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Пояснительная записка.
Дополнительная общеразвивающая программа «Компьютер – это просто» (далее программа) специально разработана и адаптирована для  объединения «Компьютерный класс».

Программа разработана и реализуется в соответствии с:

· Федеральным законом от 29 декабря 2012 года No 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» 

· Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам (утверждённым 
приказом Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 2022г. No 629) 

· Целевой моделью развития региональных систем дополнительного 
образования детей (утверждённой приказом Минпросвещения Российской Федерации от 03 сентября 2019г. No 467)

· Постановлением Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28 сентября 2020 г. Об утверждении санитарных правил 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи».

· Концепцией развития дополнительного образования детей до 2030 года (утвержденной Распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 года N 678-р с изменениями на 15 мая 2023 года)

· Письмом Минобрнауки Российской Федерации от 18 ноября 2015г. No 09-3242 «О направлении информации» (методические рекомендации по 
проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 
разноуровневые программы)

· Уставом и локально-нормативными актами учреждения.

Современный мир – это мир больших потоков информации. Справиться с этими потоками нам помогает компьютер. Компьютер сложное и многогранное устройство, его возможности безграничны. И поэтому современному человеку нужно как можно раньше начинать осваивать компьютер.

Возникает вопрос – зачем обучать детей работе на компьютере?  Дети с достаточно раннего возраста испытывают к нему тягу и проявляют интерес.  Работа с компьютером развивает внимание, логическое и абстрактное мышление, помогает детям научиться принимать самостоятельные решения, а также быстро переключаться с одного действия на другое. Хорошо влияет компьютер и на творческие способности детей. Также это хороший способ самообразования. Кроме того, компьютер помогает быстро и умело обрабатывать информацию, применять свои знания на практике. Главным помощником в этом направлении деятельности являются информационные технологии. 

Программа предназначена для учащихся 8-11 лет (2-4 класс). Учащиеся знакомятся с основными правилами работы на компьютере, а также учатся работать с  прикладными программами такими как Windows Microsoft Word, Power Point, Windows Movie Maker, Excel и др. Программа составлена на основе социального заказа детей и родителей (законных представителей), рассчитана на изучение основ компьютерной грамотности в течение 3 лет, по 1 часу в неделю, 36 часов обучения. Занятие является основной формой организации образовательного процесса при реализации программы. Продолжительность занятия – 40 минут.

Актуальность  программы для нашего поселка объясняется тем, что в отличии от других программ той же направленности  она отличается технологичностью, практичной направленностью, а также изменяемостью предмета изучения на современном этапе развития общества и техники.  Если навыки работы с конкретной техникой или оборудованием можно приобрести непосредственно на рабочем месте, то мышление, не развитое в определенные природой сроки, таковым и останется. Психологи утверждают, что основные логические структуры мышления формируются в возрасте  5-11 лет и что запоздалое формирование этих структур протекает с большими трудностями и часто остается незавершенным. Следовательно, обучать детей в этом направлении целесообразно с начальной школы.

Анализ программ по данному направлению показал, что надо разработать свою программу. Так как,  при современном темпе развития вычислительной техники, велика интенсивность изменения программного обеспечения и обучить, ребенка всему используемому на сегодняшний день программному обеспечению не только невозможно, но и нецелесообразно. В анализируемых программах были включены программирование и технологии объектно-ориентированного программирования (III ступень сложности), а также использовалась оперативная система DOS, что не подходит к нашим условиям обеспечения образовательного процесса. 

Для подготовки детей к жизни в современном информационном обществе в первую очередь необходимо развивать логическое мышление, способность к анализу (вычленению структуры объекта, выявлению взаимосвязей и принципов организации) и синтезу (созданию новых моделей). Умение для любой предметной области выделить систему понятий, представить их в виде совокупности значимых признаков, описать алгоритмы типичных действий улучшает ориентацию человека в этой предметной области и свидетельствует о его развитом логическом мышлении.

Новизна - в  программе работа ведется в расширенном спектре направлений, используются современные технологии. Работа по данной программе поможет научить, не только хорошо работать на компьютере, но еще разовьет воображение, алгоритмическое и логическое мышление, пространственное воображение, активизирует творческие способности.

Преимущество и особенность программы:

· Вариативность – возможность изменения порядка освоения тем;

· Большой объем  знаний, представляемый программой;

· Длительный срок реализации;

· Комплексный подход к содержанию, объединение нескольких областей знания: информационные технологии, история, география, изобразительное искусство, мировая художественная культура, дизайнерское искусство;

· В критериях и показателях оценки результата
Основная цель программы – формирование у учащихся уровня информационной культуры, соответствующего требованиям информационного общества, овладение учащимися новыми информационными технологиями, воспитание креативных качеств личности, через овладение новыми способами обработки информации.

Задачи  программы.
· ​начальное освоение инструментальных компьютерных средств для работы с информацией разного вида (текстами, изображениями, анимированными изображениями, схемами предметов, сочетаниями различных видов информации в одном информационном объекте);

· создание завершённых проектов с использованием освоенных инструментальных компьютерных сред. 

Основная форма работы с учащимися по  программе - это занятие смешанного типа. Наиболее часто применимые методы при работе с учащимися: беседа, рассказ с демонстрацией, практическая работа. 

В практической части могут использоваться демонстрационные приемы, приемы тренажеры, контролирующие приемы и др. При организации такой работы необходимо четко сформулировать задачу и дать инструктаж по ее выполнению. Практическая работа может быть разделена на два вида:

· Демонстрация. 

· Практикум. 

Для закрепления пройденного материала и подведения итогов работы за определенный период широко применяется выполнение проекта и презентации.

Формами оценки и контроля будут являться:

· Выполнение промежуточных проверочных работ, которые будут сохраняться в компьютере в личной папке учащегося

· Творческие итоговые индивидуальные проекты – работа выполняется учащимися в конце  каждого года обучения. Тематика работы выверяется самим учащимся и утверждается педагогом (список тем предлагает педагог). По завершении работы проводится конференция с творческой защитой проекта.
Результат 1 года обучения достигнут если учащийся:
Знает:

· Правила безопасности труда,

· Внутреннее и внешнее устройство компьютера,

· Понятие информации, 

· Правила работы в программе Word, WMM,

· Понятие презентация.

        Умеет:

· Определять возможные источники информации и стратегии их поиска,

· Представлять информацию в табличной форме, в форме презентации,

· Создавать свои источники информации — информационные проекты, 

· Работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру,

· Уверенно вводить текст с помощью клавиатуры,

· Создавать и преобразовывать информацию, представленную в виде текста и таблиц,

· Готовить к защите и защищать небольшие проекты по заданной теме,

· Культурно общаться со сверстниками и взрослыми.  
Результат 2 года обучения достигнут если учащийся:
Знает:

· Правила безопасности труда,

· Правила работы в программе Excel,

· Понятие алгоритма и для чего он нужен, правила создания алгоритма,
· Правила работы в программе Pаint,

· Правила работы в сети Интернет,
        Умеет:

· Составлять и исполнять несложные алгоритмы,

· Проводить кодирование информации,

· Работать в программе Excel,
· Работать в программе Pаint,

· Находить информацию в сети Интернет,

· Самостоятельно выполнять творческий проект,

· Культурно общаться со сверстниками и взрослыми.  
Результат 3 года обучения достигнут если учащийся:
Знает:

· Правила безопасности труда,

· Правила работы с различными видами информации,
· Понятие объекта и его свойства,

· Правила работы в сети Интернет,

· Мультимедийные возможности компьютера.
         Умеет:

· Работать с различными видами информации,

· Создавать проекты в программе ЛогоМиры3,

· Внедрять и связывать графические объекты в различных программах,

· Создавать анимационные ролики, 

· Пользоваться программой Skape,

· Находить информацию в сети Интернет,

· Самостоятельно выполнять творческий проект.
Критерии и показатели результативности выполнения программы.
	Показа тели
	Критерии
	Методики

	
	Низкий уровень 
	Средний 

уровень
	Высокий        уровень
	

	Потребность  самореализации в техни- ческом творчес-тве
	Проявляет низ- кую активность на занятиях. 
Желания участвовать в различных конкурсах, выставках и ме роприятиях раз ного уровня не проявляет
	Проявляет 
активность  на занятии, после убеждения участвует в различных кон- курсах, выстав- ках и мероприя- тиях разного уровня.
	Проявляет высокую активность на занятии, уча- ствует в различ- ных конкурсах, выставках и мероприятиях разного уровня.
	Наблюде ние 

	Базовые знания

1 год обуче-ния


	Знает основ- ные части, сос- тавляющие ар- хитектуру ком- пьютера, источ- ники и виды 
информации.

Работает в программах Word, WMM, Power Point с помощью педа- гога.


 
	Знает основные части, составля- ющие архитектуру компьютера, уверенно называет и различает источники и ви- ды информации. Работает в прог- раммах Word, WMM, Power Point редко обра- щается за помо- щью педагога.Ра ботает с нагляд- но представлен- ными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру.
	Знает архитектуру компьютера, способы кодирования информации, определяет возможные ис- точники инфор- мации и страте гию их поиска. 

Самостоятельно работает в прог- раммах Word, WMM, Power Point, способен оказать помощь учащимся. Соз- дает и преобра- зовывает информацию, представленную в виде текста и таблиц. Готовит к защите и защищает небольшие проекты по заданной теме
	Тестирова- ние

Методики «Клавиа- тор»

«Издатель» «Презента-ция», «Анима-

тор»,  «Публикат-ор», 

	Базовые знания

2 год обуче-ния
	Может соста- вить   неслож- ные алгоритмы для исполни- теля с помо- щью педагога, проводит коди- рование инфор- мации с помо- щью педагога

Работает в программах Excel, Pаint с помощью педагога
	Составляет  нес- ложные алгорит- мы для исполни теля без помощи педагога, прово- дит кодирование информации по образцу, обраща- ется за помощью к педагогу. Вы- полняет задания по образцу в программах Excel, Pаint
	Составляет нес- ложные программы  используя различные виды алгоритмов, проводит кодирование информации, самостоятельно работает в программах Excel, Pаint. Са- мостоятельно выполняет твор- ческий проект, находит инфор- мацию в сети Интернет
	Тестирова-
ние

Методики «Издатель» «Анима-
тор» «Публика-
тор»

	Базовые знания

3 год обуче -ния
	Работает с раз личными вида ми информа- ции, внедряет и связывает гра- фические объ- екты в различ- ных програм- мах и создает анимационные ролики с помо- щью педагога. Создает нес- ложные проек-  ты в программе ЛогоМиры3 с помощью педа- гога,  осущест- вляет смс – переписку в Skape .
	Работает с раз личными вида ми информации. Внедряет и свя- зывает  графи- ческие объекты в различных программах.  Создает анима- ционные ролики с помощью педагога. Создает в программе ЛогоМиры3 анимированные проекты с помощью педа- гога, осуществ- ляет общение в  Skape с помо- щью педагога.
	Самостоятельно работает с раз личными вида ми информа- ции, внедряет и связывает гра- фические объекты в различных программах, создает анимационные ролики. Создает анимированные многостранич-ные проекты в программе ЛогоМиры3 с помощью педагога,  самостоятельно общается в Skape. Самостоятельно выполняет творческий проект, находит информацию в сети Интернет.
	Тестирован-ие

Методики «Издатель», «Анима-тор» 

	Комму- никатив-ные навыки.
	Редко вступает в диалог и выс- казывает свою точку зрения, избегает кон -такта с учащи -мися, плохо чувствует наст роение других.
	Первым разго -вор не заводит, но охотно всту -пает в диалог. Может выяснить позицию собе седника, форму- лирует и выска зывает свою точку зрения.
	Смело первым вступает в 
разговор, умеет под держивать  диалог, аргументирует свою точку зрения, владеет речевым этикетом.
	Собеседо- вание,

Наблюде -ние, 


Учебный план 1 года обучения.
	№ п/п
	Название
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1.
	Вводное занятие
	1
	1
	

	2.
	Компьютер и его части.
	1
	0,5
	0,5

	3.
	Понятие информации
	7
	2
	5

	4.
	Программа Word
	9
	2
	7

	5.
	Программа Paint
	2
	0,5
	1,5

	6.
	Программа Microsoft Office Диспетчер рисунков.
	1
	0,5
	0,5

	7.
	Работа в программе WMM.
	3
	1
	2

	8.
	Презентация
	7
	1
	6

	9.
	Проект
	5
	2
	3

	итого
	36
	10,5
	25,5


Содержание разделов программы.

1. Введение. 

1.1. Техника безопасности. Правила поведения за ПК. История развития вычислительной техники.

2. Компьютер и его части 

2.1. Устройство ЭВМ - архитектура компьютера 

2.2. Внешнее и внутреннее устройство компьютера. 

3. Понятие информации 

3.1. Источники информации 

3.2. Виды информации

3.3. Практическая работа, 

3.4. Кодирование информации, способы  кодирования информации, игра  «Следствие ведут…». 

3.5. Текстовая информация, способы её обработки, клавиатурный тренажёр.

3.6. Представление графической информации. Векторная и растровая графика. 

3.7. Звуковая информация. Запись аудиофайла с помощью программы «Запись голоса». Практическая работа №9.

4. Программа Word 

4.1. Окно программы. 

4.2. Основные инструменты. 

4.3. Практическая работа №1, №2, №3, №4. 

4.4. Соединение графической и текстовой информации в программе Word. Практическая работа №6. 

4.5. Представление информации в табличном виде. Практическая работа №7 

4.6. Практическая работа №8 «текст + графика + таблица» 

5. Программа Paint. 

5.1. Окно программы. Основные инструменты. 

5.2. Практическая работа №5

6. Обработка фотографий с помощью программы Microsoft Office Диспетчер рисунков.

7. Работа в программе WMM. 

7.1. Создание видеоряда.

7.2. Практическая работа №10

7.3. Практическая работа №11. 

8. Понятие презентации. 

8.1. Основные принципы создания. Представление информации с помощью презентации. Способы оформления презентации.            

8.2. Практическая работа №12, №13, №14, №15, №16, №17. 

9. Проект. 

9.1. Проект. Что это такое? 

9.2. Итоговая проектная деятельность. 

9.3. Защита проектов.
Учебный план 2 года обучения.
	№ п/п
	Название
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1.
	Вводное занятие
	1
	1
	

	2.
	Понятие информации
	5
	1
	4

	3.
	Табличный редактор Excel.
	4
	1
	3

	4.
	Алгоритмы
	14
	3
	11

	5.
	Программа Paint
	3
	1
	2

	6.
	Интернет
	4
	1
	3

	7.
	Проект
	5
	2
	3

	итого
	36
	10
	26


Содержание разделов программы.

1. Введение. 

1.1.  Техника безопасности. Правила поведения в компьютерном классе. Посадка за компьютером. Упражнения для глаз.

2. Понятие информации 

2.1.  Повторение понятия информация, носители информации с древних времен до нашего времени. 

2.2.  Кодирование информации. Игра «Поиск сокровищ». 

2.3.  Практическая работа №1, №2 «Что я слышу. Как я вижу?», №3 «Придумай свои смайлики в Paint»

3. Табличный редактор Excel. 

3.1.  Окно программы основные инструменты. Понятие Книга, Лист. Ввод данных в ячейки, формат ячеек. 

3.2.  Практическая работа №4 «Визитка», №5 «Таблица умножения», №6 «Поход в магазин»

4. Алгоритмы

4.1.  Что такое алгоритм, для чего он нужен, создание простого алгоритма.

4.2.  Алгоритмы в быту, исполнитель алгоритма. 

4.3.  Практическая работа №7, №8, №9, №10. 

4.4.  Виды алгоритмов – следование, ветвление. 

4.5.  Исполнитель Черепашка. Среда. Команды. 

4.6.  Практическая работа №11, №12, №13, №14, №15.

5. Программа Paint 

5.1.  Волшебный танграм в Paint. 

5.2.  Создание среды,  инструментов.

6. Интернет. 

6.1.  Всемирная паутина

6.2.  Безопасность, браузер

6.3.  Поисковые системы, поиск информации в интернете

6.4.  Электронная почта. 

7. Проект. 

7.1.  Проект. Что это такое? 

7.2.  Итоговая проектная деятельность. 

7.3.  Защита проектов.
Учебный план 3 года обучения.
	№ п/п
	Название
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1.
	Вводное занятие
	1
	1
	

	2.
	Понятие информации
	4
	1
	3

	3.
	Объект
	6
	1
	5

	4.
	Интернет
	4
	1
	3

	5.
	Мультимедийные возможности компьютера.
	6
	1
	5

	6.
	Логомиры.
	9
	2
	7

	7.
	Проект
	6
	1
	5

	итого
	36
	8
	28


Содержание разделов программы.

1. Введение. 

1.1.  Техника безопасности. Правила поведения в компьютерном классе. Человек в мире информации.

2. Понятие информации 

2.1.  Информация. Работа с информацией. Информационные процессы. 

2.2.  Сбор, обработка, хранение, передача. 

2.3.  Практическая работа №1, №2.

3. Объект

3.1.  Понятие объекта и его свойства

3.2.  Отношения между объектами.

3.3.  Практическая работа №3. 

3.4.  Мир понятий. Деление понятий. Отношение между понятиями. 

3.5.  Модель объекта. Текстовая и графическая модели. 

3.6.  Практическая работа №4.

4. Интернет

4.1.  Интернет-помощник. 

4.2.  Просмотр сайтов в сети Интернет. 

4.3.  Skape.

5. Мультимедийные возможности компьютера. 

5.1.  Практическая работа №4 «Создание фильма проекта». 

5.2.  Создание в презентации триггеров. 

5.3.  Вставка видео-, аудио- роликов. 

5.4.  Практическая работа №5, №6

6. Логомиры 

6.1.  Создание презентации в среде ЛогоМиры3. 

6.2.  Создание мультфильма в среде ЛогоМиры3. 

6.3.  Черепашки и геометрия в среде ЛогоМиры3. 

6.4.  Музыкальная черепашка в среде ЛогоМиры3. 

6.5.  Создание электронной открытки в среде ЛогоМиры3. 

6.6.  Создание компьютерной игры в среде ЛогоМиры3. 

6.7.  Моделирование в среде ЛогоМиры3. 

6.8.  Создание викторины в среде ЛогоМиры3.

7. Проект. 

7.1.  Проект. Что это такое? 

7.2.  Итоговая проектная деятельность. 

7.3.  Защита проектов.
Методическое обеспечение:
Количество детей в группе зависит от количества рабочих, исправно функционирующих компьютеров на начало учебного года, но не более 5 человек. Это обусловлено тем, что работа на компьютере имеет свою специфику: если в группе занимающихся больше или за компьютером сидит по два человека, это дезорганизует процесс обучения, резко ухудшает восприятие материала, мешает проведению практических занятий. Обучение компьютерной грамотности требует индивидуального использования компьютера обучающимися, кроме того, много времени занимают индивидуальные консультации каждого обучающегося во время занятия, поэтому для успешной реализации программы необходимо количество обучающихся в группе соотнести с имеющимся количеством компьютеров.

В связи с тем, что курс общеразвивающий, никаких требований по приему детей в  объединение и по формированию групп нет. В процессе обучения выявляются способности и наклонности для дальнейшей специализации. Дифференциация обучения осуществляется за счет индивидуальной работы и корректирования заданий по уровню сложности.

Длительность занятия 40 минут. 8 – 12 лет (2 - 4 класс).

Ход занятия:

1.  Начало занятия. Организационный момент. 2 минуты.

2.  Объяснение новой темы. 10 минут.

3.  Физкультурная пауза. 2 минут.

4.  Выполнение задания на новую тему на компьютере. 10 минут.

5.  Физкультурная пауза. 2 минут.

6.  Самостоятельная работа на компьютере над дополнительным заданием. 10 минут.

7. Подведение итогов. Совместное обсуждение выполненного дополнительного задания. 4 минут

При изложении нового материала необходимо включать элементы практической работы. Таким образом, новый материал легче усваивается и закрепляется. 

На занятиях в теоретической части могут использоваться такие методы, как рассказ, беседа, объяснение, лекция. 

На занятиях в практической части могут использоваться демонстрационные приемы, приемы тренажеры, контролирующие приемы и др. При организации такой работы необходимо четко сформулировать задачу и дать инструктаж по ее выполнению. Практическая работа может быть разделена на три вида:
· Демонстрация. Работу на компьютере ведет преподаватель. Обучающиеся  либо наблюдают за его действиями, либо воспроизводят эти действия на своих рабочих местах. Используя демонстрационный экран, преподаватель показывает любые учебные элементы, содержание курса (схемы, тексты) в некоторых случаях педагог пересылает специальные демонстративные приемы на рабочие места обучающихся, а дети работают с ними самостоятельно.
· Фронтальная лабораторная работа. Это небольшая самостоятельная работа  с учебной программой. 
      Дидактическое назначение

1)освоение нового материала;

2) закрепление нового материала;

3) проверка усвоения новых знаний.

Роль педагога: наблюдение за работой обучающихся и оказание             им  оперативной помощи, в том числе и через локальную сеть.
· Практикум. Учебно – исследовательская практика – это длительная самостоятельная работа на ЭВМ в пределах одного или двух занятий по индивидуальному заданию. Как правило, это такие задания, которые выдаются для отработки знаний или умений по целому разделу или теме. Обучающиеся сами решают, когда им воспользоваться компьютером, когда поработать с книгой или, когда сделать запись в тетрадь (необходимо учитывать санитарно – гигиенические нормы). Педагог наблюдает за работой учащихся, оказывает помощь, осуществляет индивидуальный контроль. При необходимости привлекает всех обучающихся для обсуждения общих вопросов, обращая внимание на характерные ошибки.

При подготовке творческих работ с учащимися проводится предварительная подготовительная работа:

· Определяется цель данного вида деятельности

· Предлагаются варианты тем

· Составляется проект

· Определяются технологии для выполнения работы

· Обозначаются источники и пути получения информации

В ходе занятий предусмотрены физ. Минутки в игровой форме.
Материально-техническое обеспечение:
1. Общие требования к помещению.

Занятия должны проходить в хорошо освещённом, просторном, оборудованном помещении. Программа реализуется на базе Муниципального автономного учреждения дополнительного образования «Центр детского творчества».

Одним из условий успешного усвоения программы учащимися является создание соответствующей материальной базы. Поэтому педагог дополнительного образования имеет материал по изучаемым темам, подобранный дифференцированно, в соответствии с возрастом и особенностями развития учащихся.

Оборудование: 

1. Компьютерный стол

2. Стул

3. Доска

4. Персональный компьютер с комплектующими (монитор, системный блок, мышь, клавиатура, колонки или наушники)

5. Сканер 

6. Принтер
Программное обеспечение:
1. Клавиатор 2004

2. Волшебная азбука

3. ЛогоМиры 3

4. Исполнитель черепашка

5. Мир информатики 1-2, 3-4 год обучения

6. Анатомия компьютера

7. Наборы съемных носителей информации
Материалы для работы
Ручка шариковая, карандаш, тетрадь в клеточку.
Список литературы:
1. Информатика в играх и задачах. 3кл. Книга для учителя Горячев А.В_2008 -138с

2. Информатика для нач. шк. в табл. и схемах_Москаленко_2012 -64с

3. Информатика и ИКТ. 2кл. В 2ч. Ч.1_Бененсон, Паутова_2013 -80с

4. Информатика и ИКТ. 2кл. В 2ч. Ч.2_Бененсон, Паутова_2013 -80с 

5. Информатика и ИКТ. 2кл. Тетр. самост. раб._Бененсон_2015 -80с

6. Информатика. 2кл. Тетрадь проектов_Рудченко, Семенов_2012 -40с

7. Информатика. 3кл. (Логика и алг.)_Горячев, Суворова_2009 -32с

8. Информатика. 3кл. В 2ч. Ч.1._МатвееваН.В._2013 -126с

9. Информатика. 3кл. В 2ч. Ч.2._МатвееваН.В._2013 -112с

10. Информатика. 4кл. В 2ч. Ч.1._Матвеева Н.В. и др_2012 -101с

11. Информатика. 4кл. В 2ч. Ч.2._Матвеева Н.В. и др_2012 -123с

12. Информатика. Часть 3. 4кл. Тетр. проектов_Семенов, Рудченко_2016 -57с

13. Ступеньки к информатике. 3кл._Ломаковская А.В. и др_УКРАИНА, 2013 -160с

14. Энциклопедия по информатике, М.Эксмо 2014 год.
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