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Пояснительная записка. 

          Рабочая программа внеурочной деятельности «Основы логики и алгоритмики»       

по информационной культуре  составлена на основе Федерального  государственного 

образовательного стандарта начального общего образования, Основной 

образовательной программы начального общего образования ГБОУ ООШ 

с.Гвардейцы на 2025-2026 учебный год, Рабочей программы курса внеурочной    

деятельности «Основы логики и алгоритмики» для 1-4 классов. 

      Программа рассчитана на 34 часа в год.  

      Периодичность занятий – 1 час в неделю. 

Планируемые результаты изучения курса. 

       К концу обучения во 3 классе по курсу обучающиеся научатся:  

 

1. Цифровая грамотность: 

- различать и использовать обеспечение компьютера: микрофон, камера, 

клавиатура, мышь, монитор, принтер, наушники, колонки, жёсткий 

диск, процессор, оперативная память, системный блок, устройства, 

передающие информацию от пользователя компьютеру, устройства, 

передающие информацию от компьютера пользователю; 

- пользоваться программным обеспечением компьютера: кнопки 

управления окнами, рабочий стол, меню «Пуск», меню программ; 

пользоваться  файловой  системой  компьютера  (понятия 

«файл» и «папка», инструкции по работе с файлами и папками: 

закрыть, переименовать, создать, открыть, удалить); 

- осуществлять простой поиск информации. 

 2.Теоретические основы информатики: 

- определять виды информации по форме представления; 

- пользоваться различными способами организации информации и 

информационными процессами; 

- различать основные информационные процессы: хранение (носитель 

информации, виды носителей информации), передача (источник 

информации, канал связи, приёмник информации), обработка (виды 

обработки информации); 

- группировать объекты; 

- определять общие и отличающие свойства объектов; 
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- находить лишний объект; 

- определять одинаковые по смыслу высказывания; 

- использовать логические конструкции «все», «ни один», 

«некоторые»; 

3. Алгоритмы и программирование: 

- иметь представление об алгоритмах и языках программирования; 

- определять алгоритм по свойствам; 

- иметь представление о различных способах записи алгоритмов; 

- знать основные элементы блок-схемы: начало, конец, команда, 

стрелка; 

- строить блок-схему по тексту; 

- знать элемент блок-схемы «цикл»; 

- использовать понятия «спрайт» и «скрипт»; 

4.Информационные технологии: 
- знать, что такое текстовый процессор; 

- отличать текстовый процессор от текстового редактора; 

- создавать и сохранять текстовый документ средствами текстового 

процессора; 

- знать основные элементы интерфейса текстового процессора; 

- знать правила набора текста в текстовом процессоре; 

- редактировать текст в текстовом процессоре: удалить, копировать, 

вставить, разделить на абзацы, исправить ошибки; 

- знать понятие «форматирование»; 

- пользоваться базовыми функциями форматирования: шрифт, кегль, 

начертание, цвет; 

- добавлять изображения в текст средствами текстового процессора; 

- изменять положение изображения в тексте средствами текстового 

процессора; 

- работать в стандартном графическом редакторе: заливка, фигуры, 

цвет, ластик, подпись, кисти, фон, контур фигур, масштаб, палитра, 

фрагменты картинок, копирование фрагмента изображения. 

 

К концу обучения во 4 классе по курсу обучающиеся научатся:  

 

1. Цифровая грамотность: 

- различать и использовать аппаратное обеспечение компьютера: 

устройства ввода, устройства вывода и устройства ввода-вывода; 



- различать программное обеспечение компьютера: операционная 

система, кнопки управления окнами, рабочий стол, меню «Пуск», меню 

программ, файловая система компьютера. 

2.Теоретические основы информатики: 
- определять виды информации по способу получения и по форме 

представления; 

- пользоваться различными способами организации информации в 

повседневной жизни; 

- иметь развёрнутое представление об основных информационных 

процессах; 

- оперировать объектами и их свойствами; 

- использовать знания основ логики в повседневной жизни; 

- строить различные логические высказывания: простые, с 

отрицанием, с конструкциями «все», «ни один», «некоторые», 

сложные с конструкциями «и», «или». 

3.Алгоритмы и программирование: 

- знать элементы интерфейса визуальной среды программиро- вания 

Scratch; 

- создавать простые скрипты на Scratch; 

- программировать действия со спрайтами: смена костюма, команд 

«говорить», «показаться», «спрятаться», «ждать»; 

- реализовывать в среде визуального программирования Scratch циклы, 

анимацию, повороты (угол, градусы, градус- ная мера) и вращения, 

движение; 

- иметь представление об алгоритме с ветвлением и его блок-схеме; 

- использовать условия при составлении программ на Scratch. 

4.Информационные технологии: 

- работать в стандартном графическом редакторе: заливка, фигуры, цвет, 

ластик, текст, кисти, работа с фрагментами картинок, копирование и 

вставка фрагмента изображения; 

- набирать, редактировать и форматировать текст средствами текстового 

процессора; 

- использовать «горячие» клавиши в процессе набора и редак- тирования 

текста; 

- добавлять изображения в текст средствами текстового про- цессора 

и изменять их положение; 

- создавать маркированные и нумерованные списки средства- ми 

текстового процессора; 

- иметь представление о редакторе презентаций; 



- создавать и редактировать презентацию средствами редак- тора 

презентаций; 

- добавлять различные объекты на слайд: заголовок, текст, таблица, 

схема; 

- оформлять слайды; 

- создавать, копировать, вставлять, удалять и перемещать слайды; 

- работать с макетами слайдов; 

- добавлять изображения в презентацию; 

- составлять запрос для поиска изображений. 

Содержание учебного курса 

       3 класс 

1. Цифровая грамотность 

Аппаратное обеспечение компьютера. Устройства компьютера: 

микрофон, камера, клавиатура, мышь, монитор, принтер, наушники, 

колонки, жёсткий диск, процессор, оперативная память, системный блок 

(описание и назначение). Компьютер — универсальное устройство для 

работы с информацией. Программное обеспечение компьютера (примеры 

и назначение). Основные элементы рабочего окна программы. Рабочий 

стол. Ярлык программы. Меню «Пуск», меню программ. Файлы и папки 

(инструкции по работе с файлами и папками: закрыть, переименовать, 

создать, открыть, удалить). Поиск информации. 

2. Теоретические основы информатики 

Понятие «информация». Виды информации по форме представления. 

Способы организации информации и информационные процессы. 

Хранение, передача, обработка (три вида обработки информации). 

Носитель информации (виды носителей информации). Источник 

информации, приёмник информации. Способы организации информации: 

таблицы, схемы, столбчатые диаграммы. Представление информации. 

Виды информации по способу представления. Объект, свойство объекта, 

группировка объектов, общие и отличающие свойства. Нахождение 

лишнего объекта. Высказывания. Одинаковые по смыслу высказывания. 

Логические конструкции «все», «ни один», «некоторые». Решение задач с 

помощью логических преобразований. 

3. Алгоритмы и программирование 

Алгоритмы и языки программирования. Свойства алгоритмов: 

массовость, результативность, дискретность, понятность. Понятие 

«Алгоритм». Способы записи алгоритмов. Команда. Программа. Блок-

схема. Элементы блок-схемы: начало, конец, команда, стрелка. 

Построение блок-схемы по тексту. Циклические алгоритмы. Блок-схема 

циклического алгоритма. Элемент блок-схемы: цикл. Построение блок-



схемы циклического алгоритма по блок-схеме линейного алгоритма. 

Работа в среде формального исполнителя. 

4. Информационные технологии 

Текстовый процессор. Создание и сохранение текстового документа. 

Интерфейс текстового процессора. Редактирование текста. 

Инструменты редактирования: удалить, копировать, вставить, 

разделить на абзацы, исправить ошибки. Форматирование. 

Инструменты форматирования: шрифт, кегль, начертание, цвет. 

Изображения в тексте: добавление, положение. Стандартный 

графический редактор. Создание и сохранение графического файла. 

Инструменты графического редактора: заливка, фигуры, цвет, ластик, 

подпись, кисти, фон, контур фигур, масштаб, палитра. Работа с 

фрагментами картинок. Копирование фрагмента изображения. 

Добавление цвета в палитру. Масштабирование изображений. 

4 КЛАСС 

1. Цифровая грамотность 

Компьютер как универсальное устройство для передачи, хранения и 

обработки информации. Аппаратное обеспечение 

компьютера: микрофон, камера, клавиатура, мышь, монитор, принтер, 

наушники, колонки, жёсткий диск, оперативная память, процессор, 

системный блок, графический планшет, гарнитура, сенсорный экран. 

Основные и периферийные устройства компьютера. Устройства ввода, 

вывода и ввода-вывода. Программное обеспечение (основные и 

прикладные программы). Операционная система. Кнопки управления 

окнами. Рабочий стол. Меню «Пуск», меню программ. Файловая система 

компьютера. 

2. Теоретические основы информатики 

Понятие «информация». Виды информации по форме представления. 

Способы организации информации и информационные процессы. 

Хранение, передача, обработка (развёрнутое представление). Источник 

информации, приёмник информации. Объекты и их свойства. Объект, 

имя объектов, свойства объектов. Логические утверждения. 

Высказывания: простые, с отрицанием, с конструкциями «все», «ни 

один», «некоторые», сложные с конструкциями «и», «или». 

3. Алгоритмы и программирование 

Алгоритмы. Визуальная среда программирования Scratch. 

Интерфейс визуальной среды программирования Scratch. Линейный 

алгоритм и программы. Скрипты на Scratch. Действия со спрайтами: 

смена костюма, команд «говорить», «показаться» «спрятаться», 

«ждать». Scratch: циклы, анимация, повороты (угол, градусы, 

градусная мера) и вращение, движение. Алгоритм с ветвлением и его 



блок-схема. Использование условий при составлении программ на 

Scratch. 

4. Информационные технологии 

Графический редактор. Создание и сохранение графического файла. 

Инструменты графического редактора: карандаш, заливка, фигуры 

(дополнительные параметры фигур), цвет, ластик, текст, кисти. 

Добавление новых цветов в палитру, изменение масштаба 

изображения и размера рабочего полотна. Копирование и вставка 

фрагмента изображения. Коллаж. Текстовый процессор. Создание и 

сохранение текстового документа. Редактирование текста средствами 

текстового процессора и с использованием «горячих» клавиш. 

Инструменты редактирования: удалить, копировать, вставить, 

разделить на абзацы, исправить ошибки. Форматирование. 

Инструменты форматирования: шрифт, кегль, начертание, цвет. 

Изображения в тексте: добавление, положение. Маркированные и 

нумерованные списки. Знакомство с редактором презентаций. Способы 

организации информации. Добавление объектов на слайд: заголовок, 

текст, таблица, схема. Оформление слайдов. Действия со слайдами: 

создать, копировать, вставить, удалить, переместить. Макет слайдов. 

 

Тематическое планирование 3 класс 

 

Номер 

п/п 

                                            Тема занятия Кол-во 

часов 

Раздел 1. Введение в ИКТ (6 ч) 

1-2 Информация и информационные процессы 2 

3-4 Компьютер — универсальное устройство обработки 

данных 

2 

5-6 Программы и данные 2 

Раздел 2. Текстовый процессор (4 ч) 

7-10 Текстовые документы 4 

Раздел 3. Графический редактор (5 ч) 

11-15 Компьютерная графика 5 

Раздел 4. Логика (6 ч) 

16-21 Элементы математической логики 6 

Раздел 5. Алгоритмы.  Блок-схемы (6 ч) 



22-27 Исполнители и алгоритмы. Алгоритмические 

конструкции 

6 

Раздел 6. Систематизация знаний (7 ч) 

28-32 Систематизация знаний 5 

33-34 Резерв 2 

 

Тематическое планирование 4 класс 

 

Номер 

п/п 

                                            Тема занятия Кол-во 

часов 

Раздел 1. Введение в ИКТ (6 ч) 

1-2 Информация и информационные процессы 2 

3-4 Компьютер — универсальное устройство обработки 

данных 

2 

5-6 Программы и данные 2 

Раздел 2. Графический и текстовый редакторы (5 ч) 

7-9 Компьютерная графика 3 

10-11 Текстовые документы 2 

Раздел 3. Редактор презентаций (7 ч) 

12-18 Мультимедийные презентации 7 

Раздел 4. Алгоритмы 1   (5 ч) 

19-21 Элементы математической логики 3 

22-23 Язык программирования 2 

Раздел 5. Алгоритмы 2 (6 ч) 

24-29 Язык программирования 6 

Раздел 6. Систематизация знаний (5 ч) 

30-34 Систематизация знаний 5 
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