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Пояснительная записка

Данная программа для проведения внеурочных занятийсоставлена на основе авторской программы Н. В. Матвеевой,  Е.Н. Челак, Н. К.  Конопатовой, Л. П. Панкратовой. На изучение курса отводится 102 часа в начальной школе (2,3,4 классы)  по 1часу в неделю.

Цели курса:

1.  Формирование общих представлений школьников об ин​формационной картине мира, об информации и информационных процессах как элементах реальной действительности.

2.  Знакомство с основными теоретическими понятиями ин​форматики.

3.  Приобретение опыта создания и преобразования простых информационных объектов: текстов, рисунков, схем различного вида, в том числе с помощью компьютера.

4. Формирование умения строить простейшие информационные модели и использовать их при решении учебных и практических задач, в том числе при изучении других школьных предметов.

5.  Формирование системно-информационной картины (мировоззрения) в процессе создания текстов, рисунков, схем.

6. Формирование и развитие умений использовать электронные пособия, конструкторы, тренажеры, презентации в образовательном процессе.

7.  Формирование и развитие умений использоватькомпьютер при тестировании, организации развивающих игр и эстафет, поиске информации в электронных справочниках и энциклопедиях и т. д.

В ходе обучения информатике по данной программе с использованием учебника, электронного пособия  и методического пособия для учителя, решаются следующие   задачи:

· развиваются общеучебные,  коммуникативные элементы информационной культуры, т. е. умения с информацией (осуществлять ее сбор, хранение, обработкуи передачу, т. е. правильно воспринимать информацию от учителя, из учебников, обмениваться информацией между собой и пр.);
· формируется умение описывать объекты реальной действительности, т. е. представлять информацию о них различными способами (в виде чисел, текста, рисунка, таблицы); 
· формируются начальные навыки использования компьютерной техники и современных информационных технологий для решения учебных и практических задач. 
Общая характеристика курса
                Данный курс информатики в начальной школе рассчитан на обучение с применением компьютера.Компьютер применяется при организации обучающих игр, эстафет, практических занятий.  Курс обладает большим развивающим потенциалом, так как в ходе его изучения происходит обобщение знаний, полученных на уроках, в частности на уроках математики, русского язы​ка, природоведения.  Происходит развитие целостной системы знаний за счет введения новых обобщающих понятий: объект, модель, истина, понятие, термин и многих других.
Место курса «Информатика» в системе других учебных дисциплин определяется его целью и содержанием. Основная цель – научить детей работать с информацией, в том числе с помощью компьютера. Для этого необходимо уже в начальной школе сформировать первичные представления об объектах информатики и действиях с информацией и информационными объектами (текстами, рисунками, схемами, таблицами, базами данных), дать школьникам необходимые знания об их свойствах и научить осуществлять с информационными объектами необходимые действия с помощью компьютера.

Во втором классе дети учатся видеть окружающую действительность с точки зрения информационного подхода. В процессе обучения в мышление и речь учеников постепенно вводятся термины информатики (источник/приемник информации, канал связи, данные и пр.). Школьники изучают устройство компьютера, учатся работать с электронными документами.

 В третьем классе школьники изучают представление и кодирование информации, ее хранение на информационных носителях. Вводится понятие объекта, его свойств и действий с ним. Дается представление о компьютере как системе. Дети осваивают информационные технологии: технологию создания электронного документа, технологию его редактирования, приема/передачи, поиска информации в сети Интернет. Учащиеся знакомятся с современными инструментами работы с информацией (мобильный телефон, электронная книга, фотоаппарат, компьютер и другие), параллельно учатся использовать их в своей учебной деятельности. Понятия вводятся по мере необходимости, чтобы ребенок мог рассуждать о своей информационной деятельности, рассказывать о том, что он делает, различая и называя элементарные технологические операции своими именами.

В четвертом классе рассматривается «Мир понятий» и действий с ними. Изучается «Мир моделей», вводится понятие информационной модели, в том числе компьютерной. Рассматриваются понятия исполнителя и алгоритма действий; формы записи алгоритмов. Дети осваивают понятие управления: собой, другими людьми, техническими устройствами (инструментами работы с информацией), ассоциируя себя с управляющим объектом и осознавая, что есть объект управления, осознавая цель и средства управления. Школьники учатся понимать, что средства управления влияют на ожидаемый результат и что часто результат не соответствует цели и ожиданиям. 

Содержание курса
Виды информации. Человек и компьютер

Человек и информация: мы живём в мире информации; информацию человек воспринимает с помощью органов чувств; звуки несут человеку информацию; примеры звуковой информации.Какая бывает информация.

Источники информации: природные источники информации (солнце, человек, петух, хлеб и т. д.) и искусственные источники информации (колотушка сторожа и пр.)

Приёмники информации: люди и животные – приёмники различных видов информации (на примерах); радио и телефон как устройство для передачи информации; телефон – средство связи и общения.

       Компьютер как инструмент: человек создал для себя разные инструменты: орудия труда, музыкальные инструменты, а также компьютер как помощник при работе информацией, например, с текстовой и графической.

Кодирование информации.

Носители информации: звук, бумага, береста, камень, снег и следы на снегу, электронные носители, любые предметы (на примерах).

Кодирование информации: звуковое кодирование; рисуночное письмо, буквенное кодирование и иероглифы.Алфавит и кодирование информации: греческий и латинский алфавиты как основа алфавитного письма.Английский алфавит и славянская азбука: происхождение и использование.Письменные источники информации: папирусы, свитки, книги, архивы.Языки людей и компьютеров.Текстовая и графическая информация: древние тексты, современные тексты (на примерах).

Числовая информация и компьютер.

Числовая информация: способы счёта предметов и древности, человек и информация -  это форма представления информации и способ кодирования информации.

Время и числовая информация: число как способ представления информации о времени, даты, календарь, текущая дата.Число и кодирование информации.

Код из двух знаков: звуковое двоичное кодирование информации; письменное двоичное кодирование.

Помощники человека при счете: абак, счеты, арифмометр, калькулятор, компьютер.

Память компьютера: электронная лампа, ламповая память.

Данные и компьютер.

Данные: воспринимать информацию из текста могут только люди и животные, текст имеет смысл.

Смысл текстовых данных: слово – это цепочка букв, имеющая смысл; влияние знаков препинания на смысл текста; замена буквы в слове и смысл слова; шрифт.

Память компьютера: электронная лампа, ламповая память, память на мик​росхемах, их особенности. Передача данных: почта, средства доставки писем, электронная почта.

Компьютер и обработка данных:  текст как цепочка компьютерных символов текст в памяти компьютера, компьютерный (электронный) текст.

Действия с информацией.

Чтобы хорошо учиться и работать, принимать верные решения, необходимо правильно выполнять действия с информацией: получать, представлять на носителе, хранить, анализировать, обрабатывать и другие.

Сбор информации. Представление информации: информацию можно представлять на носителе информации с помощью различных знаков (букв, цифр, знаков препинания и других). Данные – это закодированная информация. Кодирование информации: информацию можно хранить, обрабатывать и  передавать на большие расстояния в закодированном виде. Декодирование информации. Хранение информации. Обработка информации.

Объект и его характеристика.
Объект. Тексты и изображения  - это информационные объекты.Описание объектов реальной действительности, т.е. представление информации о них различными способами.
Имя объекта. Свойства объекта. Общие и отличительные свойства. Существенныесвойства и принятие решения. Элементный состав объекта. Действия объекта. Отношения между объектами.

Информационный объект и компьютер.

Информационный объект и смысл. Документ  - это информационный объект.
Электронный документ и файл. Текст и текстовой редактор. Изображение и графический редактор. Схема и карта. Число и электронные таблицы.

Понятие, суждение, умозаключение.

Понятие. Деление и обобщение понятий. Отношения между понятиями. Совместимые и несовместимые понятия. Понятия "истина" и "ложь". Суждение. Умозаключение. 
Модель и  моделирование.

Модель объекта. Модель отношений между понятиями. Алгоритм.Исполнитель алгоритма. Компьютерная программа. 
Ожидаемые результаты
	1-я группа требований: личностные результаты
	Эти требования достигаются под воздействием применения методики обучения и особых отношений «учитель – ученик»:

1.1) готовность и способность к саморазвитию, сформированность мотивации к обучению и познанию; 

1.2) ценностно-смысловые установки обучающихся, отражающие их индивидуально-личностные позиции;  

1.3) социальные компетенции; 

1.4) личностные качества  

	2-я группа требований:   метапредметные результаты
	Эти требования достигаются при освоении теоретического содержания курса, при решении учебных задач  на компьютере, при выполнении проектов:

освоение универсальных учебных действий: 

2.1) познавательных; 

2.2) регулятивных; 

2.3) коммуникативных; 

2.4) овладение межпредметными понятиями (объект, система, действие, алгоритм и др.)

	3-я группа требований:   предметные результаты
	Эти требования достигаются при освоении теоретического содержания курса, при решении учебных задач на компьютере, при выполнении заданий и проектов 


 ПЛАНИРОВАНИЕ 
2 класс
	Урок

	Тема и ее основное содержание

	Практическая работа

	1
	Человек и информация 
	Давайте знакомиться!

	2
	Какая бывает информация?
	Роботландская игра

	3
	Источники информации 
	Основные части компьютера 

	4
	Приёмники информации 
	Устройства ввода и вывода

	5
	Компьютер и его части 
	Компьютерная мышь. Навыки работы с мышкой

	6
	Компьютер и его части 
	Устройства ввода/вывода

	7
	Клавиатура.
	Клавиатурный тренажер.

	8
	Роботландия и компьютеры.
	

	9
	Носители информации 
	Указатели и курсоры

	10
	Кодирование информации
	Курсоры мыши

	11
	Алфавит и кодирование информа​ции
	Текстовый курсор

	12
	Письменные источники информа​ции
	Набор текста 

	13
	Языки людей. 
	Текстовые редакторы

	14
	Языки программирования.
	Графические редакторы

	15
	Текстовая информация
	Курсоры.

	16
	Текстовые данные
	Что такое пиктограмма

	17
	Графические данные
	Разнообразие пиктограмм

	18
	Числовая информация 
	Пиктограммы на экране компьютера

	19
	Десятичное кодирование 
	Пиктограммы. Урок повторения

	20
	Двоичное кодирование
	

	21
	Числовые данные
	

	22
	Как устроено окно?
	Заголовок окна 

	23
	Меню и панели
	Меню и панели

	24
	Компьютерное меню.
	Рабочая область, прокрутка, строка состояния

	25
	Документ и его создание
	Что такое меню?

	26
	Электронный документ и файл
	Программа и её окно

	27
	Поиск документа 
	Контекстное меню

	28
	Создание текстового документа 
	Главное меню

	29
	Создание графического документа
	Подменю

	30
	Роботландия
	

	31
	Экзамен в Роботландии
	Экзамен в Роботландии

	32
	Игры на выбор продолжения ряда
	Игры, эстафеты.

	33
	Игры на переливание
	

	34
	Игра «Танграм»
	


3 класс

	урок

	Тема и ее основное содержание

	Практическая работа

	1
	Человек и информация. Компьютер.


	Техника безопасности и организация рабочего места.

	2
	Источники и приемники информации
	Тренажер мыши. Задания «Левый, правый, двойной клик. 

	3
	Носители информации
	Клавиатура. Группы клавиш. Клавиатурный тренажер (буквы а, о)

	4
	Компьютер. Основная позиция пальцев на клавиатуре.
	Клавиатурный тренажер (Упражнения на отработку основной позиции пальцев на клавиатуре)

	5
	Тренажер мыши.
	Задание «Поймай экранный объект». Клавиатурный тренажер в режиме игры.

	6
	Рабочий стол. Управление мышью.
	Практическая работа «Освоение мыши».

	7
	 Немного истории о действиях с информацией
	Запуск программы. Основные элементы окна программы.

	8
	Получение  информации
	Управление компьютером с помощью меню. Тренажер мыши, задание «Найди свою скорость».  

	9
	Представление информации
	Понятия Робот, исполнитель. Рисунок Робота и планеты, где он живёт

	10
	Кодирование информации
	Разработка команд и наличия составных частей Робота

	11
	Кодирование и шифрование информации
	Обсуждение «профессии» Робота и окружающей среды. Что он умеет делать? 

	12
	Хранение информации
	Текст как форма представления информации. Описание Робота и его среды.

	13
	Обработка информации
	Анализ изменений в первоначальном и текущем вариантах Робота и планеты

	14
	Обработка информации
	Экспертный лист определения соответствия команд и составных частей Робота

	15
	Объект
	Определение соответствия системы команд и назначения Робота

	16
	Имя объекта
	Оформление рефлексивной карты по сравнению первоначальных вариантов с итоговыми.

	17
	Свойства объекта
	 Работа с карточками.

	18
	Функции объекта
	Игра с помощью карточек. 

	19
	Отношения между объектами
	Компьютерный тренажер Танграм

	20
	Характеристика объекта
	Игровая ситуация 

	21
	Документ и данные об объекте
	Работа в графическом редакторе

	22
	Понятие алгоритма
	Что умеют делать исполнители?

	23
	Знакомство с исполнителем Черепаха.
	Представление о циклических структурах

	24
	Исполнитель Кузнечик
	

	25
	Компьютер – это система
	Компьютерный тренажер Танграм

	26
	Системные программы и операционная система 
	Представление о ветвлении в алгоритмах

	27
	Файловая система 
	Задачи «Найди лишнее», «Продолжи ряд», «Замени «?»

	28
	Файловая система
	Задачи-сказки

	29
	Компьютерные сети 
	Знакомство с презентацией.

	30
	Глобальная сеть Интернет
	Создание презентации.

	31
	Информационные системы 
	Табличный метод решения логических задач 

	32
	Поисковые системы 
	Оформление задачи

	33
	Решение логических задач
	Оформление задачи

	34
	Оформление самой интересной задачи
	


4 класс

	Урок

	Тема и ее основное содержание

	Практическая работа

	1
	Человек в мире информации
	Техника безопасности на занятиях кружка. Знакомство с текстовым редактором Word.

	2
	Действия с данными
	Создание документа. Ввод текста, перемещение курсора.

	3
	Объект и его свойства
	Исправление ошибок. Сохранение документа

	4
	Отношения между объектами
	Редактирование текста: выделение текста, копирование и перемещение текста.

	5
	Компью​тер как система
	Оформление текста: применение шрифтов и их атрибутов.

	6
	Оформление текста.
	Выделение текста цветом

	7
	Оформление текста.
	Выравнивание текста, использование отступа, межстрочный интервал.

	8
	Мир понятий
	Проверка орфографии и грамматики

	9
	Деление понятия
	Использование режима предварительного просмотра, разрыв страницы

	10
	Обобщение понятий
	Форматирование разделов, создание и изменение нумерации страниц

	11
	Отношения между понятиями
	Используем элементы рисования: автофигуры, заливка

	12
	Понятия «истина» и «ложь» 
	Используем элементы рисования: линии, стрелки

	13
	Суждение
	Используем элементы рисования: тени, объем

	14
	Умозаключение
	Используем элементы рисования: вставка картинок, рисунков

	15
	Модель объекта
	Используем элементы рисования:  объект WordArt

	16
	Текстовая и графическая модели
	Используем элементы рисования: объект Надпись

	17
	Алгоритм как модель действий
	История компьютерной графики

	18
	Формы записи алгоритмов. 
	Знакомство с графическим редактором Paint

	19
	Виды алгоритмов
	Рабочее поле Paint, инструменты, палитра

	20
	Исполнитель алгоритма
	Создание простейших рисунков. Цвет.

	21
	Компьютер как исполнитель
	Рисование плоских объектов. Раскраска

	22
	Создание алгоритмов
	Рисование объемных  изображений. Раскраска

	23
	Создание проекта  «С днем рождения»

	24
	Создание проекта  «С днем рождения»

	25
	Создание проекта «Моя семья»

	26
	Создание проекта «Моя семья»

	27
	Создание проекта «Письмо другу»

	28
	Создание проекта на экологическую тему

	29
	Создание проекта «Космос»

	30
	Создание проекта «День Победы»

	31
	Создание проекта «День Победы»

	32
	Создание проекта по выбору ученика

	33
	Создание проекта по выбору ученика

	34
	Заключительное занятие «Фестиваль проектов»


Используемая литература:

· МатвееваН.В., ЧелакЕ.Н. и др. Информатика. Учебник для второго класса. Москва, БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011г.

· МатвееваН.В., ЧелакЕ.Н. и др. Информатика. Учебник для третьего класса. Москва, БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011г 
· Матвеева Н.В., ЧелакЕ.Н.и др. Информатика. Учебник для четвертого класса. Москва, БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011г

· МатвееваН.В. и др. Информатика. Методическое пособие.БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011г.

· электронные пособия (на CD-ROM).

