
Аннотация 

Изучение информатики и информационных технологий в начальной школе является 

неотъемлемой частью современного общего образования. 

Одним из способов по решению задачи развития «дисциплины ума» и «дисциплины 

действий» в младшем школьном возрасте является работа с языком программирования Лого. 

Программная среда Лого (ЛогоМиры) была разработана и реализована под 

руководством американского психолога С. Пейперта в 1989 г. в Массачусетском 

технологическом институте. Она была создана не просто как формализованный язык 

программирования, а как среда, в которой дети могли бы научиться естественному общению 

с компьютером. ЛогоМиры – универсальная учебная компьютерная среда на базе языка 

Лого.  

Преимуществом данного языка программирования в начальной школе является: 

1. работа с исполнителем и  реализация всех алгоритмических структур; 

2. обеспечение пошагового исполнения программы и визуализации результатов на 

каждом шаге; 

3. язык является интерпретатором (осуществление пооператорной обработки 

исходной программы и ее выполнения); 

4. для написания первых программ учащимся не нужна специальная 

пропедевтическая подготовка, т.к. синтаксис языка близок к естественному; 

5. язык приспособлен к диалоговому режиму работы; 

6. возможность работы с разными видами информации (встроенные текстовый, 

музыкальный и графический редакторы). 

Кроме того, обучение  в среде Лого вызывает у учащихся повышенный интерес к 

предмету, развивает математическую интуицию и геометрические представления, является 

своеобразным математическим тренажером, формирует алгоритмический и комбинаторный 

типы мышления. 

Занятия в среде Лого переворачивают традиционную ситуацию компьютерного 

обучения. В среде Лого ребенок сам учит и программирует компьютер и, делая это, 

овладевает основами предмета. 

Лого реализует новые подходы к обучению, направленные не на заучивание правил, а 

на формирование процесса мышления. В ситуации традиционного обучения наблюдать за 

мыслительной деятельностью ребенка просто невозможно. Среда Лого  является тем окном, 

которое позволяет заглянуть в мыслительные процессы ребенка. У учителя появляется 

возможность проанализировать накопленные в памяти компьютера данные о том, как 

ребенок думает, как он понимает задачу, расчленяет ее и т.п. 

В среде Лого ребенок сам управляет процессом обучения. Как и в реальной жизни, он 

сам ставит себе задачу, и сам находит пути ее решения. Вместо привычного ожидания, чтобы 

ему сказали, как надо правильно сделать,  ребенок попадает в ситуацию, управлять которой 

может только он сам. Из постоянно ждущего помощи от других он превращается в человека, 

самостоятельно ищущего и находящего решения. На собственном опыте ребенок учится 

делать выводы  и обобщения. 

В Лого первоначально заложены принципы конструктивного обучения. Согласно этим 

принципам в процессе создания реального продукта (для реализации конкретной задачи) 

значительно повышается эффективность обучения. Это возможно только потому, что Лого – 

полноценный язык программирования, допускающий возможность создания настоящих, 

графически оформленных, работоспособных программ. 



Вышеизложенное обусловило актуальность дополнительной образовательной 

программы. 

Данная программа направлена не на заучивание материала, алгоритмов, а на 

развитие мышления ребенка, творческих способностей, на умение планировать свою 

деятельность, на умение находить и исправлять свои ошибки. В связи с тем, что Лого 

объединяет в себе черты многих языков программирования, но в то же время данный язык 

очень прост для ребенка, в силу своей близости к естественному языку, следовательно, 

изучение Лого как начального языка значительно облегчает дальнейшее изучение  

профессиональных языков программирования и служит вспомогательной ступенькой для 

изучения в старших классах языков программирования более высокого уровня. 

Цель данной дополнительной образовательной программы: развитие 

операционного мышления и формирование алгоритмического подхода к решению задач. 

Задачи: 

- учить создавать и редактировать графические изображения; 

- изучать технологию создания, просмотра и редактирования текста; 

- учить поэтапному планированию своих действий; 

- подготовить учащихся к изучению таких понятий базового курса информатики, как: 

алгоритм, программа, исполнитель, процедура, ветвление, цикл, создание объекта, виды 

объектов и их свойства; 

- развивать творческие способности учащихся. 

Программа рассчитан на учащихся 5-6 классов. Программное обеспечение – среда 

ЛогоМиры. 

При изучении ЛогоМиров основной формой подведения итогов является проект.  

Результативность обучения определяется тем, как ребенок может планировать свою 

деятельность, выбирать для реализации своего проекта методы и средства, исправлять свои 

ошибки, анализировать свои действия. 

Основным методом является исследовательская деятельность, направленная на 

развитие познавательных интересов, на развитие творческих способностей ребенка. Ребенок 

учится анализировать учебную проблему, ищет пути исправления собственных ошибок и, 

как следствие, создает собственный проект. 
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