	№

п/п
	Наименование раздела

программы
	Тема урока

(этап проектной или исследова-

тельской

деятель-

ности)
	Ко-

ли-

чес

тво

ча-

сов
	Тип урока

(форма и вид

деятельности

обучающихся,

форма

занятий)
	Элементы

содер-

жания
	Требования к

уровню

подготовки

обучающихся

(результат)
	Вид

конт-

роля.

Изме-

рите-

ли.
	Д/з
	Дата

прове-

дения



	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Конструирование из мозаики – 3 ч.

	1
	КОМПЬЮТЕРНАЯ ГРАФИКА КАК СРЕДСТВО ТВОРЧЕСКОГО ПОТЕНЦИАЛА
	Правила ТБ работы за компьютером. Конструирование из мозаики: готовые плоские формы
	1
	Урок ознакомления с новым материалом
	Понятие типового элемента мозаики. Понятие конструирования. Меню готовых форм- плоских и объемных. Конструирование с помощью меню готовых форм
	Знать понятие конструирования; технологию конструирования из меню готовых форм. Уметь создавать меню типовых элементов мозаики (готовых форм); разрабатывать алгоритм конструирования из меню готовых форм; конструировать разнообразные графические объекты
	опрос


	§ 2.22
	

	2
	
	Конструирование из кубиков
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§ 2.23
	

	3


	
	Разнообразные графические объекты


	1
	Урок обобщения и систематизаци знаний
	
	
	опрос

п.р.
	§2.22-2.23
	

	
	
	Моделирование в среде графического редактора- 4 ч.+1 к.р.


	4
	
	Моделирование в среде графического редактора: модели окружающего мира
	1
	Урок ознакомления с новым материалом
	Модели окружающего мира. Понятие моделирования. Примеры построения моделей в графическом редакторе
	Знать: что такое модель; в чем суть моделирования. Уметь приводить примеры моделей из окружающей среды; строить модели в графическом редакторе
	
	§ 2.24
	

	5
	
	Учебные модели
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§ 2.25
	

	6
	
	Приемы построения
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	П.Р.
	

	7
	
	Изображение моделей окружающей среды
	1
	Урок обобщения и систематизаци знаний
	
	
	тест
	П.Р.
	

	8
	
	Контрольная работа
	1
	Проверка ЗУН
	Компьютерная графика
	
	П.Р.
	
	

	Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней – 5 ч.

	9
	ПРОГРАММИРОВАНИЕ КАК СРЕДСТВО РАЗВИТИЯ АЛГОРИТМИЧЕСКИГО И ЛОГИЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ

	Знакомство со средой ЛогоМиры и техноло-гией работы в ней
	1
	Урок ознакомления с новым материалом
	Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Рабочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Черепашка. Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки. Входные параметры команды. Рисование фигур с помощью Черепашки
	Знать назначение среды ЛогоМиры; основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры; понятие команды и входных параметров. Уметь управлять движением Черепашки; рисовать простейшие фигуры 
	
	§ 3.1
	

	10
	
	Пробы пера
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

П.Р.
	§ 3.2
	

	11
	
	Первые итоги
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§ 3.3.
	

	12
	
	Смена облика Черепашки
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§ 3.4
	

	13
	
	Учим Черепашку двигаться
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§ 3.5
	


	
	
	Создание микромира и его обитателей- 3 ч.

	14
	
	Весь мир - театр
	1
	Комбинирован-ный
	Освоение технологии работы с Полем форм; заполнение Рабочего поля оттисками форм. Создание декораций микромира, используя Поле форм и графический редактор
	Знать назначение и возможности Поля форм; технологию создания декорации микромира.

Уметь преодолевать Черепашку в разные формы; пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров; создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане 
	опрос

п.р.
	§ 3.6
	

	15
	
	Создание микромира и его обитателей
	
	Комбинирован-ный
	
	
	п.р.
	§ 3.7
	

	16
	
	Создание 
микромира и его обитателей
	1
	Урок обобщения и систематизаци знаний
	
	
	п.р.
	П.Р.
	

	
	
	Организация движения Черепашки – 5 ч.+1 к.р.

	17
	
	Черепашка идет по компасу
	1
	Комбинирован-ный
	Личная карточка Черепашки. Как  задать ее движение. Моделирование прямолинейного движения объектов с разными скоростями. Управление курсом движения 

Черепашки. Моделирование движения по сложной траектории. Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Моделирование движения со сменой форм. Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом
	Знать назначение личной карточки Черепашки; технологию организации движения Черепашки.

Уметь моделировать прямолинейное движение с разными скоростями; моделировать движение по сложной траектории; моделировать движение с повторяющимися фрагментами (создание анимации)
	опрос

п.р.
	§ 3.8
	

	18
	
	Усложнение движений
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	п.р.
	§3.9
	

	19
	
	Первая анимация
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	тест
	§3.10
	

	20
	
	Моделирование в  ЛогоМирах.
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р.
	§3.11
	

	21
	
	Организация движения Черепашки- ученицы.
	1
	Урок обобщения и систематизаци знаний
	
	
	опрос

п.р.
	§3.12
	

	22
	
	Контрольная работа
	1
	Проверка ЗУН
	Создание микромира и его обитателей
	
	
	
	

	
	
	Составление программ – 6 ч.

	23
	
	Оформление программы


	1
	Урок применения знаний и умений
	Понятие программы. Назначение Листа программ. Работа с Листом программ. Примеры программ. Назначение обязательных частей программы: заголовка, тела  программы, признака завершения. Правила оформления программ. Составление программ рисования графических объектов. Команда организации конечного цикла. тело цикла в программе. этапы создания мультипликационного сюжета.
	Знать, что такое программа; правила оформления программы; технологию создания мультипликационного сюжета. Уметь разрабатывать программы; использовать в программах команды организации цикла; составлять программы рисования графических объектов; составлять программы для мультипликационного сюжета.


	
	§3.13
	

	24
	
	Создание мультипликационного сюжета


	1
	Урок применения знаний и умений
	
	
	п.р.
	§3.14
	

	25
	ПРОГРАММИРОВАНИЕ КАК СРЕДСТВО РАЗВИТИЯ АЛГОРИТМИЧЕСКИГО И ЛОГИЧЕСКОГО МЫШЛЕНИЯ

	Составление программ

«Паук и пчела»


	1
	Урок применения знаний и умений
	
	
	п.р
	П.Р
	

	26
	
	Составление программ

«Паук и пчела»


	1
	Урок применения знаний и умений
	
	
	п.р
	П.Р.
	

	27
	
	Составление программ

«Резвящийся дельфин»


	1
	Урок применения знаний и умений
	
	
	п.р
	П.Р
	

	28
	
	Составление программ

«Птица в клетке»


	1
	Урок применения знаний и умений
	
	
	п.р
	П.Р
	

	
	
	Роль датчиков в ЛогоМирах – 5 ч.+1 к.р.

	29
	
	Роль датчиков в ЛогоМирах


	1
	Урок ознакомления с новым материалом
	Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, размер, форму и т.д.

Датчики для изменения состояния Черепашки.

Инструмент управления состоянием Черепашки – бегунок. Создание бегунков для регулирования параметров состояния Черепашки.

Датчик случайных чисел. Использование в программах датчика случайных чисел
	Знать назначение и виды датчиков; когда следует использовать бегунок; что такое датчик случайных чисел и когда его использовать.

Уметь использовать датчики для изменения параметров Черепашки; создавать бегунки; использовать датчик случайных чисел
	
	§3.15
	

	30
	
	Для чего Черепашке датчики


	1
	Комбинирован-ный
	
	
	тест

п.р
	§3.16
	

	31
	
	Командуем с «умом»
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	опрос

п.р
	§3.17
	

	32
	
	Приборная панель
	1
	Комбинирован-ный
	
	
	п.р
	§3.18
	

	33
	
	Использование датчика случайных чисел
	1
	Урок обобщения и систематизаци знаний
	
	
	опрос

п.р
	§3.19
	

	34
	
	Контрольная работа
	1
	Проверка ЗУН
	Составление программ
	
	
	
	

	35
	
	Итоговый урок. Мы расстаемся, чтобы встретится вновь
	1
	
	
	
	p
	§3.20
	

	ВСЕГО:  35 ЧАСОВ




Основное содержание курса:

Раздел 2. Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала
Тема 5. Конструирование из мозаики

Понятия «мозаика», «конструирование». Конструирование из мозаики. Меню готовых форм – плоских и объёмных. Конструирование с помощью меню готовых форм. Конструирование из кубиков.

Раздел 3. Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления
Тема 3.1. Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней

· Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Ра​бочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Черепашка. Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки. Входные параметры команды. Рисова​ние фигур с помощью Черепашки.
Учащиеся должны знать:
· назначение среды ЛогоМиры;
· основные объекты графического интерфейса среды Лого-Миры;
· понятие команды и входных параметров.
Учащиеся должны уметь:
· управлять движением Черепашки;
· рисовать простейшие фигуры.
Тема 3.2. создание микромира и его обитателей

· Освоение технологии работы с Полем форм. Заполнение Рабо​чего поля оттисками форм.
· Создание декораций микромира с использованием Поля форм и графического редактора.
Учащиеся должны знать:
· назначение и возможности Поля форм;
· технологию создания декорации микромира.
Учащиеся должны уметь:
· переодевать Черепашку в разные формы;
· пользоваться инструментами Поля форм при создании мик​ромиров;
· создавать декорации микромира на переднем, среднем и зад​
нем плане.
Тема 3.3. организация движения Черепашки

· Личная карточка Черепашки. Как задать движение Черепашки.
· Моделирование прямолинейного движения объектов с раз​ными скоростями. Управление курсом движения Черепашки. Моделирование движения по сложной траектории.
· Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Модели​рование движения со сменой форм. Моделирование траекто​рии движения с повторяющимся фрагментом.
Учащиеся должны знать:
· назначение Личной карточки Черепашки;
· технологию организации движения Черепашки.
Учащиеся должны уметь:
· моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;
· моделировать движение по сложной траектории;
· моделировать движение с повторяющимися фрагментами
(делать анимацию).
Тема 3.4. составление программ

· Понятие программы. Назначение Листа программ. Работа с Листом программ. Примеры программ. Назначение обяза​тельных частей программы: заголовка, тела программы, при​знака завершения. Правила оформления программ. Составле​ние программ рисования графических объектов.
· Команда организации конечного цикла. Тело цикла в про​грамме.
· Этапы создания анимационного сюжета.
Учащиеся должны знать:
· что такое программа;
· правила оформления программы;
· технологию создания анимационного сюжета.
Учащиеся должны уметь:
· разрабатывать программы;
· использовать в программах команды организации цикла;
· составлять программы рисования графических объектов;
· составлять программы для анимационного сюжета.
Тема 3.5. роль датчиков в ЛогоМирах

· Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, раз​мер, форму и т. д.
· Использование датчиков для изменения состояния Чере​пашки.
· Инструмент управления состоянием Черепашки — бегунок. Создание бегунков для регулирования параметров состоянияЧерепашки.
· Датчик случайных чисел. Использование в программах дат​чика случайных чисел.
Учащиеся должны знать:
· назначение и виды датчиков;
· когда следует использовать бегунок;
· что такое датчик случайных чисел и когда его использовать.
Учащиеся должны уметь:
· использовать датчики для изменения параметров Чере​пашки;
· создавать бегунки;
· использовать датчик случайных чисел.
Формы организации учебного процесса:

· индивидуальные;

· индивидуально-групповые;

· фронтальные;

· практикумы.

Формы контроля ЗУН (ов);

· наблюдение;

· беседа;

· фронтальный опрос;

· контрольная работа;

· практикум.


Компьютерный практикум:
· клавиатурный тренажер;
· работа с программами и файлами;

· работа с главным меню;

· работа с информацией.
Практические работы:

1. Ввод текста

2. Редактирование текста

3. Создание поздравительной открытки в программе Paint
4. Создание комбинированного документа с помощью программ Блокнот и Paint
5. Создание собственного микромира в среде ЛогоМир

6. Моделирование движения по сложной траектории 

7. Составление графических программ

8. Создание мультипликационного сюжета

9. Использование датчиков для постепенного изменения состояния черепашки

Разработка собственного сюжета “Пчелка-сластена” или  “Перепутаница
ТРЕБОВАНИЯ К УРОВНЮ ПОДГОТОВКИ
ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ДАННОЙ ПРОГРАММЕ
Предметно - информационная составляющая образованности:
Понимание окружающего мира как совокупности объектов, находящихся во взаимосвязи между собой и человеком; 

Характеристика объектов и явлений и ее отображение в форме информации различного типа; 

Умение отображать объекты реального мира в виде простых информационных моделей; 

Понимание значение информации для человеческой деятельности; 

Понятие автоматической обработки информации различными средствами, ЭВМ; 

Начальные представления об алгоритме, свойствах и способах описания алгоритмов учебной и познавательной деятельности; 

Понимание назначения компьютера как средства обработки информации различного вида; 

Назначение основных устройств компьютера; 

Понятие графического интерфейса, окна и объекта в системной среде Windows; 

Знать технологию работы с клавиатурой и мышью; 

Назначение программы Калькулятор; 

Знать технологию работы с несколькими документами одновременно; 

Основные правила набора текста; 

Основные операции набора текста; 

Знать возможности графического редактора и назначение управляющих элементов; 

Знать технологию создания и редактирования рисунка; 

Назначение буфера обмена; 

Понятие конструирования и моделирования; 

Иметь представление о понятии алгоритм, его свойствах и способах описания, назначение при решении конкретных задач; 

Иметь представление о понятии программа; 

Знание правил гигиены и безопасности при работе на ЭВМ. 


Деятельностно-коммуникативная составляющая:
Умение отображать объекты реального мира в виде простых информационных моделей; 

Умение в правильном порядке начинать и завершать работу с компьютером; 

Работать мышью; 

Выбирать пункты меню; 

Запускать программу и завершать работу с ней; 

Изменять размеры и расположение окна; 

Выполнять расчеты при помощи программы Калькулятор; 

Уметь создавать составной документ, используя технологию OLE; 

Умение набирать небольшой текст, исправить ошибки, изменить форму или при необходимости содержание; 

Умение выполнять несложные рисунки (графические изображения), изменять их форму, цвет с помощью простейшего графического редактора; 

Умение создать несложную мелодию, изменить при необходимости ее содержание, использую простейший музыкальный редактор; 

Умение создавать объекты с помощью готовых форм; 

Умение разрабатывать алгоритм конструирования; 

Умение строить модели в графическом редакторе; 

Умение пользоваться готовыми алгоритмами для решения типовых задач; 

Умение записывать программу по готовому алгоритму на формальном языке. 


Ценностно-ориентационная составляющая:
Осознание ценности информации для понимания и дальнейшего познания окружающего мира; 

Умение выделять в информации главное; 

Универсальность и важность понятия система, модель; 

Осознавать необходимость выполнения мер безопасности и соблюдения санитарно-гигиенических норм при работе на ПК; 

Осознание важности алгоритма при решении не только учебных, но и жизненных задач; 

Умение выбирать из представленных программных средств такие, которые необходимы для познавательной или игровой деятельности

УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
6 класс
(35 часов в год)
	Класс
	№ п/п
	Разделы программы
	Название темы
	Кол-во часов

	
	
	
	
	

	1
	2
	3
	4

	6 класс
	1
	Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала
	Конструирование из мозаики
	3

	
	
	
	Моделирование в среде графического редактора.
	4

	
	
	
	Контрольная работа 
	1

	
	
	
	Итого по разделу
	8

	
	2.
	Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления
	Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней 
	5

	
	
	
	Создание микромира и его обитателей
	3

	
	
	
	Организация движения Черепашки
	5

	
	
	
	Контрольная работа 
	1

	
	
	
	Составление программ
	6

	
	
	
	Роль датчиков в ЛогоМирах
	5

	
	
	
	Контрольная работа 
	1

	
	
	
	Итоговый урок
	1

	
	
	
	Итого по разделу
	27

	ИТОГО ЗА ГОД:
	35


Пояснительная записка

В настоящее время целью изучения курса «Информатика и ИКТ» является обеспечение прочного и сознательного овладения учащимися знаниями о процессах преобразования, передачи и использования информации; раскрыть значение информационных процессов в формировании современной научной картины мира; роль информационной технологии и вычислительной техники в развитии современного общества; умение сознательно и рационально использовать компьютеры в учебной, а затем в профессиональной деятельности.

Рабочая программа предназначена для работы в 6 классе общеобразовательной школы, рассчитана на преподавание курса информатики и ИКТ в 6 классе на 35 учебных часов – 1 час в неделю.

Данная рабочая программа составлена на основе следующих нормативных документов: 

· Закон РФ «Об образовании»; 

· Программа по информатике и ИКТ  Н.В. Макаровой (Системно-информационная концепция); 

· Стандарта основного общего образования по информатике и ИКТ;

· Примерной программы по информатике и информационно-коммуникационным технологиям для основной школы.

В соответствии с целью образовательного учреждения определена цели рабочей программы по предмету «Информатика и ИКТ»: 

· обучение системному подходу к анализу и исследованию структуры и взаимосвязей информационных объектов, которые являются моделями реальных объектов и процессов, формирование информационной культуры школьника
· Формирование основ научного мировоззрения. Роль информации как одного из основополагающих понятий: вещества, энергии, информации, на основе которых строится современная научная картина мира; понимание единства информационных принципов строения и функционирования самоуправляемых систем различной природы, роли новых информационных технологий в развитии общества, изменении содержания и характера деятельности человека.

· Развитие мышления школьников. В современной психологии отмечается значительное влияние изучения информатики и использования компьютеров в обучении на развитие у школьников теоретического, творческого мышления, направленного на выбор оптимальных решений. Развитие у школьников логического мышления, творческого потенциала, модульно-рефлексивного стиля мышления, используя компьютерный инструментарий в процессе обучения.

· Подготовка школьников к практической деятельности, труду, продолжению образования. Реализация этой задачи связана сейчас с ведущей ролью обучения информатике в формировании компьютерной грамотности и информационной культуры школьников, навыков использования НИТ. Основная задача курса по предмету «Информатика и ИКТ» развитие умения проводить анализ действительности для построения информационной модели и изображать ее с помощью какого-либо системно-информационного языка.

Задачи курса:

· обучение работе на компьютере;

· компьютерная графика как средство развития творческого потенциала;
· программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления.

· развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала школьника, его коммуникативных способностей с использованием для этого богатейшего компьютерного инструментария.

Решению вышеперечисленных целей способствуют следующие принципы построения образовательного процесса: гуманизация, демократизация, диалогизация, индивидуализация, валеологизация, социализация.

Решение о месте «Информатики» в структуре школьного образования, принятое Министерством образования РФ при разработке Базисного учебного плана отражает реальное положение с преподаванием этого курса в школе. Образовательная область «Информатика и ИКТ» в Базисном учебном плане является одной из составляющих его Федерального компонента. Концепция изучения информатики в школе рассчитана на 3 уровня:

1) начальный (пропедевтический) уровень;

2) базовый уровень в основной школе;

3) базовый уровень в старшей школе.

На первом уровне, называемом пропедевтическим, учащийся знакомится с основными понятиями информатики и компьютером непосредственно в процессе создания какого-либо информационного продукта, будь то рисунок или текст. Формируются первые элементы информационной культуры в процессе использования учебных игровых программ, компьютерных тренажеров и т.д. Этот уровень не является обязательным в школьной программе и ориентирован на учащихся 5 – 6-х классов. На изучение пропедевтического курса отводится по 1 часу в неделю в 5 классе и 16 часов в 6 классе. 
Приблизительно половину аудиторного времени составляет практическая работа на компьютере.

Курс состоит из трех разделов:

1) Обучение работе на компьютере;

2) Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала;

3) Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления.

Для осуществления образовательного процесса по информатике в МБОУ Денисковичская СОШ используются элементы следующих педагогических технологий: 

· Традиционное обучение; 

· Развивающее обучение; 

· Личностно-ориентированное обучение; 

· Дифференцированное обучение; 

· Дидактические игры; 

· Проблемное обучение; 

· Интегрированное обучение;

· Педагогики сотрудничества. 

В основу педагогического процесса заложены следующие формы организации учебной деятельности: 

· Комбинированный урок; 

· Урок-лекция; 

· Урок-демонстрация; 

· Урок-практикум; 

· Творческая лаборатория; 

· Урок-демонстрация; 

· Урок-игра; 

· Урок-консультация. 

На большей части учебных занятий используется самостоятельная интеллектуальная и практическая деятельность учащихся, в сочетании с фронтальной, групповой, индивидуальной формой работы школьников.

Повышению качества обучения в значительной степени способствует правильная организация проверки, учета и контроля знаний учащихся. По предмету «Информатика и ИКТ» предусмотрена промежуточная аттестация в виде рубежной и завершающей, а также итоговая аттестация.

Формы рубежной и завершающей аттестации:

· Тематические зачеты; 

· Тематическое бумажное или компьютерное тестирование; 

· Диктанты по информатике; 

· Решение задач; 

· Устный ответ, с использованием иллюстративного материала; 

· Письменный ответ по индивидуальным карточкам-заданиям; 

· Итоговые контрольные работы; 

· Индивидуальные работы учащихся (доклады, рефераты, мультимедийные проекты). 

