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Пояснительная записка
 «Информатика в начальной школе» - образовательная программа для изучения основ информатики и компьютерной грамотности в школах учащимися начальных классов или в учреждениях дополнительного образования в группах младших школьников. 
Программой предусмотрено изучение начала программирования на языке Бейсик: изучение координат, работа с точками и линиями. Повторяют операторы, изученные на первом году обучения. Привносятся Алгоритмические структуры в такие виды деятельности как рисование в графическом редакторе Paint.
Форма промежуточной аттестации обучающихся — 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)
Второй год обучения

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

	1. Логика

Интеллектуальные разминки

Условие, заключение.

Истина и ложь.
	8

1

1
	-

1

1
	8

-

-
	КМ
	

	2. Готовые программы

Графический редактор Paint Brash

Компьютерные игры.
	8

8
	2

-
	6

8
	КМ,ГР
	создание графического рисунка

	3. Информатика как наука

Что такое информатика? 
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	4.  Компьютер

Клавиатура. Системный блок. Монитор. Мышь.
	1

1
	1

1
	-

-
	КМ,Б
	тест

	5. Воздействие компьютеров на общество.

Техника безопасности
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	6. Программирование

Что такое программа?

Координаты.

Операторы языка BASIC : CLS, COLOR, PRINT, GOTO, BEEP, PSET, LINE
	1

2

28
	1

1

8
	-

1

20
	ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	7. Тренировочные тесты
	5
	-
	5
	КМ,ПР
	тест

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

	Всего
	72
	20
	52
	
	


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)

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

	1. Логика

Интеллектуальные разминки

Условие, заключение.

Истина и ложь.
	4

1


	-

1


	4

-

-
	КМ
	

	2. Готовые программы

Графический редактор Paint Brash
Компьютерные игры.
	4

4
	1

-
	3

4
	КМ,ГР
	создание графического рисунка

	3. Информатика как наука

Что такое информатика? 
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	5.  Компьютер

Клавиатура. Системный блок. Монитор. Мышь.
	1


	1


	-

-
	КМ,Б
	тест

	5. Воздействие компьютеров на общество.

Техника безопасности
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	6. Программирование

Что такое программа?

Координаты.

Операторы языка BASIC : CLS, COLOR, PRINT, GOTO, BEEP, PSET, LINE
	1

2

11
	1

1

4
	-

1

7
	ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	7. Тренировочные тесты
	2
	-
	2
	КМ,ПР
	тест

	8. Формирование презентационных работ
	4
	1
	3
	КМ,ПР,ИР
	Итоговая зачетная работа

	Всего
	36
	12
	24
	
	


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

Теория:
Что такое суждение. Соответствие действительности. Условие, заключение. Истина и ложь. Что такое контрпример.

Практика:
Игра «Многозначные слова». Игра «Объедини, или Словесная цепочка». Игра «Буриме». Игра «Найди применение». Задачи на использование закона Дирихле. Игра «Дорисуй картинку». Игра «Найди синоним». Игра «Найди антоним». Задачи на простое соотношение. Игра «Сделай вывод». Определить истинное суждение или ложное. Игра «Наоборот». Игра «Контрпример».

2. Готовые программы.
Графический редактор Paint Brash. Компьютерные игры.

Теория:

Инструменты графического редактора. Правила управления мышью. Правила игр.
Практика:

Создание рисунка (открытки к Новому году, к 8 Марта, рисунки «Осень», «Весна пришла»). Тренажеры. Навыки управления мышью. Работа с использованием меню. Логические игры.

3. Информатика как наука. 

Теория:
Что такое информация. Способы получения информации. Как мы храним информацию. Способы представления информации.

4. Компьютер.

Теория:
Для чего нужен компьютер. Как компьютер запоминает распоряжения. Память компьютера. Клавиатура. Русский и латинский алфавит. Заглавные и строчные буквы. Стирание символа. Клавиша «Ввод». Символы псевдографики.

Практика:

Ввод текста программ.

5. Воздействие компьютеров на общество. 

Теория:

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

6.Программирование.

Теория:

Компьютер - это машина. Язык компьютера Basic. Ввод команд. Что такое программа. Выполнение программы. Что такое координаты и для чего они служат. Координаты шахматных фигур. Координатная сетка. Координатная плоскость. Координаты X и Y. Операторы языка BASIC.  Цвет символов и цвет фона. Оператор COLOR. Оператор CLS. Команда LIST. Оператор PRINT. Количество строк и позиций. Счет на компьютере. Высветить цветную точку на экране - оператор PSET. Рисовать отрезок - оператор LINE.

Практика:

Определить координаты шахматных фигур. Определить координаты фруктов на координатной сетке. Нарисовать координатную плоскость. Определить координаты точки. Ввод текста программ. Исправление ошибок. Программа «Имена». Программа «Лесенка». Программа «Пирамида». Программа «Рисунок». Программа «Стишок». Программа «Реклама». Программа «Сообщение об опасности». Программа «Созвездие». Программа «Слова со звуком». Программа «Пример». Программа «Точки». Программа «Кузнечик». Программа «Капельки». Программа «Снежинка». Программа «Буква». Программа «Домик». Программа «Рисунок из линий».

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.
План занятий
Второй год обучения
Занятие 1

1. Что такое информатика. Способы получения информации.

2. Рабочее место. Техника безопасности.

3. Клавиатура. 

4. Задание на компьютере.

Занятие 2

1. Язык компьютера - BASIC. Что такое программа? Для чего нужна клавиша ENTER?

2. Операторы COLOR, PRINT. Для чего нужен номер строки? Память компьютера.

3. Команда запуска программы.

4. Задание на компьютере.

Занятие 3

1. Операторы LOCATE и PRINT. Сколько строк на экране монитора?

2. Программа "Имена". 

3. Задание на компьютере.

Занятие 4

1. Операторы LOCATE и PRINT.

2. Программа "Лесенка". 

3. Задание на компьютере.

Занятие 5

1. Программа "Пирамида

2. Задание на компьютере. 

Занятие 6

Самостоятельная работа по карточкам.
Занятие 7

Рисунок «Осень» в графическом редакторе Paint
Занятие 8

Игры на компьютере.
Занятие 9

1. Программа «Рисунок».

2. Задание на компьютере.

Занятие 10

1. Игра «Многозначные слова".

2. Программа "Рисунок".

3. Задание на компьютере. 

Занятие 11

1. Игра "Объедини, или словесная цепочка".

2. Программа "Лесенка".

3. Задание на компьютере.

Занятие 12

1. Игра "Буриме".

2. Программа "Стишок в рамке из звездочек".

3. Задание на компьютере.

Занятие 13

Открытка «С Новым годом!» в графическом редакторе Paint
Занятие 14

Игры на компьютере.

Занятие 15

1. Игра "Найди применение".

2. Программа "Реклама".

3. Задание на компьютере.

Занятие 16

1. Задачи на использование закона Дирихле.

2. Программа "Созвездие".

3. Операторы CLS, GOTO.

4. Задание на компьютере.

Занятие 17

1. Игра «Дорисуй картинку».

2. Операторы GOTO и ВЕЕР. Программа "Сообщение об опасности". 

3. Задание на компьютере.

Занятие 18

1. Игра «Найди антоним». Игра «Найди синоним».

2. Программа "Слова со звуком".

3. Задание на компьютере.

Занятие 19

1. Счет на БК. Запись арифметических действий.

2. Программа "Пример".

3. Задание на компьютере.

Занятие 20

1. Что такое координаты?

2.  Рисуем координатные плоскости: шахматную доску с фигурами, морской бой, комнату, решетку с фруктами. Определяем координаты.

Занятие 21

1. Координатная плоскость, координаты X и Y.

2. Оператор PSET. Программа "Точки".

3. Задание на компьютере.

Занятие 22

1. Игра "Сделай вывод». Условие, заключение.

2. Программа "Кузнечик" (точки по Х).

3. Задание на компьютере.

Занятие 23

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

1. Игра "Сделай вывод".

2. Программа "Капельки" (точки по Y).

3.  Задание на компьютере.

Занятие 25

1. Игра "Сделай вывод".

2. Программа "Снежинка". 

3. Задание на компьютере.

Занятие 26

Игры на компьютере.

Занятие 27

1. Истина и ложь.

2. Программа "Буква " (из точек).

3. Задание на компьютере.

Занятие 28

1. Игра "Наоборот".

2. Оператор LINE. Программа «Домик».

3. Задание на компьютере.

Занятие 29

1. Игра "Наоборот".

2. Программа "Мое имя" (из линий).

3. Задание на компьютере.

Занятие 30

1. Игра "Контрпример".

2. Программа "Рисунок" (по карточкам).

3. Задание на компьютере.  

Занятие 31

1. Игра "Контрпример".

2. Программа "Рисунок" (самостоятельно).

2. Задание на компьютере.

Занятие 32

Конкурс по информатике.

Занятие 33

Рисунок в графическом редакторе Paint «Весна пришла».

Занятие 34

Творческая программа «Рисунок»
Занятие 35

Промежуточная аттестация

Занятие 36

Игры на компьютере  

Планируемые результаты освоения программы
Второй год обучения

Обучающиеся будут:

· находить общие и различные свойства предметов, объединять предметы в группы по какому-либо признаку;

· уметь устанавливать простые закономерности;

· пользоваться понятиями истина и ложь;

· делать умозаключения;

· знать правила техники безопасности при работе на ПК;

· знать назначение составных частей компьютера на рабочем месте; 

· уметь пользоваться клавиатурой и манипулятором «мышь»;
· уметь записывать последовательный алгоритм на языке программирования Qbasic (вывод информации, рисунок из точек и линий);

· уметь вводить текст программ;
· уметь создавать текстовые файлы и  конструировать изображения.
Общеучебные умения и навыки 
1. Учебно-организационные: 
· определять цель деятельности на занятии с помощью педагога и самостоятельно;

· обнаруживать и формулировать учебную проблему совместно с педагогом;

· учиться планировать учебную деятельность на занятии;
· высказывать свою версию, пытаться предлагать способ ее проверки;

· работая по предложенному плену, использовать необходимые средства (учебник, простейшие приборы и инструменты);

· учиться отличать верно выполненное задание от выполненного неверно;

· определять успешность выполнения своего задания в диалоге с педагогом.

2. Учебно-информационные: 
· понимать, в каких источниках можно найти необходимую информацию для решения учебной задачи;

· находить необходимую информацию, как в учебнике, так и в предложенных педагогом словарях и энциклопедиях;

· составлять простой план небольшого текста-повествования.

3. Учебно-интеллектуальные: 
· понимать, что нужна дополнительная информация (знание) для решения учебной задачи в один шаг;

· наблюдать и делать самостоятельные выводы.

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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