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               Рабочая программа по внеурочной деятельности «Инфознайка»  для 5 класса 

разработана на основе Федерального государственного образовательного стандарта  

начального общего образования, Основной образовательной программы основного 

общего образования  ГБОУ ООШ с. Заплавное на 2020 - 2021 учебный год. 

 

ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 

Планируемые результаты освоения учащимися курса "Инфознайка" в 5 классе уточняют и 

конкретизируют общее понимание личностных, метапредметных и предметных 

результатов как с позиции организации их достижения в образовательном процессе, так и 

с позиции оценки достижения этих результатов. 

По окончании курса учащийся 5 класса сможет: 

1. углубить и развить представления о современной научной картине мира, об 

информации как одном из основных понятий современной науки, об 

информационных процессах и их роли в современном мире; 

2. работать в графическом редакторе: создавать и редактировать графические 

изображения, создавать открытки, коллажи и т.п. 

3. работать в текстовом редакторе: вводить, редактировать, форматировать и 

сохранять текстовый документ, оформлять текст в виде колонок, списков, 

устанавливать колонтитулы, создавать и редактировать таблицы. 

Содержание курса  

I. Компьютерная графика (18 часов). 

Роль компьютерной графики в жизни современного человека. Растровая графика. 

Форматы графических файлов. Интерфейс и основные возможности растрового 

графического редактора Kolour Paint. Создание, редактирование и сохранение растровых 

изображений. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс графического редактора Kolour Paint. 

Форматы графических файлов». 

 Практическая работа № 2 «Инструменты графического редактора Kolour Paint». 

 Практическая работа № 3 «Сборка рисунка из деталей». 

 Практическая работа № 4 «Создание рисунка "Открытка на праздник"». 

 Практическая работа № 5 «Построение изображений с помощью Shift». 

 Практическая работа № 6 «Создание рисунка "Кубик"». 

 Практическая работа № 7 «Создание рисунка "Узор из кружков"». 

 Практическая работа № 8 «Создание рисунка из пикселей "Акула"». 

 Практическая работа № 9 «Создание рисунка "Новогодняя ѐлочка"» 

 Практическая работа № 10 «Создание рисунка "Ветка рябины"». 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 назначение растровой графики; 



 форматы графических файлов; 

 основные возможности и инструменты графического редактора Kolour Paint. 

Уметь: 

 сохранять графическое изображение в различных форматах; 

 создавать и редактировать изображения в растровом графическом редакторе Kolour 

Paint; 

 II. Текстовый редактор (16 часов) 

Создание документов в текстовых редакторах. Ввод, редактирование и сохранение 

текстового документа. Форматирование текстового документа. Форматирование 

символов, абзацев, создание списков, колонтитулов, колонок. Работа с таблицами в 

текстовом редакторе. Работа с встроенными графическими примитивами в текстовом 

редакторе. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс текстового редактора LibreOfficeWriter». 

 Практическая работа № 2 «Работа на клавиатурном тренажѐре». 

 Практическая работа № 3 «Ввод и редактирование текста». 

 Практическая работа № 4 «Форматирование текста: атрибуты шрифта». 

 Практическая работа № 5 «Форматирование текста: заливка». 

 Практическая работа № 6 «Форматирование текста: атрибуты абзаца» 

 Практическая работа № 7 «Создание, редактирование и форматирование списков». 

 Практическая работа № 8 «Форматирование страницы: заливка, подложка, 

обрамление». 

 Практическая работа № 9 «Колонтитулы, вставка специальных символов» 

 Практическая работа № 10 «Колонки» 

 Практическая работа № 11 «Создание таблиц». 

 Практическая работа № 12 «Редактирование таблиц» 

 Практическая работа № 13 «Форматирование таблиц». 

 Практическая работа № 14 «Работа со встроенными графическими примитивами» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 понятие текстового редактора, виды редакторов 

 принципы создания и редактирования текстовых документов 

 способы форматирования текстовых документов: шрифта, абзаца, страницы 

 принципы создания, редактирования и форматирования таблиц 

Уметь: 

 создавать, редактировать и сохранять текстовые документы 

 форматировать текстовые документы и их составляющие: шрифт, абзац 

 оформлять документы особыми способами: колонтитулы, списки, колонки 

 создавать, редактировать и форматировать таблицы 

 создавать изображения в текстовом редакторе с помощью встроенных графических 

примитивов 



 III. Мультимедийные интерактивные презентации (16 часов) 

Роль мультимедийных интерактивных презентаций в жизни современного человека. 

Создание, редактирование, форматирование и сохранение компьютерной презентации. 

Работа с анимацией в презентации. Вставка изображений, звука и видео в презентацию. 

Управление презентацией с помощью гиперссылок. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс программы LibreOfficeImpress». 

 Практическая работа № 2 «Ввод информации в презентацию. Знакомство с 

шаблонами». 

 Практическая работа № 3 «Художественное оформление презентации. Вставка 

изображений». 

 Практическая работа № 4 «Анимация в презентации». 

 Практическая работа № 5 «Управление презентацией с помощью гиперссылок». 

 Практическая работа № 6 «Вставка звука в презентацию» 

 Практическая работа № 7 «Вставка видео в презентацию». 

 Практическая работа № 8 «Проект "Прыгающий мячик"». 

 Практическая работа № 9 «Проект "Солнечная система"» 

 Практическая работа № 10 «Проект "Рождественская ѐлочка"» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 роль и назначение компьютерной презентации; 

 принципы создания, редактирования и форматирования презентации; 

 способы установки изображения, звука и видео в презентацию; 

 принципы создания гиперссылок. 

Уметь: 

 создавать, редактировать и форматировать компьютерные презентации; 

 устанавливать в презентацию изображения, звук и видео; 

 создавать управляющие кнопки и гиперссылки; 

 работать с анимацией. 

 IV. Программирование в Scratch (18 часов) 

Введение в программирование. Интерфейс программы Scratch. Назначение понятий 

скрипт и спрайт, смена костюма. Создание скриптов для одного и нескольких спрайтов. 

Работа со встроенными скриптами. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс программы Scratch». 

 Практическая работа № 2 «Создание скрипта для спрайта "Кот"». 

 Практическая работа № 3 «Знакомство с разнообразием спрайтов в программе». 

 Практическая работа № 4 «Создание скрипта для 2 спрайтов». 

 Практическая работа № 5 «Создание скриптов для нескольких спрайтов». 

 Практическая работа № 6 «Проект "Карандаш"» 



 Практическая работа № 7 «Разработка компьютерной игры». 

 Практическая работа № 8 «Проект "Фортепиано"». 

 Практическая работа № 9 «Проект "Мультфильм" или "Компьютерная игра"» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 роль и назначение программирования; 

 определение алгоритм и исполнитель 

 принципы создания скрипта; 

Уметь: 

 создавать и редактировать скрипты для спрайтов; 

 запускать программу на выполнение; 

 производить поиск и отладку ошибок; 

 создавать скрипты для выполнения несколькими спрайтами одновременно. 

Тематическое планирование 

№  

п/п 

Тема урока Кол-во 

часов 

Примечание 

1 Техника безопасности. Введение в 

компьютерную графику 

1  

2 Интерфейс графического редактора KolourPaint 1  

3 Знакомство с инструментами графического 

редактора 

1  

4 Фрагмент рисунка. Сборка рисунка из деталей 1  

5 Создание рисунка «Открытка на праздник» 1  

6 Построения с помощью клавиши Shift 1  

7 Создание рисунка «Кубик» 1  

8 Создание рисунка «Узор из кругов» 1  

9-10 Создание рисунка из пикселей «Акула» 1  

11-12 Создание рисунка «Экзотическая бабочка» 1  

13-14 Создание рисунка «Новогодняя елочка» 1  

15 Создание рисунка «Ветка рябины» 1  

16-17 Индивидуальный проект 1  

18 Текстовый процессор Writer 1  

19 Правила набора текста 1  

20 Редактирование текста 1  

21 Форматирование текста 1  

22 Форматирование текста 1  

23 Форматирование абзаца 1  

24 Списки в текстовом документе 1  

25 Форматирование страницы. 1  

26 Создание рисунка «Ветка рябины»  1  

27 Колонтитулы, специальные символы 1  

28 Колонки 1  

29 Создание таблиц. Ввод текста. 1  

30 Редактирование таблиц. 1  



31 Форматирование таблиц. 1  

32 Работа с графическими объектами в текстовом 

редакторе 

1  

33 Индивидуальный проект 1  

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   Рабочая программа по внеурочной деятельности «Инфознайка»  для 6 класса 

разработана на основе Федерального государственного образовательного стандарта  

начального общего образования, Основной образовательной программы основного 

общего образования  ГБОУ ООШ с. Заплавное на 2020 - 2021 учебный год. 

 

ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

Планируемые результаты освоения учащимися курса "Инфознайка" в 6 классе уточняют и 

конкретизируют общее понимание личностных, метапредметных и предметных 

результатов как с позиции организации их достижения в образовательном процессе, так и 

с позиции оценки достижения этих результатов. 

По окончании курса учащийся 6 класса сможет: 

1. углубить и развить представления о современной научной картине мира, об 

информации как одном из основных понятий современной науки, об 

информационных процессах и их роли в современном мире; 

2. работать в среде компьютерных презентаций: создавать и редактировать 

компьютерную презентацию, моделировать процессы или явления с помощью 

анимации. 

3. работать в среде программирования Scratch: создавать простые скрипты для одного 

и нескольких спрайтов, производить смену костюмов, сохранять полученные 

проекты. 

Содержание курса  

I. Компьютерная графика (18 часов). 

Роль компьютерной графики в жизни современного человека. Растровая графика. 

Форматы графических файлов. Интерфейс и основные возможности растрового 

графического редактора Kolour Paint. Создание, редактирование и сохранение растровых 

изображений. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс графического редактора Kolour Paint. 

Форматы графических файлов». 

 Практическая работа № 2 «Инструменты графического редактора Kolour Paint». 

 Практическая работа № 3 «Сборка рисунка из деталей». 

 Практическая работа № 4 «Создание рисунка "Открытка на праздник"». 

 Практическая работа № 5 «Построение изображений с помощью Shift». 

 Практическая работа № 6 «Создание рисунка "Кубик"». 

 Практическая работа № 7 «Создание рисунка "Узор из кружков"». 

 Практическая работа № 8 «Создание рисунка из пикселей "Акула"». 

 Практическая работа № 9 «Создание рисунка "Новогодняя ѐлочка"» 

 Практическая работа № 10 «Создание рисунка "Ветка рябины"». 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 назначение растровой графики; 



 форматы графических файлов; 

 основные возможности и инструменты графического редактора Kolour Paint. 

Уметь: 

 сохранять графическое изображение в различных форматах; 

 создавать и редактировать изображения в растровом графическом редакторе Kolour 

Paint; 

 II. Текстовый редактор (16 часов) 

Создание документов в текстовых редакторах. Ввод, редактирование и сохранение 

текстового документа. Форматирование текстового документа. Форматирование 

символов, абзацев, создание списков, колонтитулов, колонок. Работа с таблицами в 

текстовом редакторе. Работа с встроенными графическими примитивами в текстовом 

редакторе. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс текстового редактора LibreOfficeWriter». 

 Практическая работа № 2 «Работа на клавиатурном тренажѐре». 

 Практическая работа № 3 «Ввод и редактирование текста». 

 Практическая работа № 4 «Форматирование текста: атрибуты шрифта». 

 Практическая работа № 5 «Форматирование текста: заливка». 

 Практическая работа № 6 «Форматирование текста: атрибуты абзаца» 

 Практическая работа № 7 «Создание, редактирование и форматирование списков». 

 Практическая работа № 8 «Форматирование страницы: заливка, подложка, 

обрамление». 

 Практическая работа № 9 «Колонтитулы, вставка специальных символов» 

 Практическая работа № 10 «Колонки» 

 Практическая работа № 11 «Создание таблиц». 

 Практическая работа № 12 «Редактирование таблиц» 

 Практическая работа № 13 «Форматирование таблиц». 

 Практическая работа № 14 «Работа со встроенными графическими примитивами» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 понятие текстового редактора, виды редакторов 

 принципы создания и редактирования текстовых документов 

 способы форматирования текстовых документов: шрифта, абзаца, страницы 

 принципы создания, редактирования и форматирования таблиц 

Уметь: 

 создавать, редактировать и сохранять текстовые документы 

 форматировать текстовые документы и их составляющие: шрифт, абзац 

 оформлять документы особыми способами: колонтитулы, списки, колонки 

 создавать, редактировать и форматировать таблицы 

 создавать изображения в текстовом редакторе с помощью встроенных графических 

примитивов 



 III. Мультимедийные интерактивные презентации (16 часов) 

Роль мультимедийных интерактивных презентаций в жизни современного человека. 

Создание, редактирование, форматирование и сохранение компьютерной презентации. 

Работа с анимацией в презентации. Вставка изображений, звука и видео в презентацию. 

Управление презентацией с помощью гиперссылок. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс программы LibreOfficeImpress». 

 Практическая работа № 2 «Ввод информации в презентацию. Знакомство с 

шаблонами». 

 Практическая работа № 3 «Художественное оформление презентации. Вставка 

изображений». 

 Практическая работа № 4 «Анимация в презентации». 

 Практическая работа № 5 «Управление презентацией с помощью гиперссылок». 

 Практическая работа № 6 «Вставка звука в презентацию» 

 Практическая работа № 7 «Вставка видео в презентацию». 

 Практическая работа № 8 «Проект "Прыгающий мячик"». 

 Практическая работа № 9 «Проект "Солнечная система"» 

 Практическая работа № 10 «Проект "Рождественская ѐлочка"» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 роль и назначение компьютерной презентации; 

 принципы создания, редактирования и форматирования презентации; 

 способы установки изображения, звука и видео в презентацию; 

 принципы создания гиперссылок. 

Уметь: 

 создавать, редактировать и форматировать компьютерные презентации; 

 устанавливать в презентацию изображения, звук и видео; 

 создавать управляющие кнопки и гиперссылки; 

 работать с анимацией. 

 IV. Программирование в Scratch (18 часов) 

Введение в программирование. Интерфейс программы Scratch. Назначение понятий 

скрипт и спрайт, смена костюма. Создание скриптов для одного и нескольких спрайтов. 

Работа со встроенными скриптами. 

Практические работы: 

 Практическая работа № 1 «Интерфейс программы Scratch». 

 Практическая работа № 2 «Создание скрипта для спрайта "Кот"». 

 Практическая работа № 3 «Знакомство с разнообразием спрайтов в программе». 

 Практическая работа № 4 «Создание скрипта для 2 спрайтов». 

 Практическая работа № 5 «Создание скриптов для нескольких спрайтов». 

 Практическая работа № 6 «Проект "Карандаш"» 



 Практическая работа № 7 «Разработка компьютерной игры». 

 Практическая работа № 8 «Проект "Фортепиано"». 

 Практическая работа № 9 «Проект "Мультфильм" или "Компьютерная игра"» 

В результате изучения данного раздела учащиеся должны 

Знать/понимать: 

 роль и назначение программирования; 

 определение алгоритм и исполнитель 

 принципы создания скрипта; 

Уметь: 

 создавать и редактировать скрипты для спрайтов; 

 запускать программу на выполнение; 

 производить поиск и отладку ошибок; 

 создавать скрипты для выполнения несколькими спрайтами одновременно. 

Тематическое планирование 

№  

п/п 

Тема урока Кол-во 

часов 

Примечание 

1 Техника безопасности Интерфейс Libre Office 

Impress 

1  

2 Планирование презентации о себе 1  

3 Создание презентации о себе. 1  

4-5 Создание презентации о себе. 1  

6 Настройка анимации 1  

7 Гиперссылки в презентации 1  

8 Звук в презентации 1  

9 Видео в презентации 1  

10 Защита презентации о себе и своих увлечениях. 1  

11 Проект "Прыгающий мячик" 1  

12 Проект "Солнечная система" 1  

13 Проект "Рождественская ѐлочка" 1  

14-15 Создание индивидуального проекта 1  

16 Защита индивидуального проекта 1  

17 Знакомство со средой программирования Scratch 1  

18 Создание скрипта для спрайта "Кот". 1  

19 Знакомство с разнообразием спрайтов. 1  

20 Индивидуальный проект 1  

21 Создание скрипта для двух спрайтов. 1  

22 Создание скрипта для нескольких спрайтов. 1  

23 Индивидуальный проект 1  

24-25 Проект "Карандаш". 1  

25-26 Разработка компьютерной игры 1  

27-28 Индивидуальный проект 1  

29 Проект "Фортепиано" 1  

30 Индивидуальный музыкальный проект 1  

31-34 Индивидуальный проект "Мультфильм" или 1  



"Компьютерная игра" 

 

 

 

 


		2021-07-01T18:45:09+0400
	00а0609в1в20ее382с
	Самбольский И_Л_




