
Муниципальное бюджетное общеобразовательное учреждение 

 основная общеобразовательная школа № 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

РАБОЧАЯ  

ПРОГРАММА 

дополнительного образования детей научно-технической направленности,  

реализуемая в рамках общеинтеллектуального направления внеурочной деятельности ФГОС НОО. 

 « Работаем и играем в ПервоЛого» 

. 

                                                                                                                                                                                              Программу 

составили: 

Кашина Н.В., учитель начальных классов, 

                                                    Павлова И.О., учитель информатики и ИКТ 

 

г. Ковдор 

2018 год

Согласовано: 

На методическом совете МБОУ ООШ №2 

Руководитель МС 

 Утверждено 

 Директор МБОУ ООШ № 2 

 

           

                                          Садкова А.Ш 

 

                 01.09.2018 г 

 

 

 

    

Ермачкова О.И.         

01.09.2018 г. 



Пояснительная записка 

Программа разработана на основе Федерального государственного 

образовательного стандарта начального общего образования, Примерной основной 

образовательной программы образовательного учреждения, Основной образовательной 

программы начального общего образования муниципального бюджетного 

общеобразовательного учреждения основной общеобразовательной школы №2 города 

Ковдора. 

Настоящая программа относится к  общеинтеллектуальному направлению 

внеурочной деятельности  и предназначена для получения младшими школьниками 

дополнительного образования в области новых информационных технологий в рамках 

научно-технической направленности. 

Цель курса:  приобретение опыта работы с гипермедийными информационными 

объектами, в которых объединяются текст, нагляднографические изображения, цифровые 

данные, неподвижные и движущиеся изображения, звук, и которые могут передаваться как 

устно, так и с помощью телекоммуникационных технологий или размещаться в Интернете. 

Основные задачи курса:  

 освоение первоначальных навыков работы на компьютере с использованием 

интегрированной графической среды ПервоЛого; 

  овладение умением работать с различными видами информации, в т.ч. графической, 

текстовой, звуковой; 

  обучение основам алгоритмизации и программирования; 

 приобщении к проектно-творческой деятельности.  

 

Общая характеристика курса внеурочной деятельности 

 

Необходимость приобщения младших школьников к современным 

информационным технологиям обусловлена быстрыми темпами появления новых 

устройств и технологий, радикальными изменениями технологических средств получения 

и обработки информации. 

 Программа основана на адаптации к условиям дополнительного образования 

предметов, изучаемых в рамках основной программы: информатика и ИКТ, литература, 

русский язык,  изобразительное искусство, окружающий мир, музыка. 

ПервоЛого – это эффективное программно-педагогическое средство, развивающее 

интеллект, умение решать задачи, познавательные способности и творческое мышление 



детей,  а использование в начальной школе информационных технологий создает условия 

для самостоятельной творческой деятельности ребят. 

В современной дидактике одним из инновационных направлений является метод 

проектов. В основе метода проектов лежит развитие познавательных навыков учащихся. 

Также метод проектов развивает умение самостоятельно конструировать свои знания, 

умение ориентироваться в информационном пространстве, особенности критического 

мышления. Данный метод наиболее легко вписывается в учебный процесс. ПервоЛого – 

это универсальная учебная компьютерная среда на базе языка Лого, которая позволяет с 

минимальными затратами организовать проектную деятельность в начальной школе.  

Включая в себя возможности текстового, графического и музыкального 

редакторов, ПервоЛого может успешно использоваться для изучения различных 

«профессий» современного компьютера и овладения его инструментарием.  

Данная программа реализуется через внеурочную деятельность. Занятия имеют 

форму беседы (создании сюжета, эскизов героев и их движений), а также содержат 

демонстрацию видеоурока и его обсуждение, демонстрацию разработанного задания, его 

обсуждение, выполнение практического задания по образцу и практических 

индивидуальных заданий на компьтеризированных рабочих местах. Основной упор 

сделан именно на практические занятия, в ходе которых учащиеся приобретают 

устойчивые навыки работы с компьютерной техникой и подготовки требуемой 

информации (фонов, форм, сканированных рисунков, музыки). 

Формами подведения итогов являются демонстрационные тематические показы 

работ среди учащихся, а также итоговые конкурсы компьютерных мультипликационных 

проектов. Лучшие работы ученики могут представить  на школьные, окружные и 

городские  конкурсы проектов по информатике и ИКТ. 

 

Место курса в плане внеурочной деятельности 

 

Данная программа рассчитана на 3 года обучения. Занятия проводятся по 1 часу в 

неделю  34 часа в год во 2-4 классах, всего за 3 года – 102 часа.  

 

Ценностные ориентиры содержания курса 

 

Ценностные ориентиры начального образования конкретизируют личностный, 

социальный и государственный заказ системе образования, выраженный в Требованиях к 

результатам освоения основной образовательной программы, и отражают следующие 



целевые установки системы начального общего образования: 

• формирование психологических условий развития общения, сотрудничества на 

основе: 

— доброжелательности, доверия и внимания к людям, готовности к сотрудничеству и 

дружбе, оказанию помощи тем, кто в ней нуждается; 

— уважения к окружающим — умения слушать и слышать партнѐра, признавать право 

каждого на собственное мнение и принимать решения с учѐтом позиций всех участников; 

• развитие умения учиться как первого шага к самообразованию и самовоспитанию, а 

именно: 

– развитие широких познавательных интересов, инициативы и любознательности, 

мотивов познания и творчества. 

• развитие самостоятельности, инициативы и ответственности личности как 

условия еѐ самоактуализации: 

– формирование целеустремлѐнности и настойчивости в достижении целей, готовности к 

преодолению трудностей и жизненного оптимизма. 

 

Личностные, метапредметные и предметные  

результаты освоения курса 

 

Личностные  результаты 

 

У выпускника будут сформированы: 

− широкая мотивационная основа учебной деятельности, включающая социальные, 

учебнопознавательные и внешние мотивы; 

− учебнопознавательный интерес к новому учебному материалу и способам решения 

новой задачи; 

− ориентация на самоанализ и самоконтроль результата, на анализ соответствия 

результатов требованиям конкретной задачи, на понимание оценок учителей, товарищей, 

родителей и других людей; 

− способность к оценке своей деятельности. 

Выпускник получит возможность для формирования: 

− выраженной устойчивой учебнопознавательной мотивации учения; 

− устойчивого учебнопознавательного интереса к новым общим способам решения 

задач. 

 



Метапредметные результаты 

Регулятивные универсальные учебные действия 

Выпускник научится: 

− принимать и сохранять учебную задачу; 

− учитывать выделенные учителем ориентиры действия в новом учебном материале в 

сотрудничестве с учителем; 

− планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями еѐ 

реализации, в том числе во внутреннем плане; 

− учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения; 

− осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 

− адекватно воспринимать предложения и оценку учителей, товарищей, родителей и 

других людей; 

− различать способ и результат действия; 

− вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе его оценки 

и учѐта характера сделанных ошибок, использовать предложения и оценки для создания 

нового, более совершенного результата, использовать запись в цифровой форме хода и 

результатов решения задачи, собственной звучащей речи на русском, родном и иностранном 

языках. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− в сотрудничестве с учителем ставить новые учебные задачи; 

− преобразовывать практическую задачу в познавательную; 

− проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве; 

− самостоятельно учитывать выделенные учителем ориентиры действия в новом 

учебном материале; 

− осуществлять констатирующий и предвосхищающий контроль по результату и по 

способу действия, актуальный контроль на уровне произвольного внимания; 

− самостоятельно оценивать правильность выполнения действия и вносить 

необходимые коррективы в исполнение как по ходу его реализации, так и в конце 

действия. 

Познавательные универсальные учебные действия 

Выпускник научится: 

− осуществлять поиск необходимой информации для выполнения учебных заданий с 

использованием учебной литературы, энциклопедий, справочников (включая 

электронные, цифровые), в открытом информационном пространстве, в том числе 

контролируемом пространстве Интернета; 



− использовать знаковосимволические средства, в том числе модели (включая 

виртуальные) и схемы (включая концептуальные), для решения задач; 

− ориентироваться на разнообразие способов решения задач; 

− осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных 

признаков; 

− осуществлять синтез как составление целого из частей; 

− проводить сравнение, сериацию и классификацию по заданным критериям; 

− устанавливать причинноследственные связи в изучаемом круге явлений; 

− владеть рядом общих приѐмов решения задач. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− осуществлять расширенный поиск информации с использованием ресурсов библиотек 

и Интернета; 

− создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач; 

− осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости 

от конкретных условий; 

− осуществлять синтез как составление целого из частей, самостоятельно 

достраивая и восполняя недостающие компоненты; 

− осуществлять сравнение, сериацию и классификацию, самостоятельно выбирая 

основания и критерии для указанных логических операций; 

− произвольно и осознанно владеть общими приѐмами решения задач. 

 

Коммуникативные универсальные учебные действия 

Выпускник научится: 

− адекватно использовать коммуникативные, прежде всего речевые, средства для 

решения различных коммуникативных задач, строить монологическое высказывание (в том 

числе сопровождая его аудиовизуальной поддержкой), владеть диалогической формой 

коммуникации, используя в том числе средства и инструменты ИКТ и дистанционного 

общения; 

− допускать возможность существования у людей различных точек зрения, в том числе 

не совпадающих с его собственной, и ориентироваться на позицию партнѐра в общении и 

взаимодействии; 

− учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций в 

сотрудничестве; 

− формулировать собственное мнение и позицию; 

− договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, в том 



числе в ситуации столкновения интересов. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− учитывать и координировать в сотрудничестве позиции других людей, отличные 

от собственной; 

− учитывать разные мнения и интересы и обосновывать собственную позицию; 

− понимать относительность мнений и подходов к решению проблемы; 

− аргументировать свою позицию и координировать еѐ с позициями партнѐров в 

сотрудничестве при выработке общего решения в совместной деятельности; 

− продуктивно содействовать разрешению конфликтов на основе учѐта интересов и 

позиций всех участников. 

 

Работа с текстом: поиск информации и понимание прочитанного 

Выпускник научится: 

− находить в тексте конкретные сведения, факты, заданные в явном виде; 

− сравнивать между собой объекты, описанные в тексте, выделяя 2—3 существенных 

признака; 

− понимать информацию, представленную в неявном виде (например, находить в 

тексте несколько примеров, доказывающих приведѐнное утверждение; характеризовать 

явление по его описанию; выделять общий признак группы элементов);  

− понимать информацию, представленную разными способами: словесно, в виде 

таблицы, схемы, диаграммы. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− работать с несколькими источниками информации; 

− сопоставлять информацию, полученную из нескольких источников. 

Работа с текстом: преобразование и интерпретация информации 

Выпускник научится: 

− формулировать несложные выводы, основываясь на тексте; находить аргументы, 

подтверждающие вывод; 

− сопоставлять и обобщать содержащуюся в разных частях текста информацию; 

− составлять на основании текста небольшое монологическое высказывание, отвечая на 

поставленный вопрос. 

 

Работа с текстом: оценка информации 

Выпускник научится: 

− на основе имеющихся знаний, жизненного опыта подвергать сомнению 



достоверность прочитанного, обнаруживать недостоверность получаемых сведений, 

пробелы в информации и находить пути восполнения этих пробелов; 

− участвовать в учебном диалоге при обсуждении прочитанного или прослушанного 

текста. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− в процессе работы с одним или несколькими источниками выявлять достоверную 

(противоречивую) информацию. 

 

Формирование ИКТкомпетентности обучающихся (для данного курса предметные 

результаты) 

Знакомство со средствами ИКТ, гигиена работы с компьютером 

Выпускник научится: 

− использовать безопасные для органов зрения, нервной системы, опорнодвигательного 

аппарата эргономичные приѐмы работы с компьютером и другими средствами ИКТ; 

выполнять компенсирующие физические упражнения (минизарядку); 

− организовывать систему папок для хранения собственной информации в компьютере. 

 

Технология ввода информации в компьютер: ввод текста, запись звука, изображения, 

цифровых данных 

Выпускник научится: 

− вводить информацию в компьютер с использованием различных технических средств 

(фото- и видеокамеры, микрофона и т. д.), сохранять полученную информацию; 

− владеть компьютерным письмом на русском языке; набирать текст на родном языке; 

набирать текст на иностранном языке, использовать экранный перевод отдельных слов; 

− сканировать рисунки и тексты. 

 

Обработка и поиск информации 

Выпускник научится: 

− подбирать оптимальный по содержанию, эстетическим параметрам и техническому 

качеству результат видеозаписи и фотографирования, использовать сменные носители 

(флэшкарты); 

− описывать по определѐнному алгоритму объект или процесс наблюдения, записывать 

аудиовизуальную и числовую информацию о нѐм, используя инструменты ИКТ; 

− редактировать цепочки экранов сообщения и содержание экранов в соответствии с 

коммуникативной или учебной задачей, включая редактирование текста, цепочек 



изображений, видео- и аудиозаписей, фотоизображений; 

− пользоваться основными функциями стандартного текстового редактора, следовать 

основным правилам оформления текста; использовать полуавтоматический 

орфографический контроль; использовать, добавлять и удалять ссылки в сообщениях 

разного вида; 

Выпускник получит возможность научиться критически относиться к информации и 

к выбору источника информации. 

 

Создание, представление и передача сообщений 

Выпускник научится: 

− создавать диаграммы, планы территории и пр.; 

− создавать изображения, пользуясь графическими возможностями компьютера; 

составлять новое изображение из готовых фрагментов (аппликация); 

− размещать сообщение в информационной образовательной среде образовательного 

учреждения; 

Выпускник получит возможность научиться: 

− представлять данные; 

 

Планирование деятельности, управление и организация 

Выпускник научится: 

− создавать движущиеся модели и управлять ими в компьютерно управляемых средах; 

− определять последовательность выполнения действий, составлять инструкции 

(простые алгоритмы) в несколько действий, строить программы для компьютерного 

исполнителя с использованием конструкций последовательного выполнения и 

повторения; 

− планировать несложные исследования объектов и процессов внешнего мира. 

Выпускник получит возможность научиться: 

− проектировать несложные объекты и процессы реального мира, своей собственной 

деятельности и деятельности группы; 

− моделировать объекты и процессы реального мира. 

 

Содержание курса 

Введение  

Основные правила поведения в компьютерном классе. Основные правила работы за 

компьютером. Выбор пункта Новый в меню Альбома. (Если в открытом альбоме есть 
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несохраненные изменения, то ПервоЛого предложит  сохранить изменения. Если в 

параметрах программы указан шаблон, то новый альбом будет копией шаблона). 

Элементы рабочего поля: альбом, редактор, текст, листы, мелочь, помощь, главный герой 

среды – черепашка. Знакомство с меню Альбом: Новый, Открой, Запиши, Сохрани, 

Сохрани как, Страница и т.д. 

Интегрированная среда ПервоЛого. Рабочее поле, инструменты, формы  

Функции правой части окна программы (закладки). Наборов команд: команды черепашки, 

оглавление альбома, команды управления черепашкой, мультимедиа. Использование 

клеток из  набора. Оглавление (добавить новый лист). Этапы проекта: (исследовательский 

этап, технологический этап). Оформление проекта «Подводный мир». Технологический 

этап выполнения проекта. Защита собственных проектов учащихся. Просмотр формы 

черепашки, с помощью щелчка на соответствующей закладке. 

Работа с рисунком и формами Черепашки  

 Способы создания новой формы. Выполнение учебных действий под руководством 

учителя. Рисование новой формы с помощью Рисовалки, использование уже имеющейся 

картинки, сформированной в другой программе, отсканированной картинки или 

фотографии. Оформление проекта  «Круговорот воды в природе». Оформление проекта 

«Детская площадка». Выделение части рисунка подходящего размера. Выбор объектов, 

конструирование сюжета. Защита собственных проектов учащихся. 

Объекты, управление объектами  

Общее представление о 22-х основных командах. Изучение правила выполнения команд 

«Увеличься», «Уменьшись» «Иди», «Повернись», «Опусти перо», «Подними перо», 

«Измени перо», «Вылей краску», «Сотри рисунок», «Покажись-Спрячься», «Перед всеми - 

Позади всех»  и наблюдение результата выполнения команд. Изучение материала, 

подготовленного учащимися для оформления проекта «В зоопарке». Оформление проекта 

«В зоопарке». Выбор объектов, конструирование сюжета. Защита собственных проектов 

учащихся. Изучение правил выполнения команд «Домой», «Замри-отомри», «Светофор», 

«Сообщи», «Выключи всѐ», и наблюдение за результатами выполнения этих команд. 

Изучение алгоритма добавления новой команды. Отработка умения добавлять новую 

команду. Отработка умения отменять выполнение команды. Изучение материала, 

подготовленного учащимися для оформления проекта «Школьная жизнь». Выполнение 

технологических операций по оформлению проекта с использованием инструментов 

ПервоЛого. Защита проектов учащихся. 

Взаимодействие объектов  
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Изучение алгоритма добавления команды в цепочку команд. Изучение алгоритма 

удаления команды из цепочки команд. Изучение алгоритма копирования команды. 

Изучение алгоритма изменения параметров команды в цепочке. Изучение использования 

кнопки пошагового выполнения для создания длинных цепочек команд.  Ознакомление с 

технологической операцией выполнения команды бесконечное число раз. Выбор сюжета, 

сочинение, редактирование сказки про черепашку. Создание мультфильма по 

собственному сюжету сказки с использованием инструментов ПервоЛого. Представление 

мультфильма 

Работа с текстом   

Изучение алгоритма редактирования текстовой записи. Ознакомление с технологией 

обработки графических объектов. Ознакомление с технологией работы с текстовым 

окном. Освоение технологической операции по изменению размера, цвета текста в 

текстовом окне. Сканер как устройство для ввода информации в память компьютера. 

Возможность сканера. 

Создание простейших альбомов  

Освоение технологических операций по оглавлению альбома. Оглавление альбома, 

щелкните по закладке Блокнот в Закладках. Освоение технологических операций по 

добавлению и удалению листов в альбоме. Изучение способов вставления готовых файлов 

в свой альбом. Подготовка материала к мультимедийному проекту «Скоро лето». 

Выполнение технологических операций, предусмотренных технологическим процессом с 

использованием инструментов ПервоЛого. Представление собственного проекта 

учащимися.
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Тематическое планирование с определением основных видов деятельности обучающихся  

2 класс 

(1 час в неделю, всего 34ч.) 

 

 Тема урока, 

тип урока 

 

Характеристика основных видов деятельности 

 

Элемент содержания 

 

Характеристика деятельности обучающихся 

1 Команда 

«Светофор» 

 

 

Изучение правила выполнения команды «Светофор» и 

наблюдение за результатами выполнения этой команды. 

(«Светофор» - это специальное устройство, позволяющее 

посылать сообщения черепашкам. В частности, с 

помощью светофора черепашки могут обмениваться 

сообщениями друг с другом. Все черепашки в альбоме 

видят светофор и способны реагировать на его сигналы). 

-использовать команду 

«Светофор» 

- определять структуру объекта, 

находить и выделять значимые 

функциональные связи и отношения 

между частями целого; 

 

-сравнивать, сопоставлять,  

оценивать, классифицировать 

объекты по одному или нескольким 

основаниям, критериям; 

-использовать навыки делового 

партнѐрского общения; 

-самостоятельно определять 

проблему, ставить учебные и 

жизненно - практические цели, 

проверять достижимость целей,  

самостоятельно определять порядок 

действий; 

- планировать свою учебную 

деятельность, оценивать степень и 

способы достижения цели в учебных 

и жизненных ситуациях, 

самостоятельно исправлять ошибки; 

2 Команды: 

«Сообщи», 

«Выключи всѐ» 

 

 

Изучение правил выполнения команд «Сообщи», 

«Выключи всѐ». (Команда «Сообщи» позволяет 

черепашке сообщить о чем-то пользователю. Если 

щелкнуть на клетке команды «Сообщи», то откроется 

окно, в котором следует указать сообщение. Команда 

«Выключи всѐ» полностью останавливает все действия в 

альбоме: работу черепашек и кнопок, проигрывание 

музыки и так далее. На клетке с этой командой -  поднятая 

вверх ладонь). 

- использовать команды: 

«Сообщи», «Выключи 

всѐ»; 

-вести дискуссию, 

отвечать на 

незапланированные 

вопросы; 

 

 

3 Добавляем 

новую команду 

 

Изучение алгоритма добавления новой команды. - добавлять новую 

команду для черепашки 

4 Добавляем 

новую команду 

Отработка умения добавлять новую команду. - добавлять новую 

команду для черепашки 

5 Как отменить 

выполнение 

команды. 

 

Отработка умения отменять выполнение команды. 

(Отменить действие последней запущенной  команды 

можно щелкнув на кнопке «Вернуть» в Наборе 

инструментов. Выполнение всех процессов в альбоме 

остановится, ПервоЛого постарается вернуть альбом в то 

состояние, в котором он был перед запуском последней 

команды). 

-отменять выполнение 

команды; 

-проводить анализ при 

решении логических 

задач; 

-вести дискуссию, 

отвечать на 

незапланированные 
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вопросы; 

6 Подготовка 

материала к 

проекту 

«Школьная 

жизнь» 

 

Изучение материала, подготовленного учащимися для 

оформления проекта «Школьная жизнь» - подбирать информацию  

по заданной теме; 

 -использовать навыки 

делового партнѐрского 

общения; 

-формулировать задачи и 

определять действия по их 

реализации; 

 

-планировать свою деятельность: 

ставить цель, отбирать средства для 

выполнения задания; 

-находить необходимый учебный 

материал; 

-умение ориентироваться в 

информационных потоках 

окружающего мира. 

-выбирать и использовать средства 

языка в соответствии с 

коммуникативной задачей и 

ситуацией общения; 

-оформлять проект, согласно 

требованиям; 

- планировать свою учебную 

деятельность, оценивать степень и 

способы достижения цели в учебных 

и жизненных ситуациях, 

самостоятельно исправлять ошибки; 

-разработать проект в соответствии с 

общей схемой проектирования; 

-подвести итоги реализации проекта 

и представить их в публичном 

выступлении. 

7 Оформление 

проекта 

«Школьная 

жизнь» 

Выполнение технологических операций по оформлению 

проекта с использованием инструментов ПервоЛого. 

-оформлять проект, 

используя инструменты 

ПервоЛого 

8 Оформление 

проекта 

«Школьная 

жизнь» 

 

Выполнение технологических операций по оформлению 

проекта с использованием инструментов ПервоЛого. 

-оформлять проект, 

используя инструменты 

ПервоЛого; 

-анализировать свои 

возможности, сильные и 

слабые стороны в 

реализации проектной 

идеи; 

9 Защита проекта 

«Школьная 

жизнь» 

Защита проектов учащихся. -использовать 

монологическую речь, 

составлять устный 

рассказ, устно описывать 

объект  наблюдения 

10  Способы 

создания 

мультфильма 

Изучение способов создания мультфильма - командам для 

составления мультфильма 

-научиться представлять 

информацию на экране компьютера с 

помощью клавиатуры и мыши:  

 

- печатать простой текст в текстовом 

редакторе, изображать простые 

геометрические фигуры в цвете с 

помощью графического редактора; 

-планировать свою учебную 

деятельность, оценивать степень и 

11 Добавление 

команды в 

цепочку команд. 

 

 Изучение алгоритма добавления команды в цепочку 

команд. 

(1.Выберите в инструментах Ключ , щѐлкнуть на нужной 

клетке. 

2. Щелкнуть мышкой на том месте цепочки, куда 

необходимо вставить дополнительную команду. В этом 

месте начнет мигать курсор. Его также можно перемещать 

 -добавлять команду в 

цепочку команд; 

-использовать навыки 

делового партнѐрского 

общения; 

-отвечать на вопрос, чему 

нужно научиться для 
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по цепочке с помощью клавиш со стрелкой, повернутой 

вправо, и стрелкой, повернутой влево.  

3.Чтобы вставить паузу между сменой форм, нужно  

щелкнуть  на команде Пауза. 

4. В открывшемся окне установить длительность паузы. 

5. Нажать на кнопку ОК). 

решения поставленной 

задачи; 

способы достижения цели в учебных 

и жизненных ситуациях, 

самостоятельно исправлять ошибки; 

12 Удаление  

команды из 

цепочки команд 

 

 Изучение алгоритма удаления команды из цепочки 

команд. 

(1. Выбрать Ножницы в Ящике с инструментами. 

2. Щелкнуть Ножницами на лишней команде). 

-удалять команду из 

цепочки команд; 

-проводить анализ при 

решении логических 

задач; 

-использовать навыки 

оценочной деятельности; 

- вести дискуссию, 

отвечать на 

незапланированные 

вопросы; 

 

13 Копирование 

команды 

 

Изучение алгоритма копирования команды. 

(1. Выбрать в инструментах Руку и установить ее на 

копируемой клетке. 

2. Щелкнуть мышкой - Рука сожмется в кулак. 

3. Щелкнуть на нужной клетке в наборе команд. Появится 

копия команды). 

-копировать команду -планировать свою деятельность: 

ставить цель, отбирать средства для 

выполнения задания; 

 

-находить необходимый учебный 

материал; 

-умение ориентироваться в 

информационных потоках 

окружающего мира. 

 

-выбирать и использовать средства 

языка в соответствии с 

коммуникативной задачей и 

ситуацией общения; 

 

 -выполнять правила работы в 

графическом редакторе и освоить его 

возможности (освоить технологию 

обработки графических объектов). 

14 Изменение 

параметров 

команды в 

цепочке 

 

Изучение алгоритма изменения параметров команды в 

цепочке. 

(1. Выбрать «Ключ» в Наборе инструментов и щелкнуть 

ключом на команде «Пауза». В открывшемся окне 

изменить длительность паузы. 

2. Установить новое значение параметра и закрыть окно). 

-изменять параметры 

команды в цепочке 

команд 

15 Кнопка 

пошагового 

выполнения 

 

Изучение использования кнопки пошагового выполнения 

для создания длинных цепочек команд.  

(Кнопка пошагового выполнения команд доступна, если 

курсор находится не в конце цепочки команд. Щелкая на 

этой кнопке, вы будете выполнять цепочку команда за 

командой. Режим пошагового выполнения поможет при 

создании длинных цепочек команд). 

-использовать кнопку 

пошагового выполнения 

команд для создания 

цепочек команд; 

 

-отвечать на вопрос, чему 

нужно научиться для 

решения поставленной 16 Выполнение Ознакомление с технологической операцией выполнения 
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команды 

бесконечное 

число раз 

 

команды бесконечное число раз. 

(Обычно цепочка команд может выполняться достаточно 

долго (до 9999 раз), но не бесконечно. Иногда же 

требуется, чтобы цепочка команд выполнялась 

бесконечно. Например, чтобы черепашка по команде все 

время двигалась вперед. необходимо создать команду, 

выполняя которую черепашка двигается вперед на один 

шаг (см. Добавляем новую команду и Команды 

управления черепашкой. «Иди»): Таким образом, 

выполняя  команду «Сделай шаг» черепашка выполнит 

команду «Иди» и сделает шаг, затем выполнит команду 

«Сделай шаг» и ещѐ раз шагнет вперед - и так до 

бесконечности). 

задачи; 

-самостоятельно найти 

недостающую 

информацию в 

информационном поле; 

 

17 Сочинение 

сказки про 

черепашку 

 

Выбор сюжета, сочинение, редактирование сказки про 

черепашку. 

- проводить 

информационно 

смысловой анализ сюжета  

- планировать свою деятельность: 

ставить цель, отбирать средства для 

выполнения задания; 

- проводить анализ при решении 

логических задач; 

 

 

18 Создание 

мультфильма по 

сказке. 

Создание мультфильма по собственному сюжету сказки с 

использованием инструментов ПервоЛого 

  

-конструировать 

фрагменты мультфильма 

по собственному сюжету; 

- использовать в 

практической 

деятельности изученные 

способы создания 

мультфильмов 

19 Создание 

мультфильма по 

сказке 

 

20 Представление 

собственного 

мультфильма 

Представление мультфильма -строить монологическую 

речь, составлять устный 

рассказ, устно описывать 

объект  наблюдения 

- выбирать и использовать средства 

языка в соответствии с 

коммуникативной задачей и 

ситуацией общения. 

21 Редактирование 

текстовой 

записи команды 

 

Изучение алгоритма редактирования текстовой записи: 

- выделения фрагмента текста; 

-копирование фрагмента текста; 

- удаление фрагмента текста 

 

- редактировать текстовую 

запись команды 

-научиться представлять 

информацию на экране компьютера с 

помощью клавиатуры и мыши:  

 

- печатать простой текст в текстовом 

редакторе, изображать простые 

геометрические фигуры в цвете с 

помощью графического редактора; 

22 Имя команды 

 

Ознакомление с технологией обработки графических 

объектов. 

(Имя команды может быть использовано, в частности, для 

-записывать, изменять имя 

команды; 

-отвечать на вопрос, чему 
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вызова этой команды в других командах (при 

использовании текстовой записи) и при создании 

библиотечных процедур. По умолчанию ПервоЛого дает 

командам имена Команда_1, Команда_2 и т.д.  Изменить 

это имя в поле Имя команды, которое доступно при 

редактировании текстовой записи команды). 

нужно научиться для 

решения поставленной 

задачи 

 

-выполнять правила работы в 

графическом редакторе и освоить его 

возможности (освоить технологию 

обработки графических объектов); 

 

-планировать свою учебную 

деятельность, оценивать степень и 

способы достижения цели в учебных 

и жизненных ситуациях, 

самостоятельно исправлять ошибки; 

 

23 Создание 

текстового окна 

 

Ознакомление с технологией работы с текстовым окном. 

(Нажмите на кнопку с буквой А в Наборе инструментов. 

Стрелка превратится в шариковую Ручку. Установите 

Ручку на листе, нажмите на кнопку мышки и, не отпуская 

кнопки, нарисуйте прямоугольник для текстового окна 

нужного Вам размера. Отпустите кнопку мышки - на 

листе появится текстовое окно. Рядом с текстовым окном 

(обычно под окном) появится Экранная клавиатура. На 

клавиатуре изображены русские или латинские буквы в 

зависимости от того, какая клавиатура выбрана в 

операционной системе. Русские буквы могут быть 

расположены на клавиатуре или по алфавиту, или как на 

пишущей машинке: вид русской клавиатуры определяется 

в пункте Параметры меню ПервоЛого.  

Вы можете вводить текст, используя или обычную 

клавиатуру, или Экранную клавиатуру). 

- работать с текстовым 

окном; 

-использовать навыки 

делового партнѐрского 

общения; 

-планировать свою 

учебную деятельность, 

оценивать степень и 

способы достижения цели 

в учебных и жизненных 

ситуациях, 

самостоятельно 

исправлять ошибки; 

 

24 Изменение 

размера, цвета 

текста в 

текстовом окне 

 

Освоение технологической операции по изменению 

размера, цвета текста в текстовом окне. Выполнение 

команд: 

1)  команда Шрифт… в меню Текст, чтобы изменить 

шрифт, размер, начертание и набор символов текста в 

окне. 

2) для шрифтовой разметки текста можно воспользоваться  

экранной клавиатурой. 

- форматировать 

набранный текст 

25 Работа со 

сканером 

 

Сканер как устройство для ввода информации в память 

компьютера. Возможность сканера (введение собственных 

рисунков в память компьютера и использование данной 

графической информации при выполнении проекта). 

-сканировать собственные  

графические объекты;  

26 Оглавление 

альбома 

 

Освоение технологических операций по оглавлению 

альбома. 

(В альбоме может быть несколько листов - каждый лист со 

своим фоном, со своими черепашками, со своими 

-изменять оглавление 

альбома; 

-планировать свою 

учебную деятельность, 

-самостоятельно отбирать  

информацию; 

-самостоятельно выбирать способ  

решения задачи (проблемы) в 
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кнопками и всем остальным. Можно добавлять листы в 

альбом и удалять их, листать альбом - как "вручную", так 

и при помощи команд или кнопок.  Одна из закладок 

пульта управления - это оглавление альбома. Чтобы 

открыть Оглавление альбома, щелкните по закладке 

Блокнот в Закладках.  Первая клетка Оглавления - 

специальная. Щелчок на нее добавляет новый лист в 

альбом. Остальные клетки в Оглавлении предназначены 

для новых и уже существующих листов альбома. Каждому 

листу в альбоме соответствует клетка в оглавлении. 

Пустых (совсем без листов) альбомов не бывает. В любом 

альбоме есть хотя бы один лист: в новом (пустом) альбоме 

он ровно один. Значок листа, открытого в данный момент, 

выделяется среди других черной рамкой). 

оценивать степень и 

способы достижения цели 

в учебных и жизненных 

ситуациях, 

самостоятельно 

исправлять ошибки; 

-отвечать на вопрос, чему 

нужно научиться для 

решения поставленной 

задачи 

 

ситуации, когда он не виден явно  и 

однозначно из условия задачи; 

-формировать собственное 

творческое пространство (альбом); 

-использовать навыки оценочной 

деятельности; 

-вести дискуссию, отвечать на 

незапланированные вопросы; 

 

 

27 Добавление, 

удаление листов 

в альбоме 

 

Освоение технологических операций по добавлению и 

удалению листов в альбоме. 

(Чтобы добавить новый лист в альбом, щелкнуть на 

первой клетке закладки Оглавление. Щелкнуть на команде 

добавления листа в альбом. В альбоме появился новый 

лист. Добавить лист в альбом можно также с помощью 

команды Новый меню Листы. 

После добавления нового листа альбом будет открыт 

именно на этом листе. Щелчок на любом из значков для 

листов альбома откроет на экране соответствующий лист. 

Удалить лист можно с помощью Ножниц  в Наборе 

инструментов, щелкнув  на значке листа. Если удалить 

открытый лист, то на экране появится какой-либо другой 

лист альбома). 

- добавлять и удалять 

листы в альбоме; 

-самостоятельно найти 

недостающую 

информацию в 

информационном поле; 

проводить анализ при 

решении логических 

задач; 

 

28 Добавление 

звука 

Изучение способов вставления готовых файлов в свой 

альбом.  

(Проще всего открыть закладку Мультимедиа и 

перетащить мышкой нужный вам файл на пустую клетку 

этой закладки. Найти  пиктограмму нужного файла. 

Нажать  на неѐ мышкой и, удерживая кнопку мышки, 

перетащить пиктограмму в пустую клетку закладки 

Мультимедиа. В клетке появится соответствующий 

значок. Второй способ. Открыть пустую клеточку 

закладки Мультимедиа Ключом или нажав на нее правой 

- записывать звуковой 

файл, используя закладку 

Мультимедиа 

- производить действия со звуковой 

информацией в среде Перво Лого 

 

-пробовать собственные силы в 

ситуации без авторитета учителя и 

внимания всего класса 

-производить поиск информации  по 

заданному условию; 

готовиться к защите и защищать 

небольшие проекты по заданной 

29 Вставка звука из 

файла 

 

- добавлять и удалять 

листы в альбоме; 

- отвечать на вопрос, чему 

нужно научиться для 

решения поставленной 

задачи; 
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кнопкой мыши. На экране появится диалоговое окно 

Новое Медиа. Чтобы вставить в свой альбом уже 

существующий звуковой или видео файл, щелкнуть на 

кнопке с тремя дисками: откроется диалог, в котором 

нужно указать, какой файл   добавить в альбом).  

теме; 

-оформлять проект, согласно 

требованиям; 

-использовать навыки оценочной 

деятельности; 

- вести дискуссию, отвечать на 

незапланированные вопросы; 

 

-разработать проект в соответствии с 

общей схемой проектирования; 

-подвести итоги реализации проекта 

и представить их в публичном 

выступлении. 

 

 

 

30 Подготовка 

материала к 

мультимедийно

му проекту 

«Скоро лето» 

Организация деятельности учащихся по алгоритму: 

- постановка проблемы; 

- анализ предстоящей деятельности; 

- выбор сюжета для проекта. 

-ставить цель, намечать 

план работы, отбирать 

необходимые средства для 

достижения цели  

31  Оформление 

проекта «Скоро 

лето» 

Выполнение технологических операций, 

предусмотренных технологическим процессом с 

использованием инструментов ПервоЛого 

-оформлять проект, 

исходя из намеченного 

плана; 

- использовать в 

практической 

деятельности изученные 

способы создания 

мультфильмов 

 

-вносить своевременные 

коррективы в работу. 

32   Оформление 

проекта «Скоро 

лето» 

33 Защита проекта 

«Скоро лето» 

 

Представление собственного проекта учащимися.  - выбирать и использовать 

средства языка в 

соответствии с 

коммуникативной задачей 

и ситуацией общения. 

-использовать знания при 

выполнении проектов; 

-использовать навыки оценочной 

деятельности; 

-подвести итоги реализации проекта 

и представить их в публичном 

выступлении. 

 

34 Итоговое 

занятие 

Подведение итогов за год.   -обобщать полученные 

знания. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Учебно -методическое и материально-техническое обеспечение 

 

1.     Мобильный компьютерный класс. 

       2.     Программа Перволого 4.0. 

 

1. Сопрунов С.Ф., Ушаков А.С., Яковлева Е.И. ПервоЛого 4.0: справочное пособие. М.: Институт новых технологий, 2013 

2.   Истомина Т.Л. Обучение информатике в среде Лого, 2007 

3.   ИНТ. Программные продукты Лого (http://www.int-edu.ru/logo/) 
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