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Пояснительная записка

Программа внеурочной деятельности « Информатика и 3 D моделирование» составлена для учащихся 3,4 классов общеобразовательных школ в соответствии с  требованиями федерального государственного образовательного стандарта начального общего образования. 

       Одним из важнейших изобретений человечества является компьютер. Ни для кого не секрет, что сегодня все больше детей вырастает, так и не познав подлинных возможностей компьютера. Чаще всего дети играют в компьютерные игры, общаются в социальных сетях, просматривают множество бесполезной информации. Таким образом, бесконтрольное времяпрепровождение детей за компьютером способствует искажению представления учащихся об «информационном пространстве» в целом и компьютере, как средстве получения этой информации. В результате компьютер  остается для них нереализованным источником знаний. Возникает потребность усилить воздействие компьютера как средства познания окружающего мира, источника знаний и эмоциональных впечатлений, а также важного инструмента для реализации своего творческого потенциала.

Программа построена таким образом, чтобы  в процессе воспитания и  привития интереса к компьютеру осуществлялось комплексное воздействие на интеллектуальную, эмоциональную и волевую сферы ребенка. 

Данная программа помогает ознакомить ребенка с информационными технологиями. Параллельно с овладением знаниями родного языка учиться осуществлять набор уже изученных букв, тренируя память и анализируя образы.

 В младшем школьном возрасте происходит постепенная смена ведущей деятельности, переход от игры к учебе. При этом игра сохраняет свою ведущую роль. Поэтому значительное место на занятиях занимают игры. Возможность опоры на игровую деятельность позволяет сделать интересными и осмысленными любую учебную деятельность. Дети при восприятии материала обращают внимание на яркую подачу его, эмоциональную окраску, в связи с этим основной формой объяснения материала является демонстрация. 

Цель обучения:

 развитие интеллектуальных и творческих способностей детей средствами информационных технологий.

Задачи обучения:

· познакомить школьников с устройством ввода информации - клавиатурой; 

· дать школьникам первоначальное представление о компьютере и современных информационных и коммуникационных технологиях;

· научить учащихся работать с программами WORD, Power Point, калькулятор .

· углубить первоначальные знания и навыки использования компьютера для основной учебной деятельности;


Программа «Информатика и 3D моделирование»  составлена с учетом санитарно-гигиенических требований, возрастных особенностей учащихся младшего школьного возраста и  рассчитана на работу в учебном  классе, в котором должно быть 10-12 учебных мест и одно рабочее место – для преподавателя.

Место в учебном плане

Программа курса «Информатика и 3D моделирование»  рассчитана на проведение теоретических и практических занятий. Занятия проводятся с классом, по 1 часу 1 раз  в неделю. Во время занятия обязательными являются физкультурные минутки, гимнастика для глаз. Занятия проводятся в нетрадиционной форме с использованием  разнообразных дидактических игр.

Срок освоения программы – 1 год 3 класс на 34 часа
                                                            4 класс на 34 часа

Формы организации внеурочной деятельности

   В процессе обучения используются следующие формы занятий: 

вводное занятие

занятие-презентация

игры

проектная деятельность
Планируемые результаты освоения программы
Личностные результаты: 

· овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и развивающемся мире; 

· развитие мотивов учебной деятельности;

· развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки в информационной деятельности, на основе представлений о нравственных нормах, социальной справедливости и свободе;  развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных социальных ситуациях,

· умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций; 

Метапредметные результаты: 

·  освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;

·   формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации;

·   использование знаково-символических средств представления информации для создания моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения учебных и практических задач;  

· активное использование речевых средств и средств информационных и коммуникационных  технологий для решения коммуникативных и познавательных задач;  

· использование различных способов поиска сбора, обработки, анализа, организации, передачи и интерпретации информации в соответствии с коммуникативными и познавательными задачами и технологиями учебного предмета, в том числе умение вводить текст с помощью клавиатуры, 

· классификации по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно- следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям;  готовность слушать собеседника и вести диалог; готовность признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; 

· излагать своё мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий;  готовность конструктивно разрешать конфликты посредством учёта интересов сторон и сотрудничества;  овладение начальными сведениями о сущности и особенностях информационных объектов,

·  процессов и явлений действительности;  овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, отражающими существенные связи и отношения между объектами и процессами; 

Предметные результаты:  

· овладение основами логического и алгоритмического мышления, пространственного воображения, наглядного представления данных и процессов, записи и выполнения алгоритмов;  

· умение действовать в соответствии с алгоритмом и строить простейшие алгоритмы,

 приобретение первоначальных представлений о компьютерной грамотности
Требования к уровню освоения содержания дисциплины 

должны знать:

· правила техники безопасности;

· основные устройства ПК;

· правила работы за компьютером;

· виды информации и действия с ней;

· назначение и возможности графических редакторов Paint и Paint 3D, возможности текстового редактора WORD;

· назначение и работу программы Power Point;

· понятия локальных и глобальных сетей;

· основы Интернет;

· работу электронной почты.
должны  уметь:
· соблюдать требования безопасности труда и пожарной безопасности;

· включить, выключить компьютер;

· работать с устройствами ввода/вывода (клавиатура, мышь, дисководы);

· свободно набирать информацию на русском  и английском регистре;

· запускать нужные программы, выбирать пункты меню, правильно закрыть программу.

         - работа с программами WORD, POWER POINT , графический  редактор  Paint и Paint 3D,  среда программирования «Scratch», создание 3D проектов в Tinkercad
· создавать презентацию, используя все возможности Power Point;

· составлять и защищать творческие мини-проекты.
Формы и виды контроля

Контроль и оценка обучающихся в кружке осуществляется при помощи текущего и итогового контроля в форме презентаций и  защиты проектной работы.

Возможно проведение мастер-класса в форме открытого занятия, кружка для посещения другими учащимися с целью повышения мотивации при изучении компьютера.
Тематическое планирование 
	№п/п
	Раздел


	Темы занятий
	Конечный результат

	1.
	Введение.

(5 часов)
	Введение в предмет. Правила техники безопасности, правила поведения при работе с ноутбуком. История создания компьютера.
	 Правила поведения при работе с ноутбуком. Уметь включать и выключать компьютер. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз. Знать историю создания компьютера.

	
	
	Возможности ноутбука.

Демонстрация возможностей персональных компьютеров. Виды информации и действия с ней.   

Ноутбук и его основные устройства.
	Знакомство с мышью и клавиатурой. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	
	 
	Понятие «виртуальный рабочий стол». Мышь. Игра «Колобок»
	Освоить понятие «виртуальный рабочий стол». Приобрести навыки работы с мышью.

	
	
	Наш помощник - клавиатура.
	Приобрести навыки работы с клавиатурой. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	
	
	Знакомимся с операционной системой.
	Иметь представление о графическом интерфейсе системной среды, компьютерном меню. Освоить технологию работы с меню. Работать с окнами. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	2.
	Учимся рисовать

(20 часов)
	Знакомство с программой Paint и  Paint 3D : панель инструментов, ввод текста.
	Приобрести навыки работы  с программой  Paint и  Paint 3D запуск программы, выбор панели инструментов, ввод текста, сохранение и завершение работы.

	
	
	Программа  Paint и  Paint 3D рисование кистью, линиями, фигурами, штампами, рисование искрами и радугой, стирание.
	Приобрести навыки работы  с программой  Paint и  Paint 3D рисование кистью, линиями, фигурами, штампами, рисование искрами и радугой, стирание.

	
	
	Программа   Paint 3D рисуем аквариум используя трехмерные фигуры
	Прио брести навыки работы  с программой  Paint и  Paint 3D

	
	
	Проект «Изготовление открытки к празднику»  Paint и  Paint 3D
	Создание мини-проекта «Изготовление открытки к празднику» в программе   Paint и  Paint 3D умение ее презентовать.

	
	
	Программа Scratch
	Приобрести навыки работы с программой , знакомство со средой программирования «Scratch

	
	
	Инструменты программы  Scratch
	Совершенствование навыков работы  в программе знакомство с инструментами программы  Scratch

	
	
	Интерфейс Scratch. СПРАЙТ .


	Совершенствование навыков работы  в программе Scratch.  СПРАЙТ – как основной элемент в среде визуального

программирования. Scratch.

	
	
	Управление спрайтами в среде

Scratch. Блоки и скрипты.

Конструирование блоков в среде визуального программирования
	Знакомимся со скриптами их возможности выстраиваем алгоритм из блоков

	
	
	Игры, мультфильмы в   Scratch.
	Проектируем и создаём первую и компьютерную игру в среде визуального программирования



	
	
	Знакомство с программой , создание 3D проектов в Tinkercad .

	Программа по созданию 3D фигур знакомство с инструментами программы ,создание своего проекта. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	3.
	Создаем текст

(9 часов)
	Знакомство с программой WORD
	Освоить работу с текстовым редактором. Уметь сохранять документ, пользоваться клавиатурным тренажером. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	
	
	Шрифты. Цвет шрифта. Размер.
	Обрести навык набора текста разным шрифтом.

	
	
	Набор  и редактирование текста. Оформление текста-объявления, текста поздравительной открытки.


	Знать назначение текстового редактора, команды основного меню. Уметь редактировать текст, использовать буфер обмена, уметь копировать, выделять, вставлять фрагменты текста. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз. Текстовое окно, размер и цвет шрифта, проверка правописания, изменение размера и перемещение текста.



	
	
	Работа с фрагментами текста. Вставка и редактирование рисунков. Надписи  Word Art.
	Знать назначение текстового редактора, команды основного меню. Уметь редактировать текст, использовать буфер обмена, уметь копировать, выделять, вставлять фрагменты текста, создавать рисунки. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	4
	Повторение программы 3 класса

(10 часов)


	Программа графический Paint и Paint 3D , программа WORD.
	Закрепление навыков работы в данных программах, творческие работы.

	5.
	Создаем презентацию

(11 часов)
	Знакомство с программой Power Point.
	Знакомство с программой Microsoft Office PowerPoint. Запуск работы и  завершение работы PowerPoint. Основные элементы интерфейса программы PowerPoint.

	
	
	Создание и дизайн слайда. Панель инструментов.
	Создание и дизайн слайда. Панели инструментов: стандартная, форматирование, рисование. Задание цветовой гаммы слайда.

	
	
	Создание надписей, вставка картинок в качестве фона и иллюстраций.
	Умение создавать надписи, вставлять картинки в программе Power Point.

	
	
	Вставка автофигур, рисунков, настройка анимации. Гиперссылки.
	Знакомство с анимацией,  автофигурами. Задание анимации.

	
	
	Создание презентации на заданную тему.
	 Создание простой презентации на основе шаблона. 

	
	
	Показ презентации. Защита созданной презентации.
	

	6.
	Интернет.

(13 часов)


	Знакомство с Глобальной сетью – Интернет.
	Освоить понятие «информация», ее роль в современной жизни, понятие «сеть Интернет». Знать правила Интернет-этикета, соблюдать правила безопасной работы в Интернете. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	
	
	Освоение Глобальной сети Интернет.
	Освоить понятие «адрес». Знать правила Интернет-этикета, соблюдать правила безопасной работы в Интернете. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером, выполнять гимнастику для рук и глаз.

	
	
	Глобальная сеть – Интернет. Общение в Интернете. Поисковые системы. Понятия электронной почты. Адрес в Интернете.
	Освоить понятие «поисковые системы», «электронная почта». Работать с поисковой системой, создать почтовый ящик. Соблюдать гигиенические требования работы с компьютером.

	
	
	Пробные самостоятельные шаги по посещению детских сайтов.
	

	
	Итого:

68 часов
	
	


Календарно - тематическое планирование для 3 класса.
	№п/п
	Тема
	Кол-во часов
	Дата 

	1
	Введение.

Введение в предмет. Правила техники безопасности, правила поведения при работе с ноутбуком. История создания компьютера.
	1
	

	2
	Возможности ноутбука. Демонстрация возможностей персональных компьютеров. Виды информации и действия с ней. Ноутбук и его основные устройства.
	1
	

	3
	Понятие «виртуальный рабочий стол». Мышь. Игра «Колобок»
	1
	

	4
	Наш помощник - клавиатура.
	1
	

	5
	Знакомимся с операционной системой.
	1
	

	6
	Учимся рисовать

Знакомство с программой Paint: панель инструментов, ввод текста.
	1


	

	7-8
	Программа Paint 3D: рисование кистью, линиями, фигурами, штампами, рисование искрами и радугой, стирание.
	2
	

	9
	Программа Paint 3D рисуем аквариум используя трехмерные фигуры 
	1
	

	10
	Проект «Изготовление открытки к празднику» в программе  Paint и  Paint 3D
	1
	

	11
	Знакомство со средой программирования  Scratch
	1
	

	12-13
	СПРАЙТ – как основной элемент в среде визуального

программирования.
	2
	

	14-15
	Программа «Фантазеры. МУЛЬТИтворчество». Работа в мастерской. Строитель. Архитектор.
	2
	

	16-18
	Понятие пространственного

перемещения в моделирование. Угол перемещения. Единицы измерения углов
	3
	

	19
	Анимация спрайта. 
	1
	

	20
	Понятие КОСТЮМ в среде визуального программирования
	1
	

	21
	Работа со спецэффектами
	1
	

	22-24
	Управление спрайтами в среде Scratch. Блоки и скрипты.

Конструирование блоков в среде визуального программирования
	3


	

	25
	Мой первый мультфильм
	1
	

	26
	Создаем текст

Знакомство с программой WORD
	1


	

	27-28
	Шрифты. Цвет шрифта. Размер.
	2
	

	29-30
	Набор  и редактирование текста.
	2
	

	31-32
	Работа с фрагментами текста. Вставка и редактирование рисунков Надписи  Word Art.
	2
	

	33
	Мини-проект « Оформление текста-объявления»
	1
	

	
	Мини-проект « Оформление текста-объявления»
	1
	

	
	Итого
	34 часа
	


Календарно - тематическое планирование для 4 класс
	№п/п
	Тема
	Кол-во часов
	Дата

	1
	Введение. 

Правила техники безопасности, правила поведения при работе с ноутбуком.
	1
	

	2
	Повторение.

Программа Paint и Paint 3D вспоминаем, все, что знаем.
	1
	

	3
	Программа Paint. Творческая работа «Рисуем времена года»
	1
	

	4
	Программа   Scratch   вспоминаем все, что знаем.
	1
	

	5
	Программа   Scratch.  Творческая работа: «Создаем свою первую игру».
	1
	

	6
	Работа в программе  Tinkercad. Знакомимся с инструментами программы. 

	1
	

	7
	Создаем 3 D модель в программе  Tinkercad
	1
	

	8
	Графический редактор Paint и Paint 3D. Творческая работа на свободную тему.
	1
	

	9
	Программа WORD: вспоминаем все, что знаем.
	1
	

	10(1)
	Программа WORD. Творческая работа: «Приглашение на день рождения»
	1
	

	11(2)
	Создаем презентацию

Знакомство с программой Power Point.
	1
	

	12-13(3,4)
	Создание и дизайн слайда. Панель инструментов.
	2
	

	14-15(5,6)
	Создание надписей, вставка картинок в качестве фона и иллюстраций.
	2
	

	16-17(7)
(1)
	Вставка автофигур, рисунков, настройка анимации.
	2
	

	18(2)
	 Гиперссылки.
	1
	

	19-20(3,4)
	Создание презентации на тему «Страны мира»
	2
	

	21(5)
	Показ презентации. Защита созданной презентации.


	1
	

	22(6)
	Интернет.

Знакомство с Глобальной сетью – Интернет.
	1
	

	23(7)
	Освоение Глобальной сети Интернет.
	1
	

	24(8)
	Глобальная сеть – Интернет. Общение в Интернете.
	1
	

	25,26,27(9,10)
(1)
	Пробные самостоятельные шаги по посещению детских сайтов.
	3
	

	28,29,30(2,3,4)
	Поисковые системы. Понятия электронной почты. Адрес в Интернете
	3
	

	31-32(5,6)
	Знакомство с различными поисковыми системами. Посещение почтовых серверов. 
	2
	

	33-34(7,8)
	Создание собственного почтового ящика.
	2
	

	
	
	34 часа
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