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Пояснительная записка

Данная программа разработана в соответствии с Федеральным законом от 29.12.2012  № 273-ФЗ "Об образовании в Российской Федерации",  «Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (утв. Приказом Министерства просвещения РФ от 09.11.2018 г. №196),  Уставом МБУ ДО «Дом детского творчества» (утв. Приказом руководителя  Управления образования  администрации Вышневолоцкого городского округа от 12.03.2020 г. № 91),  Требованиями  СанПиН 2.4.4.3172-14 " Санитарно- эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы  образовательных организаций дополнительного образования детей» (Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41),  Требованиями СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03 (с изменениями от 25 апреля 2007 г.) «Гигиенические требования к персональным электронно-вычислительным машинам и организации работы» (Утв. Постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 03.06.03 № 118). 
Данная программа имеет техническую направленность.  
Умение работать с информацией в современном обществе играет очень большую роль. Чем раньше ребенок научится находить и использовать ее, тем легче будет протекать процесс обучения в общеобразовательной школе, которая ориентирована на развивающее обучение, предполагающее изучение дополнительных материалов по многим учебным предметам. 

Новизна программы заключается в том, что в курс помимо изучения прикладных компьютерных программ включены темы по основам моделирования на компьютере, а также изучаются основы электроники и электротехники. 
Актуальность и педагогическая целесообразность данной образовательной программы в том, что она помогает учащимся ориентироваться в потоке электронной  информации, учит использовать ее, создавать текстовые документы и графику,   формирует алгоритмический тип мышления, а также самостоятельность.
Цели и задачи

ЦЕЛЬ:        формирование  у учащихся базовых представлений о функциональной организации компьютера, технологии обработки текста и графики, основ алгоритмов.
ЗАДАЧИ:
Образовательные:

- формировать элементарные теоретические представления о работе компьютера;

- сформировать  представление о базовых понятиях электроники и электротехники;
-  обучать современным, наиболее распространенным операционным системам;

-  обучать работе в среде операционной системы Windows;

- сформировать навыки по созданию и редактированию графических изображений, изучению технологии создания, просмотра и редактирования текста, технологии поиска информации в сети «Интернет», электронных библиотеках;

- обучать основам создания алгоритмов для исполнителя, этапам создания не сложных моделей на компьютере и реализации их с помощью 3Д ручки;

Развивающие:

- развитие творческих способностей, навыков моделирования, изобретательства и рационализаторства;

- развитие логического мышления, памяти, внимания;

- развитие усердия, терпения в работе и освоении новых знаний.

Воспитывающие:

-  воспитывать общую культуру поведения, коммуникативные качества;

- воспитывать  ответственное  и уважительное отношение к труду; 
- формировать навык полезного времяпрепровождения;
- способствовать позитивной социализации и профессионального самоопределения.
Отличительные особенности. Программа ориентирована на обучение элементарным навыкам работе на компьютере, использованию электронных источников информации (электронные библиотеки и Интернет) для создания текстовых документов. 
В большинстве школ изучение информатики начинается  с 7 класса, а умение  пользоваться электронными библиотеками необходимо уже в начальной школе. Кроме того, данный курс программы включает в себя основы алгоритмизации и программирования на языке Лого, что способствует развитию логического мышления, а среда ЛогоМиров развивает творческие способности учащихся. 
Программа рассчитана на учащихся 8-12 лет, срок реализации – 1 год.
Формы и режим занятий:
Основная форма – учебное занятие.

Режим занятий: 1 год обучения 3 часа в неделю, 105 часов в год. 
Ожидаемые результаты и способы их проверки:

Учащиеся к концу обучения знают:

· основные принципы работы с графическим и текстовым редакторами.
Умеют:

1) работать с объектной графикой;

2) рисовать изображения;

3) импортировать графику;

4) работать с текстом;

5) производить изменение формы, цвета и положения объекта (его частей);
6) создавать элементы управления (кнопки, меню и др.) для интерактивной анимации;

7) создавать презентации.

8) создавать модели 3Д ручкой

9) собирать простые электрические цепи на макетной плате.

Способы проверки:  тест, Марафон знаний, создание проекта, декабрь, май. 

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной программы:
- Тест, декабрь, май;
- Проект, декабрь, май;
- Выставки творческих работ и проектов, декабрь, май, в соответствии со сроками проведения согласно Положениям.
Учебно-тематический план
	№
	Тема
	Количество часов

	1
	Компьютер. Операционная система Windows.
	17

	2
	MS Word
	11

	3
	Gimp
	8

	4
	MS PowerPoint
	12

	5
	ЛогоМиры
	14

	6
	Моделирование
	10

	7
	Скретч
	27

	8
	Повторение
	6

	
	Итого
	105


Содержание программы
	№ п/п
	Тема занятия
	Программное обеспечение

	
	
	

	1.
	Инструктаж по ТБ на рабочем месте. 
	ПМК «Мир информатики»

	2.
	Компьютер: клавиатура, мышь, экран. 
	ПМК «Мир информатики»

	3.
	Информация. Виды информации.
	ПМК «Мир информатики»

	4.
	Устройства ввода и вывода информации. Процессор.
	ПМК «Мир информатики»

	5.
	Кодирование информации.
	ПМК «Мир информатики»

	6.
	Файловая структура. Поиск. 
	Операционная система

MSWindows

	7.
	Paint
	Paint.

	8.
	Составной рисунок. Надпись.
	Paint.

	9.
	Редактирование текста. Рисунки из букв.
	Блокнот.

	10.
	MSWord. Ввод и редактирование текста.
	MS Word.

	11.
	Форматирование текста
	MS Word.

	12
	Автофигуры
	MS Word.

	13
	Создание таблицы
	MS Word.

	14
	Создание открытки
	MS Word.

	15
	Обобщающее повторение. 
	MS Word.

	16
	Gimp. Интерфейс
	Gimp

	17.
	Инструменты рисования
	Gimp

	18.
	Анимация
	Gimp

	19.
	PowerPoint. Оформление слайдов. 
	PowerPoint.

	20.
	Добавление надписей, Анимация.
	PowerPoint.

	21.
	Общий проект «Наш дом». 
	PowerPoint.


	22.
	Общий проект «Наш дом».
	PowerPoint.

	23
	Работа над своим проектом.
	PowerPoint.

	24
	Защита проекта. Награждение.
	PowerPoint.

	25
	Программа ЛогоМиры. Интерфейс. 
	Программа ЛогоМиры.

	26.
	Копирование рисунков в формы черепашки. Игра Пазлы.
	Программа ЛогоМиры.

	27.
	Исполнители. Черепашка. 
	Программа ЛогоМиры.

	28.
	Проект «Мой город». 
	Программа ЛогоМиры.

	29
	Анимация форм.
	Программа ЛогоМиры.

	30
	Проект «Межгалактический Зоопарк». 
	Программа ЛогоМиры.

	31
	Свой проект. 
	Программа ЛогоМиры.

	32
	Моделирование
	

	33
	Создание модели 3Д ручкой
	

	34
	Создание прототипа из бумаги и реализация 3Д ручкой
	

	35
	Знакомство со средой программирования Скретч.
	Программа Scratch

	36
	Блок команд «Движение»
	Программа Scratch

	37
	Добавление сцен в проект.
	Программа Scratch

	38
	Добавление спрайта в проект, создание анимации.
	Программа Scratch

	39
	Добавление звуковых эффектов.
	Программа Scratch

	40
	Создание сложной анимации.
	Программа Scratch

	41
	Генератор случайных чисел.
	Программа Scratch

	42
	Взаимодействие спрайтов.
	Программа Scratch

	43
	Создание игры «Лабиринт»
	Программа Scratch

	44
	Проекты «Лампа» и «Диалог»
	Программа Scratch

	45
	Создание случайных событий в игре «Лабиринт»
	Программа Scratch

	46
	Создание проекта «Путешествие»
	Программа Scratch

	47
	Создание игры «Обжора»
	Программа Scratch

	48
	Работа со списками. Создание теста.
	Программа Scratch

	49
	Система координат в Скретч.
	Программа Scratch

	50
	Создание своего проекта.
	Программа Scratch

	51
	Обобщающее повторение.
	

	52
	Заключительное занятие.
	


Методическое обеспечение

Формы и методы работы

Методы:

· объяснительно-иллюстративный;

· репродуктивный;

· диагностический;

· частично-поисковый;

Формы организации образовательного процесса:

· игровые программы;

· беседы;

· творческие задания, организация выставки по результатам;

· викторина;

· конкурс.

Образовательные технологии:

· личностно-ориентированный подход;

· спортивно-игровой подход;

· проектная деятельность.

Принципы построения программы

В основу  преподавания положен принцип демократизации и гуманизации обучения. Ориентирование на развитие творческой личности.  Изучение материала осуществляется параллельно с самостоятельной практической деятельностью учащихся.

Материально - техническое обеспечение: учебный кабинет для проведения занятий,  соответствующий СанПиН, столы, стулья, доска демонстрационная, компьютеры.
Программное обеспечение
Microsoft Windows
Microsoft Office 
ЛогоМиры

ПМК «Мир информатики»

ПМК «Фантазия»
Scrath

Аппаратное обеспечение

Компьютер Celeron 1800\512.
Техническое обеспечение

3Д ручка, пластик PLA
 Список литературы

· Информатика для начальной школы в таблицах и схемах. / автор-составитель В.В.Москаленко – Ростов н/Д: Феникс, 2012.

· ЛогоМиры 3.0. Специальные советы./ Е.И. Яковлева. – Москва. ИНТ.

· ПервоЛого 2.0. Справочное пособие./ С.Ф. Сопрунов, А.С. Ушакова, - Москва. ИНТ.
· Универсальные поурочные разработки по информатике: 4 класс. /М.ВАКО, 2012.

· Электроника для начинающих, Чарльз Платт,  - БХВ-Петербург, 2017
· school-collection.edu.ru
· metodist.lbz.ru.
·  www.1september.ru
Приложение
Терминологический словарь
А
	Алгоритм: описание последовательности шагов решения задачи. Алгоритм на понятном компьютеру языке называют программой.


В
	Виды информации по способу представления: текстовая, числовая, графическая.


	Вкусовая информация: вид информации. Вкусовую информацию человек получает с помощью языка; эту информацию несёт человеку вкус чего-либо.


Г
	Графическая информация: вид информации. Графическая информация представляется человеком в виде рисунков, схем, графиков, диаграмм.


Д
	Действие объекта: можно представить (описать) в виде последовательности "шагов".


	Действия с информацией: это сбор информации, представление информации в виде данных, кодирование и декодирование информации, хранение информации, обработка информации и другие.


	Декодирование: действие с данными, обратное кодированию.


	Документ электронный: набор данных, хранящихся в памяти компьютера.


З
	Звуковая информация: вид информации. Звуковую информацию, человек получает с помощью ушей; эту информацию несут человеку различные звуки.


	Знак: графическое изображение, обозначающее букву, цифру, знак препинания, знак арифметического действия, знак дорожного движения и другое.


	Значение слова: то, что мы понимаем под данным словом, его смысл. Значение слова можно найти в словаре, справочнике, энциклопедии. Значение слова часто зависит от ситуации, в которой слово используется.


	Зрительная информация: вид информации. Зрительную информацию человек получает с помощью глаз; эту информацию несут человеку цвет и форма предмета, его внешний вид.


И
	Изображение объекта: представленная человеком информация об объекте на носителе в виде рисунка, схемы или иным образом; вручную (карандашом, кистью) или с помощью технических средств (фотоаппарата, видеокамеры, компьютера). Изображения (рисунки, карты, схемы, фотогорафии) являются источниками зрительной информации об объектах.


	Имя объекта: всё, что человек видит вокруг себя, слышит, чувствует и понимает, ииеет своё имя (название).


	Информация: то, что несут человеку объекты окружающего мира, устные или письменные сообщения, содержащие тексты, числа, рисунки, схемы и прочее.
Человек воспринимает информацию с помощью своих органов чувств.


	Искусственный язык: формальный язык, созданный человеком для решения специальных задач. К искусственным языкам относятся: язык математики, язык логики, языки программирования (ЛогоМиры, Бейсик, Паскаль, Си и много других).


	Использование информации: действие с информацией для решения человеком своих проблем, учебных или жизненных.


	Источник: всё, что даёт начало чему-нибудь, откуда исходит что-нибудь: источник воды, источник информации, источник света, источник звука, источник товара и другое.


	Источник информации: любой объект, который поставляет человеку информацию.


К
	Кодирование: действие с информацией или данными, преобразование их в форму, более удобную для хранения, передачи, обработки или использования.


	Кодировочная таблица: таблица, в которой каждому знаку алфавита соответствуюет знак кда. С помощью кодировочной таблицы осуществляют кодирование.


	Компьютер: универсальное электронное программно управляемое устройство, созданное человеком для хранения, обработки и передачи информации.


М
	Медиатека: хранилище электронных книг, справочников, энциклопедий, компьютерных игр, обучающих программ.


Н
	Носитель информации: всё то, на чём можно оставить знак или след с целью сохранить или передать информацию.


О
	Обонятельная информация: вид информации. Обонятельную информацию человек получает с помощью носа; эту информацию несут человеку запахи.


	Обработка графической информации: дорисовка или изменение рисунка, схемы, диаграммы.


	Обработка текстовой информации: вставка пропущенной буквы, слова, предложения, подчёркивание нужных букв, слов или предложений по определённому правилу и прочее.


	Объект: некоторая часть окружающего мира, которая может быть рассмотрена как единое целое. Примеры: предмет, животное, человек, явление, событие, процесс, в ЛогоМирах это - черепашка, текстовое окно, бегунок, кнопка.


	Описание: сочинение, изложение, в котором что-то описывается, изображается. Описание - это представление информации об объекте наблюдения или изучения в виде устного текста, письменного текста или рисунка.


П
	Приёмник информации: тот, кто может воспринимать информацию в виде сигналов, звуков, речи, музыки, изображений, запахов и вкусов и использовать её для решения своих задач. Приёмники информации могут быть только человек и животные.


С
	Свойство общее: свойство, которое присуще всем рассматриваемым объектам.


	Свойство объекта: Каждый объект имеет свойства. По свойствам можно можно узнать объект. Слово или слова, обозначающие свойство, отвечают на вопросы: Какой? Для чего предназначен? Когда сделан? Какого размера? Какого цвета? Из чего состоит? и другие.


	Свойство отличительное: свойство, которое позволяет отличить один объект от другого.


	Сообщение: способ передачи информации устно (в виде устной речи), письменно (в виде письменной речи), музыкой, танцем, позой, мимикой, условным сигналом и прочими средствами.


	Сохранение информации: действие с информацией или данными, которое можно выразить такими словами: "запомнить", "записать", "представить", "выразить рисунком", "выразить графически", "выразит письмом" и так далее.


	Способы представления информации: текст, число, рисунок, схема, диаграмма, таблица и другие.


Т
	Текстовая информация: вид информации. Текстовая информация представляется человеком в виде текста, то есть в виде письменного сообщения.


Ф
	Файл: набор данных, имеющих имя и хранящихся во внешней памяти компьютера.


Х
	Характеристика объекта: совокупность всех его свойств.


	Хранение информации: действие с информацией, которое можно выразить словами: "хранить", "беречь", "содержать в безопасности", "содержать в целости", "помнить", "записать", "представить на носителе в виде..." и другие.


Ч
	Числовая информация: вид информации. Числовая информация представляется человеком в цифровой форме в виде чисел, выражающих количество или порядковые номера.


Э
	Электронный документ: это набор данных, которые хранятся в памяти компьютера.


Проверка знаний по  теме «Устройство компьютера»

(учительская газета)

В каких устройствах есть процессор?
· Телевизор

· Кастрюля

· Компьютер

· Молоток

· Сотовый телефон

· Лампочка

· Калькулятор

В каких еще приборах имеется процессор?

От какого слова произошло слово «процессор»?

Почему процессор в системном блоке называется «центральным»?

Каково назначение центрального процессора?

Какие детали располагаются в системном блоке:
· Память

· Принтер

· Дисковод

· Центральный процессор

· Пылесос

· Клавиши

· Мышь

· Котлеты

Процессор - это
· Жучок на ножках

· Очень умный дяденька

· Устройство, управляющее работой компьютера

· Сор (мусор), который появляется в процессе работы

Центральный процессор

· Управляет работой всех на свете процессоров

· Управляет работой всех частей компьютера и выполняет все вычисления

· Быстро решает примеры

· Сочиняет стихи

Принтер - это
· Устройство ввода информации в компьютер

· Устройство вывода информации из компьютера

· Джентльмен, который печатает на печатной машинке

· Спортсмен, бегущий короткую дистанцию

Какие устройства вводят информацию в компьютер:
1) Мышь

2) Отвертка

3) Джойстик

4) Принтер

5) Динамик

6) Дисплей

7) Сканер

8) Мясорубка

9) Клавиатура

Какие устройства выводят информацию из компьютера:
1. Мышь

2. Отвертка

3. Джойстик

4. Принтер

5. Динамик

6. Дисплей

7. Сканер

8. Мясорубка

9. Клавиатура

Отгадай о какой части компьютера идет речь:
· Она катается на коврике

· Он печатает текст на бумаге

· Она запоминает все необходимое

· Он похож на телевизор

· «глаз» компьютера

· Ее удобно использовать для ввода текста

Какими устройствами ввода и вывода удобно воспользоваться чтобы
· Управлять в компьютерной игре летящим самолетом

· Нарисовать облако на экране дисплея

· Скопировать картинку из книги на экран компьютера

· Прослушать сочиненную компьютерную музыку

· Напечатать картинку, хранящуюся в компьютере

Программа Paint
Редактирование рисунка.

Создание поздравительной открытки.

Программа Блокнот

Ввод и редактирование текста.

Программа ЛогоМиры

Создание изображения, вставка в форму черепашки, импорт картинок и текста, создание презентации. Умение составлять линейные алгоритмы.

Работа с электронными библиотеками

Умение найти нужную информацию (текст, изображения) в электронной библиотеке, сети «Интернет» и сохранить ее на компьютере, использовать в проектах.

Фрагмент занятия по теме «Копирование форм черепашки»
Копирование в форму. Создание игры "Пазлы".
Ты, наверное, знаешь игру, когда надо собрать из кусочков целую картину. Эта игра - пазлы.
Делать мы её будем так:

	Целую картинку будем "резать" на кусочки.
1. Выберем инструмент Выделение.
2. Выделим кусок картинки пунктирной линией.
3. Вырежем его Ножницами.
4. Встанем в пустую форму черепашки.
5. Вернем то, что вырезали. [image: image1.jpg]



     Таким образом, мы всю картину перенесём в формы черепашки по кусочкам.
	[image: image2.jpg]PC8.mwx






	"Оденем" на черепашки кусочки.
1. Сделаем новую черепашку. [image: image3.jpg](€3




2. Поставим на рабочее поле.
3. Оденем на черепашки формы кусочков картинки.

     Теперь мы можем передвигать кусочки на рабочем поле. 
     Перепутаем их и предложим кому-то другому собрать из них картинку. 
	[image: image4.jpg]PC8.mwx
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Самостоятельная работа: Импортируй в ЛогоМиры понравившуюся картинку и создай игру пазлы. Результат сохрани в своей папке.
Инструкция по охране труда при проведении занятий в компьютерном классе.

1. Общие требования

1.1. К занятиям в компьютерном классе допускаются только учащиеся, прошедшие инструктаж о мерах безопасности при работе с находящимся в кабинете оборудованием и ознакомившиеся с настоящей инструкцией.

1.2. Работа в компьютерном классе проводится только в присутствии учителя, под его руководством и постоянным наблюдением запрещается входить в компьютерный класс без разрешения педагога.

1.3. Требования инструкции являются обязательными для учащихся, невыполнение этих требований рассматривается как нарушение трудовой и учебной дисциплины.

1.4. Настоящая инструкция должна быть вывешена на специальном стенде в компьютерном классе.

2. Действия учащихся перед началом занятий 

2.1. Перед началом занятий учащийся должен:

· занять рабочее место у персонального компьютера;

· по указанию учителя включить компьютер.

3. Действия учащихся при работе на персональном компьютере

3.1. При работе на персональном компьютере учащийся должен точно выполнять указания учителя.

3.2. Во время работы учащемуся запрещается:

· держать на рабочем месте предметы, не имеющие отношения к выполнению задания;

· прикасаться руками к экрану монитора или снимать защитный фильтр;
· перемещать компьютер по поверхности стола, а также переносить его отдельные элементы;

· снимать кожухи компьютера, включенного в сеть;

· включать питание при снятом кожухе видеомонитора, так как на электронно-лучевую трубку подается высокое напряжение;

· самостоятельно выполнять переключение устройств (отключать клавиатуру, принтер, кабели видеомонитора), все переключения могут выполняться только при обесточенном оборудовании с разрешения преподавателя и в его присутствии;

· размещать на клавиатуре литературу, вводимые тексты или другие учебные материалы;

· во избежание перегрева закрывать жалюзи персонального компьютера предметами или бумагой;

· применять усилия при установке дискеты в дисковод;

· производить отключение компьютера при вставленной в дисковод дискете;

· самостоятельно устранять возникшие неисправности.

3.3. Учащемуся необходимо следить за тем, чтобы нажатие клавиши при работе на клавиатуре не носило характера сильного удара.

3.4. При пропадании питающего напряжения во время работы на персональном компьютере (гаснут светодиоды индикации питания на передней панели системного блока) необходимо выключить компьютер и сообщить о происшедшем учителю.
4. Действия учащихся после окончания работы на персональном компьютере учащийся должен:

· извлечь дискету из дисковода;

· выключить персональный компьютер;

· привести свое рабочее место в порядок.
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