  качественные  и  количественные  характеристики  компонентов  компьютера; 
• узнает  об  истории  и  тенденциях  развития  компьютеров; о  том  как  можно  улучшить  

характеристики  компьютеров; 
• узнает  о  том, какие  задачи  решаются  с  помощью  суперкомпьютеров . 

Выпускник  получит  возможность: е• осознано  подходить  к  выбору  ИКТ-средств  для  своих  учебных  и  иных  целей; 
• узнать  о  физических  ограничениях  на  значения  характеристик  компьютера. 
Математические  основы  информатики  
Выпускник  научится: 
• описывать  размер  двоичных  текстов, используя  термины  «бит», «бант» и  производные  от  них; 

использовать  термины, описывающие  скорость  передачи  данных, оценивать  время  передачи  
данных; 

• кодировать  и  декодировать  тексты  по  заданной  кодовой  таблице; 
• оперировать  понятиями, связанными  с  передачей  данных  (источник  и  приемник  данных: канал  

связи, скорость  передачи  данных  по  каналу  связи, пропускная  способность  канала  связи); 
• определять  минимальную  длину  кодового  слова  по  заданным  алфавиту  кодируемого  текста  и  

кодовому  алфавиту  (для  кодового  алфавита  из  2, 3 или  4 символов); 
• определять  длину  кодовой  последовательности  по  длине  исходного  текста  и  кодовой  таблице  

равномерного  кода; 
• записывать  в  двоичной  системе  целые  числа  от  0 до  1024; переводить  заданное  натуральное  

число  из  десятичной  записи  в  двоичную  и  из  двоичной  в  десятичную; сравнивать  числа  в  
• двоичной  записи; складывать  и  вычитать  числа, записанные  в  двоичной  системе  счисления; 

• записывать  логические  выражения, составленные  с  помощью  операций  «и», «или», «не» и  
скобок, определять  истииность  такого  составного  высказывания, если  известны  значения  
истинности  входящих  в  него  элементарных  высказываний; 

• определять  количество  элементов  в  множествах, полученных  из  двух  или  трех  базовых  
множеств  с  помощью  операций  объединения, пересечения  и  дополиения; 

• использовать  терминологию, связанную  с  графами  (вершина, ребро, путь, длина  ребра  и  пути), 
деревьями  (корень, лист, высота  дерева) и  списками  (первый  элемент, последний  элемент, 
предыдущий  элемент, следующий  элемент; вставка, удаление  и  замена  элемента); 

• описывать  граф  с  помощью  матрицы  смежности  с  указанием  длин  ребер  (знание  термина  
«матрица  смежности» не  обязательно); 

• познакомиться  с  двоичньпи  кодированием  текстов  и  с  наиболее  употребительными  
современными  кодами; 

• использовать  основные  способы  графического  представления  числовой  информации, (графики, 
диаграммы). 

• познакомиться  с  примерами  математических  моделей  и  использования  компьютеров  при  их  
анализе; понять  сходства  и  различия  между  математической  моделью  объекта  и  его  натурной  
моделью, между  математической  моделью  объекта/явления  и  словесньпк  описанием; 



• узнать  о  том, что  любые  дискретные  данные  можно  описать, используя  алфавит, содержащий  
только  два  символа, например, 0 и  1; 

• познакомиться  с  тем, как  информация  (данные) представляется  в  современных  компьютерах  и  
робототехнических  системах; 

• познакомиться  с  примерами  использования  графов, деревьев  и  списков  при  описании  реальных  
объектов  и  процессов; 

• ознакомиться  с  влиянием  ошибок  измерений  и  вычислений  на  вьшолнение  алгоритмов  
управления  реальными  объектами  (на  примере  учебных  автономных  роботов); 

• узнать  о  наличии  кодов, которые  исправляют  ошибки  искажения, возникающие  при  передаче  
информации. 

Алгоритмы  и  элементы  программирования  
Выпускник  научится: 
• составлять  алгоритмы  для  решения  учебных  задач  различных  типов; 
• выражать  алгоритм  решения  задачи  различными  способами  (словесным, графическим, в  том  

числе  и  в  виде  блок-схемы, с  помощью  формальных  языков  и  др.); 
• определять  наиболее  оптимальный  способ  выражения  алгоритма  для  решения  конкретны  

задач  (словесный, графический, с  помощью  формальны  языков); 

• • определять  результат  выполнения  заданного  алгоритма  или  его  фрагмента; 
• использовать  термины  «исполнитель», «алгоритм», «программа», а  также  понимать  разницу  

между  употреблением  этих  терминов  в  обыденной  речи  и  в  информатике; 
• вьшолнять  без  использования  компьютера  («вручную») несложные  алгоритмы  управления  

исполнителями  и  анализа  числовы  и  текстовых  данных, записанные  на  конкретном  язык  
программирования  с  использованием  основных  управляющих  конструкций  последовательного  
программирования  (линейная  программа, ветвление, повторение, вспомогательные  
алгоритмы); 

• составлять  несложные  алгоритмы  управления  исполнителями  и  анализа  числовых  и  текстовых  
данных  с  использованием  основных  управляющих  конструкций  последовательного  
программирования  и  записывать  их  в  виде  программ  на-выбранном  языке  программирования; 
вьшолнять  эти  программы  на  компьютере; 

• использовать  величины  (переменные) различны  типов, табличные  величины  (массивы), а  
также  выражения, составленные  из  этих  величин; использовать  оператор  присваивания; 

• анализировать  предложенный  алгоритм, например, определять  какие  результаты  возможны  
при  заданном  множестве  исходны  значений; 

• 
• использовать  логические  значения, операции  и  выражения  с  ними; 
• записывать  на  выбранном  языке  программирования  арифметические  и  логические  выражения  

и  вычислять  их  значения. 
Выпускник  научится: 
• классифицировать  файлы  по  тину  и  иным  параметрам; 
• вьшолнять  основные  операции  с  файлами  (создавать, сохранять, редактировать, удалять, 

архивировать, «распаковывать» архивные  файлы); 
• разбираться  в  иерархической  структуре  файловой  системы; 
• осуществлять  поиск  файлов  средствами  операционной  системы; 
• использовать  динамические  (электронные) таблицы, в  том  числе  формулы  с  использованием  

абсолютной, относительной  и  смешанной  адресации, выделение  диапазона  таблицы  и  
упорядочивание  (сортировку) его  элементов; построение  диаграмм  (круговой  и  столбчатой); 

• использовать  табличные  (реляциоиные) базы  данных, выполнять  отбор  строк  таблицы, 
удовлетворяющих  определенному  условию; 

• анализировать  доменные  имена  компьютеров  и  адреса  документов  в  Интернете; 
• проводить  поиск  информации  в  сети  Интернет  по  запросам  с  использованием  логических  

операций. 



Вьшускник  овладеет  (как  результат  применения  программных  систем  и  интернет-сервисов  в  
данном  курсе  и  во  всем  образовательном  процессе): 
• навыками  работы  с  компьютером; знаниями, умениями  и  навыками, достаточными  для  работы  

с  различными  видами  программных  систем  и  интернет-сервисов  (файловые  менеджеры, 
текстовые  редакторы, электронные  таблицы, браузеры, поисковые  системы, словари, 
электронные  энциклопедии); умением  описывать  работу  этик  систем  и  сервисов  с  
использованием  соответствующей  терминологии; 

• различными  формами  представления  данных  (таблицы, диаграммы, графики  и  т. д.); 
• приемами  безопасной  организации  своего  личного  пространства  данных  с  использованием  

индивидуальных  накопителей  данных, интернет-сервисов  и  т. п.; 
• основами  соблюдения  норм  информационной  этики  и  права; 
• познакомится  с  программными  средствами  для  работы  с  аудиовизуальными  данными  и  

соответствующим  понятийным  аппаратом; 
• узнает  о  дискретном  представлении  аудиовизуальных  данных. 
Выпускник  в  8 классе  получит  возможность  научиться: 
• познакомиться  с  использованием  в  программах  строковых  

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. 
Использование  программных  систем  и  сервисов. 

узнать  о  данных  от  датчиков, например, датчиков  роботизированных  устройств; 
практиковаться  в  использовании  основных  видов  прикладного  программного  обеспечения  
(редакторы  текстов, электронные  таблицы, браузеры  и  др.); 

• познакомиться  с  примерами  использования  математического  моделирования  в  современном  
мире; 

• познакомиться  с  принципами  функционирования  Интернета  и  сетевого  взаимодействия  между  
компьютерами, с  методами  поиска  в  Интернете; 
познакомиться  с  постановкой  вопроса  о  том, насколько  достоверна  полученная  информация, 
подкреплена  ли  она  доказательствами  подлинности  (пример: наличие  электронной  подписи); 
познакомиться  с  возможными  подходами  к  оценке  достоверности  информации  (пример: 
сравнение  данных  из  разных  источников); 

• узнать  о  том, что  в  сфере  информатики  и  ИКТ  существуют  международные  и  национальные  
стандарты; 

• узнать  о  структуре  современных  компьютеров  и  назначении  их  элементов; 
• получить  представление  об  истории  и  тенденциях  развития  ИКТ; 
• познакомиться  с  примерами  использования  ИКТ  в  современном  мире; 
• получить  представления  о  роботизированных  устройствах  и  их  использовании  на  производстве  

и  в  научных  исследованиях . 

величин  и  с  операциями  со  

• 
Выпускник  получит  возможность  (в  данном  курсе  и  иной  учебной  деятельности ): 

• 

Критерии  оценки  предметных  результатов  

Уровни  успешности  Пят  иболльн  
ые  

Критерии  отметки  

   



Низкий  уровень  (Наличие  
только  отдельных  
фрагментарных  знаний  по  

Отметка  -1 Отметка 	«1» 	ставится, 	если  
обучающийся  отказался  от  ответа  без  
объяснения  причин. 

Не  достигнут  необходимый  
уровень  (отсутствие  
систематической  базовой  
подготовки, обучающимся  не  
освоено  даже  и  половины  
планируемых  результатов, 
которые  осваивает  
большинство  обучающикся, 
имеются  значительные  
пнюбелы  в  знаниях) 

Отметка  -2 
(неудовлетво  
-рительно). 
Возможность  
исправить! 

Не 	решена 	типовая, 	много 	раз  
отработанная  задача. Неправильный  
ответ, даже  с  посторонней  помощью. 

Необходимый  уровень  - 
«хорошо» (решение  
типовойзадачи, подобной  
тем, что  решали  уже  много  раз, 
где  требовались  отработанные  
умения  и  усвоенные  знания. 
Это  необходимо  всем  
по  любому  предмету) 

Отметка  - 3 
(частично). 
Возможность  
исправить! 

Отметка  -4 
(хорошо). 
Право  изменить  

«3» - частично  успешное  решение  (с  
незначительной, не  влияющей  на  
результат 	ошибкой 	или 	с  
привлечением  посторонней  помощи  в  
какой-то  момент  решения  (ответа) 
«4» - полностью  успешное  решение  
(без  
ошибок, но  с  привлечением  
незначительной  помощи  по  ходи  

Программный  уровень  - 
«отлично» (решение  
нестандартной  задачи, где  
потребовалось: 

- либо  применить  новые, 
получаемые  в  данный  момент, 
Знания; 

- либо  прежние  знания  и  умения, 
но  в  новой  непривычной  ситуации) 

Отметка  -5 
(отлично) 

«5» - полностью  успешное  решение  
(без  
ошибок  и  полностью  самостоятельно ) 

Максимальный 	уровень  
(необязательный ) 	 - 
«превосходно» (решение  задачи  
на 	 неизученный  
материал, потребовавшей: либо  
самостоятельно  
добьтгьix, 	неизученнык 	на  
уроках 	знаний; 	либо 	новых  

отметка  -5 и  
5 
(превосходно) 

«5 	и 	5» 	- 	полностью 	успешное  
решение  (без  ошибок  и  полностью  
самостоятельно 	с 	нестандартным  
ходом  решения, вьшолиеине  задания  
повышенной  сложности) 

СОДЕРЖАТЕЛЬНЫЙ  РАЗДЕЛ  

Количество  
учебных  недель  

Количество  часов  Теория  Практика  

1 четверть  9 9 9 9 
2 четверть  7 7 7 7 
3 четверть  10 10 10 10 



4 четверть  8 8 8 8 

Год  34 34 34 34 

Данный  курс  ориентирован  на  программирование  в  cpeдeScratch, а  также  на  развитие  
логического  и  алгоритмического  мышления. Ученики  получать  представление  об  элементарных  
алгоритмах, которые  используются  в  разработке  игр, узнают  какие  бывают  игры  и  как  ни  создают, 
какие  этапы  проходит  компьютерная  игра, прежде  чем  попасть  в  руки  игроков. Все  это  позволит  
ученикам  развить  мышление, представить  разработку  игр, как  профессиональную  деятельность . 

Курс  рассчитан  на  школьников  с  5 по  6 классы. 
В  последние  годы  стал  популярным  язык  и  одноименная  среда  программирования  - Scratch. 

Это  можно  объяснить  потребностью  и  педагогического  сообщества, и  самих  детей  в  средстве, 
которое  позволит  легко  и  просто, но  не  бездумно, исследовать  и  проявить  свои  творческие  
способности. 

Данная  программная  среда  дает  принципиальную  возможность  составлять  сложные  по  
своей  структуре  программы, не  заучивая  наизусть  ключевые  слова, и  при  этом  в  полной  мере  
проявить  свои  творческие  способности  и  понять  принципы  программирования . 

Особенности  среды  программирования  ScratcЬ: 
• Объектная 	ориентированность; 	поддержка 	событийно-ориентированного  

программирования ; параллельность  вьшолиения  скриптов; дружественный  интерфейс; разумное  
сочетание  абстракции  и  наглядности; организация  текстов  программ  из  элементарных  блоков; 
наличие  средств  взаимодействия  программ  на  сга1сЬ  с  реальным  миром  посредством  
дополнительного  устройства; встроенная  библиотека  объектов; встроенный  графический  редактор; 
активное  интернет-сообщество  пользователей. 

К  возможностимSсгансн  относятся: 
- изучение  основ  алгоритмизации; 
- изучение  объектно-ориентированного  и  событийного  программирования ; 
- знакомство  с  технологиями  параллельного  программирования; 
- моделирование  объектов, процессов  и  явлений; 
- организацию  проектной  деятельности; 
- возможность  изучения  алгоритмов  решения  исследовательских  задач; 
- организацию  творческой  работы. 

Цели  курса  

• Курс  разработан  в  соответствии  с  общеобразовательным  стандартом  второго  поколения, в  котором  
сформулированы  следующие  требования  к  целям  образования: 

• помочь  детям  узнать  основные  возможности  компьютера  и  научиться  им  пользоваться  в  
повседневной  жизни; 

• дать  учащимся  представление  о  современном  подходе  к  изучению  реального  мира, о  
широком  использовании  алгоритмов  и  вычислительной  техники  в  научных  исследованиях; 

• сформировать  у  учащихся  умения  владеть  компьютером  как  средством  решения  
практических  задач; 
• реализовать  в  наиболее  полной  мере  возрастающий  интерес  учащихся  к  углубленному  

изучению  программирования  через  совершенствование  ни  алгоритмического  и  логического  
мышления; 

• формирование  знаний  об  основных  этапах  информационной  технологии  решения  задач  в  
широком  смысле; 

• формирование  знаний  о  роли  информационных  процессов  в  живой  природе, технике, 
обществе; 

• формирование  умений  и  навыков  самостоятельного  использования  компьютера  в  качестве  
средства  для  решения  практических  задач; 



• формирование  знаний  о  значении  информатики  и  вычислительной  техники  в  развитии  
общества  и  в  изменении  характера  труда  человека; 

• формирование  умений  моделирования  и  применения  его  в  разных  предметных  областях; 
• подготовка  учеников  к  активной  полноценной  жизни  и  работе  в  условиях  технологически  

развитого  общества. 
Реализация  этих  задач  будет  способствовать  дальнейшему  формированию  взгляда  учеников  

на  мир, развитию  мышления, в  том  числе  формированию  алгоритмического  стиля  мышления, 
подготовке  к  жизни  в  информационном  обществе. 

Данная  программа  активно  реализует  здоровьесберегающие  технологии  на  основе  
личностно-ориентированного  подхода  по  следующим  направлениям : 

• поддержание  в  кабинете  санитарно-гигиенических  условий  (организация  рабочего  места, 
гигиенические  требования  к  правильной  посадке  обучающихся, организация  режима  
работы); 

• физиологически  грамотное  построение  занятий  с  использованием  в  их  процессе  
оздоровительных  мероприятий, строгая  дозировка  учебной  нагрузки  (физкультминутки, 
смена  действий  учащихся); 

• создание  психологически  комфортной  среды  в  процессе  обучения; 
• • использование  современных  педагогических  технологий  в  процессе  обучения. 

Основными  целями  данной  программы  являются: 
1. Обучение  программированию  через  создание  творческих  проектов  по  информатике. 
2. Формирование  информационной  активности  детей, то  есть  готовность  в  любой  

момент  приступить  к  информационной  деятельности  в  учебной, познавательной, художественной  
и  исследовательской  деятельности  в  школе, дома, со  сверстниками, а  также  в  коллективе  со  
старшими  и  младшими. 

З. 	Формирование  вкуса  к  художественной  деятельности  и  визуальной  грамотности, то  
есть  умение  и  желание  видеть  и  создавать  красивое. 

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, а  также  в  научно-практических  конференциях. 

Общая  характеристика  учебного  курса  

Мы  живем  в  век  информатизации  общества. Информационные  технологии  проникают  в  
нашу  жизнь  с  разных  сторон. Одно  из  самых  удивительных  и  увлекательных  занятий  настоящего  
времени  - программирование . Программисты  знают  слова  языков  программирования, которым  
подчиняются  компьютеры, и  умеют  соединять  их  в  компьютерные  программы. 

Обучение  основам  программирования  школьников  5-6 классов  должно  осуществляться  на  
специальном  языке  программирования, который  будет  понятен  ребенку, легок  для  освоения  и  
соответствовать  современным  направлениям  в  программировании . Для  обучения  структурному, 
объектно-ориентированному, событийному, параллельному  (многопоточному) программированию  
оптимально  подходит  среда  Scratch. Анимационная  мультимедийная  среда  программирования  
Scratch выбрана  не  случайно. Она  сочетает  в  себе  й  программирование, и  графику, и  
моделирование . Scratch - инструмент  создания  разнообразных  программных  проектов: 
мультфильмов, игр, рекламных  роликов, музыки, "живых" рисунков, интерактивных  историй  и  
презентаций, компьютерных  моделей, обучающих  программ  для  решения  проблем: обучения, 
обработки  и  отображения  данных, моделирования, управления  устройствами  и  развлечения. 

Визуальная  объектно-ориентироваиная  среда  программирования  Scratch создана  на  языке  
Squeak и  основана  на  идеях  конструктора  Лего, где  из  команд-кирпичиков  методом  дгау-апд-дгор  
собирается  программа-скрипт. Семантика  языка  программирования  Scratch является  событийно-
ориентированной , т.е. вьшолиение  программы-скрипта  определяется  событиями  — действиями  
пользователя  (управление  с  помощью  клавиатуры  и  мыши). Язык  программирования  сга1сЬ  



является  учебным, специально  созданным  для  обучения  школьников  8-14 лет  навыкам  объектно-
ориентированного  программирования  и  модного  в  настоящий  момент  параллельного  
программирования . Это  полноценный  полнофункциональный  язык  программирования, 
адаптированный  под  детское  восприятие. 

Scratch является  отличным  инструментом  для  начала  изучения  основ  алгоритмизации  и  
программирования  со  школьниками  благодаря  нескольким  факторам: 

• эта  программная  среда  легка  в  освоении  и  понятна  даже  младшим  школьникам, но  при  этом  
она  позволяет  составлять  сложные  программы; 

• эта  программа  позволяет  заниматься  и  программированием , и  созданием  творческих  
проектов; 

• вокруг  Scratch сложилось  активное, творческое  международное  сообщество. 
Педагогический  потенциал  среды  программирования  Scratch позволяет  рассматривать  ее  

как  перспективный  инструмент  (способ) организации  междисциплинарной  внеучебной  проектной  
научно-познавательной  деятельности  школьника, направленной  на  его  личностное  и  творческое  
развитие. 

Став  учеником, ребенок  попадает  в  среду  учебной  деятельности, требующей  от  него  
постоянной  обратной  связи  с  учителем. Она  заключается  в  необходимости  непрерывного  
. предъявления  полученных  знаний  с  помощью  приобретенных  практических  навыков  направленно. 

Информационно-учебная  деятельность  детей  основана  на  введении  в  процесс  обучения  
средств  новых  информационных  технологий  наряду  с  тетрадью, ручкой, учебником  и  др. 

Основными  средствами  предъявления  результатов  мыслительной  деятельности  школьника  
является  запись  собственного  решения  от  простейшей  до  формализованной, применяемых  на  
любом  предмете. Развитие  мышления  неразрывно  с  эмоциональным  развитием  ребенка, 
формированием  визуальных  образов  и  средств  коммуникации . 

Основа  информационной  деятельности  — визуально-сенсорная  деятельность  человека  —
стала  на  сегодня  неогьемлемой  частью  учения, саморазвития  человека. Визуально-сенсорная  
деятельность  наиболее  полно  реализует  связь  «чувство-мышление-опыт», т. е. позволяет  ребенку  
раскрьггься  в  учении. 

Данный  курс  нацелен  на  эффективное  формирование  связей  «чувство-мышление-опыт» в  
учебной  деятельности  детей  именно  в  начале  обучения  в  средней  школе, в  единстве  визуальной  и  
сенсорной  деятельности  на  основе  использования  средств  новых  информационных  технологий. 

В таком  обучении  компьютер  выступает  не  как  цель  обучения, в  как  эффективное  средство  
в  развитии  возможностей  ребенка  для  успешности  в  учебной  деятельности . 

Учебные  задачи  на  уроках  постижения  особенностей  визуального  диалога  с  компьютером  
• решаются  средствами  информационных  технологий  в  среде  графического  редактора, с  

использованием  библиотеки  картинок, эмблем, с  помощью  простейших  команд  рисования. 
Данный  курс  обучения  началам  визуально-сенсорного  диалога  на  компьютере  решает  

следующие  задачи: 
• распознавание  визуальны  знаков; 
• воспроизведение  визуальных  знаков  и  создание  новых; 
• распознавание  визуальны  объектов, образованньнс  множеством  знаков; 
• воспроизведение  в  информационно -учебной  деятельности  комплекса  визуальны  объектов. 

В итоге  данный  курс  дает  детям  самостоятельно  вести  компьютерный  диалог, а  также  
решать  учебные  задачи: формировать  основные  понятия  и  навыки  по  ведению  компьютерного  
диалога  для  дальнейшего  обучения  предмету  «Информатика» и  информационным  технологиям  в  
школе. 

Ценностные  ориентиры  содержания  программы  
Методологической  основой  ФГОС  является  системно-деятельностный  подход, в  рамках  

которого  реализуются  современные  стратегии  обучения, предполагающие  использование  
информационных  и  коммуникационны  технологий  (ИКТ) в  процессе  изучения  всех  предметов, 



во  внеурочной  и  внешкольной  деятельности  на  протяжении  всего  периода  обучения  в  школе. 
Организация  учебно-воспитательного  процесса  в  современной  информационно-образовательной  
среде  является  необходимым  условием  формирования  информационной  культуры  современного  
школьника, достижения  им  ряда  образовательных  результатов, прямо  связанных  с  
необходимостью  использования  информационных  и  коммуникационных  технологий. 

Средства  ИКТ  не  только  обеспечивают  образование  с  использованием  той  же  технологии, 
которую  учащиеся  применяют  для  связи  и  развлечений  вне  школы  (что  важно  само  по  . себе  с  
точки  зрения  социализации  учащихся  в  современном  информационном  обществе), но  и  создают  
условия  для  индивидуализации  учебного  процесса, повышения  его  эффективности  и  
результативности. 

Изучение  курса  внеурочной  деятельности  по  информатики  в  5-6 классах  вносит  
значительный  вклад  в  достижение  главных  целей  основного  общего  образования, способствуя: 
• развитшо  общеучебных  умений  и  навыков  на  основе  средств  и  методов  информатики  и  ИКТ, в  
том  числе  овладению  умениями  работать  с  различными  видами  информации, самостоятельно  
планировать  и  осуществлять  индивидуальную  и  коллективную  информационную  деятельность, 
представлять  и  оценивать  ее  результаты; 
• целенаправленному  формирование  таких  общеучебных  понятий, как  «объект», «система», 
«модель», «алгоритм» и  др.; 

•• воспитанию  ответственного  и  избирательного  отношения  к  информации; развитию  
познавательных, интеллектуальных  и  творческих  способностей  учащихся. 

Предполагаемые  результаты  изучения  программы. 

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  вьшолиения  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  и  совместную  деятельность  с  учителем  и  
сверстниками; работать  индивидуально  и  в  группе; 

- формирование  и  развитие  компетентности  в  области  использования  информационно -
коммуникационных  технологий. 
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, умения  соблюдать  нормы  информационной  
этики  и  права. 

Реryлятивные  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; 
• 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 . 

Познавательныеуниверсгитьны  еучеобны  е  действия  
Обучающийся  научится: 

• создавать  и  преобразовывать  модели  и  схемы  для  решения  задач; 
• осуществлять  выбор  наиболее  эффективных  способов  решения  задач  в  зависимости  от  

конкретных  условий; 
• давать  определение  понятиям; 
• устанавливать  причинно-следственные  связи; 
• осуществлять  логическую  операцию  установления  родовидовых  отношений, ограничение  

понятия; 
• обобщать  понятия  — осуществлять  логическую  операцию  перехода  от  видовых  признаков  

к  родовому  понятию, от  понятия  с  меньшим  объемом  к  понятию  с  большим  объемом; 
• строить  логическое  рассуждение, включающее  установление  причинно-следственных  

• связей. 
Полученные  навыки  работы  в  Scratch будут  полезны  в  практической  деятельности: помогут  

школьникам  освоить  азы  алгоритмизации  и  программирования, будут  применяться  при  создании  и  
исследовании  компьютерных  моделей  по  школьным  дисциплинам, помогут  при  изучении  таких  
школьных  дисциплин, как  «Математика», «Музьпса», «Изобразительное  искусство», а  также  для  
более  серьезного  изучения  программирования  в  старших  классах. 

Работа  с  Интернет-сообществом  скретчеров  позволит  освоить  навыки  информационной  
деятельности  в  глобальной  сети: размещение  своих  проектов  на  сайте, обмен  идеями  с  
пользователями  интернет-сообщества, овладение  культурой  общения  на  форуме. 

Тематическое  планирование  

Раздел  Количество  часов  

Теория  Практика  Итого  
1 Среда  программирования  $сгасЬ  6 28 З4 



Раздел  

Теория  

Количество  часов  

Практика  Итого  

1 Геометрические  построения  5 	 5 10 

2 Графика  5 	 8 13 

3 Лексические  и  музыкальные  игры  4 5 9 

4 Итоговый  проект  0,5 1,5 

Тематическое  планирование  с  определением  основных  видов  учебной  деятельности  

Планирование  курса  построено  по  принципу  межпредметной  интеграции  с  ИКТ, то  есть  
параллельно  развиваются  творческая  работа  и  информационные  технологии. 



Формы  в  методы  работы  
На  занятиях  используются  как  классические  для  педагогики  формы  и  методы  работы, так  

и  нетрадиционные . 
Формы  проведения  занятий: 

• урок  с  использованием  игровых  технологий; урок-игра; 
• урок-исследование; 
• творческие  практикумы  (сбор  скриптов  с  нуля); 
• урок-испытание  игры; 
• урок-презентация  проектов; 
• урок  с  использованием  тренинговых  технологий  (работа  

на  редактирование  готового  скрипта  в  соответствии  с  
поставленной  задачей). 

Методы  обучения: 
• словесные  методы  (лекция, объяснение); 
• демонстративно-наглядные  (демонстрация  работы  в  программе, схем, скриптов, 

таблиц); 
• исследовательские  методы; 
• работа  в  парах; 
• работа  в  малых  группах; 
• проектные  методы  (разработка  проекта  по  спирали  творчества, моделирование, 

планирование  деятельности) 
• работа  с  Интернет-сообществом  (публикация  проектов  в  Интернет-сообществе  

скретчеров). 
Практическая  часть  работы  - работа  в  среде  программирования  со  скриптами  и  

проектирование  информационных  продуктов. Для  наилучшего  усвоения  материала  практические  
задания  рекомендуется  вьшолиять  каждому  за  компьютером. При  вьшолнении  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, викторина, игра. 

Особенности  проведения  занятий: 
• теоретический  материал  подается  небольшими  порциями  с  использованием  игровых  
ситуаций; 
• для  закрепления  и  проверки  уровня  усвоения  знаний  применяются  рефлексивные  
интерактивные  упражнения; 
• практические  задания  составляются  так, чтобы  время  на  их  выполнение  не  превьппanо  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  школьников. 
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