ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
к рабочей программе курса «Информатика»
4 класса на основе УМК «Перспектива» под редакцией Рудченко Т.А., Семенова А.Л
Рабочая программа разработана  на основе: 
- Федерального закона «Об образовании Российской Федерации» (утвержден Министерством образованием и науки Российской Федерации от 17. 12.2014 года № 1897);
-Федерального государственного образовательного стандарта начального общего образования к структуре основной образовательной программы (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от « 6 » октября 2009 г. № 373) .
- основной образовательной программы начального общего образования Муниципального общеобразовательного учреждения средней общеобразовательной школы р.п. Советское Советского района Саратовской области;
-примерной авторской программы по информатике  Рудченко Т.А., Семенова А.Л., издательство «Просвещение», 2011
	Согласно образовательной программе  школы на изучения курса  «Информатика и ИКТ»  в 4 классе отводится 34 часа в год (34 недели) из расчета 1 час в неделю, их них 1 час – резервный, который направлен на обобщение изученного материала.
В отличие от большинства дисциплин начальной школы, роль и место которых в структуре начального образования, а также содержание изучаемого материала определились достаточно давно, курс информатики в начальной школе в последние годы вызывал многочисленные споры. Они касались целей и задач курса, его содержания и объёма, причём мнения высказывались самые разные.
Главная цель данного курса информатики –  развивая логическое, алгоритмическое и системное мышление, создавать предпосылку успешного освоения инвариантных фундаментальных знаний и умений в областях, связанных с информатикой, которые вследствие непрерывного обновления и изменения аппаратных и программных средств выходят на первое место в формировании научного информационно-технологического потенциала общества.
Задачи изучения курса – научить ребят:
• работать в рамках заданной среды по четко оговоренным правилам;
• ориентироваться в потоке информации: просматривать, сортировать, искать необходимые сведения;
• читать и понимать задание, рассуждать, доказывать свою точку зрения;
• работать с графически представленной информацией: таблицей, схемой и т. п.;
• планировать собственную и групповую работу, ориентируясь на поставленную цель, проверять и корректировать планы;
• анализировать языковые объекты;
В соответствии с новым Стандартом начального образования и ООП, основной целью изучения информатики в начальной школе является формирование у обучающихся основ ИКТ-компетентности. В соответствии с этой задачей формируется и содержание курса. В нём условно можно выделить следующие содержательные линии:
- Основные информационные объекты и структуры (цепочка, мешок, дерево, таблица).
- Основные информационные действия (в том числе логические) и процессы (поиск объекта по описанию, построение объекта по описанию, группировка и упорядоченье объектов, выполнение инструкции, в том числе программы или алгоритма и проч.). 
- Основные информационные методы (метод перебора полного или систематического, метод проб и ошибок, метод разбиения задачи на подзадачи и проч.).
В соответствии с ООП, в основе программы курса информатики лежит системно-деятельностный подход, который заключается в вовлечении обучающегося в учебную деятельность, формировании компетентности учащегося в рамках курса. Он реализуется не только за счёт подбора содержания образования, но и за счёт определения наиболее оптимальных видов деятельности учащихся. Ориентация курса на системно-деятельностный подход позволяет учесть индивидуальные особенности учащихся, построить индивидуальные образовательные траектории для каждого обучающегося.

Особенности, предпочтительные методы обучения: проблемно-поисковые методы, фронтальная беседа, самостоятельная работа с учебником, методы обобщения и систематизации: словесные, наглядные, игровые, практические.

Образовательные технологии
· Технология личностно-ориентированного обучения
· Коллективные и групповые способы обучения 
· Технология проблемного обучения    
· Поисковые модели обучения     
· Игровые технологии       
· Компьютерные (информационные) технологии
	Виды контроля: 
· индивидуальный контроль 
· текущий                                                                   
· тематический   
· проект.
                                             
  Формы контроля:        
· фронтальный опрос 
· индивидуальный опрос
· самостоятельные работы
· контрольные работы
· обобщение в игровой форме                                          
	






Педагогические  условия и средства реализации стандарта (формы, типы уроков и методы обучения).
Формы: урок.
Типы уроков:
- урок изучение нового материала;
- урок  рефлексия (уроки повторения, закрепления знаний и выработки умений)
- комбинированный урок;
- урок контроля умений и навыков.
Методы обучения:
Методы организации и осуществления учебно-познавательной деятельности:
1.1. Словесные, наглядные, практические.
1.2. Индуктивные, дедуктивные.
1.3. Репродуктивные, проблемно-поисковые.
1.4. Самостоятельные, несамостоятельные.
В результате освоения предметного содержания курса «Информатика» формируются универсальные учебные действия (познавательные, регулятивные, коммуникативные) позволяющие достигать предметные, метапредметные и личностные результаты.  Оценка метапредметных результатов проводится в ходе различных процедур: решение задач творческого и поискового характера, учебное проектирование, итоговые проверочные работы, комплексные работы на межпредметной основе, мониторинг сформированности основных учебных умений. Оценка метапредметных результатов предполагает оценку универсальных учебных действий обучающихся (регулятивных, коммуникативных, познавательных). Основные результаты обучения учащихся 4 класса прописаны в разделе «Результаты освоения учебного предмета»

УЧЕБНО – ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ

	№ п/п
	Раздел
	Количество часов

	
	
	теория
	контрольные, самостоятельные работы
	лабораторные, практические работы
	экскурсии
	проектные работы

	1
	Игры.
	6
	
	
	
	

	2
	Деревья.
	11
	
	
	
	

	3
	Выигрышные и проигрышные стратегии.
	2
	1
	
	
	

	4
	Проекты.
	
	
	
	
	8

	5
	Шифрование 
	4
	1
	
	
	

	6
	Резерв 
	1
	
	
	
	

	Итого 
	24
	2
	
	
	8





СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО КУРСА
Игры – 6 часов
Понятие о правилах 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. Базисные объекты и их свойства. Допустимые действия. Основные объекты курса: фигурки, бусины, буквы и цифры. Свойства основных объектов: цвет, форма, ориентация на листе. Одинаковые и разные объекты (одинаковость и различие для каждого вида объектов: фигурок, букв и цифр, бусин). Сравнение фигурок наложением. Допустимые действия с основными объектами в бумажном учебнике: раскрась, обведи, соедини, нарисуй в окне, вырежи и наклей в окно, пометь галочкой. *Допустимые действия с основными объектами в компьютерных задачах: раскрась, обведи, соедини, положи в окно, напечатай в окне, пометь галочкой. *Сравнение фигурок наложением в компьютерных задачах. 
Деревья – 11 часов
Понятие дерева как конечного направленного графа. Понятия следующий и предыдущий для вершин дерева. Понятие корневая вершина. Понятие  лист дерева. Понятие уровень вершин дерева. Понятие  путь дерева. Мешок всех путей дерева. Дерево потомков. Дерево всех вариантов (дерево перебора). Дерево вычисления арифметического выражения.
*Использование инструмента «дерево» для построения деревьев в компьютерных задачах
Выигрышные и проигрышные стратегии – 3 часа
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. 
Проекты – 8 часов
 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»).
Шифрование – 5 часов
Понятия раньше/позже для элементов цепочки. Понятия, связанные с отсчётом элементов от любого элемента цепочки: второй после, третий после, первый перед, четвёртый перед и т. д. Цепочки в окружающем мире: цепочка дней недели, цепочка месяцев. Календарь как цепочка дней года. Понятия перед каждым и после каждого для элементов цепочки. Длина цепочки как число объектов в ней. Цепочка цепочек — цепочка, состоящая из цепочек. Цепочка слов, цепочка чисел. Операция склеивания цепочек. Шифрование как замена каждого элемента цепочки на другой элемент или цепочку из нескольких элементов.




ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА (ЛИЧНОСТНЫЕ, МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ. ПРЕДМЕТНЫЕ).

Усвоение данной программы обеспечивает достижение следующих результатов.
Личностные результаты:
1. овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и развивающемся мире; 
2. развитие мотивов учебной деятельности; 
3. развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки в информационной деятельности, на основе представлений о нравственных нормах, социальной справедливости и свободе; 
4. развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных социальных ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций; 

Метапредметные результаты:
1. освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;
2. формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации; 
3. использование знаково-символических средств представления информации для создания моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения учебных и практических задач; 
4. активное использование речевых средств и средств информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных и познавательных задач; 
5. осознанно строить речевое высказывание в соответствии с задачами коммуникации и составлять тексты в устной и письменной формах; 
6. овладение логическими действиями сравнения, анализа, синтеза, обобщения, классификации по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно-следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям; 
7. готовность слушать собеседника и вести диалог; готовность признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; излагать своё мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий; 
8. определение общей цели и путей ее достижения; умение договариваться о распределении функций и ролей в совместной деятельности; осуществлять взаимный контроль в совместной деятельности, адекватно оценивать собственное поведение и поведение окружающих;
9. готовность конструктивно разрешать конфликты посредством учета интересов сторон и сотрудничества;
10. овладение начальными сведениями о сущности и особенностях информационных объектов, процессов и явлений действительности; 
11. овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, отражающими существенные связи и отношения между объектами и процессами;

Предметные результаты:
1)	владение базовым понятийным аппаратом:
•	цепочка (конечная последовательность);
•	мешок (неупорядоченная совокупность);
•	одномерная и двумерная таблицы;
•	круговая и столбчатая диаграммы;
•	утверждения, логические значения утверждений;
•	исполнитель, система команд и ограничений, конструкция повторения;
•	дерево, понятия, связанные со структурой дерева;
•	игра с полной информацией для двух игроков, понятия: правила игры, ход игры, позиция игры, выигрышная стратегия;
2)	владение практически значимыми информационными умениями и навыками, их применением к решению информатических и неинформатических задач:
•	выделение, построение и достраивание по системе условий: цепочки, дерева, мешка;
•	проведение полного перебора объектов;
•	определение значения истинности утверждений для данного объекта; понимание описания объекта с помощью истинных и ложных утверждений, в том числе включающих понятия: все/каждый, есть/нет, всего, не;
•	использование имён для указания нужных объектов;
•	использование справочного материала для поиска нужной информации, в том числе словарей (учебных, толковых и др.) и энциклопедий;
•	сортировка и упорядочивание объектов по некоторому признаку, в том числе расположение слов в словарном порядке;
•	выполнение инструкций и алгоритмов для решения некоторой практической или учебной задачи;
•	достраивание, построение и выполнение программ для исполнителя, в том числе включающих конструкцию повторения;
•	использование дерева для перебора, в том числе всех вариантов партий игры, классификации, описания структуры; 
•	построение выигрышной стратегии на примере игры «Камешки»;
•	построение и использование одномерных и двумерных таблиц, в том числе для представления информации;
•	построение и использование круговых и столбчатых диаграмм, в том числе для представления информации;
•	использование метода разбиения задачи на подзадачи в задачах большого объёма;

По итогам обучения в 4 классе учащиеся должны знать:
· знать и понимать правила работы на обычном и на проектном уроке;
· иметь представление об условии задачи как системе ограничений; 
· иметь представление о необходимости самостоятельной проверки правильности своего решения.
· иметь представление о цепочке как о конечной последовательности элементов;
· знать все понятия, относящиеся к общему и частичному порядку объектов в цепочке;
· иметь представление о длине цепочки и о цепочке цепочек; об индуктивном построении цепочки;
· иметь представление о процессе шифрования и дешифрования конечных цепочек небольшой длины (слов).
· знать основные понятия, относящиеся к структуре мешка: есть в мешке, нет в мешке, есть три бусины, всего три бусины и пр.;
· 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 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.
· знать команды Робика и понимать систему его ограничений;
· иметь представление о конструкции повторения;
· 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.
· 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;
· иметь представление о выигрышной стратегии.
· иметь представление о сборе данных (о погоде), о различных способах представления информации о погоде (таблица, круговая и столбцовая диаграмма);
· 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;
· иметь представление о правилах проведения и представлении результатов кругового и кубкового турниров;
· иметь представление об одномерных и двумерных таблицах;
· иметь представление о столбчатых и круговых диаграммах .
Учащиеся должны уметь:
· правильно работать с учебником (листами определений и задачами), тетрадью, а также с материалами к проектам; 
· 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.);
· выделять одинаковые и разные цепочки из набора;
· выполнять операцию склеивания цепочек, строить и достраивать склеиваемые цепочки по заданному результату склеивания;
· оперировать порядковыми числительными, а также понятиями: последний, предпоследний, третий с конца и т. п., второй после, третий перед и т. п.
· оперировать понятиями: следующий / предыдущий, идти раньше / идти позже; 
· оперировать понятиями: после каждой бусины, перед каждой бусиной;
· строить цепочку по мешку ее бусин и заданным свойствам; 
· шифровать и дешифровать слова с опорой на таблицу шифрования;
· организовывать полный перебор объектов (мешка); 
· оперировать понятиями все / каждый, есть / нет / всего в мешке;
· выделять из набора одинаковые и разные мешки;
· выполнять операцию склеивания двух мешков цепочек, строить и достраивать склеиваемые мешки цепочек по заданному результату склеивания; 
· сортировать объекты по одному и двум признакам;
· строить мешок бусин цепочки;
· 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»); 
· правильно называть русские и латинские буквы в именах объектов;
· сортировать слова в словарном порядке;
· последовательно выполнять указания инструкции, содержащейся в условии задачи (и не выделенные специально в тексте задания). 
· выполнять простейшие линейные программы для Робика;
· выполнять и строить программы для Робика с конструкцией повторения;
· 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;
· строить мешок всех путей дерева, строить дерево по мешку всех его путей и дополнительным условиям;
· 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.
· 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. 
· подсчитывать буквы и знаки в русском тексте с использованием таблицы;
· искать слово в словаре любого объема;




КАЛЕНДАРНО – ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
Сокращения, принятые в данном планировании:
	Сокращения, принятые в  планировании:
УОНЗ – урок «открытия» нового знания
УР – урок  рефлексия (уроки повторения, закрепления знаний и выработки умений)	
КУ – комбинированный урок
КР – урок контроля, оценки и коррекции знаний, контрольной работы
УОНУН – урок обретения новых умений и навыков
УСЗ – урок систематизации знаний
УПСЗ – урок построения системы знаний
УВО – урок взаимопроверки
УЭ – урок-экскурсия
	
	



	№ урока
	Наименование раздела, тема урока
	Количество часов
	Форма урока
	Планируемые результаты
	Дата проведения

	
	
	
	
	Предметные 
	Познавательные (П), регулятивные (Р), коммуникативные (К),
	личностные  (Л)
	План 
	План 

	Раздел «Проекты» - 1 час

	1.1
	Проект «Турниры и соревнования». 
	1
	УОНЗ
	Строить логически грамотные рассуждения, избегая ситуаций бессмысленности утверждений. Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог и др.
	Р:- в сотрудничестве с учителем находить несколько вариантов решения учебной задачи, представленной на наглядно-образном уровне;- осуществлять пошаговый контроль под руководством учителя в доступных видах учебно-познавательной деятельности.
П:- выделять в явлениях существенные и несущественные , необходимые и достаточные признаки;- строить простые индуктивные и дедуктивные рассуждения. К:- использовать в общении правила вежливости; 
- контролировать свои действия в коллективной работе; понимать содержание вопросов и воспроизводить вопросы.
	Личностные:- интерес к различным видам учебной деятельности, включая элементы предметно-исследовательской деятельности;
- понимание причин успеха в учёбе.



	
	

	Раздел «Игры» - 6 часов

	2.1
	Круговой турнир. Игра «Крестики-нолики».
	1
	УОНЗ
	Давать формальное описание правил игры с полной информацией на примере игр: «Крестики-олики», «Камешки», «Ползунок», «Сим». Играть в игры с полной информацией. Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс партии реальной игры в виде цепочки —строить партию игры и цепочку позиций партии игры с полной информацией, представлять процесс проведения турнира в виде таблицы и дерева, заполнять турнирную таблицу, подсчитывать очки, распределять места Работать в компьютерной среде: искать в Интернете и энциклопедиях (электронных и бумажных) информацию на заданную тему. Составлять текст в письменной форме. Набирать текст с клавиатуры. Работать в стандартном графическом редакторе, использовать его возможности для структурирования и оформления доклада Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс игры в виде дерева. Исследовать позиции игры как выигрышные или проигрышные; строить выигрышную стратегию на примере игры «Камешки».
	Р:  работать по правилам игры: выполнять, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации.
П строить знаково-символические модели информационных процессов, осуществлять познавательную рефлексию 
К: работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог


	Личностные: понимать причины успеха/неуспеха учебной деятельности, осуществлять  личностную рефлексию деятельности




	
	

	3.2
	Правила игры. Цепочка позиций.
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	4.3
	Игра «Камешки».
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	5.4
	Игра «Камешки».
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	6.5
	Игра «Ползунок».
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	7.6
	Игра «Сим».
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Выигрышные и проигрышные стратегии» - 3 часа

	8.1
	Выигрышная стратегия. Выигрышные и проигрышные позиции.
	1
	УОНЗ
	Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс игры в виде дерева. Понимать причины успеха/неуспеха учебной деятельности, осуществлять познавательную и личностную рефлексию деятельности:  исследовать позиции игры как выигрышные или проигрышные; строить выигрышную стратегию на примере игры в камешки; анализировать различные партии игры. Строить дерево игры и ветку из дерева игры. Исследовать позиции на дереве Строить выигрышную стратегию по дереву игры. Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог и др
	Р:- в сотрудничестве с учителем находить несколько вариантов решения учебной задачи, представленной на наглядно-образном уровне;- осуществлять пошаговый контроль под руководством учителя в доступных видах учебно-познавательной деятельности.
П:- выделять в явлениях существенные и несущественные , необходимые и достаточные признаки;
- строить простые индуктивные и дедуктивные рассуждения.
К:- использовать в общении правила вежливости;
- контролировать свои действия в коллективной работе; понимать содержание вопросов и воспроизводить вопросы.
	Личностные:- интерес к различным видам учебной деятельности, включая элементы предметно-исследовательской деятельности;
- понимание причин успеха в учёбе.






	
	

	9.2
	Выигрышные стратегии в игре «Камешки».
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	10.3
	Выигрышные стратегии в игре «Камешки».
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Деревья» - 2 часа

	11.1
	Дерево игры.
	1
	УОНЗ
	 Знакомиться с важнейшими информационными понятиями (дерево). Строить знаково-символические модели реальных объектов в виде дерева. Выделять и строить дерево по описанию, включающему понятия: следующая вершина,  предыдущая вершина,  корневая вершина,  лист, уровень вершин дерева. Работать в компьютерной адаптированной среде: использовать инструмент «дерево» для построения дерева в компьютерных задачах. Строить логически грамотные рассуждения и утверждения о цепочках, включающие понятия перед каждой/после каждой. Определять истинность утверждений о цепочках с этими понятиями. Знакомиться с важнейшими информационными понятиями (цепочка). Строить цепочку по индуктивному описанию. Строить знаково-символические модели процессов окружающего мира в виде периодических цепочек. Склеивать несколько цепочек в одну
	Р:  строить логически грамотные рассуждения и утверждения, определять истинность утверждений, работать по алгоритму
П: строить знаково-символические модели реальных объектов
К: использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог



	Личностные: избегать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций






	
	

	12.2
	Исследуем позиции на дереве игры.
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Проекты» - 5 часа

	13.1
	Проект «Стратегия победы».
	1
	УОНУН
	Строить логически грамотные рассуждения, избегая ситуаций бессмысленности утверждений
	Р:- в сотрудничестве с учителем находить несколько вариантов решения учебной задачи, представленной на наглядно-образном уровне;- осуществлять пошаговый контроль под руководством учителя в доступных видах учебно-познавательной деятельности.
П:- выделять в явлениях существенные и несущественные , необходимые и достаточные признаки;
- строить простые индуктивные и дедуктивные рассуждения.
К:- использовать в общении правила вежливости; - контролировать свои действия в коллективной работе; понимать содержание вопросов и воспроизводить вопросы.
	Личностные:- интерес к различным видам учебной деятельности, включая элементы предметно-исследовательской деятельности;
- понимание причин успеха в учёбе.





	
	

	14.2
	Проект «Стратегия победы».
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	15.3
	Решение задач
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	16.4
	Контрольная работа №1«Цепочка позиций игры».
	1
	УК
	
	
	
	
	

	17.5
	[bookmark: _GoBack]Выравнивание, решение необязательных и трудных задач.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Деревья» - 9 часов

	18.1
	Дерево вычислений.
	1
	УОНЗ
	Знакомиться с важнейшими информационными понятиями (дерево). Строить знаково-символические модели реальных объектов в виде дерева. Выделять и строить дерево по описанию, включающему понятия: следующая вершина,  предыдущая вершина,  корневая вершина,  лист, уровень вершин дерева. Работать в компьютерной адаптированной среде: использовать инструмент «дерево» для построения дерева в компьютерных задачах. Строить логически грамотные рассуждения и утверждения о цепочках, включающие понятия перед каждой/после каждой. Определять истинность утверждений о цепочках с этими понятиями. Знакомиться с важнейшими информационными понятиями (цепочка). Строить цепочку по индуктивному описанию. Строить знаково-символические модели процессов окружающего мира в виде периодических цепочек. Склеивать несколько цепочек в одну
	Р:  строить логически грамотные рассуждения и утверждения, определять истинность утверждений, работать по алгоритму
П: строить знаково-символические модели реальных объектов
К: использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог



	Личностные: избегать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций






	
	

	19.2
	Дерево вычислений.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	20.3
	Робик. Цепочка выполнения программы.
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	21.4
	Робик. Цепочка выполнения программы.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	22.5
	Дерево выполнения программ.
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	23.6
	Дерево выполнения программ.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	24.7
	Дерево всех вариантов
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	25.8
	Дерево всех вариантов
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	26.9
	Лингвистические задачи
	1
	УОНЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Шифрование» - 5 часов

	27.1
	Шифрование.
	1
	УОНЗ
	Анализировать информацию о знаковом составе текста, относить текст к некоторому языку на основании его знакового состава.  Строить знаково-символические модели языковых информационных процессов: представлять шифрование и расшифровку как процесс замены одной цепочки символов на другую по некоторому алгоритму, представлять все возможные варианты расшифровки неполных шифровок в виде дерева.  Шифровать и расшифровывать сообщения.
	Р:- формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями ее  реализации; Умение работать с информацией, представленной в виде рисунка -освоение способов решения проблем творческого и поискового характера П:-анализ информации; -выполнение заданий с использованием рисунков; уметь строить логическую цепь рассуждений; -умение выполнять действия по заданному алгоритму К: - принимать активное участие в работе парами и группами, используя речевые коммуникативные средства; - допускать существование различных точек зрения. - умение слушать и быть внимательным
	Личностные: -внутренняя позиция школьника на уровне положительного отношения к урокам информатики;
- понимание роли информатики в жизни человека





	
	

	28.2
	Шифрование.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	29.3
	Решение задач
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	30.4
	Контрольная работа №2 «Дерево выполнения программ».
	1
	УК
	
	
	
	
	

	31.5
	Выравнивание, решение необязательных и трудных задач.
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	Раздел «Проекты» - 2 часа + 1 час резервный

	32.1
	Проект «Дневник наблюдения за погодой» 
	1
	УОНУН
	Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог и др. Наблюдать и фиксировать  величины – регистрировать различные параметры погоды в течение суток, в том числе в цифровой форме. Представлять информацию в виде таблиц и диаграмм: читать, анализировать и строить таблицы, круговые и столбовые диаграммы для различных параметров погоды за месяц.  
	Р:- в сотрудничестве с учителем находить несколько вариантов решения учебной задачи, представленной на наглядно-образном уровне;- осуществлять пошаговый контроль под руководством учителя в доступных видах учебно-познавательной деятельности.
П:- выделять в явлениях существенные и несущественные , необходимые и достаточные признаки;
- строить простые индуктивные и дедуктивные рассуждения.
К:- использовать в общении правила вежливости;- контролировать свои действия в коллективной работе; понимать содержание вопросов и воспроизводить вопросы.
	Личностные:- интерес к различным видам учебной деятельности, включая элементы предметно-исследовательской деятельности;
- понимание причин успеха в учёбе.






	
	

	33.2
	Проект «Дневник наблюдения за погодой» 
	1
	УОНУН
	
	
	
	
	

	34.3
	Резервный урок. Повторение 
	1
	УСЗ
	
	
	
	
	

	Итого 
	34
	
	
	
	
	









