ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ  ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «иНФОРМАТИКА В ИГРАХ И ЗАДАЧАХ» 
Личностные результаты:

· формирование знаний и умений применять правила поведения в компьютерном классе и этические нормы работы с информацией коллективного пользования и личной информацией обучающегося; 

· развитие умения выделять нравственный аспект поведения при работе с любой информацией и при использовании компьютерной техники коллективного пользования;

· развитие умения самостоятельно соблюдать правила работы с файлами в корпоративной сети, правила поведения в компьютерном классе, цель которых — сохранение школьного имущества и здоровья одноклассников;

· развитие отношения к компьютеру как к инструменту, позволяющему учиться самостоятельно;

· формирование представления о месте информационных технологий в современном обществе, профессиональном использовании информационных технологий, осознает их практическую значимость.

Предметные результаты:

· формирование умения объединять предметы по общему признаку;
· формирование навыков различать целое и части;
· формирование способности представлять информацию в табличной форме, в виде схем; 
· формирование навыков составлять и исполнять несложные алгоритмы;
· формирование навыков работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру;
· формирование навыков вводить простой текст с помощью клавиатуры;
· формирование навыков использовать информацию для построения умозаключений; 
· формирование умения осознавать потребность в дополнительной информации;
· формирование навыков анализировать полученные из наблюдений сведения;
· обнаруживать изменения объектов наблюдения, описывать объекты и их изменения;
· формирование способности с помощью сравнения выделять отдельные признаки, характерные для сопоставляемых предметов;
· формирование навыков организовывать информацию тематически, упорядочивать по алфавиту, по числовым значениям;
· формирование навыков использовать информацию для принятия решений;

Метапредметные результаты:

· формирование способности понимать и создавать самостоятельно точные и понятные инструкции при решении учебных задач и в повседневной жизни.

· формирование навыков создания информационных объектов на компьютере с использованием готовых файлов с рисунками и текстами;
· формирование умения расширять полученные знания самостоятельно, т.е. оперативно осуществлять поиск информации, производить ее структурирование, находить оптимальный алгоритм решения задачи.

Содержание ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «иНФОРМАТИКА В ИГРАХ И ЗАДАЧАХ»
	Название раздела
	Краткое содержание темы

	I. Введение
	ТБ. Знакомство с предметом информатика. Информация. Игра «бывает – не бывает», «отгадай число», «отгадай загадку»
Использование компьютера. Применение компьютера в жизни человека.

	
	Основные устройства компьютера. Назначение основных устройств. Игра «Собери компьютер». Клавиатура. Назначение клавиш Enter, Shift. Ввод символов

	
	Курсор. Управление курсором с помощью клавиатуры. Пиктограмма. Указатель мыши. Правила работы с мышью (щелчок, двойной щелчок, щелчок правой клавишей мыши)

	
	Назначение клавиатуры. Группы клавиш. 



	
	Текстовый редактор и его назначение. Ввод заглавной буквы. Исправление ошибок. Игра «Буква заблудилась»

	II. Развитие внимания
	Повторение понятия курсор. Игра «Клеточки»(ориентация на клетчатом поле)

	
	Правила разгадывания кроссвордов. Разгадывание кроссвордов. Домашний мини-проект

	III. Введение в логику
	Введение понятия логика. Решение задач на внимание. Игра «Кто лишний?», «Найди закономерность», «Найди пару»

	
	Понятие множества. Элементы множества. Выделение существенного признака предмета и группы предметов. Игра «Предмет - множество», «Множество - предметы»

	
	Способы отображения множеств. Вложенность множеств. Множества и подмножества.

	
	Решение задач-шуток. Решение логических задач. Задачи на развитие образного мышления «Собери фигуру»

	
	Выявление закономерности в расположении предметов. Выявление последовательности событий. Игра «Что дальше?»

	IV. Творческая мастерская
	Запуск программы Paint. Основные элементы окна Paint.  Использование графических примитивов. Создание простейших изображений в графическом редакторе Paint (мини-проект)

	
	Применение инструментов карандаш, ластик, кисть, палитра, линия, распылитель, круг, прямоугольник, заливка. (мини-проект)

	
	Операции выделить, копировать, вставить.

Создание, сохранение рисунка. (мини-проект)


Формы организации и виды деятельности

Формы организации занятий: беседы; практические занятия; создание проектов; индивидуальные и групповые занятия; коллективная работа.

Характеристика основных видов деятельности обучающихся (на уровне учебных действий):

· самостоятельность;

· прилежное отношение к учебному труду;

· формирование волевых качеств в умении доводить дело до конца.
· рефлексия способов  и условий действия, контроль и оценка процесса и результатов деятельности; 

· контроль способа действия и его результата;

· коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план и способ действия;

· оценка - выделение и осознание учащимся того что уже усвоено и что еще подлежит усвоению; 

· волевая саморегуляция как способность к мобилизации сил и энергии.

· планирование учебного сотрудничества с учителем и сверстниками; 

· постановка вопросов -инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации; 

· умение с достаточно полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и  условиями коммуникации.

· самостоятельное выделение и формулирование познавательной цели;  

· поиск и выделение необходимой информации; применение методов информационного поиска, в том числе с помощью компьютерных средств;
· структурирование знаний;
выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий.Тематическое планирование ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ «иНФОРМАТИКА В ИГРАХ И ЗАДАЧАХ»
	№ урока
	Темы
	Количество часов

	I. Введение (5 ч)

	1. 
	Тб и правила поведения. Сколько у компьютера профессий?
	1

	2. 
	Компьютерная школа
	1

	3. 
	Мышь., курсор. Вправо, влево, вверх, вниз.
	1

	4. 
	Клавиатура
	1

	5. 
	Работа на клавиатуре
	1

	II. Развитие внимания (2 ч)

	6. 
	Курсор. Понятия: вверх, вниз, вправо, влево.
	1

	7. 
	Кроссворды
	1

	III. Введение в логику (5 ч)

	8. 
	Путешествие в страну «Логика»
	1

	9. 
	Множества вокруг нас
	1

	10. 
	Вложенность множеств
	1

	11. 
	Конструирование
	1

	12. 
	Порядок действий.
	1

	IV. Творческая мастерская (5 ч)

	13. 
	Проектная задача «Фантастический зверь»
	1

	14. 
	Открытка
	1

	15.-17.
	Я художник
	3
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