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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Направленность программы: техническая.

Направление: информационные технологии.
Вид программы: модифицированная.

Уровень программы: ознакомительный
Сроки реализации программы: 2 года, первый год  обучения
Продолжительность занятий:  1 год обучения – двухчасовое занятие (каждый час  по 40 минут, перерыв между часами  - 15 минут) два раза в неделю,  всего 144 часа;

2 год обучения - двухчасовое занятие (каждый час  по 40 минут, перерыв между часами  - 15 минут) два раза  в неделю,  всего 144 часа.

Форма организации образовательного процесса: фронтальная, индивидуальная, групповая. 

Виды занятий: занятия-беседа, занятия-игра, занятия-практикум, выставки, экскурсии, научно-практические конференции, творческие отчеты. 

Состав группы:  смешанный - постоянный.

Количество обучающихся: 12 человек

Возраст детей: 9- 11 лет.

Изучение информационных технологий в начальной школе является неотъемлемой частью современного общего образования и направлено на формирование у подрастающего поколения нового целостного миропонимания и информационного мировоззрения, понимания компьютера как современного средства обработки информации. Программа предполагает обучение учащихся любого начального уровня развития, включая «нулевой» и реализуется в условиях дополнительного образования. 

Актуальность настоящей программы заключается в том, что интерес к изучению новых компьютерных технологий (мультимедиа, электронных информационных ресурсов, сетевых технологий)  у подростков  и их родителей появляется в настоящее время уже в раннем школьном возрасте. Поэтому сегодня система дополнительного образования должна решать новую проблему - подготовить подрастающее поколение к жизни, творческой и будущей профессиональной деятельности в высокоразвитом информационном обществе.

Уже  на  самых  ранних  этапах  обучения  информатике учащиеся  должны  получать  представление  о  сущности  информационных  процессов,  рассматривать  примеры  передачи,  хранения  и  обработки  информации  в  деятельности  человека, живой  природе  и  технике,  учиться  классифицировать  информацию, выделять  общее  и  особенное, устанавливать  связи,  сравнивать,  проводить  аналогии  и  т. д.  Это  помогает  ребенку  осмысленно  видеть  окружающий  мир,  более  успешно  в  нем  ориентироваться, формирует  основы  научного  мировоззрения.
Программа направлена на   обучение компьютерной грамотности детей младшего и среднего школьного возраста в соответствии с их возрастными и индивидуальными особенностями, формирование и развитие творческих способностей учащихся в этой области. 
Отличительные особенности программы.

Педагогическая целесообразность изучения  программы «Обучение детей компьютерной грамотности и элементам программирования в условиях дополнительного образования»  состоит в том, чтобы сформировать у подрастающего поколения новые компетенции, необходимые в обществе, использующем современные информационные технологии; что  позволит обеспечивать динамическое развитие личности ребенка, его нравственное становление; формировать целостное восприятие мира, людей и самого себя, развивать интеллектуальные и творческие способности ребенка. 
Каждое занятие комплексное. Оно включает несколько этапов:
· Подготовительный: идет погружение ребенка в сюжет занятия, период подготовки к теме занятия через  беседы, конкурсы,  которые помогут ему справиться с поставленной задачей.
·  Основной: включает в себя овладение способом управления программой для достижения результата и самостоятельную работу ребенка за компьютером с помощью применения на практике игровых технологий.
· Промежуточный: необходим для снятия зрительного напряжения (проводится гимнастика для глаз), для снятия мышечного и нервного напряжения (физкультурные минутки,  расслабление под музыку).
·  Заключительный: подводится итог занятия в виде проговаривания основных моментов (что узнали нового, чему научились), самоанализа.

Основной формой обучения по данной программе является практическая деятельность учащихся. Приоритетными методами её организации служат практические работы. Все виды практической деятельности в программе направлены на освоение различных технологий работы с информацией и компьютером как инструментом обработки информации. 

            На каждом этапе обучения выбирается такой объект или тема работы для учащихся, который позволяет обеспечивать охват всей совокупности рекомендуемых в программе практических умений и навыков. При этом учитывается посильность выполнения работы для детей соответствующего возраста, общественная и личностная ценность, возможность выполнения заданий при  имеющейся материально-технической базе обучения.

Большое внимание обращается на обеспечение безопасности труда учащихся при выполнении различных работ, в том числе по соблюдению правил электробезопасности. В программе предусмотрены беседы по охране труда и ТБ для воспитанников в различных жизненных ситуациях, показывается мультимедийный материал по самым актуальным темам, охране безопасности их жизнедеятельности.


Программа предусматривает использование следующих форм работы:

· фронтальной - подача материала всему коллективу учащихся; 

· индивидуальной - самостоятельная работа учащегося с оказанием помощи педагога при возникновении затруднения, не уменьшая активности участников учебного процесса и содействуя выработки навыков самостоятельной работы. 

· групповой - когда учащимся предоставляется возможность самостоятельно построить свою деятельность на основе принципа взаимозаменяемости, ощутить помощь со стороны друг друга, учесть возможности каждого на конкретном этапе деятельности. Всё это способствует более быстрому и качественному выполнению заданий. Особым приёмом при организации групповой формы работы является ориентирование детей на создание так называемых минигрупп или 

подгрупп с учётом их возраста и опыта работы.
Ознакомительный  уровень программы предполагает для учащихся:

· знакомство с устройствами ПК;
· приобретение навыков при работе  с клавиатурными тренажерами; текстовыми редакторами;
· изучение  инструментария и основных  приемов работы в графических редакторах;

·  обучение элементам логики и алгоритмизации с помощью мультимедийных технологий;
· освоение основ программирования с помощью обучающей программы Scratch;
· развитие воображения и художественного вкуса

· заинтересованность обучающихся в реализации их творческих замыслов, 

· получение и развитие теоретических знаний и практических навыков в процессе создания  информационного продукта (текстовой работы, рисунка, мультимедийной презентации, исследовательской работы);
· формирование и развитие навыков самостоятельной работы, самообучения и самоконтроля;
· проведение оздоровительных и массовых воспитательных мероприятий в  объединении.
Отличительная особенность данной дополнительной программы от существующих образовательных программ детей этого возраста в том, что по окончанию обучения по этой программе ребята создают информационный продукт (тематический рисунок, презентацию, научную исследовательскую  работу), который может быть представлен на выставке компьютерных рисунков, олимпиадах, научно-технических конференциях.
Цель программы:

создание условий для формирования и развития творческих способностей детей младшего школьного возраста в области информационных технологий и повышения их компьютерной грамотности  в условиях дополнительного образования.
Основные задачи программы на  2020-2021  учебный год:

Воспитательные: 

· воспитание культурных и духовно-нравственных ценностей на основе принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства.

· Воспитание творческой, активной, свободно мыслящей личности, проявляющей интерес к творчеству.

Развивающие:

· Развитие мотивации личности к познанию, творчеству;
· Развитие правовой и политической  культуры, расширение конструктивного участия в принятии решений, затрагивающих их права и интересы;
· Развитие  личностного и  профессионального самоопределения и творческой активности учащихся для успешной социализации в обществе и активной адаптации на рынке труда.

Образовательные:
· Развитие начальных  пользовательских навыков работы на компьютере и освоение средств информационных технологий.

· Формирование системного  подхода в  рассмотрении сложных объектов и явлений в виде набора более простых составных частей, каждая из которых выполняет свою роль для функционирования объекта в целом.

· Умение объединять отдельные предметы в группу с общим названием, выделять общие признаки предметов этой группы и действия, выполняемые над этими предметами; умение описывать предмет по принципу «из чего состоит и что делает» 

· Развитие у учащихся навыков решения задач с применением алгоритмического подхода к решению задач – умение планирования последовательности действий для достижения какой-либо цели.

· Развитие  умений  учащихся самостоятельно создавать типовую презентацию и проектировать свою собственную,  демонстрировать и защищать ее на мероприятиях различного уровня;

Формирующие:
· Формирование установки на позитивную социальную деятельность в обществе.

· Формирование культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепление здоровья, а также на организацию их свободного времени.
· Выявление, развитие и поддержка талантливых детей, а также воспитанников, проявивших выдающиеся способности.

· Формирование у обучающихся чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения  к культурному наследию и традициям  многонационального народа Российской Федерации,  природе и окружающей среде.

    Виды контроля: 

· Начальный (или входной контроль) проводится с целью определения уровня развития детей, определяется с помощью метода опроса  и наблюдения;

· Текущий контроль (тематический) по завершении крупного блока (темы) с целью определения степени усвоения обучающимися учебного материала, осуществляется с помощью практических работ (компьютерного практикума), в форме   теста по опросному листу или компьютерного тестирования;

· Промежуточный контроль – с целью определения результатов обучения после прохождения половины учебного материала с целью корректирования методов, приемов и форм обучения;

· Итоговый контроль – с целью определения изменения уровня развития детей, их творческих способностей,  осуществляется по завершении учебного материала за год  в форме творческой работы.

Программа «Обучение детей компьютерной грамотности и элементам программирования в условиях дополнительного образования рассчитана на два года обучения (144 часа в год, по 2 часа 2 раза в неделю). 
Программа конкретизирует содержание предметных тем образовательного стандарта, дает примерное распределение учебных часов по разделам курса и возможную последовательность изучения разделов и тем учебного предмета с учетом межпредметных и внутрипредметных связей, логики учебного процесса в условиях дополнительного образования, возрастных особенностей учащихся, определяет минимальный набор практических работ, необходимых для формирования информационно-коммуникационной компетентности учащихся. 

Данная программа ориентирована на обучающихся 3-4 классов и направлена на развитие творческих способностей обучающихся, привития интереса к информатике, развитие компьютерной грамотности, расширения кругозора учеников. 
Согласно Положению  о реализации дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения (ЭО) и дистанционных образовательных технологий (ДОТ) в МБУДО «Станция юных техников» г. Волгодонска и в соответствии со ст.16 Закона РФ от 29.12.2012 № 273 «Об образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020) данная программа  может осваиваться учащимися объединения  в дистанционном режиме работы. На занятиях с использованием ЭО и ДОТ   применяются следующие  организационные формы учебной деятельности: дистанционное обучение в интернете,
 дистанционные конкурсы и викторины, e-mail, видеоконференции; тестирование on-line; skype – общение, облачные сервисы, консультации on-line; образовательные онлайн-платформы; цифровые образовательные ресурсы, самостоятельная работа.  Для обратной связи с  учащимися используются следующие мессенджеры: Viber, WhatsApp, платформа для общения Zoom и социальные сети.

Ожидаемые результаты и способы определения их результативности

Ожидаемые результаты обучения учащихся I года занятий базового уровня:



Обучающие должны знать
· историю развития вычислительной техники;

· основы алгоритмизации;
· основы создания и сохранения  информационных объектов:  компьютерных рисунков, текстов, мультимедийных презентаций, программа на Scratсh.


Обучающие должны уметь: 

· Описывать и определять предмет по его признакам, составу, действиям;

· определять местонахождение объектов на координатной оси;

· создавать симметричные фигуры и оси симметрии;

· составлять и выполнять простейшие алгоритмы;

· объединять предметы в множества, давать им названия, сравнивать множества по количеству элементов и по составу, определять принадлежность элемента множеству;

· создавать простейшие графические изображения в редакторах MSPaint.net;

· уметь создавать простейшие программы в программной среде Scratсh;

· выполнять задания по созданию текстов в программе WinWord;
· выбирать темы для научных работ, исследовать существующий материал по тематике работы, уметь находить самостоятельные способы решения проблем, 

· уметь создавать мультимедийные презентации в программе Microsoft Power Point с грамотным изложением исследуемого материала;

· принимать участие в научных конференциях
· использовать приобретенные знания и умения в учебной деятельности и для решения задач в повседневной жизни.

Способы определения результативности

Возможно использование следующих методов отслеживания результативности: 

· педагогическое наблюдение; 

·  педагогический анализ результатов анкетирования, тестирования, зачётов, взаимозачётов, опросов, выполнения учащимися диагностических заданий, участия в мероприятиях  (викторинах, выставках), защиты проектов, решения задач поискового характера, активности обучающихся на занятиях и т.п. 
II. УЧЕБНО - ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН  ПЕРВОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

(Ознакомительный уровень)

Занятия проходят  два раза  в неделю (по 2 часа)  для учащихся  3-4  классов.

	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы организации занятий
	Формы аттестации, диагностики, контроля

	
	
	Все-го
	Тео рия
	практика


	
	

	1
	Раздел 1. Вводное занятие

	1.1
	Тема 1.1. Вводное занятие. Инструктаж  по технике безопасности в кабинете вычислительной техники. Организация рабочего места. План работы на год. Проведение входной диагностики: опрос, анкетирование, тестирование.
	2
	0.5
	1.5
	видео лекция.
беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение, тестирование

	1.2.
	Классификация ЭВМ по поколениям.
	2
	0.5
	1.5
	видео лекция.

беседа, практикум
	Педагогическое набл.,опрос

	
	Раздел 2. Аппаратная часть компьютера

	2.1 
	Тема 2.1. Структурная схема компьютера.

· Устройство компьютера.

· Память.

· Процессор и его основные функции. Взаимодействие устройств компьютера.
· Устройства ввода-вывода.
	2
	1
	1
	видео лекция.

беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	2.2
	Тема 2.2. Общие принципы работы основных устройств. Основные характеристики компьютера.
	2
	1
	1
	видео лекция.

беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	2.3
	Тема 2.3. Кодирование информации

Двоичное кодирование текста

Двоичное кодирование рисунков
	2
	1
	1
	видео лекция.

беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	2.4
	Тема 2.4. Метод координат
	3
	1
	2
	видео лекция.

беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	
	Раздел 3. Программное обеспечение ПК


	3.1
	Тема 3.1 . Классификация и характеристика программного обеспечения
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.2
	Тема 3.2.Системное ПО. Операционная программа  Windows. Исторические сведения, назначение и состав
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.3
	Тема 3.3. Рабочий стол. Основные элементы.
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.4
	Тема 3.4. Прикладное ПО.
	2
	1
	1
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.5
	Тема 3.5. Технология обработки  текстовой  информации
	9
	2
	7
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.6
	Тема 3.6. Освоение среды графического редактора Paint.Net
	10
	2
	8
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.7
	Тема 3.6. Создание компьютерных презентаций в Power Point с использованием мультимедиа технологии
	10
	2
	8
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.8
	Тема 3.8. Представление о составном документе

	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	3.9
	Тема 3.9. Создание составного документа из нескольких программ. Промежуточная аттестация.
	2


	1
	1
	Лекция, практикум
	Промежуточный контроль: выполнение заданий по образцу

	
	Раздел 4.  Алгоритмика

	4.1.
	Тема 4.1. Типы алгоритмов, свойства алгоритмов, способы записи алгоритмов.

Линейный алгоритм.
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	4.2
	Тема 4.2. Алгоритмы с ветвлениями.  Условие ветвления в команде «если-то», «если-то-иначе».
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	4.3
	Тема 4.3. Циклические алгоритмы
	2
	0.5
	1.5
	Лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	
	Раздел 5. Основы программирования. Анимационная мультимедийная среда программирования Scratch

	
	Тема 5.1. Знакомство со средой Scratch. Спрайты и объекты
	2
	0.5
	1.5
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	
	Тема 5.2. Импортирование  и редактирование спрайтов и фонов.
	2


	0.5
	1.5
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.1 
	Тема 5.3.  Управление спрайтами
	2
	0.5
	1.5
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.2 
	Тема 5.4.  Координатная плоскость
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.3 
	Тема 5.5.  Навигация в среде Scratch
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.4 
	Тема 5.6. Создание проекта. Задание команд
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.5 
	Тема 5.7. Создание проекта. Режим презентации
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.6 
	Тема 5.8.  Цикл. Рисование узоров и орнаментов
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.7 
	Тема 5.8. Конструкция Всегда
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.8 
	Тема 5.10 Ориентация по компасу
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.9 
	Тема 5.11 Спрайты меняют костюмы
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.10 
	Тема 5.12. Создание мультипликационного сюжета.
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.11 
	Тема 5.13. Соблюдение условий. Сенсоры. Блок Если. Управляемый спрайт.
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.12 
	Тема 5.14.  Создание коллекции игр
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение,

	5.13 
	Тема 5.15. Составные условия
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение

	5.14 
	Тема 5.16. Датчик случайных чисел
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.15 
	Тема 5.17. Цикл с условием
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.16 
	Тема 5.18. Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.17 
	Тема 5.19. Самоуправление спрайтов
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.18 
	Тема 5.20. Доработка проектов с учётом изученного
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.19 
	Тема 5.21. Датчики
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.20 
	Тема 5.22. Переменные
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.21 
	Тема 5.23. Ввод переменных
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.22 
	Тема 5.24. Ввод переменных с помощью рычажка
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.23 
	Тема 5.25. Списки
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.24 
	Тема 5.26. Строковые величины
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.25 
	Тема 5.27. Создание игры на основе строковых величин
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.26 
	Тема 5.28. Создание тестов
	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.27 
	Тема 5.29. Переход из одной сцены в другую.

	2
	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.28 
	Тема 5.30. Понятие сенсора. 
	2


	1
	1
	Видео лекция, практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос

	5.29 
	Тема 5.31. Подготовка собственного проекта
	7
	1
	6
	Беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение

	Раздел 6. Информационная безопасность»

	6.1
	Тема 6.1. Безопасный Интернет

Правила безопасного ИНТЕРНЕТа для   детей.  Нежелательный контент, опасные знакомства, азартные игры, вирусы.


	2
	1
	1
	Беседа, практикум
	Педагогическое наблюдение

	Раздел 7 «Участие в он-лайн мероприятиях»

	7.1
	Тема 7.1. Олимпиады в режиме он-лайн по информатике
	4
	1
	3
	Практикум
	Педагогическое наблюдение

	7.2
	Тема 7.2.  Конкурсы, научно-практические конференции в режиме он-лайн
	4
	1
	3
	Практикум
	Педагогическое наблюдение, опрос



	
	Раздел 8.  «Творческий отчет в объединении»

	8.1
	Тема 8.1. Подготовка творческой работы
	6
	1
	5
	Лекция, практикум
	Итоговый контроль

	8.2
	Заключительное занятие. Подведение итогов года.
Тема 8.2 Конкурс «Скоростной набор текста»
	1
	
	1
	практикум
	награждение

	
	Итого
	144
	50
	94
	
	


III. ПРОГРАММА ОЗНАКОМИТЕЛЬНОГО  УРОВНЯ ПЕРВОГО ГОДА ОБУЧЕНИЯ

Раздел 1. Освоение программного обеспечения ПК
Тема 1.1. Вводное занятие. Задачи кружка  на учебный  год. Обсуждение  плана работы. 
Теория. Инструктаж  по технике безопасности в кабинете вычислительной техники. 
История развития программного обеспечения.

Практика. Входная диагностика. Тестирование.
Тема 1.2. Классификация ЭВМ по поколениям.

Теория. Классификация  ЭВМ по поколениям.

        I   поколение   ЭВМ.   Электронные   лампы.

        II  поколение   ЭВМ.   Транзисторы.

        III поколение   ЭВМ.   Интегральные  схемы.

        IV  поколение   ЭВМ.   Большие   интегральные    схемы.

        Быстродействие машин этих поколений, занимаемый объем.

        Практика. Выполнение заданий по карточкам.

Раздел 2. Аппаратная часть компьютера
Тема 2.1. Структурная схема компьютера
Теория. Структурная схема компьютера.

Устройство компьютера. Память. Процессор и его основные функции. Взаимодействие устройств компьютера. Устройства ввода-вывода.

Практика. Работа с электронной тетрадью Матвеевой Н.В., Антонова А.М., Плаксина М.А.

Тема 2.2. Общие принципы работы основных устройств. Основные характеристики компьютера.
Теория. Внешние и внутренние устройства ПК. Системный блок и системная плата. Системная шина. Порты. Прочие компоненты системного блока. Представление об открытой архитектуре компьютера. Основные компоненты ЭВМ:  процессор, память (ПЗУ и   ОЗУ), устройства ввода-вывода  информации:  клавиатура, монитор, принтер,  гибкий магнитный диск (дискета). Основные характеристики компьютера. Разрядность, объем памяти, быстродействие. Тактовая частота процессора, разрядность процессора, объем памяти, характеристики устройств внешней памяти,  количество ядер. 

Практика. Программа «Мир информатики». Работа с клавиатурными тренажерами. Освоение десятипальцевого метода.
Тема 2.3. Двоичное кодирование

Теория. Форма и язык представления информации. Назначение кода и кодирования информации. Двоичное кодирование. Таблица кодов. Понятие бита. Основные единицы измерения объема информации. Основные идеи кодирования информации в компьютере: числовой, текстовой,  графической, звуковой. 

Практика. Выполнение заданий по карточкам. Информатика Бененсон Е.П., Паутова А.Г 3 класс. Кодирование. 
Тема 2.4. Метод координат. Теория. Координаты клетки.
Практика. Бененсон Е.П., Паутова А.Г. Информатика 2 класс: « Кто где живет?», папка «Хорошие»: «Дед Мороз», «Координаты». Программа «Фантазия» 4 класс. Задание: координатная плоскость. «Мир  информатики» 3 год обучения: координаты.
Раздел 3. Освоение программного обеспечения ПК

Тема 3.1 . Классификация и характеристика программного обеспечения

Теория.  Понятие программного обеспечения. Классификация и характеристика программного обеспечения: системное; прикладное; инструментарий программирования. Роль программного обеспечения в организации работы компьютера.

Программное управление компьютером.
Практика. Работа с графическим плакатом  «Классификация ПО»

Тема 3.2.Системное ПО. Операционная программа  Windows. Исторические сведения, назначение и состав
Теория.  Понятие ОС, виды, история развития ОС Windows, классификация  системного программного обеспечения. Архиваторы. Антивирусные программы.
Практика. Проверка дисков на вирусы. Помещение файлов в архив, извлечение файлов из архива.
Тема 3.3. Рабочий стол. Основные элементы. 

Теория.  Назначение объектов компьютерного Рабочего стола. Представление о графическом интерфейсе системной среды. Понятие компьютерного меню. Освоение технологии работы с меню. Назначение и функции Главного меню. Технология запуска программ из Главного меню и завершения работы программы.

Представление об окне как об объекте графического интерфейса. Технология работы с окном.  Файл, папка. Ярлыки.
Практика. Работа с папками. Создание ярлыков. 
Тема 3.4. Прикладное ПО.

Теория. Понятие, классификация,  назначение прикладных программ.  Исторические примеры различных приспособлений для выполнения арифметических операций. Технология вычислений с помощью программы Калькулятор.

Практика. Запуск и работа с прикладными программами группы программ «Стандартные». Вычисления на компьютере с помощью калькулятора. Работа с электронным пособием Антонова А.М.
Тема 3.5. Технология обработки  текстовой  информации
Теория. Текстовый редактор MS WORD. Изменение размера, цвета символов. Установка расстояния между символами. Красная строка. Межстрочный интервал. Установка колонтитулов. Нумерация страниц. Работа со списками. Классификация списков. Работа с таблицами. Сортировка данных. Колонки. Буквица. Вставка формул, картинок, фотографий. 

Практика. Работа в программе MS WORD по карточкам. 

Тема 3.6. Освоение среды графического редактора Paint.Net
Теория. 
Инструменты Paint.net

Как вырезать объекты из фото или картинки

Как сделать рисунок или фото черно-белым

Форматы изображений

Слои изображений

Как вставить фото в рамку

Как добавить текст в изображение стандартными средствами

Как сделать объемный текст
Как сделать изображение с тенью

Работа с кистью

Установка плагинов.

Практика. Создание рисунков с помощью инструментов графического редактора к памятным датам.

Тема 3.7. Создание компьютерных презентаций в Power Point с использованием 
мультимедиа технологии

Теория.   Оформление слайдов.  Фон слайда. Разметка слайда.  Копирование слайдов. Установка автоматической смены слайдов. Создание анимации в программе Power Point. Понятие триггера. Гиперссылки. Управляющие кнопки. Работа со звуком. Вставка видеофильмов. 

Практика. Создание презентаций с использованием триггеров к праздничным датам «День матери», «Новый год», «День информатики».  Сохранение презентации в режиме демонстрации. Запуск презентации.
Тема 3.8. Представление о составном документе

Теория. Работа с несколькими окнами. Буфер обмена. 
Промежуточная аттестация. Практика. Создание составного документа «Новогодняя открытка», используя несколько программ.
3.9 Промежуточная аттестация. Создание составного документа из нескольких программ.
Теория. Понятие буфера обмена данными

Практика. Создание составного документа из нескольких программ.

Раздел 4.  Алгоритмика

Тема 4.1. Типы алгоритмов, свойства алгоритмов, способы записи алгоритмов.
Теория. Примеры алгоритмов из окружающей жизни. Последовательный (линейный) алгоритм. Вспомогательные алгоритмы. Блок-схемы алгоритмов.

Практика. Работа с электронным учебным пособием «Информатика 4 класс» Марко Поло. 
Тема 4.2 Алгоритмы с ветвлениями 
Теория. Алгоритмы с ветвлениями.  Условие ветвления в команде «если-то», «если-то-иначе».

Практика. Работа с электронным учебным пособием «Информатика 4 класс» Марко Поло. Работа с электронным пособием Антонова А.М. «Типы алгоритмов»

Тема 4.3 Алгоритмы с повторениями

Теория. Алгоритмы с повторениями.  Представление о циклическом алгоритме. Цикл в алгоритме «Повторяй … раз». Условие цикла в команде «Повторяй пока…» Условие цикла в команде «Повторяй для…» 

Практика. Работа с электронным пособием Антонова А.М. «Формы записи алгоритмов» . Работа с электронным учебным пособием «Информатика 4 класс» Марко Поло.

Раздел 5. Основы программирования. Анимационная мультимедийная среда программирования Scratch
Тема 5.1. Знакомство со средой Scratch. Спрайты и объекты
Теория. Понятие спрайта. Создание спрайта. Изменение спрайта
Практика. Установка программного обеспечения. Знакомство с меню программы.

Тема 5.2. Поиск, импортирование  и редактирование спрайтов и фонов 

Теория. Вставка спрайтов и фонов. Редактирование

спрайтов и фонов в Scratch.
Практика. Выбор темы. Подборка спрайтов и фонов 
Тема 5.3.  Управление спрайтами
Теория. Действия, исполняемые спрайтом. Задание спрайту последовательности действий.
Практика. Задать карандашу скрипт для рисования 

квадрата с длиной стороны, равной 100.
Тема 5.4.  Координатная плоскость
Теория. Координатная плоскость. Положение точек на координатной плоскости.
Практика. Решение задач на определение положения точки на координатной плоскости
Тема 5.5.  Навигация в среде Scratch

Теория. Координаты объекта на сцене. Изменение координат при выполнении действий.

Практика. Задать Царапке скрипт, при исполнении которого, независимо от своего начального положения, Царапка изобразит в центре сцены квадрат со сторонами, направления, которых совпадают с координатными осями и длиной стороны, равной 200.

При этом нельзя использовать команды поворота спрайта.
Тема 5.6. Создание проекта. Задание команд

Теория. Создание проекта. Команда «Плыть в точку». Команда «Ждать».
Практика Создание проекта «Вокруг света за 80 дней».
Тема 5.7. Создание проекта. Режим презентации

Теория. Режим презентации. Запуск проекта
Практика. Создание проекта. Включение режима презентации.
Тема 5.8.  Цикл. Рисование узоров и орнаментов

Теория. Команда «Говорить». Многократное исполнения набора команд. Цикл и блок «Повторить». Тело цикла
Практика. Создать скрипт: Царапке промяукать 10 раз. 
Тема 5.9. Конструкция Всегда

Теория. Стили вращения спрайтов. Цикл «Всегда»
Практика. Работа со спрайтом, используя все стили вращения.
Тема 5.10 Ориентация по компасу
Теория. Направление спрайтов на сцене. Рисование по направлениям.
Практика. Составить скрипт для поворота стрелки по часовым 

позициям на циферблате так, как это показано на экране.
Тема 5.11 Спрайты меняют костюмы 

Теория. Смена костюмов у спрайтов. Сложные анимации
Практика. Разбор заданий по анимированию спрайтов.
Тема 5.12. Создание мультипликационного сюжета.
Теория. Создание мультипликационного сюжета. Этапы создания мультипликационного фильма.  Описание сюжета, действия героев. Настройка размера спрайтов.

Практика. Программа «Собака и кот»
Тема 5.13. Соблюдение условий. Сенсоры. Блок Если. Управляемый спрайт.
Теория. Соблюдение условий. Сенсоры. Блок «Если». Умный спрайт. Алгоритмическая конструкция «Ветвление». Полная форма «Ветвления».

Практика. Остановка автомобиля.

Тема 5.14.  Создание коллекции игр

Теория. Создание коллекции игр. Управляемый спрайт.
Практика.  Игра «Машинка в лабиринте»

Тема 5.15. Составные условия
Теория. Составные условия. Операторы составных условий. Способы записи составных условий. Союз И. Союз ИЛИ. Блок И+И=истина. Блок
Практика. Закати шар в лунку
Тема 5.16. Датчик случайных чисел
Теория. Датчик случайных чисел. Применение датчика в Scratch
Практика. Проект «Рыба и акула»

Тема 5.17. Цикл с условием

Теория. Работа цикла с условием «Повторяй пока не…»
Практика. Игра Пенальти
Тема 5.18. Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры

Теория. Запуск скриптов с помощью мыши. Запуск скриптов с помощью клавиатуры.
Практика Программы «Одевалки», «Репка»
Тема 5.19. Самоуправление спрайтов

Теория. Передача и приём сообщений. Расшифровка сообщений.
Практика. Программа «Лампа»
Тема 5.20. Доработка проектов с учётом изученного
Теория. Проект «Путешествие». Список улучшений для проекта:

Практика. Проработка деталей для проекта.
Тема 5.21. Датчики
Теория. Датчики в Scratch. Сравнение чисел
Практика.  Программа Пенальти
Тема 5.22. Переменные
Теория. Определение переменной. Создание переменных. Применение переменных
Практика. Программа Пинг-понг
Тема 5.23. Ввод переменных
Теория. Блоки ввода переменной. Использование ввода переменной. Блок «Спросить и ждать». Блок «Ответ»
Практика. Программа «Отбивание мяча»
Тема 5.24. Ввод переменных с помощью рычажка

Теория. Ввод переменных с помощью рычажка, изменение размеров объектов в процентном отношении.
Практика. Автомобиль на дороге
Тема 5.25. Списки

Теория. Упорядоченный набор нумерованных значений. Имя и индекс списков. Создание и редактирование списков.
Практика. Программа «Шар с предсказаниями»
Тема 5.26. Строковые величины

Теория. Определение строки. Блоки обработки строк. Применение строк.
Практика. Ввод строковых данных. 
Тема 5.27. Создание игры на основе строковых величин

Теория. Применение строковых величин в ответах пользователя.
Практика. Создание диалога.
Тема 5.28. Создание тестов

Теория. Создание теста с записью ответа. Создание теста с выбором правильного ответа
Практика. Создание игры «Угадай слово».
Тема 5.29. Переход из одной сцены в другую.
Теория. Односторонний (без возможности вернуться назад) переход из одного пространства в другое. Понятие интерфейса. Элементы интерфейса. Основные принципы дизайна интерфейсов. Обратная связь. Необходимые элементы меню 

Практика. Создание игры с несколькими уровнями.
Тема 5.30. Понятие сенсора. Правила применения и область действия команд касается, касается цвета и цвет   [ ].касается. Функционал команды спросить…и ждать. Сенсоры мышка по х, мышка по у, мышка нажата?, клавиша…нажата?, расстояние до, перезапустить таймер.
Практика: Создание проектов с использованием значений сенсоров и команды спросить. Создание программ для обработки данных пользователя с выводом на экран конечного результата.

Тема 5.31.Создание проектов по собственному замыслу.
Теория. Требования к создаваемым проектам.

Практика. Демонстрация и защита проектов.
Раздел 6. Информационная безопасность»

Тема 6.1. Безопасный Интернет

Теория: Правила безопасного ИНТЕРНЕТа для   детей.  

Нежелательный контент, опасные знакомства, азартные игры, вирусы.

Практика: работа с антивирусными программами.

Раздел 7 «Участие в он-лайн мероприятиях»

Тема 7.1. Олимпиады в режиме он-лайн по информатике

Теория. Получение заданий

Практика: подготовка ответов, введение и отправка.

Тема 7.2. Конкурсы, научно-практические конференции в режиме он-лайн.

Теория. Получение положений 

Практика: подготовка проектов, введение и отправка
Раздел 8.  «Творческий отчет в объединении»

Тема 8.1. Подготовка творческой работы


Теория. Планирование и подготовка эскиза работы. Требования и критерии к создаваемым работам.

Практика: Разработка творческой работы в графической программе MSPaint, MSWord , PowerPoint по выбору учащихся на свободную тему.

Тема 8.2. Конкурс «Скоростной набор текста»
1

Теория. Проведение инструктажа к заданию.

Практика. Выполнение заданий по набору текста. Оценивание результата с точки зрения быстроты  и грамотности его выполнения.

IV. ОБЯЗАТЕЛЬНЫЙ КОНЕЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ

Использовать приобретенные знания и умения в практической деятельности и повседневной жизни для: 
· решения несложных учебных и практических задач с применением возможностей компьютера;

· изменения и создания информационных объектов на компьютере (мультимедийной презентации, текста, поздравительной открытки, компьютерного рисунка на конкурс, составление простейших программ в среде программирования Scratch).     
Личностные результаты

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий на ПК с жизненными ситуациями;

· бережное отношение к программному обеспечению и устройствам ПК во время его эксплуатации, как к уникальным предметам труда, созданных другими людьми
· освоение базового уровня образовательной программы;

· участие в мероприятиях различного уровня.
Метапредметные результаты

Регулятивные универсальные учебные действия:

· планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели;

· поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений.

· Познавательные универсальные учебные действия:

· анализ объектов с целью выделения признаков (суще​ственных, несущественных);

· синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное достраивание с восполнением недостающих компонентов;

· выбор оснований и критериев для сравнения, классификации объектов;

· подведение под понятие;

· установление причинно-следственных связей;

· построение логической цепи рассуждений.

Коммуникативные универсальные учебные действия:

· аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· выслушивание собеседника и ведение диалога;

· признание возможности существования различных точек зрения и права каждого иметь свою.

Предметные результаты

В результате обучения учащиеся должны:

· Знать  о  требованиях  к  организации  компьютерного  рабочего  места,  соблюдать  требования  безопасности  и   гигиены  в  работе   со  средствами  ИКТ;
· понимать  и  правильно  применять  на   бытовом  уровне    понятия  «информация»,  «информационный  объект»;

· различать  виды  информации  по  способам  ее  восприятия  человеком,  по  формам  представления  на  материальных  носителях;

· приводить  простые  жизненные  примеры  передачи,  хранения  и  обработки  информации  в  деятельности  человека,  в  живой  природе,  обществе,  технике;

· приводить  примеры  информационных  носителей;

· иметь  представление  о  способах  кодирования  информации;

· уметь  кодировать  и  декодировать  простейшее  сообщение;

· Определять  устройства  компьютера,  моделирующие  основные  компоненты  информационных  функций  человека;

· различать  программное  и  аппаратное  обеспечение  компьютера;

· запускать  программы  из  меню  Пуск;

· уметь    изменять  размеры  и  перемещать  окна,  реагировать  на   диалоговые  окна;

· вводить  информацию  в  компьютер  с  помощью  клавиатуры  и  мыши.

· Составлять простейшие алгоритмы;

· Уметь  применять  текстовый  редактор  для  набора,  редактирования  и  форматирования  простейших  текстов.

· Уметь  применять  простейший  графический  редактор  для  создания  и  редактирования  рисунков;

· Уметь решать простейшие логические задачи;

· Уметь  применять  все полученные за год знания и умения в нестандартных ситуациях.

· Уметь выбирать темы для научных работ, структурировать,  оформлять результаты своих трудов в  текстовые документы.

· Уметь создавать собственную мультимедийную презентацию любой сложности, слайд-фильм по выбранной теме. 

· Принимать участие в научных конференциях.

V. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

Большие возможности для учебно-воспитательной работы заложены в принципе совместной деятельности педагога и учащегося. Занятия необходимо строить так, чтобы учащиеся сами находили нужное решение, опираясь на свой опыт, полученные знания и умения.
Для повышения интереса обучающихся к занятиям и более успешного решения образовательных, воспитательных и оздо​ровительных задач на уроках рекомендуется применять разно​образные формы и методы их проведения.
Словесные методы создают у учащихся предвари​тельные представления об изучаемом объекте. Для этой цели педагог использует: объяснение, рассказ, замечание, команды, указания, инструкции.
Наглядные методы применяются главным образом в виде показа упражнения, наглядных пособий, видеофильмов. Эти методы помогают создать у обучающихся конкретные пред​ставления об изучаемых действиях.
Практические методы позволяют освоить практиче​ские навыки и умения.
Таким образом, для реализации  данной  программы  требуется  наличие  технических компьютерных и других информационных средств обучения:
· компьютерного кабинета, в состав которого входит компьютерное оборудование и рабочие места, экран, мультимедийный проектор, принтер;

· технические средства обучения: диски с учебными материалами DVD, CD;

· методического обеспечения программы: перечень книгопечатной продукции, электронных пособий, рекомендуемых учебных изданий, Интернет​-ресурсов, дополнительной литературы.
Программные  средства объединения
1. Операционная система.

2. Файловый менеджер (в составе операционной системы или др.). 

3. Антивирусная программа. 

4. Программа-архиватор. 

5. Интегрированное офисное приложение, включающее текстовый редактор, растровый и векторный графические редакторы, программу разработки презентаций и электронные таблицы.

6. Мультимедиа-проигрыватель (входит в состав операционных систем или др.).

7. Программа Scratch.

8. Программа Paint.net
9. Браузер (входит в состав операционных систем или др.). 

10. Комплекты презентационных слайдов по изучаемым темам.
Так как  работа за компьютером  - большая психологическая нагрузка,  занятие делится на несколько этапов, после каждого – небольшая пауза для проведений физкультпаузы и  физкультминуток  для снятия напряжения рук, шеи, туловища и глаз. Большое внимание обращается на обеспечение безопасности труда обучающихся при выполнении различных работ, в том числе по соблюдению правил электробезопасности и основ безопасности жизнедеятельности в современном мире. Для этого в объединении подобрана и используется большая коллекция мультфильмов по ОБЖ.

Кабинет информатики, в котором проводятся занятия объединения, соответствует требованиям материального и программного обеспечения. Условия для занятий комфортные, помещения светлые. Перед занятиями и после них производится влажная уборка, проветривание кабинета осуществляется по графику, предусмотренному санитарно-гигиеническим требованиям к занятиям в компьютерных кабинетах. Количество компьютеров соответствует количеству детей и санитарным нормам, они заземлены, мониторы имеют сертификаты безопасности. Кабинет оснащен: компьютерным столом, компьютером, принтером, колонками для педагога; детскими компьютерными столами, стульями, компьютерами в количестве 12 штук. Согласно СанПину компьютеры установлены на расстоянии 1 метр друг от друга. Компьютеры располагаются на специальных столах, обеспечивающих удобное для ребенка расположение экрана, клавиатуры, мышки. Экран дисплея на расстоянии 50–70 см от глаз ребенка. Монитор должен иметь диагональ не менее 17 дюймов. Так как ребенок лучше воспринимает крупные и четкие картинки, на экране лучше установить невысокое разрешение. Очень важна частота мерцания экрана, желательно настроить ее на 80 Гц, а еще лучше 100-120 Гц - тогда нагрузка на зрение будет минимальной. Дети сидят на стульях со спинкой, обеспечивающих горизонтальное положение. Рабочее место ребенка соответствует его росту. Компьютерный кабинет  обеспечен равномерным освещением с использованием люминесцентных ламп. Естественный свет располагается сбоку, а общий — сверху. На окнах имеются светлые жалюзи. Компьютерная комната не загромождена посторонней мебелью. В ней имеются шкафы, в которых расположены дидактические, настольные развивающие игры, используемые на занятиях для развития памяти, внимания, логического мышления. Подборка компьютерных игровых и обучающих программ, интерактивные DVD — мультфильмы. Для расслабления глаз и снятия психического и физического утомления проводятся: динамические паузы; физкультминутки; пальчиковая гимнастика; гимнастика для глаз. В программе допустима замена компьютерных обучающих и развивающих программ программами нового поколения с учетом тематического содержания занятия.

Видеофонд объединения

Обучающие мультфильмы:

Фиксики:

1. Компакт диск.mp4;

2. Клавиатура;

3. Интернет;

4. Огнетушитель;

5. Микрофон.

1. Основные устройства персонального компьютера.mp4

2. Компьютерный теремок.exe

Патриотическое воспитание:

Фильмы:

1. 9 мая - День Победы.avi

2. Дети войны.mp4

Здоровье, ОБЖ:

1. Правила поведения в компьютерном классе.mp4

2. Спичками играть нельзя.mp4

3. Смешарики. Азбука безопасности.mp4

4. Аркадий Паровозов. Уроки безопасности

5. В помощь школьному неконсервативному учителю. Уроки безопасности. Лукоморье Пикчерз.mp4

6. Альманах «Уроки осторожности тетушки Совы».mp4

7. Физкультминутка для урока.mp4

8. Гимнастика. Солнышко лучистое.mp4

9. Сеня спасатель.mp4

10. Правила поведения детей на объектах железнодорожного транспорта.mp4.

11. Не гуляй на железной дороге.  Правила ж.д. безопасности.mp4

12. Уроки безопасности. Правила движения.swf

Компьютерные программы и диски:

1.  «Мир информатики» 1-2, 3-4  годы обучения. Электронное приложение к урокам информатики в начальной школе. Разработчик - компания Кирилл и Мефодий. 

2.  «Информатика для начальной школы» - электронное пособие по информатике. Обучающие и развивающие игры, тренажёры для детей. Marco Polo Group

3. Электронное учебное пособие "Информатика 3-4 класс", БИНОМ Авторский коллектив: Н.В.Матвеева, Н.К. Конопатова, Л.П. Панкратова, Е.Н. Челак . Лаборатория компьютерного моделирования Пермского регионального центра информатизации г. Пермь РЦИ ПГТУ

4. Клавиатурный тренажер «Rapid Typing».

5.  «Фантазия». Технология современного образования. СПб. Тур С. Н., Бокучава Т. П., 2004г

6.  Сборник бесплатных обучающих флеш-игр для  младших школьников.

7. Информатика 3-4 класс. Электронное приложение к учебнику Паутова А.Г.

8. Электронная тетрадь по информатике 5 класс, Дмитрия Тарасова.

9. Электронная тетрадь Антонова А.М.

10. Единая коллекция электронных образовательных ресурсов.

VI. ДИАГНОСТИКА

Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины осуществляется  педагогом дополнительного образования в  процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов.

Виды контроля:
· Начальный (или входной контроль) проводится с целью определения уровня развития детей, определяется с помощью метода опроса  и наблюдения; тестирующих программ.
· Текущий контроль (тематический) по завершении крупного блока (темы) с целью определения степени усвоения учащимися учебного материала, осуществляется с помощью практических работ (компьютерного практикума), в форме   теста по опросному листу или компьютерного тестирования;

· Промежуточный контроль – с целью определения результатов обучения после прохождения половины учебного материала с целью корректирования методов, приемов и форм обучения;
· Итоговый контроль – с целью определения изменения уровня развития детей, их творческих способностей,  осуществляется по завершении учебного материала за год  в форме творческой работы.

Формы подведения итогов
Документальные формы подведения итогов реализации общеобразовательной программы отражают достижения каждого обучающегося. Они необходимы для подтверждения достоверности полученных результатов освоения программы. 
К ним относятся: педагогические наблюдения, результаты  участия в научных конференциях, портфолио обучающихся, входные, промежуточные и итоговые диагностики, в которых отражаются достижения каждого учащегося.

Промежуточная диагностика
	№

п/п
	Ф.И.О.
	Уровень усвоения теоретического программного учебного материала
	Усвоение приемов работы с компьютером и программным обеспечением

	
	
	
	Навык работы с графическим редактором PAINT.Net
	Навыки программирования в программе Scratch


	
	
	Удовлетворительно
	Хорошо
	Отлично
	
	
	
	На начало учебного года
	На момент промежуточной аттестации

	
	
	
	
	
	Работа по шаблону
	Использование возможностей меню
	Использование творческих находок
	Количество знаков в минуту
	Процент допущенных ошибок
	Количество знаков в минуту
	Процент допущенных ошибок


VII. ПРИМЕРНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ МЕРОПРИЯТИЙ ДЛЯ ПЛАНИРОВАНИЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ
В 2020-2021 УЧЕБНОМ ГОДУ
МАССОВЫЕ МЕРОПРИЯТИЯ В ОБЪЕДИНЕНИИ
	№ п/п
	Мероприятия
	Срок проведения

	1. 
	День открытых дверей
	6 сентября 2020г

	2. 
	Видеоурок «День окончания Второй мировой войны»
	3 сентября 2020г

	3. 
	Участие в конкурсе творческих работ с  использованием ИКТ среди учащихся и молодежи города                         
	(сентябрь-октябрь)



	4. 
	«Отговорила роща золотая» - конкурс рисунков к 125-летию со дня рождения С.А. Есенина 
	2 октября 2020

	5. 
	Участие в 44-ом турнире им.М.В. Ломоносова
	 Сентябрь 2020

	6. 
	Беседа «Берегите энергию» в рамках всероссийского урока «Экология и энергосбережение»
	16 октября

	7. 
	Участие во Всероссийском уроке безопасности школьников в сети Интернет
	28-30 октября

	8. 
	Проведение мероприятий по     патриотическому воспитанию  обучающихся:

беседа «640 лет победы в Куликовской битве»;

беседа к 290 - летию со дня рождения Александра Суворова, российского полководца;

беседа о Романе Филиппове, исполнившем  служебный долг за пределами Отечества;
	в течение года
ноябрь

23.11.20

15.02.20

	9. 
	Участие в конкурсе открыток ко Дню матери 
	20-26 ноября

	10. 
	Участие в городских краеведческих чтениях школьников
	ноябрь

	11. 
	Беседа «Что такое толерантность?»
	16 ноября

	12. 
	Проведение бесед по пожарной      безопасности и правилам  дорожного движения
	в течение года

	13. 
	Традиционный праздник «Посвящение в программисты»
	Осенние каникулы

	14. 
	Новогодние утренники, представления 
	Зимние каникулы

	15. 
	Праздник-чаепитие "Защитникам России посвящается"
Беседа о героях нашего времени.
	Февраль

	16. 
	Участие в конкурсе творческих работ на противопожарную тематику                                 
	Февраль

	17. 
	Участие в городской  научно-практической конференции Академия юных исследователей        
	Январь-февраль

	18. 
	Праздник в объединении «А ну- ка,  мальчики, а ну- ка, девочки». "                                      
	Март

	19. 
	Участие во всероссийском гагаринском уроке «Космос – это мы» к 60-летию первого полета в космос
	12 апреля 

	20. 
	Участие в конкурсе открыток «Подарок ветерану в День Победы советского народа в Великой Отечественной войне 1941–1945 годов»
	1-8 мая 2021

	21. 
	Участие в городских выставках,    конференциях, конкурсах
	в течение года

	22. 
	Участие в областных, российских    конкурсах и конференциях:

· Конкурс-смотр работ изобретателей Ростовской области — «Донская сборка».
· Областная научно-практическая конференция-выставка «Информационные технологии в образовании Ростовской области»;

· Областная конференция «Космонавтика»;

· Областной слет-конкурс «Юные конструкторы Дона – третьему тысячелетию»;

· III международный  конкурс «Мультиклипация»
· Всероссийский конкурс «Космос»

· Конкурсы Фонда содействия развитию муниципальных образований «Ассоциация территорий расположения атомных электростанций»
	в течение года
октябрь

ноябрь

февраль
март
ноябрь

декабрь

в течение года

	23. 
	Участие в декаде, посвященной Дню Победы       
	Май

	24. 
	Творческий отчет, чаепитие
	Май

	25. 
	Спортивно-технический праздник, посвященный «Международному дню защиты детей». 
	июнь

	26. 
	Летние профильные смены приходящего лагеря с дневным пребыванием детей «Юный техник»
	июнь-июль


VIII. РАБОТА С РОДИТЕЛЯМИ
	№ п/п
	Формы работы
	Задачи
	Сроки

	1
	Родительские собрания
	Привлечь родителей к обсуждению  дополнительных образовательных программ.
	конец сентября 2020г, конец мая 2021г

	2
	Анкетирование
	Проверить, удовлетворяют ли образовательные программы запросам родителей, насколько они довольны результатами деятельности своих детей
	Декабрь, май

	3
	Индивидуальные и групповые консультации
	Провести беседы об оказании помощи  подросткам, оказавшимся в трудной жизненной ситуации
	постоянно


IX. МЕТОДИЧЕСКАЯ РАБОТА
	№ п/п
	Вид работы
	Срок исполнения
	Адрес и форма отчетности

	
	Переработка собственной программы согласно современным требованиям.
	В течение года
	Тематические планы

	
	Создание методических пособий для проведения занятий 
	постоянно
	Карточки, брошюры

	
	Использование новых компьютерных средств обучения (программные разработки из единой коллекции ЦОР, электронного пособия Марко Поло «Информатика для начальной школы, портала «Творческих учителей»)
	В течение учебного года
	Тематические планы

	
	Изучение цифровых ресурсов для дистанционного обучения детей
	Сентябрь 2020
	Проведение занятий

On-line

	
	Посещение занятий у ПДО объединения
	По мере необходимости
	

	
	Работа в проблемных, творческих, экспериментальных группах 
	В течение года
	Методический отдел учреждения

	
	Участие в работе малых педсоветов, семинаров и др.
	постоянно
	

	
	Участие в областной научно-
практической конференции
 «Информационные 
технологии  в образовании– 2020» в качестве слушателя                 
	ноябрь
	Сертификат,

	
	Повышение квалификации

	По плану учреждения
	удостоверение

	
	Самостоятельно
	постоянно
	

	
	Участие в педагогических конкурсах
	В течение года
	Сертификат, свидетельство, диплом


X. ОПЫТНО-ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНАЯ И НАУЧНО-ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКАЯ РАБОТА
	№п/п
	Вид деятельности
	Сроки
	Форма отчетности

	1.
	Подготовка кружковцев к участию в работе научно-технических конференций, олимпиадах
	В течение года
	Отчеты об участии в мероприятиях


XI. РАБОТА В ЛЕТНИЙ ПЕРИОД
	 №п/п
	Виды занятий
	Сроки
	Форма отчетности

	1.
	Обучение детей, посещающих летние площадки
	Июнь, июль
	журналы

	2.
	Занятия в свободных группах
	Июнь, июль
	журналы 


XII. ДРУГИЕ ВИДЫ РАБОТ
Помощь в подготовке и проведении  мероприятий, проводимых на  станции юных техников – постоянно.                                       

XIII. УЧАСТИЕ В СОВЕЩАНИЯХ СЮТ
 Планерные заседания педагогов учреждения
- ежемесячно – 1 раз.
Приложения

Тема: "Работа с окружностями в Microsoft Paint."

 

Цели:

1. Обучать работе с окружностями.

2. Развивать навыки работы с Paint.

3. Воспитывать художественный интерес.

 

Ход занятия.
 

       Иногда, при работе с Paint, бывает нужно нарисовать рисунок, состоящий из частей окружностей. На этом уроке мы узнаем, как строятся такие изображения.

       Основная хитрость заключается в совмещении окружностей и удалении ненужных фрагментов.

       Рассмотрим этот метод на примере рисования такого рисунка:
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 Распишем действия по этапам:

       1. Нарисуем две окружности:
 

 

      
 2. Правую окружность совместим с левой следующим образом:
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       Напоминаем, что при совмещении цвет фона должен быть белым, а фон прозрачным (Рисунок --> Непрозрачный фон).

       3. Стираем ластиком лишнее:
        4. Таким же образом рисуем второй месяц и совмещаем их.
[image: image41.jpg]


       5. Раскрашиваем рисунок и дорисовываем звезды.

Попробуйте нарисовать следующие рисунки:
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«Знакомство с интерфейсом Scratch.
Создание простейшей анимации для спрайта Кот»
Цель: научиться запускать программу Scratch, изучить основные пункты среды, научиться создавать простейшую анимацию в среде Scratch.

Слово интерфейс переводится с англ. как поверхность, это то, что вы видите после запуска программы: ее окна, кнопки, символы. Он предназначен для управления программой.

Название «Scratch» в переводе с английского имеет несколько значений. Это и царапина, которую оставляет Котенок - символ программы, и каракули, символизирующие первый, еще неуклюжий самостоятельный опыт, и линия старта. Сами разработчики характеризуют программу так: «Scratch предлагает низкий пол (легко начинать), высокий потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены (поддержка большого многообразия проектов)».

Scratch – свободно распространяемая программа. Она одинаково хорошо устанавливается и в Windows, и в Ubuntu, и в Macintosh. Scratch создали американцы Митч Резник и Алан Кей. На русский язык программа переведена доцентом Нижегородского университета Евгением Патаракиным.

Понятия, используемые в программе Scratch:

Алгоритм - понятное и точное предписание исполнителю совершить последовательность действий, направленных на достижение указанной цели или на решение поставленной задачи.

Анимация - технические приёмы создания иллюзии движущихся изображений с помощью последовательности неподвижных изображений (кадров), сменяющих друг друга с некоторой частотой.

Спрайт – объекты, главные герои программы, для которых пишутся команды. Их можно создать самому в графическом редакторе, или выбрать из библиотеки программы или скачать с интернета и загрузить в программу. В одной программе их можно использовать несколько.

Сцена – фон проекта. Сцена может иметь программу действий. Можно менять во время проекта.

Скрипт – действия, команды для спрайта, которые объединяются в программу.

В Скретче объекты называют спрайтами (англ. Sprite - вымышленный герой, эльф), а пространство - сценой. 

Можно создать множество новых спрайтов с помощью трех звездных кнопок [image: image3.png]


. Список всех спрайтов проекта размещен под сценой.
При создании скрипта (программы) используется палитра блоков, которая занимает центральную часть экрана. В ее верхней части располагается 8 разноцветных кнопок, которые выбирают нужную группу команд. Команды выбранной группы отображаются в нижней части окна.
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Блоки бывают трёх видов: блоки стека, блоки заголовков и блоки ссылок.

Блоки стека (англ. Stack Blocks) сверху имеют выемку, а снизу — выступ, с их помощью они объединяются в группу блоков, называемую стеком. Стеки можно [image: image43.png]


копировать и перемещать как единый блок.

Блоки заголовков (англ. Hats) имеют выпуклый верхний край и выступ для объединения снизу — они образуют заголовки скретч-стеков.

[image: image44.png]
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Блоки ссылок (англ. Reporters) предназначаются для заполнения внутренних полей других блоков.

По функциональному назначению блоки делятся на 8 групп, принадлежность блока к той или иной группе обозначается его цветом.

	Группа
	английское название
	Цвет
	Примечание

	Движение
	movement
	синий
	управляют движением спрайта

	Внешность
	looks
	сиреневый
	управляют внешностью спрайта

	Звук
	sound
	розовый
	управляют звуком спрайта

	Перо
	pen
	зелёный
	используется для черепашьей графики

	Контроль
	control
	жёлтый
	управляющие конструкции, заголовки обработчиков событий

	Сенсоры
	sensing
	голубой
	опрос устройств ввода

	Операции
	operators
	салатовый
	арифметико-логические операции

	Переменные
	variables
	оранжевый
	 


Грамматика Скретча не даст  соединить блоки друг с другом, если их форма несовместима.

Блоки [image: image5.png]


 Заглушки

Их называют заглушками, потому что эти блоки категории контроля останавливают ("глушат") работу одного скрипта - [image: image6.png]


 или всех скриптов проекта - [image: image7.png]


. Часто заглушку добавляют во внутрь С-блока, чтобы останавливать скрипт при определенных условиях:
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В простых программах заглушки может и не быть. 

[image: image9.png]


С-блоки

Пять блоков категории контроля имеют форму буквы C и один - буквы Е. В середину этих блоков, которые еще называют обертками, помещают последовательности других блоков. С-блоки создают циклы и ветвления. Как вы думаете, в какой категории они находятся и почему вы так решили?

[image: image10.png]



 С-блоки

[image: image11.png]


Заголовки

Отвечают на вопрос когда? Эти блоки размещаются в начале каждого скрипта и определяют то событие, которое будет запускать скрипт на выполнение. Все 4 заголовка содержатся в категории контроля:







Хотя заголовков всего 4, они позволяют использовать огромное количество событий для запуска программ. Как вы думаете, почему?

[image: image16.png]


Стеки

Стеки (от англ. stack — стопка) имеют выемку сверху и выступ снизу для соединения в "стопку". Отвечают на вопрос: что сделать? В Скретче 75 стеков, они есть во всех категориях, кроме операторов. Без стеков, как и без заголовка, собрать скрипт нельзя, т.к. они формируют действия объектов. Большинство стеков имеют окна для записи в них необходимых чисел и слов, вставки служебных блоков:



Вместо указанных по умолчанию чисел и слов можно написать другие, выделив эти значения указателем мыши: 
[image: image18.png]



Как говорить с компьютером на Скретче?

	Посмотрите, как можно сказать одно и то же на русском языке и Скретче:



Говорить с компьютером на Скретче означает собирать скрипты. Подлежащее нужно нарисовать или взять его готовое изображение, а сказуемое - перенести мышкой из словаря 
(левое окно программы) в центральное окно программы.

Алгоритм создания скриптов
1. Выбрать мышкой объект (подлежащее). При необходимости - нарисовать его: [image: image20.png]K



 
или добавить готовое изображение из файла: [image: image21.png]


.
2. Из словаря в центр перенести блоки, которые определяют последовательность действий объекта.


Один и тот же блок можно брать любое количество раз для любого объекта.

Для отмены удаления нужно выбрать команду  Возобновить в меню Редактировать. 
Ниже поля имени отображены три свойства объекта (в данном случае, кота) — это его положение (координаты x и y) и направление.

В левой части этой ячейки есть три маленькие кнопки: со скругленной стрелкой, двуголовой стрелкой и квадратной точкой. По умолчанию нажата первая кнопка и поэтому объект при столкновении поворачивается так, как мы наблюдали. Если нажать вторую кнопку, то он будет поворачиваться так, как нам надо в данный момент (слева направо). Третья кнопка вообще запрещает какие-либо повороты. На изображении кота в ячейке свойств имеется  отрезок. Зажав на нем мышь, его можно поворачивать. При этом меняется значение направления. Это означает, что объект при запуске программы будет двигаться в установленном таким образом направлении.

[image: image22.jpg]



Внизу мы видим три кнопки-вкладки — скрипты, костюмы и звуки. От того какая из них нажата, зависит ячейка внизу. Если нажата кнопка скрипты, то нижняя ячейка второго столбца покажет программы (скрипты) для объекта, который отображен в верхней ячейки.

Белое поле — это холст. Многие действия, которые задает программист на вкладке скрипты, объект выполняет именно на холсте.

Если зажать левую кнопку мыши над котом, а затем не отпуская ее перемещать мышь, то кот будет перемещаться. Таким образом, мы можем менять его положение на холсте. Переставьте кота в другое место и посмотрите в ячейку свойств объекта (второй столбец). Заметьте, что координаты x и y изменили свои значения.

Над холстом находятся две кнопки:

 

[image: image23.jpg]



 

Кнопки запуска и остановки анимации. Когда для объектов (кота и других) будут составлены какие-нибудь скрипты (программы) на вкладке скрипты, то чтобы объекты начали их выполнять, надо нажать зеленый флажок. Чтобы остановить выполнение, надо нажать красный круг. 
Над флагом и кругом распложены еще три кнопки:

 

[image: image24.jpg]



 

Кнопки режимов окна Scratch. Они предназначены для изменения всего окна приложения Scratch. По умолчанию включена вторая кнопка, поэтому окно Scratch примерно поровну разделено на три столбца. Однако если мы составляем какую-нибудь очень сложную программу и у нас получается очень большой скрипт, то лучше нажать первую кнопку. При этом второй столбец займет существенную часть окна. Третья кнопка предназначена исключительно для просмотра созданной программы-анимации. Если ее нажать, то холст занимает центр экрана, и доступными остаются только три кнопки: запуск программы (зеленый флажок), остановка программы (красный круг) и выход из режима презентации (стрелка), осуществляющий возврат к предыдущему окну.

Задание. Создайте для спрайта Кот следующую анимацию: Кот находится в левом нижнем углу, при щелчке по зеленому флагу Кот начинает движение вправо, дойдя до края, двигается по диагонали в левый верхний угол.

Технология выполнения задания.

Запустите среду Scratch двойным щелчком по ярлыку на рабочем столе.

[image: image25.jpg]



И вы увидите на экране:

· исполнителя (кота);

· среду исполнителя (белое поле);

· СКИ — набор команд, записанных на блоках;

· поле для сборки программы.

Переместите Кота в левый нижний угол Вашего проекта. Для этого необходимо нажать на Кота левой кнопкой мыши и протянуть его в нужное место.

Теперь приступим к написанию скрипта для Кота. Двойным щелчком левой кнопкой мыши откройте область скриптов для Кота.
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Для того чтобы Кот при столкновении со стеной не поворачивался вверх ногами необходимо нажать на кнопку «только поворот влево - вправо»

[image: image27.png]



В окне команд для спрайта Кот составьте следующую программу, используя область скриптов, которая находится в левой части окна.

Если перетащить мышью любую их этих команд в ячейку скрипты, то она станет командой для кота. Например, иди 10 шагов заставит животное переместиться на 10 точек экрана. После того как команда перемещена в скрипты, можно посмотреть, как она работает, совершив двойной клик по ней. Кот шагнет на холсте. Задайте команду иди 10 шагов для объекта и проверьте, как она работает.
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У нас есть программа для кота, состоящая из одной команды. По идее при нажатии на кнопку запуска (зеленый флаг) она должна срабатывать. Но на самом деле этого не произойдет. Чтобы программа запускалась при нажатии флажка, надо в ее начало поместить специальную команду, которая связана с кнопкой контроль. На ней написано когда щелкнут по и изображен зеленый флажок. Если взять эту команду, перетащить в поле скриптов и соединить с командой иди 10 шагов, то программа станет запускаться при нажатии на кнопку запуска. 

 Команды соединяются между собой как блоки в конструкторе Лего.

Переведите проект в режим демонстрации.
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Для запуска проекта нажмите на зеленый флаг. Убедитесь, что Ваш спрайт выполняет действия, указанные в задании.

Чтобы разорвать блоки, надо потянуть за нижнюю команду, чтобы переместить весь блок - за самую верхнюю.

 Если нужно добавить еще один спрайт в программе для этих целей есть библиотека готовых спрайтов: 
[image: image30.png]= 00





Animals - животные; Fantasy - сказочные персонажи; Letters - буквы и цифры; People - люди; Things - вещи; Transportation – транспорт.
Чтобы добавить новый спрайт из библиотеки, нажмите на среднюю кнопку под сценой, которая выглядит как папка. 

Чтобы удалить спрайт, воспользуйтесь инструментом ножницы над сценой или щелкните по спрайту правой кнопкой мыши для выбора команды удаления. Узнайте, что делают другие инструменты слева и справа от ножниц, а также другие команды правой кнопки.
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Способы удаления спрайтов.
При включении программы автоматически создается фон1: белый прямоугольник, имеющий 480 точек по ширине и 360 точек по высоте. В компьютерной графике минимальную точку изображения и экрана называют пиксел (можно говорить -пиксель). 

Сцена содержит набор изображений, на фоне которых действуют спрайты.

Сцена неподвижна, как аквариум, но ее обитатели ведут себя, словно непоседы, постоянно перемещаясь вверх и вниз, налево и направо.

Поведением спрайтов управляет сценарий - точный порядок действий и сообщений.
Поведение всегда запускается событием, которым может быть действие или сообщение. 

В Скретче действия совершает человек (пользователь программы) мышью и клавиатурой, а сообщения передают друг другу спрайты и сцена. 

Поведение - это упорядоченные действия и сообщения объекта в ответ на событие.
В Скретче сценарий называют английским словом скрипт, которое переводится как сценарий.

скрипт=сценарий

Скрипты также, как изображения и звуки, добавляются во внутрь именно того объекта (спрайта или сцены), который был выделен мышкой в списке объектов. Чтобы собрать скрипт, нужно для выделенного объекта перетянуть блоки действий из левого окна в центр, соединяя их в стопку (или стек - стопка в переводе с англ. stack) .

Первый блок - это всегда блок события, запускающего скрипт на выполнение.

Сцена и спрайты могут иметь графические (изображения - рисунки, фотографии) и звуковые файлы. Изображения спрайтов называют костюмами, а  сцены -фонами. 

Фон и костюм можно нарисовать, нажав на кнопку рисовать, или взять готовый рисунок из файла с расширением JPG, BMP, PNG, GIF через кнопку импорт. Чтобы выполнять действия со сценой или спрайтом, их нужно выбрать мышью в списке объектов. Активный объект выделяется голубой рамкой вокруг.

В Скретче есть свой редактор изображений, в котором можно сделать и отредактировать рисунок для спрайта и сцены. 

Слово растр пришло из латинского языка, его буквальное значение - грабли. 

[image: image33.png]


Растровые изображения состоят из цветных точек (пикселов - сокращение от двух английских слов pix element, т.е. элемент изображений), упорядоченных в строки и столбцы. Если растровое изображение сильно увеличить, то каждая его точка (пиксел) превратится в квадрат.

Для сохранения проекта используется  пункт меню File, и выбирается подпункт  Сохранить или Сохранить как… (в случае если мы хотим сохранить свой проект в файле с другим именем).

Чтобы продолжить работу с ранее созданной анимацией или игрой, которую мы сохранили в файл, необходимо использовать пункт меню  пункт меню
File — Открыть.


	БУДЬ ВНИМАТЕЛЕН    И

ОСТОРОЖЕН!

Мы хотим, чтоб Интернет
Был вам другом много лет!
Будешь знать семь правил этих —
Смело плавай в Интернете!»
  
1. Спрашивай взрослых
Всегда спрашивай родителей о незнакомых вещах в Интернете. Они расскажут, что безопасно делать, а что нет.
«Если что-то непонятно
страшно или неприятно,
Быстро к взрослым поспеши,
Расскажи и покажи»
 

2. Установи фильтр
Чтобы не сталкиваться с неприятной и огорчительной информацией в интернете, установи на свой браузер фильтр, или попроси сделать это взрослых — тогда можешь смело пользоваться интересными тебе страничками в интернете.

Как и всюду на планете,
Есть опасность в Интернете.
Мы опасность исключаем,
Если фильтры подключаем»
3. Не открывай файлы
Не скачивай и не открывай неизвестные тебе или присланные незнакомцами файлы из Интернета. Чтобы избежать заражения компьютера вирусом, установи на него специальную программу — антивирус!
«Не хочу попасть в беду —
Антивирус заведу!
Всем, кто ходит в Интернет,
Пригодится наш совет»

4. Не спеши отправлять SMS
Если хочешь скачать картинку или мелодию, но тебя просят отправить смс — не спеши! Сначала проверь этот номер в интернете — безопасно ли отправлять на него смс и не обманут ли тебя. Сделать это можно на специальном сайте.

«Иногда тебе в Сети
Вдруг встречаются вруны.
Ты мошенникам не верь,
Информацию проверь!»

5. Осторожно с незнакомыми

Не встречайся без родителей с людьми из Интернета вживую. В Интернете многие люди рассказывают о себе неправду.

«Злые люди в Интернете
Расставляют свои сети.
С незнакомыми людьми
Ты на встречу не иди!»

	  6. Будь дружелюбен

Общаясь в Интернете, будь дружелюбен с другими. Не пиши грубых слов! Ты можешь нечаянно обидеть человека, читать грубости так же неприятно, как и слышать.

«С грубиянами в Сети
Разговор не заводи.
Ну и сам не оплошай —
Никого не обижай»

  7. Не рассказывай о себе
Никогда не рассказывай о себе незнакомым людям: где ты живешь, учишься, свой номер телефона. Это должны знать только твои друзья и семья!
«Чтобы вор к нам не пришёл,
И чужой нас не нашёл,
Телефон свой, адрес, фото
В интернет не помещай
И другим не сообщай»
            Следует понимать, что подключаясь к Интернет, ваш ребенок встречается с целым рядом угроз, о которых он может даже и не подозревать. Объяснить ему это обязаны родители перед тем, как разрешить ему выход в Интернет.

Какие угрозы встречаются наиболее часто? Прежде всего:
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  Угроза заражения вредоносным ПО. Ведь для распространения вредоносного ПО и проникновения в компьютеры используется целый спектр методов. Среди таких методов можно отметить не только почту, компакт-диски, дискеты и прочие сменные носители информации или скачанные из Интернет файлы. Например, программное обеспечение для мгновенного обмена сообщениями сегодня являются простым способом распространения вирусов, так как очень часто используются для прямой передачи файлов. Дети, неискушенные в вопросах социальной инженерии, могут легко попасться на уговоры злоумышленника. Этот метод часто используется хакерами для распространения троянских вирусов.
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  Доступ к нежелательному содержимому. Ведь сегодня дела обстоят таким образом, что любой ребенок, выходящий в Интернет, может просматривать любые материалы. А это насилие, наркотики порнография, страницы подталкивающие молодежь к самоубийствам, анорексии (отказ от приема пищи), убийствам, страницы с националистической или откровенно фашистской идеологией и многое-многое другое. Ведь все это доступно в Интернет без ограничений. Часто бывает так, что просмотр этих страниц даже не зависит от ребенка, ведь на многих сайтах отображаются всплывающие окна, содержащие любую информацию, чаще всего порнографического характера.
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  Контакты с незнакомыми людьми с помощью чатов или электронной почты. Все чаще и чаще злоумышленники используют эти каналы для того, чтобы заставить детей выдать личную информацию. В других случаях это могут быть педофилы, которые ищут новые жертвы. Выдавая себя за сверстника жертвы, они могут выведывать личную информацию и искать личной встречи.
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  Неконтролируемые покупки. Не смотря на то, что покупки через Интернет пока еще являются экзотикой для большинства из нас, однако недалек тот час, когда эта угроза может стать весьма актуальной.

     Интернет это прекрасное место для общения, обучения и отдыха. Но стоит понимать, что наш реальный мир, всемирная паутина так же может быть весьма и весьма опасна. 
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