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II. Пояснительная записка
Рабочая программа курса разработана  в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта начального общего  образования, Концепции духовно-нравственного развития и воспитания  личности гражданина России, планируемых результатов начального общего образования с учетом  межпредметных и внутрипредметных связей и на основе программы курса «Информатика и ИКТ (информационные коммуникационные технологии)» для начальной школы А.В.Горячева. 
Каждый учебный предмет вносит свой специфический вклад в получение результата обучения в начальной школе, включающего личностные качества учащихся, освоенные универсальные учебные действия, опыт деятельности в предметных областях и систему основополагающих элементов научного знания, лежащих в основе современной картины мира. Предмет «Информатика и ИКТ» предъявляет особые требования к развитию в начальной школе логических универсальных действий и освоению информационно-коммуникационных технологий в качестве инструмента учебной и повседневной деятельности учащихся. В соответствии со своими потребностями информатика предлагает и средства для целенаправленного развития умений выполнять универсальные логические действия и для освоения компьютерной и коммуникационной техники как инструмента в учебной и повседневной деятельности. Освоение информационно-коммуникационых технологий как инструмента образования предполагает личностное развитие школьников, придаёт смысл изучению ИКТ, способствует формированию этических и правовых норм при работе с информацией.
III. Общая характеристика учебного процесса
К основным результатам изучения информатики и ИКТ в начальной школе относятся:
· освоение учащимися системы базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах;
· овладение умениями применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов, используя при этом информационные и коммуникационные технологии (ИКТ), в том числе при изучении других школьных дисциплин;
· развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих способностей путём освоения и использования методов информатики и средств ИКТ при изучении различных учебных предметов;
· воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности;
· приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной учебной и познавательной, в том числе проектной, деятельности.
Особое значение пропедевтического изучения информатики в начальной школе связано с наличием в содержании информатики логически сложных разделов, требующих для успешного освоения развитого логического и алгоритмического мышления. С другой стороны, использование информационных и коммуникационных технологий в начальном образовании является важным элементом формирования универсальных учебных действий обучающихся на ступени начального общего образования, обеспечивающим его результативность.
Технологический компонент
Освоение информационных и коммуникационных технологий направлено на достижение следующих целей:
· овладение трудовыми умениями и навыками при работе на компьютере, опытом практической деятельности по созданию информационных объектов, полезных для человека и общества, способами планирования и организации созидательной деятельности на компьютере, умениями использовать компьютерную технику для работы с информацией;
· развитие мелкой моторики рук;
· развитие пространственного воображения, логического и визуального мышления;
· освоение знаний о роли информационной деятельности человека в преобразовании окружающего мира;
· формирование первоначальных представлений о профессиях, в которых информационные технологии играют ведущую роль;
· воспитание интереса к информационной и коммуникационной деятельности;
· воспитание уважительного отношения к авторским правам;
· практическое применение сотрудничества в коллективной информационной деятельности.
В качестве основных задач при изучении информационных и коммуникационных технологий ставится:
· начальное освоение инструментальных компьютерных сред для работы с информацией разного вида (текстами, изображениями, анимированными изображениями, схемами предметов, сочетаниями различных видов информации в одном информационном объекте);
· создание завершённых проектов с использованием освоенных инструментальных компьютерных сред;
· ознакомление со способами организации и поиска информации;
· создание завершённых проектов, предполагающих организацию (в том числе каталогизацию) значительного объёма неупорядоченной информации;
· создание завершённых проектов, предполагающих поиск необходимой информации.
Внутренняя структура задач освоения информационных и коммуникационных технологий допускает модульную организацию программы. 
Предлагается следующий набор учебных модулей:
1. Знакомство с компьютером.
2. Создание рисунков.
3. Создание мультфильмов и «живых» картинок.
4. Создание проектов домов и квартир.
5. Создание компьютерных игр.
IV. Описание места учебного предмета в учебном плане
«Информатика и ИКТ» является модулем учебного предмета «Технология». На его изучение отводится 1 час в неделю, всего 34 часа в год.
V. Описание ценностных ориентиров содержания учебного предмета
Обучение творческому применению осваиваемых информационных и коммуникационных технологий позволяет развивать широкие познавательные интересы и инициативу учащихся, стремление к творчеству, отношение к труду и творчеству как к состоянию нормального человеческого существования, ощущение доступности обновления своих компетенций.
Заложенный в основу изучения новых технологий выбор из предлагаемых жизненных ситуаций или возможность придумывать свою тематику жизненных ситуаций, завершающиеся созданием творческих работ с применением изучаемой технологии позволяет ориентировать учащихся на формирование:
· основ гражданской идентичности на базе чувства сопричастности и гордости за свою Родину, народ и историю,
· ценностей семьи и общества и их уважение,
· чувства прекрасного и эстетических чувств,
· способности к организации своей учебной деятельности,
· самоуважения и эмоционально-положительного отношения к себе,
· целеустремленности и настойчивости в достижении целей,
· готовности к сотрудничеству и помощи тем, кто в ней нуждается.
VI. Планируемые результаты изучения учебного  предмета(личностные, метапредметные и предметные результаты освоения учебного предмета)
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:
· освоение способов решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;
· формирование умений ставить цель – создание творческой работы, планировать достижение этой цели, создавать вспомогательные эскизы в процессе работы;
· оценивание получающегося творческого продукта и соотнесение его с изначальным замыслом, выполнение по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.
Познавательные универсальные учебные действия:
· поиск информации в индивидуальных информационных архивах учащегося, информационной среде образовательного учреждения, в федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;
· использование средств информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач.
Коммуникативные универсальные учебные действия:
· создание гипермедиасообщений, включающих текст, набираемый на клавиатуре, цифровые данные, неподвижные и движущиеся, записанные и созданные изображения и звуки, ссылки между элементами сообщения;
· подготовка выступления с аудиовизуальной поддержкой.
Предметные результаты
Модуль «Знакомство с компьютером».
В результате изучения данного модуля выпускник научится:
· как правильно и безопасно вести себя в компьютерном классе;
· для чего нужны основные устройства компьютера;
· пользоваться мышью и клавиатурой;
Выпускник получит возможность научиться:
· запускать компьютерные программы и завершать работу с ними.
Модуль «Создание рисунков».
В результате изучения данного модуля выпускник научится:
· выполнять основные операции при рисовании с помощью одной из компьютерных программ;
· сохранять созданные рисунки и вносить в них изменения.
Выпускник получит возможность научиться:
При выполнении проектных заданийпридумывать рисунок, предназначенный для какой-либо цели, и создавать его при помощи компьютера.   
Модуль «Создание мультфильмов и “живых” картинок».
В результате изучения данного модуля выпускник научится:
· выполнять основные операции при создании движущихся изображений с помощью одной из программ;
· сохранять созданные движущиеся изображения и вносить в них изменения.
Выпускник получит возможность научиться:
При выполнении проектных заданийучиться придумывать движущиеся изображения, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.
Модуль «Создание проектов домов и квартир».
В результате изучения данного модуля выпускник научится:
· выполнять основные операции при проектировании домов и квартир с помощью одной из компьютерных программ;
· сохранять созданный проект и вносить в него изменения.
Выпускник получит возможность научиться:
При выполнении проектных заданий придумывать проект дома или квартиры и создавать его при помощи компьютера.
Модуль «Создание компьютерных игр».
В результате изучения данного модуля выпускник научится:
· выполнять основные операции при создании компьютерных игр с помощью одной из программ;
· сохранять созданные игры и вносить в них изменения.
Выпускник получит возможность научиться:
При выполнении проектных заданий придумывать компьютерную игру и создавать её при помощи компьютера.
VII. Содержание учебного предмета
Модуль «Знакомство с компьютером». Компьютеры вокруг нас. Новые профессии. Компьютеры в школе. Правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Включение и выключение компьютера. Запуск программы. Завершение выполнения программы.
Модуль «Создание рисунков». Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. Панель инструментов графического редактора. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Заливка цветом. Другие операции.
Модуль «Создание мультфильмов и “живых” картинок». 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.
Модуль «Создание проектов домов и квартир». 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.
Модуль «Создание компьютерных игр». 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.
Учебно – тематический план
	Тема 
	Число часов 
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	Модуль «Знакомство с компьютером» 

	Компьютеры вокруг нас. Новые профессии. Компьютеры в школе. Правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Включение и выключение компьютера. Запуск программы. Завершение выполнения программы.
	3-4
	Искать сходство и различия в материальных и информационных технологиях. Рассуждать об изменении в жизни людей и о новых профессиях, появившихся с изобретением компьютера. Сводить в таблицу устройства для ввода и вывода информации разного вида. Выполнять заданные действия с мышью и клавиатурой. Запускать программы, выполнять в них действия и завершать работу программ.

	Модуль «Создание рисунков»

	Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. Панель инструментов графического редактора. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Заливка цветом. Другие операции.
	5-7
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, рисование точек, прямых и кривых линий, фигур, стирание, заливка цветом, сохранение и редактирование рисунков).
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание мультфильмов и живых картинок»

	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.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, предметов, персонажей, анимация персонажей, создание титров, сохранение и редактирование мультфильмов).
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание проектов домов и квартир»

	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.
	8-10
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, обзор и осмотр проектов, создание стен, окон и дверей, установка бытовой техники, размещение мебели, выор цвета и вида поверхностей, сохранение и редактирование проектов домов или квартир).
Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	Модуль «Создание компьютерных игр»

	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.
	6-8
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, мест старта и финиша главного персонажа, выбор набора противников, препятствий и бонусов и мест их расположения, сохранение и редактирование игр).
Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.



VIII. Контроль уровня достижения планируемых результатов.
В конце изучения каждого модуля запланировано творческое задание – учебный проект. 5 модулей – 5 проектов.

IX. Описание учебно-методического и материально-технического обеспечения образовательного процесса.
1. А.Л. Семёнов, Т.А. Рудченко Информатика 3класс. Учебник для общеобразовательных организаций. Часть1.  – М. Просвещение, Институт новых технологий, 2014. _ 104с.
2. А.Л. Семёнов, Т.А. Рудченко Информатика 3-4классы. Учебник для общеобразовательных организаций. Часть2.  – М. Просвещение, Институт новых технологий, 2014. _ 104с. (Школа России)
3. Примерная основная образовательная программа образовательного учреждения. Начальная школа / [сост. Е.С.Савинов]. – 2-е изд., перераб. – М.: Просвещение, 2010. –– 204 с. – (Стандарты второго поколения).
4. Горячев А.В. Информатика и ИКТ (Мой инструмент компьютер). Учебник для учащихся 3 класса. – М.: Баласс, 2010. – 80 с.: ил. – (Образовательная система «Школа 2100»). *
5. Информатика и ИКТ: Конструктор игр. 
6. Конструктор мультфильмов «Мульти-Пульти». – ООО»МедиаХауз». 
7. Информатика и ИКТ: Дизайнер интерьеров «FloorPlan 3D». – ООО»МедиаХауз». 
8. Текстовый процессор Word. 
9. Файловый менеджер Проводник. 
*Используется на уроках информатики и ИКТ в кабинете учителя






X. Календарно-тематическое планирование
	№ урока
	Дата проведения
план / факт
	Тема урока
	Тип урока
	Результаты 
	Контроль

	Модуль «Знакомство с компьютером» (4 часа)

	1
	
	 Введение. Материальные и информационные технологии. Новые профессии.
	Урок построения системы знаний
	Искать сходство и различия в материальных и информационных технологиях. 
Рассуждать об изменении в жизни людей и о новых профессиях, появившихся с изобретением компьютера.
Сводить в таблицу устройства для ввода и вывода информации разного вида.
Выполнять заданные действия с мышью и клавиатурой. Запускать программы, выполнять в них действия и завершать работу программ.
	фронтальный

	2
	
	Компьютеры вокруг нас. Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера.
	Урок «открытия» нового знания
	
	фронтальный

	3
	
	Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. программы.
	Урок «открытия» нового знания
	
	фронтальный

	4
	
	Оценка результатов по теме «Знакомство с компьютером».
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный

	Модуль «Создание рисунков» (6 часов)

	5
	
	Компьютерная графика. Графические редакторы. Обсуждение заданий в ситуациях. 
	Урок «открытия» нового знания
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, рисование точек, прямых и кривых линий, фигур, стирание, заливка цветом, сохранение и редактирование рисунков).
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.
	фронтальный

	6
	
	Основные операции при рисовании. Инструменты. Отмена действия. Текст. Штамп. Магия.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	групповой

	7
	
	Редактирование рисунка. Штампы. Текст на рисунке. 
	Урок «открытия» нового знания
	
	групповой

	8
	
	Работа над проектом «Мой рисунок на компьютере» (начало работы). Обсуждение и просмотр эскизов.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	индивидуальный

	9
	
	Работа над проектом «Мой рисунок на компьютере» 
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный

	10
	
	Продолжение работы. Редактирование рисунка, добавление объектов, печать рисунка.
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный

	Модуль «Создание мультфильмов и живых картинок» (9 часов)

	11
	
	Компьютерные мультфильмы. Примеры мультфильмов. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта. Программа «Мульти-Пульти».Меню. Понятие фона, предмета, актера, звука, музыки, речи, титров. Загрузка и просмотр мультфильмов.
	Урок «открытия» нового знания
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, предметов, персонажей, анимация персонажей, создание титров, сохранение и редактирование мультфильмов).
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.
	фронтальный

	12
	
	Программа «Мульти-Пульти». Окна программы. Порядок действий при создании простого мультфильма. Ресурсы программы: коллекция фонов, предметов, актеров. Действия актера. Смена действия актера.
	Урок «открытия» нового знания
	
	групповой

	13
	
	Компьютерная анимация. Одновременные действия двух и более актеров. Сюжет. Создание мультфильма. Работа с титрами (операции с текстом). Сохранение мультфильма. Проблемы и их решение.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	групповой

	14
	
	Редактирование (создание) мультфильма - тренажера. Операции с актерами и предметами. Операции с фильмом. Удаление кадров. Операции со звуком.
	Урок «открытия» нового знания
	
	индивидуальный

	15
	
	Редактирование мультфильма-тренажера. Операции с фоном. Операции с музыкой. Запись речи. Сохранение и просмотр фильма как видеофильма( в формате avi) 
	Урок «открытия» нового знания
	
	групповой

	16
	
	Работа над собственным мультфильмом (начало). Сюжет. Сценарий. Фон. Предметы. Актеры.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	

	17
	
	 Работа над собственным мультфильмом (продолжение).Анимация актеров, предметов, фона. Редактирование мультфильма.
	Урок построения системы знаний
	
	индивидуальный

	18
	
	Работа над собственным мультфильмом (окончание). Работа с музыкой, звуками, титрами. Озвучивание мультфильма.
	Урок построения системы знаний
	
	групповой

	19
	
	Просмотр м/ф и выбор лауреатов..
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный

	Модуль «Создание проектов домов и квартир» (9 часов)

	20
	
	Архитектура. Компьютерное проектирование. Обсуждение заданий в ситуациях. Выбор проекта. План и объемная модель. 
	Урок «открытия» нового знания
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Сравнивать  панель инструментов программы на компьютере с примером панели инструментов в учебнике.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, обзор и осмотр проектов, создание стен, окон и дверей, установка бытовой техники, размещение мебели, выбор цвета и вида поверхностей, сохранение и редактирование проектов домов или квартир).
Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.
	фронтальный

	21
	
	Программа «FloorPlan3D». Из чего состоит дом и что в нем? Эскиз дома. Порядок действий при создании проекта дома. Окна программы. Меню окна. Создаем стены, окна, двери и крышу. Режим Модель. Сохранении проекта.
	Урок «открытия» нового знания
	
	индивидуальный

	22
	
	Загрузка проекта. Работа с проектом. Добавление предметов интерьера. Коллекция ресурсов: стены, двери, крыши, окна. Бытовая техника. Мебель. Электрооборудование. Сохранение тренировочного проекта.
	Урок «открытия» нового знания
	
	групповой

	23
	
	Редактирование проекта. Удаление объектов. Операции с проектом. Объемное изображение (модель). Камера и работа с ней. Осмотр изнутри и снаружи.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	групповой

	24
	
	Создание собственного проекта (начало). Эскиз. План. 
Второй этаж и лестницы. Текстура материала. Сохранение файла.
	Урок построения системы знаний, «открытия» нового знания
	
	индивидуальный

	25
	
	Создание собственного проекта (продолжение). Работа с конструкцией дома и интерьером.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	индивидуальный

	26
	
	Создание собственного проекта (окончание). Работа с интерьером. Редактирование проекта.
	Урок построения системы знаний
	
	групповой

	27
	
	Представление созданных проектов. Обсуждение. Голосование и выбор лучших проектов по категориям.
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный

	Модуль «Создание компьютерных игр» (6 часов)

	28
	
	Компьютерные игры. Виды игр. Обсуждение заданий в ситуациях выбор проекта. Правила игры. Логические игры. Играем в логические игры
	Урок построения системы знаний
	Выбирать жизненную ситуацию для выполнения итоговой творческой работы или придумывать свою.
Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, выбор фона, мест старта и финиша главного персонажа, выбор набора противников, препятствий и бонусов и мест их расположения, сохранение и редактирование игр).
Создавать проект (эскиз или план) итоговой творческой работы.
Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.
	фронтальный

	29
	
	Конструктор игр. Меню. Режимы работы программы: конструирование (создание) игры и прохождение игры. Окна программы. Пример готовой игры. Команды и клавиши управления в игре. Загрузка готовой игры.
	Урок «открытия» нового знания
	
	индивидуальный

	30
	
	Ресурсы программы: коллекции уровней, препятствий, противников и бонусов. Пример создания простой игры. Операции в режиме конструирования игры. Операции  с предметами. Сохранение игры.
	Урок «открытия» нового знания
	
	групповой

	31
	
	Создание игр-тренажеров и трудных игр. 
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	индивидуальный

	32
	
	Создание игры-тренажера. Редактирование игры. Прохождение чужой игры.
	Урок построения системы знаний
	
	групповой

	33
	
	Создание трудной игры или игры для соревнований по выбранной или самостоятельно придуманной ситуации. Редактирование и сохранение игры. Анализ игры.
	Урок отработки умений и рефлексии
	
	групповой

	34
	
	Установка громкости  звука и музыки. Перенос файла игры на другой компьютер
	Урок развивающего контроля
	
	индивидуальный
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