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                            Пояснительная записка.

Лучшие условия для детского творчества создаются в системе школьного дополнительного образования, когда после основных занятий ученики по желанию выбирают тот или иной факультатив или кружок. В большинстве случаев оценка за работу не выставляется, а выражается словами «молодец», «хорошо» или «старайся, и в следующий раз у тебя это получится лучше».В ребенке обязательно надо поддерживать любое его стремление к творчеству, какими бы наивными и несовершенными ни были результаты этих стремлений. За всеми этими наивностями и корявостями кроются искренние и поэтому самые истинные творческие устремления ребенка, самые подлинные проявления его чувств и мыслей.

Данная программа по цели профессионально – прикладная, по форме организации модульная. На занятия по этой программе учащиеся  научаться работать на компьютере, узнают как использовать персональный компьютер для подготовки к урокам по другим предметам. Несмотря на то что приемы и методы работы с вычислительной техникой сегодня относятся к высоким технологиям, ничего сложного  в них нет. С другой стороны изучение вычислительной техники связано с огромным количеством новых терминов и понятий. Каждое понятие само по себе не сложно, но когда  тысячи понятий сплетаются в клубки, между ними возникают такие взаимосвязи, что распутывать их приходиться постепенно. Программа кружка позволяет познакомить учащихся с современным компьютерными программами,  раздвигающих горизонты творчества, позволяющих реализовать все наши замыслы.  
Курс построен таким образом, что последовательно освещаются все  основные разделы информатики. Содержание курса предполагает работу с разными источниками информации. Содержание каждой темы  курса включает в себя самостоятельную и творческую работу  учащихся. 
Цель обучения: развитие умения и  навыков работы в операционной системе Windows ХР, прикладных программах: графические редакторы "Paint"и "Tuxpaint", Блокнот,MS Word, PowerPoint, дизайн интерьеров "FloorPlan 3", Publisher, СorelDraw и ЛогоМиры, конструктор игр и мультфильмов "Мульти - Пульти"
Задачи курса:

 Обучающие: 
1) Расширять знания, полученные на уроках информатики и изобразительного искусства, способствовать их систематизации; 

2) Обучение художественным навыкам оформления документов на компьютере (титульных листов, объявлений, открыток и пригласительных, текстового оформления, рекламных проспектов) 

3) Знакомить с основами знаний в области композиций, дизайна, формообразования; 

4) Развитие интереса к компьютерной графике, дизайну 

Развивающие: 

1) Подготовить сознание школьников к системно-информационному восприятию мира, развивать стремление к самообразованию, обеспечить в дальнейшем социальную адаптацию в информационном обществе и успешную профессиональную и личную самореализацию; 

2) Раскрыть креативные способности, подготовить к художественно-эстетическому восприятию окружающего мира; 

3) Развивать композиционное мышление, художественный вкус, графическое умение; 

4) Развивать творческое воображение; 

5) Развивать эмоциональную сферу, чувства, душу. 

6) Развивать моторику руки, зрительную память, глазомер. 

Воспитательные: 

1) Формировать информационную и эстетическую культуру обучающихся; 

2) Воспитывать толерантное отношение в группе. 

3) Добиться максимальной самостоятельности детского творчества; 

4) Воспитывать собранность, аккуратность при подготовке к занятию; 

5) Воспитывать умение планировать свою работу; 

6) Воспитывать умственные и волевые усилия, концентрацию внимания, логичность и развитого воображения; 
 Отличительной особенностью данной дополнительной образовательной программы является включение в нее логических задач и развивающих игр. Наряду с традиционными формами организации учебной деятельности очень эффективно использование  различных вариантов игр. Игра традиционно применяется в обучении как средство возбуждения интереса к предмету и к обучению в целом. Наиболее они эффективны на начальных стадиях обучения данному предмету. Вот почему я выбрал эту технологию для учащихся. Основу игры составляют термины, используемые в информатике. Это даёт возможность закреплять лексику. Игры заставляют учащихся рассуждать логически, развивать речь, воображение, творчество, зрительное внимание, умение мыслить нестандартно, укреплять память.
Краткие сведения о коллективе
Группа профильная, состав группы постоянный, набора детей в группу – свободный. Программа рассчитана на 3 года обучения. Количество детей 20 человека. Первый год обучения для детей 2- 3 класса - 4 часа, второй год обучения для детей 5-6 класса 5 часов, третий год обучения для детей  7  класса - 5 часов, количество часов  в неделю на 2 группы – 9  часов,1-ая группа первый год обучения, 2-ая группа второй год обучения,  место проведения занятия компьютерный класс Беляевской СШ.

Ожидаемые результаты. После прохождения данного курса учащиеся должны знать:
- базовые понятия  информатики;
- общие правила набора текста;

- форматы графических файлов;

- цветовые системы;

- основные термины работы со шрифтами;
Учащиеся должны уметь:
- инсталлировать программное обеспечение;

- запускать программы ;

- разбираться в пунктах меню;

- вызывать контекстное меню и работать с ним.
- работать с текстовыми инструментами;

- форматировать абзацы;

- создавать колонки;

- создать и редактировать текстовый блок.
- создавать и редактировать графические блоки;

- редактировать рисунки в блоках;

- импортировать иллюстрации из других приложений;
- совместно размещать текстовые и графические блоки;

- печатать созданный документ;

- осуществлять поиск информации в словарях, справочниках, энциклопедиях, каталогах; использовать ссылки, научиться понимать «Справку» в различном ПО;
- организовать одну и ту же информацию различными способами: в виде текста, рисунка, схемы, таблицы в пределах изученного материала;
- исполнять и составлять несложные алгоритмы для изученных исполнителей;
- вводить текст, используя клавиатуру компьютера.
-использовать информацию для построения умозаключений; 
- понимать и создавать самостоятельно точные и понятные инструкции при решении учебных задач и в повседневной жизни 
- работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру;
-уверенно вводить текст с помощью клавиатуры;
-создавать и преобразовывать информацию, представленную в виде текста и таблиц;
-производить поиск по заданному условию;
-готовить к защите и защищать небольшие проекты по заданной теме. 

Учащиеся должны уметь использовать приобретенные знания и умения 
в учебной деятельности и повседневной жизни:

- готовить сообщения с использованием различных источников    информации: книг, прессы, радио, телевидения, устных сообщений и др.;

- применять точную и понятную инструкцию при решении учебных задач и в повседневной жизни;

- придерживаться этических правил и норм, применяемых при работе с информацией, применять правила безопасного поведения при работе с компьютерами. 
   Для определения результативности  программы будет составляться ведомость прохождения программы, где по каждой теме будут проводиться мониторинг(входной, промежуточный, окончательный).

Для реализации программы имеется класс, оборудованный 9 компьютерами, удовлетворяющими процессу обучения. В классе имеются комплекты учебников по числу рабочих мест. Есть 2 принтер для подготовки раздаточного материала, сканер. Класс имеет выход в Интернет.

Подведение итогов реализации данной программы будет проводиться в виде творческих работ детей, игр, соревнований.
            Учебно-тематическое планирование 1 год обучения.
	№
	Тема
	Количество часов

	
	
	Теория
	Практика
	Итого

	1
	 Человек и компьютер.  
	2
	3
	5

	2
	Знакомство с операционной системой Windows. Рабочий стол в реальном и виртуальном мире. Меню: возможность выбора
	1
	3
	4

	3
	Развивающие игры.
	3
	3
	6

	4
	 Обработка информации в компьютере.
	2
	3
	5

	5
	Логические задачи, обучающая игра
	3
	3
	6

	6
	Справочная система в различных ПО.
	3
	5
	8

	7
8
	Окно в компьютерный мир.
Настройка ОС.
Основные операции с файлами и папками
	4
4
	6
6
	10
10

	9
	Развивающие и обучающие  игры.
	1
	2
	3

	10
	 Работа с текстовой информацией.
Стандартные программы

«Блокнот»,  WordPad. 
	4
	15
	19

	11
	Графическая информация Средства для работы с графикой.
Графический редактор Paint.
Творческая работа в Paint.

Графический редактор Tuxpaint.
Творческая работа в Tuxpaint.

	2
5

5
	8
20
5

15
5
	10
25
5

20
5

	12
	ЛогоМиры
	8
	17
	25

	13
	Творческая работа в ЛогоМирах
	
	10
	10

	14
	итого
	47

	129
	176


       Учебно-тематическое планирование 2 года обучения.

	№
	Тема
	Количество часов

	
	
	теория
	практика
	Итого

	1
	Текстовый редактор Microsoft Word. Творческая  работа в Microsoft Word.
	15
	35
	50

	2
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	3
	Коммуникационные технологии
	5
	25
	30

	5
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	6
	Знакомство с Publisher

	10
	25
	35

	7
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	8
	Творческая  работа в Publisher

	5
	20
	30

	9
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	10
	Конструктор игр и мультфильмов
	15
	45
	55

	11
	Повторение
	
	
	

	
	ИТОГО
	50
	170
	220


       Учебно-тематическое планирование 3 года обучения.

	№
	Тема
	Количество часов

	
	
	теория
	практика
	Итого

	1.
	Знакомство с программой PowerPoint.
	15
	40
	55

	2
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	3
	Творческая  работа в PowerPoint.

	
	20
	20

	4
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	5
	Дизайн интерьеров в программе "FloorPlan 3"
	15
	35
	50

	5
	Средства для работы с графикой
	2
	3
	5

	6
	Знакомство с векторным графическим редактором СorelDraw.


	20
	35
	55

	7
	Творческая  работа в СorelDraw.
	
	20
	20

	8
	Логические задачи ,развивающие и обучающие игры.
	
	5
	5

	
	ИТОГО
	52
	168
	220


Основное содержание программы

Первый год обучения.

1. Человек и компьютер.  Понятие об информации. Краткая история информатики. Информация. Виды информации. Применение компьютера в различных сферах жизни.
2. Знакомство с операционной системой Windows. Рабочий стол в реальном и виртуальном мире. Меню: возможность выбора. Понятие об операционной системе. Запуск компьютера. Назначение операционной системы. Интерфейс пользователя. Программы – оболочки. Графические оболочки. Рабочий стол. Объекты и свойства. Работа с объектами с помощью мыши. Приемы управления мышью.
3.  Обработка информации в компьютере. Программа и данные. Как выглядит программа. 
4. Справочная система в различных ПО. Вызов справочной системы. Поиск информации. Всплывающие подсказки. Контекстная справка в диалоговых окнах.

5. Окно в компьютерный мир. Настройка ОС . Основные операции с файлами и папками. Выбор фонового узора Рабочего стола. Оформление элементов окна. Настройка заставки экрана. Настройка рабочей среды. Применение корзины. Настройка системных часов и системного календаря.

Файловая структура. Виды структур данных. Каталоги диски и папки. Особенности корневой папки. Окна. Открытие окна папки. Структура окна папки. Навигация с помощью значка Мой компьютер. Навигация с помощью программы Проводник. Основные операции с файлами и папками. Создание новых объектов. 
6. Работа с текстовой информацией. Стандартные программы. «Блокнот», WordPad.Ввод и редактирование текста. Работа с блоками текста. Сохранение данных на компьютере. Основные правила набора. Навыки работы с клавиатурой. Клавиатурная культура. Правила расположения рук. Как правильно нажимать на клавиши(техника удара). Упражнения по формированию клавиатурных навыков. (российский стандарт ЙЦУКЕН)
7. Графическая информация. Средства для работы с графикой. Графический редактор Paint, Tuxpaint. Знакомство с графическим редактором Paint. Интерфейс графического редактора, инструменты, палитра цветов, графические примитивы, работа с текстом. Знакомство с графическим редактором Tuxpaint.Интерфейс графического редактора, инструменты, палитра цветов, графические примитивы, работа с текстом.
8. ЛогоМиры. Черепашки (основной и анимация), формы и коллекция рисунков, графики, текстовые окна, объекты. Презентации. Мультфильмы. Черепашка и геометрия. Музыкальная черепашка.
Второй год обучения

1. Текстовый редактор Microsoft Word. Ввод и редактирование           текста: Создание нового документа. Ввод текста. Создание нового документа с помощью мастера или шаблона. Непечатаемые символы. Поиск и замена текста.. Форматирование текста: изменение межзнакового интервала, применение специальных эффектов, установка межстрочного интервала. Табуляция. Установка маркеров в абзацах. Нумерация абзацев. Поиск и замена фрагментов отформатированных определенным образом. Стиль документа. Создание стиля форматирования абзацев. Установка параметров страниц документа: создание нескольких раздело в документе, разбиение текста на страницы. Нумерация страниц. Создание колонок. Автоматическое форматирование документа. Создание таблиц: построение стандартной таблицы, рисование таблицы, создание сложной таблицы, ввод данных в таблицу, выравнивание содержимого ячеек, суммирование чисел в таблице, удаление данных из таблицы, вставка строк и столбцов, объединение ячеек в таблице, преобразование текста в таблицу. 

2. Коммуникационные технологии. Передача информации. .Локальные и глобальные компьютерные сети Информационные ресурсы Интернет. Поиск информации в Интернете.
3.  Программа Publisher. Создание публикации с помощью мастера публикаций, создание публикации из набора макетов, создание публикации с пустой страницы, создание публикации на основе шаблона, создание приглашения, разметка страниц, работа с цветом, работа с текстом, работа с рисунками и объектами, печать файлов.

4. Конструктор игр и мультфильмов "Мульти - пульти". Запуск программы. Окна программы. Коллекция ресурсов. Операции с фильмами. Операции с фоном. Операции с актерами и предметами. Операции с текстом. Операции с музыкой и звук
Третий год обучения.
1.  Презентация PowerPoint. Основные этапы создания презентации, мастер автосодержания, примеры презентаций, режимы просмотра, добавление слайдов, перемещение слайдов, добавление и удаление слайдов, создание текстовых слайдов, вставка графических объектов в слайды. 
2. Дизайн интерьеров в программе "FloorPlan 3D". Запуск программы. Окна программы. Коллекция ресурсов. Создание интерьеров. Проектирование домов.
3. Средства для работы с графикой. Сканеры. Цифровые фотокамеры и видеокамеры. Программные средства для работы

с графикой. Графический редактор Paint. Инструменты рисования линия. Создание стандартных фигур. Заливка областей. Изменение масштаба просмотра. Изменение размера рисунка. Сохранение рисунка. Операции с цветом. Работа с объектами. Выбор фрагмента изображения. Монтаж рисунка из объекта. Технология ОLE. Вставка графического объекта в текстовый документ. Связывание и внедрение.
4.Графический редактор CorelDraw.Знакомство с программой, справочная система, инструменты рисования, создание и преобразование фигур, компьютерные технологии воспроизведения цвета, ввод и редактирование текста, настройка рабочего пространства, перетекания, объемные эффекты, линзы и фигурная обрезка.
 Методическое обеспечение дополнительной образовательной программы.

Для реализации программы имеется класс, оборудованный 8 компьютерами, удовлетворяющими процессу обучения. В классе имеются комплекты учебников по числу рабочих мест. Есть 2 принтер для подготовки раздаточного материала, сканер. Класс имеет выход в Интернет. 

                                                Список  литературы.

Для педагога:
· Программы общеобразовательных учреждений. Информатика 1-11 классы, Москва, «Просвещение», 2010 год 

·  Горячева А. В. Сборник программ «Образовательная система «Школа 2100» / под ред. А. А. Леонтьева. - М.: Баласс, 2012;
· Л. Залогова. Компьютерная графика, М.: БИНОМ. Лаборато​рия знаний, 2006.
· «Компьютер для детей», Москва, АСТ-Пресс, 2009 год 

· И.Л.Никольская, Л.И.Тигранова «Гимнастика для ума», Москва, «Просвещение. Учебная литература», 1997 год 

· Сборник «Задачи для развития логики». 

· Гин С.И. «Мир логики» Методические пособия для учителя. Москва. Вита-Пресс, 2001год

· Гетманова АД. Занимательная логика для школьников. М.: Издательство МГПУ, 2006 год

· И.Г Семакин Информатика. Задачник – практикум в 2т. - М.: БИНОМ. Лаборато​рия знаний, 2006. (Содержит задания по всем темам курса учебника)
· Н.В.Макарова. Преподавание курса информатики.- М.: БИНОМ. Лаборато​рия знаний, 2006.
Для обучающихся:
· Н.В.Макарова Информатика 5-6 классы,2004

· Н.В.Макарова. Практикум по информационным технологиям,2005
