МУНИЦИПАЛЬНОЕ  ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ

«ДАЛМАТОВСКИЙ ДОМ ДЕТСКОГО ТВОРЧЕСТВА»

МИНИЦИПАЛЬНОЕ КАЗЕННОЕ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ

«ДАЛМАТОВСКАЯ НАЧАЛЬНАЯ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ШКОЛА»

Рассмотрено на заседании            Согласовано                  Утверждаю

методического совета ДНОШ        директором ДНОШ           Директор ДДТ

протокол №_______________         _________                     _________

от_________200___г                  Шаталова Т.Ф.                Ягупьева Н.П.                     

председатель______________         Приказ_________             Приказ_________      

                                        от_________200___г          от_______200___г                                                                    

 ПРОГРАММА

«Волшебный монитор»

Образовательная, одногодичная для обучающихся 7-8 лет

 Составитель: Туринцева С.А.

педагог дополнительного образования

 город Далматово, 2012 год

Пояснительная записка.

На протяжении всей истории развития человек постоянно изобретал приспособления, помогающие им в работе и в быту. Самым замечательным изобретением стал компьютер. Мы можем его увидеть в школе, в магазине, в аэропорту, в парикмахерской и т.д. Сейчас уже никого не удивляет, что на рабочих местах людей различных профессий установлены компьютеры. Пользователем компьютера может стать любой и писатель, и художник, и врач… Любой инструмент становится незаменимым помощником только в том случае, если вы умеете с ним работать. Чем раньше человек начнет использовать для своей пользы такой помощник как компьютер, тем ему будет легче в будущем.

   Накопленный опыт и знания человек передавал следующим поколениям в виде рисунков, устных рассказов, позднее текстов, а так же изделий и инструментов труда. Таким образом человечество сохраняла и преумножало знания об окружающем мире – информацию.

   Для хранения, обработки, быстрого поиска и обмена информацией используется замечательный инструмент – компьютер.

   Целесообразным является ввести в начальной школе, а именно в первом классе, дополнительную образовательную программу для детей по информатике.

   Современная жизнь школьников требует от них больше смекалки, сообразительности и творчества, поэтому, приобщение современных школьников к информационным технологиям набирает обороты с каждым годом.

Отличительной особенностью данной дополнительной образовательной программы является то, что в ней предусмотрено изучение компьютерных игр, которые соответствуют возрасту учащихся и при изучении у них формируются основы компьютерной грамотности.

   Данная дополнительная программа рассчитана на детей 6 – 8 лет. Занятия проводятся 1 раз в неделю. Всего за год 36 занятий.

При составлении данной программы использовались следующие первоисточники:

1. Программы общеобразовательных учреждений. Информатика 1-11 классы.

2. Авторская программа Горячев А.В. «Информатика в играх и задачах — 1 класс»  Методические рекомендации для учителя.

3. Примерное содержание курса информатики в начальной школе.

Цель: формирование основ компьютерной грамотности учащихся.

Задачи:

Обучающие:

1. Научить применять компьютер, как помощника при решении задач.

Развивающие:

1.Развивать логическое мышление, творческое и познавательный потенциала любого ребенка, его коммуникативных способностей, используя для этого богатейший компьютерный инструментарий.

Воспитывающие:

1. Воспитывать трудолюбие и усердие.

2. Воспитывать готовность к поиску, творчеству.

3. Воспитать содружество, взаимовыручку. 

4. Формировать повышение информационной культуры школьника и использование для этого компьютера.

Прогнозируемые результаты:

По окончании обучения учащиеся должны демонстрировать сформированные умения и навыки работы с информацией и применять их в практической деятельности и повседневной жизни. Ожидается, что в результате освоения общих навыков работы с информацией учащиеся будут уметь:

1. осознавать потребность в дополнительной информации;

2. определять возможные источники информации и стратегии их поиска;

3. обнаруживать изменения объектов наблюдения, описывать объекты и их изменения;

4. с помощью сравнения выделять отдельные признаки, характерные для сопоставляемых предметов;

5. объединять предметы по общему признаку;

6. различать целое и части;

7. представлять информацию в табличной форме, в виде схем; 

8. составлять и исполнять несложные алгоритмы;

9. использовать информацию для принятия решений;

10. использовать информацию для построения умозаключений; 

11. понимать и создавать самостоятельно точные и понятные инструкции при решении учебных задач и в повседневной жизни 

12. работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру;

13. уверенно вводить текст с помощью клавиатуры;

14. создавать и преобразовывать информацию, представленную в виде текста и таблиц;

15. производить поиск по заданному условию. 

Особенности программы (ведущие идеи и основные понятия)

В литературе рассматривается  два аспекта обучения информатике:

1. обучение конкретным информационным технологиям. 

2. второе направление обучения информатике - это изучение информатики как науки. 
Кроме того, выделяют два основных  направления  обучения информатике:

   Первое направление обучение конкретным информационным технологиям. Для этого необходимо адекватное обеспечение школы компьютерами и программами. В качестве пропедевтических занятий для учащихся начальной школы можно использовать различные доступные их возрасту программные продукты, применяя компьютер в качестве инструмента для своих целей (выпуск журналов, рисование, клубы по компьютерной переписке и т. д.).

    второе направление обучения информатике - это упоминавшееся выше изучение информатики как науки. Рассматривая в качестве одной из целей этого направления обучения развитие логического мышления, следует помнить, что по утверждению психологов,  основные логические структуры мышления формируются в начальной школе и что запоздалое формирование этих структур протекает с большими трудностями и часто остается незавершенным. Следовательно, обучать детей в этом направлении целесообразно с этого возрастного этапа. 

К основным рассматриваемым понятиям можно отнести:
описание объектов - атрибуты, структуры, классы;

· описание повеления объектов — процессы и алгоритмы;

· описание логических рассуждений - алгебра высказываний;

· создание информационной модели объектов — приемы формализации и моделирования.

Ставя перед школьниками новые познавательные и практические задачи, вооружая их средствами решения этих задач, обучение идет впереди развития. Вместе с тем оно опирается не только на актуальные достижения в развитии, но и на потенциальные его возможности. 


Организация учебного процесса

Для проведения занятий планируется свободный набор в группы в начале учебного года. Состав группы – постоянный. Периодичность занятий – 1 раз в неделю.

Требования к обязательному уровню подготовки по информатике на этапе пропедевтического обучения

В процессе изучения информатики в начальной школе, обучаемому  предоставляется возможность: 

· выяснить роль и место информации в жизни общества и человека

· получить первичное представление о понятии информации, о формах ее представления;

· научиться различать виды информации в зависимости от органа чувств,  воспринимающего информацию (зрительную, звуковую, вкусовую и т. д.);

· научится  различать информацию в зависимости от способа представления информации на материальном носителе (числовая, текстовая, графическая, табличная);

· научиться различать информацию в зависимости от способа организации информации (таблица, ряд, столбец, список, неупорядоченное множество);

· осознать разницу между количественной и качественной информацией и научиться представлять количественную и качественную информацию с помощью чисел;

· получить представление о моделировании и целях моделирования;

· узнать основные понятия, относящиеся к сбору (получению), представлению, хранению, передаче, преобразованию и использованию информации (объект, знак, модель, носитель информации, источник информации, канал связи, приемник информации, алгоритм, исполнитель);

· ориентироваться в справочниках и словарях, в которых информация хранится в алфавитном порядке;

· научиться осуществлять поиск информации в справочниках и словарях, в том числе электронных;

· научиться осуществлять преобразование информации из одной формы представления в другую (рисунок — в текст, текст — в таблицу, в схему и т. д.);

· овладеть правилами поведения в компьютерном классе и элементарными действиями с компьютером (включение, выключение, сохранение информации на диске, вывод информации на печать);

· понимать роль компьютера в жизни и деятельности человека;

· познакомиться с названиями составных частей компьютера (монитор, клавиатура, мышь, системный блок и пр.);

· познакомиться с основными аппаратными средствами создания и обработки графических и текстовых информационных объектов (мышь, клавиатура, монитор, принтер) и с назначением каждого из них;

· научиться представлять информацию на экране компьютера с мощью клавиатуры и мыши: печатать простой текст в текстовом редакторе, изображать простые геометрические фигуры в цвете с помощью графического редактора;

· узнать правила работы текстового редактора и освоить его возможности;

· узнать правила работы графического редактора и освоить его возможности (освоить технологию обработки графических объектов);

В результате посещения кружка «Волшебный монитор»  обучающийся должен
· называть вид информации в зависимости от органа чувств, воспринимающего информацию (зрительная, звуковая, и т. д.);

· называть вид информации в зависимости от способа представления информации на материальном носителе (числовая текстовая, графическая, табличная);

· приводить примеры количественной и качественной информации;

· определять в конкретном множестве количество объектом, определять порядковый номер указанного объекта;

· применять знания о способах представления, хранения и передачи информации (текст, числа, знаки, флажковая азбука и азбука Морзе, закодированное письмо и пр.) в учебной и игровой деятельности;

· знать правила поведения в компьютерном классе;

· уметь осуществлять элементарные действия с компьютером (включать, выключать, сохранять информацию на диске, выводить информации на печать);

· называть составные части компьютера (монитор, клавиатура мышь, системный блок и пр.);

· уметь представлять текстовую, числовую и графическую информацию на экране компьютера с помощью клавиатуры и мыши: печатать заданный простой текст (в текстовом редакторе), изображать заданные геометрические фигуры в цвете в графическом редакторе;

· уметь самостоятельно использовать в учебной деятельности информационные источники, в том числе ресурсы школьной библиотеки и медиатеки;

· иметь элементарные навыки работы на компьютере.

В ходе проведения занятий планируется работа по воспитанию настойчивости, собранности, организованности, аккуратности, умения работать в минигруппе,  бережного отношения к школьному имуществу, навыков здорового образа жизни; развития культуры общения, ведения диалога, памяти, внимания, наблюдательности, абстрактного и логического мышления, творческого и рационального подхода к решению задач.

Ожидаемые результаты.

Чтобы добиться определенных результатов, необходимо сформулировать обучающимся требования, которые они должны приобрести в процессе обучения.

Обучающийся должен знать:

· Составные части компьютера;

· основные приемы работы с мышью, клавиатурой;

· название основных программ;

· основы создания компьютерного рисунка.

Обучающийся должен уметь:

· Работать с мышью, клавиатурой;

· ориентироваться в программах;

· создавать рисунки в компьютерном варианте;

· редактировать компьютерный рисунок;

· конструировать из мозаики.

Обучающийся должен владеть:

· Инструментами создания рисунка;

· Клавиатурой, мышью;

· Работой  с меню;

· Работой с калькулятором.

Содержание программы:

Вводный раздел -9 часов

Правила поведения и техника безопасности в кабинете информатике и ИКТ. Что умеет делать компьютер? Понятие и назначение курсора. Управление клавиатурой. Упражнения из серии «Роботландии», «Мир информатики».

Формальное описание предмета - 9 часов

Выделение существенных признаков предмета. Выявление закономерностей в расположении предметов. Работа с текстовыми приложениями. Упражнения, игры на развитие внимания, мышления.

Введение в логику — 14 часов.

Упражнения на развитие внимания. Логика и конструирование. Работа с графическим редактором. Работа с приложением WORD.

Повторение — 4 часа

Форма работы

Программа предусматривает использование следующих форм работы:

· Фронтальный — подача материала всему классу.

· Индивидуальный — самостоятельная работа обучающихся с оказанием учителем помощи учащимися при возникновении затруднения, не уменьшая активности учеников и содействуя выработки навыков самостоятельной работы.

· Групповой — когда обучающимся предоставляется возможность самостоятельно построить свою деятельность на основе принципа взаимозаменяемости, ощутить помощь со стороны друг друга. Особым приёмом при организации групповой  работы является ориентирование учеников на создание мини групп или подгрупп с учетом их возраста и опыта работы.

Примерная структура занятия:

1. Организационный момент (1-2 мин)

2. Разминка: короткие логические, математические задачи на развития внимания (3-5 мин)

3. Разбор нового материала (8-10 мин)

4. Физкультминутка(1-2 мин)

5. Работа за компьютером (8-10 мин)

6. Подведение итогов занятия (3 мин)

Учебно-тематический план.

	№ п/п
	Тема занятий
	Кол-во часов

	
	Iчетверть
	9 часов

	1.1
	Основные правила поведения в кабинете информатики
	

	1.2
	«Основные устройства компьютера».
	

	1.3
	Тренажер «Курсор» (на освоение работы с клавиатурой)
	

	1.4
	Тренажер «Курсор» (на освоение работы с клавиатурой)
	

	1.5
	Диалоговая программа «Привет»
	

	1.6
	Диалоговая программа «Привет»
	

	1.7
	Программа «Mole»
	

	1.8
	Программа «Mole»
	

	1.9
	Путешествие в прошлое
	

	
	IIчетверть
	7 часов

	2.1
	Программа «Меню»
	

	2.2
	Программа «Меню»
	

	2.3
	Компьютерная игра «Морской бой»
	

	2.4
	Программа «Конструирование»
	

	2.5
	Программа «Конструирование»
	

	2.6
	Компьютерная игра «Морской бой»
	

	2.7
	Путешествие в прошлое
	

	
	III четверть
	9 часов

	3.1
	Компьютерная игра «Головоломка»
	

	3.2
	Компьютерная игра «Танграм»
	

	3.3
	Компьютерная игра «Аналогичная модель»
	

	3.4
	Компьютерная графика. Создание компьютерного рисунка.
	

	3.5
	Создание компьютерного рисунка.
	

	3.6
	Редактирование компьютерного рисунка.
	

	3.7
	Сборка рисунка из деталей.
	

	3.8
	Сборка рисунка из деталей.
	

	3.9
	Путешествие в прошлое
	

	
	IVчетверть
	7 часов

	4.1
	Что такое пиксель. Что такое пиктограмма.
	

	4.2
	Пиктограмма.
	

	4.3
	Пиктограмма.
	

	4.4
	Повторяющиеся элементы.
	

	4.5
	Повторяющиеся элементы в окружающем мире.
	

	4.6
	Конструирование из мозаики.
	

	4.7
	Конструирование из мозаики.
	

	
	Внеклассные мероприятия.
	2 часа

	
	Резервные часы
	2 часа

	
	Итого
	36 часов


Список литературы для учащихся:

1. Информатика и ИКТ – начальный уровень. Под редакцией профессора Н.В. Макаровой.

2. Учимся работать на компьютере. - М. К. Антошин

Список литературы для педагога:

1. Методическое пособие по Макаровой.

2. Рекомендации для  учебного пособия «Мой друг компьютер».

3. Информатика Н.В. Боссов.

Методическое обеспечение программ:

1. Paint.

2. «Мир информатики».

3. Роботландия- «Hello”, “Mole”, “River”, “More” и т.д.

4. Логические игры: «Башня знаний»

