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Результаты освоения курса внеурочной деятельности:
Предметные:
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. 

· 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. 
Метапредметные:
· умение принимать и сохранять учебную цель и задачи;

· умение контролировать свои действия;
· умение анализировать объекты с целью выделения признаков;
· выбор оснований и критериев для классификации объектов;
· умение определять последовательность действий;

· умение кодировать и декодировать информацию;
· умение строить логические цепочки рассуждений.

· умение объяснить свой выбор;
Личностные: 

· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия; 

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с жизненными ситуациями;
· получение опыта социально-значимой деятельности на уровне класса, школы, вне школы.
Содержание курса внеурочной деятельности

3 класс – 34 часа

1. Алгоритмы – 12 часов
Алгоритм как план действий, приводящих к заданной цели. Формы записи алгоритмов: блок-схема, построчная запись. Выполнение алгоритма. Составление алгоритма. Поиск ошибок в алгоритме. Линейные, ветвящиеся, циклические алгоритмы.
2. Создание текстов – 8 часов
Основные операции при создании текстов. 
3. Создание проектов домов  и дизайн помещений – 9 часов
Проектирование. Компьютерное проектирование. Интерьер. Дизайн. Архитектура. Примеры программ для проектирования зданий. Основные операции при проектировании зданий: обзор и осмотр проекта, создание стен, создание окон и дверей, установка сантехники и бытовой техники, размещение мебели, выбор цвета и вида поверхностей.
4. Создание компьютерных игр  - 4 часа
Компьютерные игры. Виды компьютерных игр. Порядок действий при создании игр. Примеры программ для создания компьютерных игр. Основные операции при конструировании игр: создание или выбор фона, карты или поля, выбор и размещение предметов и персонажей. Другие операции. Разработка индивидуальных проектов  - игр.
5. Итоговое занятие – 1 час
Проведение соревнований среди учащихся начальной школы, используя созданные игры. 
4 класс – 34 часа

1. Файлы и папки (каталоги)  - 1 час
Операции над файлами и папками. 

2. Поиск информации – 1 час
Интернет. Поисковые системы. Поисковые запросы. Уточнение запросов. Сохранение результатов поиска.
3. Создание электронных публикаций  - 6 часов
Этапы создания электронных публикаций. Программы, позволяющие создавать электронные публикации. Основные операции при создании электронных публикаций. Подготовка презентаций. Анимация в презентации.
4. Графический редактор gif - анимации – 3 часа
Программы, позволяющие создавать gif - анимации. Основные операции при создании анимации. 

5. Рисуем презентацию с помощью онлайн-сервиса PowToon – 4 часа
Понятие скрайбинга. Этапы создания скрайбинга. Программы, позволяющие создавать скрайбинг. Сервис PowToon. Основные операции при создании скрайбинга. Подготовка скрайбинга. 
6. Создание мультфильмов и живых картинок – 8 часов
Анимация. Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, программирование анимации. Примеры программ для создания анимации. Основные операции при создании анимации. Этапы создания мультфильма. Разработка индивидуальных творческих проектов.

7. Создание мультфильмов в среде ПервоЛого – 10 часов
Знакомство со средой ПервоЛого. Команды управления черепашкой. Изменение облика черепашки. Движение черепашки. Движение со сменой форм (анимация). Разработка сценария. Постановка фильма. 
8. Итоговое занятие – 1 час
Интеллектуальный марафон « Мой друг – компьютер».
Формы проведения занятий:
· Групповые занятия под руководством учителя (обучение в сотрудничестве).
· Беседы.

· Демонстрации.
·       Индивидуальные консультации.
·       Практические занятия.

·       Самостоятельная работа.
·       Проекты.
·       Соревнования.
Тематическое  планирование 3 класс

	№
	Название темы
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	
	Алгоритмы
	12
	6
	6

	1
	Делай - раз, делай – два.
	1
	0,5
	0,5

	2
	Стрелки вместо номеров.
	1
	0,5
	0,5

	3
	Стрелка «да» или стрелка «нет».
	1
	0,5
	0,5

	4
	Ветвление.
	1
	0,5
	0,5

	5
	Повтори еще раз.
	1
	0,5
	0,5

	6
	Способы записи алгоритмов.
	1
	0,5
	0,5

	7
	Составление линейных алгоритмов.
	1
	0,75
	0,25

	8
	Работа в алгоритмической среде.
	1
	0,25
	0,75

	9
	Составление алгоритмов с ветвлениями.
	1
	0,75
	0,25

	10
	Работа в алгоритмической среде.
	1
	0,25
	0,75

	11
	Знакомство с циклами в алгоритмах.
	1
	0,75
	0,25

	12
	Работа в алгоритмической среде.
	1
	0,25
	0,75

	
	Создание текстов
	8
	2
	6

	13
	Применение компьютера для создания текстовых документов. Понятие печатных публикаций. Компьютерные программы для создания публикаций. 
	1
	0,25
	0,75

	14
	Работа с текстовым редактором. Создание, сохранение и открытие текстовых документов. Набор текста.
	1
	0,25
	0,75

	15
	Редактирование текста. Удаление, копирование, вставка.
	1
	0,25
	0,75

	16
	Форматирование.
	1
	0,25
	0,75

	17
	Иллюстрации в публикациях. Рисунки. Фотографии.
	1
	0,25
	0,75

	18
	Схемы в публикациях.
	1
	0,25
	0,75

	19
	Таблицы в публикациях.
	1
	0,25
	0,75

	20
	Верстка публикации.
	1
	0,25
	0,75

	
	Создание проектов домов  и дизайн помещений
	9
	3,25
	5,75

	21
	Архитектура. Понятие интерьера. Виды интерьеров. Дизайн помещений. 
	1
	0,5
	0,5

	22
	Компьютерное проектирование. Программы для проектирования. 
	1
	0,5
	0,5

	23
	Порядок действий при проектировании.
	1
	0,75
	0,25

	24
	Основные операции при проектирование. Создание стен, окон, дверей, пола.
	2
	0,5
	1,5

	25
	Размещение мебели.
	1
	0,25
	0,75

	26
	Редактирование проекта.
	2
	0,5
	1,5

	27
	Операции при создании объемного изображения.
	1
	0,25
	0,75

	
	Создание компьютерных игр
	4
	1,5
	2,5

	28
	Компьютерные игры. Виды компьютерных игр. Порядок действий при создании игр. Выбор проекта.
	1
	0,75
	0,25

	29
	Программа для создания компьютерной игры. Основные операции при конструировании игр.
	1
	0,25
	0,75

	30
	Работа над созданием индивидуальных проектов - игры для соревнований.
	2
	0,5
	1,5

	
	Итоговое занятие
	1
	0,75
	0,25

	31
	Проведение соревнований среди учащихся начальной школы, используя созданные игры. 
	1
	0,5
	0,5

	
	 Всего:
	34
	15
	19


Тематическое  планирование 4 класс

	№
	Название темы
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика

	
	Файлы и папки
	1
	0,5
	0,5

	1
	Операции над файлами и папками.
	1
	0,5
	0,5

	
	Поиск информации
	1
	0,5
	0,5

	2
	Интернет. Поисковые системы. Поисковые запросы. Уточнение запросов. Сохранение результатов поиска.
	1
	0,5
	0,5

	
	Создание электронных публикаций
	6
	2
	4

	3
	Этапы создания электронных публикаций. Программы, позволяющие создавать электронные публикации. Основные операции при создании электронных публикаций.
	1
	0,75
	0,25

	4
	Подготовка презентаций.
	2
	0,25
	1,75

	5
	Анимация в презентации.
	3
	1
	2

	
	Графический редактор gif - анимации
	3
	1
	2

	6
	Программы, позволяющие создавать gif - анимации. Основные операции при создании анимации.
	1
	0,25
	0,75

	7
	Создание gif-анимации.
	2
	0,75
	1,25

	
	Рисуем презентацию с помощью онлайн-сервиса PowToon
	4
	2
	2

	8
	Понятие скрайбинга. Этапы создания скрайбинга. Программы, позволяющие создавать скрайбинг. Сервис PowToon.
	1
	0,5
	0,5

	9
	Основные операции при создании скрайбинга. 
	1
	0,5
	0,5

	10
	Подготовка скрайбинга.
	2
	1
	1

	
	Создание мультфильмов и живых картинок
	8
	3
	5

	11
	Анимация. Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, программирование анимации. Примеры программ для создания анимации. Выбор проекта.
	1
	0,5
	0,5

	12
	Основные операции при создании анимации.
	1
	0,5
	0,5

	13
	Этапы создания мультфильма.
	1
	0,5
	0,5

	14
	Работа над созданием индивидуальных проектов - мультфильмов.
	4
	0,5
	3,5

	15
	Обобщающее занятие по теме «Создание мультфильмов и живых картинок». Публичная защита проектов «Наш кинозал». Просмотр м/ф и выбор лауреатов.
	1
	1
	0

	
	Создание мультфильмов в среде Лого
	10
	4
	6

	16
	Знакомство со средой ПервоЛого. Команды управления черепашкой.
	2
	1
	1

	17
	Изменение облика черепашки.
	1
	0,25
	0,75

	18
	Движение черепашки.
	1
	0,5
	0,5

	19
	Движение со сменой форм (анимация).
	1
	0,25
	0,75

	20
	Разработка сценария.
	2
	1
	1

	21
	Постановка фильма.
	3
	1
	2

	
	Итоговое занятие
	1
	0,5
	0,5

	22
	Интеллектуальный марафон « Мой друг – компьютер».
	1
	0,5
	0,5

	
	 Всего:
	34
	13,5
	20,5
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