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Данная программа разработана для организации внеурочной деятельности обучающихся 7 классов. 

Курс построен таким образом, чтобы помочь обучающимся заинтересоваться программированием и 

найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с 

большим объемом информации; научиться общаться с компьютером, который ничего не умеет делать, если не 

умеет человек. 

Целесообразность изучения пропедевтики программирования  в игровой, увлекательной форме, 

используя  среду программирования учебных исполнителей Робот, Чертѐжник, Черепашка, обусловлена 

существенной ролью изучения программирования и алгоритмизации в развитии мышления, формировании 

научного мировоззрения школьников именно этой возрастной группы. Занятия по программе курса «Юный 

информатик» подготовит обучающихся к более успешному усвоению базового и профильного курса 

«Информатика и ИКТ»  в старших классах. 

Содержание программы отобрано в соответствии с возможностями и способностями  обучающихся  7-х 

классов 

ЛИЧНОСТНЫЕ И МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ 

Личностные результаты: 
 широкие познавательные интересы, инициатива  и любознательность, мотивы познания и 

творчества; готовность и способность обучающихся 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. 

 

Метапредметные результаты:   

 владение умениями 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 подзадачи,  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; 

 владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и 

формулирование проблемы; 

 поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; 
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 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 основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми: 

умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме; 

 умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при 

выполнении проекта; 

 умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств 

ИКТ; 

использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни.  

 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСКА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

 

Учебно-тематический план 

 

Наименование 

тем 

Кол

-во часов 

Характеристика деятельности 

обучающихся 

Формы организации 

занятий 

Введение в 

компьютерное 

проектирование 

20 

Аналитическая: обобщение 

полученной информации об устройствах 

компьютера, выбор необходимой 

алгоритмической конструкции для решения 

поставленной задачи. 

Практическая: использование 

различных устройств  для ввода, вывода и 

хранения информации, создание описание и 

проверка алгоритма 

Лекция, практическая, 

исследовательская работа 

Основные 

приемы  

программирования и 

создания проекта 

36 

Аналитическая: сопоставление 

алгоритмических конструкций в виде блок -

схем с записью в программе Скретч. 

Практическая: создание и отладка    

программного алгоритма на языке Скретч. 

Лекция, практическая 

работа в парах, лабораторная 

работа 

 Создание 

личного проекта 
12 

Аналитическая: Обоснование выбора 

темы проекта. 

Практическая: Реализация и защита 

проекта. 

Проектно-

исследовательская 

деятельность в группах 

Итого 68  
 

 

Планируемые результаты обучения. 
По окончанию курса ученик должен научиться составлять линейные, разветвляющиеся и циклические  

алгоритмы управления исполнителями на языке программирования учебных исполнителей. 

 

Кроме того у обучающихся должен быть сформирован познавательный интерес к предмету 

информатика. Полученные знания и умения обучающихся способствуют развитию мышления и 

формированию информационной культуры  школьников. 

 

Данная программа направлена на достижение первого уровня воспитательных результатов, то есть на 

приобретение школьником социальных знаний, понимания социальной реальности 
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Поурочное планирование 
 

Введение в компьютерное проектирование   (20 часов) 

№ Тема занятия Содержание занятия Кол. 

часов 

1.1 Устройство компьютера. Правила техники безопасности.  

Викторина « Что мы знаем о компьютерах» 

1 

1.2 Понятие исполнителя. Понятие исполнителя, алгоритма и программы, их назначение, 

виды и использование. Виды управления исполнителем. 

Игра «Исполнитель и программист» 

1 

1.3  Способы записи 

алгоритма. 

Способы записи алгоритмов. Блок-схемы. Программы. 1 

1.4  Знакомство с учебным 

исполнителем и средой 

программирования. 

Основные элементы интерфейса программы. Создание, 

сохранение и открытие проектов. 

 

4 

1.5 Система команд 

исполнителя. 

Основные группы команд их цвета и назначение. 

 

1 

1.6 Основные 

алгоритмические 

конструкции. Линейный и 

ветвления 

Линейный алгоритм. Ветвления.  Запись в виде блок-схем. 

 

6 

1.7 Основные 

алгоритмические 

конструкции. Циклы. 

 Циклы. 

 

6 

Основные приемы  программирования и создания проекта  (36 часов) 

2.1 Этапы решения задачи Постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, 

отладка программы. 

Проект « Игра Лабиринт» 

2 

2.2 Использование 

заимствованных кодов и 

объектов, авторские 

права. Правила работы в 

сети. 

Что такое авторское право? Викторина «Безопасный интернет» 7 

2.3 Изучение структуры 

программы и основных 

блоков 

Понятие блоков программы. Основные блоки, принцип вставки 

блоков в программу. 

3 

2.4  Основные базовые 

алгоритмические 

конструкции и их 

реализация в среде 

исполнителя 

Линейный алгоритм.  Движение объекта по заданному 

маршруту. Запись на языке программирования. 

Проект «Автоматическая черепашка»   

4 

2.5  Ветвления. Ветвления. Обработка условных событий.  4 

2.6  Циклы   Цикл. Повторение рисунков. Орнаменты. Проект «Неутомимая  

черепашка» 

6 

2.7 Переменная и еѐ 

использование. 

Переменные и их виды. Правила использования переменных в 

языке программирования. Основные арифметические 

операции. 

4 

2.8 Функция случайных 

чисел.   

Обзор основных функций. Функция случайных чисел.  

 

2 
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2.9 Основные этапы  

разработки проекта. 

Постановка задачи. Выбор исполнителя.  2 

2.10 Подготовка к работе Подбор переменных, составление блок-схемы. 2 

Создание личного проекта    (12 часов) 

3.1 Работа с проектом. Разработка и создание программы средствами учебного 

исполнителя. 

4 

3.2 Тестирование и отладка 

проекта. 

Проверка и отладка программы. Поиск и анализ ошибок 7 

3.3 Защита проекта.  Защита проекта. 1 

Итого 68 часов 

 

 

 


