
 

Аннотация к рабочей программе по учебному предмету «Информатика» 

 

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 на- бора 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, чело- века, фрукта, знака и др. 

Наконец, в числе основных объектов вводятся многоугольники на сетке как 

пример геометрических дискретных объектов: длины отрезков, лежащих на 

линиях сетки, целочисленные, 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. 

На изучение информатики отводится 68 часов: в 5 классе – 34 часа (1 час в 

неделю), в 6 классе – 34 часа (1 час в неделю). 

 

 


