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Пояснительная записка
Программа по информатике для 1–4 классов, разработаннаямеждународной школой математики и программирования «Алгоритмика»,соответствует требованиям Федерального государственногообразовательного стандарта начального общего образования, а такжетребованиям к результатам освоения основной программы начального исреднего общего образования (личностным, метапредметным ипредметным). При разработке данной программы учитывалисьособенности восприятия, познания, мышления, памяти детей взависимости от их возраста, темпа развития и других индивидуальныхразличий.Первые ступени обучения являются фундаментом для дальнейшегообразования. На данном этапе начинается формирование навыковбудущего, необходимых для жизни и работы в современномтехнологичном обществе. В связи с этим программа для начальной школыпо информатике, предложенная «Алгоритмикой», во многом нацелена наразвитие базовых навыков программирования, критического мышления врамках решения проблем цифровой грамотности учащихся. Ученикиреализуют совместные проекты (разработка игр, участие в соревнованиях),в рамках которых они учатся навыкам командного взаимодействия. Крометого, создание таких проектов и решение нестандартных творческих задач,презентация своих работ перед одноклассниками формируют навыкикоммуникации и креативного мышления. Всё это готовит ребёнка нетолько к настоящему, но и к будущей успешной адаптации в обществецифровой экономики.
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Соответствие достигаемых результатов программы для 1–4классов требуемым результатам ФГОС начального общегообразования
Метапредметные
Метапредметные результаты,требуемые ФГОС Программа «Алгоритмики»

Освоение способов решенияпроблем творческого и поисковогохарактера.
Во всех курсах ученики решаютзадачи, закрепляющие пройденныйматериал, а также создаютпроекты. В рамках задач ипроектов перед ними ставятсяопределённые проблемы длярешения, которые требуютнестандартных подходов иприменения полученных ранеезнаний. Учащийся осваиваетспособы решения задачи, а такжепроцесс подхода к их решению припомощи учителя ивспомогательного материала.

Формирование уменияпланировать, контролировать иоценивать учебные действия всоответствии с поставленнойзадачей и условиями еёреализации; определять наиболееэффективные способы достижениярезультата.

Практически каждыйобразовательный модуль курсоввключает создание проекта(индивидуального или группового).В рамках проекта дети учатсяпланировать его создание отмомента идеи и постановки цели доконечной реализации как вместе сучителем, так и индивидуально.После сдачи проекта ученикиоценивают полученный результат.Также в рамках каждого урока
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предусмотрен блок «Рефлексия»,который позволяет ученикамоценить учебные действия всоответствии с поставленнойзадачей.

Освоение начальных формпознавательной и личностнойрефлексии.
Каждый урок имеет понятнуюповторяющуюся структуру,преподаватель рассказывает цельурока и краткую повестку занятия.Ученик понимает смыслпоставленной цели и требуемых отнего задач. На основеструктурированного материала втетради и на платформе ученикстарается планировать своюучебную работу, развиваетсамоконтроль.В рамках каждого урока курсаученики заполняют блок«Рефлексия», где делятся своимиощущениями и мнением об уроке.Кроме того, по итогу созданияфинальных проектов в рамкахкурса ученики как получают, так идают обратную связь другимучастникам курса.
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Использование знаково-символических средствпредставления информации длясоздания моделей изучаемыхобъектов и процессов, схемрешения учебных и практическихзадач.

Ученики выполняют письменныезадания в рабочих тетрадях, атакже интерактивные задания наплатформе. Часть заданийподразумевает знаковое (цифры,буквы) или схематическоеописание процессов(геометрические фигуры, схемы).Например, в рамках модулей,связанных с алгоритмами, ученикиосваивают новый видпредставления процессов в видеблок-схем и в дальнейшемзакрепляют данный видпредставления информации взадачах.
Активное использование речевыхсредств и средств информационныхи коммуникационных технологий(далее — ИКТ) для решениякоммуникативных ипознавательных задач;

В рамках курсов подразумеваетсяактивная устная работа ученика ивзаимодействие с учащимися иучителем, а также использованиекомпьютера и платформы длярешения познавательных задач.
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использование различных способовпоиска (в справочных источниках иоткрытом учебноминформационном пространствеИнтернета), сбора, обработки,анализа, организации, передачи иинтерпретации информации всоответствии с коммуникативнымии познавательными задачами итехнологиями учебного предмета, втом числе умение вводить текст спомощью клавиатуры, фиксировать(записывать) в цифровой формеизмеряемые величины ианализировать изображения,звуки, готовить своё выступление ивыступать с аудио-, видео- играфическим сопровождением;соблюдать нормы информационнойизбирательности, этики и этикета.

В рамках модулей, посвящённыхинформации и информационнымпроцессам, ученик изучает иреализует в дальнейшем способыработы с информацией: сбор,хранение, передача, анализ,обработка. Он учится использоватьИнтернет (Google Chrome) длявхода на платформу, в модулях посозданию презентаций ученикобучается использовать Интернетдля поиска графических объектов,а также дополнительнойинформации.В рамках всех курсов ученикобучается использовать мышь,набирать текст при помощиклавиатуры. В модулях, связанныхс графическим, текстовымпредставлением информации ипрезентациями, ученик реализуетпроекты с использованиемследующих программ: Paint,«Блокнот», PowerPoint. В модулепо работе с мультипликациейScratch ученик работает с записьюзвука и изучает анимацию.Весь принцип работы синформацией тщательнообъясняется и регулируетсяучителем.
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Осознанно строить речевоевысказывание в соответствии сзадачами коммуникации исоставлять тексты в устной иписьменной формах.

Практически все модули курсовначальной школы подразумеваютсоздание собственных проектов. Вих основе лежит составлениетекстов для проекта и для самоговыступления, а также умение устнопрезентовать и давать обратнуюсвязь.
Овладение логическимидействиями сравнения, анализа,синтеза, обобщения,классификации по родовидовымпризнакам, установления аналогийи причинно-следственных связей,построения рассуждений,отнесения к известным понятиям.

В рамках каждого курса вводятсялогические понятия. Учениквыполняет логические операции:сравнение, анализ, синтез,обобщение, классификация,установление аналогий на урокеустно, в рабочих тетрадях и врамках заданий на платформе.Тексты задач анализируютсяучеником с точки зренияформальной логики.
Готовность слушать собеседника ивести диалог; готовностьпризнавать возможностьсуществования различных точекзрения и права каждого иметьсвою; излагать своё мнение иаргументировать свою точкузрения и оценку событий.

На уроках создаютсяблагоприятные условия дляучастия в диалоге, в коллективномобсуждении. Строитсяпродуктивное взаимопонимание сосверстниками и взрослыми впроцессе коллективнойдеятельности. Дети учатсяконструктивно давать обратнуюсвязь другим учащимся иконструктивно реагировать на неё.
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Определение общей цели и путейеё достижения; умениедоговариваться о распределениифункций и ролей в совместнойдеятельности; осуществлятьвзаимный контроль в совместнойдеятельности, адекватно оцениватьсобственное поведение и поведениеокружающих.

В рамках ряда курсов длязакрепления и проверки темпредусмотрены групповыепроекты, в которых дети учатсяработать совместно в рамкахдостижения общей цели:распределяют функции и роли,регулируют своё поведение,осуществляют контроль надсозданием проекта.
Готовность конструктивноразрешать конфликты посредствомучёта интересов сторон исотрудничества.

В рамках обучения выстроенасистема коммуникации, прикоторой учащийся не боитсяпросить помощь или оказывать еётоварищам. При необходимостикорректирует своё поведение.
Овладение начальными сведениямио сущности и особенностяхинформационных объектов,процессов и явленийдействительности.

Курсы начальных классовподробно разбирают информациюи информационные процессы, ихроль в современном обществе.Уделяют внимание особенностяминформационных процессов, ихклассификации, видам и способамвосприятия.
Овладение базовыми предметнымии межпредметными понятиями,отражающими существенные связии отношения между объектами ипроцессами.

В рамках курсов ученики узнают обазовых понятиях информатики(например, «алгоритм»,«информационные процессы»,«сети» и др.), которые отражаютвзаимосвязь различных объектов ипроцессов друг с другом.
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Умение работать в материальной иинформационной среде начальногообщего образования (в том числе сучебными моделями) всоответствии с содержаниемконкретного учебного предмета.

Курсы «Алгоритмики»подразумевают их освоение как вклассе, так и при помощикомпьютера. Следовательно,ученики приобретают навыкработы в условиях материальнойсреды (в классе), а такжеинформационной (онлайн-работа сплатформой).
Предметные
Предметные результаты,требуемые ФГОС Программа «Алгоритмики»

Овладение основами логического иалгоритмического мышления,пространственного воображения иматематической речи, измерения,пересчёта, прикидки и оценки,наглядногопредставления данных ипроцессов, записи и выполненияалгоритмов.

1 классВ рамках модуля «Линейныеалгоритмы» и «Циклы» ученикизнакомятся с линейными ициклическими алгоритмами, учатсяих читать и записывать, а такжеприменять для решения задач. Впоследующих модулях,посвящённых программированию вScratch, ученики развиваютлогическое, алгоритмическое,пространственное мышлениепосредством программированияпростых игр и созданиямультипликации.
2–3 классВ рамках модуля «Алгоритмы»ученики осваивают более сложныетипы алгоритмов, погружаются восновы логики, решают
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алгоритмические и логическиезадачи. Учатся записывать ивыполнять простые линейныеалгоритмы.
4 классВ модулях «Алгоритмы. Введение вScratch» и «Scratch. Продолжение»ученики изучают базовые понятияпрограммирования, знакомятся слинейными, условными ициклическими алгоритмами.Формируют навык работы в средевизуального программированияScratch, учатся писать скрипты дляпростых мультфильмов и игр,применяют полученные знания обалгоритмах для реализациитворческих проектов и идей.

Кроме того, в каждой теме ученикработает с понятийным аппаратом,прорабатывает его, таким образомразвивая навык математическойречи.
(не указанные выше пункты изФГОС покрываются в рамкахпредмета «Математика»).
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Умение выполнять устно иписьменно арифметическиедействия с числами и числовымивыражениями, решать текстовыезадачи, умение действовать всоответствии с алгоритмом истроитьпростейшие алгоритмы,исследовать, распознавать иизображать геометрическиефигуры, работать стаблицами, схемами, графиками идиаграммами, цепочками,совокупностями, представлять,анализировать и интерпретироватьданные.

1 классВ модуле «Знакомство с Scratch Jr.»ученики изучают, как строитьпростейшие алгоритмы и научитьсядействовать в соответствии с нимина базе среды визуальногопрограммирования Scratch.2–3 классВ модуле «Алгоритмы» ученикиучатся строить алгоритмы ивыполнять их, решают текстовыезадачи на их основе. В модуле«Работа в графическом редакторе»ученики развивают навык работы сграфической информацией,геометрическими объектами итекстами.
4 классМодули «Алгоритмы. Введение вScratch» и «Scratch. Продолжение»научат детей строить и записыватьалгоритмы при помощи блок-схем,решать текстовые задачи, работатьс геометрическими фигурамивнутри среды визуальногопрограммирования Scratch. Вмодуле «Редактор презентаций»ученики получают навык работы сгеометрическими фигурами,таблицами, изображениями врамках создания собственнойпрезентации.(не указанные выше пункты изФГОС покрываются в рамкахпредмета «Математика»).
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Приобретение первоначальныхпредставлений о компьютернойграмотности.
1 классПрограмма первого класса преждевсего пробуждает интерес кинформатике и программированию.Поэтому приобретениепервоначальных представлений окомпьютерной грамотностипоявляются через взаимодействие скомпьютером в рамках выполненияинтерактивных проектных заданий:создание игр и мультипликации.
2–3 классВ модулях «Теория информации»,«Устройства компьютера» и«Файлы. Папки. Текстовыйредактор» ученики изучаютпринципы работы программнойчасти компьютера, операционнойсистемы (OC), знакомятся сразными видами информации,файловой системой и базовымипрограммами;на базовом уровне понимают, какустроен компьютер и из какихчастей он состоит.
4 классВ модулях «Введение в ИКТ» и«Устройство компьютера» такжеделается упор на освоениекомпьютера и формированиенавыков его использования.Ученики изучают темы,сопряжённые с темами 2–3 класса,но на более сложном уровне.
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Личностные
Личностные результаты, требуемыеФГОС Программа «Алгоритмики»

Овладение начальными навыкамиадаптации в динамичноизменяющемся и развивающемсямире.

В рамках всех курсов ученикиосваивают навыкиалгоритмического и логическогомышления, приобретают умениеиспользовать компьютер длярешения коммуникативных ипознавательных задач, чтонепосредственно формируетуниверсальные навыки дляуспешной адаптации вразвивающейся информационнойсреде. Например, умение решатьнестандартные проблемы,ориентироваться в пространстве,анализировать ситуации,рассуждать, представлятьинформацию разными способами.
Принятие и освоение социальнойроли обучающегося, развитиемотивов учебной деятельности иформирование личностного смыслаучения.

Во время уроков в классепредполагается созданиедружественной атмосферы, вкоторой ценится высказываниесобственного мнения, трудолюбие,старание и ответственноеотношение ученика к процессуобучения. Курсы учитываютособенности ученика, и планыурока рассчитаны с учётомуделения времени отстающим итем, кто быстрее освоил материал.Курсы предполагают
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разнообразный вид деятельности,интерактивные, вызывающиеинтерес задания. Всё этомотивирует ученика погружаться втему и развивать свои навыки вдальнейшем.Кроме того, задания курсовразделены на обязательные идополнительные, благодаря чему уучащегося формируется пониманиенормы обучения: то, что емунеобходимо знать и учить, и то, засчёт чего он может укрепитьприобретённые знания и улучшитьсвои компетенции.
Развитие самостоятельности иличной ответственности за своипоступки, в том числе винформационной деятельности, наоснове представлений онравственных нормах, социальнойсправедливости и свободе.

В рамках обучения формируетсяопределённая система ценностей инорм, которым следуют учащиеся.Каждый образовательный модульвключает индивидуальные заданияна платформе или в рабочейтетради, в некоторых случаяхиндивидуальные проекты, каждоеиз которых ученик выполняетсамостоятельно. Он учится нестиответственность за результат своейработы, выполненной в рамкахпринятых норм (например,отсутствие списывания задания).
Развитие навыков сотрудничествасо взрослыми и сверстниками вразных социальных ситуациях,умение не создавать конфликты инаходить выход из спорныхситуаций.

Во время каждого урока ученикиучатся взаимодействовать совзрослым (учителем), а также сосверстниками (другие учащиеся).Учителем создаётся и регулируетсядружественная атмосфера в классе,
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которая подразумеваетконструктивное решениевнутренних конфликтов.
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Форма и режим занятий
Курс «Алгоритмики» по информатике для 1–4 классов изучается поодному академическому часу в неделю в классе с учителем (групповаяформа занятий). Каждый курс состоит из 6–8 модулей, в каждом изкоторых от 4 до 7 уроков.
Занятие состоит из следующих частей: вводное повторение и разминка,проблематизация, новый материал, развитие умений, рефлексия.
Формы обучения:
1) Игровая, задачная и проектная.2) Обучение от общего к частному.3) Поощрение вопросов и свободных высказываний по теме.4) Уважение и внимание к каждому ученику.5) Создание мотивационной среды обучения.6) Создание условий для дискуссий и развития мышления учениковпри достижении учебных целей вместо простого одностороннегообъяснения темы преподавателем.



18

Формы контроля и оценочные материалы
Текущий контроль сформированности результатов освоенияпрограммы осуществляется с помощью нескольких инструментов нанескольких уровнях:

● на каждом занятии: опрос, выполнение заданий на платформе,взаимоконтроль учеников в парах, самоконтроль ученика;
● в конце каждого модуля: проведение презентации (по желанию)финальных проектов модуля и их оценка.
Для контроля сформированности результатов освоения программы спомощью цифровых инструментов используются платформа«Алгоритмика». В каждом модуле ученики проходят тестовые задания (савтопроверкой), выполняют практические и творческие задания(проверяются учителем).
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Содержание программы
1 класс
Общая характеристика курса
Курс для 1 класса — подготовительный. Его задача — пробудить упервоклассников интерес к программированию, помочь им добитьсяпервых успехов в написании кода и заложить базу для изучения основпрограммирования во 2–6 классах.
Выполнение заданий в курсе напоминает по своей форме прохождениекомпьютерной игры, усвоение новых понятий интуитивно. Это не требуетот учеников вербализации, а среда программирования максимальновизуальна и позволяет успешно работать ученикам со слабым навыкомчтения. Кроме того, ученики получают первые навыки печати, выполняязадания на клавиатурном тренажёре, разработанном в игровом формате.
В результате работы по курсу учащимися должны быть достигнутыследующие предметные результаты:
1) усвоение базового понятийного аппарата (алгоритм, программа,цикл, исполнитель и т. д.);2) получение навыка ввода текста с помощью клавиатуры;3) формирование и развитие навыка составления блок-схем линейныхи циклических алгоритмов;4) знакомство с виртуальной средой программирования черезприложение Scratch;5) формирование и развитие навыка создания простых мультфильмов иигр при помощи визуальной среды программирования Scratch.

Название модуля №Название урока Характеристика видовдеятельности
Модуль 1.Линейныеалгоритмы

1 Исполнитель иалгоритмы. Аналитическаядеятельность:Изучить правила поведенияна занятиях. Изучить, чтотакое понятия «алгоритм» и
2 Программа и блокпамяти.
3 Учимся считывать и
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выполнять программы. «исполнитель».Познакомиться сплатформой, её героем(рыцарем) и основнымфункционалом. Изучитьпонятия «программа» и«блок памяти», «линейныйалгоритм». Познакомиться свозможностями иограничениями блокапамяти, кнопки «назад» прирешении заданий вприложении, а также свозможностью исправлятьошибки в программе.Научиться правильносчитывать и выполнять ужесоставленные команды.Изучить принципсоставления программы.

Практическая деятельность:Уметь заходить наплатформу. Уметьуправлять героем в рамкахрешения задач. Уметьсохранять команды в блокепамяти и удалять наплатформе. Умениеправильно читать ивыполнять составленныекоманды. Уметьсамостоятельно составлятьпрограммы. Уметь решатьзадачи на линейныеалгоритмы.

4 Собираем линейныеалгоритмы.
5 Урок повторения.
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Модуль 2.Циклы
1 Знакомство с циклами. Аналитическаядеятельность:Изучить определение«цикл», его функционал,применение присоставлении программ.

Практическая деятельность:Умение составлять простыециклические программы.Умение решать задачи нациклические алгоритмы.

2 Собираем циклическиеалгоритмы.
3 Урок повторения.

Модуль 3.Знакомство сScratch Jr.
1 Знакомство со средойScratch Jr. Аналитическаядеятельность:Изучить интерфейс ScratchJr. Научиться добавлятьфоны, спрайты,переключаться междусценами. Изучить командыиз раздела «Движение» и«События» (когда спрайтнажат). Освоить командубесконечного цикла.Изучить команды из раздела«Внешность». Изучитькоманду конечного цикла израздела «Управление».

Практическая деятельность:Уметь создать простуюпрограмму в Scratch Jr(добавление спрайта, фона,сцены, выход вполноэкранный режим,переключение между

2 Scratch Jr. События(«Когда спрайт нажат),команды раздела«Движение».
3 Команды раздела«Внешность».
4 Циклы. Повторение.Интерактивный проект.
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сценами). Уметьпрограммировать простойпроект с использованиембесконечного цикла, командиз раздела «Движение» и«События» (когда спрайтнажат). Уметь изменятьвнешность спрайта. Создатьпростой интерактивныйпроект на основе изученныхкоманд и видов циклов.
Модуль 4.События.Мультипликация

1 События.Программированиепараллельных(одновременных)действий при запускепроекта.

Аналитическаядеятельность:Обсудить тему «События»— запуск при старте (пофлажку). Изучитьприменения блока «Еслинажать на флажок» длязапуска одновременныхдействий разных героев.Обсудить необходимостьпрограммирования разнойскорости выполнениядействий. Изучитьприменение блокаопределения скоростивыполняемых действий.Обсудить необходимостьпрограммирования,ожидания для некоторыхгероев в случае запускапроекта по флажку. Изучитьпрограммированиеавтоматической смены сценпри запуске проекта вScratch Jr. Изучить функциюзаписи и программирования

2 Программированиеавтоматической сменысцен при запускепроекта.
3 Созданиемультипликации(начало). Вид героев пристарте. Запись ииспользование звуков вScratch.
4 Созданиемультипликации(финализация),демонстрация проектов,повторение тем модуля.
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звуков. Научитьсяпрезентовать проекты,давать обратную связь.

Практическая деятельность:Уметь программироватьгероев на движение с разнойскоростью, использоватькоманду «Ждать» длялюбого героя, уметьприменять команду «Еслинажать на флажок». Уметьзапускать проект какмультфильм. Уметьсоздавать программу дляавтоматической сменызаданных сцен. Уметьиспользовать звук впрограммировании в ScratchJr. Уметь создатьсобственный мультфильм набазе освоенных знаний.Уметь презентоватьсобственный проект идавать другим учащимсяпозитивную обратнуюсвязь.
Модуль 5.Сообщения

1 Сообщения. Аналитическаядеятельность:Обсудить возможностьпередачи сообщений вжизни и впрограммировании. Изучитьспособ передачи сообщенияв Scratch Jr. Рассмотреть

2 Использованиесообщений в игре.
3 Программированиекнопок сиспользованиемсообщений.
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4 Программированиекнопок для управлениягероем.
возможность использованиясообщений в игре в ScratchJr. Рассмотреть плансоздания игры. Изучить, какрисовать кнопки вграфическом редактореScratch Jr. Изучитьпрограммирование кнопокдля управления героем.
Практическая деятельность:Уметь запрограммироватьпередачу сообщений вкачестве команды старта впроекте в Scratch Jr. Уметьзапрограммировать простуюигру с сообщением и игру ссообщением и кнопкой вScratch Jr. Уметьзапрограммировать кнопкиуправления героем сиспользованием передачисообщений.

Модуль 6.Условныйоператор Касания
1 Условие касания. Аналитическаядеятельность:Изучить, что такое касаниеи в Scratch Jr. Обсудитьпримеры использованиякасаний впрограммировании игр.Изучить применениекомбинации командпроверки касания ипередачи сообщения;способ программирования«ключа» для открытия

2 Передача сообщения прикасании.
3 Создание игры смультипликацией.Начало.
4 Создание игры смультипликацией.Финализация.
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«дверей» в играх. Изучить,как создаются игры спредысторией и развитиемсюжета в случае выигрыша.

Практическая деятельность:Уметь запрограммироватьигру с управлением героеми проверкой касаний.Умение программироватьдвижение главного героя сприменением «ключа».Создать игру смультипликацией в ScratchJr. Уметь презентоватьпроекты другим учащимся,давать позитивнуюобратную связь.
Модуль 7.Реализацияигровоймеханики впроекте повыбору группы

1 Выбор и началореализации большогопроекта группы.
Аналитическаядеятельность:Изучение процессапошаговой реализациипроекта. Обсудить, чтотакое сценарий.

Практическая деятельность:Уметь создавать сцены исценарий для будущегопроекта, выбирать фон игероев. Уметь создаватьсобственныйинтерактивный проект спродуманным ипоследовательным

2 Продолжениереализации большогопроекта группы.
3 Продолжениереализации проектагруппы.
4 Презентация проектов.
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сценарием.
Модуль 8.Созданиесобственногопроекта повыбору

1 Выбор и начало работынад финальныминдивидуальнымпроектом курса.

Аналитическаядеятельность:Разобрать вариантыпроектов для реализации.Научиться планироватьпроект. Вспомнить разныеприёмы впрограммировании,необходимые для созданияигры в Scratch Jr.
Практическая деятельность:Уметь придумать плансобственной игры, вкоторой будет спрятаносокровище. Уметькорректировать план иисправлять ошибки в игре.Уметь программироватьсобственную игру в ScratchJr. Освоить навык созданияпроекта — от идеи доконечной реализации.

2 Создание собственногоиндивидуальногопроекта по выбору.
3 Создание собственногоиндивидуальногопроекта по выбору.
4

Презентация итоговыхпроектов. Награждение.
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2–3 класс
Общая характеристика курса
Курсы для 2 и 3 классов будут реализованы абсолютно идентичнымикурсами. Возрастные отличия детей в данных классах небольшие, входныезнания, по сути, одинаковы.
Задачи данного курса — сформировать у учеников базовые навыки работына компьютере, дать представление об устройстве компьютера, заложитьосновы алгоритмического мышления, развивать формирующееся уучеников 8–9 лет логическое мышление.
В этом курсе ученики научатся работать с файловой системойкомпьютера, работать с меню программ и операционной системы.Ученики освоят программы с простым интерфейсом: текстовый редактор«Блокнот» и графический редактор Paint. Отдельный модуль в серединекурса посвящён основам логики и алгоритмов. Ученики выделяютразличные признаки предметов и сравнивают их между собой,классифицируют предметы по заданным правилам, определяютистинность простых высказываний, составляют простые программы дляисполнителя.На протяжении второй половины курса ученики наряду с освоениемновых тем выполняют задания на закрепление этих навыков.

В результате работы по курсу учащимися должны быть достигнутыследующие предметные результаты:
1) формирование представления об информации иинформационных процессах;2) усвоение и применение базовых навыков работы с ПКи ПО (работа с файловой системой компьютера, с меню программ иоперационной системы Windows);3) знакомство с разными видами информации (текстовая,
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графическая, числовая, видео, аудио) и инструментами для работы с ней(«Блокнот», PowerPoint);4) формирование и развитие навыка составления блок-схемлинейных, условных и циклических алгоритмов;5) выделение, сравнение и классификация признаковпредметов, определение истинности утверждений.

Названиемодуля № Название урока Характеристика видовдеятельности
Модуль 1.Теорияинформации

1 Знакомство скабинетоминформатики.
Аналитическая деятельность:
Изучить правила техникибезопасности. Ознакомиться спонятиями «информация» и«информатика». Научитьсяиспользовать мышку иклавиатуру. Изучить понятия«информация» и«информационные процессы»,способы восприятия информации.Изучить названия и назначенияосновных устройств компьютера.Научиться включать компьютер.Научиться менять раскладкуклавиатуры на английскую.Познакомиться с программойGoogle Chrome и платформой длязанятий.
Практическая деятельность:

2 Что такоеинформация.

3 Видыинформации.
4 Информационныепроцессы.
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5 Компьютер и егочасти. Использовать мышку и набиратьтекст с клавиатуры. Определятьспособ восприятия видовинформации с помощьюразличных органов чувств. Уметьклассифицировать работу синформацией: хранение, передача,обработка. Создать аккаунт наплатформе, научиться находить еёв браузере Google Chrome, а такжесамостоятельно заходить наплатформу.

6 Урок оценкизнаний.

Модуль 2.Файлы.Папки.Текстовыйредактор

1 Файлы и папки. Аналитическая деятельность:Изучить понятия «файл», «папка»,«рабочий стол». Ознакомиться спрограммой «Блокнот». Изучить,как перемещать файлы и папки,создавать их, удалять, закрывать,открывать. Изучить, как скачиватьфайлы на ПК.
Практическая деятельность:Открывать/закрывать,создавать/удалять, скачивать,перемещать файлы и папки. Уметьв «Блокноте» создать файл,открыть его и напечатать текст.Уметь удалять лишние символы,вводить заглавные буквы, пробели начать новый абзац при помощиклавиатуры внутри текстовогоредактора.

2 Текстовыйредактор.
3 Текстовыйредактор.Продолжение.

4 Квест по файлам ипапкам.

5 Урок оценкизнаний.
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Модуль 3.Алгоритмы
1 Знакомство салгоритмом и егосвойствами.

Аналитическая деятельность:Изучить понятие «алгоритм» и егосвойства. Изучить свойствалинейных алгоритмов. Изучитьпонятие «объект» и его свойства.Узнать, что такое истинноевысказывание.
Практическая деятельность:Уметь решать задачи навыполнение алгоритма с роботомв лабиринте. Составлять линейныеалгоритмы по тексту-описанию.Составлять алгоритм в паре:исполнитель и программисталгоритма. Выделять свойстваобъекта. Выделять объекты сосхожими и отличающимисясвойствами. Классифицироватьобъекты по схожим свойствам.Выделять существенные свойстваобъектов. Определять истинностьпростых высказываний.

2 Линейныеалгоритмы.Усложнение.
3 Алгоритмы.Закрепление.
4 Введение влогику.
5 Истинностьпростыхвысказываний.
6 Викторина«Алгоритмы».
7 Урок оценкизнаний.

Модуль 4.Устройствокомпьютера
1 Компьютер иобработкаинформации.

Аналитическая деятельность:Изучить понятие «компьютер» каксредство работы с информацией.Научиться распознавать разныеустройства компьютера и ихфункции. Изучить понятие«операционная система».Ознакомиться с программами«Блокнот», калькулятор, браузер;как находить программу через
2 Аппаратноеустройство.
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3 Программноеобеспечение. меню «Пуск». Изучитьклассификацию компьютеров.Повторить темы модуля 3«Алгоритмы», через ранееразобранные в 3 модуле задачи напрограммирование в Blockly.
Практическая деятельность:Уметь определять типинформационного процесса,способ восприятия информации.Определять устройствакомпьютера, распознавать ихвнешний вид и предназначение.Определять, какое устройствонужно для выполнения разныхзадач. Уметь работать впрограммах «Блокнот»,калькулятор и браузер. Найтинеобходимые программы в меню«Пуск». Определять видыперсональных компьютеров.Делить компьютеры намобильные и стационарные.

4 Работа с окномпрограммы.

5 Видыкомпьютеров.
6 Урок оценкизнаний.

Модуль 5.Работа вграфическомредакторе

1 Повторение. Видыинформации.Алгоритмы вBlockly.

Аналитическая деятельность:Повторить понятие «информация»и способы её восприятия ипредставления. Ознакомиться сграфическим редактором Paint иего функционалом. Изучитьпроцесс создания рисунка вграфическом редакторе.Повторить темы модуля 3«Алгоритмы», через ранее

2 Знакомство сграфическимредактором.

3 Создаём рисунок.
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4 Создаём рисунок.Продолжение. разобранные в 3 модуле задачи напрограммирование в Blockly.
Практическая деятельность:Определять способ восприятия испособ представленияинформации. Определятьразличие между разнымиклассификациями информации.Создавать файл и работать с ним вграфическом редакторе.Использовать в Paint инструменты«Цвет», «Фигуры» и «Заливка».Использовать в Paint «Ластик»,«Текст», «Кисти». Определятьпоследовательность действий длясоздания рисунка в графическомредакторе и уметь его создавать.Уметь создавать собственныйпроект (рисунок) в Paint ипрезентовать его.

5 Проектный урок«Новоеустройствокомпьютера».
6 Презентацияпроектов.
7 Урок оценкизнаний.

Модуль 6.Систематизация знаний
1 Повторение.Устройствокомпьютера.

Аналитическая деятельность:Обсудить дополнительныепериферийные устройствакомпьютера, в частности, как онивыглядят и их назначение.Вспомнить устройствакомпьютера и его характеристики.Повторить понятие «линейныйалгоритм» через ранееразобранные в 3 модуле задачи напрограммирование в Blockly.
Практическая деятельность:

2 Повторение.Алгоритмы вBlockly.

3 Проектный урок.
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4 Презентацияпроектов. Определять, какое устройствонужно для выполнения разныхзадач. Составлять программы длязаданного исполнителя.Составлять линейные алгоритмы иопределять их особенности.Выделять объекты со схожимисвойствами в группе объектов.Определять истинность простыхвысказываний. Уметь придумать ивыполнить личный проект слабиринтом и его прохождением.Уметь презентовать личныйпроект.

5 Урок оценкизнаний.

4 класс
Общая характеристика курса
Курс 4 класса также начинается с вводного модуля, задача которого —дать ученикам знания и умения, необходимые для успешной работы втечение года: представление об информации и информационныхпроцессах, базовые навыки работы с файловой системой икомпьютерными программами.
В отличие от курса 2–3 класса, в этом курсе вводный материал даётся вболее сжатой форме и с небольшими дополнениями. При переходеучеников из 3 в 4 класс данный модуль выполняет роль вводногоповторения.
Освоение темы «Алгоритмы» происходит на более сложном уровне:ученики составляют и анализируют блок-схемы, составляют ианализируют циклические алгоритмы. Дети знакомятся со средой
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программирования Scratch, составляют в ней простые программы. Объёмизученных команд позволяет создать несложную анимированнуюоткрытку.
В этом курсе, в отличие от курса 2–3 класса, предпочтение отдаётся неграфическому редактору, а редактору презентаций. Редактор презентацийпозволяет ученикам работать одновременно и с графической, и стекстовой информацией; позволяет получить практический навыксоздания презентаций, который будет применён и на других школьныхпредметах при выполнении подготовки докладов и выступлений. Ученикибудут работать с редактором презентаций с 4 по 6 класс. Освоение этогоинструмента основано на принципе спирального обучения, при которомученики возвращаются к изученной теме через определённый промежутоквремени, чтобы освоить её на более продвинутом уровне.
В 4-м классе ученики знакомятся с базовым функционалом редакторапрезентаций: создание и оформление слайдов по заданным правилам,добавление и обработка изображений. В курсе 5–6 класса ученики будутрешать более сложные задачи по работе с информацией в редакторепрезентаций.
В результате работы по курсу учащимися должны быть достигнутыследующие предметные результаты:
1) формирование представления об информации и информационныхпроцессах;2) усвоение и применение базовых навыков работы с ПК и ПО (работас файловой системой компьютера, с меню программ и операционнойсистемы Windows);3) формирование и развитие навыка составления и анализа блок-схемлинейных, условных и циклических алгоритмов;4) знакомство с виртуальной средой программирования черезприложение Scratch;5) формирование и развитие навыка создания простых интерактивовпомощи визуальной среды программирования Scratch;6) формирования развития навыка создания мультимедийныхобъектов, текстовых документов и презентаций;7) знакомство с базовым функционалом редактора презентаций.



35

Названиемодуля № Название урока Характеристика видовдеятельности
Модуль 1.Введение вИКТ

1 Знакомство скабинетоминформатики.Знакомство сплатформой«Алгоритмики».

Аналитическая деятельность:
Изучить правила техникибезопасности. Ознакомиться спонятиями «информация» и«информатика». Научитьсяиспользовать мышку иклавиатуру. Изучить понятия«информация» и«информационные процессы»,способы восприятия информации.Изучить названия и назначениеосновных устройств компьютера.Научиться включать компьютер.Научиться менять раскладкуклавиатуры на английскую.Познакомиться с программойGoogle Chrome и платформой длязанятий.
Практическая деятельность:
Использовать мышку и набиратьтекст с клавиатуры. Определятьспособ восприятия видовинформации с помощьюразличных органов чувств. Уметьклассифицировать работу синформацией: хранение, передача,обработка. Создать аккаунт наплатформе, научиться находить еёв браузере Google Chrome, а также

2 Видыинформации.Информационныепроцессы.

3 Файлы и папки.

4 Текстовыйредактор.
5 Урок оценкизнаний.
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самостоятельно заходить наплатформу.
Модуль 2.Алгоритмы.Введение вScratch

1 Блок-схемы. Аналитическая деятельность:Изучить способ записиалгоритмов в виде блок-схем:преимущества, структура,назначение основных блоков.Изучение понятия «алгоритм»,«программы», «языкпрограммирования». Изучениесвойств линейного алгоритма,относительность команд«Налево/Направо». Ознакомитьсяс интерфейсом Scratch. Изучитьпонятие «средапрограммирования». Изучитькоманды: «При нажатии нафлажок», «Говорить», «Сменитькостюм», «Ждать»,«Показаться\Спрятаться».Научить собирать простыескрипты с помощью команд всреде программирования Scratch.
Практическая деятельность:Уметь рисовать блок-схемы.Уметь составлять программы наплатформе с выполнениемпрограммы исполнителем. Уметьдобавлять/удалять спрайты, фоны,изменять вручную размер,повороты, положение спрайта насцене в Scratch. Написаниескрипта в Scratch. Созданиесобственных проектов в Scratch с

2 Алгоритмы.Языкипрограммирования.

3 Scratch.Знакомство.

3 Scratch. Скрипты.

5 Scratch. Скрипты.Закрепление.

6 Урок оценкизнаний.
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применением изученных команд, атакже с последовательнымвыполнением скриптов двумяспрайтами.
Модуль 3.Scratch.Продолжение

1 Scratch. Циклы. Аналитическая деятельность:Вспомнить понятия «алгоритм» и«язык программирования».Изучить понятия «цикл»,«циклический алгоритм».Познакомиться с процессомсоставления программ с циклом изкоманд, имеющихся в языкепрограммирования. Изучитьпонятия «угол», «градусная мера»;научиться выполнять действия«поворот по часовой стрелке» и«поворот против часовой стрелки»с позиции робота-исполнителя.Научиться анимировать движенияв Scratch при помощи шагов иповоротов. Изучить понятия«цикл», «поворот», «движение».Изучить этапы создания проекта— от идеи и цели к законченномупродукту.
Практическая деятельность:Уметь читать циклическийалгоритм. Использовать цикл присоставлении алгоритмов.Выполнять циклический алгоритмсамому. Уметь составлять скриптс поворотом в Scratch. Уметьперемещать спрайты в Scratch.Создание собственногоинтерактивного проекта в Scratch.

2 Scratch. Поворотыи вращение.

3 Scratch. Поворотыи движение.

4 Закрепление:циклы, поворотыи движение.

5 Проект«Открытка».
6 Урок оценкизнаний.
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Модуль 4.Редакторпрезентаций
1 Знакомство средакторомпрезентаций.

Аналитическая деятельность:
Изучить понятие «презентация»,её преимущества перед чтениемтекста, узнать про структурупрезентации. Изучить видыинформации, с которой можетработать компьютер. Научитьсяработать со слайдамипрезентацией (перемещение,удаление, создание и др.).Научиться работать с объектомпрезентации на примереизображения, создаватьпрезентации с помощью макета.Научиться, как искатьизображения в Интернете,скачивать и использовать впрезентации. Изучить этапыработы над проектом «Открытка»в Scratch.
Практическая деятельность:Уметь скачивать, открывать файлс презентацией, редактировать исохранять изменения. Уметьработать со слайдами и объектамина слайдах. Уметь скачиватьизображение в Интернете ииспользовать их при созданиипрезентаций. Умениеструктурировано подойти ксозданию проекта в Scratch ивыполнить его. Умение оцениватьработы других учеников и даватьобратную связь.

2 Объекты наслайде.
3 Оформлениеслайдов.

4 Оформлениепрезентаций.

5 Проект.

6 Презентацияпроектов.

7 Урок оценкизнаний.
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Модуль 5.Устройствокомпьютера
1 Компьютер иобработкаинформации.

Аналитическая деятельность:Изучить алгоритм определениятипа информационного процесса.Изучить процесс получениеинформации компьютером.Разобрать основные ипериферийные устройства.Изучить понятие «периферийныеустройства» с точки зренияразделения на устройства ввода ивывода информации. Изучитьпонятие «программы»,«операционная система» какпрограмма. Разобратьоперационную систему Windows.Изучить пошаговое созданиепроекта — от идеи и цели кзаконченному продукту.Практическая деятельность:Уметь определять типинформационного процесса.Научиться определять, какоеустройство нужно для выполненияразных задач. Уметь распознаватьустройства компьютера: их вид иназначение. Уметь различатьустройства ввода, выводаинформации.Уметь найтинеобходимую программу накомпьютере и понимать, для чегоона нужна. Уметь создатьсобственную презентацию поодному из устройств компьютера.

2 Основныеустройствакомпьютера.
3 Периферийныеустройствакомпьютера
4 Программноеобеспечениекомпьютера.
5 Проект «Новоеустройство».
6 Урок оценкизнаний.
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Уметь находить необходимуюинформацию по теме в Интернете.

Модуль 6.Систематизация знаний
1 Повторениепройденного.Викторина.

Аналитическая деятельность:Вспомнить понятия «алгоритм»,«программа», «цикл», «поворот»,«движение», «цикл», «поворот»,«движение». Вспомнить средуScratch и написание в нейалгоритмов. Повторить шагисоздания проекта.
Практическая деятельность:Умение решать задачи сциклическим алгоритмом,командами «Поворот» и«Движение».Создать карту знанийпо информатике. Уметьформулировать цель, идеюпроекта и выполнять её по плану.

2 Повторение.Scratch.
3 Проект «Чему янаучился за год».
4 Урок оценкизнаний.
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Ресурсное обеспечение
№ п/п Наименование учебного оборудования
1 Учебно-методическое обеспечение:

● Презентация для урока● Методическое пособие для учителя● Видеометодичка для учителя● Задание на платформе для учеников
2 Учебное оборудование

Классная меловая/маркерная доска/флипчарт
3 Технические средства

● Компьютер● Мультимедийный проектор
4 Программное обеспечение

● ОС Windows 7 и более новые версии● Google Chrome● «Блокнот»● MS PowerPoint● Scratch (на платформе «Алгоритмики»)
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Критерии оценивания достижений учащихся
Текущее оценивание на уроках
1) ученик выполнил задание в соответствии с поставленной целью изадачами;2) работа соответствует изначально заявленным требованиям иусловиям;3) ученик следовал плану в достижения цели (проект);4) работа выполнена аккуратно;5) мысли ученика изложены грамотно и логично;6) для выполнения задания ученик применил изученные знания инавыки по теме;7) задание выполнено добросовестно, с осуществлением самоконтроля;8) решение является оригинальным (отсутствие плагиата);9) ученик творчески и нестандартно подошёл к выполнению задания;10) ученик способен оценить свою работу, наличие рефлексии.

Оценивание МСО
Суммативное оценивание — это оценивание достижений учащегося накаком-то этапе образования (в конце изучения раздела, в конце учебногогода). Оно является надёжным показателем уровня усвоениясодержательных стандартов. Суммативное оценивание состоит из малогои большого суммативного оценивания.
Малое суммативное оценивание (МСО) проводится учителем в концеизучения главы или раздела. Результаты суммативного оцениванияявляются официальными и фиксируются в классном журнале по датепроведения. Малые суммативные оценивания проводятся учителем непозже шести недель обучения по окончании глав или разделов иучитываются при составлении годового календарного плана.Средства для малого суммативного оценивания (тест, задание,письменные работы и т д.) разрабатываются учителем-предметником. Ихрезультаты учитываются при расчёте полугодовых оценок. Оценка МСО
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выводится по следующему соотношению числа правильных ответов кобщему числу заданий:
Процент правильных заданий Оценка ученика
[0–30] 2 (неудовлетворительно)
[31–60] 3 (удовлетворительно)
[61–80] 4 (хорошо)
[81–100] 5 (отлично)

Для 2–4 классов — каждые 5–6 уроков.Проводится только на нашей платформе в электронном виде, должнопроверяться автоматически с помощью встроенных средств оцениваниябез участия человека. МСО проверяет детально весь материал текущегомодуля и часть материалов предыдущих модулей, которые повторялись врамках данного.
Малое суммативное оценивание по каждому предмету проводится втечение 1-го (одного) учебного часа преподаваемого предмета.Вопросы по каждому классу и предмету составляются на 4-х уровнях:1-й уровень отражает самый низкий, а 4-й — самый высокий уровни.Вопросы подготавливаются по разной степени сложности. К 1-му и 2-мууровням относятся вопросы, на которые может ответить большинствоучащихся. К 3-му и 4-му уровням относятся вопросы, на которые могутответить более подготовленные ученики. Распределение балловоценивания поуровневых вопросов по 100-балльной шкалепредусматривается следующим образом:– вопросы по 1-му уровню составляют 20% (или 20 баллов) оценивания;– вопросы по 2-му уровню составляют 30% (или 30 баллов) оценивания;– вопросы по 3-му уровню составляют 30% (или 30 баллов) оценивания;– вопросы по 4-му уровню составляют 20% (или 20 баллов) оценивания.
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Например: для 10 вопросов это может быть:4 простых вопросов по 5 баллов каждый = всего 20 баллов3 средне-простых вопросов по 10 баллов каждый = всего 30 баллов2 средне-сложных вопросов по 15 баллов каждый = всего 30 баллов1 сложный вопрос с максимальным баллом 20 = всего 20 балловИтого 10 вопросов = суммарный балл 100 баллов
Критерии оценивания должны быть составлены таким образом, чтобы онибыли понятны ученику и учителю, а также отмечены баллы за неполныйответ или частичное выполнение задания по пунктам.
Оценка

1) Каждый уровень оценивается как правильно или неправильнорешённый автоматически платформой.
2) Каждый уровень имеет баллы, которые выставляются за правильноеего решение (от 1 до N).
3) Платформа должна оценивать результат решения МСО ученикомпосле того, как МСО сдано, и выставлять оценку.
4) Если ученик набрал >= 81% баллов, то оценка 5, если >=61% баллов,но меньше 80%, то оценка 4, если >=31%, но меньше 60%, то оценка3, иначе оценка 2. В случае оценки 2 МСО считается не пройденной.

Оценивание БСО
Большое суммативное оценивание (БСО) проводится в конце каждогополугодия руководителем школы или учителем, преподающим этотпредмет.
Вопросы по каждому классу и предмету составляются на 4-х уровнях. 1-йуровень отражает самый низкий, а 4-й — самый высокий уровни. Вопросыподготавливаются по разной степени сложности. К 1-му и 2-му уровнямотносятся вопросы, на которые может ответить большинство учащихся. К3-му и 4-му уровням относятся вопросы, на которые могут ответить болееподготовленные ученики. Распределение баллов оценивания поуровневыхвопросов по 100-балльной шкале предусматривается следующим образом:– вопросы по 1-му уровню составляют 20% (или 20 баллов) оценивания;– вопросы по 2-му уровню составляют 30% (или 30 баллов) оценивания;
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– вопросы по 3-му уровню составляют 30% (или 30 баллов) оценивания;– вопросы по 4-му уровню составляют 20% (или 20 баллов) оценивания.

Полугодовая оценка ученика, если БСО не проводилось, рассчитываетсяпо следующей формуле :(Бал МСО1+Бал МСО2+Бал МСО3 ) \ 3 = Полугодовой балл (Среднееарифметическое)
Если было проведено БСО, то по следующей формуле :
((Бал МСО1+Бал МСО2+Бал МСО3 ) \ 3 ) * 0,4 + Бал БСО* 0,6 =Полугодовой балл
Годовая оценка ученика рассчитывается на основе среднего значенияполугодовых оценок.
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Переход между курсами
Ученики последовательно проходят курсы с 1 по 4 класс.

С какого года идётобучение по программе«Алгоритмики»
1-й класс 2-й класс 3-й класс 4-й класс

С 1 класса курс 1 курс 2–3 курс 3 второго годаобучения (г.о.) курс 4

Со 2 класса курс 2–3 курс 3 второго г.о. курс 4
С 3 класса курс 2–3 курс 4
С 4 класса курс 4


