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1. Пояснительная записка
Направленность и уровень программы образовательной программы (273-ФЗ,гл.1,ст.2.,п.25).
Рабочая программа внеурочной деятельности общекультурного направления «Компьютерная азбука» для 2-4 классов составлена в соответствии с требованиями ФГОСа на основе следующих нормативно-правовых и инструктивно-методических документов:
- Федеральный государственный образовательный стандарт начального общего образования, утвержден приказом министерства образования и науки РФ от 06.10.2009 № 373
- Федеральный государственный образовательный стандарт начального общего образования, утвержденный приказом
Министерства просвещения Российской Федерации от 31 мая 2021 г. N 286
- Федеральный закон от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»
- Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 02.06.2026
№ 19 «Об утверждении СП 2.4.428348-26 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года (Утверждена Распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015г. № 996-р)
· Учебный план МБОУ «Школы № 112 г.о.Самара» на 2026-2027 учебный год
Актуальность введения внеурочного курса «Компьютерная азбука» становится необходимостью, продиктованной временем. Пользоваться информационными средствами, уметь работать с информацией так же необходимо, как читать, писать и считать. Сегодня требуется умение быстро находить нужную информацию, оперативно ее обрабатывать, передавать, хранить и умение представить информацию окружающим.
Данная программа ориентирована на формирование у учащихся практических навыков, связанных с обработкой информации на компьютере. Занятия предполагают не только первоначальное знакомство с компьютером, но и развитие памяти, логического мышления, познавательных интересов учащихся на основе активных методов и средств обучения. Рабочая программа внеурочной деятельности «Компьютерная азбука» разработана с учетом федерального компонента государственного стандарта второго поколения начального общего образования на основе авторской программы курса Тур С. Н., Бокучава Т. П. “Первые шаги в мире информатики”. Она является первым звеном в цепи непрерывного курса обучения информатике и информационным технологиям со 2 по 11 классы.


Новизна, педагогическая целесообразность, отличительные особенности данной программы от уже существующих программ
Педагогическая целесообразность программы заключается в создании возможности разностороннего раскрытия индивидуальных способностей детей, развития их интереса к различным видам деятельности, желании активно участвовать в продуктивной деятельности.
Группа/ категория учащихся, для которой программа актуальна
Возраст детей, участвующих в реализации данной ДОП: 8-11 лет (2-4 классы)
Формы (групповые, индивидуальные, коллективные) и режим (периодичность и продолжительность) занятий.
Формы занятий:
- беседа, КВНы, доклады, презентации, видеопросмотры и т.д

Формы работы учащихся на занятиях:
- коллективные, групповые и индивидуальные
В основе заданий, которые предлагается выполнить детям, лежит игра, преподносимая на фоне познавательного материала. Известно, что, играя, дети всегда лучше понимают и запоминают материал. Данная программа рассчитана на то, что дети будут не только читать произведения, но и самостоятельно придумывать загадки, инсценировать, «делать» выставки и т.д. При этом идёт развитие основных интеллектуальных качеств: умения анализировать, синтезировать, обобщать, конкретизировать, абстрагировать, переносить, а также развиваются все виды памяти, внимания, воображение, речь, расширяется словарный запас.
Занятия проводятся в течение учебного года 1 раз в неделю продолжительностью 40 минут.
Формы проведения учебных занятий различные (в кабинете): беседа, игра, доклад, викторина, опрос, тестирование, демонстрация видеофильма, и др. внеаудиторные (вне кабинета): праздник (концерт). 
Основные методы обучения:
· объяснительно-иллюстративный;
· репродуктивный;
· проблемного изложения;
· эвристический;
· исследовательский;
· проектный;
Проектный, исследовательский и проблемного изложения методы являются приоритетными при реализации данной программы.
Объем и содержание необходимых стартовых знаний учащихся определяются требованиями общеобразовательного минимума для данной возрастной категории.
Предполагается участие младших школьников в школьных, муниципальных, краевых, российских интеллектуальных марафонах, олимпиадах, конкурсах и проектах, дистанционных конкурсах.
С целью развития творческих способностей дети включаются в различные формы и виды деятельности. После каждого занятия происходит рефлексия.

Условия реализации программы
Для проведения полноценного учебного процесса достаточно кабинета, отвечающего требованиям времени.
Кабинет снабжен техническими средствами обучения: компьютер, телевизор, принтер, документ камера, интерактивная доска.
Форма контроля

Входной контроль: тестирование, на котором прогнозируется возможный результат. 
Промежуточный контроль: творческое задание. 
Промежуточная аттестация в форме итогового контроля: контрольное занятие.
Срок реализации программы (в годах обучения, а также общее количество учебных часов, запланированных на весь период обучения)
Сроки реализации программы: 3 года. Программа рассчитана на 34 часа в год.
С 1 сентября по 31 мая.
Цель и задачи программы
Цель: 
· начальное освоение инструментальных компьютерных сред для работы с информацией разного вида (тексты, изображения, анимированные изображения, схемы предметов, сочетания различных видов информации в одном информационном объекте).
Задачи:
· овладение умениями и навыками при работе на компьютере, опытом практической деятельности по созданию информационных объектов, полезных для человека и общества, способами планирования и организации созидательной деятельности на компьютере, умениями использовать компьютерную технику для работы с информацией.
· Планируемые образовательные результаты обучающихся 
В	ходе	реализации	программы	«Компьютерная	азбука»	будет	обеспечено достижение обучающимися следующих результатов:
· приобретение первоначальных знаний работы на компьютере;
· первичное понимание построения графического рисунка. На этом уровне дети получат представление:
· о работе компьютера;
· о различных видах информации, в т.ч. графической, текстовой, звуковой;
· об использовании методов информатики и средств ИКТ при изучении различных предметов;
· об основных моделях коммуникативного поведения.
Личностными результатами изучения курса станет
· оценивать ситуации и поступки (ценностные установки, нравственная ориентация);
· объяснять смысл своих оценок, мотивов, целей (личностная саморефлексия, способность к саморазвитию, мотивация к познанию, учёбе);
· самоопределяться в жизненных ценностях (на словах) и поступать в соответствии с ними, отвечая за свои поступки (личностная позиция).
Метапредметными	результатами	изучения	курса	является	формирование универсальных учебных действий (УУД).
Регулятивные УУД:
-	освоение   способов   решения	проблем творческого характера в жизненных ситуациях;
· формирование умений ставить цель – создание творческой работы, планировать достижение этой цели, создавать вспомогательные эскизы в процессе работы;
· оценивание получающегося творческого продукта и соотнесение его с изначальным замыслом, выполнение по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.
Познавательные УУД:
· поиск информации в индивидуальных информационных архивах учащегося, информационной среде образовательного учреждения, в федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;
· использование информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач.
Коммуникативные УУД:
· создание гипермедиасообщений, включающих текст, набираемый на клавиатуре, цифровые данные, неподвижные и движущиеся, записанные и созданные изображения и звуки, ссылки между элементами сообщения;
· подготовка выступления с аудиовизуальной поддержкой.

2 класс

	№ п/п
	Тема
	Кол-во часов
	
	Формы аттестации, контроля

	
	
	
	Теория 
	Практика 
	

	1
	Правила техники
безопасности.
	1
	0,5
	0,5
	Игровой практикум


	2
	Компьютер в жизни
человека.
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	3
	Знакомство с
компьютером.
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос



	4
	Знакомство с графическим редактором Tux Paint
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	5
	Инструменты графического
редактора Tux Paint
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	6
	Работа в программе
Tux Paint.
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	7
	Графический
редактор Tux Paint.
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	8-9
	Проект. (Создание проектов на тему:
«Времена года»,
«Моя семья», «Моя школа», «Моя страна»)
	2
	1
	1
	Устный опрос





	«Учимся печатать»
	10.
	Правила печати.
	1
	0,5
	0,5
	Игровой практикум

	11-12
	Правила
расположения  рук.
	2
	1
	1
	Игровой практикум

	13-14
	Особые	кнопки.
Буквенные клавиши
	2
	1
	1


	Игровой практикум

	15-18
	Клавиатурный тренажёр
	4
	1
	3
	Игровой практикум

	19
	Конкурс	на
самого быстрого
	1
	0,5
	0,5
	Конкурс



«Мастер анимации»
	20
	Интерфейс
«Конструктор мультфильмов»
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос


	21-
22
	Инструменты
«Конструктора мультфильмов»
	2
	1
	1
	Устный опрос


	23-
28
	Создание мультфильма по кадрам
(вставка объекта, звука, текста и
т.д.)
	6
	2
	4
	Устный опрос


	29
	Проект
	1
	
0
	1
	
Практикум

	30-34
	Знакомство с графическим редактором
«Paint»
	4
	1
	4
	Устный опрос, практикум









3 класс


	№
	Тема занятия
	Кол-во часов
	
	Формы аттестации, контроля

	
	
	
	Теория  
	Практика 
	

	1.
	Правила поведения и техника
безопасности	в  кабинете
информатики.
Человек	и информация.
	
1
	0,5
	0,5
	Устный опрос


	
	Виды информации и действия с ней

	2.
	Источники и приёмники информации.
	
1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос


	3.
	Общение и канал  связи
	
1
	0,5
	0,5
	Устный опрос

	4.
	Носители информации
	1
	0,5
	0,5
	Устный опрос


       
	5.
	Что можно делать с информацией?
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	6.
	Какой бывает информация?
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	7.
	Кодирование информации
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	
	Графический редактор Paint

	8.
	Назначение и возможности графического редактора.   Пиксель.
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос


	9-
10
	Создание рисунков с помощью геометрических фигур
	2
	1
	1
	Игровой практикум


       
	11-
12
	Свободное рисование
	2
	
	2
	Конкурс 

	13.
	Творческий проект
	1
	
	1
	Конкурс


	
	Учимся печатать: текстовый процессор MS Office Word

	14
	Знакомство с текстовым редактором
	1
	0,5
	0,5 
	Игровой практикум

	15-
16
	Работа в программе Word. Работа с клавиатурой. Набор текста
	2
	1
	1
	Игровой практикум

	17
	Меню → «Файл»
	1
	0,5
	0,5 
	Игровой практикум

	18-
20
	Меню → «Главная».
Редактирование текста.
	3
	1
	2
	Игровой практикум

	21-
23
	Рисунки в тексте
	3
	1
	2
	Игровой практикум

	24-
26
	Меню→ «Вставка». Таблица. Создание поздравительной открытки.
	3
	1
	2
	Игровой практикум


	27-
29
	Меню → «Вставка». Создание пригласительной открытки.
	3
	1
	2
	Игровой практикум


	30-
31
	Оформление реферата.
	2
	1
	1
	Игровой практикум


       
	32-
34
	Творческий проект
	3
	
	3
	Конкурс



4 класс
	
№ п/п
	Тема занятия
	Кол-во часов
	
	Формы аттестации,  контроля

	
	
	
	Теория
	Практика
	

	1
	Правила поведения и техника безопасности в компьютерном
классе
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	2
	Виды представления информации. Что
можно делать с информацией.
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	3,4
	Можно ли измерить информацию?
Единицы измерения  информации.
	2
	1
	1
	Устный опрос

	5,6
	Что такое алгоритм? Виды алгоритмов.
Исполнитель алгоритмов.
	2
	1
	1
	Устный опрос



Устройство ПК (5 часов)
	7
	Устройство ПК
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	8,9
	Устройства ввода/вывода
информации
	    2
	1
	1
	Устный опрос

	10,
11
	Устройства хранения и обработки информации
	2
	1
	1
	Устный опрос



Программы и файлы (3 часа)
	12
	Компьютерные программы
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	13
	Как хранится
информация в ПК. Файлы.
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	14
	Как хранится
информация в ПК.  Папки.
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос



Создание печатной публикации (9 часов)
	15
	Создание текстов
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	16
	Работа с текстом
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	17
	Рисунки
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	18
	Схемы
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	19
	Создание таблиц с помощью табличного процессора Microsoft Excel
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	20,
21
	Создание диаграмм с помощью табличного процессора Microsoft Excel
	2
	1
	1
	Устный опрос

	22
	Поиск информации
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	23
	Создание печатной публикации
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос




	24
	Работа в программе
«Power Point»
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	25
	Слайды
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	26
	Вставки
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	27
	Дизайн
	1
	0,5
	0,5 
	Конкурс

	28
	Переходы
	1
	0,5
	0,5 
	Конкурс


  
	29
	Анимация
	1
	0,5
	0,5 
	Устный опрос

	30,
31
	Электронная публикация
	2
	1
	1
	Конкурс

	32,
33
	Участие в фестивале
	2
	1
	1
	Конкурс

	34
	Экскурсия в
вычислительный центр
	1
	0,5
	0,5 
	


Содержание программы 2 класс

1. «Компьютерная азбука» – 9 часов
При помощи графического редактора можно создать на компьютерном экране разнообразные композиции и выполнить с ними различные виды работ.	Целью модуля является привитие навыков работы с компьютерной графикой, осознание связей и взаимодействие искусства с окружающей жизнью.
Задачи модуля:
· развитие мышления и творческого воображения;
· эстетическое воспитание учащихся;
· привитие любви к искусству.
Содержание модуля:
Правила поведения и техника безопасности при работе с ПК – 1 час Компьютер в жизни человека – 1 час
Компьютер и его устройства – 1 час
Графический редактор Tux Paint. Составление рисунков на заданные темы – 6 часов.
2. «Учимся печатать» - 10 часов
В современном мире необходимо владеть компьютерной грамотностью, умением печатать тексты, редактировать их.
Задачи модуля:
· развитие умения набирать тексты различной сложности.
· развитие навыков работы с текстом;
· развитие мотивации к совершенствованию письменной речи младших школьников;
· развитие умения применять полученные знания в своей жизни.
Содержание модуля:
Правила печатания – 1 час Правила расположения рук -2 часа
Особые кнопки. Буквенные клавиши – 2 часа Клавиатурный тренажер – 5 часов
3. «Мастер анимации» - 10 часов
Анимация. Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации. Основные операции при создании анимации. Этапы создания мультфильма.
Задачи модуля:
· развитие умения работать с мультимедийной информацией;
· изучение инструментов программы.
· изучение принципов работы при создании анимации;
· развитие памяти, внимания, образного мышления, творческого воображения.
Содержание модуля:
Введение
Знакомство с программой Cartoon Maker – 1 час Инструменты «Конструктора мультфильмов» - 2 часа Создание мультфильмов - 6 часов
Обсуждение проектов – 1 час
4. Знакомство с графическим редактором Paint
Виды графической информации. Панель инструментов. Палитра. Этапы создания рисунков.
Задачи модуля:
· работа с графической информацией;
· изучение инструментов графического редактора Paint.
· изучение принципов работы при создании рисунков;
· развитие памяти, внимания, образного мышления, творческого воображения.

3 класс

1. Правила поведения и техники безопасности при работе с компьютером (1 час)
Рекомендации по безопасной работе в компьютерном классе.
2. Виды информации и действия с ней (7 часов)
Виды представления информации. Общение и информационные каналы. Информационные носители. Информационные процессы. Хранение, передача, обработка информации. Кодирование информации. Координаты.
3. Графический редактор Paint (6 часов)
Назначение и возможности графического редактора. Интерфейс программы. Палитра, инструменты. Меню. Основные приёмы работы. Сохранение документа, открытие документа. Создание геометрических композиций.
Практические задания по образцу. Практические задания на развитие логики, памяти, внимания. Творческие работы.
4. Текстовый процессор MS Office Word (20 часов)
Интерфейс текстового процессора. Выделение смысловых зон текстового редактора. Создание и сохранение файлов. Осуществлять редактирование документа. Создание рисунков в тексте. Добавление изображений в текстовый документ. Добавление изображений в текстовый документ. Творческий проект.

4 класс
1. Правила поведения и техники безопасности при работе с компьютером (1 ч)
Рекомендации по безопасной работе в компьютерном классе.
2. Что мы знаем об информации (2 часа)
Какой бывает информация. Что можно делать с информацией. Можно ли измерит информацию.
3. Алгоритмика (2 часа)
Знакомство с алгоритмизацией. Что такое алгоритм. Исполнители вокруг нас.
Формы записи алгоритмов. Типы алгоритмов.
4. Устройство ПК (5 часов)
Устройства ввода информации. Устройства вывода информации. Память. Виды памяти. Процессор.
5. Программы и файлы (3 часа)
Компьютерные программы. Их назначение. Хранение информации. Папки. Файлы.
Имя и расширение файла.
6. Создание печатной публикации (9 часов)
Редактирование, форматирование текста. Вставка изображения в текст. Создание схем. Интерфейс MS Office Excel. Сходство и отличия с MS Office Word. Создание таблиц и диаграмм с помощью табличного процессора Microsoft Excel. Создание печатной публикации.
7. Создание электронной публикации (8 часов)
Создание презентации в MS Office Power Point. Знакомство с мультимедиа технологиями. Интерфейс MS Office PowerPoint. Меню программы. Запуск готовых презентаций. Создание и дизайн слайда. Работа с текстом в презентации. Знакомство с объектами Word Art. Вставка готовых фигур и рисунков. Знакомство с понятием
«анимация». Настройка анимации. Работа над творческим проектом. Защита творческих проектов.
Перечень учебно-методического обеспечения:
Операционная система MS Windows 2010 Табличный процессор Microsoft Excel Графический редактор Paint
Графический редактор Tux Paint Клавиатурный тренажер «Соло»
Конструктор мультфильмов «CartoonMaker» Ноутбуки/компьютеры
Интерактивная доска Проектор

КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 
    Виды оценки и результатов обучающихся 
    1.контроль – входной, текущий, промежуточный, итоговый, которые перечисляются согласно учебному плану (работа с текстом, презентация и т.д.)
Способы определения результативности
средства контроля – педагогическое наблюдение, тесты, доклады, творческие задания, опросы, контрольные вопросы и т.д., которые позволяют определить достижение учащимися планируемых результатов.


         РЕСУРСНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ
          (ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ)
       1.Материально-техническое – кабинет, доска, столы, стулья. Компьютер. Процессор. Телевизор, документ-камера. 
2. Аудио- и видеоматериалы.

Список рекомендуемой литературы для учителя:
1. Горвиц Ю. Развивающие игровые программы для дошкольников. Информатика и образование.2014.
2. Духнякова В.Л., Мылова И.Б. Информатика в младших классах. – Л.: Институт усовершенствования учителей, 2011.
3. Ершов А.П., Звенигородский Г.А. Информатика. Информатика и образование. 2013.
4. Русакова О.А. Информатика: уроки развития. Материалы для занятий с учениками начальной школы. Информатика (приложение к газете «Первое сентября»). №№31, 32.
5. Яковлева Е.И., Сопрунов С.Ф. Проекты по информатике в начальной школе. Информатика и образование. 2013.
6. Фурсина О.В. Развивать фантазию, творческие способности. Начальная школа.2015.

Список рекомендуемой литературы для обучающихся:
7. Горвиц Ю. Развивающие игровые программы для дошкольников. Информатика и образование.2014.
8. Духнякова В.Л., Мылова И.Б. Информатика в младших классах. – Л.: Институт усовершенствования учителей, 2011.
9. Ершов А.П., Звенигородский Г.А. Информатика. Информатика и образование. 2013.
10. Русакова О.А. Информатика: уроки развития. Материалы для занятий с учениками начальной школы. Информатика (приложение к газете «Первое сентября»). №№31, 32.
11. Яковлева Е.И., Сопрунов С.Ф. Проекты по информатике в начальной школе. Информатика и образование. 2013.
12. Фурсина О.В. Развивать фантазию, творческие способности. Начальная школа.2015.
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