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Рабочая программа внеурочной деятельности «Юный программист» составлена в 

соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта 

общего образования. Программа предназначена для организации внеурочной деятельности по 

нескольким взаимосвязанным направлениям развития личности, таким как 

общеинтеллектуальное, общекультурное и социальное. Программа предполагает ее реализацию в 

6 классе основной школы. 

Основной целью учебного курса является обучение программированию через создание 

творческих проектов по информатике. Курс развивает творческие способности учащихся, а также  

позволяет успешно готовиться к участию в конкурсах по математике и информатике. 

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 

 

Общая характеристика учебного курса 

Актуальность данной образовательной программы состоит в том, что мультимедийная среда 

Scratch позволяет сформировать у детей интерес к программированию, отвечает всем современным 

требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет формировать 

навыки программирования, раскрыть технологию программирования. Изучение языка значительно 

облегчает последующий переход к изучению других языков программирования. Преимуществом 

Scratch, среди подобных сред программирования, является наличие версий для различных 

операционных систем, к тому же программа является свободно распространяемой, что немало важно 

для образовательных учреждений России. Именно в настоящее время имеет смысл рассматривать 

программы с открытым кодом, что позволяет сформировать у учащихся более широкое представление о 

возможностях работы с цифровой техникой. 

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 «Увлекательное программирование» 

практически значимой для современного подростка, т.к. дает возможность увидеть практическое 

назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, 

связанным с программированием. 

Педагогическая целесообразность данной образовательной программы состоит в том, что изучая 

программирование в среде Scratch, у обучающихся формируется не только логическое мышление, но и 

навыки работы с мультимедиа; создаются условия для активного, поискового учения, предоставляются 

широкие возможности для разнообразного программирования. 

Основной вид деятельности: игра. Также на занятиях практикуется учебная, познавательная и 

творческая деятельность. 

Поскольку любой персонаж в среде Scratch может выполнять параллельно несколько действий – 

двигаться, поворачиваться, изменять цвет, форму и т.д., юные программисты 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. 

 



Место курса в учебном плане 

Программа рассчитана на 34 часа в год, 1 час в неделю (одно занятие в неделю по 45 мин). Формы 

организации учебного процесса: индивидуальная (самостоятельное усвоение знаний, формирование 

умений и навыков, развитие самооценки учеников, познавательной самостоятельности), групповая 

(взаимопомощь, распределение обязанностей, развитие чувства ответственности за результат 

совместной деятельности, стимул творческого соревнования), парная. 

Содержание практических занятий ориентировано не только на овладение обучающимися 

навыками программирования, но и на подготовку их как грамотных пользователей ПК; формированию 

навыков участия в дистанционных конкурсах и олимпиадах, умений успешно использовать навыки 

сетевого взаимодействия. 

 

Требования к результатам освоения внеурочной деятельности 

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 получат развитие метапредметные результаты, такие как: 

 умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно выбирать 
наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач; 

 умения 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 курсаоказывает: 

 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. 

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; 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. 

 

 

Содержание курса внеурочной деятельности 

«Юный программист» 

Знакомство со средой Scratch (2 часа) 

Ознакомление с учебной средой программирования Скретч. Элементы окна среды 

программирования. Спрайты. Хранилище спрайтов. Понятие команды. Разновидности команд. 

Структура и составляющие скриптов - программ, записанных языком Скретч. Понятие анимации. 

Команды движения и вида. Анимация движением и изменением вида спрайта. 

Создание самого простого проекта, его выполнения и сохранения. Хранилище проектов. 
Создание и редактирование скриптов. Перемещение и удаление спрайтов. 

Управление спрайтами (2 ч.) 

Создание спрайтов, изменение их характеристик (вида, размещения). Графический 

редактор Скретч. Понятие о событиях, их активизации и обработке. Понятие сцены, налаживания 

вида сцены. Обработка событий сцены. 

 

Навигация в среде Scratch. Управление командами (24 ч.) 

Величины и работа с ними 

Датчики в Скретче и их значение. Понятие переменной и константы. Создание 

переменных. Предоставление переменным значений, пересмотр значений переменных. Команды 

предоставления переменных значений. Использование переменных. 

 

Арифметические операции и выражения 

Понятие операции и выражения. Арифметические операции. Основные правила 

построения, вычисления и использования выражений. Присвоение значений выражений 

переменным. Понятие локальной и глобальной переменной. Генератор псевдослучайных чисел. 

Команды ветвления 

Понятие условия. Формулировка условий. Операции сравнения. Простые и составлены 

условия. Алгоритмическая конструкция ветвления. Команды ветвления Если..., Если...Иначе.... 

Выполнение скриптов с ветвлениями. Вложенные команды ветвления. 

Команды повторения 

Команда повторения и ее разновидности: циклы с известным количеством повторений, 

циклы с предусловием и постусловием. Команды повторения в Скретче: Повторить..., Всегда 

если..., Повторять пока... . Вложенные циклы. Операторы прерывания циклов. 

Программируемое построение графических изображений 

Команды рисования. Создание проектов с программируемым построением изображений 

на сцене путем перемещением спрайтов. Использование команды Штамп. 

Списки 

Понятие списка. Создание списков. Понятие индекса, как номера элемента списка. 

Предоставление значений элементам списка и отображения его содержания. Поиск необходимых 

данных в списке. Вычисление итоговых показателей для списка. Вычисление итоговых 

показателей для элементов списка, которые отвечают определенным критериям. Алгоритмы 

сортировки списков. 

Создание игры (1 ч.) 



Разработка и создание небольшой программы с использованием заранее подготовленных 

материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта 

Создание тестов (1 ч.) 

Разработка и создание теста с использованием заранее подготовленных материалов. 
Тестирование и отладка проекта. Защита проекта 

Публикация проектов (2 ч.) 

Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в 

сети. Дизайн проекта. Работа со звуком. Основные этапы разработки проекта. 

Повторение (2 ч.) 

 

№п/п Тема Количество часов 

1.  Введение 1 

2.  Знакомство со средой Scratch 2 

3.  Управление спрайтами. Линейные алгоритмы  5 

4.  Управление спрайтами. Циклические алгоритмы 6 

5.  Управление спрайтами. Алгоритмы ветвления 10 

6.  Переменные 6 

7.  Свободное проектирование 4 

 Итого: 34 

 


