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Пояснительная записка
Рабочая программа данного курса внеурочной деятельности разработана в соответствии с требованиями:

· Федерального закона от 29.12.2012 № 273 «Об образовании в Российской Федерации»;

· Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года, утвержденной распоряжением Правительства от 29.05.2015 № 996-р;

· Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования, утвержденного приказом Минпросвещения от 31.05.2021 № 287
· Методическими рекомендациями по организации внеурочной деятельности в рамках реализации обновленных федеральных государственных образовательных стандартов начального общего и основного общего образования утвержденные приказом Минпросвещения от 5 июля  2022 года № ТВ -1290/03

· Основной образовательной программы основного общего образования МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №15», 
· Рабочей программы воспитания  МБОУ «СОШ №15»
Место учебного курса в плане внеурочной деятельности МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №15»: 
- учебный курс предназначен для обучающихся 5-х классов; рассчитан на 1 час в неделю – 34 часа в год.
- учебный курс предназначен для обучающихся 6-х классов; рассчитан на 1 час в неделю – 34 час в год.
Содержание курса внеурочной деятельности «Программатик»
Интерфейс программы Scratch.

Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch.История создания среды Scratch. Основные базовые алгоритмические конструкции (линейные алгоритмы, с условным оператором, циклического типа с предусловием и постусловием) и их исполнение в среде  Scratch. Понятие исполнителя, алгоритма и программы, их назначение, виды и использование. Виды управления исполнителем. Способы записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Система команд исполнителя.  Понятие проект, его структура и реализация в среде Scratch. Основные компоненты проекта Scratch: спрайты и скрипты. Принцип создания анимации и движения объектов. Листинг программы. Сцена. Текущие данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель инструментов, Новый спрайт. Координаты мышки. Режим представления. Окно скриптов. Окно блоков. Блоки стека. Блоки заголовков. Блоки ссылок. Самодостаточные и открытые скрипты.

Начало работы в среде Scratch.

Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла. Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты объекта. Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование новых объектов. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Редактор рисования для создания новых спрайтов. Инструменты рисования (кисточка, линия, текст, эллипс) и редактирования объекта (ластик, заливка, поворот, выбор, печать, пипетка). Центрирование костюма. 
Основные скрипты программы Scratch.

Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – команды рисования. Команды – идти; повернуться направо (налево); повернуть в направлении; повернуться к;  изменить х (у) на;  установить х (у) в; если край, оттолкнуться. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление объекта с помощью добавления костюмов. Костюмы спрайта. Копирование и редактирование костюма спрайта с помощью редактора рисования. Переупорядочивание костюмов. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление звуков. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление последовательностью выполнения скриптов. 
Использование в программах условных операторов. 

Базовая конструкция ветвление, назначение, виды (полная и неполная форма). Понятие условия. Изменение порядка выполнения скриптов в зависимости от условия. Разветвление листинга программы. Скрипты условных операторов. Использование неполной формы ветвления в системе Scratch. Создание программ с изменением последовательного выполнения скриптов при наличии условий. Функциональность работы циклов. 

Операторы. Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления.

Числа. Логические величины. Логические выражения. Арифметические операции. Логические операции. Операции сравнения. Команды для работы со стрингами – слить, буква…в, длинна строки. Команда выдать случайное от…до.  
События. Переменные.  Ввод-вывод данных.

События в проектах Scratch. Понятие переменных и необходимость их использования в листинге программы. Глобальные и локальные переменные. Имя переменной и правила его формирования. Команды для переменных -  поставить…в, изменить…на, показать переменную, спрятать переменную. Удаление переменных. Создание счетчиков с помощью переменных. Разработка сценария  Scratch-историй с несколькими событиями. Создание проектов с использование глобальных и локальных переменных.Понятие сенсора. Правила применения и область действия команд касается, касается цвета и цвет. касается. Функционал команды спросить…и ждать. Сенсоры мышка по х, мышка по у, мышка нажата?, клавиша…нажата?, расстояние до, перезапустить таймер. Сенсоры, значение которых можно выводить на экран – ответ, таймер, громкость, громко?, …значение сенсора и сенсор…. 
Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы.
Последовательные и параллельные потоки в программах Scratch. Одновременная  и попеременная работа нескольких исполнителей. Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен сообщениями. Решение проблемы появления новых исполнителей только после того, как старые исполнители выполнили свои действия. Взаимодействие спрайтов с неподвижными объектами с помощью команд касается и касается цвета. Взаимодействие спрайтов с помощью команд передать и когда я получу. Использование сообщений для создания событий.

Использование программы Scratch для создания мини-игр.

Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга программы. Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. Этапы разработки игр программистами. Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном языке событий и точек взаимодействия героев будущей игры. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых скриптов. Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, написанного на естественном языке, в коды Scratch. Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов.

Разработка творческого проекта.
Разработка и защита творческого проекта. Разработка и создание программы с использованием подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта.

Планируемые результаты курса внеурочной деятельности «Программатик»
Личностные результаты:
В сфере гражданского воспитания:
-готовность к выполнению обязанностей гражданина и реализации его прав, уважение прав, свобод и законных интересов других людей, с которыми школьникам предстоит взаимодействовать;
-готовность к разнообразной совместной деятельности;
-выстраивание доброжелательных отношений с участниками курса на основе взаимопонимания и взаимопомощи.
В сфере патриотического воспитания:
-осознание российской гражданской идентичности в поликультурном и многоконфессиональном обществе, проявление
-интереса к познанию истории, культуры Российской Федерации, своего края, народов России;
-ценностное отношение к достижениям своей Родины — России, к науке, искусству, спорту, технологиям, боевым подвигам и трудовым достижениям народа, с которыми школьники будут знакомиться в ходе профориентационных экскурсий.
В сфере духовно-нравственного воспитания:
-ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного выбора;
- готовность оценивать своё поведение и поступки, поведение и поступки других людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий поступков;
-осознание важности свободы и необходимости брать на себя ответственность в ситуации подготовки к выбору будущей профессии.
В сфере эстетического воспитания:
-осознание важности художественной культуры как средства коммуникации и самовыражения для представителей многих профессий;
- стремление к самовыражению в разных видах искусства, в том числе прикладного;
- стремление создавать вокруг себя эстетически привлекательную среду вне зависимости от той сферы профессиональной деятельности, которой школьник планирует заниматься в будущем.
В сфере физического воспитания, формирования культуры здоровья и эмоционального благополучия:
-осознание необходимости соблюдения правил безопасности в любой профессии, в том числе навыков безопасного поведения в интернет-среде;
- ответственное отношение к своему здоровью и установка на здоровый образ жизни;
-способность адаптироваться к стрессовым ситуациям, вызванным необходимостью профессионального самоопределения, осмысляя собственный опыт и выстраивая дальнейшие цели, связанные с будущей профессиональной жизнью;
-умение принимать себя и других, не осуждая;
- умение осознавать эмоциональное состояние себя и других, умение управлять собственным эмоциональным состоянием для экономии внутренних ресурсов;
-сформированность навыка рефлексии, признание своего права на ошибку и такого же
права другого человека.
В сфере трудового воспитания:
-установка на активное участие в решении практических задач (в рамках семьи, образовательной организации, города, края) технологической и социальной направленности, способность инициировать, планировать и самостоятельно выполнять такого рода деятельность;
-интерес к практическому изучению профессий и труда различного рода;
- осознание важности обучения на протяжении всей жизни для успешной профессиональной деятельности и развитие необходимых умений для этого;
-готовность адаптироваться в профессиональной среде;
- уважение к труду и результатам трудовой деятельности;
- осознанный выбор и построение индивидуальной образовательной траектории и жизненных планов с учётом личных и общественных интересов и потребностей.
В сфере экологического воспитания:
-повышение уровня экологической культуры, осознание глобального характера экологических проблем и путей их решения, в том числе в процессе ознакомления с профессиями сферы «человек-природа»;
-активное неприятие действий, приносящих вред окружающей среде, в том числе осознание потенциального ущерба природе, который сопровождает ту или иную профессиональную деятельность;
- осознание своей роли как гражданина и потребителя в условиях взаимосвязи природной, технологической и социальной сред.
В сфере понимания ценности научного познания:
- ориентация в деятельности, связанной с освоением курса «Занимательная информатика», на современную систему научных представлений об основных закономерностях развития человека, природы и общества, взаимосвязях человека с природной и социальной средой;
- овладение языковой и читательской культурой как средством познания мира, средством самосовершенствования человека, в том числе в профессиональной сфере;
- овладение основными навыками исследовательской деятельности в процессе изучения мира профессий, установка на осмысление собственного опыта, наблюдений, поступков и стремление совершенствовать пути достижения цели индивидуального и коллективного благополучия.
В сфере адаптации к изменяющимся условиям социальной и природной среды:
-освоение социального опыта, основных социальных ролей, соответствующих ведущей деятельности возраста, норм и правил общественного поведения, форм социальной жизни в группах и сообществах, включая семью, группы, сформированные по профессиональному признаку;
- способность действовать в условиях неопределённости, повышать уровень своей компетентности через практическую деятельность, в том числе умение учиться у других людей, осознавать в совместной деятельности новые знания, навыки и компетенции из опыта других, проходить профессиональные пробы в разных сферах деятельности;
-навык выявления и связывания образов, способность осознавать дефициты собственных знаний и компетентностей, планировать своё развитие, в том числе профессиональное;
-умение оперировать терминами и представлениями в области концепции устойчивого развития;
-умение анализировать и выявлять взаимосвязи природы, общества и экономики; умение оценивать свои действия с учётом влияния на окружающую среду, достижений целей и преодоления вызовов, возможных глобальных последствий;
- способность осознавать стрессовую ситуацию, оценивать происходящие изменения и их последствия, формулировать и оценивать риски и последствия, формировать опыт, уметь находить позитивное в произошедшей ситуации.
Метапредметные результаты:
умения и навыки эффективного использования основных типов прикладных программ (приложений) общего назначения и информационных систем для решения с их помощью практических задач;
 владение информационно-логическими умениями: определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-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 выполнения 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 понятиями «спрайт», «скрипт», «сенсор», «фон», «алгоритм» и тд.
Предметные результаты:
 углубление понятий представления об основных изучаемых понятиях: информация, алгоритм, модель – и их свойствах; 
 закрепление развития алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя; формирование знаний об алгоритмических конструкциях, логических значениях и операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической;
 развитие умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей;
 углубление навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права.
В результате освоения курса информатики в основной школе учащиеся получат представление: 
( Овладеет этапами проектной деятельности. 

( Научится использованию различных методов создания, отладки и корректировки проектов в среде Scratch. 

( Научится использованию инструментов встроенного графического редактора (создание и сохранение изображений и спрайтов).  

( Получит знания основных видов программирования. 
У обучающихся будут сформированы:
- основы алгоритмической культуры; 
- умение составлять несложные программы;
- навыки коммуникации с использованием современных средств ИКТ, включая непосредственное выступление перед аудиторией и дистанционное общение (с опорой на предшествующее использование в различных предметах),
Тематическое планирование с указанием количества часов, отводимых на освоение каждой темы
	№ п\п
	Наименование темы
	Кол-во часов

	1. 
	Интерфейс программы Scratch
	1

	2. 
	Начало работы в среде Scratch
	1

	3. 
	Основные скрипты программы Scratch.
	6

	4. 
	Использование в программах условных операторов.
	2

	5. 
	Операторы. Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления.
	4

	6. 
	События. Переменные.  Ввод-вывод данных.
	3

	7. 
	Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы.
	6

	8. 
	Использование программы Scratch для создания мини-игр.
	7

	9. 
	Разработка творческого проекта.
	4

	
	Итого часов
	34


КАЛЕНДАРНО - ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
	№ п\п
	Наименование темы
	Кол-во часов
	Форма проведения
	Оборудование
	ЭОР
	Дата

	1. 
	Интерфейс программы Scratch.
	1
	Беседа
	Компьютер
	
	17/09
18/09

	2. 
	Начало работы в среде Scratch.
	1
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	24/09
25/09

	3. 
	Основные скрипты программы Scratch.
	6
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	01/10
02/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	08/10
09/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	15/10
16/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	22/10
23/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	29/10

30/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	05/11
06/11

	4. 
	Использование в программах условных операторов.
	2
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	12/11
13/11

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	19/11
20/11

	5. 
	Операторы. Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления.
	4
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	26/11
27/11

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	03/12
04/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	10/12
11/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	17/12
18/12

	6. 
	События. Переменные.  Ввод-вывод данных.
	3
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	24/12
25/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	14/01
15/01

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	21/01
22/01

	7. 
	Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы.
	6
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	28/01
29/01

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	04/02

05/02

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	11/02
12/02

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	18/02

19/02

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	25/02

26/02

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	04/03

05/03

	8. 
	Использование программы Scratch для создания мини-игр.
	7
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	11/03

12/03

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	18/03

19/03

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	25/03

26/03

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	01/04

02/04

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	08/04

09/04

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	15/04

16/04

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	22/04

23/04

	9. 
	Разработка творческого проекта.
	4
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	29/04

30/04

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	06/05

07/05

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	13/05

14/05

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	20/05

21/05

	
	Итого часов
	34
	
	
	
	


КАЛЕНДАРНО - ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
	№ п\п
	Наименование темы
	Кол-во часов
	Форма проведения
	Оборудование
	ЭОР
	Дата

	10. 
	Интерфейс программы Scratch.
	1
	Беседа
	Компьютер
	
	19/09

	11. 
	Начало работы в среде Scratch.
	1
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	26/09

	12. 
	Основные скрипты программы Scratch.
	6
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	03/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	10/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	17/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	24/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	31/10

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	07/11

	13. 
	Использование в программах условных операторов.
	2
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	14/11

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	21/11

	14. 
	Операторы. Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления.
	4
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	28/11

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	05/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	12/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	19/12

	15. 
	События. Переменные.  Ввод-вывод данных.
	3
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	26/12

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	09/01


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	13/01

	16. 
	Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы.
	6
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	16/01


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	23/01


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	30/01


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	06/02



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	13/02



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	20/02



	17. 
	Использование программы Scratch для создания мини-игр.
	7
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	27/02



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	06/03



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	13/03


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	20/03


	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	27/03

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	03/04



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	10/04



	18. 
	Разработка творческого проекта.
	4
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	17/04



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	24/04



	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	15/05

	
	
	
	Практическое занятие
	Компьютер
	https://scratch.mit.edu/
	22/05

	
	Итого часов
	34
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