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Пояснительная записка
    Рабочая программа составлена на основе Программы курса «Азбука Роботландии», 1 класс, авторы Дуванов А.А., Шумилина Н.Д.

Цели и задачи

Для первого года обучения общие цели и задачи Курса сохраняются, к ним добавляются локальные цели и задачи в соответствии с ключевым направлением обучения данного года.

Локальные цели первого года обучения: 
- устройство и функционирование компьютера,
- введение в компьютерный интерфейс, реализуемый с помощью физических устройств (мышь, клавиатура) и системы экранных объектов, предназначенных для взаимодействия с программным обеспечением (значки, окна, курсоры, меню). 

     Кроме того, дети осваивают текстовое редактирование на базе учебного (строчного) редактора, снабженного системой контроля выполнения заданий. 

     Следует особо отметить, что наряду с неформальными алгоритмами уже на первом году обучения вводятся и формальные — дети составляют, запускают и отлаживают программы для роботов на экране компьютера. Авторам удалось поднять уровень абстрактного мышления детей 1 класса на необходимый для программирования уровень при помощи специально разработанной методики подачи материала. Учебная работа строится в виде цепочки шагов от простого к сложному, с применением игровых форм, со сменой среды деятельности (работа с интерактивной доской, подвижная игра в классе, практикум за партой, работа на компьютере).
В результате первого года обучения дети научатся:
· Называть составные части компьютера, устройства ввода и вывода, объяснять принцип работы компьютера. 
· Выполнять основные интерфейсные действия для решения поставленной информационной задачи при помощи компьютера. 

· Набирать и редактировать текст в строчном редакторе.

· Использовать стандартные программы, входящие в ОС (Блокнот, WordPad, Калькулятор, Проводник или им подобные) для выполнения несложных заданий.

· Составлять и выполнять простые алгоритмы и программы.
Задачи первого года обучения разбиваются на задачи обучения, развития и задачи воспитания.
Задачи обучения и развития
формирование представлений об устройстве компьютера, его основных и периферийных блоках;

· формирование представлений о программном обеспечении – основе автоматической работы компьютера;

· формирование представлений об элементах экранных объектов, необходимых для взаимодействия человека и программного обеспечения компьютера (значки, окна, курсоры, меню);

· формирование умений работы с устройствами ввода (клавиатура, мышь);

· формирование первичного умения работать с текстом на компьютере (набирать, редактировать, сохранять);

· формирование первичных умений для работы со стандартными программами, входящими в ОС;

· формирование умения выполнять, понимать, строить несложную последовательность действий (алгоритм);
Задачи воспитания

· формирование представлений о правилах работы за компьютером и в компьютерном классе;

· развитие индивидуальных творческих способностей;
· формирование навыков коллективной деятельности;

· формирование культуры и этики общения;

· организация содержательного досуга учащихся.
Предполагаемые результаты первого года обучения 

    В соответствии с заявленными целями и задачами обучения предполагается, что к концу первого года обучения у школьника сформируются элементы алгоритмического мышления, он  получит основы знаний о компьютере и работе с ним.

Выпускник первого года обучения научится:

· формулировать основные правила безопасной работы за компьютером;

· называть и указывать основные части компьютера, приводить примеры устройств ввода и вывода;

· объяснять программный принцип работы компьютера;

· называть и различать основные экранные объекты, необходимые для взаимодействия человека с программным обеспечением компьютера (значки, окна и их элементы, курсоры, меню);

· осуществлять навигацию по гипертекстовым документам при помощи гипертекстовых ссылок;

· работать с мышью: выполнять щелчки (одинарные и двойные), перетаскивать объекты, изменять размеры экранных объектов;

· работать с клавиатурой и мышью для набора, строчного редактирования, открытия и сохранения текста;

· понимать, выполнять и создавать простые алгоритмы;

· работать с несложными программными исполнителями и создать для них программы.
Выпускник первого года обучения получает возможность научиться:

· выполнять задания с помощью интерактивной доски;

· управлять различными устройствами ввода и вывода.

· использовать Интернет для просмотра результатов выполнения работ по Курсу в своей школе и в других регионах.

· использовать социальные сервисы Интернета в качестве среды для получения доступа к иллюстративным учебным материалам (фото, видео, рисунки, обучающие онлайн программы).

Результаты обучения темам Курса могут (при желании и возможностях учителя) войти в Портфель достижений ученика начальной школы, вводимого в рамках ФГОС.

Личностные результаты:
-научатся положительно относиться к занятиям предметно-практической деятельностью;
-получат опыт от успехов и неудач прохождений игр;
-развитие внимания, памяти и логики;
-развитие мелкой моторики рук;
-получат представление о причинах успехов в практической деятельности;
-широкая мотивационная основа теоретической и практической деятельности, включающая социальные ,учебно-познавательные и внешние  мотивы;
-интерес к новым видам логических задач, к новым способам их решения;
-устойчивый интерес к новым способам познания.
Предметные результаты: 
- получат представления о компьютерной грамотности;
-умения действовать в соответствии с алгоритмом и строить простейшие алгоритмы;
-знать правила организации рабочего места, технику безопасности при работе с компьютером;
-знать технологию последовательного выполнения заданий;
-название, назначение инструментов и алгоритмов в задании;
- работать с несложными программными исполнителями и создать для них программы;
- уметь правильно организовывать свое рабочее место;
-уметь пользоваться клавиатурой, применяя приобретенные навыки на практики;
-уметь работать по алгоритму;
-уметь понимать символы, знаки и схемы.
Метапредметные результаты:
- научатся принимать и  сохранять учебно-познавательную задачу; 
- научатся учитывать выделенные в пособиях этапы работы; 
- научатся планировать свои действия;
- научатся осуществлять итоговый пошаговый контроль; 
- научатся адекватно воспринимать оценку учителя; 
- научатся различать способ и результат действия; 
- научатся вносить коррективы в действия на основы их оценки и учета сделанных ошибок; 
- научатся выполнять учебные действия в материале, речи, уме;
-научатся использовать различные способы поиска;
-овладевают начальными формами познавательных УУД: сравнивать, анализировать, делать выводы.
Учебно-тематический план первого года обучения
     Программа рассчитана на один учебный год – 34 учебных недель, всего 34 часа. Факультативные занятия в первом классе рекомендуется начинать не раньше октября, возможно, со второй четверти. 
	№ темы
	Тема
	Количество часов

	1
	Роботландия и компьютеры
	6

	2
	Курсоры
	5

	3
	Пиктограммы
	4

	4
	Программа и её окно
	6

	5
	Меню
	4

	6
	Азбука Роботландии
	1

	
	Резерв
	8

	
	Итого
	34


Содержание программы первого года обучения
Тема 1. Роботландия и компьютеры. 6 час.

Техника безопасной работы за компьютером. Что такое Роботландия. Как устроен и как работает компьютер. Основные части компьютера: процессор и память.

Информатика, компьютер, робот, алгоритм. Понятие объекта.

Устройства ввода и вывода: клавиатура, мышь, джойстик, микрофон, сканер, графический планшет, тачпад, датчики; принтер, звуковые колонки, наушники, моторы.

Устройства ввода/вывода: дисковод, жесткий диск, флешка, МФУ, сенсорный экран, интерактивная доска, цифровой фотоаппарат, цифровая камера, мобильный телефон.

Осваиваем на практике щелчок мыши, переходы, радиокнопки, флажки, работу с выпадающим списком.
Тема 2. Курсоры. 5 час.
Указатели. Курсор — указатель на экране компьютера. Курсоры мыши. Разнообразие курсоров мыши. Текстовый курсор. Слова-вешалки — обобщающие понятия. Основы иерархической классификации.

Осваиваем на практике клавиатуру и набор текста, учимся исправлять ошибки (BS). Переключение алфавита, переключение регистра ( Shift и CapsLock).
Тема 3. Пиктограммы. 4 час.

Что такое пиктограмма. Что такое пиксель. Пиктограмма в виде пиксельного рисунка. Разнообразие пиктограмм: на улице, вокзалах, стадионах, на упаковках вещей. Пиктограммы на экране компьютера: курсоры мыши, кнопки меню. Пиктограммы программ и документов. Пиктограммы наиболее часто встречающихся операций: создать, открыть, сохранить, напечатать; найти, получить справку.
Осваиваем на практике клавиатурный набор: удаление символов (Delete), набор спецсимволов. Клавиатурный аккорд.

Алгоритмы и программы. Алгоритмы клавиатурного набора. Выполнение и составление алгоритмов редактирования текстовой строки. Программирование исполнителя РС-1.
Тема 4. Программа и её окно. 6 час.

Элементы окна: заголовок, меню, панель инструментов, панель адреса, рабочая область с полосами прокрутки, строка состояния. Заголовок окна: пиктограмма программы, название окна, название программы, управляющие кнопки. Кнопки: сворачивания окна, распахивания и восстановления окна, закрытия окна. Активное окно. Работа с множеством окон. Меню как возможность выбора команд для управления программой. Панель инструментов — вариант меню на кнопках. Программа-браузер. Разнообразие браузеров. Полезные кнопки на панели инструментов браузера (Вперёд и Назад). Что содержит панель адреса браузера. Учебный выход в Интернет.

Осваиваем на практике: работу с окном (управляющие кнопки, изменение размеров, перемещение), со множеством окон, с меню и панелью инструментов приложений Блокнот и WordPad, переходы Вперёд и Назад в браузере.

Алгоритмы и программы. Символьные обозначения текстовых объектов (пропедевтика понятия переменной). Язык составления текстовых шифровок. Разгадка готовых шифровок, программирование собственных шифровок.
Тема 5. Меню. 4 час.

Пользователь компьютера. Интерфейс как совокупность средств управления. Меню как элемент компьютерного интерфейса, как набор вариантов для выбора. Текстовый список, набор пиктограмм, кнопки, аккордеон, вкладки, радиокнопки, флажки, открывающийся список. Понятие сложного меню.

Осваиваем на практике: работу со всеми рассмотренными видами меню, использование для выполнения заданий программ Блокнот, WordPad, Калькулятор, Проводник.
Тема 6. Азбука Роботландии. 1 час.
Итоговое повторение материала, пройденного за первый год обучения. 
Резерв – 8 ч
 Поурочное планирование

	№ занятия
	Тема

	
	Тема 1. Роботландия и компьютеры

	1
	Давайте знакомиться!

	2
	Роботландская икра

	3
	Основные части компьютера 

	4
	Устройства ввода и вывода

	5
	Устройства ввода/вывода

	6
	Роботландия и компьютеры. Урок повторения

	
	Тема 2. Курсоры

	7
	Указатели и курсоры

	8
	Курсоры мыши

	9
	Текстовый курсор

	10
	Набор текста 

	11
	Курсоры. Урок повторения

	
	Тема 3. Пиктограммы

	12
	Что такое пиктограмма

	13
	Разнообразие пиктограмм

	14
	Пиктограммы на экране компьютера

	15
	Пиктограммы. Урок повторения

	
	Тема 4. Программа и её окно

	16
	Как устроено окно

	17
	Заголовок окна

	18
	Заголовок окна (продолжение)

	19
	Меню и панели

	20
	Рабочая область, прокрутка, строка состояния

	21
	Программа и её окно. Урок повторения

	
	Тема 5. Меню

	22
	Что такое меню

	23
	Компьютерное меню

	24
	Компьютерное меню (продолжение)

	25
	Меню. Урок повторения

	
	Тема 6. Азбука Роботландии 

	26
	 Азбука в Роботландии

	27
	Повторение темы «Курсоры»

	28
	Повторение темы «Ввод»

	29-30-31
	Набор текста в Word

	32
	Повторение пройденного материала

	33
	Экзамен в Роботландии

	34
	Закрепление пройденного материала


 Программный учебно-методический комплекс Курса
1. Электронный гипертекстовый интерактивный учебник-лаборатория для ученика: интерактивные тексты, тренажёры, практикумы, зачёты, вопросы, задания.

2. Электронная поддержка для учителя (методичка): методические рекомендации, иллюстративные материалы для уроков (презентации), раздаточные материалы.
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