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Результаты освоения курса внеурочной деятельности «Основы 

мультимедиа» 

Реализация программы внеурочной деятельности  «Основы мультимедиа» 

направлена на достижение следующих результатов. 

Личностные результаты освоения курса внеурочной деятельности «Основы 

мультимедиа»: 

1) формирование ответственного отношения к учению, способности довести 

до конца начатое дело на примере завершѐнных творческих учебных проектов; 

2) формирование способности к саморазвитию и самообразованию 

средствами информационных технологий на основе приобретѐнной благодаря 

иллюстративной среде программирования мотивации к обучению и познанию; 

3) развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение 

уровня самооценки, благодаря реализованным проектам; 

4) формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве со сверстниками в процессе образовательной, учебно-

исследовательской и проектной деятельности, участия в конкурсах и конференциях 

различного уровня; 

5) формирование целостного мировоззрения, соответствующего 

современному уровню развития информационных технологий; 

6) формирование осознанного позитивного отношения к другому человеку, 

его мнению, результату его деятельности; 

7) развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе 

иллюстрированной среды программирования. 

Метапредметные результаты: 

Регулятивные УУД:   

1. Умение самостоятельно определять цели обучения, ставить и формулировать 

новые задачи в учебе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы 

своей познавательной деятельности. Учащийся сможет: 

 анализировать существующие и планировать будущие образовательные 

результаты; 
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 идентифицировать собственные проблемы и определять главную 

проблему; 

 выдвигать версии решения проблемы, формулировать гипотезы, 

предвосхищать конечный результат; 

 ставить цель деятельности на основе определенной проблемы и 

существующих возможностей; 

 формулировать учебные задачи как шаги достижения поставленной цели 

деятельности. 

2. Умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе 

альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения 

учебных и познавательных задач. Учащийся сможет: 

 определять необходимые действие(я) в соответствии с учебной и 

познавательной задачей и составлять алгоритм их выполнения; 

 обосновывать и осуществлять выбор наиболее эффективных способов 

решения учебных и познавательных задач; 

 определять/находить, в том числе из предложенных вариантов, условия 

для выполнения учебной и познавательной задачи; 

 выстраивать жизненные планы на краткосрочное будущее (заявлять 

целевые ориентиры, ставить адекватные им задачи и предлагать действия, указывая и 

обосновывая логическую последовательность шагов); 

 составлять план решения проблемы (выполнения проекта, проведения 

исследования); 

 определять потенциальные затруднения при решении учебной и 

познавательной задачи и находить средства для их устранения; 

 описывать свой опыт, оформляя его для передачи другим людям в виде 

технологии решения практических задач определенного класса; 

 планировать и корректировать свою индивидуальную образовательную 

траекторию. 

3. Умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, 

осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, 
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определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, 

корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией. Учащийся 

сможет: 

 определять совместно с педагогом и сверстниками критерии 

планируемых результатов и критерии оценки своей учебной деятельности; 

 отбирать инструменты для оценивания своей деятельности, осуществлять 

самоконтроль своей деятельности в рамках предложенных условий и требований; 

 оценивать свою деятельность, аргументируя причины достижения или 

отсутствия планируемого результата; 

 находить достаточные средства для выполнения учебных действий в 

изменяющейся ситуации и/или при отсутствии планируемого результата; 

 работая по своему плану, вносить коррективы в текущую деятельность на 

основе анализа изменений ситуации для получения запланированных характеристик 

продукта/результата; 

 сверять свои действия с целью и, при необходимости, исправлять ошибки 

самостоятельно. 

4. Умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, 

собственные возможности ее решения. Учащийся сможет: 

 определять критерии правильности (корректности) выполнения учебной 

задачи; 

 анализировать и обосновывать применение соответствующего 

инструментария для выполнения учебной задачи; 

 свободно пользоваться выработанными критериями оценки и самооценки, 

исходя из цели и имеющихся средств, различая результат и способы действий; 

 оценивать продукт своей деятельности по заданным и/или 

самостоятельно определенным критериям в соответствии с целью деятельности. 

5. Владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности. 

Учащийся сможет: 
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 соотносить реальные и планируемые результаты индивидуальной 

образовательной деятельности и делать выводы; 

 принимать решение в учебной ситуации и нести за него ответственность; 

 самостоятельно определять причины своего успеха или неуспеха и 

находить способы выхода из ситуации неуспеха. 

Познавательные УУД:  

1. Умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, 

классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для 

классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логическое 

рассуждение, умозаключение (индуктивное, дедуктивное, по аналогии) и делать 

выводы. Учащийся сможет: 

 объединять предметы и явления в группы по определенным признакам, 

сравнивать, классифицировать и обобщать факты и явления; 

 строить рассуждение от общих закономерностей к частным явлениям и от 

частных явлений к общим закономерностям; 

 строить рассуждение на основе сравнения предметов и явлений, выделяя 

при этом общие признаки; 

 излагать полученную информацию, интерпретируя ее в контексте 

решаемой задачи; 

 объяснять явления, процессы, связи и отношения, выявляемые в ходе 

познавательной и исследовательской деятельности; 

 делать вывод на основе критического анализа разных точек зрения, 

подтверждать вывод собственной аргументацией или самостоятельно полученными 

данными. 

2. Умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и 

схемы для решения учебных и познавательных задач. Учащийся сможет: 

 определять логические связи между предметами и/или явлениями, 

обозначать данные логические связи с помощью знаков в схеме; 

 анализировать/рефлексировать опыт разработки и реализации учебного 

проекта, исследования (теоретического, эмпирического) на основе предложенной 
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проблемной ситуации, поставленной цели и/или заданных критериев оценки 

продукта/результата. 

3. Смысловое чтение. Учащийся сможет: 

 находить в тексте требуемую информацию (в соответствии с целями 

своей деятельности); 

 ориентироваться в содержании текста, понимать целостный смысл текста, 

структурировать текст; 

 устанавливать взаимосвязь описанных в тексте событий, явлений, 

процессов; 

 преобразовывать текст, «переводя» его в другую модальность, 

интерпретировать текст (учебный, научно-популярный, информационный); 

 критически оценивать содержание и форму текста. 

4. Развитие мотивации к овладению культурой активного использования 

поисковых систем. Учащийся сможет: 

 определять необходимые ключевые поисковые слова и запросы; 

 осуществлять взаимодействие с электронными поисковыми системами; 

 формировать множественную выборку из поисковых источников для 

объективизации результатов поиска; 

 соотносить полученные результаты поиска со своей деятельностью. 

Коммуникативные УУД: 

1. Умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с 

учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе: находить общее 

решение и разрешать конфликты на основе согласования позиций и учета интересов; 

формулировать, аргументировать и отстаивать свое мнение. Учащийся сможет: 

 определять возможные роли в совместной деятельности; 

 играть определенную роль в совместной деятельности; 

 принимать позицию собеседника, понимая позицию другого, различать в 

его речи: мнение (точку зрения), доказательство (аргументы), факты; гипотезы, 

аксиомы, теории; 
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 определять свои действия и действия партнера, которые способствовали 

или препятствовали продуктивной коммуникации; 

 строить позитивные отношения в процессе учебной и познавательной 

деятельности; 

 корректно и аргументированно отстаивать свою точку зрения, в 

дискуссии уметь выдвигать контраргументы, перефразировать свою мысль; 

 критически относиться к собственному мнению, с достоинством 

признавать ошибочность своего мнения (если оно таково) и корректировать его; 

 выделять общую точку зрения в дискуссии; 

 организовывать учебное взаимодействие в группе (определять общие 

цели, распределять роли, договариваться друг с другом и т. д.). 

2. Умение осознанно использовать речевые средства в соответствии с 

задачей коммуникации для выражения своих чувств, мыслей и потребностей для 

планирования и регуляции своей деятельности; владение устной и письменной речью, 

монологической контекстной речью. Учащийся сможет: 

 представлять в устной или письменной форме развернутый план 

собственной деятельности; 

 соблюдать нормы публичной речи, регламент в монологе и дискуссии в 

соответствии с коммуникативной задачей; 

 высказывать и обосновывать мнение (суждение) и запрашивать мнение 

партнера в рамках диалога; 

 принимать решение в ходе диалога и согласовывать его с собеседником; 

 создавать письменные «клишированные» и оригинальные тексты с 

использованием необходимых речевых средств; 

 использовать вербальные средства (средства логической связи) для 

выделения смысловых блоков своего выступления; 

 использовать невербальные средства или наглядные материалы, 

подготовленные/отобранные под руководством учителя; 

 делать оценочный вывод о достижении цели коммуникации 

непосредственно после завершения коммуникативного контакта и обосновывать его. 
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3. Формирование и развитие компетентности в области использования 

информационно-коммуникационных технологий (далее – ИКТ). Учащийся сможет: 

 целенаправленно искать и использовать информационные ресурсы, 

необходимые для решения учебных и практических задач с помощью средств ИКТ; 

 выбирать, строить и использовать адекватную информационную модель 

для передачи своих мыслей средствами естественных и формальных языков в 

соответствии с условиями коммуникации; 

 выделять информационный аспект задачи, оперировать данными, 

использовать модель решения задачи; 

 использовать компьютерные технологии (включая выбор адекватных 

задаче инструментальных программно-аппаратных средств и сервисов) для решения 

информационных и коммуникационных учебных задач, в том числе: докладов, 

рефератов, создание презентаций и др. 

 

Уровни результатов работы по программе внеурочной деятельности 

«Основы мультимедиа». 

Первый уровень результатов предполагает приобретение учащимися новых 

знаний, опыта решения практических задач по различным направлениям в 

профессиональной деятельности. Результат выражается в понимании детьми сути 

исследовательской работы, умении поэтапно решать исследовательские задачи. 

Второй уровень результатов предполагает позитивное отношение учащихся к 

образованию и самообразованию. Результат проявляется в самостоятельном выборе 

алгоритма решений задач, связанных с профессиональной деятельностью, тем 

исследований, приобретении опыта самостоятельного поиска, систематизации, 

оформлении и использовании интересующей информации. 

Третий уровень результатов предполагает получение учащимися 

самостоятельного социального опыта; опыта планирования трудовой деятельности, 

организации и контроля деятельности окружающих, соотносить свои интересы и 

возможности с профессиональной перспективой, получать дополнительные знания и 
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умения, необходимые для профессионального образования, стремление к 

самосовершенствованию и решению задач высокого уровня сложности. 

Предполагается  защита проектов. 

Результаты исследовательской деятельности могут быть представлены в виде 

итогового проекта, презентации, реферата, отчета, участия в конкурсах и олимпиадах 

по разным направлениям, конференциях  и т.д.  

 

Содержание курса внеурочной деятельности «Основы мультимедиа» с 

указанием форм организации и видов деятельности 

1. Подготовительный этап. 

Знакомство с программной средой Scratch. 

Свободное программное обеспечение Scratch. Параметры для скачивания и 

установки программной среды на домашний компьютер. 

Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды Scratch. 

Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации информации. 

Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, запуска, действий и 

исполнителей. Установка русского языка для  Scratch. 

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. Очистка 

экрана. 

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд исполнителя 

(СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное управление исполнителем.  

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки 

данных. Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в 

организации хранения костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт костюма, 

импорт фона. 

2. Практический этап 

Компьютерная графика. 

Компьютерная графика. Векторные и растровые графические редакторы. 

Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты графического 

редактора — кисточка, ластик, заливка (цветом или градиентом),  рисование линий, 
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прямоугольников, квадратов, эллипсов и окружностей, выбор фрагмента изображение и 

отражение его по горизонтали или вертикали, использование инструмента печать для 

копирования выделенной области изображения, работа с текстом. Масштаб фрагмента 

изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и фона, выбор цвета из 

изображения с помощью инструмента пипетка. Изменение центра костюма. Изменение 

размера костюма. 

Основные возможности изменения внешнего вида исполнителя: 1) 

использование встроенной библиотеки данных путѐм импорта еѐ элемента; 2) 

редактирование выбранного элемента с помощью инструментов встроенного 

растрового графического редактора; 3) создание собственных изображений в других 

программах (например, Libre Office Draw) и импортирование их в программную среду  

Scratch. 

Знакомство с основными графическими примитивами векторного редактора 

Libre Office Draw. Возможность создания геометрических фигур без внутренней 

заливки, но с текстовым блоком внутри. Стрелки, их направление. 

Алгоритмы и исполнители. 

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания последовательности 

действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату. 

Схематическая запись алгоритма. Использование геометрических фигур для 

схематической записи алгоритма. Создание блок-схем в свободном векторном 

редакторе Libre Office Draw. 

Линейные алгоритмы. 

Основные признаки линейного алгоритма. Схематическое описание линейного 

алгоритма. Геометрические примитивы, используемые для описания линейного 

алгоритма.  

Программное управление исполнителем. Создание программ для перемещения 

исполнителя по экранному полю. Понятие поворота исполнителя в определенное 

направление. Прямой угол. Поворот исполнителя на прямой угол по часовой стрелке и 

против часовой стрелки.  



 

 

РАБОЧАЯ ПРОГРАММА КУРСА 

ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

«Основы мультимедиа» 

9 класс 

Страница  

11 из 13 

 

 

 

 

Создание программ для рисования линий. Изменение цвета и толщины рисуемой 

линии. Особенности пунктирной линии. Написание программы для исполнителя, чтобы 

он оставлял пунктирную линию при перемещении по экранному полю. 

Прямоугольник, квадрат — основные черты. Написание программ для движения 

исполнителя вдоль сторон квадрата, прямоугольника. Внесение изменений в программу 

рисования квадрата, если необходимо получить другой размер стороны квадрата. 

Прерывание программы. 

Циклические алгоритмы. 

Многократное повторение команд как организация цикла. Особенности 

использования цикла в программе. Упрощение программы путѐм сокращения 

количества команд при переходе от линейных алгоритмов к циклическим. 

Схематическая запись циклического алгоритма. 

Типы циклических алгоритмов. Основные конструкции программной среды, 

используемые для написания программ исполнителям с применением циклов. 

Конечный цикл. Сокращение программы для исполнителя, рисующего линии, 

квадраты, прямоугольники при использовании цикла. Программа исполнителя для 

рисования нескольких однотипных геометрических фигур, например, нескольких 

квадратов из одной вершины, но с различным значением стороны. 

Конструкции программной среды спрятаться/показаться. Выполнение 

программы исполнителем, не показанным на поле выполнения программы.  

Написание и отладка программ с применением конструкции цикл в цикле. 

Бесконечный цикл. Повторяющаяся смена внешности исполнителя для 

имитации движения персонажа. Использование бесконечного цикла для создания 

анимации.  

Получение различного эффекта воспроизведения программы при изменении 

костюма исполнителя  Scratch. 

Параллелизм в программной среде. 

Использование нескольких исполнителей. Копирование программы одного 

исполнителя другим. Выполнение одинаковых программ разными исполнителями с 

использованием различных начальных условий. Параллельное выполнение 
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одинотипных действий. Принцип суперкомпъютерных технологий. Таймер для 

вычисления времени выполнения программы. Уменьшение показаний таймера при 

использовании параллельных вычислений. 

Интерактивность программ. Возможность организации диалога между 

исполнителями. Операторы для слияния текстовых выражений.  

Взаимодействие исполнителей путѐм касания друг друга или цвета. 

Использование сенсоров при взаимодействии исполнителей. Задержка выполнения 

программы. 

Работа исполнителей в разных слоях изображения. 

Ветвление в алгоритмах. 

Использование ветвления при написании программ. Короткая форма. Полная 

форма условного оператора. Конструкции ветвления для моделирования ситуации.  

Цикл пока. Повторение команд исполнителя при выполнении определенного 

условия. 

Последовательное выполнение фрагментов программы разными 

исполнителями. 

Типы исполнителей программной среды Scratch. Системы команд исполнителей. 

Различные системы команд для разных типов исполнителей. 

Управление событиями. Передача сообщений исполнителям для выполнения 

определенной последовательности команд.  

Передача управления между различными типами исполнителей.  

Проектная деятельность и моделирование процессов и систем. 

Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий.  Анимация. Создание 

эффекта анимации с помощью последовательной смены изображений. Имитационные 

модели. Интерактивные проекты. Игры. 

3.Рефлексивно-коррекционный этап 

Защита и презентация проекта. 

Форма организации курса: кружок.  

Форма организации занятия: круглый  стол, викторина, ролевая игра, 

практическая работа, проект.  
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Вид деятельности: познавательная, проектная.  

Тематическое планирование  

№ Название этапа, темы 
Количество 

часов 

1 Подготовительный этап 2 

1.1 Знакомство с программной средой Scratch 
 

2 Практический этап 30 

2.1 Компьютерная графика  5 

2.2 Алгоритмы и исполнители  14 

2.3 Проектная деятельность и моделирование процессов и 

систем  

11 

3 Рефлексивно-коррекционный этап 2 

Итого 34 

 


