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РАБОЧАЯ ПРОГРАММА
учебного предмета «Компьютерная грамотность»
для обучающихся 5– 7 классов 
с. Голубовка 2023г.
Пояснительная записка

Курс обеспечивает пропедевтическое обучение информатике, цель которого – сформировать представление учащихся об основных понятиях предмета и развить навыки работы на компьютере.

Компьютер – неотъемлемая часть современной жизни, однако не каждый ребенок знает, как с помощью компьютера решить некоторые учебные задачи: написать реферат, подготовить иллюстративный материал, подготовить компьютерную презентацию.

 Часто говорят, что в современных условиях развитого прикладного программного обеспечения (компьютерных игр) использование компьютера как помощника в обучении потеряло свое значение. С одной стороны, это действительно так, но, с другой стороны, использование компьютера в учебных целях связано с целым рядом умений и навыков (организация деятельности, планирование ее и т.д.), которые по праву носят общеинтеллектуальный характер и формирование которых - одна из приоритетных задач современной школы.

Повышение компьютерной грамотности учащихся, использование в школе современных информационных образовательных технологий даёт принципиально новые возможности для развития образовательного уровня учащихся, обеспечивает ученикам подготовку к исполнению ими ключевой роли в будущем обществе. Реализация программы позволяет подготовить уверенного пользователя компьютера, дает детям возможность познакомиться с профессиями, использующими компьютерные технологии, научиться совмещать работу на компьютере с теми требованиями, которые предъявляются к учащимся в рамках школьной программы. 

Цели:
Научить учащихся основам работы на персональном компьютере. Привить навыки сознательного и рационального использования компьютерных технологий в своей учебной деятельности.

Задачи:
1. развивать основные навыки и умения использования компьютерных устройств;

2. развивать умения составлять и записывать алгоритм для конкретного исполнителя в программируемой среде Scratch;

3. формировать знания об алгоритмических конструкциях программируемой среды Scratch;

4. формировать представления об основных изучаемых понятиях Paint, Power Point, Macromedia Flash, PhotoShop, MS Word;
5. Создавать и редактировать изображения в различных программах:  Paint, Power Point, Macromedia Flash, PhotoShop, MS Word;
6. развивать умения по созданию  анимации  в Macromedia Flash;
7. формировать умения формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей, с использованием соответствующих программных средств обработки данных.
Планируемые результаты

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
Метапредметные результаты освоения программы по компьютерной грамотности отражают овладение универсальными учебными действиями – познавательными, коммуникативными, регулятивными.

Познавательные универсальные учебные действия
Базовые логические действия:

умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логические рассуждения, делать умозаключения (индуктивные, дедуктивные и по аналогии) и выводы;

умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач;

самостоятельно выбирать способ решения учебной задачи (сравнивать несколько вариантов решения, выбирать наиболее подходящий с учётом самостоятельно выделенных критериев).

Базовые исследовательские действия:

формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать искомое и данное;

оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в ходе исследования;

Работа с информацией:

выявлять дефицит информации, данных, необходимых для решения поставленной задачи;

применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе информации или данных из источников с учётом предложенной учебной задачи и заданных критериев;

выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать информацию различных видов и форм представления;

самостоятельно выбирать оптимальную форму представления информации и иллюстрировать решаемые задачи несложными схемами, анимационными изображениями, иной графикой и их комбинациями;

оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем или сформулированным самостоятельно;

эффективно запоминать и систематизировать информацию.

Коммуникативные универсальные учебные действия
Общение:

сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, обнаруживать различие и сходство позиций;

публично представлять результаты выполненного опыта (эксперимента, исследования, проекта);

самостоятельно выбирать формат выступления с учётом задач презентации и особенностей аудитории и в соответствии с ним составлять устные и письменные тексты с использованием иллюстративных материалов.

Совместная деятельность (сотрудничество):

понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при решении конкретной проблемы, в том числе при создании информационного продукта;

принимать цель совместной информационной деятельности по сбору, обработке, передаче, формализации информации, коллективно строить действия по её достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и результат совместной работы;

выполнять свою часть работы с информацией или информационным продуктом, достигая качественного результата по своему направлению и координируя свои действия с другими членами команды;

оценивать качество своего вклада в общий информационный продукт по критериям, самостоятельно сформулированным участниками взаимодействия;

сравнивать результаты с исходной задачей и вклад каждого члена команды в достижение результатов, разделять сферу ответственности и проявлять готовность к предоставлению отчёта перед группой.

Регулятивные универсальные учебные действия
Самоорганизация:

выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие решения;

ориентироваться в различных подходах к принятию решений (индивидуальное принятие решений, принятие решений в группе);

самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных возможностей, аргументировать предлагаемые варианты решений;

составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об изучаемом объекте;

делать выбор в условиях противоречивой информации и брать ответственность за решение.

Самоконтроль (рефлексия):

владеть способами самоконтроля, самомотивации и рефлексии;

давать оценку ситуации и предлагать план её изменения;

учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при решении учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся обстоятельствам;

объяснять причины достижения (недостижения) результатов информационной деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь находить позитивное в произошедшей ситуации;

вносить коррективы в деятельность на основе новых обстоятельств, изменившихся ситуаций, установленных ошибок, возникших трудностей;

оценивать соответствие результата цели и условиям.

Эмоциональный интеллект:

ставить себя на место другого человека, понимать мотивы и намерения другого.

5 класс (34 часа)
1. Устройство компьютера (3 час). Знакомство с кабинетом, с правилами поведения в кабинете. Знакомство с компьютером и его основными устройствами .
2. Текстовый редактор Word (6 часов). 
Знакомство с текстовым редактором Word. Меню программы, основные возможности. Составление деловых бумаг, поздравительных открыток, схем и компьютерных рисунков – схем. 

3. Графический редактор Paint (4 часа). 
Знакомство с графическим редактором, его основными возможностями, инструментарием программы. Составление рисунков на заданные темы. Меню программы. Панель инструментов. Окно изображения. Настройка инструментов рисования. Создание рисунков с помощью инструментов.
5. Редактор Power Point (6 часов).
 Знакомство с редактором Power Point, меню программы, создание презентации на заданные темы, использование эффектов анимации. 
6. Среда программирования Scratch (15 часов). Программирование  и исследование в Scratch».  Создание линейный алгоритмов.  Рисование квадратов и прямоугольников линейно. Циклические алгоритмы.  Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы. Создаем модель таймера
Тематическое планирование 5 класс
	№
	Темы
	Кол-во часов
	Дата планируемая
	Дата фактическая

	«Устройство компьютера»
	3

	1. 
	Компьютер и его составляющие программы
	1
	
	

	2. 
	Компьютер и его составляющие программы
	1
	
	

	3. 
	Освоение клавиатуры. Ввод слов
	1
	
	

	«Текстовые редакторы Word и Open Office» 
	6

	4. 
	Текстовый редактор Microsoft Word. Назначение и возможности.
	1
	
	

	5. 
	Технология ввода текста.
	1
	
	

	6. 
	Редактирование текста. Работа с фрагментами
	1
	
	

	7. 
	Форматирование текста. Шрифт
	1
	
	

	8. 
	Создание таблиц.
	1
	
	

	9. 
	Практическая работа. Графические возможности Word. 
	1
	
	

	Графический редактора Paint.
	4

	10. 
	Компьютерная графика.
	1
	
	

	11. 
	Инструменты графического редактора Paint.
	1
	
	

	12. 
	Создание рисунка с использованием графических примитивов. 
	1
	
	

	13. 
	Проект "Оформление приглашения на праздник"
	1
	
	

	«Создание презентаций Power Point»
	6

	14. 
	Основные возможности программы Power Point
	1
	
	

	15. 
	Анимация в презентации.
	1
	
	

	16. 
	Практическая работа. Создание презентации.
	1
	
	

	17. 
	Вставка картинок, фотографий в презентацию.
	1
	
	

	18. 
	Создание анимированных объектов в презентации.
	1
	
	

	19. 
	Проект "Создание мультфильма".
	1
	
	

	Знакомство со средой программирования  Scratch.
	15

	20. 
	Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация.
	1
	
	

	21. 
	Исполнитель Scratch, цвет и размер пера.
	1
	
	

	22. 
	Основные инструменты встроенного растрового графического редактора.
	1
	
	

	23. 
	Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw.
	1
	
	

	24. 
	Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем Scratch.
	1
	
	

	25. 
	Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует квадраты и прямоугольники линейно.
	1
	
	

	26. 
	Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует квадраты, линии.
	1
	
	

	27. 
	Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует несколько линий и фигур. Копирование фрагментов программы.
	1
	
	

	28. 
	Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы. 
	1
	
	

	29. 
	Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-схема цикла.
	1
	
	

	30. 
	Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на основе готовых костюмов. 
	1
	
	

	31. 
	Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера.
	1
	
	

	32. 
	Бесконечный цикл. Одна программа для исполнителя Scratch, но разные костюмы.
	1
	
	

	33. 
	Одинаковые программы для несколько исполнителей.
	1
	
	

	34. 
	Несколько исполнителей. Параллельное выполнение действий для ускорения процесса выполнения программы.
	1
	
	


6 класс (34 часа)
1. Инструкция по технике безопасности (1 час).
2. Текстовый редактор Word (5 часов). 
Текстовый редактор Word и Open Office (вставка, удаление и замена символов, работа с фрагментами текста). Составление деловых бумаг, поздравительных и пригласительных открыток. 

3. Векторный графический редактор Macromedia Flash (10 часов). 
Знакомство с векторным графическим редактором Macromedia Flash, его основными возможностями и инструментами программы. Создание анимированных изображений на заданные темы.
4. Векторный редактор CorelDraw (6 часов).
 Знакомство с редактором CorelDraw, меню программы, создание векторных изображений на заданные темы.

5. Растровый графический редактор Adobe PhotoShop. (8 часов)

Знакомство с редактором Adobe PhotoShop, меню программы, создание растровых изображений на заданные темы.

Тематическое планирование 6 класс
	№
	Темы
	Кол-во часов
	Дата планируемая
	Дата фактическая

	1. 
	Инструкция по технике безопасности.
	1
	
	

	Текстовый редактор MS. Word  и Open Office и Open Office: назначение и основные функции.
	5

	2. 
	Текстовый редактор Word и Open Office (вставка, удаление и замена символов, работа с фрагментами текста).
	1
	
	

	3. 
	Текстовый редактор Word и Open Office (Форматирование текста-шрифт).
	1
	
	

	4. 
	Практическая работа №1. Текстовый редактор Word и Open Office (Форматирование текста-шрифт).
	1
	
	

	5. 
	Редактирование текста. Текстовый редактор Word и Open Office Меню «Вставка». Вставка символа в текст.
	1
	
	

	6. 
	Текстовые редакторы Word и Open Office.  Практическая работа «Оформление пригласительного билета».
	1
	
	

	Компьютерные презентации Power Point   и  Open Office.
	4

	7. 
	Основные возможности программы Power Point и Open Office.
	1
	
	

	8. 
	Создание  слайд-шоу.
	1
	
	

	9. 
	Программы  Power Point и Open Office. Вставка фотографий  в презентацию.
	1
	
	

	10. 
	Практическая работа №3. Создание презентации «Моя школа».
	1
	
	

	Векторный графический редактор Macromedia Flash
	10

	11. 
	Панель инструментов графического редактора Macromedia Flash.
	1
	
	

	12. 
	Объединение изображений в группы.
	1
	
	

	13. 
	Практическая работа №4 (Рисование автомобиля).
	1
	
	

	14. 
	Инструменты заливок.
	1
	
	

	15. 
	Создание  анимации  в Macromedia Flash.
	1
	
	

	16. 
	Ключевой и дублирующий кадр. Пошаговая анимация.
	1
	
	

	17. 
	Практическая работа№5 (Создание анимации Бегущий человек).
	1
	
	

	18. 
	Структура анимационного фильма. Работа со слоями.
	1
	
	

	19. 
	Практическая работа№6 (Создание пошаговой многослойной анимации Цветок).
	1
	
	

	20. 
	Практическая работа№7 Анимация формы.
	1
	
	

	Векторный редактор CorelDraw
	6

	21. 
	Рабочий экран векторного редактора CorelDraw. Основы работы с объектами в CorelDraw.
	1
	
	

	22. 
	Вспомогательные режимы работы в CorelDraw.Создание рисунков из кривых в CorelDraw.
	1
	
	

	23. 
	Эффект объема в CorelDraw.
	1
	
	

	24. 
	Практическая работа №7 по теме: «Эффект объема в CorelDraw».
	1
	
	

	25. 
	Практическая работа №8 по теме: «Возможности векторного графического редактора, создание рисунка».
	1
	
	

	26. 
	Практическая работа №8 по теме: «Возможности векторного графического редактора, создание рисунка».
	1
	
	

	Растровый графический редактор Adobe PhotoShop.
	8

	27. 
	Рабочий экран Adobe PhotoShop. Работа с выделенными областями.
	1
	
	

	28. 
	Маски и каналы.
	1
	
	

	29. 
	Основы работы со слоями.
	1
	
	

	30. 
	Создание коллажа. Основы работы со слоями.
	1
	
	

	31. 
	Практическая работа № 9 «Создание коллажа».
	1
	
	

	32. 
	Практическая работа № 9 «Создание коллажа».
	1
	
	

	33. 
	Итоговый проект.
	1
	
	

	34. 
	Защита итогового проекта.
	1
	
	


7 класс (34 часа)
1. Инструкция по технике безопасности и обучение работе на компьютере (2 час).

2. Текстовый редактор Word (7 часов). 
Текстовый редактор Word и Open Office (вставка, удаление и замена символов, работа с фрагментами текста). Составление деловых бумаг, поздравительных и пригласительных открыток. 

3. Векторный графический редактор Macromedia Flash (14 часов). 
Знакомство с векторным графическим редактором Macromedia Flash, его основными возможностями и инструментами программы. Создание анимированных изображений на заданные темы. Панель инструментов графического редактора Macromedia Flash. Инструменты заливок. Создание  анимации  в Macromedia Flash. Ключевой и дублирующий кадр. Пошаговая анимация. Создание текстовой анимации в Macromedia Структура анимационного фильма. Работа со слоями. Создание пошаговой многослойной анимации Цветок. Анимация движения. Создание анимации движения текста. Анимация формы. Библиотека. Библиотечные образцы.

4. Векторный редактор CorelDraw (11 часов).
 Знакомство с редактором CorelDraw, меню программы, создание векторных изображений на заданные темы. Основы работы с объектами в СorelDraw. Закраска рисунков в CorelDraw. Вспомогательные режимы работы в CorelDraw.

Создание рисунков из кривых в CorelDraw. Методы упорядочивания и объединения объектов. Эффект объема в CorelDraw. Эффект перетекания CorelDraw. Работа с текстом в CorelDraw. Сохранение и загрузка изображений в CorelDraw.

Тематическое планирование 7 класс
	№
	Темы
	Кол-во часов
	Дата планируемая
	Дата фактическая

	Введение
	2

	1. 
	Инструкция по технике безопасности.
	1
	
	

	2. 
	Обучение работе на компьютере
	1
	
	

	Текстовый редактор MS. Word: назначение и основные функции.
	7

	3. 
	Текстовый редактор Word. Ввод текста. 
	1
	
	

	4. 
	Редактирование текста. Меню «Вставка» (вставка, удаление и замена символов, работа с фрагментами текста).
	1
	
	

	5. 
	Практичекая работа № 1 (Правила оформления текста).
	1
	
	

	6. 
	Форматирование абзацев.
	1
	
	

	7. 
	Практичекая работа № 2 (Форматирование абзацев).
	1
	
	

	8. 
	Добавление таблиц в текст
	1
	
	

	9. 
	Графические возможности текстового редактора
	1
	
	

	Векторный графический редактор Macromedia Flash
	14

	10. 
	Панель инструментов графического редактора Macromedia Flash
	1
	
	

	11. 
	Объединение изображений в группы
	1
	
	

	12. 
	Практическая работа№3 (Рисование автомобиля)
	1
	
	

	13. 
	Инструменты заливок
	1
	
	

	14. 
	Создание  анимации  в Macromedia Flash
	1
	
	

	15. 
	Ключевой и дублирующий кадр. Пошаговая анимация
	1
	
	

	16. 
	Создание текстовой анимации в Macromedia Flash
	1
	
	

	17. 
	Практическая работа№4 (Создание анимации Бегущий человек).
	1
	
	

	18. 
	Структура анимационного фильма. Работа со слоями.
	1
	
	

	19. 
	Практическая работа №5 (Создание пошаговой многослойной анимации Цветок)
	1
	
	

	20. 
	Анимация движения
	1
	
	

	21. 
	Создание анимации движения текста
	1
	
	

	22. 
	Анимация формы
	1
	
	

	23. 
	Библиотека. Библиотечные образцы.
	1
	
	

	Векторный редактор CorelDraw
	11

	24. 
	Рабочий экран векторного редактора CorelDraw.
	1
	
	

	25. 
	Основы работы с объектами в CorelDraw.
	1
	
	

	26. 
	Закраска рисунков в CorelDraw.
	1
	
	

	27. 
	Вспомогательные режимы работы в CorelDraw. Создание рисунков из кривых.
	1
	
	

	28. 
	Методы упорядочивания и объединения объектов.
	1
	
	

	29. 
	Эффект объема в CorelDraw.
	1
	
	

	30. 
	Практическая работа №6 «Создание рисунка в  CorelDraw».
	1
	
	

	31. 
	Эффект перетекания CorelDraw.
	1
	
	

	32. 
	Сохранение и загрузка изображений в CorelDraw.
	1
	
	

	33. 
	Итоговый проект.
	1
	
	

	34. 
	Защита итогового проекта.
	1
	
	


Критерии и нормы оценки
Критерий оценки устного ответа
Отметка «5»: ответ полный и правильный на основании изученных теорий; материал изложен в определенной логической последовательности, литературным языком: ответ самостоятельный.

Отметка «4»: ответ полный и правильный на основании изученных теорий; материал изложен в определенной логической последовательности, при этом допущены две-три несущественные ошибки, исправленные по требованию учителя.

Отметка «3»: ответ полный, но при этом допущена существенная ошибка, или неполный, несвязный.

Отметка «2»: при ответе обнаружено непонимание учащимся основного содержания учебного материала или допущены существенные ошибки, которые учащийся не смог исправить при наводящих вопросах учителя, отсутствие ответа.

Критерий оценки практического задания
Отметка «5»: 1) работа выполнена полностью и правильно; сделаны правильные выводы; 2) работа выполнена по плану с учетом техники безопасности.

Отметка «4»: работа выполнена правильно с учетом 2-3 несущественных ошибок исправленных самостоятельно по требованию учителя.

Отметка «3»: работа выполнена правильно не менее чем на половину или допущена существенная ошибка.

Отметка «2»: допущены две (и более) существенные ошибки в ходе работы, которые учащийся не может исправить даже по требованию учителя, работа не выполнена.

