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Пояснительная записка
На первом году обучения учащиеся развивают логическое и алгоритмическое мышление через решение практических задач на компьютере, начальное освоение компьютерной программы QBasic. Создание программ на языке программирования QBasic с использованием операторов вывода текстовой информации COLOR, LOCATE, PRINT, операторов вывода графической информации PSET, LINE, CIRCLE, DRAW. Понятие переменной. Числовые и символьные переменные. Присваивание и ввод значений переменным. Оператор ввода INPUT. Знакомство с оператором цикла FOR NEXT. Проверка условия. Оператор условного перехода IF...THEN. 
Знакомство с компьютером происходит постепенно. На первом году обучения дается общее представление о компьютере и его возможностях. Практическое знакомство с компьютером и его основными устройствами осуществляется в ходе работы над программами в среде QBasic. 

Формы контроля: изучение каждого модуля курса заканчивается выполнением итоговой программы.  Проект может выполняться как индивидуально, так и группой обучающихся (командой). Тема проекта выбирается исполнителями самостоятельно и согласовывается с педагогом. Защита проекта проводится на итоговых занятиях. Критерием успешного освоения данного курса является качество выполнения итогового проекта. Лучшие работы могут быть представлены на конкурсах различного уровня.
Учебный план

Первый год обучения 
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы организации занятий
	Формы аттестации (контроля)

	
	Всего
	Теория
	Практика
	
	

	1.  Логика.

Интеллектуальные разминки
	5
	-
	5
	ИТР
	

	2.  Алгоритмы
Последовательный алгоритм.
	4
	4
	-
	ПР, Б, П, ИР
	программа на языке Бейсик

	3. Готовые программы
Графический редактор Paint
	7
	1
	6
	ГР
	графический редактор Paint

	4. Информатика как наука
Что такое информатика?
	1
	1
	-
	Б
	

	5. Компьютер
Знакомство с рабочим местом
	2
	2
	-
	Б
	

	6. Воздействие компьютеров на общество
Техника безопасности.
	1
	1
	-
	Б
	тест по ТБ

	7. Программирование
Операторы языка BASIC: CLS, COLOR, PRINT, GOTO, BEEP, PSET, LINE, CIRCLE, DRAW, PAINT. Переменная. Числовые и символьные переменные. Присваивание значений переменным. Ввод значений переменных. Оператор ввода INPUT. Оператор цикла FOR NEXT. Проверка условия. Оператор IF...THEN.
	32
	10
	22
	ПР, Б, П, ИР
	программа на языке Бейсик

	8. Тренировочные тесты
	12
	-
	12
	ПР
	работа по карточкам

	9. Повторение
	6
	2
	4
	ПР, ИР
	программа на языке Бейсик

	10. Промежуточная аттестация
	2
	
	2
	ПР
	программа на языке Бейсик

	Всего
	72
	21
	51
	
	


ИТР – интеллектуальные разминки;

ПР- практическая работа;

П – проект;

ИР- исследовательская работа;

ГР – графический редактор, (рисование);

Б – беседа.
Содержание программы 
Первый год обучения

1. Логика.

Практика:
Интеллектуальные разминки. Логические задачи. Развивающие игры.

2. Алгоритмы.

Теория:
Понятие алгоритма. Способы записи алгоритма. Блок-схема алгоритма. Последовательный алгоритм. Повторение действий. Цикл. Ветвление в программе.

Практика:
Блок-схема алгоритма «Заварка чая». Блок-схема «Прямоугольник». Блок-схема «Диалог с компьютером». Блок-схема «Закрась мой рисунок». Блок-схема алгоритма «Блины». 

3. Готовые программы.

Практика:

Загрузка среды программирования QBasic. Загрузка, редактирование и запуск программ на языке QBasic. Клавиатурный тренажер. Работа с обучающими, развивающими и игровыми программами. Работа с графическим редактором Paint.

4. Информатика как наука.

Теория:
Что изучает информатика. Что такое информация. Способы получения, хранения, передачи и преобразования информации. Что надо знать о стиле мышления в информатике.

5. Компьютер.

Теория:
Общее представление о компьютере и его возможностях. Практическое знакомство с компьютером и его основными устройствами. Компьютер - исполнитель программ. Клавиатура. Запись информации на магнитные диски. Жесткий диск. Внешние носители.

Практика:

Включение/ выключение компьютера. Работа с манипулятором «мышь». Запись программ на диск.

6. Воздействие компьютеров на общество.

Теория:

Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе. Важность ответственного и бережного отношения к информации и машинам.

7. Программирование.

Теория:
Язык программирования. Начальные сведения о языке программирования QBasic. Цветовая палитра. Вывод информации на экран. Операторы SCREEN, CLS, LOCATE, PRINT, COLOR. Координаты. Графические операторы: PSET, LINE, CIRCLE, PAINT, DRAW. Переменная. Числовые и символьные переменные. Присваивание значений переменным. Ввод значений переменных. Оператор INPUT. Операторы цикла FOR и NEXT. Проверка условия. Оператор IF...THEN.

Практика:

Программа «Цвета». Программа «Лишнее слово». Программа «Разминка». Программа «Рисунок из символов». Программа «Имя из линий». Программа «Кубический пейзаж». Программа «Из кругов». Программа «Новый год». Программа «Контуры». Программа «Задача». Программа «Кролики». Программа «Графика». Программа «Прямоугольник». Программа «Диалог с компьютером». Программа «Закрась мой рисунок». Программа «Кроссворд».

8. Тренировочные тесты.

Цель:

Проверка навыков теоретической и практической работы на компьютере. Исследование интеллектуального уровня обучающихся.

Практика:
Самостоятельная работа по карточкам (рисунок из символов). Самостоятельная работа по карточкам (линии).  Творческая работа с операторами графики. Проверка результатов работы над программой «Закрась мой рисунок». Самостоятельная работа с операторами цикла. Тест на проверку логического мышления.

9. Повторение. 
Теория:
Цветовая палитра. Вывод информации на экран.

Практика:

Работа по карточкам (программы на языке программирования QBasic)

10. Промежуточная аттестация.
Практика:
Творческая программа на языке программирования QBasic.
Планы занятий

1 год обучения

Занятие 1

1.  Предмет информатики.

2.  Что такое информация?

3.  Техника безопасности в кабинете информатики.

4.  Рабочее место. Как устроен микрокомпьютер.

5.  Курсор.

6.  Задание на компьютере: набор текста.

Занятие 2

1.  Что надо знать о стиле мышления в информатике.

2.  Интеллектуальная разминка «Пропущенная буква»

3.  Клавиатура ПК. Основные группы клавиш.

4.  Задание на компьютере: набор текста.

Занятие 3

1.  Понятие об алгоритмах.

2.  Понятие о программировании.

3.  Программирование на языке QBasic.

4.  Цветовая палитра. Операторы SCREEN, COLOR.

5.  Программа «Цвета». Задание на компьютере.
Занятие 4

1.  Интеллектуальная разминка «Лишнее слово».

2.  Символ. SCREEN 7 - строки и позиции.

3.  Оператор PRINT. Как напечатать цветное слово?

4.  Программа «Лишнее слово». Задание на компьютере.

Занятие 5

1.  Интеллектуальная разминка «Пропущенное слово».

2.  Операторы CLS, LOCATE, PRINT.

3.  Программа «Разминка». Самостоятельная работа по карточкам.

Занятие 6

1.  Интеллектуальная разминка «Пропущенное слово».

2.  Операторы CLS, LOCATE, PRINT.

3.  Программа «Рисунок из символов». Работа по карточкам.

Занятие 7

Создание рисунка в графическом редакторе Paint.

Занятие 8

Игры на компьютере.

Занятие 9

1.  Координаты в SCREEN 7.

2.  Операторы PSET, LINE.

3.  Программа «Имя из линий».

Занятие 10

1.  SCREEN 7, LINE.

2.  Самостоятельная работа по карточкам LINE.

Занятие 11

1. Оператор LINE...В и ...BF.

2. Программа «Кубический пейзаж» (аппликация).

Занятие 12

1.  Общее представление о среде программирования

2.  Файл. Меню QВasic.

3.  Оператор CIRCLE.

4.  Программа «Из кругов».

5.  Запись информации на внешние носители. Жесткий диск. “Файл” ( “Сохранить как...”

Занятие 13

1.  Оператор CIRCLE, эллипсы.

2.  Оператор PAINT.
3.   “Файл” ( “Открыть”.
4.  Программа «Из кругов» (продолжить).
5.  “Файл” ( “Сохранить”.
Занятие 14

1.  Программа «Новый год» (творческое задание на использование изученных операторов графики).

Занятие 15

Создание рисунка в графическом редакторе Paint.

Занятие 16

Игры на компьютере.

Занятие 17

1.  Техника безопасности (повторение)

2.  Оператор DRAW.

3.  Программа “Контуры”.

Занятие 18

1. Оператор DRAW.

2. Творческая работа с операторами графики.

Занятие 19

1.  Оператор DRAW.

2.  Творческая работа с операторами графики.

Занятие 20

1.  Алгоритм. Блок-схема алгоритма.

2.  Блок-схема алгоритма «Заварка чая».

3.  Переменная. Имя переменной. Числовые переменные.

4.  Запись арифметических операций на языке QВasic.

5.  Программа «Задача».

Занятие 21

1.  Символьные переменные.

2.  Программа “Кролики”.

Занятие 22

1.  Числовые переменные в операторах графики.

2.  Программа «Графика».

Занятие 23

1. Графический редактор Paint. Меню. Инструменты.

2. Открытка к 8 Марта.

Занятие 24

1.  Оператор INPUT. Ввод значений числовых переменных.

2.  Программа «Прямоугольник». Блок-схема.

3.  Задание на компьютере.

Занятие 25

1.  Оператор INPUT. Ввод значений символьных переменных.

2.  Программа «Диалог с компьютером».

3.  Задание на компьютере.

Занятие 26

Создание рисунка в графическом редакторе Paint.

Занятие 27

Игры на компьютере.

Занятие 28

1.  Программа «Закрась мой рисунок». Общая характеристика.

2.  Программа «Закрась мой рисунок». Блок-схема. Оператор SLEEP.

3.  Задание на компьютере. Приветствие. Текст правил.

Занятие 29

1.  Программа «Закрась мой рисунок». Блок-схема «Закраска рисунка». Оператор GOTO.

2.  Задание на компьютере. Рисунок и закраска.
Занятие 30

1.  Повторение действий. Цикл. Блок-схема алгоритма «Блины».

2.  Операторы цикла FOR и NEXT.

3.  Использование операторов цикла с различными операторами.

Занятие 31

1. Программа «Кроссворд». Клеточки кроссворда.

2. Задание на дом. 

Занятие 32

1. Программа «Кроссворд». Клеточки - самостоятельная работа.

2. Закрашенные клетки. Паузы.

Занятие 33

1. Программа «Кроссворд».  Разметка вопросов по вертикали и по горизонтали.

2. Печатать вопрос. Вводить ответ.

Занятие 34

1. Программа «Кроссворд». Счет верных ответов. Оператор IF...THEN...ELSE.

2. Картинка в награду.

Занятие 35

Промежуточная аттестация.

Занятие 36

Игры на компьютере.

Планируемые результаты освоения программы
Первый год обучения 

Обучающиеся будут:

· знать правила техники безопасности при работе на ПК;
· знать назначение основных составных частей компьютера, устройств памяти;

· уметь пользоваться клавиатурой и манипулятором «мышь»;

· уметь составлять блок-схему последовательного алгоритма;
· уметь записывать алгоритмы на языке QBasic;

· правильно использовать операторы языка программирования QBasic для вывода текстовой и графической информации;

· уметь вводить текст программ, редактировать, отлаживать и запускать программы;

· уметь создавать и редактировать рисунки в графическом редакторе и тексты в текстовом редакторе.
Общеучебные умения и навыки 
1. Учебно-организационные: 
· определять цель деятельности на занятии с помощью педагога;

· проговаривать последовательность действий на занятии;

· учиться высказывать свое предложение (версию);

· работать по предложенному плану;

· совместно давать эмоциональную оценку деятельности.

2. Учебно-информационные: 
· ориентироваться в учебнике (на развороте, в оглавлении, в словаре);

· находить ответы на вопросы, используя учебник, свой жизненный опыт и информацию, полученную на занятии;

· подробно пересказывать небольшие тексты, называть их тему.

3. Учебно-интеллектуальные: 
· отличать новое знание (умение) от уже известного с помощью педагога;

· делать выводы в результате работы всей группы;

· сравнивать и группировать предметы и их образы.

4. Учебно-коммуникативные: 
· оформлять свою речь в устной и письменной речи (на уровне одного предложения или небольшого текста);

· слушать и понимать речь других;

· выразительно читать и пересказывать текст;

· вступать в беседу на занятии и в жизни;

· совместно договариваться о правилах общения и поведения в кабинете и следовать им;

· учиться выполнять различные роли в группе (лидера, исполнителя, критика).
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