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                                               ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
 Рабочая программа составлена на основании нормативно-правовых документов: 

- Федерального компонента государственного стандарта начального общего образования по информатике, утвержденного приказом Минобразования России от 5.03.2004г № 1089;

- Законом Российской Федерации «Об образовании» (статья 7);

- Учебного плана ГБОУ СОШ № 777 на 2012-2013 учебный год;

- Примерной   авторской программы начального общего образования по информатике   для начальной школы: «Информатика 4» (А. Л. Семенов, Т. А. Рудченко) 
    Учебный курс «Информатика» относится к части, формируемой участниками образовательных отношений.

    По учебному плану МКОУ «Краснянская СОШ» на изучение учебного курса «Информатика» отводится 0, 5 часов в неделю. В течение учебного года этот курс изучается в 4 классе в количестве 17 часов.
1. Планируемые результаты освоения учебного курса «Информатика»
1. Правила игры

Учащиеся должны знать:

•
знать и понимать правила работы на обычном и на проектном уроке;

•
знать и понимать правила работы на уроке с использованием ИКТ;

•
иметь представление об условии задачи как системе ограничений;

•
иметь представление о необходимости самостоятельной проверки правильности своего решения.

Учащиеся должны уметь:

•
правильно работать с учебником (листами определений и задачами), тетрадью, а также с материалами к проектам;

•
соблюдать требования безопасности, гигиены и эргономики при работе со средствами ИКТ;

•
войти в рабочее пространство сайта, введя собственный логин и пароль, открыть нужный урок; выйти из своего рабочего пространства в конце урока;

•
при работе с компьютерными задачами и проектами: сохранить результаты своей работы (нажав кнопку «сохранить и выйти» в среде решения задач либо выбрав в меню «сохранить» при работе в сторонних программных продуктах);

•
при работе с компьютерными задачами: отменить своё неверное действие (при помощи кнопки «отмена»), начать решение задачи заново (при помощи кнопки «начать сначала»).

2. Базисные объекты и их свойства

Учащиеся должны знать:

•
иметь представление о свойствах базисных объектов;

Учащиеся должны уметь:

•
искать одинаковые объекты, в том числе в большом массиве;

•
строить совокупность заданной мощности, в которой все объекты разные (бусины, буквы, цифры и др.)

•
правильно выполнять все допустимые действия с базисными объектами (обведи, соедини, пометь галочкой и пр.);

•
выполнять все допустимые действия с базисными объектами (обведи, соедини, пометь галочкой и пр.) в компьютерных задачах при помощи инструментов «карандаш», «ластик», «галочка», «лапка» и др.;

•
проверять перебором выполнение заданного единичного или двойного условия для объектов совокупности (мощностью до 25 объектов).

•
в компьютерных задачах: сравнивать объекты наложением; при помощи сравнения наложением находить пару одинаковых, наименьшую, наибольшую фигурку по указанному параметру.

3. Логические значения утверждений

Учащиеся должны знать и понимать:

•
понимать различия логических значений утверждений: истинно, ложно, неизвестно.

Учащиеся должны уметь:

•
определять значения истинности утверждений для данного объекта;

•
выделять объект, соответствующий данным значениям истинности нескольких утверждений;

•
строить объект, соответствующий данным значениям истинности нескольких утверждений;

•
анализировать текст математического содержания (в том числе, использующий конструкции «каждый / все», «есть / нет / есть всего», «не»);

•
анализировать с логической точки зрения учебные и иные тексты.

4. Язык

Учащиеся должны знать и понимать:

•
знать русские и латинские буквы и их русские названия;

•
уверенно ориентироваться в русской алфавитной цепочке;

•
иметь представление о слове как о цепочке букв;

•
иметь представление об имени как о цепочке букв и цифр;

•
иметь представление о знаках, используемых в русских текстах (знаки препинания и внутрисловные знаки);

•
понимать правила лексикографического (словарного) порядка;

•
иметь представление о толковании слова;

•
иметь представление о лингвистических задачах.

•
*иметь представление о расположении буквенных, цифровых клавишах и клавишах со знаками препинания в русской раскладке на клавиатуре компьютера.

Учащиеся должны уметь:

•
правильно называть русские и латинские буквы в именах объектов;

•
использовать имена для различных объектов;

•
сортировать слова в словарном порядке;

•
сопоставлять толкование слова со словарным, определять его истинность.

•
вводить текст небольшого объёма с клавиатуры компьютера.

5. Алгоритмы. Исполнитель Робик

Учащиеся должны знать и понимать:

•
знать команды Робика и понимать систему его ограничений;

•
иметь представление о конструкции повторения;

•
иметь представление о цепочке выполнения программы исполнителем Робик;

•
иметь представление о дереве выполнения всех возможных программ для Робика.

Учащиеся должны уметь:

•
планировать последовательность действий,

•
выполнять инструкции длиной до 10 пунктов;

•
последовательно выполнять указания инструкции, содержащейся в условии задачи (и не выделенные специально в тексте задания).

•
выполнять простейшие линейные программы для Робика;

•
строить / восстанавливать программу для Робика по результату ее выполнения;

•
выполнять и строить программы для Робика с конструкцией повторения;

•
строить цепочку выполнения программы Робиком;

•
строить дерево выполнения всех возможных программ (длиной до 3 команд) для Робика.

6. Дерево

Учащиеся должны знать и понимать:

•
иметь представление о дереве;

•
понимать отличия дерева от цепочки и мешка;

•
иметь представление о структуре дерева – его вершинах (в том числе корневых и листьях), уровнях, путях;

•
знать алгоритм построения мешка всех путей дерева.

Учащиеся должны уметь:

•
оперировать понятиями, относящимися к структуре дерева: предыдущая / следующие вершины, корневая вершина, лист дерева, уровень вершин дерева, путь дерева;

•
строить небольшие деревья по инструкции и описанию;

•
использовать деревья для классификации, выбора действия, описания родственных связей;

•
строить мешок всех путей дерева, строить дерево по мешку всех его путей и дополнительным условиям;

•
строить дерево перебора (дерево всех возможных вариантов) небольшого объёма;

•
строить дерево вычисления арифметического выражения, в том числе со скобками; вычислять значение арифметического выражения при помощи дерева вычисления;

•
в компьютерных задачах: решать задачи по построению дерева при помощи инструментов «дерево», «лапка» и библиотеки бусин.

7. Игры с полной информацией

Учащиеся должны знать и понимать:

•
иметь представление об играх с полной информацией;

•
знать примеры игр с полной информацией (знать правила этих игр);

•
понимать и составлять описания правил игры;

•
понимать правила построения дерева игры;

•
знать определение выигрышной и проигрышной позиции;

•
иметь представление о выигрышной стратегии.

Учащиеся должны уметь:

•
оперировать понятиями, относящимися к описанию игр с полной информацией: правила игры, позиция игры (в том числе начальная и заключительная), ход игры;

•
строить цепочку позиций партии для игры с полной информацией (крестики-нолики, сим, камешки, ползунок);

•
играть в игры с полной информацией: камешки, крестики-нолики, сим, ползунок; соблюдать правила игры, понимать результат игры (кто победил);

•
проводить мини-турниры по играм с полной информацией, заполнять таблицу турнира;

•
строить дерево игры или фрагмент (ветку) из дерева игры для игр с небольшим числом вариантов позиций;

•
описывать выигрышную стратегию для различных вариантов игры камешки.

8. Математическое представление информации

Учащиеся должны знать и понимать:

•
иметь представление об одномерных и двумерных таблицах;

•
иметь представление о столбчатых и круговых диаграммах.

Учащиеся должны уметь:

•
устанавливать соответствие между различными представлениями (изображение, текст, таблица и диаграмма) числовой информации;

•
читать и заполнять одномерные и двумерные таблицы;

•
читать столбчатые диаграммы;

•
достраивать столбчатую диаграмму при добавлении новых исходных данных;

•
отвечать на простые вопросы по круговой диаграмме.

9. Решение практических задач

Учащиеся должны знать и понимать:

•
иметь представление о правилах проведения и представлении результатов кругового и кубкового турниров;

•
иметь представление о сборе данных, о различных способах представления информации (таблица, круговая и столбчатая диаграмма, «реферата»);

•
иметь представление о работе в Сети;

•
иметь представление об инструкциях и способах их применения;

•
иметь представление об алгоритме сортировки слиянием;

•
иметь представление о разбиении задачи на подзадачи и возможности ее коллективного решения;

•
иметь представление об использовании сводной таблицы для мешков для поиска двух одинаковых мешков;

•
иметь представление об алгоритме сортировки слиянием;

•
иметь представление о правилах поиска слова в словаре любого объема;

Учащиеся должны уметь:

•
подсчитывать буквы и знаки в русском тексте с использованием таблицы;

•
искать слово в словаре любого объема;

•
оформлять информацию в виде сводной таблицы, «реферата»;

•
упорядочивать массив методом сортировки слиянием;

•
использовать метод разбиения задачи на подзадачи в задаче на поиск одинаковых фигурок;

•
использовать таблицу для мешка для поиска двух одинаковых мешков;

•
 сканировать изображения;

•
описывать по определенному алгоритму объект, записывать аудио-визуальную и числовую информацию о нем;

•
создавать сообщения в виде аудио- и видео- фрагментов или цепочки экранов с использованием иллюстраций, видео-изображения, звука, текста;

•
создавать текстовые сообщения с использованием средств ИКТ, пользоваться основными функциями стандартного текстового редактора;

•
создавать компьютерную анимацию;

•
создавать изображения, пользуясь графическими возможностями компьютера; составлять новое изображение из готовых фрагментов (аппликация);

•
заполнять таблицу кругового турнира;

•
строить дерево кубкового турнира для числа участников, равного степени двойки: 2, 4, 8, 16, 32.

10. ИКТ-компетентность. Клавиатурный ввод

Учащиеся должны уметь:

•
владеть квалифицированным клавиатурным письмом на русском языке.
2. Содержание учебного курса
1. Правила игры

Правила работы с учебником (листами определений и задачами) и рабочей тетрадью, а также тетрадью проектов. Техника безопасности и гигиена при работе с компьютером.  Правила работы с компьютерными составляющими курса: работа с собственным портфолио на сайте, с компьютерными уроками.

2. Базисные объекты и их свойства

Основные объекты курса: фигурки, бусины, буквы и цифры. Свойства основных объектов: цвет, форма, ориентация на листе. Одинаковые и разные объекты (одинаковость и различие, по-разному определяемое на разных видах объектов: фигурках, буквах и цифрах, бусинах). Допустимые действия с основными объектами в бумажном учебнике: раскрась, обведи, соедини, нарисуй в окне, вырежи и наклей в окно. Совокупность объектов, в которой все объекты разные (нет двух одинаковых). Допустимые действия с основными объектами в компьютерных задачах: раскрась, обведи, соедини, положи в окно, напечатай в окне.

3. Логические значения утверждений

Истинные и ложные утверждения. Утверждения, истинность которых невозможно определить для данного объекта. Утверждения, которые для данного объекта не имеют смысла. 

4. Язык

Русские и латинские буквы. Алфавитная цепочка (русский и латинский алфавиты), алфавитная линейка. Слово как цепочка букв. Именование. Буквы и знаки в русском тексте: прописные и строчные буквы, знаки препинания, внутрисловные знаки (дефис и апостроф). Словарный (лексикографический) порядок. Учебный словарик и настоящие словари. Толковый словарь. Понятие толкования слова. Полное, неполное и избыточное толкование. Решение лингвистических задач.

5. Алгоритмы. Исполнитель Робик

Инструкция. Исполнитель Робик. Поле и команды (вверх, вниз, вправо, влево) Робика. Программа как цепочка команд. Выполнение программ Робиком. Построение / восстановление программы по результату ее выполнения. Использование конструкции повторения в программах для Робика. Цепочка выполнения программы. Дерево выполнения программ.

6. Дерево

Понятие дерева как конечного направленного графа. Понятия следующий и предыдущий для вершин дерева. Понятие корневой вершины. Понятие листа дерева. Понятие уровня вершин дерева. Понятие пути дерева. Мешок всех путей дерева. Дерево перебора. Дерево вычисления арифметического выражения.

7. Игры с полной информацией

Турниры и соревнования – правила кругового и кубкового турнира. Игры с полной информацией. Понятия: правила игры, ход и позиция игры. Цепочка позиций игры. Примеры игр с полной информацией: Крестики-нолики, Камешки, Ползунок, Сим. Выигрышные и проигрышные позиции в игре. Существование, построение и использование выигрышных стратегий в реальной игре. Дерево игры, ветка из дерева игры.

8. Математическое представление информации

Таблицы, схемы, диаграммы. Сбор и представление информации, связанной со счетом (пересчётом), измерением величин (температуры); фиксирование результатов. Чтение таблицы, столбчатой и круговой диаграммы.

9. Решение практических задач

Изучение способов проведения спортивных соревнований, записи результатов и выявления победителя (проект «Турниры и соревнования»). Сбор информации о птицах, представление информации о них в виде «реферата». Детям предлагается создать  и напечатать текст на заданную тему (мы условно называем его «реферат»). Обучение работе с базами данных, обучение  выделению  существенных  признаков  объекта,  умению описывать объект, сравнивать объекты по существенным признакам (проект «Птицы вокруг нас», «Мой реферат»).Приобретение ребятами начальных навыков работы в Сети (проект «Мой Интернет»).Проведение анализа отдельных партий, цепочек и деревьев игры. Знакомство  учащихся  с  методом деления пополам,   научить  их  использовать  данный  метод  в  играх  на угадывание объекта (буквы, числа, ученика)  и при решении других жизненных и математических задач (проект «Угадай задуманную букву»). Обучение детей освоению новой техники  с  использованием  инструкции(проект «Инструкции к бытовой технике»). Обучение созданию  многостраничного  произведения, включающего графику и мультипликацию. Изготовление компьютерной анимации (с собственным озвучением) с использованием программирования Черепашки (проект «Наш мультфильм», Перволого или программа компьютерной анимации). Построение полного дерева игры, исследование всех позиций, построение выигрышной стратегии (проект «Стратегия победы»). Самостоятельное создание компьютерной игры, изображающую движение по лабиринту. Получение в свое распоряжение компьютерную игру,  в которую можно играть самому или дать поиграть товарищу (проект «Моя игра»).

10. ИКТ-компетентность. Клавиатурный ввод

Выполнение на клавиатурном тренажере серии заданий по освоению слепого десятипальцевого метода печати.
3. Тематическое планирование 
4 класс
	№

п/п
	Наименование разделов, тем
	Коли-чество часов
	В том числе, количество часов на проведение

	
	
	
	Практических работ
	Контрольных работ

	1. 
	Игры.
	5
	3
	1

	2. 
	Деревья.
	4
	2
	1

	3. 
	Выигрышные и проигрышные стратегии.
	5
	3
	1

	4. 
	Проекты.
	3
	3
	

	
	Всего:
	17
	11
	3


