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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. Программа разработана на основе образовательной программы «Информатика в начальной школе» Долженковой С.В., Лукояновой М.А. 
На третьем году обучения обучающиеся знакомятся с оператором рисования кругов, овалов. Изучают понятие радиус, градусы углов. Число Пи. Повторяют операторы, изученные на предыдущих годах обучения. Привносятся Алгоритмические структуры в такие виды деятельности как рисование в графическом редакторе Paint.

Форма аттестации обучающихся по завершении 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)
 Третий год обучения 
	Название раздела, темы
	Всего
	Теория
	Практика
	Формы организации занятий
	Формы аттестации (контроля)

	1.  Логика.

Интеллектуальные разминки
	8
	-
	8
	КМ
	

	2.  Алгоритмы.

Последовательный алгоритм. 
	4
	4
	-
	КМ,ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	3.  Готовые программы.

Графический редактор Paint Brash. 

Компьютерные игры.
	8

8
	2

-
	6

8
	КМ,ГР
	создание графического рисунка

	4.  Информатика - наука.

Способы получения, хранения, передачи и преобразования информации
	2
	2
	-
	КМ,Б
	тест

	5.  Компьютер.

Для чего нужен компьютер.

Компьютер - исполнитель программ.
	1

1
	1

1
	-

-
	КМ,Б
	тест

	6. Воздействие компьютеров на общество.

Техника безопасности.
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	7.  Программирование.

Операторы языка BASIC : CLS, COLOR, PRINT, GOTO, BEEP, PSET, LINE, CIRCLE, DRAW, PAINT
	25
	8
	17
	ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	8. Тренировочные тесты
	6
	-
	6
	КМ,ПР
	тест

	9. Формирование презентационных работ
	8
	-
	8
	КМ,ПР,ИР
	Итоговая зачетная работа

	Всего
	72
	19
	53
	
	


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)

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

	1.  Логика.

Интеллектуальные разминки
	4
	-
	4
	КМ
	

	2.  Алгоритмы.

Последовательный алгоритм. 
	2
	2
	-
	КМ,ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	3.  Готовые программы.

Графический редактор Paint Brash. 

Компьютерные игры.
	4

4
	1

-
	3

4
	КМ,ГР
	создание графического рисунка

	4.  Информатика - наука.

Способы получения, хранения, передачи и преобразования информации
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	5.  Компьютер.

Для чего нужен компьютер.

Компьютер - исполнитель программ.
	1


	1


	-

-
	КМ,Б
	тест

	6. Воздействие компьютеров на общество.

Техника безопасности.
	1
	1
	-
	КМ,Б
	тест

	7.  Программирование.

Операторы языка BASIC : CLS, COLOR, PRINT, GOTO, BEEP, PSET, LINE, CIRCLE, DRAW, PAINT
	12
	4
	8
	ПР,Б,П,ИР
	программа на языке Бейсик

	8. Тренировочные тесты
	3
	-
	3
	КМ,ПР
	тест

	9. Формирование презентационных работ
	4
	-
	4
	КМ,ПР,ИР
	Итоговая зачетная работа

	Всего
	36
	10
	26
	
	


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

Интеллектуальные разминки сгруппированы по темам:

1 четверть - Выделение признаков предметов. Узнавание предметов по заданным признакам. Формирование способности выделять существенные признаки предметов. Сравнение двух или более предметов.

2 четверть - Классификация предметов и явлений.

3 четверть - Формирование умения давать определения понятиям. Формирование умения относить объекты к роду.

4 четверть - Нетрадиционные задания для развития логического мышления.

Практика: 

Игра «Назови признак». Игра «Что может быть таким?». Игра «Самое существенное». Игра «Чем похожи и чем отличаются?». Игра «Что лишнее?». Игра “Найди предмет со сходными свойствами». Игра «Раздели». Игра "Найди применение". Игра «К чему относится?». Игра «Расставь по порядку». Игра «Продолжи определение». Игра «Числа вокруг нас». Логические задачи. Игра «Зашифрованное слово». Дедукция и индукция. Игра «Из частных - общее». Игра «В чем причина?». Игра «Алгоритм Цицерона». Игра «Выражение».

 2. Алгоритмы.

Теория:

Последовательный алгоритм.

3.  Работа с готовыми компьютерными программами.

Графический редактор Paint Brash. Компьютерные игры.

Теория:

Инструменты графического редактора. Правила управления мышью. Правила игр.

Практика:

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

4.  Информатика - наука.

Теория:

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

5. Компьютер.

Теория:

Для чего нужен компьютер. Основные устройства на моем рабочем месте. Компьютер - исполнитель программ. Компьютер - это машина. Память компьютера. Язык компьютера Basic. Ввод команд. Что такое программа. Выполнение программы.

Практика:

Ввод текста программ. Исправление ошибок.

6. Воздействие компьютеров на общество.

Теория:

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

7. Программирование.

Теория:

Координаты. Операторы языка Qbasic. Счет на компьютере. Высветить цветную точку на экране - оператор PSET. Рисовать отрезок - оператор LINE. Рисовать окружность - оператор CIRCLE. Контур из последовательности линий - оператор DRAW. Закрасить замкнутый контур - оператор PAINT.

Практика:

Нарисовать координатную плоскость. Определить координаты точки. Ввод текстов программ. Программа “Рисунок”. Программа “Я - рисую”. Программа” Точки”. Программа “Линии”. Программа “Пирамида”. Программа “Аппликация”. Программа “Снеговик”. Программа “Новый год”. Программа “Чебурашка”. Программа “Ромбик”. Программа “Карусель”. Программа “Елочка”. Программа “Зайчик”. Программа “Весна пришла” (конкурсная).

8. Тренировочные тесты

Цель:

Проверка навыков теоретической и практической работы на компьютере. Исследование интеллектуального уровня учащихся.

Практика:

Самостоятельная работа по карточкам (картинка из символов). Самостоятельная работа по карточкам (линии). Тест на проверку логического мышления. Конкурс графических программ.

9. 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. Аттестация по завершении реализации программы.
Третий год обучения
Занятие 1

Повторение.

1. Что такое информатика. Способы получения информации.

2. Рабочее место. Техника безопасности.

3. Клавиатура. 

4. Задание на компьютере.

Занятие 2

Повторение.

1. Игра «Назови признак».

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

3. Операторы CLS, COLOR, PRINT. Память компьютера. Запуск программы.

4. Задание на компьютере.

Занятие 3

Повторение

1. Игра «Что может быть таким?»

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

3. Программа "Рисунок" (рисунок из символов по карточкам). 

4. Задание на компьютере.

Занятие 4

1.  Игра «Самое существенное».

2. Программа "Я рисую" (рисунок из символов - самостоятельно). 

3. Задание на компьютере.

Занятие 5

1.  Что такое координаты (повторение).

2.  Как поставить точку. Оператор PSET. Пауза - оператор SLEEP.

2. Программа “Точки”.

3. Задание на компьютере. 

Занятие 6

1.  Игра «Чем похожи и чем отличаются?»

2.  Как нарисовать линию. Оператор LINE

3.  Программа “Линии”. Реализация последовательного алгоритма.

4. Задание на компьютере.

Занятие 7

Рисунок «Осень» в графическом редакторе Paint Brash
Занятие 8

Игры на компьютере.

Занятие 9

1. Игра «Что лишнее?»

2. Для чего нужен компьютер?

3. Самостоятельная работа по карточкам (рисунок из линий).

Занятие 10

1.  Игра “Найди предмет со сходными свойствами» или “Найди предмет с противоположными свойствами». 

2.  Программа “Картинка” (свой рисунок из линий).

Занятие 11

1.  Классификация.

2.  Игра «Раздели».

3.  Программа «Картинка» (свой рисунок из линий). 

Занятие 12

1. Игра «Раздели».

2. Как нарисовать прямоугольник. Оператор LINE

3. Программа” Пирамида”.

3. Задание на компьютере.

Занятие 13

1. Игра "Найди применение".

2. Программа "Аппликация".

3. Задание на компьютере.

Занятие 13

Открытка «С Новым годом!» в графическом редакторе Paint Brash
Занятие 14
Игры на компьютере.

Занятие 15

1. Как нарисовать окружность. Оператор CIRCLE.

2. Программа "Снеговик".

3. Задание на компьютере.

Занятие 16
1.  Используем все знания.

2.  Программа “Новый год” (дорисовать вокруг снеговика).

3.  Задание на компьютере.

Занятие 17
1.  Умение давать определения.

2.  Игра «К чему относится?».

3.  Программа "Чебурашка”.

4.  Задание на компьютере.

Занятие 18

1.  Игра «Расставь по порядку».

2.  Как закрасить фигуру. Оператор PAINT.

2. Программа "Ромбик".

3. Задание на компьютере.

Занятие 19

1. Игра «Продолжи определение».

2. Программа “Карусель”. Рисунок в тетради. Расчет координат.

Занятие 20

1. Игра «Продолжи определение».

2. Программа “Карусель”. Контуры.

3. Задание на компьютере.
Занятие 21

1. Логические задачи (тест).

2.  Программа «Карусель». Закраска.

3.  Задание на компьютере.

Занятие 22

1. Игра «Числа вокруг нас».

2.  Как нарисовать контур из линий. Оператор DRAW.

3.  Программа “Елочка”.

4. Задание на компьютере.

Занятие 23

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

1. Логические задачи.

2. Программа "Зайчик" (рядом с елкой). 

3. Задание на компьютере.

Занятие 25
1. Игра «Зашифрованное слово».

2. Программа "Зайчик" (закончить). 

3. Задание на компьютере.

Занятие 26
Игры на компьютере.

Занятие 27

1.  Дедукция и индукция.

2.  Игра «Из частных - общее».

3.  Беглый повтор операторов графики. 

3. Программа “Весна пришла”. Самостоятельный рисунок в тетради.

Занятие 28 

1.  Гипотеза.

2.  Игра «В чем причина?»

3.  Программа “Весна пришла”. 

Занятие 29
1.Игра «Алгоритм Цицерона».

2. Программа “Весна пришла”. 

Занятие 30 

1. Игра «Выражение».

2. Программа “Весна пришла”.

Занятие 31

Конкурс графических программ «Весна пришла»
Занятие 32
Самостоятельная работа

Занятие 33
Самостоятельная работа

Занятие 34
Аттестация по завершении реализации программы.
Занятие 35

Графический редактор Paint.

Занятие 36

Игры на компьютере.

Планируемые результаты освоения программы
Третий год обучения

Обучающиеся будут:

· выявлять связи между явлениями и понятиями: рядоположенность, порядок следования, противоположность, часть и целое, наличие тех или иных функциональных отношений;
· осуществлять классификацию предметов  по какому-либо признаку;

· решать задачи на применение правил дедукции и индукции;

· составлять описание события, пользуясь алгоритмом Цицерона;

· делать умозаключения;

· 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 текстовой и графической информации;

· уметь вводить текст программ, редактировать и запускать;

· уметь создавать, редактировать и сохранять текстовые файлы и изображения.

Общеучебные умения и навыки
1. Учебно-организационные: 
· самостоятельно формулировать цели занятия после предварительного обсуждения;

· учиться обнаруживать и формулировать учебную проблему совместно с педагогом;

· составлять план решения проблемы (задачи) совместно с педагогом;

· работая по плену, сверять свои действия с целью и, при необходимости, исправлять ошибки с помощью педагога;

· в диалоге с педагогом учиться вырабатывать критерии оценки и определять степень успешности выполнения своей работы и работы всех, исходя из имеющихся критериев.

2. Учебно-информационные: 
· отбирать необходимые для решения учебной задачи источники информации среди предложенных педагогом словарей, энциклопедий, справочников;

· извлекать информацию, представленную в разных формах (текст, таблица, схема, иллюстрация и др.);

· представлять информацию в виде текста, таблицы, схемы.

3. Учебно-интеллектуальные: 
· самостоятельно предполагать, какая информация нужна для решения учебной задачи в один шаг;

· сравнивать и группировать факты и явления;

· определять причины явлений, событий;

· делать выводы на основе обобщенных знаний.

4. Учебно-коммуникативные: 
· оформлять свои мысли в устной и письменной речи с учетом учебных и жизненных речевых ситуаций;

· высказывать свою точку зрения и пытаться ее обосновать, приводя аргументы;

· слушать других, пытаться принимать другую точку зрения, быть готовым изменить свою точку зрения;

· читать вслух и про себя тексты учебников и при этом: вести диалог с автором (прогнозировать будущее чтение, ставить вопросы к тексту и искать ответы, проверять себя); отделять новое от известного; выделять главное; составлять план;

· выполняя различные роли в группе, сотрудничать в совместном решении проблемы (задачи);

учиться уважительно относиться к позиции другого, пытаться договариваться
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