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Результаты освоения дополнительной общеразвивающей программы 

Обучающиеся должны: 

• знать правила поведения в компьютерном классе и уметь рассказывать их по 

картинкам; 

• знать основные устройства компьютера; 

• уметь управлять компьютерной мышью; 

• уметь складывать мозаики, головоломки; 

• уметь пользоваться палитрой при раскрашивании компьютерных рисунков; 

• уметь конструировать фигуры по образцу; 

• знать различные виды информации и ориентироваться в них; 

• уметь решать логические задачи; 

• уметь выделять признак, обобщать  и систематизировать предметы  по признакам; 

• уметь определять отношения между множествами; 

• знать виды моделей; 

• знать, что такое  алгоритм и способы представления алгоритмов. 

 

 

Содержание дополнительной общеразвивающей программы 

 

1. Введение в курс. Правила поведения в кабинете информатики. 

Теория: Правила поведения в компьютерном классе.  

Практика: Организация рабочего места. 

2. Применение компьютеров. 

Теория: Области применения компьютеров. ЭВМ. Компьютеры и космос. 

Компьютеры и культура. Компьютеры в быту. 

Практика: Экскурсия: «Компьютеры в нашей школе». 

3. Компьютер и его основные устройства. 

Теория: Виды машин. Виды электронных машин. Системный блок. Монитор. 

Клавиатура. Мышь. 

Практика: Системный блок. Монитор. Клавиатура. Мышь. 

4. Клавиатура. Работа на клавиатуре. 

Теория: Клавиатура. Клавиши. Функции клавиш. Пробел. 

Практика: Функции клавиш. Клавиши, обозначающие буквы, цифры. Первый ряд 

клавиш. Второй, третий ряд клавиш. Знаки препинания, заглавные буквы. 

5. Мышь. Пиктограммы. 

Теория: Устройство ввода информации. Указатель мыши. Левая и правая кнопка 

мыши. Щелчок. 



Практика: Игры « Домик », « Ёлка с шариками », « Ёлка со свечками », «Горшки»,  « 

Портфель », « Апельсины », « Снеговик ». 

6. Графика. 

Теория: Графический редактор. Палитра. Инструменты графического редактора. 

Практика: Компьютерные головоломки. Игра « Собери картинку», пазлы, 

компьютерные пазлы. 

7. Раскрашивание компьютерных рисунков. 

Теория: Компьютерная кисть и палитра. Компьютерный альбом. Основные цвета в 

информатике. 

 Практика: Раскрашивание картинок «Замок», « Цыплята», « Бабочка», « Торт»,  

«Обезьяна с мальчиком», «Обезьяна с медведем», «Обезьяна и морж». Раскраски. 

8. Конструирование. 

Теория: Программы-конструкторы. Компьютерный конструктор. Детали-объекты. 

Виды конструкторов. 

Практика: Работа с различными видами конструкторов. Игра  

«Машина», «Корабль», «Крепость», «Конструктор». 

9. Гимнастика для рук и глаз. 

Теория: Значимость упражнений для рук при работе на компьютере. Виды 

упражнений для рук и глаз. 

Практика: Разучивание комплексов упражнений для рук. 

  Практика: Гимнастика для глаз. 

10. Информация вокруг нас. 

Теория: Сведения об окружающем мире. Роль информации в нашей жизни. 

Источники информации. 

Практика: Поиск информации в различных видах источников. 

11.  Как мы получаем информацию. 

Теория: Органы чувств. Каналы получения информации. Взаимосвязь между 

каналами получения информации, видами информации и органами чувств. 

Практика: Практическое получение информации через различные органы чувств. 

12.  Способы представления и передачи информации. 

Теория: Из истории получения и передачи информации, её хранения. Современная 

база информации. 

Практика: Пословицы, кроссворды, игры с буквами и цифрами. 

13.  Элементы логики. Истинные и ложные суждения. 

      Теория: Результат получения информации. Виды суждений. 

      Практика: Определение истинности и ложности суждений. Составление истинных и 

ложных суждений. Игры: «Помоги мышке добраться до сыра», «Числовые равенства и 

неравенства», «Работа с предложениями». 

14.  Сопоставление. 

Теория: Способы обработки информации. Сопоставление предметов и явлений. 



Практика: Игра «Дополни и создай аналогичную пару», «Дополни пару 

недостающими элементами», «Создай новую пару». 

15.  Множества. 

Теория: Объединение предметов на основе общих свойств и признаков. 

Практика: Составление множеств из соответствующих элементов:  

«Множество живых существ», «Множество обитателей моря», « Множество 

неодушевлённых предметов», «Множество овощей и фруктов»,    «Множество 

предметов, сделанных человеком». 

16.  План и правило. 

Теория: Общепринятые соглашения. Последовательность выполнения действий. Виды 

правил. Области применения правил. 

Практика: Практическое составление правил. Обсуждение и применение правил. 

Составление плана, выполнение действий по плану. 

17.  Исполнитель. 

Теория: Виды исполнителя. Команды. Системы команд. 

Практика: Команды. Системы команд. 

18.  Пример исполнителя. 

Теория: Система команд для разных исполнителей. 

Практика: Составление и выполнение команд для Робота. Составление системы 

команд для разных исполнителей. 

 

 

Тематическое планирование с указанием количества часов, отводимых на 

изучение каждой темы 

2 класс 

№ Название тем Общее 

количество 

часов 

1. Введение в курс. Правила поведения в кабинете информатики. 1 

2. Применение компьютеров. 1 

3. Компьютер и его основное устройство. 1 

4. Клавиатура, работа на клавиатуре. 1 

5. Мышь. Пиктограммы. 1 

6. Графика. 1 

7. Раскрашивание компьютерных рисунков. 1 

8. Конструирование. 1 

9 Информация вокруг нас. 1 

10. Как мы получаем информацию. 1 



11. Способы представления и передачи информации. 1 

12. Элементы логики. Суждение: истинное и ложное. 1 

13. Элементы логики: сопоставления. 1 

14. Множества. 1 

15. План и правило. 1 

16. Исполнитель.  1 

17. Пример исполнителя.   1 

 Итого: 17 

 

 

3 класс 

№ Название тем Общее количество 

часов 

1. Введение в курс. Правила поведения в кабинете 

информатики. 

1 

2. Компьютер и его основные устройства. Системный блок. 1 

3. Работа с мышью 1 

4. Работа с мышью. Тренажёры. 1 

5. Работа на клавиатуре 1 

6. Графика 1 

7. Раскрашивание компьютерных рисунков 1 

8. Конструирование 1 

9 Виды информации 1 

10. Логика 1 

11. Множества 1 

12. Обобщение 1 

13. Отношения между множествами 1 

14. Модели 1 

15. Моделирование 1 

16. Алгоритм. Способы представления алгоритма. 1 

17. Исполнитель. 1 

 Итого: 17 

 

 

4 класс 

№ Название тем Общее количество 



часов 

1. Введение в курс. Правила поведения в кабинете 

информатики. 

1 

2. Работа с мышью 1 

3. Клавиатура. Работа на клавиатуре 1 

4. Компьютер и его основные устройства. История развития 

компьютерной техники 

1 

5. Хранение информации на компьютере. Файлы и папки 1 

6. Пиктограммы. Компьютерные программы 1 

7. Обучающие и игровые программы 1 

8. Информация и органы чувств. Общение как информационный 

процесс. Просмотр веб-страниц 

1 

9 Информационные процессы. Передача информации. 

Электронная почта 

1 

10. Кодирование как способ обработки информации 1 

11. Элементы логики. Слова-кванторы 1 

12. Суждения и логические операции 1 

13. Модель и её виды. Моделирование. 1 

14. Информационное моделирование 1 

15. Алгоритм. Свойства алгоритмов. 1 

16. Линейный и разветвлённый алгоритм. Составление 

разветвлённых алгоритмов. 

1 

17. Типы алгоритмов. Циклический алгоритм. Составление 

циклических алгоритмов. 

1 

 Итого: 17 
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