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1. Цели и задачи 

Цель программы: развитие интеллектуальных и творческих способностей детей 

средствами информационных технологий; формирование представления о языках 

программирования и профессии «программист»; пропедевтическое обучение навыкам 

алгоритмизации и параллельного программирования; обучение сотрудничеству; создание 

условий для самовыражения в компьютерном творчестве. 

Задачи программы:  

Обучающие: 

 сформировать у младших школьников базовые представления о языках 

программирования, алгоритме (программе), исполнителе, способах записи алгоритма; 

 сформировать представление о профессии «программист»; 

 изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 

 овладеть навыками составления алгоритмов; 

 овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка 

событий»; 

 сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных 

программ; 

 познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, 

квестов, интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и 

интерактивных презентаций. 

 

Развивающие: 

 способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и 

творческого мышления; 

 развивать внимание, память, наблюдательность; 

 развивать познавательный интерес; 

 развивать умение графически представлять теоретический материал. 

 

Воспитательные: 

 формировать положительное отношение к знаниям; 

 развивать самостоятельность; 

 формировать умение демонстрировать результаты своей работы; 

 формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе. 
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2. Ожидаемые результаты 

Ученик должны знать: 

 правила техники безопасности; 

 основные устройства ПК; 

 что такое информация; виды информации; средства получения, хранения, передачи 

иниформации; 

 правила работы за компьютером; 

 назначение и работу графического редактора PAINT; 

 возможности текстового редактора WORD; 

 назначение и работу программы PowerPoint; 

 понятия локальных и глобальных сетей; 

 основы Интернет; 

 работу электронной почты; 

 назначение и возможности электронных таблиц Excel; 

 иметь представление о компьютерных вирусах; 

 иметь представление об антивирусных программах; 

 что такое алгоритм, формы записи алгоритмов, основные символы блок-схем 

алгоритмов, структуры алгоритмов. 

Ученик должны уметь: 

 соблюдать требования безопасности труда и пожарной безопасности; 

 включить, выключить компьютер; 

 работать с устройствами ввода/вывода (клавиатура, мышь, дисководы); 

 набирать информацию на русском регистре; 

 запустить нужную программу, выбирать пункты меню, правильно закрыть 

программу. 

 работать с программами WORD, PAINT, Excel, Power Point; 

 работать с электронной почтой; 

 создавать презентацию, используя все возможности PowerPoint; 

 составлять и защищать творческие мини-проекты.   

 3. Содержание программы 

По содержанию занятия делятся на два курса «Теоретическая основа работы с 

компьютером и его ПО. Знакомство с программированием» и «Практическая академия». 

Программа включает в себя использование компьютера и его ПО. 
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Курс 1 «Теоретическая основа работы с компьютером и его ПО. Знакомство с 

программированием» 

 

 Инструктаж по ТБ. Введение в предмет. Знакомство с предметом. Основные 

устройства ПЭВМ 

 Операционная система Windows. Знакомство с клавиатурой 

 Графический редактор Paint: инструментарий программы Paint. Меню и палитра 

инструментов, сохранение выполненной работы в файле, открытие файла для продолжения 

работы 

 Текстовый редактор Word. Освоение клавиатур 

 Составление кроссвордов 

 Информация. Количество информации 

 Получение, обработка, передача, хранение информации 

 Компьютерные вирусы, антивирусные программы 

 Последовательность действий. Выполнение последовательности действий. 

 Знакомство со способами записи алгоритмов. Знакомство с ветвлениями в 

алгоритмах. 

 Разработка презентаций 

 Электронные таблицы MSExsel: назначение, основные функции, настройка таблиц 

 Структура электронных таблиц (строка, столбец, ячейка). Типы данных (числа, 

формулы, текст). Формат данных 

 Создание диаграмм 

 Абсолютные и относительные адреса ячеек 

 Локальные и глобальные компьютерные сети 

 Поисковые системы. Поиск информации в интернете 

 Основные понятия программного обеспечения. Базовое и сервисное программное 

обеспечение 

 Программы-архиваторы 

 Что такое Scratch? 

 Алгоритмы в стиле Scratch. 

 Языки программирования 

 Алгоритм создания творческих проектов 

Курс 2 «Практическая академия» 
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 Получение навыков работы с мышью 

 Графический редактор Paint:  

o разработка и редактирование изображений 

o составление рисунка из геометрических фигур 

o копирование элементов рисунка 

o Проект. Тематическая композиция (Создание композиций на тему:«Мой 

дом», «Моя школа») 

 Отработка навыков по набору текста 

 Текстовый редактор Word:  

o шрифт, цвет текста 

o вставка рисунков, надписи WordArt 

o поздравительная открытка 

o титульная страница книги 

o копирование текста 

o построение таблиц 

o редактирование таблиц 

o работа с таблицами 

o вставка символов 

o работа с рисунками SmartArt 

o работа с фигурами 

 Программа Publisher: 

o Брошюра. Оформление 

o Буклет. Оформление 

 Использование анимации в презентации 

 Интерактивная презентация. Гиперссылка 

 Проектная работа «Мой класс» 

 Создание и редактирование электронных таблиц 

 Создание и использование простых формул 

 Поиск и сохранение текстовой информации 

 Поиск и сохранение графической информации 

 Информационно-поисковые системы. 

 Электронная почта 

 Первая программа на Scratch. 

 Создание Scratch-проектов. 
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 Защита проектов 

 Итоговое занятие-игра 

 

4. Учебный план 

 

№ 

раздела 

и темы 

Наименование курса Кол-во 

учебных 

часов 

Форма 

промежуточной 

аттестации 

1. Курс «Теоретическая основа работы с 

компьютером и его ПО. Знакомство с 

программированием». 

19 Тестирование 

2. Курс  «Практическая академия». 15 Защита проектов 

 Итого 34  

 

 

№ 

п/п 

Название темы Кол-во 

учебных 

часов 

1.  Инструктаж по ТБ. Введение в предмет. Знакомство с предметом. 

Основные устройства ПЭВМ 

1 

2.  Операционная система Windows. Знакомство с клавиатурой. 

Получение навыков работы с мышью. 

1 

3.  Графический редактор Paint: инструментарий программы Paint. 

Меню и палитра инструментов, сохранение выполненной работы в 

файле, открытие файла для продолжения работы 

1 

4.  Графический редактор Paint: разработка и редактирование 

изображений 

1 

5.  Графический редактор Paint: составление рисунка из 

геометрических фигур 

1 

6.  Графический редактор Paint: копирование элементов рисунка 1 

7.  Текстовый редактор Word. Освоение клавиатуры 1 

8.  Отработка навыков по набору текста. Текстовый редактор Word: 

шрифт, цвет текста 

1 

9.  Текстовый редактор Word: вставка рисунков, надписи WordArt 1 
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10.  Текстовый редактор Word: поздравительная открытка 1 

11.  Составление кроссвордов 1 

12.  Получение, обработка, передача, хранение информации 1 

13.  Последовательность действий. Выполнение последовательности 

действий. 

1 

14.  Разработка презентаций 2 

15.  Использование анимации в презентации 1 

16.  Интерактивная презентация. Гиперссылка 1 

17.  Проектная работа «Мой класс» 2 

18.  Что такое Scratch? 1 

19.  Языки программирования. Алгоритмы в стиле Scratch. 2 

20.  Первая программа на Scratch. 2 

21.  Алгоритм создания творческих проектов. 1 

22.  Создание Scratch-проектов. 6 

23.  Защита проектов 2 

24.  Итоговое занятие-игра 1 

 Итого: 34 

 


