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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Данная  образовательная программа курса  «В стране Компьютерландии» составлена на основе авторской программы Горячева А. В., программы курса информатики Тур С.Н., Бокучава Т.П. для 1-4 классов, допущенной Министерством образования и науки к изучению в общеобразовательных школах, является частью целевого проекта «Изучение информатики в начальной школе».
Изучение информационных технологий в начальной школе является неотъемлемой частью современного общегообразования и направлено на формирование у подрастающего поколения нового целостного миропонимания и информационного мировоззрения, понимания компьютера как современного средства обработки информации. 
Реформы в образовании позволяют приступить к изучению информатики (по базисному учебному плану) только в 3-4 классах. Данная образовательная программа дает возможность учащимся 1-2 классов приступить к изучению новых информационных технологий с пользой для себя на соответствующем им уровне развития, учиться применять компьютер как средство получения новых знаний. 
Актуальность настоящей дополнительной образовательной программы заключается в том, что интерес к изучению новых технологий у подрастающего поколения и у родительской общественности появляется в настоящее время уже в дошкольном и раннем школьном возрасте. Поэтому сегодня, выполняя социальный заказ общества, система дополнительного образования должна решать новую проблему - подготовить подрастающее поколение к жизни, творческой и будущей профессиональной деятельности в высокоразвитом информационном обществе.
Педагогическая целесообразность изученияданного курса состоит в том, чтобы сформировать у подрастающего поколения новые компетенции, необходимые в обществе, использующем современные информационные технологии. Позволит обеспечивать динамическое развитие личности ребенка, его нравственное становление; формировать целостное восприятие мира, людей и самого себя, развивать интеллектуальные и творческие способности ребенка в оптимальном возрасте.
Программа построена для учащихся любого начального уровня развития, включая «нулевой» и реализуется за счет внеклассной деятельности. В программе осуществлен тщательный отбор и адаптация материала для формирования предварительных знаний, способствующих восприятию основных теоретических понятий в базовом курсе информатики и информационных технологий, в соответствии с возрастными особенностями учащихся, уровнем их знаний на соответствующем уровне  и междисциплинарной интеграцией. 
Основной целью программы курса является:
подготовка учащихся к эффективному использованию информационных технологий в учебной и практической деятельности, развитие творческого потенциала учащихся, подготовка к проектной деятельности. А также освоение знаний, составляющих начала представлений об информационной картине мира, информационных процессах и информационной культуре. Овладение умением использовать компьютерную технику как практический инструмент для работы с информацией в учебной деятельности и повседневной жизни; воспитание интереса к информационной и коммуникативной деятельности, этическим нормам работы с информацией; воспитание бережного отношения к техническим устройствам.
Основные задачи:
· формирование метапредметных (регулятивных, познавательных, коммуникативных) умений: логического, образного и алгоритмического мышления, развитие внимания и памяти, привитие навыков самообучения, коммуникативных умений и элементов информационной культуры, умений ориентироваться в пространственных отношениях предметов, умений работать с информацией (осуществлять передачу, хранение, преобразование и поиск); 
· формирование личностныхумений:  мотивации к обучению, помощи им в амоорганизации и саморазвитии;  познавательных навыков ,  самостоятельно конструировать свои знания, ориентироваться в информационном пространстве, критического и творческого мышления; организация на занятии парно-групповой работы
· формирование предметных умений: представлять информацию различными способами (в виде чисел, текста, рисунка, таблицы, схемы), упорядочивать информацию по алфавиту и числовым значениям (возрастанию и убыванию), строить простейшие логические выражения с использованием связок "и", "или", "не", "найдется", "для всех"; составлять алгоритмы для учебных исполнителей;
Курс построен на специально отобранном материале и опирается на следующие принципы:
· системность;
· гуманизация;
· междисциплинарная интеграция; 
· дифференциация;
· дополнительная мотивация через игру;

Примерная структура занятия соответствует валеологии: 
1. Организационный момент (1мин.).
2. Разминка. Короткие логические, математические задачи и задачи на развитие внимания (3—4 мин.).
3. Объяснение нового материала или фронтальная работа по решению новых задач, работа в тетрадях (8—10 мин.).
4. Физкультминутка (2 мин)
5. Работа за компьютером (10 мин).
6. Релаксация (1 мин) 
7. Подведение итогов (2мин.).
Форма обучения – очная.
В результате изучения данной дополнительной программы учащиеся должны знать:
· роль информации в деятельности человека;
· источники информации (книги, пресса, радио и телевидение, Интернет, устные сообщения);
· виды информации (текстовая, числовая, графическая, звуковая), свойства информации;
· овладеть правилами поведения в компьютерном классе и элементарными действиями с компьютером (включение, выключение, сохранение информации на диске, вывод информации на печать);
· понимать роль компьютера в жизни и деятельности человека;
· познакомиться с названиями составных частей компьютера (монитор, клавиатура, мышь, системный блок и пр.);
· познакомиться с основными аппаратными средствами создания и обработки графических и текстовых информационных объектов (мышь, клавиатура, монитор, принтер) и с назначением каждого из них;
· научиться представлять информацию на экране компьютера с мощью клавиатуры и мыши: печатать простой текст в текстовом редакторе, изображать простые геометрические фигуры в цвете с помощью графического редактора;
· узнать правила работы текстового редактора и освоить его возможности;
· узнать правила работы графического редактора и освоить его возможности (освоить технологию обработки графических объектов);
· типы информации, воспринимаемой человеком с помощью органов чувств (зрительная, звуковая, обонятельная, вкусовая и тактильная);
· способы работы с информацией, заключающиеся в передаче, поиске, обработке, хранении;
· понятия алгоритма, исполнителя; 
· назначение основных устройств компьютера (устройства ввода/вывода, хранения, передачи и обработки информации);
· этические правила и нормы, применяемые при работе с информацией, и правила безопасного поведения при работе с компьютерами.
Учащиеся должны уметь:
· ориентироваться в пространственных отношениях предметов;
· выделять признак, по которому произведена классификация предметов; находить закономерность в ряду предметов или чисел и продолжать этот ряд с учетом выявленной закономерности;
· выявлять причинно-следственные связи и решать задачи, связанные 
с анализом исходных данных;
· решать логические задачи;
· решать задачи, связанные с построением симметричных изображений несложных геометрических фигур;
· осуществлять поиск информации в словарях, справочниках, энциклопедиях, каталогах; использовать ссылки, научиться понимать «Справку» в различном ПО;
· организовать одну и ту же информацию различными способами: в виде текста, рисунка, схемы, таблицы в пределах изученного материала;
· выделять истинные и ложные высказывания, делать выводы из пары посылок; выделять элементарные и сложные высказывания, строить простейшие логические выражения с использованием связок "и", "или", "не", "найдется", "для всех";
· исполнять и составлять несложные алгоритмы для изученных исполнителей;
· вводить текст, используя клавиатуру компьютера.
· использовать информацию для построения умозаключений; 
· понимать и создавать самостоятельно точные и понятные инструкции при решении учебных задач и в повседневной жизни 
· работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру;
· уверенно вводить текст с помощью клавиатуры;
· создавать и преобразовывать информацию, представленную в виде текста и таблиц;
· производить поиск по заданному условию;
· готовить к защите и защищать небольшие проекты по заданной теме. 
Учащиеся должны уметь использовать приобретенные знания и умения 
в учебной деятельности и повседневной жизни:
· готовить сообщения с использованием различных источников информации: книг, прессы, радио, телевидения, устных сообщений и др.;
· применять точную и понятную инструкцию при решении учебных задач и в повседневной жизни;
· придерживаться этических правил и норм, применяемых при работе с информацией, применять правила безопасного поведения при работе с компьютерами.

Учебно-методический план

	№
п/п
	Содержание
	Кол-во
часов (всего)
	Теория
	Практика

	Первый год обучения

	1.
	Введение в предмет. Правила поведения и техника безопасности в компьютерном классе
	2 часа
	1 час
	1 час

	2.
	Введение в логику
	34 часа
	17 часов
	17 часов

	Второй год обучения

	1.
	Повторение изученного материала
	3 часа
	1 час
	2 часа

	2.
	Понятие информации. Виды работы с информацией. Логика и информация
	33 часа
	16 часов
	17 часов

	Третий год обучения

	1.
	Повторение изученного материала
	2 часа
	1 час
	1 час

	2. 
	Алгоритмы и исполнители
	34 часа
	17 часов
	17 часов

	Четвертый год обучения

	1.
	Введение
	3 часа
	1 час
	2 часа

	2.
	Создание рисунков
	6 часов
	3 часа
	3 часа

	3.
	Создание мультфильмов или живых картинок
	8 часов
	4 часа
	4 часа

	4.
	Создание проектов домов и дизайн помещений
	10 часов
	5 часов
	5 часов

	5.
	Создание компьютерных игр

	9 часов
	4 часа
	5 часов

	
	Всего часов
	140 часа
	64 часов
	76 часов





Содержание программы
1 класс (33 ч)
Правила поведения и техника безопасности
в компьютерном классе. Что умеет делать компьютер? (3 ч)
Знакомство с правилами поведения в кабинете по картинкам.  Знакомство с компьютером. Демонстрация возможностей персональных компьютеров.

Развитие внимания.
Понятия: вверх, вниз, вправо, влево. Курсор (3 ч)
Развитие внимания. Понятия: вверх, вниз, вправо, влево. Курсор. Мышь. Клавиши управления курсором, пробел

Введение в логику (27 ч)
Решение задач на развитие внимания. Понятие множества. Вложенность множеств. Общий признак для группы предметов. Поиск "лишнего" предмета в группе предметов. Выделение существенного признака предмета. Выделение существенного признака группы предметов. Выявление закономерностей в расположении предметов. Решение логических задач. Логика и конструирование.

2 класс (34 ч)
Повторение изученного материала (3 ч)
Техника безопасности. Краткая история развития вычислительной техники. Назначение основных устройств компьютера. Сферы применения компьютеров в жизни человека. Повторение темы "Введение в логику".

Понятие информации. Виды работы с информацией. 
Логика и информация (31 ч)
Что такое информация? Виды информации. Способы передачи информации. Способы получения информации. Свойства информации. Передача информации. Хранение информации. Организация хранения информации. Базы знаний. Кодирование и декодирование информации: с помощью алфавита, пронумерованного по порядку; с помощью алфавита, пронумерованного в обратном порядке; с помощью слоговой таблицы; с помощью криптограмм. Решение задач с неполной информацией. Введение в формальную логику.


3 класс (34 часа)
Повторение изученного материала (1 часа). Повторение.
Алгоритмы и исполнители. (33 часа). Понятие алгоритма, исполнителя. Примеры алгоритмов. Виды алгоритмов. Способы записи алгоритмов. Линейные алгоритмы. Игра «Фокусы с числами». Разветвляющиеся и циклические алгоритмы. Знакомство с алгоритмическим языком стрелок. Алгоритмический язык Стрелов: линейные алгоритмы, игра «Найди клад». Циклические алгоритмы; пропедевтика вложенных циклов. Исполнитель Колобок на линейке. Понятие о координатной плоскости. Игра-диктант «расположи предмет». Алгоритмы работы на координатной плоскости. Повторение изученного материала.



[bookmark: _GoBack]4 класс (34 часа)
Введение (3часа)
Технологии. Материальные технологии. Информационные технологии.
Создание рисунков.(6 часов)
Компьютерная графика. Графические редакторы. Основные операции при рисовании. Самостоятельная работа.
Создание мультфильмов или живых картинок (8 часов)
Компьютерная анимация. Программы для создания анимации. Примеры программ. Самостоятельная работа.
Создание проектов домов и дизайн помещений (9 часов)
Компьютерное проектирование. Программы для проектирования зданий. Основные операции при проектировании. Порядок действий при проектировании дома. Порядок действий при проектировании квартиры.
Создание компьютерных игр (8 часов)
Компьютерные игры. Порядок действий при создании игр. Программы для создания компьютерных игр. Основные операции при конструировании игр. Самостоятельная работа.



Планируемые результаты после 1 года обучения
В результате обучения учащиеся должны
Знать:
· правила поведения в компьютерном классе;
· основные сферы применения компьютеров;
· существенные признаки предметов; 
· различные формы курсора;
· назначение клавиш <Enter>, <Backspace>, <Пробел>;

Уметь
· ориентироваться на клетчатом поле в направлениях "вверх", "вниз","вправо", "влево";
· выполнять действия под диктовку учителя; 
· проводить анализ при решении логических задач;
· приводить примеры множеств предметов и располагать их в порядке расширения или в порядке сужения объема понятий;
· находить общий признак для группы предметов;

· выделять существенный признак предмета и группы предметов; 
· выявлять закономерности в расположении предметов и продолжать последовательности с учетом выявленных закономерностей;
· предлагать несколько вариантов "лишнего предмета" в группе однородных предметов;
· использовать клавиатуру и мышь при работе с прикладными программами из ППП "Страна Фантазия" (1-ое полугодие обучения);
· управлять объектами на экране монитора.




Планируемые результаты после 2 года обучения
В результате обучения учащиеся должны 
знать:
· правила поведения в компьютерном классе;
· назначение основных устройств компьютера и основные сферы применения компьютеров;
· понятие "информация";
· виды информации, способы передачи и получения информации, свойства информации; способы хранения информации и организацию хранения информации;
·  понятие "информационный носитель";
· назначение баз знаний, уметь заполнять и вносить изменения в базы знаний;

уметь:
· приводить примеры, отражающие свойства информации;
· кодировать и декодировать информацию с помощью алфавита, пронумерованного по порядку; с помощью алфавита, пронумерованного в обратном порядке; с помощью слоговой таблицы; с помощью криптограмм;
· использовать слова-связки для построения сложных высказываний;
· вводить информацию с клавиатуры при работе с ППП "Страна Фантазия" 



Планируемые результаты после 3 года обучения
В результате обучения учащиеся должны:
Знать:
· правила поведения в компьютерном классе;
понятия: алгоритм, исполнитель, блок-схема;
· систему команд алгоритмического языка стрелок;
· о координатах точки и координатной плоскости;

Уметь:
· производить вычисления по блок-схеме алгоритма;
· получать различные варианты решения для одной и той же задачи;
· выполнять и составлять линейные алгоритмы, алгоритмы с повторяющимися действиями для Исполнителя Колобка;
· выполнять и составлять алгоритмы для Исполнителя Колобка на линейке;
· работать на координатной плоскости с положительными и отрицательными числами;
· использовать клавиатуру и мышь при работе с ППП "Страна Фантазия" 


Планируемые результаты после 4 года обучения
В результате обучения учащиеся должны:
Знать:
· Понятие «компьютерная анимация»
· Ситуации, в которых требуется умение создавать рисунки, движущиеся изображения, проект дома или квартиры с помощью компьютера
· Разновидности компьютерных игр
· Компьютерные программы, позволяющие создавать компьютерные рисунки, движущиеся изображения, проекты домов и квартир, компьютерные игры
· Наборы инструментов, применяемых при рисовании, создании проектов домов и квартир на компьютере

Уметь:
· Выполнять основные операции при рисовании, при создании движущихся изображений, при проектировании домов и квартир, при создании компьютерных игр с помощью одной из компьютерных программ, 
· Сохранять созданный рисунок, движущиеся изображение, созданный проект, компьютерную игру  и  вносить в них изменения


Календарно-тематическоепланирование
(1 класс)

	№
Занятия
п/п
	Тема
	Количество часов
	Дата проведения

	
	1 четверть (9ч)
	
	

	1. 
	Введение в предмет. Правила поведения  и техника безопасности.
Основные части компьютера.
	1
	03.09

	2. 
	Что умеет делать компьютер? Демонстрация возможностей персо-нальных компьютеров.

	1
	10.09

	3. 
	Развитие внимания. Понятия: вверх, вниз, вправо, влево.
	1
	17.09

	4. 
	Развитие внимания. Курсор. Знаком-ство с мышью.

	1
	24.09

	5. 
	Развитие внимания. Понятия: вверх, вниз, вправо, влево.Курсор. Знаком-ство с мышью

	1
	01.10

	6. 
	Решение задач на развитие внимания
	1
	08.10

	7. 
	Решение задач на развитие внимания
	1
	15.10

	8. 
	Понятие множества
	1
	22.10

	9. 
	Множества. Вложенность множеств
	1
	24.10

	
	2 четверть (7ч)
	
	

	10. 
	Общий признак для группы предме-тов. Поиск «лишнего» предмета в группе предметов

	1
	12.11

	11. 
	Выделение существенного признака группы предметов

	1
	19.11

	12. 
	Решение логических задач. 
	1
	26.11

	13. 
	Выявление закономерностей в расположении предметов
	1
	03.12

	14. 
	Выявление закономерностей в расположении предметов
	1
	10.12

	15. 
	Урок загадок
	1
	17.12

	16. 
	Развивающие игры
	1
	24.12

	
	3 четверть (8ч)
	
	

	17. 
	Развивающие игры
	1
	14.01

	18. 
	Логика и русский язык
	1
	21.01

	19. 
	Логика и русский язык
	1
	28.01

	20. 
	Подготовка к введению понятия «симметрия». Игра «Путешествие в страну Зазеркалье»

	1
	04.02

	21. 
	Симметрия
	1
	11.02

	22. 
	Симметрия
	1
	25.02

	23. 
	Симметрия. Паркеты
	1
	04.03

	24. 
	Логические концовки

	1
	11.03

	
	4 четверть (9ч)
	
	

	25. 
	Решение логических задач. Пропедевтика отрицания
	1
	25.03

	26. 
	Введение понятия «отрицание»
	1
	01.04

	27. 
	Логика и математика
	1
	08.04

	28. 
	Логика и математика
	1
	15.04

	29. 
	Логика и математика
	1
	22.04

	30. 
	Понятие «массив»
	1
	29.04

	31. 
	Работа с массивами. Введение понятия присваивания

	1
	06.05

	32. 
	Работа с массивами

	1
	13.05

	33. 
	Повторение изученного за год

	1
	20.05
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