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Пояснительная записка
 «Информатика в начальной школе» - образовательная программа для изучения основ информатики и компьютерной грамотности в учреждениях дополнительного образования в группах младших школьников. Обучающиеся первого года обучения знакомятся с начальными основами программирования в среде QBasic. Ведется работа с цветами, текстом. Установка позиции, определение номера строки и столбца. Программа также включает в себя знакомство с графическим редактором Paint, обучающими, игровыми, дизайнерскими программами, знакомство с составом компьютера. Формы подведения итогов реализации программы — зачетная работа в форме составления программы c использованием изученных операторов в среде программирования QBasic и оформление полученных результатов в презентации. На занятие отводится 2 часа при изучении раздела Формирование презентационных работ.
Учебный план (2 часа в неделю)

 Первый год обучения 
	Название раздела, темы
	Всего
	Теория
	Практика
	Формы организации занятий
	Формы аттестации (контроля)

	1. Логика.

Интеллектуальные разминки
	16
	-
	16
	КМ
	

	2. Готовые программы.
Графический редактор Paint Brash

Компьютерные игры 
	8
8
	-
-
	8
8
	КМ, ГР
	создание графического рисунка

	3. Информатика как наука

Что такое информатика?

Способы передачи и хранения информации.

Способы обработки информации
	2

2

4
	2

2

2
	-

-

2
	КМ,Б, ПР
	тест

	4.  Компьютер

Знакомство с рабочим местом
	2
	2
	-
	КМ, Б
	тест

	5.Воздействие компьютеров на общество. Техника безопасности
	2
	2
	-
	КМ, Б
	тест

	6. Программирование

Компьютер - ребенок программа - мама.

Операторы языка BASIC COLOR, PRINT, LOCATE
	2

16
	2

8
	-

8
	ПР, Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	7. Тренировочные тесты
	4
	-
	4
	КМ, ПР
	тест

	8. Формирование презентационных работ
	6
	2
	4
	КМ, ПР,ИР
	Итоговая зачетная работа

	Всего
	72
	22
	50
	
	


ПР - практическая работа;
П – проект;
ИР - исследовательская работа;
ГР – графический редактор, (рисование);
КМ – Интерактивная программа Кирилл и Мефодий;
Б – беседа.
Учебный план (1 час в неделю)

Первый год обучения 
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Теория
	Практика
	Формы организации занятий
	Формы аттестации (контроля)

	1. Логика.

Интеллектуальные разминки
	8
	-
	8
	КМ
	

	2. Готовые программы.
Графический редактор Paint Brash
Компьютерные игры 
	4
4
	-
-
	4
4
	КМ,ГР
	создание графического рисунка

	3. Информатика как наука

Что такое информатика?

Способы передачи и хранения информации.

Способы обработки информации
	1

1

2
	1

1

1
	-

-

1
	КМ,Б,ПР
	тест

	5.  Компьютер

Знакомство с рабочим местом
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	5.Воздействие компьютеров на общество. Техника безопасности
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	6. Программирование

Компьютер - ребенок программа - мама.

Операторы языка BASIC COLOR, PRINT, LOCATE
	1

8
	1

4
	-

4
	ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	7. Тренировочные тесты
	2
	-
	2
	КМ,ПР
	тест

	8. Формирование презентационных работ
	3
	1
	2
	КМ,ПР,ИР
	Итоговая зачетная работа

	Всего
	36
	11
	25
	
	


ПР - практическая работа;
П – проект;
ИР - исследовательская работа;
ГР – графический редактор, (рисование);
КМ – Интерактивная программа Кирилл и Мефодий;
Б – беседа.
Содержание программы 

Первый год обучения 
1.  Логика.

Практика:

Игра «Угадай число». Игра «Лишняя картинка». Игра «Лишнее слово». Игра «Пропущенная буква». Игра «Пропущенное слово». Игра «Анаграммы». Игра «Кто больше?». Задачи на простое соотношение. Игра «Что может быть таким?». Игра «Многозначные слова». Игра «Свяжи три слова».  Ребусы. Задачи на сообразительность.

2.  Готовые программы.

Компьютерные игры.

Теория:

Правила управления мышью. Правила игр.
Практика:

Тренажеры. Навыки управления мышью. Логические игры.

3. Информатика как наука.

Теория:

Что изучает наука информатика. Что такое информация. Откуда человек получает информацию. Какие органы чувств есть у человека для получения информации. Как люди хранили и передавали информацию раньше. Как люди это делают сейчас. Способы представления информации. Как передать информацию мимикой и жестами. Кодирование информации. Преобразование информации. Правила преобразования.

Практика:

Игра «Передай информацию». Задача «Разгадай имя». Игра «Угадай следующий элемент». Отгадай ребус. Игра «Угадай пропущенную картинку»

4.  Компьютер.

Теория:
Компьютер - это машина. Память компьютера. Клавиатура. Русский и латинский алфавит. Заглавные и строчные буквы. Стирание символа. Клавиша «Ввод». Монитор. Мышь.

Практика:

Ввод текстов и программ.

5. Воздействие компьютеров на общество.

Теория:

Рабочее место. Правила поведения. Охрана здоровья. Сохранность компьютеров.

6. Программирование.

Теория:

Язык компьютера Basic. Ввод команд. Что такое программа. Выполнение программы. Операторы языка Basic. Цвета компьютера. Цвет символов и цвет фона. Оператор COLOR. Команда запуска. Как очистить экран, оператор CLS. Как вывести на экран буквы и символы, оператор PRINT. Сколько строк умещается на экране. Сколько позиций в строке.

Практика:

Ввод текста программ. Исправление ошибок. Набрать ответ на вопрос заданным цветом на заданном фоне. Программа «Имя». Программа «Стишок». Программа «Рассказ». Программа «На какой строке?». Программа «Сыщики».

7. Тренировочные тесты

Цель:

Проверка навыков теоретической и практической работы на компьютере. Привить умение работать в коллективе. Исследовать интеллектуальный уровень учащихся.

Практика:

Игры «Лишнее слово». Игра «Пропущенная буква». Тест «Кто больше?». Игра «Анаграмма». Задачи на простое соотношение. Решить неравенство. Расшифровать название сказки. Найти ошибку в программе на языке Basic. Составить программу.

8. Формирование презентационных работ

Теория: Основные приемы работы с презентацией. Вставка рисунка, текста. Настройка анимации.

Практика: Создание отчетной презентации, которая содержит разработанные программы обучающимися в течении учебного года. Промежуточная аттестация.
Планы занятий

Первый год обучения

Занятие 1 

1. Что такое информация. Способы получения информации.

2. Игра "Угадай число".

Занятие 2

1. Повторение занятия 1.

2. Рабочее место.

3. Техника безопасности в кабинете информатики.

Занятие 3

1. Опрос по технике безопасности.

2. Знакомство с клавиатурой компьютера.

3. Игра "Лишняя картинка". 

4. Задание на компьютере.

Занятие 4   

1. Повторение управляющих клавиш.

2. Игра "Лишнее слово».

3. Задание на компьютере.

Занятие 5

1. Вопросы по ТБ и клавишам на оценку.

2. Игра "Пропущенная буква".

3. Задание на компьютере.

Занятие 6

1. Работа по билетам ("Лишнее слово", "Пропущенная буква"). 

2. Задание на компьютере.
Занятие 7

Рисунок «Осень» в графическом редакторе Paint
Занятие 8

Игры на компьютере

Занятие 9

1. Игра "Пропущенное слово».

2. Задание на компьютере.

Занятие 10

1. Игра "Анаграммы".

2. Задание на компьютере.

Занятие 11

1. Игра "Кто составит больше слов?" (тест)

2.  Зафиксировать результаты теста.

Занятие 12

1. Игра "Кто составит больше слов?"

2. Задание на компьютере.

Занятие 13

1. Понятие языка программирования. Язык Бейсик.

2. Оператор COLOR.
Занятие 14

Открытка «С Новым годом!» в графическом редакторе Paint
Занятие 15
Игры на компьютере

Занятие 16
1. Повторение занятия 12.

2. Задачи на простое соотношение.

3. Задание на компьютере.

Занятие 17
1.Игра "Что может быть таким?"

2. Задачи на простое соотношение (самостоятельно).

3. Задание на компьютере.

Занятие 18
1. Компьютер - ребенок, программа - мама.

2. Программа "Стишок".  

Занятие 19
1. Повторение – что такое программа.

2. Работа с цветами в операторе PRINT.

Занятие 21 

1. Интеллектуальная разминка.

2. Программа "Рассказ".

Занятие 22
1. Номер строки, номер позиции. Размещение строк на экране (рисунок в тетради).

2. Оператор LOCATE.

3. Задание на компьютере.
Занятие 23

Открытка «8 Матра!» в графическом редакторе Paint
Занятие 24  

1. Синонимы.

2. Задание на компьютере. Закрепление оператора PRINT.

Занятие 25
1. Интеллектуальная разминка.

2. Закрепление оператора PRINT.

Занятие 26
1. Игра "Свяжи три слова". Разминка.

2. Задание на компьютере.

Занятие 27
Конкурс п о информатике 

Занятие 28
Игры на компьютере

Занятие 29
1. Способы передачи и хранения информации. (устное занятиес демонстрацией иллюстраций: азбука Морзе, флажковый алфавит и др.)

Занятие 30
1. Передать информацию (жестами, мимикой, интонацией и др.)  Разминка.

2.  Повторение занятия 20. Оператор PRINT.

3.  Задание на компьютере.

Занятие 31
1. Задачи на шифровку и расшифровку информации.

2. Задание на компьютере.

Занятие 32

1. Способы обработки информации.

2. Интеллектуальная разминка: угадай 9-ую картинку.

Занятие 33
1. Игра "Сыщики". 

2. Задание на компьютере.
Занятие 34
Промежуточная аттестация

Занятие 35

Рисунок в графическом редакторе Paint «Весна пришла».
Занятие 36

Игры на компьютере.

Планируемые результаты освоения программы
Первый год обучения 

Обучающиеся будут:

· находить общие и различные свойства предметов;

· понимать количественные и качественные соотношения предметов;

· знать правила техники безопасности при работе на ПК;

· знать назначение составных частей компьютера на рабочем месте; 

· уметь записывать последовательный алгоритм на языке программирования Qbasic для вывода информации на экран заданным цветом;

· уметь вводить текст программ, редактировать и запускать;

· уметь создавать текстовые файлы и раскрашивать готовые изображения.

Общеучебные умения и навыки 
1. Учебно-организационные: 
· определять цель деятельности на занятии с помощью педагога;

· проговаривать последовательность действий на занятии;

· учиться высказывать свое предложение (версию);

· работать по предложенному плану;

· совместно давать эмоциональную оценку деятельности класса на занятии.

2. Учебно-информационные: 
· ориентироваться в учебнике (на развороте, в оглавлении, в словаре);

· находить ответы на вопросы, используя учебник, свой жизненный опыт и информацию, полученную на занятии;

· подробно пересказывать небольшие тексты, называть их тему.

3. Учебно-интеллектуальные: 
· отличать новое знание (умение) от уже известного с помощью педагога;

· делать выводы в результате работы всего класса;

· сравнивать и группировать предметы и их образы.

4. Учебно-коммуникативные: 
· оформлять свою речь в устной и письменной речи (на уровне одного предложения или небольшого текста);

· учить наизусть стихотворение, прозаический фрагмент;

· слушать и понимать речь других;

· выразительно читать и пересказывать текст;

· вступать в беседу на занятии и в жизни;

· совместно договариваться о правилах общения и поведения в школе и следовать им;

· учиться выполнять различные роли в группе (лидера, исполнителя, критика).
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