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Пояснительная записка
Программа «Цифровая грамотность» для 6 класса разработана в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования, ориентирована на обеспечение индивидуальных потребностей обучающихся и направлена на достижение планируемых результатов освоения программы основного общего образования с учетом выбора участниками образовательных отношений курсов внеурочной деятельности. Это позволяет обеспечить единство обязательных требований ФГОС во всем пространстве школьного образования: не только на уроке, но и за его пределами.
Введение в российских школах Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования (ФГОС ООО) актуализировало значимость формирования цифровой грамотности с учетом новых приоритетных целей образования, заявленных личностных, метапредметных и предметных планируемых образовательных результатов.
Основной целью курса является формирование цифровой грамотной личности, ее готовности и способности «использовать все постоянно приобретаемые в течение жизни знания, умения и навыки для решения максимально широкого диапазона жизненных задач в различных сферах человеческой деятельности, общения и социальных отношений». 
Современная школьная информатика оказывает существенное влияние на формирование мировоззрения школьника, его жизненную позицию, закладывает основы понимания принципов функционирования и использования информационных технологий как необходимого инструмента практически любой деятельности и одного из наиболее значимых технологических достижений современной цивилизации. Многие предметные знания и способы деятельности, освоенные обучающимися при изучении информатики, находят применение как в рамках образовательного процесса при изучении других предметных областей, так и в иных жизненных ситуациях, становятся значимыми для формирования качеств личности, т. е. ориентированы на формирование метапредметных и личностных результатов обучения.

ЦЕЛИ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ»
Целями изучения курса внеурочной деятельности «Цифровая грамотность» являются:
формирование и развитие компетенций обучающихся в области использования информационно-коммуникационных технологий, в том числе знаний, умений и навыков работы с информацией, программирования, коммуникации в современных цифровых средах в условиях обеспечения информационной безопасности личности обучающегося.
развитие алгоритмического и критического мышления, что предполагает способность обучающегося разбивать сложные задачи на более простые подзадачи;
Основные задачи курса внеурочной деятельности «Цифровая грамотность» — сформировать у обучающихся:
понимание принципов устройства и функционирования объектов цифрового окружения, представления об истории и тенденциях развития информатики периода цифровой трансформации современного общества;
владение основами информационной безопасности;
знание основных алгоритмических структур и умение применять эти знания для построения алгоритмов решения задач по их математическим моделям;
умения и навыки эффективного использования основных типов прикладных программ (приложений) общего назначения и информационных систем для решения с их помощью практических задач.
.

МЕСТО КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ» В УЧЕБНОМ ПЛАНЕ
Программа курса внеурочной деятельности предназначена для организации внеурочной деятельности за счёт направления «Функциональная грамотность». Программа курса по информатике составлена из расчёта 34 учебных часа — по 1 ч в неделю в 6 классе.
Срок реализации программы — один год.


ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ»
ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, развития и социализации обучающихся средствами учебного предмета.
В результате изучения информатики на уровне основного общего образования у обучающегося будут сформированы следующие личностные результаты в части:
1) патриотического воспитания:
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;
2) духовно-нравственного воспитания:
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 Интернете; 
3) гражданского воспитания:
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;
4) ценностей 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 себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности;
5) формирования 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;
6) трудового воспитания:
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;
7) экологического воспитания:
осознание глобального характера экологических проблем и путей их решения, в том числе с учётом возможностей информационных и коммуникационных технологий;
8) адаптации обучающегося к изменяющимся условиям социальной и природной 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.
МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

Метапредметные результаты освоения программы по информатике отражают овладение универсальными учебными действиями – познавательными, коммуникативными, регулятивными.

Познавательные универсальные учебные действия
Базовые логические действия:
умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач;
самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом самостоятельно выделенных критериев).
Базовые исследовательские действия:
оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в ходе исследования.
Работа с информацией:
выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения поставленной задачи;
применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе информации или данных из источников с учётом предложенной учебной задачи и заданных критериев.
Коммуникативные универсальные учебные действия
Общение:
сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, обнаруживать различие и сходство позиций;
публично представлять результаты выполненного опыта (эксперимента, исследования, проекта).
Совместная деятельность (сотрудничество):
понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при решении конкретной проблемы, в том числе при создании информационного продукта;
выполнять свою часть работы с информацией или информационным продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и координируя свои действия с другими членами команды;
оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по критериям, самостоятельно сформулированным участниками взаимодействия;
сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой.

Регулятивные универсальные учебные действия
Самоорганизация:
самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных возможностей, аргументировать предлагаемые варианты решений;
составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об изучаемом объекте.
Самоконтроль (рефлексия):
владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии;
давать оценку ситуации и предлагать план её изменения;
оценивать соответствие результата цели и условиям.
Эмоциональный интеллект:
ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения другого.
Принятие себя и других:
осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях открытого доступа к любым объёмам информации.
ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
- работать с текстовым процессором «Word»; 
- иметь представление о редакторе презентаций; 
- создавать и редактировать презентацию средствами редактора презентаций; - добавлять различные объекты на слайд: заголовок, текст, таблица, схема; 
- оформлять слайды;
 - создавать, копировать, вставлять, удалять и перемещать слайды; 
- работать с макетами слайдов;
 - добавлять изображения в презентацию; 
- составлять запрос для поиска изображений; - вставлять схемы, таблицы и списки в презентацию; 
- иметь представление о коммуникации в Сети;
 - иметь представление о хранении информации в Интернете;
 - знать понятия «сервер», «хостинг», «компьютерная сеть», «локальная сеть», «глобальная сеть»; 
- иметь представление о формировании адреса в Интернете; 
- работать с электронной почтой; 
- создавать аккаунт в социальной сети; 
- знать правила безопасности в Интернете; 
- отличать надёжный пароль от ненадёжного; 
- иметь представление о личной информации и о правилах работы с ней; 
- знать, что такое вирусы и антивирусное программное обеспечение;
 - знать правила сетевого этикета. 
 - знать интерфейс табличного процессора;
 - знать понятие «ячейка»; 
- определять адреса ячеек в табличном процессоре; 
- знать, что такое диапазон данных; 
- определять адрес диапазона данных; 
- работать с различными типами данных в ячейках; 
- составлять формулы в табличном процессоре; -
 пользоваться функцией автозаполнения ячеек.
- знать основные элементы блок-схем;
 - знать виды основных алгоритмических структур; составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы с помощью блок-схем; 
- знать интерфейс среды визуального программирования Scratch;
 - знать понятия «спрайт» и «скрипт»; 
- составлять простые скрипты в среде визуального программирования Scratch;
 - знать, как реализуются повороты, движение, параллельные скрипты и анимация в среде визуального программирования Scratch; 
знать, что такое компьютерная игра; 
- перемещать спрайты с помощью команд; 
- создавать игры с помощью среды визуального программирования Scratch; 
 - создавать программы на школьном алгоритмическом языке в среде Кумир



СОДЕРЖАНИЕ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ»
Текстовый процессор (5 ч)
Редактирование текста. Проверка правописания. Расстановка переносов. Свойства символов. Шрифт. Типы шрифтов (рубленые, с засечками, моноширинные). Полужирное и курсивное начертание. Свойства абзацев: границы, абзацный отступ, интервал, выравнивание. Вставка изображений в текстовые документы. Обтекание изображений текстом. Ссылки, сноски.
Создание презентаций (6 ч)
Оформление презентаций. Структура презентации. Изображения в презентации. Составление запроса для поиска изображений. Редактирование слайда. Способы структурирования информации. Схемы, таблицы, списки. Заголовки на слайдах.
Электронные таблицы (4 ч)
Табличные модели и их особенности. Интерфейс табличного процессора. Ячейки. Адреса ячеек. Диапазон данных. Типы данных в ячейках. Составление формул. Автозаполнение ячеек.
Коммуникация и безопасность в Сети (6 ч)
Коммуникация в Сети. Хранение информации в Интернете. Сервер. Хостинг. Формирование адреса в Интернете. Электронная почта. Алгоритм создания аккаунта в социальной сети. Безопасность: пароли. Признаки надёжного пароля. Безопасность: интернет-мошенничество. Личная информация. Социальные сети: сетевой этикет, приватность. Кибербуллинг. Вирусы. Виды вирусов. Антивирусные программы.

Знакомство со средой визуального программирования Scratch (10 ч) 
Алгоритмы и языки программирования. Блок-схемы. Линейные алгоритмы. Ветвление. Циклические алгоритмы. Интерфейс Scratch. Среда Scratch: скрипты. Повороты. Повороты и движение. Система координат. Установка начальных позиций. Установка начальных позиций: свойства, внешность. Параллельные скрипты, анимация. Передача сообщений.
Компьютерная игра. Команды для перемещения спрайта с помощью команд. Создание уровней в игре. Игра-платформер. Программирование гравитации, прыжка и перемещения вправо и влево. Создание костюмов спрайта. Создание сюжета игры. Тестирование игры.
Знакомство со средой программирования Кумир (4 ч)
Язык программирования. Система программирования: редактор текста программ, транслятор, отладчик.
Переменная: тип, имя, значение. Целые, вещественные и символьные переменные.
Оператор присваивания. Арифметические выражения и порядок их вычисления. Операции с целыми числами: целочисленное деление, остаток от деления. Программирование линейных алгоритмов.
Ветвления. Диалоговая отладка программ: пошаговое выполнение, просмотр значений величин, отладочный вывод, выбор точки останова.


Тематическое планирование
	п/п
	Тема раздела
	Формы проведения занятий
	Кол-во часов

	1
	Редактирование текста. Проверка правописания. Расстановка переносов. Свойства символов.
	Практическое занятие
	1

	2
	Шрифт. Типы шрифтов (рубленые, с засечками, моноширинные). Полужирное и курсивное начертание.
	Практическое занятие
	1

	3
	Свойства абзацев: границы, абзацный отступ, интервал, выравнивание.
	Практическое занятие
	1

	4
	Вставка изображений в текстовые документы. Обтекание изображений текстом.
	Практическое занятие
	1

	5
	Ссылки, сноски.
	Практическое занятие
	1

	6
	Оформление презентаций.
	Практическое занятие
	1

	7
	Структура презентации
	Практическое занятие
	1

	8
	Изображения в презентации.
	Практическое занятие
	1

	9
	Составление запроса для поиска изображений.
	Практическое занятие
	1

	10
	Редактирование слайда. Способы структурирования информации.
	Практическое занятие
	1

	11
	Схемы, таблицы, списки. Заголовки на слайдах
	Практическое занятие
	1

	12
	Табличные модели и их особенности. Интерфейс табличного процессора.
	Беседа
	1

	13
	Ячейки. Адреса ячеек. Диапазон данных.
	Практическое занятие
	1

	14
	Типы данных в ячейках. Составление формул.
	Практическое занятие
	1

	15
	Автозаполнение ячеек.
	Практическое занятие
	1

	16
	Коммуникация в Сети. Хранение информации в Интернете. Сервер. Хостинг.
	Беседа
	1

	17
	Формирование адреса в Интернете. Электронная почта.
	Беседа
	1

	18
	Алгоритм создания аккаунта в социальной сети. Безопасность: пароли. Признаки надёжного пароля.
	Беседа
Практическое занятие
	1

	19
	Безопасность: интернет-мошенничество. Личная информация.
	Беседа
	1

	20
	Социальные сети: сетевой этикет, приватность. Кибербуллинг.
	Беседа
	1

	21
	Вирусы. Виды вирусов. Антивирусные программы.
	Беседа
	1

	22
	Алгоритмы и языки программирования. Блок-схемы. Линейные алгоритмы. Ветвление. Циклические алгоритмы
	Беседа

	1

	23
	Интерфейс Scratch. Среда Scratch: скрипты. Повороты.
	Практическое занятие
	1

	24
	Повороты и движение.
	Практическое занятие
	1

	25
	Система координат. Установка начальных позиций.
	Практическое занятие
	1

	26
	Установка начальных позиций: свойства, внешность.
	Практическое занятие
	1

	27
	Параллельные скрипты, анимация. Передача сообщений.
	Практическое занятие
	1

	28
	Компьютерная игра. Команды для перемещения спрайта с помощью команд. Создание уровней в игре. Игра-платформер.
	Практическое занятие
	1

	29
	Программирование гравитации, прыжка и перемещения вправо и влево. Создание костюмов спрайта. Создание сюжета игры.
	Практическое занятие
	1

	30
	Тестирование игры.
	Практическое занятие
	1

	31
	Язык программирования. Система программирования: редактор текста программ, транслятор, отладчик.
	Беседа

	1

	32
	Переменная: тип, имя, значение. Целые, вещественные и символьные переменные.
	Практическое занятие
	1

	33
	Оператор присваивания. Арифметические выражения и порядок их вычисления. Операции с целыми числами: целочисленное деление, остаток от деления. Программирование линейных алгоритмов.
	Практическое занятие
	1

	34
	Ветвления. Диалоговая отладка программ: пошаговое выполнение, просмотр значений величин, отладочный вывод, выбор точки останова.
	Практическое занятие
	1


 
Методическое обеспечение программы внеурочной деятельности:
1. Программа курса внеурочной деятельности «Функциональная грамотность: учимся для жизни» для образовательных организаций, реализующих программы среднего общего образования, одобренной решением федерального учебно-методического объединения по общему образованию (протокол от 29.09.2022 № 7/22) - https://fgosreestr.ru/.
2.  Рабочая программа курса внеурочной деятельности «Основы программирования» для образовательных организаций- https://fgosreestr.ru/.
3. https://stepik.org/course/88388/promo?utm_source=feed_april&utm_medium=organic&utm_campaign=88388

МЕТОДИЧЕСКИЕ ПОСОБИЯ

1. Информатика: 5-6 классы. Изучаем алгоритмику. Мой КуМир / Е.А. Мирончик, И.Д. Куклина, Л.Л. Босова. – 5-е изд., стер. – Москва : Просвещение, 2023. 
2. Информатика. 5-6 классы. Практикум по программированию в среде Scratch./ Т.Е. Сорокина, А.Ю. Босова. – М.: Бином. Лаборатория знаний, 2020.
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