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Личностные и метапредметные результаты освоения 
курса внеурочной деятельности.
Программа реализуется на основе следующих принципов:
1. Обучение в активной познавательной деятельности. Все темы учащиеся изучают на практике, выполняя различные творческие задания, общаясь в группах друг с другом.
2. Индивидуальное обучение. Обучение учащихся работе на компьютере дает возможность организовать деятельность учащихся с индивидуальной скоростью и в индивидуальном объеме. Данный принцип реализован через организацию практикума по освоению навыков работы на компьютере.
3. Принцип природосообразности. Основной вид деятельности школьников – игра, через нее дети познают окружающий мир, поэтому в занятия включены игровые элементы, способствующие успешному освоению курса.
4. Преемственность. Программа курса построена так, что каждая последующая тема логически связана с предыдущей. Данный принцип учащимся помогает понять важность уже изученного материала и значимость каждого отдельного занятия.
5. Целостность и непрерывность, означающие, что данная ступень является важным звеном единой общешкольной подготовки по информатике и информационным технологиям. В рамках данной ступени подготовки продолжается осуществление вводного, ознакомительного обучения школьников, предваряющего более глубокое изучение предмета в 8-9 (основной курс) и 10-11 (профильные курсы) классах.
6. Практико-ориентированность, обеспечивающая отбор содержания, направленного на решение практических задач планирования деятельности, поиска нужной информации, инструментирования всех видов деятельности на базе общепринятых средств информационной деятельности, реализующих основные пользовательские возможности информационных технологий. При этом исходным является положение о том, что компьютер может многократно усилить возможности человека, но не заменить его.
7. Принцип дидактической спирали как важнейший фактор структуризации в методике обучения информатике: вначале общее знакомство с понятием с учетом имеющегося опыта обучаемых, затем его последующее развитие и обогащение, создающее предпосылки для научного обобщения в старших классах.
8. Принцип развивающего обучения (обучение ориентировано не только на получение новых знаний в области информатики и информационных технологий, но и на активизацию мыслительных процессов, формирование и развитие у школьников обобщенных способов деятельности, формирование навыков самостоятельной работы).
Содержание курса внеурочной деятельности
Учебно-тематический план
	№
	Наименование темы
	Кол-во часов
	Характеристика деятельности обучающихся

	1
	Представление об алгоритме
	9
	Записывать алгоритм различными способами.

Чертить простые блок-схемы.

	2
	Основные приемы  программирования и создания проекта среде КУМИР
	45
	Аналитическая: сопоставление алгоритмических конструкций в виде блок - схем с записью в среде КУМИР 

Практическая: создание и отладка программного алгоритма на языке КУМИР.

	3
	Создание личного проекта
	14
	Аналитическая: Обоснование выбора темы проекта.

Практическая: Реализация и защита проекта.

	4
	Резерв
	
	

	5
	Итого
	68
	


Календарно-тематическое планирование (8 класс)
	№
	Дата
	Тема урока
	Основные виды учебной деятельности
	Кол-во часов

	
	План
	Факт
	
	
	

	Представление об алгоритме. (9 часов)
	

	1
	
	
	ТБ. Понятие алгоритма, исполнителя.
	Соблюдать требования безопасности в кабинете информатики.
Выполнять требования к организации компьютерного рабочего места. Приводить примеры алгоритмов.
	1

	2-3
	
	
	Способы описания алгоритма: блок-схема.
	Записывать алгоритм различными способами.

Чертить простые блок-схемы.
	2

	4-5
	
	
	Способы описания алгоритма: программа.
	Составлять программы. 
	2

	6-7
	
	
	Основные алгоритмические конструкции. Линейный и разветвляющийся алгоритмы.
	Приводить примеры линейных  и разветвляющихся алгоритмов. Записывать алгоритмы различными способами.
	2

	8-9
	
	
	Основные алгоритмические конструкции.

Циклы.
	Составлять циклические алгоритмы и записывать их различными способами.
	2

	Основные приемы программирования и создания проектов  в среде КУМИР (45 часа)
	

	10-11
	
	
	Знакомство со средой алгоритмического языка КуМир. Исполнитель Черепаха.
	Знакомиться со средой КУМИР, сохранять, открывать проекты. Осваивать среду исполнителя Черепаха. Знакомиться с СКИ.
	2

	12-13
	
	
	Составление линейного алгоритма для исполнителя Черепаха.
	Составлять маршрут движения и записывать его на языке исполнителя.  
	2

	14-15
	
	
	Программирование движения исполнителя Черепаха.
	Использовать переменные при составлении программ.
	2

	16-17
	
	
	Знакомство с исполнителем Робот. СКИ.
	Осваивать среду исполнителя Робот. Знакомиться с СКИ, управлять движением исполнителя с помощью пульта. 
	2

	18-19
	
	
	Исполнитель Робот. Составление простейших программ.
	Знакомиться с СКИ. Составлять и анализировать программы для перемещения исполнителя.
	2

	20-21
	
	
	Составление линейного алгоритма для исполнителя Робота.
	Составлять и анализировать программы для перемещения исполнителя.
	2

	22-24
	
	
	Основные базовые алгоритмические конструкции (ветвление) и их реализация в среде исполнителя Робот.
	Анализировать исходные условия. Выбирать действия в зависимости от заданных условий.Составлять разветвляющиеся алгоритмы с целью обхода препятствий.
	3

	25-26
	
	
	Составление разветвляющегося алгоритма для исполнителя Робот.
	Составлять разветвляющиеся алгоритмы с целью обхода препятствий.
	2

	27-28
	
	
	Основные базовые алгоритмические конструкции (цикл со счетчиком) и их реализация в среде исполнителя Робот.
	Записывать циклические алгоритмы в виде блок-схемы и на языке исполнителя. Составлять программы, используя циклические конструкции для оптимизации структуры программы.  
	2

	29-30
	
	
	Составление циклического алгоритма для исполнителя Робот.
	Составлять программы, используя циклические конструкции для оптимизации структуры программы.  
	2

	31-32
	
	
	Основные базовые алгоритмические конструкции (цикл с условием) и их реализация в среде исполнителя Робот
	Записывать циклические алгоритмы в виде блок-схемы и на языке исполнителя. Составлять программы, выбирая нужную циклическую конструкцию для оптимизации структуры программы. 
	2

	33-34
	
	
	Составление алгоритма с циклом для исполнителя Робот.
	Составлять программы, выбирая нужную циклическую конструкцию для оптимизации структуры программы.
	2

	35-36
	
	
	Среда  исполнителя Чертежник. СКИ. 
	Знакомиться с СКИ исполнителя. Различать команды переместиться в точку и сместиться на вектор. 
	2

	37-38
	
	
	Составление разветвляющегося алгоритма для исполнителя Чертежник.
	Выбирать действия в зависимости от заданных условий. Использовать переменные при изменении цвета линии и координат. Записывать алгоритм на языке КУМИР.
	2

	39-40
	
	
	Основные базовые алгоритмические конструкции (цикл со счетчиком) и их реализация в среде исполнителя Чертежник.
	Приводить примеры циклических алгоритмов. Использовать повторение фрагментов при создании орнамента. Использовать переменные при изменении параметров цикла.
	2

	41-42
	
	
	Составление циклического алгоритма для исполнителя Чертежник.
	Использовать переменные при изменении параметров цикла.
	2

	43-44
	
	
	Основные базовые алгоритмические конструкции (цикл с условием) и их реализация в среде исполнителя Чертежник.
	Различать понятия постоянной и переменный величины. Записывать циклические алгоритмы в виде блок-схемы и на языке исполнителя. Составлять программы, выбирая нужную циклическую конструкцию для оптимизации структуры программы.
	2

	45-46
	
	
	Составление алгоритма с циклом для исполнителя Чертежник.
	Составлять программы, выбирая нужную циклическую конструкцию для оптимизации структуры программы.
	2

	47-48
	
	
	Сложные алгоритмические конструкции (вложенные циклы и ветвления) и их реализация в среде исполнителей Робот и Чертежник
	Записывать сложные  алгоритмы в виде блок-схемы и на языке исполнителя. Составлять программы, выбирая нужную циклическую и разветвляющуюся конструкцию для оптимизации структуры программы.
	2

	49-50
	
	
	Функция случайных чисел. Математические операции и функции

в среде КУМИР.
	Приводить примеры случайных событий. Работать с функциями случайных чисел в языке КУМИР. 
	2

	51-52
	
	
	Математические операции и функции в среде КУМИР.
	Правила записи математических выражений.

Проект «Игра Угадай число»
	2

	53-54
	
	
	Основные этапы  разработки проекта.
	Составлять план работы над проектом. Постановка задачи. Выбор темы. Подготовка элементов дизайна.
	2

	Создание личного проекта (14 часов)

	55-57
	
	
	Создание личного проекта   
	Разработка компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов.
	3

	58-60
	
	
	Работа с проектом.
	Разработка и создание компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов.
	3

	61-63
	
	
	Работа с проектом.
	Разработка и создание компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов.
	3

	64-66
	
	
	Тестирование и отладка проекта.
	Групповая проверка созданной игры Устранение ошибок.
	3

	67-68
	
	
	Защита проекта.
	Представлять свою работу, демонстрировать перед классом. 
	2
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