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Рабочая программа курса «Мир информатики» разработана на основе требований ФГОС к 

результатам освоения основной образовательной программы начального общего образования МКОУ 

«Ершовская СОШ». 

Программа расчитана на 1 час в неделю, всего 34 часа. 

Планируемые результаты освоения курса «Мир информатики» 

С учетом специфики интеграции учебного предмета в образовательный план конкретизируются 

цели выбранного курса «Мир информатики» в рамках той или иной образовательной области для 

достижения личностных, метапредметных и предметных результатов. 

Личностные результаты — это сформировавшаяся в образовательном процессе система 

ценностных отношений учащихся к себе, другим участникам образовательного процесса, самому 

образовательному процессу, объектам познания, результатам образовательной деятельности. 

Основными личностными результатами, формируемыми при изучении информатики в 3 классе, 

являются: 

- овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и развивающемся 

мире; 

- развитие мотивов учебной деятельности; 

- развитие интереса к информатике и ИКТ, стремления использовать полученные знания в 

процессе обучения другим предметам и в жизни; 

- формирование способности увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и 

личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях 

развития информационного общества; 

- развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки в информационной 

деятельности, на основе представлений о нравственных нормах, социальной справедливости и 

свободе; 

- развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных социальных 

ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций; 

- формирование способности и готовности к принятию ценностей здорового образа жизни за 

счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной 

эксплуатации средств ИКТ. 

Метапредметные результаты — освоенные обучающимися на базе одного, нескольких или всех 

учебных предметов способы деятельности, применимые как в рамках образовательного процесса, 

так и в других жизненных ситуациях. Основными метапредметными результатами, 

формируемыми при изучении информатики в 3 классе, являются: 

- освоение способов решения проблем творческого и поискового характера; 

- формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в 

соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации; 

- использование знаково-символических средств представления информации для создания 

моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения учебных и практических задач; 

- активное использование речевых средств и средств информационных и коммуникационных 

технологий для решения коммуникативных и познавательных задач; 

- использование различных способов поиска (в справочных источниках и открытом учебном 

информационном пространстве Интернета), сбора, обработки, анализа, организации, передачи 

и интерпретации информации в соответствии с коммуникативными и познавательными 

задачами и технологиями учебного предмета, в том числе умение вводить текст с помощью 
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клавиатуры, фиксировать (записывать) в цифровой форме измеряемые величины и 

анализировать изображения, звуки, готовить своё выступление и выступать с аудио-, видео- и 

графическим сопровождением; 

- осознанно строить речевое высказывание в соответствии с задачами коммуникации и 

составлять тексты в устной и письменной форме; 

- овладение логическими действиями сравнения, анализа, синтеза, обобщения, классификации 

по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно- следственных связей, 

построения рассуждений, отнесения к известным понятиям; 

- готовность слушать собеседника и вести диалог; готовность признавать возможность 

существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; излагать своё мнение и 

аргументировать свою точку зрения и оценку событий; 

- овладение начальными сведениями о сущности и особенностях информационных объектов, 

процессов и явлений действительности; 

- овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, отражающими 

существенные связи и отношения между объектами и процессами; 

- владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и 

формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение 

методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор 

наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; 

самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и 

поискового характера; 

Предметные результаты включают: освоенные обучающимися в ходе изучения учебного предмета 

умения, специфические для данной предметной области, виды деятельности по получению нового 

знания в рамках учебного предмета, его преобразованию и применению в учебных, учебно-проектных 

и социально-проектных ситуациях, формирование научного типа мышления, научных представлений 

о ключевых теориях, типах и видах отношений, владение научной терминологией, ключевыми 

понятиями, методами и приемами. В соответствии с Федеральным государственным 

образовательным стандартом общего образования основные предметные результаты изучения 

информатики в 3 классе заключаются в следующем: 

- понимать и правильно применять на бытовом уровне понятия «информация», 

«информационный объект»; 

- различать виды информации по способам её восприятия человеком, по формам представления 

на материальных носителях; 

- приводить простые жизненные примеры передачи, хранения и обработки информации в 

деятельности человека, в живой природе, обществе, технике; 
- приводить примеры информационных носителей; 

- иметь представление о способах кодирования информации; 

- уметь кодировать и декодировать простейшее сообщение; 

- определять устройства компьютера, моделирующие основные компоненты информационных 

функций человека; 
- различать программное и аппаратное обеспечение компьютера;



- запускать программы из меню Пуск; 

- уметь изменять размеры и перемещать окна, реагировать на диалоговые окна; 

- вводить информацию в компьютер с помощью клавиатуры и мыши; 

- уметь применять текстовый редактор для набора, редактирования и форматирования 

простейших текстов; 

- уметь применять простейший графический редактор для создания и редактирования рисунков; 

- уметь выполнять вычисления с помощью приложения Калькулятор; 

- знать о требованиях к организации компьютерного рабочего места, соблюдать требования 

безопасности и гигиены в работе со средствами ИКТ. 

С точки зрения достижения планируемых результатов обучения наиболее ценными являются 

следующие компетенции, отраженные в содержании курса: 

• наблюдать за объектами окружающего мира; обнаруживать изменения, происходящие с 

объектом, и учиться устно и письменно описывать объекты по результатам наблюдений, опытов, 

работы с информацией; 

• соотносить результаты наблюдения с целью, соотносить результаты проведения опыта с 

целью, т. е. получать ответ на вопрос «Удалось ли достичь поставленной цели?»; 

• устно и письменно представлять информацию о наблюдаемом объекте, т. е. создавать 

текстовую или графическую модель наблюдаемого объекта с помощью компьютера с 

использованием текстового или графического редактора; 

• понимать, что освоение собственно информационных технологий (текстового и графического 

редакторов) является не самоцелью, а способом деятельности в интегративном процессе познания и 

описания (под описанием понимается создание информационной модели текста, рисунка и др.); 

• выявлять отдельные признаки, характерные для сопоставляемых объектов; в процессе 

информационного моделирования и сравнения объектов анализировать результаты сравнения 

(ответы на вопросы «Чем похожи?», «Чем не похожи?»); объединять предметы по общему признаку 

(что лишнее, кто лишний, такие же, как... , такой же, как...), различать целое и часть. Создание 

информационной модели может сопровождаться проведением простейших измерений разными 

способами. В процессе познания свойств изучаемых объектов осуществляется сложная мыслительная 

деятельность с использованием уже готовых предметных, знаковых и графических моделей, 

• решать творческие задачи на уровне комбинаций, преобразования, анализа информации при 

выполнении упражнений на компьютере и компьютерных проектов; 

• самостоятельно составлять план действий (замысел), проявлять оригинальность при 

решении творческой конструкторской задачи, создавать творческие работы (сообщения, небольшие 

сочинения, графические работы), разыгрывать воображаемые ситуации, создавая простейшие 

мультимедийные объекты и презентации, применять простейшие логические выражения типа: 

«...и/или...», «если... то...», «не только, но и...» и давать элементарное обоснование высказанного 

суждения; 

• овладевать первоначальными умениями передачи, поиска, преобразования, хранения 

информации, использования компьютера; при выполнении интерактивных компьютерных заданий и 

развивающих упражнений — поиском (проверкой) необходимой информации в интерактивном 

компьютерном словаре, электронном каталоге библиотеки. Одновременно происходит овладение 

различными способами представления информации, в том числе в 
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табличном виде, упорядочения информации по алфавиту и числовым параметрам (возрастанию и 

убыванию); 
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• получать опыт организации своей деятельности, выполняя специально разработанные для 

этого интерактивные задания. Это задания, предусматривающие выполнение инструкций, точное 

следование образцу и простейшим алгоритмам, самостоятельное установление последовательности 

действий при выполнении интерактивной учебной задачи, когда требуется ответ на вопрос «В какой 

последовательности следует это делать, чтобы достичь цели? »; 

• получать опыт рефлексивной деятельности, выполняя особый класс упражнений и 

интерактивных заданий. Это происходит при определении способов контроля и оценки собственной 

деятельности (ответы на вопросы «Такой ли получен результат?», «Правильно ли я делаю это?»), 

нахождении ошибок в ходе выполнения упражнения и их исправлении, 

• приобретать опыт сотрудничества при выполнении групповых компьютерных проектов: 

уметь договариваться, распределять работу между членами группы, оценивать свой личный вклад и 

общий результат деятельности. 

В результате изучения данного курса информатики в 3 классе обучающиеся должны: 

понимать: 

• какую роль играет информация в жизни человека и для чего он совершает различные действия с ин-

формацией; 

• что объектом может быть любой предмет, живое существо, событие, явление, процесс; 

• что информационные объекты служат для описания других объектов; 

• что компьютер работает с информацией благодаря наличию программ; 

• что файл содержит закодированные текстовые, числовые, графические и звуковые данные; 

знать: 

• основные действия с информацией: сбор, представление, кодирование, хранение, обработку и 

передачу; 

• что каждый объект имеет имя и характеристику (совокупность свойств); 

• что информационные объекты связаны смыслом с объектами, которые они описывают; 

• что компьютер может работать с разными информационными объектами; 

• что компьютер может накапливать, хранить, передавать и обрабатывать информацию; 

• что данные - это закодированная информация, хранящаяся в памяти компьютера в виде файла; 

• что файл — это информационный объект, который имеет имя и характеристики (дату и время 

создания, объем); 

• что файл — это электронный документ; 

уметь: 

• представлять в тетради и на экране компьютера информацию об объекте различными способами: в виде 

текста, рисунков, чисел; 

• выполнять элементарные преобразования информации в виде таблиц, списков и схем; 

• работать с текстами и изображениями, используя текстовый и графический редактор, производить 

несложные вычисления с помощью программного калькулятора; 
• осуществлять поиск, простейшие преобразования, хранение, использование и передачу информации 

и данных; 

• использовать оглавления, указатели, каталоги, справочники, книги, записные книжки и 

компьютерные источники, в том числе Интернет для поиска информации; 

• создавать элементарные проекты с использованием компьютерных программ; 

• находить нужную программу на Рабочем столе компьютера и запускать ее на исполнение; 

• управлять экранными объектами с помощью мыши. Применительно к разделам курса: 

Глава 1. Информация, человек и компьютер. 

Учащиеся должны знать: 

- что живые существа получают информацию из окружающего мира с помощью органов чувств; 
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- что бывают источники и приемники информации; 

- что такое носитель информации; 

- что компьютер предназначен для обработки различных видов информации с помощью программ; 

- правила работы с компьютером и технику безопасности; 

уметь: 

- называть органы чувств и различать виды информации; 

- различать источники и приемники информации; 

- называть древние и современные носители информации; 

- представлять в тетради и на экране компьютера одну и ту же информацию об объекте различными 

способами с помощью программ; 

- использовать компьютер для решения учебных и простейших практических задач разных учебных 

дисциплин; 

Глава 2. Действия с информацией Учащиеся должны понимать: 

- что информацию можно представлять на носителе информации с помощью различных знаков (букв, 

цифр, знаков препинания и других); 

- что информацию можно хранить, обрабатывать и передавать на большие расстояния в 

закодированном виде; 

знать: 

- что данные - это закодированная информация; 

уметь: 

- кодировать информацию различными способами и декодировать её, пользуясь кодовой таблицей 

соответствия; 

- получать необходимую информацию об объекте деятельности, используя рисунки, схемы, эскизы, 

чертежи (на бумажных и электронных носителях); 

- использовать компьютер для решения учебных и простейших практических задач. Глава 3. Мир 

объектов 

Учащиеся должны знать: 

- понимать и знать определение объекта; 

- что каждый объект обладает именем, свойствами и функциями; 

- что каждому объекту можно дать характеристику; 

- что документы - это информационные объекты, содержащие данные об объектах; уметь: 

- называть виды имен объектов; 

- различать функции объектов: назначение, элементный состав, действия; 

- давать характеристику объекту; 

- представлять в тетради и на экране компьютера одну и ту же информацию об объекте различными 

способами; 

- работать с текстами и изображениями (информационными объектами) на экране компьютера; 

Глава 4. Компьютер, системы и сети 

Учащиеся должны знать: 

- что компьютер - это система, состоящая из оборудования, программ и данных; 

- назначение и виды различных программ: системных, прикладных, инструментальных; 

- что электронный документ - это файл с именем; 

- что существует определенный порядок хранения файлов - файловая система; 

- что такое компьютерная сеть: локальная и глобальная; 

- что такое информационная система и из чего она состоит; уметь: 

- называть части компьютера, программы и виды данных; 



6 

-уметь различать системные, прикладные и инструментальные программы; -уметь находить файл в 

файловой системе; 

- использовать информационные системы: библиотеку, медиатеку, Интернет; 

- использовать компьютер для решения учебных и простейших практических задач. 

Содержание программы 

Глава 1. Информация, человек и компьютер. (7 часов). 

Человек и информация. Источники и приемники информации. Носители информации. Компьютер. 

Глава 2. Действия с информацией (9 часов). 

Получение информации. Представление информации. Кодирование информации. Кодирование 

информации и шифрование данных. Хранение информации. Обработка информации.  

Глава 3. Мир объектов (9 часов). 

Объект, его имя и свойства. Функции объекта. Элементный состав объекта. Отношения между 

объектами. Характеристика объекта. Документ и данные об объекте. 

Глава 4. Компьютер, системы и сети (7 часов). 

Компьютер - это система. Системные программы и операционная система. Файловая система. 

Компьютерные сети. Информационные системы.  

Повторение изученного за год. 2 часа. 

Тематическое планирование 

№ п/п Название темы Количество 

часов 

общее 

1 Информация, человек и компьютер 7 

2 Действия с информацией 9 

3 Мир объектов 9 

4 Компьютер, системы и сети 7 

5 Итоговое повторение 2 

 Итого: 34 

 

 


