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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Рабочая  программа факультативного курса «Информатика» обеспечивает 

достижение планируемых результатов освоения программы основного общего 

образования и разработана на основе требований ФГОС к результатам освоения 

программы основного общего образования,  утвержденного приказом Министерства 

просвещения РФ от 31 мая 2021 г. № 287 “Об утверждении федерального 

государственного образовательного стандарта основного общего образования”.   

Рабочая программа факультативного курса «Информатика»  сформирована с 

учетом рабочей программы воспитания.  

 

Содержание курса 

В курсе используется система базовых понятий современной информатики и математики, 

в наибольшей степени соответствующая задачам продолжения образования в старшей 

школе и в вузе. 

Центральной научной идеей курса «Информатика. 5−6 классы» является идея 

дискретизации — знакомство школьников с дискретными структурами и дискретными 

процессами, началами алгоритмики. 

Объекты 

Основные объекты курса дают возможность описать или смоделировать наибольшее 

число информационных процессов, протекающих в различных науках и в реальной жизни. 

При этом в курсе представлены объекты разной степени сложности. Наиболее простые 

объекты — бусины. Они обладают всего двумя характеристиками — формой и цветом. 

При этом каждое из свойств всегда принимает одно из конечного набора значений (3 

формы и 6 цветов). Таким образом, понятие «бусина» и все связанные с ним понятия 

можно определить формально и исчерпывающе. В этом плане понятие «бусина» является 

искусственным, однако очень полезным для обучения. 

Буквы и цифры — элементарные объекты, которые используются при построении многих 

наук, включая собственно информатику. Поэтому авторы считают необходимым ввести 

их в число основных объектов курса, несмотря на то что определение их 

характеристических свойств не всегда возможно выполнить формально и оно имеет целый 

ряд тонкостей. Например, для букв и цифр сложно определить формально понятие 

одинаковости. Однако эти объекты оказываются незаменимыми при анализе языковых и 

математических структур. 

Фигурки — еще один вид элементов курса, это любое изображение одного предмета, 

животного, человека, фрукта, знака и др. 

Наконец, в числе основных объектов вводятся многоугольники на сетке как пример 

геометрических дискретных объектов: длины отрезков, лежащих на линиях сетки, 

целочисленны, площадь любого многоугольника на сетке равна целому числу или числу с 

половиной. 

Дискретные структуры 

В курсе 5−6 класса представлены дискретные структуры трех наиболее часто 

встречающихся в различных областях науки и жизни видов: неупорядоченные, 

упорядоченные, ветвящиеся. Изучаемые структуры 



различаются способом взаимосвязи составляющих их элементов. 

Самая простая по внутренней организации структура, изучаемая в курсе — конечное 

множество. 

Последовательность — дискретная конечная структура, имеющая одномерный 

(линейный) порядок элементов. Таким образом, последовательность определяют не 

только составляющие ее элементы, но и порядок их следования. 

Граф и дерево (направленный граф) — ветвящиеся структуры, изучаемые в курсе. 

Понятие графа (и в частом случае дерева) широко используется во многих областях 

математики и информатики, например, как инструмент при вычислениях, как удобный 

способ хранения данных, способ сортировки или поиска данных. 

Дискретные процессы 

Большая часть материала 5−6 класса так или иначе связана с дискретными процессами. 

Авторы наиболее подробно постарались остановиться на процессах, поддающихся 

полному описанию: тех, в которых известны исходные данные (начальная позиция), 

возможные шаги (операции, действия, ходы) и определен результат. Так, анализируя 

процесс игры с полной информацией для двух игроков, мы получаем ветвящуюся 

структуру — дерево, ведь после каждого хода противника у игрока чаще всего имеется 

несколько вариантов ходов. Таким образом, при анализе дискретных процессов 

используются свойства изученных дискретных структур. Наиболее наглядно и полно 

дискретные процессы рассматриваются на материале различных формальных 

исполнителей. 

Рассмотренные в курсе структуры и типы процессов имеют место во всех областях науки 

и жизни, где так или иначе проявляются информационные процессы. Таким образом, они 

являются общенаучными и входят в ядро современного образования как база для изучения 

практически всех школьных дисциплин и основа для установления межпредметных 

связей. Именно поэтому в данном курсе рассматриваются вопросы, находящиеся на стыке 

информатики с математикой, языком, биологией, теорией игр и др. Одним из примеров 

этого являются информационные процессы в биологии, обсуждению которых в курсе 

отведено несколько часов. 

Отметим, что приемы и методы решения информационных задач во многих случаях также 

являются универсальными и имеют общенаучную ценность. Поэтому в курс включены 

задачи из различных областей знания, которые допускают применение изученных в курсе 

методов (метода перебора полного и систематического, метода проб и ошибок, разбиения 

задач на подзадачи, метода деления пополам и др.) и приемов работы с информацией 

(сортировка, упорядочение, использование различных способов выделения объектов, 

построение дерева или таблицы, пошаговое представление процесса и т. д.). Так в данном 

курсе дети встречаются с задачами, которые традиционно считаются сугубо 

математическими, языковыми или биологическими, для решения которых удобно, 

например, построить дерево, составить систему команд формального исполнителя или 

даже построить выигрышную стратегию. 

 

Планируемые результаты освоения курса 

Учащиеся должны знать: 

• правила работы с учебником (листами определений и задачами), правила работы в 

проектах, правила работы с компьютером и периферийными устройствами; 



• основные свойства базисных объектов: бусин, букв, цифр, фигурок, многоугольников на 

сетке; 

• понятие «множество» и связанные с ним понятия: подмножество, пустое множество, 

одинаковые множества, объединение, пересечение множеств; 

• понятие «последовательность» и связанные с ним понятия: длина последовательности, 

одинаковые последовательности, пустая последовательность; 

• способы сортировки и упорядочения объектов, правило лексикографического порядка 

расстановки слов в словаре, правило упорядочения слов в обратном словаре; 

• понятие «дерево» и связанные с ним понятия: следующие элементы, предыдущий 

элемент, дети и родители; листья, уровни, последовательности из дерева; 

• основные понятия, касающиеся игр с полной информацией: правила игры, ход игры, 

позиция игры, результат игры: выигрыш, проигрыш, ничья, выигрышная и проигрышная 

позиции, выигрышная стратегия, равновесная (симметричная) выигрышная стратегия; 

• понятие «шифрование» и связанные с ним понятия: код, шифр, шифровальная таблица, 

расшифровка; 

• предусмотренные курсом общие сведения об исполнителях и алгоритмах. 

• предусмотренные курсом общие сведения об информационных процессах в биологии. 

Учащиеся должны уметь: 

• работать в рамках заданной среды по четко оговоренным правилам; 

• самостоятельно проверять соответствие результата выполнения задачи поставленному 

условию; 

• определять одинаковость и различность базисных объектов (бусин, фигурок, букв, цифр, 

многоугольников на сетке); 

• определять одинаковость и различность базисных структур курса (множеств, 

последовательностей); 

• использовать имя объекта и различать имя объекта и его значения; 

• выполнять операции над множествами: объединение, пересечение, выделение части, 

построение всех подмножеств; 

• использовать понятия, связанные с порядком следования членов последовательности: 

«следующий», 

«предыдущий», «перед каждым», «после каждого», «третий после», «второй перед» и др.; 

• определять значения истинности утверждения для данного объекта; 

• строить последовательности, удовлетворяющие некоторому набору условий, в том числе 

индуктивному описанию; 

• находить площадь любого многоугольника на сетке; 

• строить дерево по его описанию, в том числе дерево вычисления значения выражения, 

дерево классификации, дерево перебора вариантов, дерево перебора подмножеств и др.; 

• использовать деревья для решения задач, иметь представление о переборе вариантов по 

дереву, построении дерева всех слов данной длины из букв данного множества; 

• сортировать и упорядочивать объекты по различным признакам, располагать слова в 

лексикографическом (словарном) порядке, в порядке обратного словаря; 

• использовать различные методы сортировки, включая алгоритм сортировки слиянием, 

для сортировки чисел и слов по различным правилам; 

• использовать метод половинного деления для решения предметных и практических 

задач; 



• строить и использовать выигрышные стратегии в простых играх с полной информацией, 

в том числе симметричные выигрышные стратегии; 

• использовать метод разбиения задачи на подзадачи, в том числе для организации ее 

дальнейшего коллективного решения; 

• составлять систему команд формального исполнителя для решения поставленной задачи 

(простые случаи); 

• составлять, выполнять и анализировать простые линейные алгоритмы для исполнителей 

Водолей, Перевозчик, Удвоитель, Робот, Кузнечик и др. — в тетради и в среде Кумир на 

компьютере; 

• составлять, выполнять и анализировать алгоритмы, включающие вспомогательные 

алгоритмы, цикл «N раз», цикл «пока» для исполнителей Водолей, Удвоитель, Робот, 

Кузнечик и др. — в тетради и в среде 

Кумир на компьютере; 

• использовать в алгоритмах простые и составные условия, составленные при помощи 

слов «и», «или», 

«не»; строить, выполнять и анализировать алгоритмы, включающие конструкции «если», 

«если — то» с простыми и составными условиями для исполнителей Водолей, Робот, 

Кузнечик и др. — в тетради и в среде КуМир на компьютере; 

• оценивать возможность выполнения исполнителем заданного алгоритма или 

совокупности алгоритмов в заданной обстановке из заданной начальной позиции; 

• с использованием компьютера: создавать и оформлять тексты в текстовом редакторе, 

создавать презентации, создавать мультипликации (работая в группе), редактировать и 

монтировать аудио- и видеоматериалы. 

 

Тематическое планирование 

5 класс 

№ Тема Количество 

часов 

ЭОР 

1 Элементы 1  

2 Многоугольники на сетке 3 

3 Множество 4 

4 Последовательность 2 

5 Утверждения 2 

6 Дерево 3 

7 Составление маршрутов 2 

8 Исполнители 7 

9 Алгоритм 2 

10 Компьютерные проекты 5 

11 Резерв 3 

Итого 34 

 

6 класс 

№ Тема Количество 

часов 

ЭОР 

1 Сортировка 5  



2 Дерево 4 

3 Игры 6 

4 Исполнители и алгоритмы 10 

5 Шифрование 3 

6 Компьютерные проекты 2 

7 Резерв 4 

Итого 34 

 

 


