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Рабочая программа по учебному курсу "Введение в информатику"

Пояснительная записка

Рабочая программа по учебному курсу «Введение в информатику» на уровне начального общего образования составлена на основе Требований к результатам освоения образовательной программы  начального общего образования, представленных в Федеральном государственном образовательном стандарте начального общего образования, а также на основе характеристики планируемых результатов духовно-нравственного развития, воспитания и социализации обучающихся, представленной в рабочей программе воспитания.
Рабочая программа даёт представление о целях, общей стратегии обучения, воспитания и развития обучающихся средствами учебного курса «Введение в информатику» во 2-3 классах; устанавливает рекомендуемое предметное содержание, предусматривает его структурирование по разделам и темам курса, определяет распределение его по классам (годам изучения); даёт распределение учебных часов по тематическим разделам курса и последовательность их изучения с учётом межпредметных и внутрипредметных связей, логики учебного процесса, возрастных особенностей обучающихся. 
Рабочая  программа  определяет  количественные и качественные характеристики учебного материала для каждого года изучения. 
ЦЕЛИ ИЗУЧЕНИЯ УЧЕБНОГО КУРСА «ВВЕДЕНИЕ В ИНФОРМАТИКУ»
Изучение информатики в начальных классах вносит значительный вклад в достижение главных целей начального общего образования, обеспечивая:
· формирование ряда метапредметных понятий, в том числе понятий «объект», «система», «модель», «алгоритм» и  др., как необходимого условия для успешного продолжения учебно-познавательной деятельности и основы научного мировоззрения;
· формирование алгоритмического стиля мышления как необходимого условия профессиональной деятельности в современном высокотехнологичном обществе;
· формирование необходимых для успешной жизни в меняющемся мире универсальных учебных действий (универсальных компетентностей) на основе средств и методов информатики и информационных технологий, в том числе овладение умениями работать с различными видами информации, самостоятельно планировать и осуществлять индивидуальную и коллективную информационную деятельность, представлять и оценивать её результаты;
· формирование цифровых навыков, в том числе ключевых компетенций цифровой экономики, таких, как основы работы с данными, коммуникация в современных цифровых средах, информационная безопасность; воспитание ответственного и избирательного отношения к информации. 
Важнейшей целью-ориентиром изучения информатики в Лицее является воспитание и развитие качеств личности, отвечающих требованиям искусственного интеллекта.
Основными задачами реализации содержания предмета является формирование у обучающихся:
· умения использовать информационные и коммуникационные технологии в качестве инструмента в профессиональной деятельности, обучении и повседневной жизни;
· умения анализировать объекты моделируемой области действительности, выделять их признаки, выбирать основания для классификации и группировать объекты по классам, устанавливать отношения между классами (наследование, включение, использование);
· умения выявлять действия объектов каждого класса и описывать эти действия с помощью алгоритмов, связывая выполнение алгоритмов с изменениями значений выделенных ранее признаков;
· умения описывать логику рассуждений в моделируемой области для последующей реализации её во встроенных в модель алгоритмах системы информацией. 

ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА УЧЕБНОГО КУРСА
«ВВЕДЕНИЕ В ИНФОРМАТИКУ»

Рабочая программа разработана с учётом особенностей начального уровня общего образования, а также возрастных и психологических особенностей младшего школьника. При разработке программы учитывался разброс в темпах и направлениях развития детей, индивидуальные различия в их познавательной деятельности, восприятия, внимания, памяти, мышления, моторики и т. п.
Образование в начальной школе является базой, фундаментом последующего образования, поэтому важнейшая цель начального образования – сформировать у обучающихся комплекс универсальных учебных действий (далее – УУД), обеспечивающих способность к самостоятельной учебной деятельности, т. е. умение учиться. В соответствии с ФГОС целью реализации ООП является обеспечение планируемых образовательных результатов трех групп: личностных, метапредметных и предметных. Программа по информатике нацелена на достижение результатов всех этих трёх групп. При этом в силу специфики учебного предмета особое место в программе занимает достижение результатов, касающихся работы в информационном обществе, в частности приобретение обучающимися информационной и коммуникационной компетентности (далее ИКТ-компетентности).
Многие составляющие ИКТ-компетентности входят и в структуру комплекса универсальных учебных действий. Таким образом, часть метапредметных результатов образования в курсе информатики входят в структуру предметных, т. е. становятся непосредственной целью обучения и отражаются в содержании изучаемого материала. При этом в содержании курса информатики для начальной школы значительный объём предметной части имеет пропедевтический характер. В результате удельный вес метапредметной части содержания курса начальной школы оказывается довольно большим (гораздо больше, чем у любого другого курса в начальной школе). Поэтому курс информатики в начальной школе имеет интегративный, межпредметный характер.
Он призван стать стержнем всего начального образования в части формирования ИКТ-компетентности и универсальных учебных действий.
МЕСТО УЧЕБНОГО КУРСА  «ВВЕДЕНИЕ В ИНФОРМАТИКУ» В УЧЕБНОМ ПЛАНЕ
Обязательная часть учебного плана образовательной программы  начального общего образования не предусматривает обязательное  изучение  курса  информатики в начальной школе.  Время на данный курс Лицей выделяет за счёт части учебного плана, формируемой участниками образовательных отношений по запросу родителей обучающихся.
Программа по информатике составлена из расчёта общей учебной нагрузки 68 часов за 2 года обучения: по    1 часу в неделю во 2-3  классах.


Содержание
2 класс Правила игры (1 ч).
Правила работы с учебником-тетрадью, тетрадью проектов. Техника безопасности и гигиена при работе с компьютером. Правила работы с компьютерными составляющими курса: работа с собственным портфолио, с компьютерными уроками.
Базисные объекты и их свойства (7 ч)
Основные объекты курса: фигурки, бусины, буквы и цифры. Свойства основных объектов: цвет, форма, ориентация на листе. Одинаковые и разные объекты. Допустимые действия с основными объектами: раскрась, обведи, соедини, нарисуй в окне, вырежи и наклей в окно. Проект «Одинаковые фигурки, или Разделяй и властвуй» - поиск одинаковых объектов в большом массиве с использованием разбиения задачи на подзадачи.
Цепочка (6 ч).
Понятие о цепочке как о конечной последовательности объектов. Одинаковые и разные цепочки. Общий порядок бусин в цепочке – понятия: первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний. Частичный порядок объектов в цепочке – понятия: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже, второй перед, третий после и т.п. Понятия перед каждой, после каждой для объектов цепочки. Длина цепочки как число объектов в ней. Цепочка цепочек – цепочка, состоящая из цепочек. Цепочка слов, цепочка чисел. Операция склеивания цепочки цепочек. Операция раскрытия цепочки мешков.
Мешок (5 ч). 
Понятие мешка как неупорядоченной конечной структуры (мультимножества). Одинаковые и разные мешки. Проект «Одинаковые мешки» - поиск одинаковых мешков в ситуации большого количества объектов и мешков. Понятие мешок бусин цепочки. Понятия все/каждый, для элементов мешка. Понятия есть/нет для мешка. Классификация объектов по одному и по двум признакам. Одномерная и двумерная таблица для мешка. Цепочка мешков.
Области (2 ч).
Понятие области картинки. Выделение областей картинки. Алгоритм подсчета областей картинки. 
Логические значения утверждений (3 ч). Истинные и ложные утверждения. Утверждения, истинность которых невозможно определить для данного объекта. Утверждения, которые для данного объекта не имеют смысла.

3класс
Правила игры (1 ч). 
    Правила работы с учебником-тетрадью, тетрадью проектов. Техника безопасности и гигиена при работе с компьютером. Правила работы с компьютерными составляющими курса: работа с собственным портфолио, с компьютерными уроками.
	Цепочка (6 ч).
Понятие о цепочке как о конечной последовательности объектов. Одинаковые и разные цепочки. Общий порядок бусин в цепочке – понятия: первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний. Частичный порядок объектов в цепочке – понятия: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже, второй перед, третий после и т.п. Понятия перед каждой, после каждой для объектов цепочки. Длина цепочки как число объектов в ней. Цепочка цепочек – цепочка, состоящая из цепочек. Цепочка слов, цепочка чисел. Операция склеивания цепочки цепочек. Операция раскрытия цепочки мешков.
Мешок (5 ч). 
Понятие мешка как неупорядоченной конечной структуры (мультимножества). Одинаковые и разные мешки. Проект «Одинаковые мешки» - поиск одинаковых мешков в ситуации большого количества объектов и мешков. Понятие мешок бусин цепочки. Понятия все/каждый, для элементов мешка. Понятия есть/нет для мешка. Классификация объектов по одному и по двум признакам. Одномерная и двумерная таблица для мешка. Цепочка мешков.
Язык (2 ч).
Русские и латинские буквы. Алфавитная цепочка, алфавитная линейка. Слово как цепочка букв. Имя как цепочка букв и цифр. Буквы и знаки в русском тексте: прописные и строчные буквы, знаки препинания, дефис, апостроф. Проект «Знакомство с русским текстом» - исследование букв и знаков в русских текстах. Словарный (лексикографический) порядок. Расстановка слов в словарном порядке. Учебный словарик и настоящие словари. Проект «Лексикографический (словарный) порядок» - работа с большими словарями, поиск слов. Проект «Сортировка слиянием» - сортировка большого массива слов с использованием метода сортировки слиянием. Толковый словарью понятие толкования слова. Полное, неполное и избыточное толкование. Решение лингвистических задач.
Исполнитель Робик (5 ч).
Исполнитель Робик. Поле и команды (вверх, вниз, вправо, влево) Робика. Программы для Робика. Построение программы по результату ее выполнения. Использование конструкции повторения в программах для Робика. Цепочка выполнения программ. Дерево выполнения программ.
Дерево (8 ч).
Понятие дерева как конечного направленного графа. Понятия следующий и предыдущий для вершин дерева. Понятие корневой вершины. Понятие листа дерева. Понятие уровня вершин дерева. Понятие пути дерева. Мешок всех путей дерева. Дерево раскрытия цепочки мешков. Проект «Фамильное дерево» - построение родословного дерева своей семьи. Дерево выполнения программ для Робота. Дерево игры, ветка из дерева игры. Дерево всех слов данной длины из данного мешка. Дерево перебора. Дерево вычисления арифметического выражения.
Игры (2ч).
Турниры и соревнования – правила кругового и кубкового турниров. Проект «Турниры и соревнования» - изучение способов проведения спортивных соревнований, записи результатов и выявления победителя. Игры с полной информацией. Понятия: правила игры, ход и позиция игры. Цепочка позиций игры. Примеры игр с полной информацией: Крестики-нолики, Камешки, Ползунок, Сим, Слова и Города. Выигрышные и проигрышные позиции в игре. Существование, построение и использование выигрышных стратегий в реальной игре. Проект «Угадай задуманную букву» - построение стратегии выигрыша в игре Угадай букву/число методом последовательного приближения. Проект «Стратегия победы» - построение полного дерева игры, исследование всех позиций, построение выигрышной стратегии.
Информация и информационные процессы (1ч).
Особенности информационных процессов, происходящих в различных областях науки и реальной жизни. Процесс поиска и отбора информации, необходимой для решения познавательных и практических задач.
Устройство компьютера (1 ч).
Стандартный графический интерфейсом компьютера; документы и папки; приложения. 
Текст как информационный объект (1 ч).
Средства и технологии работы с текстом. Преобразование текста при помощи стандартного текстового редактора.
Графические информационные объекты (1 ч).
Средства и технологии работы с графикой.
Текст как информационный объект (3 ч).
Средства и технологии работы с текстом. Преобразование текста при помощи стандартного текстового редактора.
Графические информационные объекты (1 ч).
Средства и технологии работы с графикой.
Планируемые результаты освоения учебного предмета «Информатика»
Изучение информатики во 2-3 классах направлено на достижение обучающимися следующих личностных, метапредметных и предметных результатов освоения учебного предмета. 
ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, развития и социализации обучающихся средствами предмета. 
Патриотическое воспитание:
ценностное отношение к отечественному культурному, историческому и научному наследию; понимание значения информатики как науки в жизни современного общества; заинтересованность в научных знаниях о цифровой трансформации современного общества. 
Духовно-нравственное воспитание:
ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях нравственного выбора; готовность оценивать своё поведение и поступки,  а  также  поведение  и  поступки  других  людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий поступков; активное неприятие асоциальных поступков, в том числе в сети Интернет. 
Гражданское воспитание:
представление о социальных нормах и правилах межличностных отношений в коллективе, в том числе в социальных сообществах; соблюдение правил безопасности, в том числе навыков безопасного поведения в интернет-среде; ориентация на совместную деятельность при выполнении учебных, познавательных задач, создании учебных проектов; стремление к взаимопониманию и взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности; стремление оценивать своё поведение и поступки своих товарищей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий поступков.
 Ценности научного познания:
 наличие представлений об информации, информационных процессах и информационных технологиях, соответствующих современному уровню развития науки и общественной практики; интерес к обучению и познанию; любознательность; стремление к самообразованию;
овладение начальными навыками исследовательской деятельности, установка на осмысление опыта, наблюдений, поступков и стремление совершенствовать пути достижения индивидуального и коллективного благополучия;
наличие базовых навыков самостоятельной работы с учебными текстами, справочной литературой, разнообразными средствами информационных технологий, а также умения самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности. 
Формирование культуры здоровья:
установка на здоровый образ жизни, в том числе и за счёт освоения и соблюдения требований безопасной эксплуатации средств ИКТ. 
Трудовое воспитание:
интерес к практическому изучению профессий в сферах профессиональной деятельности, связанных с информатикой, программированием и информационными технологиями, основанных на достижениях науки информатики и научно-технического прогресса. 
Экологическое воспитание:
 наличие представлений о глобальном характере экологических проблем и путей их решения, в том числе с учётом возможностей ИКТ. 
Адаптация обучающегося к изменяющимся условиям социальной среды:
 освоение обучающимися социального опыта, основных социальных ролей, соответствующих ведущей деятельности возраста, норм и правил общественного поведения, форм социальной жизни в группах и сообществах, в том числе в виртуальном пространстве 
МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Метапредметные результаты освоения образовательной программы по информатике отражают овладение универсальными учебными действиями — познавательными, коммуникативными, регулятивными. 
Универсальные познавательные действия
Базовые логические действия:
умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логические рассуждения, делать умозаключения (индуктивные, дедуктивные и по аналогии) и выводы;
 умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач;
 самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом самостоятельно выделенных критериев) 
Базовые исследовательские действия:
формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать искомое и данное;
 оценивать применимость и достоверность информации, полученной в ходе исследования;
прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их последствия в аналогичных или сходных ситуациях, а  также  выдвигать  предположения  об  их  развитии в новых условиях и контекстах. 
Работа с информацией:
 выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения поставленной задачи;
 применять основные методы и инструменты при поиске и отборе информации из источников с учётом предложенной учебной задачи и заданных критериев;
 выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать информацию различных видов и форм представления;
 выбирать  оптимальную  форму  представления  информации и иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, диаграммами, иными графическими объектами и их комбинациями;
 оценивать достоверность информации по критериям, предложенным учителем или сформулированным самостоятельно;
 запоминать и систематизировать информацию 
Универсальные коммуникативные действия
Общение:
 сопоставлять свои суждения с суждениями других участни- ков диалога, обнаруживать различие и сходство позиций;
 публично представлять результаты выполненного опыта (эксперимента, исследования, проекта);
 выбирать формат выступления с учётом задач презентации и особенностей аудитории и в соответствии с ним составлять устные и письменные тексты с использованием иллюстративных материалов 
Совместная деятельность (сотрудничество):
 понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной  работы   при   решении   конкретной   проблемы, в том числе при создании информационного продукта;
 принимать цель совместной информационной  деятельности по сбору, обработке, передаче, формализации информации; коллективно строить действия по её достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и результат совместной работы;
 выполнять свою часть работы с информацией или информационным продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и координируя свои действия с другими членами команды;
 оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по критериям, самостоятельно сформулированным участниками взаимодействия;
 сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой. 
Универсальные регулятивные действия
Самоорганизация:
 выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие решения;
 составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выби- рать способ решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных возможностей, аргументировать выбор варианта решения задачи;
 составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об изучаемом объекте.
 Самоконтроль (рефлексия):
 владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии;
 учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся обстоятельствам;
  вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей;
 оценивать соответствие результата цели и условиям 
Эмоциональный интеллект:
 ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения другого. 
Принятие себя и других:
 осознавать невозможность контролировать всё вокруг даже в условиях открытого доступа к любым объёмам информации. 
ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Обучающиеся научатся:

2 класс

- правильно работать с учебником-тетрадью (листами определений и задачами), а также с материалами к проектам;
- участвовать в коллективном обсуждении и совместной деятельности, понимать и строго соблюдать установленные правила игры;
- последовательно выполнять указания инструкции, содержащиеся в условии задачи;
- соблюдать требования безопасности, гигиены и эргономики при работе со средствами ИКТ;
- искать одинаковые объекты, в том числе в большом массиве;
- правильно выполнять все допустимые действия с базисными объектами (обведи, соедини, раскрась, нарисуй в окне и пр.);
- правильно выполнять все допустимые действия с базисными объектами (обведи, соедини, раскрась, нарисуй в окне и пр.) в компьютерных задачах при помощи инструментов «карандаш», «ластик», «галочка» и пр.;
- строить и достраивать цепочку по инструкции и по описанию;
- выделять цепочку по нескольким заданным свойствам;
- выделять одинаковые и разные цепочки из набора;
- выполнять операцию склеивания цепочки цепочек;
- выполнять операцию раскрытия цепочки мешков;
- оперировать понятиями:  первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний, третий с конца и т.п., второй после, третий перед и т.п.;
- оперировать понятиями: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже;
- оперировать понятиями: после каждой бусины, перед каждой бусиной;
- строить цепочки по индуктивному описанию;
- строить цепочку по мешку ее бусин и набору ее свойств;
- строить цепочку при помощи инструментов «цепочка» и «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах. 
- оперировать понятиями все/каждый, есть/нет ;
- строить и достраивать мешок по инструкции и по описанию;
- выделять мешок по нескольким заданным свойствам;
- выделять из набора одинаковые и разные мешки;
- использовать и строить одномерные и двумерные таблицы для мешка;
- сортировать объекты по одному и двум признакам;
- строить мешок бусин цепочки;
- выделять на картинке области;;
- подсчитывать общее число областей картинки, используя формальный алгоритм подсчета;
- раскрашивать области картинки при помощи инструмента «заливка» в компьютерных задачах;
- определять значения истинности утверждений для данного объекта;
- выделять объект, соответствующий данным значениям истинности утверждений;
- строить объект, соответствующий данным значениям истинности утверждений;
- правильно называть русские и латинские буквы в именах объектов;
- использовать имена для различных объектов;
- подсчитывать буквы и знаки в русском тексте с использованием таблицы;
- искать слово в словаре любого объема;
- сортировать слова в словарном порядке;
- сопоставлять толкование слова со словарным, определять его истинность;
- вводить текст с клавиатуры компьютера в компьютерных уроках при помощи инструмента «текст».
- воспринимать, интерпретировать, отбирать, оценивать информационные объекты, выявлять простейшие связи между ними, их внутреннюю структуру;
- искать и находить нужную информацию в телесных хранилищах информации – словарях, справочниках, картах и т.п.;
- строить информационные и материальные объекты по инструкции и собственному замыслу, в том числе из заданных блоков;
- использовать различные способы представления информации – текст, рисунок, таблицу и т.п.;
- передавать информацию другим людям посредством устной и письменной коммуникаций;
- наблюдать, регистрировать и анализировать информационные процессы, протекающие в окружающем мире.
- пользоваться на начальном уровне стандартным графическим интерфейсом компьютера;
- создавать и открывать документы и папки;
- запускать приложения.
- вводить текст на русском языке;
- создавать простейшие художественные сообщения, в том числе с использованием уже имеющихся информационных объектов, непосредственно отвечающие индивидуальным психологическим потребностям и внешним заданиям;
- использовать несколько простейших графических инструментов – «заливка», «карандаш», «ластик».
3 класс
- строить и достраивать цепочку по инструкции и по описанию;
- выделять цепочку по нескольким заданным свойствам;
- выделять одинаковые и разные цепочки из набора;
- выполнять операцию склеивания цепочки цепочек;
- выполнять операцию раскрытия цепочки мешков;
- оперировать понятиями:  первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний, третий с конца и т.п., второй после, третий перед и т.п.;
- оперировать понятиями: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже;
- оперировать понятиями: после каждой бусины, перед каждой бусиной;
- строить цепочки по индуктивному описанию;
- строить цепочку по мешку ее бусин и набору ее свойств;
- строить цепочку при помощи инструментов «цепочка» и «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах;
- правильно называть русские и латинские буквы в именах объектов;
- использовать имена для различных объектов;
- подсчитывать буквы и знаки в русском тексте с использованием таблицы;
- искать слово в словаре любого объема;
- сортировать слова в словарном порядке;
- сопоставлять толкование слова со словарным, определять его истинность;
- вводить текст с клавиатуры компьютера в компьютерных уроках при помощи инструмента «текст».
- выполнять простейшие линейные программы для Робика;
- строить программу для Робика по результату ее выполнения;
- выполнять и строить программы для Робика с конструкцией повторения;
- строить цепочку выполнения программы Робиком;
- строить дерево всех возможных программ для Робика;
- оперировать понятиями, относящимися к древесной структуре: предыдущая/следующая вершина, корневая вершина, лист дерева, уровень вершин дерева, путь дерева;
- строить деревья по инструкции и описанию;
- использовать деревья для классификации, выбора действия, описания родственных связей;
- строить мешок всех путей дерева, строить дерево по мешку всех его путей;
- строить дерево всех слов данной длины (при небольших количественных значениях);
- строить дерево вычисления арифметического выражения со скобками;
- вычислять значение арифметического выражения при помощи дерева вычисления;
- оперировать понятиями, относящимися к описанию игр с полной информацией: правила игры, позиция игры (в том числе начальная и заключительная), ход игры;
- строить цепочку позиций игры для игр с полной информацией (Крестики-нолики, Сим, Камешки, Ползунок);
- строить дерево игры и ветку из дерева игры для простых игр с небольшим числом вариантов позиций;
- строить выигрышную стратегию для игры в Камешки.

Тематическое планирование
2 класс (34 ч)
	
№
п/п
	Тема
	Программное 
содержание
	Методы и формы организации обучения. Характеристика деятельности обучающихся. 
	Электронные образовательные (цифровые) ресурсы

	1
	Пра-
вила 
игры
(1 ч)
	Правила работы с учебником-тетрадью, тетрадью проектов. Техника безопасности и гигиена при работе с компьютером. Правила работы с компьютерными составляющими курса: работа с собственным портфолио, с компьютерными уроками.
	Приводить примеры ситуаций правильного и неправильного поведения в компьютерном классе, соблюдения и несоблюдения гигиенических требований при работе с компьютерами. Называть основные компоненты персо- нальных компьютеров и мобильных устройств, объяснять их назначение. Объяснять работу устройств компьютера с точки зрения организации процедур ввода и вывода информации.
	https://foxford.ru


	2
	Базис-
ные объек-
ты и их свой-
ства
 (7ч)	
	Фигурки, бусины, буквы и цифры. Свойства основных объектов: цвет, форма, ориентация на листе. Одинаковые и разные объекты. 
	Действия: раскрась, обведи, соедини, нарисуй в окне, вырежи и наклей в окно. Проект «Одинаковые фигурки, или Разделяй и властвуй» - поиск одинаковых объектов в большом массиве с использованием разбиения задачи на подзадачи.
	https://foxford.ru


	3
	Цепочка
 (6 ч)
	Понятие о цепочке как о конечной последовательности объектов. Одинаковые и разные цепочки. Общий порядок бусин в цепочке – понятия: первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний. Частичный порядок объектов в цепочке – понятия: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже, второй перед, третий после и т.п. Понятия перед каждой, после каждой для объектов цепочки. Длина цепочки как число объектов в ней. Цепочка цепочек – цепочка, состоящая из цепочек. Цепочка слов, цепочка чисел. 
	Строить и достраивать цепочку по инструкции и по описанию;
 выделять цепочку по нескольким заданным свойствам;
выделять одинаковые и разные цепочки из набора;
выполнять операцию склеивания цепочки цепочек;
выполнять операцию раскрытия цепочки мешков; оперировать понятиями:  первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний, третий с конца и т.п., второй после, третий перед и т.п.;
оперировать понятиями: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже; оперировать понятиями: после каждой бусины, перед каждой бусиной; строить цепочки по индуктивному описанию;
строить цепочку по мешку ее бусин и набору ее свойств;
строить цепочку при помощи инструментов «цепочка» и «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах. 
	https://foxford.ru


	4
	Мешок 
(5 ч)
	Понятие мешка как неупорядоченной конечной структуры (мультимножества). Одинаковые и разные мешки. Проект «Одинаковые мешки» - поиск одинаковых мешков в ситуации большого количества объектов и мешков. Понятие мешок бусин цепочки. Понятия все/каждый, для элементов мешка. Понятия есть/нет для мешка. Классификация объектов по одному и по двум признакам. Одномерная и двумерная таблица для мешка. Цепочка мешков.
	Раскрывать смысл изучаемых понятий;
оперировать понятиями все/каждый, есть/нет ;
 строить и достраивать мешок по инструкции и по описанию;
 выделять мешок по нескольким заданным свойствам;
 выделять из набора одинаковые и разные мешки;
 использовать и строить одномерные и двумерные таблицы для мешка;
 сортировать объекты по одному и двум признакам;
строить мешок бусин цепочки;
строить мешок при помощи инструмента «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах.
Мотивация к познанию и обучению.

	https://foxford.ru


	5
	Области 
(2 ч).	

	Понятие области картинки. Выделение областей картинки. Алгоритм подсчета областей картинки.

	Выделять на картинке области;
подсчитывать общее число областей картинки, используя формальный алгоритм подсчета;
раскрашивать области картинки при помощи инструмента «заливка» в компьютерных задачах.
	https://foxford.ru


	6
	Логические значения утверждений (3 ч).	
	Истинные и ложные утверждения. Утверждения, истинность которых невозможно определить для данного объекта. Утверждения, которые для данного объекта не имеют смысла.
	Определять значения истинности утверждений для данного объекта;
выделять объект, соответствующий данным значениям истинности утверждений;
 строить объект, соответствующий данным значениям истинности утверждений.

	https://foxford.ru


	7
	Язык (3ч).	
	Русские и латинские буквы. Алфавитная цепочка, алфавитная линейка. Слово как цепочка букв. Имя как цепочка букв и цифр. Буквы и знаки в русском тексте: прописные и строчные буквы, знаки препинания, дефис, апостроф. Словарный (лексикографический) порядок. Учебный словарик и настоящие словари. Толковый словарь. Понятие толкования слова. Полное, неполное и избыточное толкование. 
	Решение лингвистических задач. Проект «Знакомство с русским текстом» - исследование букв и знаков в русских текстах. Расстановка слов в словарном порядке. Проект «Сортировка слиянием» - сортировка большого массива слов с использованием метода сортировки слиянием. Проект «Лексикографический (словарный) порядок» - работа с большими словарями, поиск слов.

	https://foxford.ru


	8
	Информация и информационные процессы (1 ч).	
	Информационные процессы Получение, хранение, обработка
и передача информации (данных) 

	Раскрывать смысл изучаемых понятий Приводить примеры информационных процессов в окружающем мире Выбирать форму представления инфор- мации в зависимости от поставленной задачи 
Осуществлять обработку информации по заданному алгоритму.
	https://foxford.ru


	9
	Устрой-
ство компью-
тера (1 ч).	
	Типы компьютеров: персональные компьютеры, встроенные компьютеры, суперкомпьютеры.
	Пользоваться на начальном уровне стандартным графическим интерфейсом компьютера; создавать и открывать документы и папки; запускать приложения.
Раскрывать смысл изучаемых понятий Характеризовать типы персональных компьютеров.
	https://foxford.ru


	10
	Текст как информационный объект
 (3 ч)
	Средства и технологии работы с текстом. Преобразование текста при помощи стандартного текстового редактора.

	Раскрывать смысл изучаемых понятий. Анализировать пользовательский интерфейс применяемого программного средства. 
Определять условия и возможности применения программного средства для решения типовых задач.
	https://foxford.ru


	11
	Графичес-
кие информационные объекты
 (2 ч).	
	Средства и технологии работы с графикой.

	Создавать простейшие художественные сообщения, в том числе с использованием уже имеющихся информационных объектов, непосредственно отвечающие индивидуальным психологическим потребностям и внешним заданиям;
использовать несколько простейших графических инструментов – «заливка», «карандаш», «ластик».
	https://foxford.ru



3 класс (34 ч)
	
№
п/п
	Тема
	Программное 
содержание
	Методы и формы организации обучения. Характеристика деятельности обучающихся. 
	Электронные образователь-ные (цифровые) ресурсы

	1
	Правила 
игры
(1 ч)
	Техника безопасности и гигиена при работе с компьютером. Правила работы с компьютерными составляющими курса: работа с собственным портфолио, с компьютерными уроками.
	Приводить примеры ситуаций правильного и неправильного поведения в компьютерном классе, соблюдения и несоблюдения гигиенических требований при работе с компьютерами. Называть основные компоненты персо- нальных компьютеров и мобильных устройств, объяснять их назначение. Объяснять работу устройств компьютера с точки зрения организации процедур ввода и вывода информации.
	https://foxford.ru


	2
	Цепоч-
ка (6 ч)
	Общий порядок бусин в цепочке – понятия: первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний. Частичный порядок объектов в цепочке – понятия: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже, второй перед, третий после и т.п. Понятия перед каждой, после каждой для объектов цепочки. Длина цепочки как число объектов в ней. Цепочка цепочек – цепочка, состоящая из цепочек. Цепочка слов, цепочка чисел. 

	Строить и достраивать цепочку по инструкции и по описанию;
 выделять цепочку по нескольким заданным свойствам;
выделять одинаковые и разные цепочки из набора;
выполнять операцию склеивания цепочки цепочек;
выполнять операцию раскрытия цепочки мешков; оперировать понятиями:  первый, второй, третий, и т.п., последний, предпоследний, третий с конца и т.п., второй после, третий перед и т.п.;
оперировать понятиями: следующий/предыдущий, идти раньше/идти позже; оперировать понятиями: после каждой бусины, перед каждой бусиной; строить цепочки по индуктивному описанию;
строить цепочку по мешку ее бусин и набору ее свойств;
строить цепочку при помощи инструментов «цепочка» и «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах. 
	https://foxford.ru


	3
	Мешок 
(5 ч)
	Понятие мешка как неупорядоченной конечной структуры (мультимножества). Одинаковые и разные мешки. Проект «Одинаковые мешки» - поиск одинаковых мешков в ситуации большого количества объектов и мешков. Понятие мешок бусин цепочки. Понятия все/каждый, для элементов мешка. Понятия есть/нет для мешка. Классификация объектов по одному и по двум признакам. Одномерная и двумерная таблица для мешка. Цепочка мешков.
	Раскрывать смысл изучаемых понятий;
оперировать понятиями все/каждый, есть/нет ;
 строить и достраивать мешок по инструкции и по описанию;
 выделять мешок по нескольким заданным свойствам;
 выделять из набора одинаковые и разные мешки;
 использовать и строить одномерные и двумерные таблицы для мешка;
 сортировать объекты по одному и двум признакам;
строить мешок бусин цепочки;
строить мешок при помощи инструмента «лапка» и библиотеки бусин в компьютерных задачах.

	https://foxford.ru


	4
	Язык (2ч).	
	Буквы и знаки в русском тексте: прописные и строчные буквы, знаки препинания, дефис, апостроф. Словарный (лексикографический) порядок. Учебный словарик и настоящие словари. Толковый словарь. Понятие толкования слова. Полное, неполное и избыточное толкование. 
	Решение лингвистических задач. Проект «Знакомство с русским текстом» - исследование букв и знаков в русских текстах. Расстановка слов в словарном порядке. Проект «Сортировка слиянием» - сортировка большого массива слов с использованием метода сортировки слиянием. Проект «Лексикографический (словарный) порядок» - работа с большими словарями, поиск слов.

	https://foxford.ru


	5
	Исполни-
тель Робик
(5 ч)
	Поле и команды (вверх, вниз, вправо, влево) Робика. Программы для Робика. Цепочка выполнения программ. Дерево выполнения программ.
	Построение программы по результату ее выполнения. Использование конструкции повторения в программах для Робика.

	https://foxford.ru


	6
	Дерево
 (8 ч)
	Понятие дерева как конечного направленного графа. Понятия следующий и предыдущий для вершин дерева. Понятие корневой вершины. Понятие листа дерева. Понятие уровня вершин дерева. Понятие пути дерева. Мешок всех путей дерева. Дерево раскрытия цепочки мешков. Дерево выполнения программ для Робота. Дерево игры, ветка из дерева игры. Дерево всех слов данной длины из данного мешка. Дерево перебора. Дерево вычисления арифметического выражения.
	Оперировать понятиями, относящимися к древесной структуре: предыдущая/следующая вершина, корневая вершина, лист дерева, уровень вершин дерева, путь дерева;
строить деревья по инструкции и описанию;
использовать деревья для классификации, выбора действия, описания родственных связей;
строить мешок всех путей дерева, строить дерево по мешку всех его путей;
строить дерево всех слов данной длины (при небольших количественных значениях);
строить дерево вычисления арифметического выражения со скобками;
вычислять значение арифметического выражения при помощи дерева вычисления.
Проект «Фамильное дерево» - построение родословного дерева своей семьи.

	https://foxford.ru


	7
	Игры 
(2 ч)
	Турниры и соревнования – правила кругового и кубкового турниров. Игры с полной информацией. Понятия: правила игры, ход и позиция игры. Цепочка позиций игры. Примеры игр с полной информацией: Крестики-нолики, Камешки, Ползунок, Сим, Слова и Города. Выигрышные и проигрышные позиции в игре. Существование, построение и использование выигрышных стратегий в реальной игре. 
	Проект «Турниры и соревнования» - изучение способов проведения спортивных соревнований, записи результатов и выявления победителя. Проект «Угадай задуманную букву» - построение стратегии выигрыша в игре «Угадай букву/число» методом последовательного приближения. Проект «Стратегия победы» - построение полного дерева игры, исследование всех позиций, построение выигрышной стратегии.

	https://foxford.ru


	8
	Информация и информационные процессы (1 ч).	
	Информационные процессы Получение, хранение, обработка
и передача информации (данных) 

	Раскрывать смысл изучаемых понятий Приводить примеры информационных процессов в окружающем мире Выбирать форму представления инфор- мации в зависимости от поставленной задачи 
Осуществлять обработку информации по заданному алгоритму.

	https://foxford.ru


	9
	Устрой-
ство компью-
тера (1 ч).	
	Типы компьютеров: персональные компьютеры, встроенные компьютеры, суперкомпьютеры.
	Пользоваться на начальном уровне стандартным графическим интерфейсом компьютера; создавать и открывать документы и папки; запускать приложения.
Раскрывать смысл изучаемых понятий Характеризовать типы персональных компьютеров.

	https://foxford.ru


	10
	Текст как информационный объект
 (1 ч)
	Средства и технологии работы с текстом. Преобразование текста при помощи стандартного текстового редактора.

	Раскрывать смысл изучаемых понятий. Анализировать пользовательский интерфейс применяемого программного средства. 
Определять условия и возможности применения программного средства для решения типовых задач.

	https://foxford.ru


	11
	Графичес-
кие информационные объекты 
(2 ч).	
	Средства и технологии работы с графикой.

	Создавать простейшие художественные сообщения, в том числе с использованием уже имеющихся информационных объектов, непосредственно отвечающие индивидуальным психологическим потребностям и внешним заданиям;
использовать несколько простейших графических инструментов – «заливка», «карандаш», «ластик».
	https://foxford.ru




