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Пояснительная записка 

 

Рабочая программа курса внеурочной деятельности «Увлекательное 

программирование. Мир языка Scratch» (далее — курс) для 5—6 классов составлена на 

основе требований Федерального государственного образовательного стандарта основного 

общего образования к результатам освоения основной программы основного общего 

образования (приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 31.05.2021 № 

287 «Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта 

основного общего образования») с учётом Примерной программы воспитания (протокол 

Федерального учебно-методического объединения по общему образованию № 3/22 от 

23.06.2022) и Примерной основной образовательной программы основного общего 

образования (протокол Федерального учебно-методического объединения по общему 

образованию № 1/22 от 18.03.2022). 

Примерная рабочая программа курса даёт представление о цели, задачах, общей 

стратегии обучения, воспитания и развития обучающихся средствами курса внеурочной 

деятельности по информатике, устанавливает содержание курса, предусматривает его 

структурирование по разделам и темам; предлагает распределение учебных часов по 

разделам и темам и последовательность их изучения с учётом межпредметных и 

внутрипредметных связей, логики учебного процесса и возрастных особенностей 

обучающихся, включает описание форм организации занятий и учебно-методического 

обеспечения образовательного процесса. 

Программа курса внеурочной деятельности предназначена для организации 

внеурочной деятельности за счёт направления «Информационная культура». Программа 

курса по информатике составлена из расчёта 68 учебных часов — по 1 ч в неделю в 5 и 6 

классах (по 34 ч в каждом классе). Срок реализации программы — два года. 

 

Цель и программы: 

- повышение мотивации к изучению программирования через создание творческих 

проектов в среде Scratch, 

- развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала 

обучающихся.  

Задачи программы:  

 сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных 

программ; 

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, 

интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и интерактивных 

презентаций. 

 способствовать развитию логического критического, системного, 

алгоритмического и творческого мышления; 

 развивать умения работать с компьютерными программами и 

дополнительными источниками информации; 

 развивать навыки планирования проекта, умения работать в группе.  

 формировать положительное отношение к информатике; 

 развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой 

группе, коллективе; 

 воспитывать чувство ответственности за результаты своего труда; 

Актуальность, перспективность программы внеурочной деятельности. 

Обучение основам программирования школьников среднего возраста должно 

осуществляться на специальном языке программирования, который будет понятен детям, 

будет легок для освоения и соответствовать современным направлениям в 

программировании. 
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В данном курсе предполагается вести изучение программирования в игровой, 

увлекательной форме, используя недавно появившуюся среду программирования Scratch. 

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch 

позволяет сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем 

современным требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch 

позволяет сформировать навыки программирования, раскрыть технологию 

программирования. 

Аспект новизны заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, 

а еще и интерактивная среда, где результаты действий визуализированы, что делает работу 

с программой понятной, интересной и увлекательной. 

Особенность среды Scratch, позволяющая создавать в программе мультфильмы, 

анимацию и даже простейшие игры, делает образовательную программу по 

программированию практически значимой для современного школьника, т.к. дает 

возможность увидеть практическое назначение алгоритмов и программ, что будет 

способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием. 

Инновацией программы является выявление и сопровождение работы одаренного 

ученика. Обучающимся представляется перечень проектов, по выбору с которыми они 

смогут работать индивидуально, составляется индивидуально-образовательный маршрут. 

Значимым условием успешного развития одаренного ученика является максимальная 

индивидуализация его творческой деятельности. 

Основной вид деятельности- -практическая работа, проектная деятельность. 

В рамках освоения данной программы создаются условия для разнообразной 

индивидуальной практической, проектной и исследовательской деятельности 

обучающихся.  

Программа курса разработана для организации внеурочной деятельности 

общеинтеллектуальной направленности в 5-6 классах (11-12 лет). Количество обучающихся 

в группе: 12-15 человек. 

При проведении занятий используются компьютеры с установленной программой 

Scratch, проектор, сканер, принтер, компьютерная сеть с выходом в Интернет.  

 

Планируемые результаты освоения курса внеурочной деятельности 

 

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Патриотическое воспитание: 

 ценностное отношение к отечественному культурному, историческому и 

научному наследию; 

 понимание значения информатики как науки в жизни современного 

общества. 

Духовно-нравственное воспитание: 

 ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного 

выбора; 

 готовность оценивать своё поведение и поступки, а также поведение и 

поступки других людей с позиции нравственных и правовых норм, с учётом осознания 

последствий поступков; 

 активное неприятие асоциальных поступков, в том числе в Интернете. 

Гражданское воспитание: 

 представление о социальных нормах и правилах межличностных отношений 

в коллективе, в том числе в социальных сообществах; 

 соблюдение правил безопасности, в том числе навыков безопасного 

поведения в интернет-среде; 

 ориентация на совместную деятельность при выполнении учебных и 

познавательных задач, создании учебных проектов; 
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 стремление оценивать своё поведение и поступки своих товарищей с позиции 

нравственных и правовых норм, с учётом осознания последствий поступков. 

Ценность научного познания: 

 наличие представлений об информации, информационных процессах и 

информационных технологиях, соответствующих современному уровню развития науки и 

общественной практики; 

 интерес к обучению и познанию; 

 любознательность; 

 стремление к самообразованию; 

 овладение начальными навыками исследовательской деятельности, 

установка на осмысление опыта, наблюдений, поступков и стремление совершенствовать 

пути достижения индивидуального и коллективного благополучия; 

 наличие базовых навыков самостоятельной работы с учебными текстами, 

справочной литературой, разнообразными средствами информационных технологий, а 

также умения самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать 

для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и 

интересы своей познавательной деятельности. 

Формирование культуры здоровья: 

 установка на здоровый образ жизни, в том числе и за счёт освоения и 

соблюдения требований безопасной эксплуатации средств ИКТ. 

Трудовое воспитание: 

 интерес к практическому изучению профессий в сферах деятельности, 

связанных с информатикой, программированием и информационными технологиями, 

основанными на достижениях науки информатики и научно-технического прогресса. 

Экологическое воспитание: 

 наличие представлений о глобальном характере экологических проблем и 

путей их решения, в том числе с учётом возможностей ИКТ. 

Адаптация обучающегося к изменяющимся условиям социальной среды: 

 освоение обучающимися социального опыта, основных социальных ролей, 

соответствующих ведущей деятельности возраста, норм и правил общественного 

поведения, форм социальной жизни в группах и сообществах, в том числе в виртуальном 

пространстве. 

 

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Универсальные познавательные действия 

Базовые логические действия: 

 умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, 

классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, 

устанавливать причинно-следственные связи, строить логические рассуждения, делать 

умозаключения (индуктивные, дедуктивные и по аналогии) и выводы; 

 умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и 

схемы для решения учебных и познавательных задач; 

 самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать 

несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом самостоятельно 

выделенных критериев). 

Базовые исследовательские действия: 

 формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и 

желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать искомое и 

данное; 

 оценивать применимость и достоверность информации, полученной в ходе 

исследования; 
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 прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их 

последствия в аналогичных или сходных ситуациях, а также выдвигать предположения об 

их развитии в новых условиях и контекстах. 

Работа с информацией: 

 выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения 

поставленной задачи; 

 применять основные методы и инструменты при поиске и отборе 

информации из источников с учётом предложенной учебной задачи и заданных 

критериев; 

 выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать 

информацию различных видов и форм представления; 

 выбирать оптимальную форму представления информации и 

иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, диаграммами, иными 

графическими объектами и их комбинациями; 

 оценивать достоверность информации по критериям, предложенным 

учителем или сформулированным самостоятельно; 

 запоминать и систематизировать информацию. 

Универсальные коммуникативные действия 

Общение: 

 сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, 

обнаруживать различие и сходство позиций; 

 публично представлять результаты выполненного опыта (исследования, 

проекта); 

 выбирать формат выступления с учётом задач презентации и особенностей 

аудитории и в соответствии с ним составлять устные и письменные тексты с 

использованием иллюстративных материалов. 

Совместная деятельность (сотрудничество): 

 понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной 

работы при решении конкретной проблемы, в том числе при создании информационного 

продукта; 

 принимать цель совместной информационной деятельности по сбору, 

обработке, передаче и формализации информации, коллективно строить действия по её 

достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и результат 

совместной работы; 

 выполнять свою часть работы с информацией или информационным 

продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и координируя свои 

действия с другими членами команды; 

 оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по 

критериям, самостоятельно сформулированным участниками взаимодействия; 

 сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена команды в 

достижение результатов, разделять сферу ответственности и проявлять готовность к 

предоставлению отчёта перед группой. 

Универсальные регулятивные действия 

Самоорганизация: 

 выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие 

решения; 

 составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ 

решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных возможностей, 

аргументировать выбор варианта решения задачи; 

 составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма 

решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об 

изучаемом объекте. 
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Самоконтроль (рефлексия): 

 владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии; 

 учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при 

решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся обстоятельствам; 

 вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, 

изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей; 

 оценивать соответствие результата цели и условиям. 

Эмоциональный интеллект: 

 ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения 

другого. 

Принятие себя и других: 

 осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях 

открытого доступа к любым объёмам информации. 

 

ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 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; 

 навыки выбора способа представления данных в зависимости от 

постановленной задачи. 

 

Содержание курса внеурочной деятельности 

Введение. 1 ч. 

Цели и задачи курса; влияние работы с компьютером на организм человека, его физическое 

состояние. Правила работы и требования охраны труда при работе на ПК, правила 

поведения и ТБ в кабинете информатики; демонстрация возможностей Scratch. 

1. Установка Scratch. Интерфейс программы. 1 ч. 

Этапы установки Scratch. Основные элементы интерфейса программы Scratch. Создание, 

сохранение и открытие проектов. Сообщество Scratch. Знакомство с интерфейсом. 

Путешествие в сообщество Scratch. 

2. История Scratch. Алгоритм в стиле Scratch. 1 ч. 

Алгоритмы. Виды алгоритмов. Способы записи алгоритмов. Создание алгоритма первого 

проекта на Scratch. 

3. Библиотека костюмов и сцен. 2 ч.  

Спрайт, операция со спрайтами, выбор костюмов. Практическая работа «Смена костюмов 

спрайта. Создание анимации по смене костюмов». Творческие задания для одаренных 

детей. 

4. Команды движения. 1 ч. 

Команды движения (синий ящик). Проект «Анимация. Кот бегает». 

5. Команды управления. 1 ч. 

Команды управления (оранжевый ящик). Управление спрайтами. 

6. Команды управления внешностью. 2 ч. 
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Команда внешность (фиолетовый ящик). Создание анимации с одним спрайтом. 

7. Графические возможности Scratch. 2 ч. 

Редактирование изображений. Создание собственных объектов. Импорт 

изображений. Экспорт спрайтов и их использование в проектах. Построение графических 

изображений. 

Проект «Дискотека». 

8. Сенсоры. 3 ч. 

Команды управления – контроля (желтый ящик). Проект «Анимация с сенсорами». 

9. Звуки в Scratch. 1 ч. 

Вставка звуковых файлов. Программная обработка звуковых сигналов. 

Музыкальный синтезатор. 

10. Команды рисования. 1 ч. 

Спрайты умеют рисовать. Перо, размер, цвет, оттенок, блок случайных чисел, блок 

печати копий. Рисование рисунка. 

11. Переменные и константы. 2 ч. 

Переменные и их виды. Правила использования переменных в языке Scratch. 

Основные арифметические операции. Калькулятор. 

12. Операторы. 2 ч. 

Ящик с операторами. Анимация «Случайные числа». 

13. Списки. 2 ч. 

Создание списков в Scratch. Программируем тест. 

14. Scratch-сообщество. 4 ч. 

Регистрация на сайте. Публикация проектов Scratch. Работа в личном пространстве 

на Scratch-сайте. Вступление в группу. Авторские права. Регистрация и публикация 

проектов. 

15. Создание анимации. 2 ч. 

Создание анимации в среде Scratch. Создание сложной анимации с несколькими 

спрайтами.  

16. Создание комикса. 3 ч. 

Создание комикса в среде Scratch. Создание комикса с несколькими спрайтами. 

17. Интерактивная поздравительная открытка. 3 ч. 

Создание интерактивной открытки в среде Scratch. Создание открытки. 

18. Создание презентации. 2 ч. 

Создание презентаций в среде Scratch. Создание презентации. 

19. Создание мультфильма. 2 ч. 

Инструменты для создания мультфильма в среде Scratch. Создание мультфильма. 

20. Создание музыкального клипа. 3 ч. 

Создание клипа в среде Scratch. Создание клипа. 

21. Разработка проектов. 22 ч. 

Разработка проекта. Подготовка материала. Работа с выбранным проектом. 

22. Итоговая зачетная работа. 2 ч. 

23. Защита итоговой работы. 1 ч. 

Публикация проекта на сайте Scratch. 

 

Тематическое планирование 

 
№  Наименование разделов Всего часов Электронные (цифровые) 

образовательные ресурсы 

 

5 класс 6 класс  

 Введение    

 Установка Scratch. 

Интерфейс программы 
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 История Scratch. Алгоритм в 

стиле Scratch 
   

 Библиотека костюмов и сцен    

 Команды движения   

 Команды управления   

 Команды управления 

внешностью 
   

 Графические возможности 

Scratch 
  

 Сенсоры    

 Звуки в Scratch    

 Команды рисования    

 Переменные и константы    

 Операторы    

 Списки   

 Scratch –сообщество    

 Создание анимации    

 Создание комикса    

 Интерактивная 

поздравительная открытка 
   

 Итоговая работа    

 Создание презентации    

 Создание мультфильма    

 Создание музыкального 

клипа 
   

 Разработка проектов    

 Итоговая работа    

 Защита итоговой работы    

 Итого часов по курсу    
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