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ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ 

Учебная                
   

не выбираем 

 

обязательно 
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Внеучебная 
 

выбираем 

 

по желанию: 

 интересы,  

 потребности 

 

 

 



Часы, отводимые на внеурочную 
деятельность, используются по 
желанию учащихся.  

Количество посещаемых курсов по 
внеурочной деятельности выбирает перед 
началом учебного года сам обучающийся 
и его родители. 

У школьников есть возможность 
пробовать себя в разных видах 
деятельности и делать осознанный выбор.  
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Мы знаем, что ученики, заинтересованные в 

конечном результате своей работы, 

демонстрируют чудеса сообразительности, 

трудолюбия, творческой активности.  

А что может быть интереснее создания своего 

законченного проекта, который можно показать 

своим друзьям, учителям, который может 

оказаться полезным на уроках, который можно 

представить на конкурс, конференцию? 
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Краткое 
представление 

проектов 
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Мастерская   
«Проектирование на ЛОГО» 

Существует замечательный язык Лого, 
признанный во всем мире лучшим, который дает 
возможность ребятам 4-7 классов прикоснуться к 
волшебному миру программирования. Лого 
включает в себя команды, позволяющие рисовать, 
решать вычислительные задачи, создавать 
мультфильмы, игры, обучающие программы, тесты.  

ЛогоМиры – среда, где учащиеся могут 
самостоятельно добывать знания. В Лого не нужно 
заучивать правила, а надо рассуждать и находить 
решения. 
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Мастерская 
 Web-дизайна 

Почти каждый ученик сталкивался с ситуацией, 
когда, увидев интересный сайт,  думал о том, что было 
бы хорошо самому научиться создавать сайты.  В 
поисковых системах на вопрос «Как создать сайт?» 
почти везде пишут, что нужно выучить HTML. HTML – 
это основной язык веб-программирования, основа  
сайтостроения.  

HTML спроектирован для работы на самых 
разных платформах. Сущность его в том, что сайт, 
написанный на HTML будет красиво и правильно 
отображаться в любом браузере и на любом 
компьютере. 
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Типы проектов 
Творческие, исследовательские, 

экспериментальные 
Цель через предмет 
Единственный способ изучать  новый язык 

программирования  –  писать  на нём программы.  
 Брайэн Керниган  

Цель через проектную деятельность 
Развитие логического и алгоритмического 

мышления, творческих способностей при 
конструировании,  повышение интереса к 
предмету 
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Задачи проектов 

 Вовлечение детей в  творческий процесс  в 
ходе выполнения проектов; 

 развитие логического мышления, интереса 
к программированию, информатике, 
математической интуиции и геометрических 
представлений; 

 осмысливание  возможности управления 
компьютером и превращения его в  своего 
помощника; 

 воспитание инициативы, настойчивости, 
целеустремлённости в достижении цели. 
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Вопросы проектов 

 Компьютер - наш союзник  и помощник?   

 Компьютер – инструмент познания или 

престижная игрушка?   

 Правильно ли мы используем компьютер? 

 Умеем ли мы видеть положительные и 

негативные стороны в работе с компьютером? 
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Этапы работы 

Основы программирования, HTML и CSS, 
команды языка Лого, постановка задач, 
разработка алгоритмов, программирование, 
защита проектов. 

 

Предполагаемый продукт 

Увлеченный, успешный ученик, 
самостоятельно добывающий знания. 
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Результат 
Участие в проекте «Многогранник знаний», 

выступления на конференциях, участие в 
конкурсах сайтов, олимпиадах по 
программированию  на Лого, олимпиадах по 
информатике, конкурсах «Инфознайка», «Бобер», 
«Конструируй, Исследуй, Оптимизируй», 
тестирование учащихся 3-6 классов по 
математике с использованием собственных 
программных продуктов. 

 

Роли в проекте 
Каждый ощутил себя в роли автора, 

разработчика алгоритма, программиста 
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Формируемые  

универсальные учебные действия  

Коммуникативные:  развитие у ребят 
навыков сотрудничества с учителем и 
сверстниками.  

Регулятивные:  развиитие умения 
составлять план действий, корректировать его 
при необходимости. 

Познавательные:  поиск и выделение 
необходимой информации, выбор наиболее 
эффективных способов решения задач. 

Личностные:  осознание важности освоения 
нового. 
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Странички из проектов ребят… 
 

Проектов очень много, за годы работы их 
накоплена не одна сотня. 

Далее представлены некоторые проекты за 
2014 – 2016 годы, на  которых  можно 
увидеть успешное формирование  УУД 

ребят. 
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Зуева Даша, 5 класс 
2 место на школьной 

конференции 

 



Дед Мороз и 
IT 

Мультфильм 

Разработка проекта, 
Дизайн, 
Программирование 

Юшкова Анна и 
Астафьева Анастасия, 5 кл. 16 

1 место на районном 
конкурсе мультфильмов 
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Савяк Иван, 4 кл. 

2 место на районном 
конкурсе мультфильмов 

 

Анимация на ЛОГО 
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Диплом 
АБСОЛЮТНОГО 

победителя 
районного 
конкурса 

Савяк Иван, 4 класс 

 

Ссылка на сайт 

http://www.lyc1.edu.ru/sites/res/kl_site/savyak/index.html


КРЭШ  
В ПОИСКАХ АРТЕФАКТОВ 

Игра-бродилка 

Разработка проекта, 
Дизайн, 
Программирование 
  

Лыткина Наталья 
Кутуков Ростислав 
5-6 класс 

Диплом 1 степени на 
районной конференции 

Победители городской 
конференции 

«Космотех XXI век» 

Призеры краевой 
конференции 

 



Разработчики 
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ПОГРАНИЧНИК 
Игра-тренажер 

Выполнил: 
Ученик 5 класса лицея №1  
Тюнин Сергей Витальевич 
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1 место на районной 
конференции 
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3 место на школьной 
конференции 

Макаров Андрей, 5А класс 

 



 

Ступницкий Евгений, 

 5В класс, программа 

«Таблица умножения» 

Победитель городской  
конференции 



Ступницкий Евгений, 

 6В класс, программа 

«Умножение чисел» 

 

Диплом 1 степени на 
районной конференции 
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  Савяк Иван, 6 класс, 

 сайт   Летопись 
Красноярского края 

 

Диплом 2 степени на 
районной конференции 

Ссылка на сайт 

http://www.lyc1.edu.ru/sites/res/kl_site/krsk_kray/index.html


На сайте   Летопись Красноярского края 
очень много информации, предоставленной 

учениками, их родителями и учителями лицея 
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Победитель 
районного 
конкурса в 
номинации 

«Лучшая 
реализация» 

Районный конкурс  
«Фильм, фильм, фильм!»,  
посвященный году КИНО. 
Савяк Иван, 6 класс, сайт  

«История кино» 

Ссылка на сайт 

http://lyc1.edu.ru/sites/res/kl_site/kino_s/index.html
http://www.lyc1.edu.ru/sites/res/kl_site/kino_s/index.html


Ребята, занимающиеся в мастерской 
«Проектирование на ЛОГО» успешны и в 

других областях информационных 
технологий и программирования.  

Они – победители многих районных, 
городских, краевых, Российских и 

международных конкурсов и олимпиад. 
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Организация работы 

Три дня в неделю ребята могут приходить 
в мастерские в любое время с13.00 до 17.00 

 помощь (консультации) учителя 

 взаимная помощь 

 коллективные обсуждения 

 совместное и индивидуальное 
решение  конкурсных и 
олимпиадных задач прошлых лет 

 конкурсы  
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