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1.1 Пояснительная записка
    Программа адресована обучающимся кружкового объединения «Компьютерная лаборатория»,  является программой технической направленности, предполагает кружковой уровень освоения знаний и практических навыков. Настоящая программа является модифицированной. Программа адаптирована к потребностям учащихся и условиям материально-технической базы МБУ ДО СМО «Дом творчества».

Нормативно-правовые документы, на основе которых составлена программа:
Федеральный закон РФ «Об образовании в Российской от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ (с последующими изменениями).
Стратегия развития воспитания в	Российской Федерации до  2025 года, утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015 г. № 996-р 
Указ Президента Российской Федерации от 7 мая 2018 года № 204 «О национальных целях и стратегических задачах развития Российской Федерации на период до 2024 года»
Национальный проект «Образование», утвержден президиумом Совета при Президенте Российской Федерации по стратегическому развитию и национальным проектам (протокол заседания от 3 сентября 2018 г. № 10)
Паспорт федерального проекта «Успех каждого ребенка», утвержден протоколом заседания проектного комитета по национальному проекту "Образование» от 07 декабря 2018 г. № 3
Указ Президента Российской Федерации от 29 мая 2018 года № 240 «Об объявлении в Российской Федерации Десятилетия детства»
Распоряжение Правительства Российской Федерации от 23 января 2021 года №122-р «Об утверждении плана основных мероприятий, проводимых в рамках Десятилетия детства», на период до 2027 года
Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 г., Распоряжение Правительства РФ от 31 марта 2022 г. №678-р
Приказ Минпросвещения России от 27 июля 2022 года № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»

Приказ Министерства просвещения РФ от 03 ноября 2019 г. № 467 (зарегистрирован в Минюсте РФ 6 декабря 2019 года) «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей»

Санитарные правила СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»
(утверждены постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 г. № 28)
Актуальность программы
 	Самым замечательным изобретением XX века стал компьютер. В наше время компьютер играет огромную роль в жизни человека, ведь в современном мире людям приходится иметь дело с огромными потоками самых разнообразных сведений, новостей, данных и сообщений. Но любой инструмент становится незаменимым помощником только в том случае, если человек умеет им пользоваться. Сегодня все больше детей вырастает, так и не познав подлинных возможностей компьютера. Чаще всего дети играют в компьютерные игры, общаются в социальных сетях, просматривают множество бесполезной информации. Таким образом, бесконтрольное времяпрепровождение детей за компьютером способствует искажению представления учащихся об «информационном пространстве» в целом и компьютере, как средстве получения этой информации. В результате компьютер остается для них нереализованным источником знаний. Возникает потребность усилить воздействие компьютера как средства познания окружающего мира, источника знаний и эмоциональных впечатлений, для реализации своего творческого потенциала.
Основа программы – проектная научно-познавательная деятельность школьников на занятиях. Именно в этой деятельности наиболее полно раскрывается личностный потенциал учащихся. Развиваются ценные качества и умения, необходимые современному человеку: критическое, системное, алгоритмическое и творческое мышление; умение находить решение проблем; умение работать самостоятельно и в команде. 
Новизна программы 
Программа направлена на формирование у детей начальных знаний и навыков в области информатики, развитию их логического и алгоритмического мышления, а также подготовке к дальнейшему изучению этого предмета в средней школе. Программа помогает овладеть младшим школьникам навыками работы на компьютере, работать с разного вида информацией в программах Paint, Microsoft Office Word, Microsoft Office Excel, Microsoft Office Power Point, а также во всемирной сети Интернет.
Педагогический потенциал среды программирования Scratch позволяет рассматривать ее как перспективный инструмент и средство организации межпредметной внеучебной проектной познавательной деятельности школьника, направленной на его личностное и творческое развитие.
Программа направлена на формирование у детей начальных знаний и навыков в области информатики, развитию их логического и алгоритмического мышления, а также подготовке к дальнейшему изучению этого предмета в средней школе. Программа помогает овладеть младшим школьникам навыками работы на компьютере, работать с разного вида информацией в программах Paint, Microsoft Office Word, Microsoft Office Excel, Microsoft Office Power Point, а также во всемирной сети Интернет.



Отличительные особенности программы в том, что:

· Программа разработана с учётом возрастных особенностей младших школьников и адаптирована под их восприятие.
· Включает элементы практической работы с компьютером, что позволяет детям лучше усвоить материал и научиться применять полученные знания на практике.
· Задания направлены на развитие логики и алгоритмического мышления, формирование умения анализировать информацию, делать выводы и принимать решения.
· Используются современные технологии, такие как интерактивная доска, компьютерные программы и приложения, что делает процесс обучения более наглядным и доступным для детей.
· Применяется практико-ориентированный подход, который включает не только теоретические знания, но и практические задания, позволяющие детям применять полученные знания в реальной жизни.
· Используется интерактивность: игры, проекты, работа в группах и парах. Это делает процесс обучения интересным и увлекательным для детей.


Сведения о программе
	Область применения:
	дополнительное образование детей

	Направленность
	техническая

	Тип программы
	модифицированная

	Вид программы
	образовательная

	Адресат программы
	7-11 лет

	Количество человек в группе
	10-15 человек в группе

	Количество групп
	1-2

	Количество модулей
	1

	Срок освоения программы
	программа рассчитана на 9 месяцев 

	Объем программы
	72 часа


	Режим занятий
	1 раз  в неделю по 2 занятия с перерывом между занятиями 10 минут.

	Режим работы в каникулярное время
	По расписанию

	Сроки проведения промежуточной аттестации
	Промежуточная аттестация – май



Формы проведения занятий:
· урок с использованием игровых технологий; урок-игра; 
· урок-исследование;
· творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);
· урок-испытание игры;
· урок-презентация проектов;
· урок с использованием тренинговых технологий (работа на редактирование готового скрипта в соответствии с поставленной задачей).

1.2 Цель и задачи программы:
Цель – способствовать развитию у детей творческих качеств личности через обучение начальным знаниям в области компьютерных технологий
Задачи:
Обучающие:
знакомство школьников с устройством ввода информации - клавиатурой;
первоначальное представление о компьютере и современных информационных и коммуникационных технологиях;
работа школьников с программами Paint, Microsoft Office Word, Microsoft Office Excel, Microsoft Office Power Point, Калькулятор;
углубление первоначальных знаний и навыков использования компьютера для основной учебной деятельности;
развитие творческих и интеллектуальных способностей детей путем использования знания компьютерных технологий;
сформировать представление о профессии «программист»; 
изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 
познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 
сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй и игр, обучающих программ, мультфильмов. 
Развивающие:
формирование и развитие творческих способностей обучающихся;
выявление, развитие и поддержка талантливых обучающихся, а также лиц, проявивших выдающиеся способности;
способствовать проявлению профессиональной ориентации обучающихся;
создание	и  обеспечение  необходимых  условий  для
личностного развития, профессионального самоопределения и творческого труда обучающихся;
способствовать развитию логического мышления, памяти и умению анализировать; 
развитие исследовательских и творческих способностей; 
способствовать развитию познавательной самостоятельности.
Воспитательные:
удовлетворение индивидуальных потребностей обучающихся в интеллектуальном, нравственном развитии.
- формирование культуры здорового и безопасного образа жизни;
- обеспечение духовно-нравственного, гражданско-патриотического, трудового воспитания обучающихся;
· воспитывать чувство ответственности за результаты своего труда; 
· формировать установки на позитивную социальную деятельность в информационном обществе, на недопустимости действий нарушающих правовые, этические нормы работы с информацией; 
· способствовать развитию творческих способностей и эстетического вкуса учащихся; 
· способствовать развитию коммуникативных умений и навыков обучающихся. 

1.3 Содержание программы
Учебный план

	№
п/п
	Название темы, раздела
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1.
	Введение.
	2
	2
	-

	2.
	Интернет и его возможности
Интернет и его роль в жизни человека. Поиск информации в сети Интернет. Работа с информацией, полученной через Интернет.
	4
	2
	2

	3.
	Создание текста на компьютере 
Знакомство с текстовым процессором Word. 
Ввод и редактирование текста. Форматирование текста. 
Вставка и редактирование рисунков. 
Надписи Word Art. 
Практическая работа «Создание бюллетеня о вредных и полезных привычках».
Проект “Краски осени”.
	10
	2
	8

	4.
	Создание рисунка на компьютере
Графический редактор Paint. 
Меню, палитра, инструменты. 
Сохранение, загрузка и печать изображения. 
Приемы рисования Paint. Работа с фрагментами изображения.  
Практическая работа «Создание новогоднего рисунка».
Проект “Новогодняя сказка”.
Проект "Моя малая родина"
	14
	4
	10

	5.
	Создание презентаций
Знакомство с программой Power Point. Создание презентации. 
Макет и дизайн слайда. 
Вставка фигур, рисунков. 
Настройка анимации. 
Создание презентации «День защитника Отечества»
Проект “Моя семья”
Проект “Кто и как”.
	12
	2
	10

	6
	Кодирование информации
Носители информации.
Кодирование информации.
Проект “Главные символы страны”.
Проект “9 мая”.
	8
	2
	6

	7
	Знокомство со средой программирования Scratch
Мой первый мультфильм. Анимация.
Использование программы Scratch для создания мини-игр
	20
	4
	16

	8
	Промежуточная аттестация
	2
	
	2

	Итого
	72
	18
	54




Содержание учебного плана
Раздел 1. Введение. 
Теория: 
Информация и информатика. Как человек получает информацию. Виды информации по способу получения.
Раздел 2. Интернет и его возможности.
Теория: 
Интернет — это глобальная сеть, которая объединяет миллионы компьютеров и других устройств по всему миру. Положительные и отрицательные аспекты интернета.
Поиск информации — это процесс поиска нужных данных в интернете. Основные методы поиска. Основные способы поиска информации.
Основные этапы работы с информацией. Основные принципы работы с информацией.

Раздел 3. Создание текста на компьютере
Теория: 
Текстовый процессор Microsoft Word — это программа, которая позволяет создавать, редактировать и форматировать текстовые документы. Основные функции и возможности текстового процессора Word. 
Ввод и редактирование текста. Инструменты необходимые для редактирования текстов. 
Форматирование — это процесс изменения внешнего вида текста. Параметры форматирования. 
Вставка и редактирование рисунков. Способы вставки рисунков и фотографий в Microsoft Word.
Практика:
- Практическая работа № 1. «Создание бюллетеня о вредных и полезных привычках»;
- Практическая работа № 2. “Новогодняя сказка”.

Раздел 4. Создание рисунка на компьютере.

Теория: 
Графический редактор Paint — это программа, которая позволяет создавать и редактировать изображения. 
Основные элементы интерфейса Paint: меню, палитра, инструменты. 
Основные и дополнительные инструменты графического редактора Paint.
Сохранение, загрузка и печать изображения.
Приемы рисования Paint: рисование линий и фигур, создание контуров, использование палитры.
Практика:
- Практическая работа № 3. «Создание новогоднего рисунка»;
- Практическая работа №4. “Краски осени”;
- Практическая работа № 5. “Моя малая родина”.
Раздел  5. Создание презентаций
Теория: 
PowerPoint — это программа для создания и редактирования презентаций.
Процесс создания презентации в программе PowerPoint.
Макет и дизайн слайда.
Вставка фигур, рисунков и таблиц.
Настройка анимации.
Практика:
- Практическая работа № 6. «День защитника Отечества»; 
- Практическая работа № 7. “Моя семья”;
- Практическая работа № 8. “Кто и как”.

Раздел  6. Кодирование информации

Теория: 
Носитель информации — это любой материальный объект или среда, на которой можно записать, сохранить и воспроизвести информацию. Основные типы носителей информации.
Кодирование информации — это процесс преобразования данных в форму, удобную для передачи, хранения и обработки. Различные методы кодирования информации.
Практика:
- Практическая работа № 9. “Главные символы страны”;
- Практическая работа № 10. “9 мая”.
Раздел 7. Знакомство со средой программирования Scratch. Алгоритмы, программы и скрипты. Панель команд для создания скриптов. Использование программы Scratch для создания мини-игр.
Теория: 	
Цели и задачи курса; влияние работы с компьютером на организм человека, его физическое состояние. Правила работы и требования охраны труда при работе на персональном компьютере, правила поведения и техники безопасности в компьютерном классе; демонстрация возможностей Scratch. Основные элементы интерфейса программы Scratch. Создание, сохранение и открытие проектов. Формирование на практике понимания основных терминов: сценарий, алгоритм, анимация. Основы создания анимации в Scratch. Свойства (информация) спрайта: имя, направление, стиль вращения
Практика:
 Знакомство с интерфейсом. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции среды Scratch. Выбор случайного спрайта. Удаление спрайтов. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление последовательностью выполнения скриптов. Создание анимации (мультфильма).

1.4 Планируемые результаты

	К концу изучения программы обучающиеся должны знать:
•	правила работы за компьютером;
•	названия и основное назначение частей компьютера (с которыми работали на уроках);
•	назначение сети Интернет;
•	возможности текстового редактора WORD;
•	назначение и возможности графического редактора PAINT;
•	назначение и работу программы Power Point.
· понятие координат и движение спрайта по координатам; 
· основные этапы разработки проекта;

должны уметь:
•	соблюдать требования безопасности труда и пожарной безопасности;
•	включать, выключать компьютер;
•	работать с устройствами ввода/вывода (клавиатура, мышь, дисководы);
•	запускать нужные программы, выбирать пункты меню, правильно закрывать программу;
•	свободно набирать информацию на русском и английском регистре;
•	создавать небольшие тексты и печатные публикации с использованием изображений на экране компьютера;
•	оформлять текст (выбор шрифта, его размера и цвета, выравнивание абзаца);
•	работать с доступной информацией;
•	работать с программами Word, Paint, Power Point;
•	создавать презентацию, используя все возможности Power Point;
Личностные результаты 
•	проявлять чувство сопричастности с жизнью своего народа и Родины, осознавать свою гражданскую и национальную принадлежность, собирать и изучать краеведческий материал;
•	проявлять ценное отношение к природе, людям иных национальностей, их культурам и религиям;
•	ценить семейные отношения, традиции своего народа;
•	определять личностный смысл учения; выбирать дальнейший образовательный маршрут;
•	испытывать эмпатию, понимать чувства других людей и сопереживать им, выражать свое отношение в конкретных поступках;
•	регулировать свое поведение в соответствии с моральными нормами и этическими требованиями;
•	ответственно относиться к собственному здоровью;
•	участвовать в работе группы, ориентироваться в понимании причин успешности/ не успешности в учебе;
•	решать задачи адаптации в различных ситуациях;
· планировать и создавать анимации по определенному сюжету;
создавать мультимедийные проекты в Scratch: музыкальная открытка, мультфильм (анимация), комикс, квест, интерактивная игра, учебная презентация, учебная модель, демонстрационный эксперимент, обучающая программа и др
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2. Комплекс организационно-педагогических условий
2.1 Календарный учебный график
	N п/п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	Сентябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Введение. Информация и информатика. Как человек получает информацию. Виды информации по способу получения.
	ДТ кабинет 1
	Опрос

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Интернет и его роль в жизни человека. Поиск информации в сети Интернет.
	ДТ кабинет 1
	Опрос

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Работа с информацией, полученной через Интернет.
	ДТ кабинет 1
	Опрос, Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Знакомство с текстовым процессором Word. 
	ДТ кабинет 1
	Опрос

	2
	Октябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Ввод и редактирование текста. Форматирование текста. 

	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Вставка и редактирование рисунков.  Надписи Word Art. 
	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Практическая работа «Создание бюллетеня о вредных и полезных привычках».
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Проект “Краски осени”.

	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	3
	Ноябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Графический редактор Paint. 
	ДТ кабинет 1
	Опрос

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Меню, палитра, инструменты.
	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	4
	Декабрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Сохранение, загрузка и печать изображения. 
Приемы рисования Paint. 
	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Работа с фрагментами изображения.  
	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Практическая работа «Создание новогоднего рисунка».
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Проект “Новогодняя сказка”
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Проект “Моя малая родина”

	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Знакомство с программой Power Point.
	ДТ кабинет 1
	Опрос

	1
	Январь
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Создание презентации.  Макет и дизайн слайда. 

	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Вставка фигур, рисунков.  Настройка анимации
	ДТ кабинет 1
	Опрос
Интерактивный тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Проект “Кто и как”.

	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	2
	Февраль
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Проект “Моя семья”

	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Создание презентации «День защитника Отечества»
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Носители информации.

	ДТ кабинет 1
	Опрос

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Кодирование информации.

	ДТ кабинет 1
	Опрос

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Проект “Главные символы страны”.
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	3
	Март
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Проект "8 Марта"
	ДТ кабинет 1
	Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Знакомство со средой программирования Scratch. 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Начало работы в среде Scratch. Понятие спрайт. Управление спрайтом. 

	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Внешний вид объекта. Команды контроля и звука. Сцена и ее оформление. 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, практическая работа за компьютером

	4
	Апрель
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Работа с несколькими объектами. Создание спрайтов с помощью панели «Рисование» 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Мой первый мультфильм.
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Основы создания простой  компьютерной игры на Scratch. 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, Практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Анимация. Сценарий. Интерактивность и элементы интерактивности в Scratch. 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, Практическая работа за компьютером

	5
	Май
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Создание простых игр по примерам: «Кот следит за Мячом» 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, практическая работа за компьютером

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Создание простых игр по примерам: «Кот гоняется за Мячом».

	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Сенсоры. Использование условий «ЕСЛИ …, ТО …». Создание игры «Кот-обжора» 
	ДТ кабинет 1
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Промежуточная аттестация
	ДТ кабинет 1
	Самостоятельная практическая работа за компьютером




2.2  Условия организации программы
[bookmark: _Toc511768860][bookmark: _Toc511768858]Материально-техническое обеспечение
-  Компьютеры или ноутбуки с предустановленным программным обеспечением, необходимым для изучения курса.
-  Интерактивная доска или проектор для демонстрации презентаций и видеоматериалов.
-  Доступ к интернету для поиска информации и выполнения заданий.
-  Программное обеспечение, такое как текстовые редакторы, графические редакторы и программы для создания презентаций.
-  Учебные материалы, такие как учебники, рабочие тетради и методические пособия.
-  Электронные образовательные ресурсы, включая онлайн-платформы, веб-сайты и приложения.
- Требуется подключение к сети Интернет (минимально - компьютер учителя) 
2.3. Формы аттестации
Для определения достижения обучающимися планируемых результатов можно применять следующие методики: наблюдение, беседа, опрос, анкетирование, задания на выделение существенных признаков, задания на логические закономерности, задания проблемно-поискового характера, задания на внимание, методики самооценки, создание проектов и другие.
[bookmark: _Toc511768857]2.4. Оценочные материалы 
- Практические задания. Выполнение практических заданий, связанных с работой на компьютере, использованием программ и решением задач.
- Наблюдение. Наблюдение за работой обучающихся во время занятий и оценка их активности, заинтересованности и способности к самостоятельному решению задач.
- Анкетирование и опросы. Сбор обратной связи от обучающихся и их родителей о том, насколько они удовлетворены программой и какие изменения хотели бы внести.
- Анализ результатов. Анализ результатов тестирования, практических заданий и проектов для выявления сильных и слабых сторон обучающихся.
- Участие в конкурсах и олимпиадах. Участие в конкурсах и олимпиадах по информатике может стать дополнительным способом определения результативности усвоения программы.
2.4.Оценочные материалы
Оценочные материалы могут включать в себя различные задания и тесты, которые позволят оценить уровень знаний и умений учащихся. Вот несколько примеров оценочных материалов:
-  Практические задания на работу с компьютером: включение и выключение компьютера, запуск программ, использование мыши и клавиатуры, создание, открытие, сохранение и удаление файлов и папок.
-  Тестирование на умение работать с основными программами: текстовый редактор (например, MS Word), графический редактор (например, Paint), программа для создания презентаций (например, PowerPoint).
- Решение задач на логическое мышление: анализ информации, выводы, решение задач.
- Анкетирование и опросы: сбор обратной связи от обучающихся и их родителей о том, насколько они удовлетворены программой и какие изменения хотели бы внести.
- Участие в конкурсах и олимпиадах по информатике.
Эти оценочные материалы помогут определить уровень усвоения программы учащимися и выявить области, требующие дополнительной работы

2.5. Методические материалы
В процессе реализации программы используются следующие педагогические технологии: Технология личностно-ориентированного обучения, информационно-коммуникативная технология, и здоровье сберегающая технология. 
При личностно-ориентированном обучении на первое место выдвигается индивидуализация обучения - процесс раскрытия индивидуальности человека в специально организованной учебной деятельности. Ее цель состоит в том, чтобы учебно-познавательная деятельность учащихся обеспечивала их личностное самоопределение, развитие эмоционально-духовной сферы, формирование качеств. Данная технология применяется на протяжении всего учебного года при выполнении индивидуальных заданий. 
ИКТ-технология раскрывается в том, что большинство заданий программы выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. 
Под здоровье сберегающими образовательными технологиями в расширенном смысле можно понимать все те технологии, использование которых в образовательном процессе идет на пользу здоровья учащихся. Технология здоровье сбережения раскрывается через следующие методы и приемы: во время физкультминутки делаются физические упражнения для снятия общего напряжения и усталости глаз. Проводится регулярное проветривание кабинета. Наглядное пособие «Гимнастика для глаз», «Безопасность при работе за компьютером». 
[bookmark: _Toc511768859]Дидактическое обеспечение:
- средства ИКТ на занятиях (презентации, видеофильмы, обучающие игры, обучающие компьютерные программы, компьютеры, интерактивная доска, проектор); 
- использование дидактического материала (карточки задания, схемы, таблицы, инструкции, практические задания); 
- учебники, учебные пособия, журналы, книги; 
- тематические подборки теоретического материала, игр, практических заданий; 
- ресурсы сети Internet 
Использование собственного презентативного материала, собственных разработанных наглядных материалов. Занятия по программе «Компьютерный дизайн» предполагают наличие инструкции по технике безопасности и разработанные правила поведения в компьютерном классе для учащихся. Преподаватель должен пройти специальный инструктаж по технике безопасности.


0.  Воспитательный компонент

Календарный план воспитательной работы на 2024-2025 год

Цель воспитательной работы - создание пространства для самоопределения и самореализации личности ребенка, обеспечивающего социальную защиту и поддержку взросления, духовно-нравственное становление.

	Название мероприятия
	Сроки проведения

	Акция "Подарок пожилому человеку"
	Сентябрь

	Осенний квест 
	Октябрь 

	Акция к Дню Матери
	Ноябрь

	Новогодний утренник
	Декабрь

	Рождественские посиделки
	Январь

	Акция к Дню Защитника Отечества
	Февраль

	Акцию к 8 Марта
	Март

	Поход "Встреча весны"
	Март 

	Флешмоб "Здоровым быть здорово"
	Апрель

	Заключительное мероприятие 
	Май
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