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Нормативная база: 

 

1.         Федеральный Закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»; 

2.     Приказ Минпросвещения от 31.05.2021 №287 «Об утверждении 

федерального государственного образовательного стандарта основного 

общего образования»; 

3.     Методические рекомендации по использованию и включение в 

содержание процесса обучения и воспитания государственных символов 

Российской Федерации, направленных письмом Минпросвещения от 

15.04.2022 № СК-295/06; 

4. Методические рекомендации по уточнению понятия и содержания 

внеурочной деятельности в рамках реализации основных 

общеобразовательных программ, в том числе в части проектной 

деятельности, направленных письмом Минобрнауки от 18.08.2017 №09-

1672; 

5. Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 

года, утвержденный распоряжением Правительства от 29.05.2015 №996-

Р. 

Рабочая программа рассчитана на 34 часа (1 час в неделю) и составлена 

на основе авторской программы курса «Информатика. Программа для основной 

школы.5-6 классы, 7-9 классы»./Босова Л. Л., Босова А. Ю. – М.: «БИНОМ. 

Лаборатория знаний».2013.  
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 ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА 

ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

 

Личностные результаты – это сформировавшаяся в образовательном 

процессе система ценностных отношений учащихся к себе, другим участникам 

образовательного процесса, самому образовательному процессу, объектам 

познания, результатам образовательной деятельности.  

Патриотическое воспитание: ценностное отношение к отечественному 

культурному, историческому и научному наследию; понимание значения 

информатики как науки в жизни современного общества; владение достоверной 

информацией о передовых мировых и отечественных достижениях в области 

информатики и информационных технологий; заинтересованность в научных 

знаниях о цифровой трансформации 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 сети Интернет.  

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; готовность к разнообразной 

совместной деятельности при выполнении учебных, познавательных задач, 

создании учебных проектов; стремление к взаимопониманию и взаимопомощи 

в процессе этой учебной деятельности; готовность оценивать своё поведение и 

поступки своих товарищей с позиции нравственных и правовых норм с учётом 

осознания последствий поступков.  

Ценности научного познания: сформированность мировоззренческих 

представлений об информации, информационных процессах и 

информационных технологиях, соответствующих современному уровню 

развития науки и общественной практики и составляющих базовую основу для 

понимания сущности научной картины мира; интерес к обучению и познанию; 

любознательность; готовность и способность к самообразованию, осознанному 

выбору направленности и уровня обучения в дальнейшем; овладение 

основными навыками исследовательской деятельности, установка на 

осмысление опыта, наблюдений, поступков и стремление совершенствовать 

пути достижения индивидуального и коллективного благополучия; 

сформированность информационной культуры, в том числе навыков 

самостоятельной работы с учебными текстами, справочной литературой, 

разнообразными средствами информационных технологий, а также умения 

самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для 
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себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и 

интересы своей познавательной деятельности;  

Формирование культуры здоровья: осознание ценности жизни; 

ответственное отношение к своему здоровью; установка на здоровый образ 

жизни, в том числе и за счёт освоения и соблюдения требований безопасной 

эксплуатации средств информационных и коммуникационных технологий 

(ИКТ).  

Трудовое воспитание: интерес к практическому изучению профессий и 

труда в сферах профессиональной деятельности, связанных с информатикой, 

программированием и информационными технологиями, основанными на 

достижениях науки информатики и научно-технического прогресса; 

осознанный выбор и построение индивидуальной траектории образования и 

жизненных планов с учётом личных и общественных интересов и 

потребностей.  

Экологическое воспитание: осознание глобального характера 

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 существующих в виртуальном пространстве. 

Основными личностными результатами, формируемыми при изучении 

информатики в основной школе, являются: наличие представлений об 

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 повышению 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; 
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способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за 

счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий 

безопасной эксплуатации средств ИКТ. 

Метапредметные результаты – освоенные обучающимися на базе 

одного, нескольких или всех учебных предметов способы деятельности, 

применимые как в рамках образовательного процесса, так и в других 

жизненных ситуациях. Основными метапредметными результатами, 

формируемыми при изучении информатики в основной школе, являются: 

владение общепредметными понятиями «объект», «система», «модель», 

«алгоритм», «исполнитель» и др.; 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 информационным 

моделированием как основным методом приобретения знаний: умение 

преобразовывать объект из чувственной формы в пространственно-
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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 коммуникационных технологий для сбора, хранения, 

преобразования и передачи различных видов информации, навыки создания 

личного информационного пространства (обращение с устройствами ИКТ; 

фиксация изображений и звуков; создание письменных 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). 

 

 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

 

1. Ведение (1час) 

Правила поведения в кабинете информатики и техника безопасности при 

работе с компьютерной техникой, электробезопасность. Требования к 

организации рабочего места. Санитарно-гигиенические нормы при работе за 

компьютером 

2. Создание растровых изображений (14 часов). 

   Графические редакторы Paint и Gimp: знакомство с интерфейсом 

программ, инструментами создания графических изображений, использование 

различных эффектов – добавление цветов в палитру, обращение цветов, 

изменение размера и местоположения рисунка, настройка атрибутов рисунка, 

создание мелкого изображения с помощью сетки пикселей, наложение слоев, 

вырезание объектов по контуру, настройка яркости и контрастности 

изображение, исправление дефектов,  размытие объектов. Создание и 

редактирование графических изображений: букета в вазе, дома «моей мечты», 

геометрического и растительного орнамента, открытки, коллажи. 

3. Мультимедийные презентации (14 часов) 
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Мир мультимедиа. Виды презентаций. редактор электронных презентаций 

MS Power Point. Интерфейс программы, структура окна. Знакомство с 

интсрументами создания объектов на слайде, правил работы в среде редактора 

электронных презентаций. Вставка графики, текста, звука. Преобразование 

графических объектов и создание на их основе новых объектов с 

использованием возможностей меню группировка-разгруппировка. 

анимирование объектов на слайдах и организация переходов слайдов с 

использованием  различных эффектов их анимации. Создание управляющих 

кнопок и гиперссылок. Пути перемещения объектов. 

4. Создание анимированных изображений (6 часов). 

Анимация. Работа в мультимедийных редакторах 

Abrosoft_FantaMorph_Deluxe и Macromedia Flash: знакомство с интерфейсом 

программ, инструментами создания анимации, инструментами выделения и 

рисования, анимация движения, совмещение покадровой и автоматической 

анимации. Создание анимационных фильмов.  

Творческие работы: самопрезентация, «Моя семья», «Морское дно», 

слайд-фильм с эффектами мультипликации, открытка-поздравление, 

презентация-поздравление, мультипликационная реклама. 

Содержание учебного предмета, курса 

1. Ведение (1час) 

Правила поведения в кабинете информатики и техника безопасности при 

работе с компьютерной техникой, электробезопасность. Требования к 

организации рабочего места. Санитарно-гигиенические нормы при работе за 

компьютером 

2. Создание растровых изображений (14 часов). 

   Графические редакторы Paint и Gimp: знакомство с интерфейсом 

программ, инструментами создания графических изображений, использование 

различных эффектов – добавление цветов в палитру, обращение цветов, 

изменение размера и местоположения рисунка, настройка атрибутов рисунка, 

создание мелкого изображения с помощью сетки пикселей, наложение слоев, 

вырезание объектов по контуру, настройка яркости и контрастности 

изображение, исправление дефектов,  размытие объектов. Создание и 

редактирование графических изображений: букета в вазе, дома «моей мечты», 

геометрического и растительного орнамента, открытки, коллажи. 

3. Мультимедийные презентации (14 часов) 

Мир мультимедиа. Виды презентаций. редактор электронных презентаций 

MS Power Point. Интерфейс программы, структура окна. Знакомство с 

интсрументами создания объектов на слайде, правил работы в среде редактора 

электронных презентаций. Вставка графики, текста, звука. Преобразование 

графических объектов и создание на их основе новых объектов с 

использованием возможностей меню группировка-разгруппировка. 

анимирование объектов на слайдах и организация переходов слайдов с 

использованием  различных эффектов их анимации. Создание управляющих 

кнопок и гиперссылок. Пути перемещения объектов. 
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4. Создание анимированных изображений (5 часов). 

Анимация. Работа в мультимедийных редакторах 

Abrosoft_FantaMorph_Deluxe и Macromedia Flash: знакомство с интерфейсом 

программ, инструментами создания анимации, инструментами выделения и 

рисования, анимация движения, совмещение покадровой и автоматической 

анимации. Создание анимационных фильмов.  

Творческие работы: самопрезентация, «Моя семья», «Морское дно», 

слайд-фильм с эффектами мультипликации, открытка-поздравление, 

презентация-поздравление, мультипликационная реклама. 
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Тематическое планирование 

№ 

п/п 

Наменование раздела Общее 

количество 

часов 

Теория Практика 

1. Введение 1 1  

2. Создание растровых изображений 14 5 9 

3. Мультимедийные презентации  14 5 9 

4. Создание анимированных 

изображений 

5 2 3 

 Итого 34 13 21 

 

 

Характеристика деятельности учащихся 

Рабочая программа предусматривает формирование у школьников 

общеучебных умений и навыков, универсальных способов деятельности и 

ключевых компетенций.  

Познавательная деятельность: 

• Овладение   школьниками   навыками   проектной деятельности. 

• Успешная самореализация учащихся.  

• Опыт работы в коллективе. 

• Получение опыта дискуссии, проектирования учебной деятельности. 

• Опыт составления индивидуальной программы обучения. 

• Систематизация знаний. 

• Возникновение потребности читать дополнительную литературу. 

• Умение искать, отбирать, оценивать информацию. 

Информационно-коммуникативная деятельность: 

• развитие способности правильно, логически выстроено задавать вопросы, 

высказывать и доказывать свое мнение, понимать точку зрения собеседника 

и признавать право на иное мнение; 

• использование для решения познавательных и коммуникативных задач 

различных источников информации. 

Рефлексивная деятельность: 

• владение навыками контроля и оценки своей деятельности, умением 

предвидеть возможные результаты своих действий: 

• организация учебной деятельности: постановка цели, планирование, 

определение оптимального соотношения цели и средств. 

 

Учебно-методическое и материально-техническое обеспечение 

образовательного процесса 

Учебники 

1. Учебник для 5 класса/Л.Л. Босова. – 5-е изд. – М.: БИНОМ. Лаборатория 

знаний, 2013; 
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2. Учебник для 6 класса/Л.Л. Босова. – 5-е изд. – М.: БИНОМ. Лаборатория 

знаний, 2013. 

Учебно-методические пособия 

1. Афанасьева Е. Презентации в Power Point. Шпаргалка. /Издательство: НТ 

Пресс, 2006; 

2. Информатика. 5-6 класс. Начальный курс: Учебник. 2-е изд., 

переработанное/под ред. Н.В. Макаровой. – СПб.: Питер, 2006; 

3. Поурочные разработки по информатике:5 класс/ Югова Н.Л., Хлобыстова 

И.Ю. - М.: ВАКО, 2010; 

4. Поурочные разработки по информатике:6 класс/ Югова Н.Л., Хлобыстова 

И.Ю. - М.: ВАКО, 2010. 

 

Календарно-тематический план 
№ 

п/п 

№ 

урока 

Тема Элементы содержания Количество 

часов 

Дата Примечание 

  1. Введение (1 час) 

1 1.1 

В
в
ед

ен
и

е 

Правила техники безопасности при 

работе с 

компьютером.Мультимедиа. 

Программное обеспечение 

необходимое для создания 

эффективного мультимедийного 

проекта. 

1  

 

  2.  Создание растровых изображений (14 часов) 

2 2.1 

Р
ас

тр
о
в
ая

 

гр
аф

и
к
а 

Растровые графические 

изображения. Пиксель, цветовая 

модель, чувствительность к 

масштабирование. Растровые 

графические редакторы. Форматы 

графических файлов. 

1   

3 2.2 

Б
у
к
ет

 в
 в

аз
е 

Изображение букета в вазе 

средствами растровой графики в 

среде растрового графического 

редактора (Paint и Gimp) 

1   

4 2.3 

Р
ед

ак
ти

р
о
в
ан

и
е 

р
и

су
н

к
а.

 

Открытие изображения. 

Редактирование рисунка. 

Вырезание объекта по контуру. 

Установка прозрачного фона. 

1   
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5 2.4 

С
л
о
и

. 

Слой. Наложение слоев. 

Конструирование коллажа «На 

полянке». 

1   

6 2.5 

Д
о
м

 м
о
ей

 м
еч

ты
 Создание графического изображения 

дома средствами растровой графики в 

среде растрового графического 

редактора. 

1   

7 2.6 

Д
о
м

 м
о
ей

 м
еч

ты
 Открытие изображения. 

Редактирование рисунка 

1   

8 2.7 

Г
ео

м
ет

р
и

ч
ес

к
и

й
 

о
р
н

ам
ен

т 

История появления 

геометрического орнамента. 

Способы его изображения, 

назначение. Выбор орнамента. 

Создание орнамента по периметру 

квадрата с произвольной стороной 

1   

9 2.8 

Г
ео

м
ет

р
и

ч
ес

к
и

й
 

о
р
н

ам
ен

т 

Редактирование орнамента 1   

10 2.9 

К
о
л
л
аж

 

Что такое коллаж, плакат, реклама. 

Выбор изображений. Размещение 

объектов на листе.  

1   

11 2.10 

К
о
л
л
аж

 

Редактирование коллажа 1   
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12 2.11 

В
в
о
д

 т
ек

ст
а 

Инструмент для ввода текстовой 

информации в растровом 

графическом редакторе. Способы 

редактирования и форматирования 

текста. Создание текстовой 

надписи 

1   

13 2.12 

П
о
зд

р
ав

и
те

л
ь
н

ая
 

о
тк

р
ы

тк
а 

История появления открытки. 

Способы создания изображения 

1   

14 2.13 

П
о
зд

р
ав

и
те

л
ь
н

ая
 

о
тк

р
ы

тк
а 

Редактирование изображения. 

Вставка текстового фрагмента 

1   

15 2.14 

З
ащ

и
та

 т
в
о
р
ч
ес

к
о
й

 

р
аб

о
ты

 

Обсуждение соответствия 

прогнозированного результата и 

действительного. 

1   

3. Мультимедийные презентации (14 часов) 

16 3.1 

Р
ед

ак
то

р
 

эл
ек

тр
о
н

н
ы

х
 

п
р
ез

ен
та

ц
и

й
 Что такое Microsoft PowerPoint? 

Интерфейс программы. Слайд. 

Копирование и удаление слайдов. 

Создание макета презентации. 

Дизайн презентации. Выбор фона. 

1   

17 3.2 

В
ек

то
р
н

ая
 

гр
аф

и
к
а.

 

Векторная графика. Добавление 

объектов. Форматирование 

объектов. 

1   
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18 3.3 

В
ст

ав
к
а 

те
к
ст

а,
 

гр
аф

и
к
и

, 
зв

у
к
а 

Реализация возможностей Меню 

Вставка. Форматирование текста. 

Панель WordArt, способы 

преобразования надписей 

1   

19 3.4 

А
н

и
м

ац
и

я
 

о
б

ъ
ек

то
в
. 
С

м
ен

а 

сл
ай

д
о
в
 

Анимация. Овладение навыками 

работы по анимированию объектов 

на слайде, организация 

анимированной смены слайдов 

1   

20 3.5 

У
п

р
ав

л
я
ю

щ
и

е 

к
н

о
п

к
и

. 

Г
и

п
ер

сс
ы

л
к
и

 Создание управляющих кнопок. 

Организация гиперсвязей внутри 

документа, с внешними 

документами. Проектирование 

игры «Викторина. (вопрос - ответ)» 

1   

21 3.6 

У
п

р
ав

л
я
ю

щ
и

е 

к
н

о
п

к
и

. 

Т
р
и

гг
ер

ы
. 

Создание управляющих кнопок. 

Настройка триггеров. Управление 

объектами при помощи 

управляющих кнопок. 

Проектирование игры «Пазл» 

1   

22 3.7 

С
о
зд

ан
и

е 

д
в
и

ж
у
щ

и
х
ся

 

о
б

ъ
ек

то
в
 

Способы организации движения 

объектов. Эффекты появления, 

изменения размера, исчезновения 

объекта, создание пути движения. 

Создание  слайда с 

анимированными объектами  

"Морское дно",  вставка растрового 

изображения как фона и векторных 

изображений. 

1   

23 3.8 

О
р
га

н
и

за
ц

и
я
 

д
в
и

ж
ен

и
я
 н

а 
сл

ай
д

е Способы организации движения 

объектов. Эффекты появления, 

изменения размера, исчезновения 

объекта, создание пути движения. 

Создание  слайда с 

анимированными объектами  

"Морское дно",  вставка растрового 

изображения как фона и векторных 

изображений. 

1   
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24 3.9 

С
о
зд

ан
и

е 
сл

ай
д

-

ф
и

л
ь
м

а 

Применение освоенных навыков 

вставки графических объектов и их 

анимация при создании слайд-

фильма "На прогулке". Создание 

векторного изображения путем 

преобразования векторных 

графических объектов 

1   

25 3.10 

Т
в
о
р
ч
ес

к
ая

 р
аб

о
та

 

п
о
 с

о
зд

ан
и

ю
 с

л
ай

д
 

и
гр

ы
 

Выбор темы, подбор материала, 

создание вспомогательных 

графических объектов. Создание 

макета презентации. 

1   

26 3.11 

Т
в
о
р
ч
ес

к
ая

 р
аб

о
та

 

п
о
 с

о
зд

ан
и

ю
 с

л
ай

д
 

и
гр

ы
 

Редактирование макета 

презентации. Вставка графических 

объектов. 

1   

27 3.12 

Т
в
о
р
ч
ес

к
ая

 р
аб

о
та

 

п
о
 с

о
зд

ан
и

ю
 с

л
ай

д
 

и
гр

ы
 

Подбор и вставка звуковых 

эффектов в презентацию. 

Редактирование графических 

объектов. 

1   

28 3.13 

Т
в
о
р
ч
ес

к
ая

 р
аб

о
та

 п
о
 

со
зд

ан
и

ю
 с

л
ай

д
 и

гр
ы

 Анимирование графических 

объектов. Организация 

непрерывной демонстрации 

презентации до нажатия клавиши 

ESC. Отладка презентации. 

1   

29 3.14 

З
ащ

и
та

 т
в
о
р
ч
ес

к
о

й
 

р
аб

о
ты

 

Обсуждение соответствия 

прогнозированного результата и 

действительного. 

1   

  4. Создание анимированных изображений ( 6 часов) 
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30 5.1 

Р
ед

ак
то

р
 

A
b
ro

so
ft

_
F

an
ta

M
o
rp

h
_
D

el
u
x
e Что такое 

Abrosoft_FantaMorph_Deluxe? 

Назначение, интерфейс, 

функциональные клавиши. 

Анимация рисунка. 

1   

31 5.2 

Р
ед

ак
то

р
 

A
b
ro

so
ft

_
F

an
ta

M
o
rp

h
_
D

el
u
x
e Настройка движения отдельных 

элементов объекта. Работа над 

проектом по выбору: «Движение 

человека», «Движение отдельных 

частей лица человека». 

1   

32 5.3 

Р
ед

ак
то

р
 

M
ac

ro
m

ed
ia

 

F
la

sh
 

Что такое Macromedia Flash? 

Назначение, интерфейс, 

функциональные клавиши. 
Инструментами создания 

анимации, инструментами 

выделения и рисования, анимация 

движения. 

1   

33 5.4 

П
о
к
ад

р
о
в
ая

 

ан
и

м
ац

и
я 

Покадровая анимация. 

Совмещение покадровой и 

автоматической анимации. 

1   

34 5.5 

С
о
зд

ан
и

е 

ан
и

м
ац

и
о
н

н
о
го

 

ф
и

л
ь
м

а 

Выбор темы, подбор материала, 

создание вспомогательных 

графических объектов. Создание 

макета фильма. 

1   
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