Управление образования Исполнительного комитета

муниципального образования г. Казань
Муниципальное бюджетное учреждение дополнительного образования

«Центр детского творчества «Детская академия»

Советского района г. Казани

	Принята на заседании педагогического совета 

Протокол №__ 

 от «__» _____​​​____ 20__ г.


	«УТВЕРЖДАЮ»
Директор МБУ ДО

ЦДТ «Детская академия»

______________ Г.А. Насыбуллина.

Приказ №__ от «__» _______ 20__ г.



Рабочая общеобразовательная общеразвивающая программа
Информатика в средней школе

на 2021-2022 учебный год

Направленность: естественнонаучная
Возраст обучающихся: 12-13 лет
Срок реализации: 1 год
(Второй год обучения) 

Автор-составитель: 

Евсеева Ирина Алексеевна,

педагог дополнительного образования
г. Казань, 2021
Пояснительная записка
На втором году обучения программы «Информатика в средней школе» продолжается освоение основных алгоритмических структур и составление блок-схем не только линейных, но и циклических алгоритмов. Более глубокое изучение оператора цикла FOR NEXT, разработка программ с использованием оператора цикла, имитирующих движение объектов на экране. Изучение полного оператора условного перехода IF THEN ELSE и оператора множественного выбора SELECT CASE. Понятие случайных величин, использование в программах генератора случайных чисел и встроенных функций RND, INT.
Продолжается знакомством с компьютером: его основные характеристики, оперативная память, системный блок, устройства ввода и вывода.
Учебный план

Второй год обучения 

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

	
	Всего
	Теория
	Практика
	
	

	1. Логика
Интеллектуальные разминки
	4
	-
	4
	ИТР
	

	1.  Алгоритмы
Разветвляющийся алгоритм
	8
	4
	4
	ПР, Б, П, ИР
	программа на языке Бейсик

	3. Готовые программы
Графический редактор Paint 
	9
	2
	7
	ГР
	графический редактор Paint

	4. Информатика как наука
Способы передачи и хранения информации.

Способы обработки информации
	1
	1
	-
	Б, ПР
	

	5. Компьютер
Клавиатура. Системный блок. Монитор. Мышь
	7
	7
	
	Б
	

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

	7. Программирование
Операторы языка BASIC: PSET, LINE, CIRCLE, PAINT, DRAW. Переменная. Операторы LET, INPUT. Операторы цикла FOR и NEXT. Проверка условия. Оператор IF..THEN..ELSE.  Оператор SELECT CASE. Встроенные функции RND, INT
	30
	8
	22
	ПР, Б, П, ИР
	программа на языке Бейсик

	8. Тренировочные тесты
	6
	-
	6
	ПР
	программы, тест

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

	10. Промежуточная аттестация
	2
	
	2
	ПР
	программа на языке Бейсик

	Всего
	72
	25
	47
	
	


ИТР – интеллектуальные разминки;

ПР- практическая работа;

П – проект;

ИР- исследовательская работа;

ГР – графический редактор, (рисование);

Б – беседа.
Содержание программы
Второй год обучения
1. Логика.

Практика:
Интеллектуальные разминки.

2. Алгоритмы.

Теория:
Понятие алгоритма. Способы записи алгоритма. Блок-схема алгоритма. Последовательный алгоритм. Цикл. Вложенные циклы. Ветвление в программе. Множественный выбор.

Практика:
Блок-схема «Улыбка». Блок-схема «Рамка из шариков». Блок-схема «Веер из линий». Блок-схема «Дождик». Блок-схема «Викторина». Блок-схема «Фейерверк». Блок-схема «Угадай число».

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:
Хранение и перенос информации средствами ПК.

5. Компьютер.

Теория:
Устройство IBM PC (общий вид). Системный блок. Центральный процессор. Тактовая частота. Оперативная память. Жесткий диск. Устройства ввода. Устройства вывода. Устройства хранения и переноса информации. Пакет Total Commander. Работа с панелями.
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:
Переменная. Оператор ввода INPUT. Операторы цикла FOR и NEXT. Проверка условия. Оператор IF...THEN...ELSE.  Оператор SELECT CASE. Встроенные функции RND, INT

Практика:

Программа «Рисунок». Программа «Диалог с компьютером». Программа «Улыбка». Программа «Рамка из шариков». Программа «Дождик». Программа «Шарики». Программа «Викторина». Программа «Угадай число».

 8. Тренировочные тесты.

Цель:

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

Практика:

Самостоятельная работа с операторами цикла: программа «Веер из линий». Тест на проверку логического мышления (IQ). Самостоятельная работа: программа «Стреляющая пушка». Оценка результатов работы над программой «Викторина». Творческое задание с графическим редактором Paint.

9. Повторение.
Теория:
Повторение операторов графики: PSET, LINE, CIRCLE, PAINT, DRAW.

Практика:

Работа по карточкам (программы на языке программирования QBasic)

10. Промежуточная аттестация.

Практика:

Творческая программа на языке программирования QBasic.
Планы занятий
2 год обучения

Занятие 1

1.  Техника безопасности. Рабочее место.

2.  Клавиатура ПК. Основные группы клавиш.

3.  Пользовательское меню (F2).

4.  Среда программирования QBasic.

5.  Задание на компьютере: открыть и запустить готовую программу.

Занятие 2

1.  Программирование на языке QBasic.

2.  Цветовая палитра. Операторы SCREEN, COLOR, LOCATE, PRINT.

3.  Координаты в SCREEN 7. Операторы графики (краткий обзор). Программа «Рисунок».

4.  Файл. Меню QBasic.

5.  Задание на компьютере: набрать программу, сохранить файл.

Занятие 3

1.  Алгоритм (понятие, определение). Блок-схема (виды блоков, для последовательного алгоритма). Программа.

2.  Переменные (числовые и символьные). Оператор INPUT. Программа «Диалог с компьютером». Комментарии в программе (REM).

3.  Задание на компьютере: набрать программу, сохранить файл.

Занятие 4

1.  Оператор CIRCLE (окружности, эллипсы, дуги).

2.  Цикл. Блок-схема. Операторы цикла FOR и NEXT.

3.  Задача «Улыбка» (движение бровей, рта на лице). Блок-схема.

4.  Задание на компьютере: набрать программу, сохранить файл.

Занятие 5

1.  Устройство IBM PC (общий вид).

2.  Задача «Рамка из шариков». Блок-схема.

3.  Программа «Рамка из шариков» (дополнительно - шарики по диагоналям, закрашенные шарики).

Занятие 6

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Задача «Веер из линий». Блок-схема.

3.  Самостоятельная работа. Программа «Веер из линий».

4.  Дополнительные задания.

Занятие 7

1. Работа с графическим редактором Paint. Инструменты: Выбор цвета, Напыление, Кисть, Резинка, Линии, Многоугольники.

Занятие 8

Создание рисунка в графическом редакторе. Подготовка к конкурсам по компьютерной графике.

Занятие 9

Игры на компьютере.

Занятие 10

1.  Повторение операторов цикла.

2.  Задача «Дождик». Общая блок-схема. Одна капля. Блок-схема.

3.  Программа «Дождик»: нарисовать пейзаж и одну каплю дождя.

Занятие 11

1.  Повторение постановки задачи «Дождик».

2.  Блок-схема «Дождик». Вложенные циклы.

3.  Программа «Дождик» (10 капель дождя). 

4.  Дополнительные задания (солнце и цветы).

Занятие 12

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Системный блок (Центральный процессор. Тактовая частота.)

3.  Задача: треугольник из шариков, закрашиваемых только 15-ю цветами. Программа «Шарики».

Занятие 13

1.  Системный блок (Оперативная память. Жесткий диск.)

2.  Использование параметров операторов графики в качестве параметров цикла.

3.  Задача: исследование программ.

Занятие 14

1.  Устройства ввода (клавиатура, сканер, дигитайзер, фотоаппарат, видеокамера, микрофон, MIDI- клавиатура).

2.  Самостоятельная работа «Стреляющая пушка».

Занятие 15

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Работа с графическим редактором Paint. Открытка к Новому году.

Занятие 16

Создание рисунка в графическом редакторе Paint. Подготовка к конкурсам по компьютерной графике.

Занятие 17

Игры на компьютере.

Занятие 18

1.  Техника безопасности на 2-е полугодие.

2.  Устройства вывода (монитор, принтер, графопостроитель, колонки).

3.   Видеосистема: монитор, видеоконтроллер.

4.  Задача «Викторина». Блок-схема.

5.  Программа «Викторина». Часть «Знакомство».

Занятие 19

1.  Устройства хранения и переноса информации. Емкость информации (бит и байт).

2.  Блок разветвления алгоритма. Полный выбор.

3.  Оператор ветвления IF...THEN...ELSE. Операции отношения (таблица).

4.  Программа «Викторина». Вопросы и анализ ответов.

Занятие 20

1.  Блок разветвления алгоритма. Неполный выбор.

2.  Быстрые клавиши QBasic.

3.  Программа «Викторина». Вопросы и анализ ответов

Занятие 21

1.  Блок множественного выбора.

2.  Оператор множественного выбора SELECT CASE.

3.  Программа «Викторина». Анализ набранного количества очков.

Занятие 22

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Оператор PLAY.

3.  Программа «Викторина». Музыкальное сопровождение.

Занятие 23

Работа с графическим редактором Paint. Открытка к 8 Марта.

Занятие 24

1.  Встроенные функции RND, INT.

2.  Задача «Фейерверк». Блок-схема.

3.  Программа «Фейерверк».

Занятие 25

1.  Встроенные функции RND, INT.

2.  Задача «Угадай число». Блок-схема.

3.  Программа «Угадай число».

Занятие 26

1.  Самостоятельная работа: программа «Угадай число» (замечания на превышение 10 попыток), эффектная картинка с использованием операторов цикла в награду.

Занятие 27

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Работа с графическим редактором Paint. Инструменты: Выделение части рисунка, Перемещение и другие операции с выделенным участком, Текст.

Занятие 28

Игры на компьютере.

Занятие 29

1.  Файловая система компьютера. 

2.  Пакет Total Commander. Панели TC (изменение содержимого).

3. Этапы решения задач с помощью ЭВМ.

Занятие 30

1.  Файлы и каталоги. Просмотр файловой системы.

2.  Зачетная работа: постановка задачи.

3.  Зачетная работа: разработка блок-схемы.

Занятие 31

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Зачетная работа: разработка блок-схемы.

3.  Зачетная работа: программа (создание).

Занятие 32

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Зачетная работа: программа (создание и отладка).

Занятие 33

1.  Интеллектуальная разминка.

2.  Зачетная работа: программа (демонстрация и защита).

Занятие 34

1.  Самостоятельная работа.

2.  Тест IQ.

Занятие 35

Промежуточная аттестация.

Занятие 36

Игры на компьютере.

Планируемые результаты освоения программы
Второй год обучения 

Обучающиеся будут:

· знать правила техники безопасности при работе на ПК;
· знать историю развития вычислительной техники;
· уметь включать, выключать компьютер и выполнять операции с файлами;
· знать основные алгоритмические структуры и составлять блок-схемы алгоритмов;
· уметь создавать программы сложной структуры с циклом и ветвлением;

· уметь вводить текст программ, пользоваться «горячими» клавишами, редактировать и запускать программы;
Общеучебные умения и навыки 
1. Учебно-организационные: 
· определять цель деятельности на занятии с помощью педагога и самостоятельно;

· обнаруживать и формулировать учебную проблему совместно с педагогом;

· учиться планировать учебную деятельность на занятии;

· высказывать свою версию, пытаться предлагать способ ее проверки;

· работая по предложенному плену, использовать необходимые средства (учебник, простейшие приборы и инструменты);

· учиться отличать верно выполненное задание от выполненного неверно;

· определять успешность выполнения своего задания в диалоге с педагогом.

2. Учебно-информационные: 
· понимать, в каких источниках можно найти необходимую информацию для решения учебной задачи;

· находить необходимую информацию как в учебнике, так и в предложенных педагогом словарях и энциклопедиях;

· составлять простой план небольшого текста-повествования.

3. Учебно-интеллектуальные: 
· понимать, что нужна дополнительная информация (знание) для решения учебной задачи в один шаг;

· наблюдать и делать самостоятельные выводы.

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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