Аннотация к рабочей программе курса «Информатика в играх и задачах» для 3 класса
[bookmark: _GoBack]Программа курса «Информатика в играх и задачах» для 3 класса разработана методическим объединением учителей начальных классов МБОУ «СОШ №50», утверждена на Педагогическом Совете на основе методических рекомендаций для учителей Горячева А.В. «Информатика в играх и задачах» 3 класс (М.: Баласс.) с учетом учебника А.В. Горячева, К.И. Гориной, Н.И. Суворовой, Л.Л. Лобачевой, Т.Ю. Спиридоновой «Информатика» для 3 класса - М.: Баласс, 2015 г.
Цели и задачи курса
Главная цель курса - дать учащимся инвариантные фундаментальные знания в областях, связанных с информатикой, которые вследствие непрерывного обновления и изменения в аппаратных средствах выходят на первое место в формировании научного информационно-технологического потенциала общества.
Цели изучения основ информатики в начальной школе:
1) Развитие у школьников навыков решения задач с применением таких подходов к решению, наиболее типичных и распространенных в областях деятельности, традиционно относящихся к информатике:
- применение формальной логики при решении задач - построение выводов путем применения к известным утверждениям логических операций «если - то», «и», «или», «не» и их комбинаций - «если ... и .,., то...»;
- алгоритмический подход к решению задач - умение планирования последовательности действий для достижения какой-либо цели, а также решения широкого класса задач, для которых ответом является не число или утверждение, а описание последовательности действий;
- системный подход - рассмотрение сложных объектов и явлений в виде набора более простых составных частей, каждая из которых выполняет свою роль для функционирования объекта в целом; рассмотрение влияния изменения в одной составной части на поведение всей системы; 
объектно-ориентированный подход - постановка во главу угла объектов, а не действий, 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 (можно с ним делать)».
2) Расширение кругозора в областях знаний, тесно связанных с информатикой: знакомство с графами, комбинаторными задачами, логическими играми с выигрышной стратегией («начинают и выигрывают») и некоторыми другими. Несмотря на ознакомительный подход к данным понятиям и методам, по отношению к каждому из них предполагается обучение решению простейших типовых задач, включаемых в контрольный материал, т. е. акцент ставится на умении приложения даже самых простых знаний.
3) Развитие у учащихся навыков решения логических задач и ознакомление с общими приемами решения задач - «как решать задачу, которую раньше не решали» - с ориентацией на проблемы формализации и создания моделей (поиск закономерностей, рассуждения по аналогии, по индукции, правдоподобные догадки, развитие творческого воображения и др.). 
Основная задача курса - развить умение проведения анализа действительности для построения информационной модели и ее изображения с помощью какого-либо системно-информационного языка.

Место курса в учебном плане
Материал комплекта «Информатика в играх и задачах. 3 класс» предполагает учебную нагрузку 1 час в неделю, 35-36 уроков в год. В соответствии с учебным планом  школы  рабочая программа составлена на 34 часа (1 час в неделю), что соответствует часам, отведенным авторами программы.

Формы, методы и средства обучения, технологии, используемые при организации образовательного процесса с целью реализации системно- деятельностного подхода 
Формы организации учебного процесса: программа предусматривает проведение уроков «открытия» нового знания, уроков отработки умений и рефлексии, уроков общеметодологической направленности, уроков развивающего контроля. 
Формы работы: индивидуальные, групповые, фронтальные. 
Методы: объяснительно - иллюстративный, частично-поисковый, метод проблемного изложения, исследовательский, практические методы: работа с книгой, различными источниками информации.
Средства обучения: электронные образовательные ресурсы, аудиовизуальные (видеофильмы).
Технологии: личностно-ориентированные, здоровьесберегающие, технология критического мышления, проектного обучения.


