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Пояснительная записка 

Рабочая программа внеурочной деятельности «Занимательная 

информатика» (общеинтеллектуальное направление) для 1-4 класса 

составлена в соответствии с учебным планом ГБОУ «НИКОЛАЕВСКАЯ 

ШКОЛА ВОЛНОВАХСКОГО М.О.», который является нормативным 

документом, основанным на Федеральных государственных образовательных 

стандартах общего образования (ФГОС). 

Информатика как динамично развивающаяся наука становится одной 

из тех отраслей знаний, которая призвана готовить современного человека к 

жизни в новом информационном обществе. 

Учебный предмет «Информатика» как самостоятельная дисциплина 

является образовательным компонентом общего среднего образования. 

Вместе с тем, он пронизывает содержание многих других предметов и, 

следовательно, становится дисциплиной обобщающего, методологического 

плана. В этой связи особенно актуальными становятся вопросы создания 

учебных программ для изучения информатики в начальной школе. Задача 

обучения информатике в целом - внедрение и использование новых 

передовых информационных технологий, пробуждение в детях желания 

экспериментировать, формулировать и проверять гипотезы и учиться на 

своих ошибках. 

Простейшие навыки общения с компьютером должны прививаться 

именно в младших классах, для того чтобы на предметных уроках в средних 

классах дети могли сосредоточиться на смысловых аспектах. 

Учащиеся младших классов испытывают к компьютеру сверх доверие и 

обладают психологической готовностью к активной встрече с ним. Общение 

с компьютером увеличивает потребность в приобретении знаний и 

продолжении образования. 

Цель курса: дать учащимся начальные знания в области информатики, 

обучить их работе на компьютере в системной среде MicrosoftOffice, 

текстовом редакторе, графическом редакторе. 

Данный курс носит пропедевтический характер. К пропедевтическим 

элементам компьютерной грамотности относится умение работать с 

прикладным программным обеспечением. 

Программа курса состоит из четырех ступеней, фактически 

продолжающих друг друга. Дети, приходя в школу в 1 класс и занимаясь в 

компьютерном кружке все 4 года, смогут освоить работу в основных 

прикладных программах. 

 

Режим занятий 

Программа курса рассчитана на 135 часов: 1 класс – 33 ч., 2-4 классы 

34 ч. Занятия проходят 1 раз в неделю, время занятия – 45 минут. В целях 

снижения напряжения и перегрузок при проведении занятий используются 

зрительная гимнастика и физкультурные паузы. 

Срок реализации программы 4 года. 
Система отслеживания и оценивания результатов проходит в виде: 

проектов, конкурсов рисунков (Программа для рисования Paint.) 



Формы занятий 

Основными, характерными при реализации данной программы 

формами являются комбинированные занятия. Занятия состоят из 

теоретической и практической частей, причём большее количество времени 

занимает практическая часть. При проведении занятий традиционно 

используются три формы работы: 

• демонстрационная, когда обучающиеся слушают объяснения педагога 

и наблюдают за демонстрационным экраном или экранами компьютеров на 

ученических рабочих местах; 

• фронтальная, когда обучающиеся синхронно работают под 

управлением педагога; 

• самостоятельная, когда обучающиеся выполняют индивидуальные 

задания в течение части занятия или нескольких занятий. 

Планируемые результаты освоения курса 

Личностные результаты 

К личностным результатам освоения информационных и коммуникационных 

технологий как инструмента в учёбе и повседневной жизни можно отнести: 

 критическое отношение к информации и избирательность её восприятия; 

 уважение к информации о частной жизни и информационным 

результатам других людей; 

 осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с 

жизненными ситуациями; 

 начало профессионального самоопределения, ознакомление с миром 

профессий, связанных с информационными и коммуникационными 

технологиями. 

Метапредметные результаты 

Регулятивные универсальные учебные действия: 
 планирование последовательности шагов алгоритма для достижения 

цели; 

 поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений. 

Познавательные универсальные учебные действия: 
 моделирование – преобразование объекта из чувственной формы в 

модель, где выделены существенные характеристики объекта 

(пространственно-графическая или знаково-символическая); 

 анализ объектов с целью выделения признаков (существенных, 

несущественных); 

 синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное 

достраивание с восполнением недостающих компонентов; 

 выбор оснований и критериев для сравнения, классификации объектов; 

 подведение под понятие; 

 установление причинно-следственных связей; 
 построение логической цепи рассуждений. 



Коммуникативные универсальные учебные действия: 

 аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев 

при выделении признаков, сравнении и классификации объектов; 

 выслушивание собеседника и ведение диалога; 
 признавание возможности существования различных точек зрения и 

права каждого иметь свою. 
 

В результате обучения учащиеся должны: 
 

 Знать правила поведения в компьютерном классе; 

 Знать основные сферы применения компьютеров; 

 Уметь точно выполнять действия под диктовку учителя; 

 Знать назначение основных устройств компьютера; 

 Знать правила работы за компьютером; 

 Знать назначение Рабочего стола; 

 Знать назначение компьютерного меню и Главного меню; 

 Знать назначение служебных клавиш на клавиатуре. 

 Уметь проводить анализ при решении логических задач; 

 Иметь понятие о множестве; 
 Уметь приводить примеры множеств предметов и располагать их в 

порядке расширения или в порядке сужения объема понятий; 

 Уметь находить общий признак для группы предметов; 

 Знать понятие существенного признака предмета; 

 Уметь выделять существенный признак предмета и группы предметов; 
 Уметь выявлять закономерности в расположении предметов и 

продолжать последовательности с учетом выявленных закономерностей; 

 Уметь предлагать несколько вариантов “лишнего предмета” в группе 

однородных предметов; 

 Уметь конструировать фигуру из ее частей по представлению; 

 Уметь разделять фигуру на заданные части по преставлению; 
 Уметь использовать повороты при решении логических задач и при 

работе с прикладными программами; 

 Знать назначение основных клавиш Enter, Bakspace, Пробел; 

 Использовать клавиатуру и мышь при работе с прикладными 

программами; 

 Уметь управлять объектами на экране монитора. 
 Знать назначение и возможности графического редактора; 

 Знать назначение объектов интерфейса графического редактора. 
 Уметь рисовать в графическом редакторе Paint. 

 Уметь настраивать панель Инструменты; 

 Уметь создавать простейшие рисунки с помощью инструментов. 

 Знать понятие фрагмента рисунка; 

 Уметь выделять и перемещать фрагмент рисунка; 

 Уметь создавать графический объект из типовых фрагментов; 



 Уметь использовать при построении геометрических фигур клавишу 

Shift. 
 

Содержание курса внеурочной деятельности 

Первый год обучения (33 ч) 

Компьютер. Операционная система. (11 ч.) 

Правила поведения и техника безопасности в кабинете ИВТ. Что умеет 

делать компьютер? Основные элементы персонального компьютера. 

Включение и выключение компьютера. Понятие и назначение курсора. 

Управление мышью. Упражнения для развития движений мышью. 

Клавиатура. Упражнения с клавиатурой. 

Работа с пакетом образовательных игр «Сборник обучающих игр» (15 ч.) 

Упражнения на чтение. Упражнения по математике. Математические 

игры на развитие памяти. Упражнения-головоломки. Упражнения- 

исследования. Упражнения на развитие внимания. Упражнения на развитие 

логического мышления. 

Программа для рисования Paint. (7 ч.) 

Знакомство с инструментами рисования. Упражнение «Раскрась 

картинку». Рисование в программе. 

Второй год обучения. (34 ч.) 

Компьютер. Операционная система. (6 ч.) 

Правила поведения и техника безопасности в кабинете ИВТ. Роль 

компьютера в жизни человека. Устройство компьютера. Освоение движений 

мышью. Освоение клавиатуры. Рабочий стол. Объекты рабочего стола, 

действия с ними. Запуск программ. Представление о папке. Создание папки 

на рабочем столе. 

Технология обработки текстовой информации. (13 ч.) 

Назначение и основные функции текстового редактора. Знакомство с 

интерфейсом текстового процессора Microsoft Word. Настройка рабочей 

среды. Клавиатура: основные группы клавиш. Основные правила набора 

текста. Фрагмент текста, действия с ним. Изменение шрифта. Сохранение и 

открытие текстового документа. 

Технология обработки числовой информации. (2 ч.) 

Назначение и функциональные возможности программы Калькулятор. 

Знакомство с интерфейсом программы. Настройка рабочей среды программы 

Калькулятор. Выполнение простейших вычислений. 

Технология обработки графической информации. (12 ч.) 

Назначение и основные функции графического редактора Paint. 

Знакомство с интерфейсом и настройка рабочей среды. Приемы создания 

изображений инструментами: Карандаш, Кисть, Распылитель, Заливка, 

Прямоугольник, Эллипс, Линия, Кривая. Настройка инструментов 



Редактирование компьютерного рисунка. Фрагмент рисунка, действия с ним. 

Сохранение созданного рисунка. Открытие рисунка, сохраненного на диске. 

Обобщающее занятие. (1 ч.) 

Третий год обучения. (34 ч.) 

Компьютер, информация, операционная система. (9 ч.) 

Правила поведения и техника безопасности в кабинете ИВТ. Человек и 
компьютер. История возникновения компьютера. Понятие информация. 

Виды информации по способу восприятия. Виды информации по способу 

представления. Компьютер – универсальная машина для работы с 

информацией. Устройства ввода и вывода информации. Рабочий стол. 

Представление о файле и папке. Создание папки и действия с ней. Запуск 

программы. Основные действия с окном. 

Технология обработки текстовой информации. (12 ч.) 

Назначение и основные функции текстового редактора. Знакомство с 

интерфейсом текстового процессора Microsoft Word. Настройка рабочей 

среды. Повторение основных правил набора текста. Основные элементы 

текста. Приемы перемещения по тексту. Редактирование текста. Фрагмент 

текста, действия с ним. Изменение шрифта. Списки. Маркированные и 

нумерованные списки. Вставка в текстовый документ таблицы. 

Редактирование таблицы. Графические изображения в текстовом документе. 

Сохранение и открытие текстового документа. 

Технология обработки числовой информации. (2 ч.) 

Назначение и функциональные возможности программы Калькулятор. 

Выполнение арифметических действий в программе. Работа с двумя 

программами. 

Технология обработки графической информации. (10 ч.) 

Назначение и основные функции графического редактора Paint. 

Повторение приемов создания изображений с помощью основных 

инструментов для рисования. Настройка инструментов Редактирование 

компьютерного рисунка. Сборка рисунка из деталей. Фрагмент рисунка, 

действия с ним. Работа с текстом в графическом редакторе. Построение 

геометрических фигур. Сохранение созданного рисунка. Открытие рисунка, 

сохраненного на диске. 

Обобщающее занятие. (1 ч.) 

Четвертый год обучения. (34 ч.) 

Компьютер, информация, операционная система. (4 ч.) 

Правила поведения и техника безопасности в кабинете ИВТ. Виды 
информации. Информационные процессы (получение, хранение, обработка, 

передача). Компьютер - универсальное устройство для работы с 

информацией. 

Технология обработки текстовой информации. (12 ч.) 



Повторение основных правил набора текста. Редактирование текста. 

Действия с фрагментами текста. Форматирование символов. Вставка в 

текстовый документ таблицы. Редактирование и форматирование таблицы. 

Вставка в текстовый документ фигурных надписей. Дизайн текстового 

документа (создание рамок, применение заливки). 

Создание компьютерных презентаций (17 ч.) 

Понятие мультимедийной презентации. Назначение и функциональные 

возможности программы Power Point. Знакомство с интерфейсом программы. 

Добавление новых слайдов в презентацию. Выбор макета. Дизайн слайда. 

Ввод и редактирование текста. Вставка в слайд таблицы. Настройка 

анимационных эффектов. Настройка времени показа презентации. Переход 

между слайдами с помощью гиперссылок. Подготовка презентации к показу. 

Обобщающее занятие. (1 ч.) 

 

Описание материально–технического обеспечения 

образовательного процесса обучения 
 

Учебно – методическое обеспечение 

Для учащихся 
 

1. Н.В. Макаровой. «Информатика (начальный курс)», – СПб.: Питер, 2006 

 

Для учителя 
 

1. Цветкова М.С., Богомолова О.Б. Информатика. Математика. Программы 

внеурочной деятельности для начальной и основной школы: 3-6 классы. – 

М.: БИНОМ, Лаборатория знаний, 2013. 

2. Босова Л.Л., Босова А.Ю.Занимательные задачи по информатике. - М.: 

БИНОМ, Лаборатория знаний, 2013. 

3. Богомолова О.Б., Логические задачи- М.: БИНОМ, Лаборатория знаний, 

2013. 
 

Технические средства 

1. Персональный компьютер 

2. Проектор 
3. Экран 

4. Принтер 
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Календарно - тематическое планирование 

1-2 класс 

Номер 

темы 

Название темы Число 

часов 

Характеристика деятельности учащихся Дата 

проведения 

План Факт 

1 Раскрашиваем как 

хотим 

1 Работать по правилам игры: выполнять, контролировать и 

оценивать учебные действия в соответствии с поставленной 

задачей и условиями её реализации, искать информацию для 

решения задачи (на листах определений). 

Раскрашивать картинки и фигурки в отсутствии ограничений и 

по правилу раскрашивания. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

использовать инструмент «заливка» в компьютерных задачах. 

  

2 Правило 

раскрашивания 

1   

3 Проект «Моё имя» 1 Понимать и принимать задачу, видеть её практическую 

ценность (развитие мотивов учебной деятельности). 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

изготавливать с помощью компьютерного ресурса нагрудную 

карточку (бейдж). 

  



9  

 

4 Цвет 1 Работать по правилам игры. Раскрашивать фигурки и области 

фиксированным цветом. 

Выбирать произвольно цвета для раскрашивания в рамках 

фиксированного набора. 

  

5 Области 1   

6 Проект «Записная 

книжка» 

1 Представлять информацию в виде базы данных, обмениваться 

информацией при помощи компьютерного ресурса. Работать в 

компьютерной адаптированной среде: изготовление при 

помощи компьютерного ресурса базы данных об учениках 

класса, изготовление бумажной записной книжки. 

  

7 Соединяем 1 Сравнивать фигурки по различным признакам. Работать по 

правилам игры. Выполнять действия «соедини», «обведи» в 

соответствии с правилами игры. Соединять две одинаковые 

фигурки. Обводить (выделять) две или несколько одинаковых 

фигурок. Раскрашивать области фигурок так, чтобы фигурки 

стали одинаковыми. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

использовать инструмент «карандаш» для выполнения действий 

«обведи», «соедини» в компьютерных задачах. 

  

8 Одинаковые (такая 

же) Разные 

1   

9 Обводим 1   

10 Бусины 1 Осуществлять сравнение и классификацию по форме и цвету 

бусин. Выделять бусину из набора по описанию. Раскрашивать 

(достраивать) бусину по описанию. Выделять из набора две или 

  

11 Одинаковые 1   
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 бусины. Разные 

бусины 

 несколько одинаковых бусин.   

12 Проект «Мышки» 

(«Разделяй и 

властвуй», часть 1) 

1 Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со 

сверстниками, использовать групповое разделение труда, 

использовать речевые средства для решения задачи, вести 

диалог и др. Находить две одинаковые фигурки в большом 

наборе хорошо различимых фигурок. Применять общие 

информационные методы для решения задачи (использовать 

метод разбиения задачи на подзадачи). 

  

13 Вырезаем и 

наклеиваем 

1 Работать по правилам игры. Выполнять действия «вырежи и 

наклей в окно», «нарисуй в окне» в соответствии с правилами 

игры. Сравнивать фигурки наложением. Вырезать и наклеивать 

в окно несколько одинаковых фигурок или бусин. Рисовать 

(строить) в окне бусину по описанию. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

использовать инструмент «лапка» для выполнения действия 

«положи в окно» в компьютерных задачах. 

  

14 Сравниваем 

фигурки 

наложением 

1   

15 Рисуем в окне 1   

16 Все, каждый 1 Работать по правилам. Выполнять действие «пометь галочкой»   
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17 Помечаем галочкой 1 в соответствии с правилами игры. Выделять все объекты 

(фигурки, бусины) удовлетворяющие условию обводкой или 

галочкой. Применять общие информационные методы для 

решения задачи (проводить полный перебор объектов). 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

использовать инструмент «галочка» в компьютерных задачах. 

  

18-19 Выравнивание, 

решение 

дополнительных и 

трудных задач 

2   

20 Проект 

«Фантастический 

зверь» 

1 Осваивать способы решения задач творческого характера 

(построение объекта из готовых частей). Работать в 

компьютерной адаптированной среде: собирать с помощью 

инструмента «лапка» изображение фантастического животного, 

выбирать для своего животного фон и звук. 

  

21 Русские буквы и 

цифры 

1 Осваивать знаковую систему родного языка. Выделять русские 

буквы и цифры из набора букв и знаков. Выделять одинаковые 

буквы и цифры. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: 

использовать инструмент «текст» в компьютерных задачах. 

  

22 Цепочка. Бусины в 1 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями,   
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 цепочке  строить графические, знаково-символические и телесные 

модели в виде цепочек. Выделять, достраивать и строить 

цепочку по описанию, содержащему понятия: связанные с 

общим порядком элементов в цепочке, 

«следующий/предыдущий», «раньше/позже». 

Изготавливать телесную модель цепочки бусин – картонные 

бусины и нить (ось цепочки). Нанизывать телесные цепочки 

бусин по описанию. Строить и достраивать числовую линейку. 

Выделять из набора две или несколько одинаковых цепочек. 

Достраивать цепочки так, чтобы они стали одинаковыми 

(разными). 

  

23-24 Цепочка: 

следующий и 

предыдущий 

2   

25 Проект «Вырезаем 

бусины» 

1   

26 Раньше – позже 1   

27 Числовая линейка 1   

28 Одинаковые 

цепочки. Разные 

цепочки 

1   

29 Мешок 1 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями, 

строить графические, знаково-символические и телесные 

модели в виде мешков и таблиц. Выделять, достраивать и 

строить мешок по описанию, содержащему понятия: есть, нет, 

всего, в том числе пустой мешок. Выделять в наборе, 

достраивать и строить одинаковые и разные мешки. Заполнять 

одномерную таблицу для данного мешка. Строить мешок по его 

одномерной таблице. Работать в компьютерной 

адаптированной среде: собирать мешок с помощью 

  

30 Одинаковые мешки. 

Разные мешки 

1   

30-31 Таблица для мешка 2   

32 Решение задач 1   
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   инструмента «лапка» и библиотеки объектов в компьютерных 

задачах. 

  

33-34 Выравнивание, 

решение проектных 

задач 

2 Обрабатывать и анализировать информацию. Искать 

графическую и текстовую информацию в рамках одной задачи. 

Сопоставлять описание объекта и его изображение. 
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Календарно – тематическое планирование 

3-4 класс 

Номер 

темы 

Название темы Число 

часов 

Характеристика деятельности учащихся Дата 

проведения 

План Факт 

1 Длина цепочки 1 Строить логически грамотные рассуждения и утверждения о 

цепочках цепочек. Определять истинность утверждений о 

цепочке цепочек. Знакомиться с важнейшими информационными 

понятиями (цепочка). Строить цепочку по описанию, 

включающему понятие «длина цепочки». Строить знаково- 

символические модели объектов в виде цепочек цепочек. 
Строить цепочки слов, цепочки чисел, в том числе по описанию. 

  

2 Цепочка цепочек 1   

3 Таблица для мешка 

(по двум признакам) 

1 Заполнять двумерную таблицу для данного мешка. Строить 

мешок по его двумерной таблице. Сопоставлять несколько 

таблиц для данного мешка, в том числе для проверки 
правильности заполнения мешка. 

  

4 Словарный порядок. 

Дефис и апостроф 

1 Упорядочивать русские слова по алфавиту, в том числе слова, 

включающие дефис и апостроф. 

  

5 Дерево. Следующие и 

предыдущие 

вершины, листья 

1 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями 

(дерево). Строить знаково-символические модели реальных 

объектов в виде дерева. Выделять и строить дерево по описанию, 
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6 -7 Уровень вершины 

дерева 

2 включающему понятия: следующая вершина, предыдущая 

вершина, корневая вершина, лист, уровень вершин дерева. 

Строить логически грамотные рассуждения и утверждения о 

деревьях. Определять истинность утверждений о деревьях, 

включающих эти понятия. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: использовать 

инструмент «дерево» для построения дерева в компьютерных 

задачах. 

  

8 Проект «Одинаковые 

мешки» 

1 Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со 

сверстниками, использовать групповое разделение труда, 

использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог 

и др. Искать два одинаковых в большом наборе мешков: 

представлять информацию о составе мешков в виде сводной 

таблицы, обмениваться информацией о составе мешков, искать 

одинаковые столбцы в таблице, используя общие методы 

решения информационных задач (в частности, метод разбиения 

задачи на подзадачи). 
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9-10 Робик. Команды для 

Робика. Программа 

для Робика 

2 Знакомиться с важнейшими алгоритмическими понятиями 

(программа, команды, исполнитель). Выполнять программы для 

Робика – строить его заключительную позицию. Строить 

программы для Робика по его начальной и заключительной 

позиции. Определять начальное положение Робика по его 

программе и заключительной позиции. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: использовать 

инструмент «робик» для решения компьютерных задач. 

  

11- 

12 

Перед каждой 

бусиной. После 

каждой бусины 

2 Строить логически грамотные рассуждения и утверждения о 

цепочках, включающие понятия «перед каждой/после каждой». 

Определять истинность утверждений о цепочке с этими 

понятиями. Знакомиться с важнейшими информационными 

понятиями (цепочка). Строить цепочку по индуктивному 

описанию. Строить знаково-символические модели процессов 

окружающего мира в виде периодических цепочек. Склеивать 

несколько цепочек в одну. Строить цепочки по описанию и 

результату их склеивания. 

  

13 Проект 

«Лексикографический 

(словарный) порядок» 

1 Искать информацию в словарях: слова на некоторую букву, 

определенное слово. Искать и анализировать информацию о 

размещении слов в словарях: частные случаи словарного 

порядка, частотность встречаемости в словарях слов с разными 

первыми буквами. 

  

14- 

15 

Склеивание цепочек 2 Склеивать несколько цепочек в одну. Строить цепочки по 

описанию и результату их склеивания. 
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16-17 Выравнивание, 

решение 

необязательных задач 

2    

18 Путь дерева 1 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями 

(дерево). Выделять и строить дерево по описанию, 

включающему понятие «путь дерева». 

  

19 Проект «Определение 

дерева по веточкам и 

почкам» 

1 Работать в компьютерной адаптированной среде: определять 

название растения по его веточке. Осуществлять 

информационное взаимодействие с программой в интерактивном 

режиме. Осуществлять познавательную рефлексию: 

сопоставлять полученный результат с исходным объектом 

(растением), проверять правильность получения результата 

пошагово. 

  

20-21 Все пути дерева 2 Работать по алгоритму: строить все пути дерева с 

использованием формального алгоритма. Строить дерево по 

мешку его путей. Строить знаково-символические модели 

реальных объектов в виде дерева, в частности, представлять 

информацию о степени родства в виде дерева, использовать 

родословные деревья для получения информации о степени 

родства. 

  

22 Деревья потомков 1   

23-24 Робик. Конструкция 2 Знакомиться с важнейшими алгоритмическими понятиями 
(конструкция повторения). Выполнять программы для Робика, 
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 повторения.  включающие конструкцию повторения. Строить программы для 

Робика, включающие конструкцию повторения. 

Работать в компьютерной адаптированной среде: использовать 

инструмент «робик» для определения начального положения 

Робика по его программе, включающей конструкцию 
повторения. 

  

25-26 Проект «Сортировка 

слиянием» 

2 Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со 

сверстниками, использовать групповое разделение труда, 

использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог 

и др. Знакомиться с важнейшими информационными понятиями 

(сортировка, упорядоченье) – упорядочивать большой набор слов 

в алфавитном порядке. Проводить слияние упорядоченных 

массивов (работать по алгоритму), использовать дерево 

сортировки (представлять реальный процесс в виде дерева), 

использовать для сортировки классификацию. 

  

27-28 Склеивание мешков 

цепочек 

2 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями 

(мешок цепочек). Выполнять операцию склеивания мешков 

цепочек. Строить мешки цепочек по результату их склеивания. 

Строить знаково-символические модели информационных 

процессов: представлять процесс склеивания мешков в виде 

дерева и таблицы, представлять процесс проведения турниров в 

виде дерева и таблицы, моделировать словообразовательные 

процессы с помощью склеивания мешков цепочек. Заполнять 

турнирную таблицу, подсчитывать очки, распределять места. 

  

29 Таблица для 

склеивания мешков 

цепочек 

1   

30 Проект «Турниры и 

соревнования», часть 

1   
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 1     

31-32 Выравнивание, 

решение 

необязательных задач 

2   

33-34 Проект «Живая 

картинка» 

2 Работать в компьютерной адаптированной среде: осваивать 

способы решения задач творческого характера (построение 

объекта с учётом готовых элементов). Изготавливать 

компьютерное изображение, включающее хотя бы один 

движущийся персонаж: рисовать фон для картины, 

программировать простое движение объекта с помощью команд 

исполнителя. 
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Учебно-методическое и материально-техническое обеспечение 

образовательного процесса 

Требования к материально-техническому обеспечению образовательного 

процесса главным образом зависят от выбора школой варианта изучения 

курса – компьютерного или бескомпьютерного. При бескомпьютерном 

варианте изучения курса достаточно выполнения следующих требований: 

 Каждый ученик должен быть обеспечен полным набором бумажных 

пособий по курсу: учебником, рабочей тетрадью, тетрадью проектов. 

 Каждый ученик должен быть обеспечен учебным местом (за партой), 

за которым ему удобно выполнять основные учебные действия: читать, 

писать, рисовать, вырезать, наклеивать. 

 Учебный класс должен быть укомплектован так, чтобы во время 

проектной деятельности учащимся было удобно перемещаться по классу, 

пересаживаться, собираться в группы и проч. 

Каждый учащийся на уроке должен иметь при себе стандартный набор 

письменных принадлежностей, а также набор фломастеров или карандашей 6 

цветов, ножницы и клей. 

При выборе компьютерного варианта изучения курса, кроме 

перечисленных выше, должны выполняться следующие требования: 

 Каждый ученик на каждом уроке кроме учебного места должен быть 

обеспечен компьютерным рабочим местом, специально оборудованным для 

ученика начальной школы. 

 Учитель должен иметь на уроке компьютерное рабочее место. 

 На сервере школы должно быть выделено дисковое пространство для 

разворачивания внутришкольного сайта и хранения работ учащихся. 

 Каждое компьютерное рабочее место должно быть в обязательном 

порядке оборудовано компьютером под управлением ОС Windows 2000 или 

выше, или под управлением Мac ОS Х. 



 

 К каждому компьютеру обязательно должны быть присоединены большие удобные крепкие наушники. 

 В набор программного обеспечения каждого компьютера должны в обязательном порядке входить стандартный набор 

программ для работы: с текстами (например, Word или Works), с растровой графикой (например, Paint или KidPix), с 

презентациями (например, PowerPoint или KeyNote). 

 Очень важно, чтобы на каждом ученическом компьютере был установлен шрифт Pragmatica (утвержденный в СанПиН 

для использования в печатных изданиях для начальной школы). 

 Все компьютеры класса должны быть включены в локальную сеть и иметь (локальный) доступ к серверу, на котором 

развернут сайт курса. 

 В учебном классе должен находиться цветной принтер и сканер, присоединенные к локальной сети. 

 Учебный класс должен быть оборудован мультимедийным проектором и экраном и возможностью проводить 

демонстрации напрямую с учительского компьютера на экран. 
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