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ПОНЯТИЕ

Внеурочная деятельность - образовательная деятельность, 
направленная на достижение планируемых результатов
освоения основных образовательных программ (личностных, 
метапредметных и предметных), осуществляемая в формах, 
отличных от урочной.

Внеурочная деятельность является неотъемлемой и
обязательной частью основной общеобразовательной
программы.



ЦЕЛЬ

Целью внеурочной деятельности является обеспечение
достижения ребенком планируемых результатов освоения
основной образовательной программы за счет расширения
информационной, предметной, культурной среды, в которой
происходит образовательная деятельность, повышения
гибкости ее организации.



УЧАСТИЕ
• Участие во внеурочной деятельности является для обучающихся
обязательным.

• ФГОС определено максимально допустимое количество часов внеурочной
деятельности в зависимости от уровня общего образования:

- до 1350 часов за четыре года обучения на уровне начального общего
образования;

- до 1750 часов за пять лет обучения на уровне основного общего
образования;

- до 700 часов за два года обучения на уровне среднего общего образования.



РАБОЧИЕ ПРОГРАММЫ
• Рабочие программы внеурочной деятельности разрабатываются

образовательной организацией самостоятельно на основе требований ФГОС

с учетом соответствующих примерных основных образовательных

программ.

• Рабочие программы внеурочной деятельности должны содержать:

- планируемые результаты внеурочной деятельности;

- содержание внеурочной деятельности с указанием форм ее организации и

видов деятельности;

- тематическое планирование.





ОТЕЧЕСТВЕННОЕ ПО

https://scratch.robbo.ru/











МОТИВАЦИЯ НА УСПЕХ



ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
• ЛИЧНОСТНЫЕ
• МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ
• ПРЕДМЕТНЫЕ





СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ



СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ



СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ





















УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ: КНИГИ



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ: САЙТЫ



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ: ВИДЕО

Урок 1. Запускаем котика в космос!
Урок 2. Создаем веселую открытку!
Урок 3. Догонит ли кошка мышку?
Урок 4. Берегись голодной акулы!

Урок 5. Сможет ли призрак сыграть в мяч?
Урок 6. Проведем экскурсию по Красной площади
Урок 7. Пообщаемся с чат-ботом?

Урок 8. Любят ли ежики мячики?

Урок 9. Постреляем по тарелочкам?

Урок 10. Создай свою викторину!
Урок 11. Рисуем цветы многоугольниками!

Урок 12. Повелитель экрана!



HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/CHANNEL/UCTN1TWDHTQQYFZBVI-4UXNG



Учебно-

методическая 

поддержка:

bosova.ru



ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ЗАНЯТИЯ

Время одного занятия: от 40 до 60 минут. 

Время работы за компьютером для

обучающихся: 

•3-4-ых классов – 15 минут, 

•5-6-ых классов – не более 20 минут. 



СХЕМА ПРОВЕДЕНИЯ ЗАНЯТИЙ

1. Организационный момент. Постановка проблемы.

2. Знакомство обучающихся с теоретическим материалом.

3. Просмотр видеоурока по теме занятия.  

4. Создание программы по образцу.

5. Рефлексия.

6. Работа по сценарному плану.

7. Доработка программы.

8. Рефлексия. Демонстрация программ и игр.

9. Работа над мини-проектом по теме занятия.

10. Рефлексия. Демонстрация программ и игр.



РАБОТА ПО СЦЕНАРНОМУ ПЛАНУ

Общий план анализа программы, созданной на предыдущем занятии:

❑Кто? Что? (Какие спрайты (объекты, персонажи, герои, исполнители)  

задействованы в анимации?)

❑Где? (Как выглядит сцена, на которой разворачивается действие: 

какой выбран фон? изменяется ли фон? предусмотрено ли звуковое

сопровождение?)

❑Как? (Что делает каждый из спрайтов на сцене? Взаимодействуют ли

спрайты между собой?)



РАБОТА НАД МИНИ-ПРОЕКТАМИ

❑Участники объединения совместно с педагогом создают сценарный

план мини-проекта. 

❑Обучающиеся создают программы и игры в соответствии со

сценарием. Педагог выступает в роли тьютора, проводит

индивидуальное консультирование. 

❑Рефлексия. Участники объединения демонстрируют созданные

проекты и рассказывают о своих программах, придерживаясь

сценарного плана.



ОСНОВЫ МЕТОДИКИ

• Известно, что при обучении таким дисциплинам, как музыка, шахматы и
программирование продуктивны идеи разобранного примера и частичного решения.

• Именно на этих идеях основан метод «Использование перед разработкой», 

подразумевающий на первом шаге обучения программированию знакомство с
завершенным (или почти завершённым) программным продуктом или его
элементами:

1) обучающиеся знакомятся с примером и воспроизводят его;

2) обучающиеся анализируют пример и создают аналогичный пример;

3) обучающиеся изменяют, дополняют и развивают пример;

4) обучающиеся выходят на разработку собственного оригинального примера.
• Важно, что обучающиеся на любом этапе оказывается в ситуации успеха.



ПРОЕКТ

• Эффективной формой организации внеурочной деятельности является
проектная деятельность (учебный проект).

• Проект выполняется обучающимся самостоятельно под руководством

педагогического работника по выбранной теме в рамках одного или

нескольких изучаемых учебных предметов, курсов в любом избранном

направлении деятельности (познавательной, практической, учебно-

исследовательской, социальной, художественно-творческой, иной).



ХАРАКТЕРИСТИКИ ПРОЕКТНОГО ПОДХОДА





ВИДЫ ПРАКТИЧЕСКОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ
Лабораторная работа Практическая работа Проект

Вид деятельности

урочная урочная внеурочная

Использование

В начале изучения темы В конце изучения темы В конце изучения блока тем

Тема, цель, оборудование, состав группы, результат

По программе, определяет учитель Вне программы, 

обучающийся

Планирование работ

Технологическая карта, готовит учитель Готовит обучающийся

Выполнение работы

Самостоятельное

Презентация результатов

Не обязательна Не обязательна Обязательна для
обучающихся







Какие из этапов образовательного 

проекта западают в основной школе? 

•Идея проекта - часто просто навязывается детям. Надо научиться ее 

инициировать, т.е. не собрать робота, а решить проблему с его помощью 

(утилизации космического мусора или прохождения болот).

•Не обсуждается реалистичность идеи, возможность её воплощения имеющимися 

ресурсами, именно в этом залог успешности проекта.

•Вместо описания результата и целей списываются шаблоны дидактических целей 

из ФГОС ООО. 

•Организация пробной ролевой деятельности и получения навыков управления 

проектом в настоящее время остается вообще за границами проекта. 

•Используемые критерии оценивания проектов не формализованы и не 

обсуждаются с участниками заранее. 



УПРАВЛЕНИЕ
ПРОЕКТОМ

Че можно управлять ? Как управлять?

Объемом проекта, сроками и
ресурсами (бюджетом) 

проекта

Содержанием проекта Описание результата в
соответствии с критериями.

Инструкция (технологическая
карта) по исполнению.

Командой, качеством и
рисками

Поэтапный мониторинг
качества. Предварительный
учет рисков.

Коммуникациями проекта Внешнее и внутреннее
взаимодействие

- это деятельность, 

направленная на реализацию

проекта с максимально

возможной эффективностью при

заданных ограничениях по

времени, ресурсам, а также

качеству конечных результатов

проекта.

ограничения

объем

сроки ресурсы



РОЛИ В ПРОЕКТНОЙ ГРУППЕ
Роль в группе Функционал (зона ответственности)

Руководитель
проекта

Отвечает за проект перед другими заинтересованными сторонами
(администрацией, родителями, внешними организациями, если проект
представляется на конкурс или понадобилось его расширение и внедрение
результатов и пр.). Подбирает менеджера и исполнителей. Участвует в
оценке результатов проекта и возможности использования результатов. 
Имеет последнее слово в разрешении конфликта любого уровня.

Менеджер
(управляющий) 

проекта

Отвечает за реализацию проекта и результаты работы всех исполнителей. 

Планирует, распределяет и контролирует проектные этапы, обеспечивает
необходимую коммуникацию между исполнителями и другими
заинтересованными сторонами. Представляет результаты. 

Исполнители/

ответственные по
этапам.

Функциональные
менеджеры.

Исполнители по этапам или специфическому функционалу. Участвуют в
планировании работ и выполняют проект в соответствии с планом. 

Участвуют в оценке результатов.







3-4 класс Простейшие алгоритмы. Развитие логического мышления.

5-6 класс Изучение алгоритмических структур, пропедевтика программирования
с помощью графических языков. Основы конструирования.

7-8 класс Переход к программированию на текстовых языках. Конструирование, 
проектирование. Рассмотрение физических принципов.

8-9 класс Прототипирование. Изучение вне игровых ситуаций. Физические
основы автоматики и робототехники. Производственные роботы. 

Объектно-ориентированное программирование, релейная логика.

10-11 класс Получение профессиональных навыков. Инжиниринг. Искусственный
интеллект. Схемотехника, строение микросхем и создание собственных
схем.

ЦЕЛИ ИЗУЧЕНИЯ РОБОТОТЕХНИКИ



ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Выбор языка под реальные задачи

Графические Визуальные Текстовые

LEGO Mindstorms EV3ScratchDuino/ROBBO Arduino / Raspberry Pi

1. Дать навык создания проектов, которые полезны/интересны/развлекают детей 

сейчас.

2. Передать знания о вычислительном мышлении, которое позволит им делать 

вещи, которые полезны/интересны/будут развлекать/принесут прибыль в 

будущем.

http://www.pvsm.ru/sravnenie/227924

http://www.pvsm.ru/sravnenie/227924


ТЕМАТИКА ПРОЕКТОВ

«ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ

1. Гарвардская архитектура микропроцессоров и ее применение
(учебное исследование)

2. Многопроцессорные системы. Суперкомпьютеры (учебное
исследование)

3. Система контроля хранения продуктов (на плате Arduino) 

(практико-ориентированный учебный проект)

4. Новогодняя гирлянда (на плате Arduino) (практико-

ориентированный учебный проект)

5. Простые методы шифрования ( учебный вычислительный
проект)

6. Цифровая подпись (реализация алгоритма RSA) (учебный
вычислительный проект)

7. Технология блокчейн (учебный вычислительный проект)

ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ
ИНФОРМАТИКИ

1. Двухразрядный последовательный сумматор (практико-

ориентированный учебный проект)

2. Асинхронный RS-триггер (практико-ориентированный учебный
проект)

3. Синхронный RS-триггер (практико-ориентированный учебный
проект)

4. Автоматизация работы склада в среде имитационного
моделирования AnyLogic

5. Обеспечение безопасности обучающихся в школе на примере
реализации агентной модели в среде имитационного
моделирования AnyLogic»

6. Оптимизация работы поликлиники с использованием среды
имитационного моделирования AnyLogic

7. Исследование модели распространения эпидемии в среде
имитационного моделирования AnyLogic

8. Исследование системно-динамической модели работы сотовой
компании среде имитационного моделирования AnyLogic



ТЕМАТИКА ПРОЕКТОВ

АЛГОРИТМЫ ПРОГРАММИРОВАНИЕ

1.Создание чат-ботов в Telegram

2.Разработка 2D-игры на платформе Unity

3.Эксперименты по микроэлектронике на JavaScript

4.Реализация алгоритма CART в углубленном курсе

информатики

ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

1. Чем занимаются инженеры? (о специфике инженерной

деятельности и профессии будущего)

2. Большие данные. Откуда они берутся и как могут помочь?

3. Почему программист – инженер? Как мы делаем программы

4. Что такое интеллектуальные задачи и интеллектуальные

методы решения задач?

5. Нейронные сети – что они могут?

6. Безопасность информационных систем как инженерная

задача

7. Трехмерное моделирование и прототипирование в

программе T-FLEX CAD

8. Разработка экспертных систем (например, виртуальный

доктор)



Серии: «Робофишки», «Робоспорт», 

«Школа  юного программиста» 





Учебно-методическое обеспечение по информатике углубленного уровня

Проект «Новогодняя гирлянда»



Учебно-методическое обеспечение по информатике углубленного уровня

https://ai.edu.gov.ru/




