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Пояснительная записка

Общая характеристика курса внеурочной деятельности

Данная программа кружка «Алгоритмика» разработана для организации внеурочной деятельности учащихся 5 – 9 классов.
Курс построен таким образом, чтобы помочь учащимся заинтересоваться программированием вообще и найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации; научиться общаться с компьютером.

Программа предусматривает изучение пропедевтики программирования в 5 классе в игровой, увлекательной форме, используя  среду программирования Scratch (далее Скретч), в 6 классе используя  среду программирования «Лого миры», в 7 классе используя  среду программирования «Кумир», в 8 классе используя  язык программирования Pascal, в 9 классе объектно-ориентированный язык программирования С++.

Целесообразность изучения данного курса обусловлена следующими факторами.

Во-первых, в основе Скретч и «Лого миры» лежит графический язык программирования, который позволяет  контролировать действия и взаимодействия между различными типами данных.  В среде  используется метафора кирпичиков Лего, из которых даже самые маленькие дети могут собрать простейшие конструкции. Но, начав с малого, можно дальше развивать и расширять свое умение строить и программировать.
Во-вторых, существенной ролью изучения программирования и алгоритмизации в развитии мышления, формировании научного мировоззрения школьников.
В-третьих, занятия по программе кружка «Алгоритмика» подготовит их к более успешному усвоению базового и профильного курса «Информатика и ИКТ»  в старших классах.

Содержание программы отобрано в соответствии с возможностями и способностями  учащихся  5-х-9-х классов.
Сроки реализации программы: 5 лет.
Программа реализует общеинтеллектуальное направление во внеурочной деятельности. На реализацию программы отводится 1 час в неделю, всего 34 часа в год в каждом классе, 170 часов за 5 лет.
Цель программы – способствовать формированию у гимназистов информационной и функциональной компетентности, развитие алгоритмического мышления. Назначение курса – помочь детям узнать основные возможности компьютера и научиться им  пользоваться в повседневной жизни.
Основные задачи:
1. развитие интеллектуальных, познавательных и творческих способностей учащихся, способов мыслительной деятельности;

2. развитие метапредметных умений (личностных, познавательных, коммуникативных, регулятивных);

3. формирование целостной картины мира и системного мышления на основе межпредметных связей.
Формы и методы обучения определены возрастом учащихся. При проведении занятий используются компьютеры с установленными программами Scratch, «Лого миры», «Кумир», ABC Pascal, С++, проектор, сканер, принтер, компьютерная сеть с выходом в Интернет. Теоретическая работа чередуется с практической, а также используются интерактивные формы обучения.
Формы проведения занятий: беседы, игры, практические занятия, самостоятельная работа, викторины и проекты.

Использование метода проектов позволяет обеспечить условия для развития у ребят навыков самостоятельной постановки задач и выбора оптимального варианта их решения, самостоятельного достижения цели, анализа полученных результатов с точки зрения решения поставленной задачи.

Программой предусмотрены методы обучения: объяснительно-иллюстративные, частично-поисковые (вариативные задания), творческие, практические.
Программа реализуется на основе следующих принципов:
· Обучение в активной познавательной деятельности. Все темы учащиеся изучают на практике, выполняя различные творческие задания, общаясь друг с другом.
· Индивидуальное обучение. Обучение учащихся работе на компьютере дает возможность организовать деятельность учащихся с индивидуальной скоростью и в индивидуальном объеме. Данный принцип реализован через организацию практикума по освоению навыков работы на компьютере.
· Принцип природосообразности. Основной вид деятельности школьников – игра, через нее дети познают окружающий мир, поэтому в занятия включены игровые элементы, способствующие успешному освоению курса.
· Преемственность. Программа курса построена так, что каждая последующая тема логически связана с предыдущей. Данный принцип учащимся помогает понять важность уже изученного материала и значимость каждого отдельного занятия.
· Целостность и непрерывность, означающие, что данная ступень является важным звеном единой общешкольной  подготовки по информатике и информационным технологиям. В рамках данной ступени подготовки продолжается осуществление вводного, ознакомительного обучения школьников, предваряющего более глубокое изучение предмета в 10-11 классах.
· Практико-ориентированность, обеспечивающая отбор содержания, направленного на решение простейших практических задач планирования деятельности, поиска нужной информации, инструментирования всех видов деятельности на базе общепринятых средств информационной деятельности, реализующих основные пользовательские возможности информационных технологий.
· Принцип развивающего обучения (обучение ориентировано не только на получение новых знаний в области информатики и информационных технологий, но и на активизацию мыслительных процессов, формирование и развитие у школьников обобщенных способов деятельности, формирование навыков самостоятельной работы).
· Требования к результатам обучения

Личностные результаты:
· широкие познавательные интересы, инициатива  и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала  в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления;

· готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ;

· интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни;

· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;

· готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности;

· способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения;

· развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;

· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.

Метапредметные результаты:
· владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить;

· планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи,  разработка последовательности и структуры действий,  необходимых для достижения цели при помощи фиксированного набора средств;

· прогнозирование – предвосхищение результата;

· контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки);

· коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения ошибки;
· оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача;

· владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы;

· поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска;

· структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий;
· самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера;
· владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме;

· умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта;

· умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ;

· использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни.
Предметные результаты:
· умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические  алгоритмы управления исполнителями;

· умение использовать логические значения, операции и выражения с ними;

· овладение понятиями класс, объект, обработка событий;

· умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов;

· умение создавать и выполнять программы для решения алгоритмических задач;

· умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и сервисы;
· навыки выбора способа представления данных в зависимости от постановленной задачи.
· Универсальные учебные действия самоопределения и смыслообразования
· устойчивой учебно-познавательной мотивации учения,

· умения находить ответ на вопрос о том, «какой смысл имеет для меня учение»,

· умения находить ответ на вопрос о том, «какой смысл имеет использование современных информационных технологий в процессе обучения в школе и для самообразования».
· Действие нравственно-этического оценивания
· сознательное принятие и соблюдение правил работы с файлами в корпоративной сети, а также правил поведения в компьютерном классе, направленное на сохранение школьного имущества и здоровья ученика и его одноклассников.
· углубляет знание моральных норм и умение выделить нравственный аспект поведения при работе с любой информацией и при использовании компьютерной техники коллективного пользования.
· Регулятивные универсальные учебные действия
· ставить учебные цели,

· планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её решения, в том числе, во внутреннем плане,

· осуществлять итоговый и пошаговый контроль, сличая результат с эталоном,

· вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи и ранее поставленной целью.

В результате учебной деятельности, для решения разнообразных учебно-познавательных и учебно-практических задач, у обучающихся будут формироваться и развиваться необходимые универсальные учебные действия и специальные учебные умения, что заложит основу успешной учебной деятельности в средней и старшей школе.

Планируемые результаты обучения
По окончанию курса ученик должен научиться составлять линейные, разветвляющиеся и циклические  алгоритмы управления исполнителями на разных языках программирования, публиковать свои проекты в глобальной сети.
Кроме того у учащихся должен быть сформирован познавательный интерес к предмету информатика. Полученные знания и умения учащихся способствуют развитию мышления и формированию информационной культуры  гимназистов.

Данная программа направлена на приобретение школьником социальных знаний, понимания социальной реальности.

Описание учебно-методического и материально-технического обеспечения курса

Материально-технического обеспечения курса
Характеристики компьютерного класса

Количество рабочих мест учеников: 15
Периферийные устройства: Сканер, принтер, проектор, локальная сеть.

Скорость Выхода в Интернет:  2 Мбит/с.

Операционная система: Windows
Среды программирования: Scratch v 1.4., «Лого миры», «Кумир», ABC Pascal, С++
Содержание материала 5 класс

1. Основные элементы интерфейса программы Скретч.
Scratch. Возможности Scratch. Интерфейс Scratch. Главное меню
2. Создание, сохранение и открытие проектов
Scratch. Сцена, Объекты (спрайты).
3. Система команд исполнителя Скретч.
Основные группы команд их цвета и назначение.
4. Свойства объектов, методы и события. Программа. Команды и блоки. Программные единицы: процедуры и скрипты.
Понятия объект, экземпляр объекта, свойства и методы объекта.
5. Линейный алгоритм. Блоки "Движение".
Линейный алгоритм.
6. Циклические алгоритмы. Цикл "Повторить n раз". Цикл "Всегда"
Циклы. Повторение
7. Библиотека костюмов и сцен Scratch. Графический редактор Scratch
Редактирование костюмов и сцен
8. Анимация формы
Движение объекта по заданному маршруту
9. Графический редактор Scratch. Среда редактора
Растровый графический редактор. Рисование с помощью примитивов. Сохранение рисунка
10. Создание собственных сцен и спрайтов для Scratch
Создание и редактирование изображений. Правила использование цветов. Работа в растровом редакторе. 
11. Графические форматы. Поиск изображений в Интернете
Создание собственных сцен и спрайтов для Scratch. Импорт изображений в Scratch
12. Система координат на сцене Scratch. Блоки "Перо"
Система координат
13. Понятие ветвления. Полное и неполное ветвление. Блок "Сенсоры"
Ветвления. Обработка событий. Запись на языке Скретч
14. Логические "И" и "ИЛИ". Блок "Операторы"
 Основные базовые логические конструкции и их реализация в среде исполнителя Скретч
15. Блок "Звук". Громкость. Тон. Тембр. Темп.
Вставка звуковых файлов. Программная обработка звуковых сигналов.
16. Озвучивание проектов Scratch
Проект «Музыкальный синтезатор» Запись звука. Форматы звуковых файлов. Конвертирование звуковых файлов

17. WEB 2.0. Сообщество Scratch. Регистрация на сайте
Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в сети.
18. Публикация проектов Scratch
Публикация проектов на сайте http://scratch.mit.edu
19. Переменная и её использование.
Переменные и их виды. Правила использования переменных в языке Скретч. Основные арифметические операции. Проект «Калькулятор»
20. Функция случайных чисел.  Дизайн проекта.
Обзор основных функций. Функция случайных чисел.
21. Основные этапы  разработки проекта.
Постановка задачи. Выбор темы игры. Подготовка элементов дизайна.
22. Работа с проектом.
Разработка и создание компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов. Групповая проверка созданной игры.  Устранение ошибок. Защита проекта.
Содержание материала 6 класс

1.Знакомство со средой ЛогоМиры.

Рабочее поле черепашки, поле команд инструментальное меню. Перемещение черепашки по рабочему полю поворот вокруг своей оси, изображение пейзажа. Команды вперед и назад, команды «перо опусти, перо подними, сотри графику, домой».

2. Черепашка  меняет  облик.

Использование меню форм и меню инструменты, «переодевание» черепашку в разные формы составлением оттиска, настраивание размера объекта при помощи инструментов уменьшения и увеличения.

3. Учим  черепашку  двигаться.

Создание прямолинейного движения в заданном направлении, путем повторения одинаковых шагов. Использование средств «личной карточки» создание сюжета движения. Сохранение проекта.

4.Наполнение микромира обитателями.

Создание множество объектов по теме: « театр» с соответствующими движениями актеров, с применениями команд движений. Создание сюжета сценария действия черепашки.

5.Черепашка  идет  по  компасу. Движения по сложной траектории.

Управления курсом движения, задание нового курса на угол поворота. Создание «управления самолетом» используя кнопки.

Моделирование движения по сложной траектории используя проект «движение», посредством изменения курса движения черепашки.

6.Создание анимации в ЛогоМирах.

Моделирование движения черепашки со сменой форм. Создание формы с фазами движения объекта. Движение рыбки со сменой фаз.

7.Алгоритм и программа.

Понятие программы, и формирование понятия программирования, намечается путь от алгоритма до программы. Составление линейных алгоритмов.

8.Программа управления черепашкой.

Оформление программ и запуск на выполнение. Исправление ошибок в программе. Преимущества программного режима управления.

9.Черепашка рисует правильные многоугольники, окружности и дуги.

Черепашка отправляется в кругосветное путешествие, открывая «закон 360-ти». Учимся рисовать правильные многоугольники и остроконечные звёзды.

Составление и запуск программ рисования окружности и дуг.

10. Черепашка рисует дом.

Составление и запуск программы рисования дома.

11. Циклический алгоритм с вложенными циклами.

Составление циклического алгоритма с вложенными циклами.

Понятие циклического алгоритма с вложенными циклами. Практическое применение на составление программы с вложенными циклами.

Практическая работа по рисованию окружности , применением программы с использованием циклического алгоритма с вложенными циклами.

12. Алгоритм с ветвлением.

Датчик случайных чисел, часто применяют в игровых программах, да и во многих других ситуациях для моделирования "случайностей". Датчик random выбирает и возвращает в программу случайное число в заданном диапазоне.  Решение задач с использованием алгоритма ветвления и датчика  random.

13. Создание программы «Аквариум»

Практическая работа по созданию программы «Аквариум».

Создание  и запуск  программы движения рыбок в аквариуме.

14. Создание программы «Управление  самолетом»

Практическая работа по созданию программы «Управление  самолетом».

Создание  и запуск  программы движения самолета.

15. Создание программы «Автомобиль на дороге».

Создание  и запуск  программы движения автомобиля  на  дороге.

16. Разработка  собственного  проекта.

Разработка  собственного  проекта по  предложенным  темам  «Паучок», «Птица  в  клетке», «Пчела  у  букета», «Спортивная  площадка», «Движение  поезда», «Резвящийся  дельфин», «Летний  день», «В  море», «Реклама» и  др.

17. Защита  проекта.

Защита  собственного  проекта.
Содержание материала 7 класс

Модель, алгоритм, программа. Освоение среды.

Этапы решения задач на ЭВМ. Понятие информационной модели. Простейший пример модели - модель исполнителя. Алгоритм - виды алгоритмов, способы записи алгоритмов, понятие оптимизации алгоритмов. Программа. Ошибки, типы ошибок. Система команд исполнителя. Команды с аргументами.
Написание простейших программ в среде исполнителя Робот и в среде исполнителя Чертежник.

Команды повтора.

Команда повтора с условием, команда повтора "N раз", команда повтора с параметром. Общий вид записи, правила работы команд, графическое представление работы команд (блок-схема). Вложенные циклы. Переменные величины: имя, тип, значение.


Программа и подпрограмма.

Основной и вспомогательные алгоритмы. Метод последовательного уточнения. Алгоритмы с аргументами. Арифметические выражения: линейный вид записи, правило записи арифметических выражений. Моделирование диалоговых программ.


Команды ветвления.

Команды ветвления: "если", "выбор". Общий вид записи, правило работы команд, графическое представление. Сложные условия.

Творческая работа

6. Теоретический опрос

  Содержание материала 8 класс

1. Язык программирования Pascal
Текстовый редактор языка. Основы языка. Структура программы. Основные математические функции. 
2. Ввод и вывод данных. Линейный алгоритм 
Форматы вывода. Составление линейных алгоритмов. 
3. Условный оператор 
Условный оператор. Оператор выбора. 
4. Алгоритмы с повторениями 
Цикл с параметром FOR . Циклы While и Repeat. Вложенные циклы. 
5. Массивы 
Понятие массива. Двумерные массивы. 
6. Подпрограммы

Понятия вспомогательных алгоритмов. Функции. Процедуры.
7. Строки и записи

Действия над строками. Обработка строк.
8. Графика в Pascal
Графика.
Содержание материала 9 класс

  

Объектно-ориентированные языки программирования

Объектно-ориентированные языки программирования, их классификация. Понятие о синтаксисе и семантике. Введение программирования на языке С++. Версии С++, достоинства. Способы запуска среды С++, основное окно, работа с меню, работа с окнами.
Синтаксис и программные конструкции Visual C

Запуск программы. Отладка.
Программа «Hello world!» на C и на C++. Отличия С и C++.
Общая структура программы. Использование комментариев (практика: комментарии до кода). Стиль оформления исходных тестов программ. Отступы, "лесенка", пробелы. Преимущества и недостатки автоматического форматирования исходного текста программы.
Принципы ООП

Объектно-ориентированное программирование (ООП, OOP): абстракция, инкапсуляция, наследование и полиморфизм.
Объявление класса
Создание экземпляра
Конструкторы и деструкторы.
Перегрузка операторов в C++. Вывод в поток.
Прототипы
Практика: класс "рациональная дробь".
Стандартные типы данных.

Объявление переменных. Основные типы данных: целочисленные (модификаторы знаковый/беззнаковый), вещественные (с плавающей точкой), логический тип, символы, строки.
Арифметические и логические выражения. 

Оператор присваивания. Операторы и их приоритеты. Скобки. Сокращённые операторы (+=, -=, *=, /=, %=, ++, --). Инкремент и декремент. Операции отношения: (<, <=, >, >=, ==, !=). Логические операции (&& и ||).
Тернарный оператор.
Условные инструкции

Оператор условного перехода if else.
Множественный выбор switch.
Циклические инструкции

Циклы с предусловием и постусловием: while, do while. Цикл for. Операторы break, continue.
Функции: объявление и определение.

Модули: заголовочный файл (header), основной файл (.c и .cpp, .h и .hpp).
Форматированный ввод/вывод. Файловые потоки.

Ввод и вывод данных (консоль) в C и в C++. Ввод и вывод из текстового файла.

Проект «Валютный калькулятор»
Проект «Валютный калькулятор»
Массивы. Одномерные и многомерные массивы.
Массивы: одномерные, многомерные.
Записи (struct - структуры). typedef.
Записи с вариантами (union).
Отладка, тестирование и оптимизация программ на языке С и С++

Отладка, тестирование и оптимизация программ на языке С и С++
Препроцессор языка С Массивы и указатели. Символьные строки и функции над ними. Структуры.
Препроцессор языка С Массивы и указатели. Символьные строки и функции над ними. Структуры.
Взаимодействие пользователя с программами.
Взаимодействие пользователя с программами.
Творческая работа

Творческая работа

Защита проекта

Защита проекта
Литература
1. Евгений Патаракин. Учимся готовить в Скретч. Версия 2.0

2. Проектная деятельность школьника в среде программирования  Scratch: учебно-методическое пособие / В. Г. Рындак, В. О. Дженжер, Л. В. Денисова. — Оренбург: Оренб. гос. ин-т. менеджмента, 2009. — 116 с.: ил.

3. Информатика.   Внеклассные  мероприятия.   Неделя  информатики.   2-11 классы/ А. Г. Куличкова. - Волгоград: Учитель, 2010

4. Информатика   в   школе:   Приложение   к   журналу   «Информатика   и образование» - Москва: Образование и информатика 2006,2007, 2008

5. Макарова, Н. В. Информатика 5-6(начальный курс):  учебник

// Николайчук, Г. С.,Титова, Ю. Ф., Симонова, И. В. - 2-е издание, переработанное.-ЗАО Издательский дом «Питер», 2005.-162 с.

6. А.В.Нестеренко "ЭВМ и профессия программиста". Издательство "Просвещение" 1992 год. 

7. А.Г.Кушниренко, Г.В.Лебедев, Р.А.Сворень "Основы информатики и вычислительной техники", Москва, "Просвещение", 1992 год. 

8. Т.Н.Поддубная, И.Л.Фукс "Информатика в задачах и упражнениях", МП "Раско", Томск, 1992 год. 

9. Ю.Л.Костюк "Информатика для начинающих программистов". Издательство Томского университете, 1997 год. 

10. В.Н.Касаткин "Информация, алгоритмы, ЭВМ". Издательство "Просвещение" 1992 год. 

11. А.В.Тимофеев "Информатика и компьютерный интеллект" . Издательство "Педагогика" 1997 год. 

12. В.Н.Касаткин "Логическое программирование в занимательных задачах". Издательство "Техника" 1989 год. 

13. М.Дрейфус, К.Ганглоф "Практика программирования на Фортране". Издательство "Мир" 1991 год. 

14. В.П.Дьяконов "Алгоритмы и программы ны языке Бейсик для персональных ЭВМ". Издательство "Наука" 1993 год. 

15. Ч.Хьюз, Ч.Пфлигер, Л.Роуз "Методы программирования: курс на основе Фортрана". Издательство "Мир" 1990 год. 

16. Монография, Новосибирский Государственный Университет "Алгоритмы и программы решения задач на графах и сетях". Издательство "Наука" 1993 год. 

17. А.А.Пярнпуу "Программирование на современных алго ритмических языках" . Издательство "Мир" 1996 год. 

18. В.Н.Пильщиков "Сборник упражнений по языку ПАС КАЛЬ". Издательство "Наука" 1992 год. 

19. С.А.Бешенков, А.Г.Гейн,С.Г.Григорьев "Информатика и информационные технологии", Екатеринбург, 1995 год. 

20. Ушаков Д.М., Юркова Т.А. Паскаль для школьников. – СПб.: Питер, 2006. – 256 с.: ил.

21. Житкова О.А., Кудрявцева Е.К. Алгоритмы и основы программирования. М.: «Интеллект-центр», 2001. 

22. Житкова О.А., Кудрявцева Е.К. Справочные материалы по программированию на языке Pascal . М.: «Интеллект-центр», 2001. 

23. Златопольский Д.М. Я иду на урок информатики. М.: «Первое сентября», 2001. 

24. Тимофеевская М. Изучаем программирование. Санкт-Петербур, «Питер», 2002. 
25. Павловская Т.А. "C/C++. Программирование на языке высокого уровня". - СПб.: "ПИТЕР", 2001. - 464 с,

26. Павловская Т.А., Щупак Ю.А. "C/C++. Структурное программирование. Практикум.". - СПб.: "ПИТЕР", 2002. - 256 с,

27. Павловская Т.А., Щупак Ю.А. "C++. Объектно-ориентированное программирование. Практикум.". - СПб.: "ПИТЕР", 2004. - 265 с,

Дополнительные источники

1. http://scratch.mit.edu/pages/source –  страница разработчиков, где выложен код программы
2. http://scratch.mit.edu/  - официальный сайт проекта Scratch
3. http://setilab.ru/scratch/category/commun/ - сайт «Учитесь со Scratch»
4. http://info.scratch.mit.edu/Support -  Руководство (и другие материалы) по использованию Scratch
5. http://www.int-edu.ru/logo/index.html
6. http://fio.ifmo.ru/archive/group20/c3wu8/main.html
7. http://books.kulichki.ru/data/pascal/pas1/ Полный обучающий курс Турбо Паскаль. 

8. http://ips.ifmo.ru/courses/pascal/ Курс лекций «Язык программирования Pascal». 

9. http://www.gmcit.murmansk.ru/text/information_science/profile/methodic/pascal/pascal.html - 40 уроков по Pascal .

Поурочное планирование 5 класс
	№ урока
	Тема
	Вид урока
	Элементы содержания
	Планируемые результаты
	Форма контроля
	Дата
	Примечание

	
	
	
	
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные
	
	План
	Факт
	

	1
	Основные элементы интерфейса программы Скретч.
	комби ниров
	Scratch. Возможности Scratch. Интерфейс Scratch. Главное меню
	формирование информационной и алгоритмической культуры
	владение общепредметными понятиями «объект», «система», «модель», «алгоритм», «исполнитель» и др.
	владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой информации
	Сам работа
	
	
	

	2
	Создание, сохранение и открытие проектов
	комби ниров
	Scratch. Сцена, Объекты (спрайты).
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	3
	Система команд исполнителя Скретч.
	Объяс нового
	Основные группы команд их цвета и назначение.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	4
	Свойства объектов, методы и события. Программа. Команды и блоки. Программные единицы: процедуры и скрипты.
	Объяс нового
	Понятия объект, экземпляр объекта, свойства и методы объекта.
	развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя; формирование знаний об алгоритмических конструкциях, логических значениях и операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической
	владение информационно-логическими умениями:  определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логическое рассуждение, умозаключение (индуктивное, дедуктивное и по аналогии) и делать выводы
	наличие представлений об информации как важнейшем стратегическом ресурсе развития личности, государства, общества
	Сам работа
	
	
	

	5
	Свойства объектов, методы и события. Программа. Команды и блоки. Программные единицы: процедуры и скрипты.
	комби ниров
	Понятия объект, экземпляр объекта, свойства и методы объекта.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	6
	Линейный алгоритм. Блоки "Движение".
	Объяс нового
	Линейный алгоритм.
	
	владение умениями самостоятельно планировать пути достижения целей; соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; 
	понимание роли информационных процессов в современном мире
	Сам работа
	
	
	


	7
	Циклические алгоритмы. Цикл "Повторить n раз". Цикл "Всегда"
	Объяс нового
	Циклы. Повторение
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	8
	Практическое занятие.
	Закр знаний
	закрепление изученного с дополнительным продвижением в изучении интерфейса среды
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	9
	Библиотека костюмов и сцен Scratch. Графический редактор Scratch
	комби ниров
	Редактирование костюмов и сцен
	формирование представления об основных изучаемых понятиях: информация, алгоритм, модель – и их свойствах
	владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности
	ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения
	Сам работа
	
	
	

	10
	Анимация формы
	Объяс нового
	Движение объекта по заданному маршруту
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	11
	Графический редактор Scratch. Среда редактора
	Объяс нового
	Растровый графический редактор. Рисование с помощью примитивов. Сохранение рисунка
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	12
	Создание собственных сцен и спрайтов для Scratch
	комби ниров
	Создание и редактирование изображений. Правила использование цветов. Работа в растровом редакторе.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	13
	Графические форматы. Поиск изображений в Интернете
	комби ниров
	Создание собственных сцен и спрайтов для Scratch. Импорт изображений в Scratch
	формирование умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей — таблицы, схемы, графики, диаграммы, с использованием соответствующих программных средств обработки данных
	
	
	Сам работа
	
	
	

	14
	Система координат на сцене Scratch. Блоки "Перо"
	Объяс нового
	Система координат
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	15
	Понятие ветвления. Полное и неполное ветвление. Блок "Сенсоры"
	Объяс нового
	Ветвления. Обработка событий. Запись на языке Скретч
	
	владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; 
	развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды
	Сам работа
	
	
	

	16
	Понятие ветвления. Полное и неполное ветвление. Блок "Сенсоры"
	комби ниров
	Ветвления. Обработка событий. Запись на языке Скретч
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	17
	Логические "И" и "ИЛИ". Блок "Операторы"
	комби ниров
	Основные базовые логические конструкции и их реализация в среде исполнителя Скретч
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	18
	Практическое занятие.
	Закр знаний
	закрепление изученного с дополнительным продвижением в изучении интерфейса среды
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	19
	Блок "Звук". Громкость. Тон. Тембр. Темп.
	Объяс нового
	Вставка звуковых файлов. Программная обработка звуковых сигналов.
	развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств
	ИКТ-компетентность – широкий спектр умений и навыков использования средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации, навыки создания личного информационного пространства (обращение с устройствами ИКТ; фиксация изображений и звуков
	способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества
	Сам работа
	
	
	

	20
	Работа со звуком.
	
	Проект «Музыкальный синтезатор»
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	21
	Озвучивание проектов Scratch
	комби ниров
	Запись звука. Форматы звуковых файлов. Конвертирование звуковых файлов
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	22
	Практическое занятие
	Закр знаний
	закрепление изученного с дополнительным продвижением в изучении интерфейса среды
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	23
	WEB 2.0. Сообщество Scratch. Регистрация на сайте
	комби ниров
	Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в сети.
	формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права
	
	
	Сам работа
	
	
	

	24
	Публикация проектов Scratch
	комби ниров
	Публикация проектов на сайте http://scratch.mit.edu.


	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	25
	Практическое занятие.
	Закр знаний
	закрепление изученного с дополнительным продвижением в изучении интерфейса среды
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	26
	Переменная и её использование.
	комби ниров
	Переменные и их виды. Правила использования переменных в языке Скретч. Основные арифметические операции. Проект «Калькулятор»
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	27
	Функция случайных чисел.  Дизайн проекта.
	Объяс нового
	Обзор основных функций. Функция случайных чисел.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	28
	Основные этапы  разработки проекта.
	Объяс нового
	Постановка задачи. Выбор темы игры. Подготовка элементов дизайна.
	
	ИКТ-компетентность – широкий спектр умений и навыков использования средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации; создание графических объектов; создание музыкальных и звуковых сообщений; создание, восприятие и использование гипермедиа сообщений; коммуникация и социальное взаимодействие; поиск и организация хранения информации; анализ информации)
	готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ
	Сам работа
	
	
	

	29
	Работа с проектом.
	Закр знаний
	Разработка и создание компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов.
	формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права
	
	
	Сам работа
	
	
	

	30
	Работа с проектом.
	Закр знаний
	Разработка и создание компьютерной игры с использованием заранее подготовленных материалов.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	31
	Тестирование и отладка проекта.
	Закр знаний
	Групповая проверка созданной игры.  Устранение ошибок.
	
	
	способность и готовность к общению и сотрудничеству со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-исследовательской деятельности
	Сам работа
	
	
	

	32
	Тестирование и отладка проекта.
	Закр знаний
	Групповая проверка созданной игры.  Устранение ошибок.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	33
	Защита проекта.
	Закр знаний
	Защита проекта.
	
	
	способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ
	Сам работа
	
	
	

	34
	Защита проекта.
	Закр знаний
	Защита проекта.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	


Поурочное планирование 6 класс

	№ урока
	Тема
	Вид урока
	Элементы содержания
	Планируемые результаты
	Форма контроля
	Дата
	Примечание

	
	
	
	
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные
	
	План
	Факт
	

	1
	Введение. ТБ при работе на компьютере, в кабинете информатики
	повтор ения
	Повторить ПБ, познакомить с содержанием раздела
	Понятие исполнителя. Неформальные и

формальные исполнители. Учебные исполнители (Черепаха, Кузнечик, Водолей и др.) как примеры формальных исполнителей. Их назначение, среда, режим работы, система команд.
	владение информационно-логическими умениями: определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логическое рассуждение, умозаключение (индуктивное, дедуктивное и по аналогии) и делать выводы
	знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ
	беседа
	
	
	

	2
	Знакомство со средой ЛогоМиры
	Объяс нового
	Назначение среды ЛогоМиры
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	3
	Пробы пера
	Объяс нового
	Основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	4
	Первые итоги
	Объяс нового
	Понятие команды и входных параметров
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	5
	Черепашка меняет облик
	Объяс нового
	Переодевать Черепашку в разные формы
	Управление исполнителями с помощью команд и их последовательностей. Что такое алгоритм. Различные формы записи алгоритмов (нумерованный список, таблица, блок-схема). Примеры линейных алгоритмов, алгоритмов с ветвлениями и повторениями (в повседневной жизни, в литературных произведениях, на уроках математики и т. д.).
приводить примеры формальных и неформальных исполнителей;

• придумывать задачи по управлению учебными исполнителями;

• выделять примеры ситуаций, которые могут быть описаны с помощью линейных алгоритмов, алгоритмов с ветвлениями и циклами
	соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения учебной задачи
	владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой информации
	Сам работа
	
	
	

	6
	Учим черепашку двигаться
	Закр знаний
	Управлять движением Черепашки
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	7
	Учим черепашку двигаться
	Закр знаний
	Управлять движением Черепашки
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	8
	Закрепление знаний

Задания для самостоятельной

работы
	Закр знаний
	Закрепить умения и навыки на практике Управлять движением Черепашки
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	9
	Весь мир - театр...
	Объяс нового
	Технология создания декораций микромира
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	10
	Микромир наполняется обитателями
	комби ниров
	Назначение личной карточки Черепашки
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	11
	Микромир наполняется обитателями
	комби ниров
	Назначение личной карточки Черепашки
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	12
	Черепашка идет по компасу
	Объяс нового
	Технологию организации движения Черепашки Моделировать прямолинейное движение с разными скоростями
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	13
	Движение усложняется
	Объяс нового
	Моделировать движение по сложной траектории
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	14
	Первая анимация
	комби ниров
	Моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию)
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	15
	Первая анимация
	комби ниров
	Моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию)
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	16
	Закрепление знаний Задания для самостоятельной работы
	закрепл ения
	Закрепить умения и навыки на практике Моделирование движения
	Составление алгоритмов (линейных, с ветвлениями и циклами) для управления исполнителями Чертежник, Водолей и др.
• составлять линейные алгоритмы по управлению учебным исполнителем;

• составлять вспомогательные алгоритмы для управления учебным исполнителем;

• составлять циклические алгоритмы по управлению учебным исполнителем
	постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера
	•
способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества
	Сам. работа
	
	
	

	17
	Что можно моделировать в Лого Мирах
	Объяс нового
	Моделирование повторяющегося фрагмента траектории
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	18
	Черепашка - ученица
	Объяс нового
	Работать с листом программ
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	19
	Как оформить программу
	комби ниров
	Что такое программа Разрабатывать программы
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	20
	Как оформить программу
	комби ниров
	Что такое программа Разрабатывать программы
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	21
	Нужен ли вечный двигатель
	комби ниров
	Технология создания анимационного сюжета Составлять программы для анимационного сюжета.
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	22
	Нужен ли вечный двигатель
	комби ниров
	Технология создания анимационного сюжета Составлять программы для анимационного сюжета.
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	23
	Что показывают датчики
	Объяс нового
	Назначение и виды датчиков
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	24
	Для чего Черепашки датчики
	комби ниров
	Использовать датчики для изменения параметров Черепашки
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	25
	Для чего Черепашки датчики
	комби ниров
	Использовать датчики для изменения параметров Черепашки
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	26
	Закрепление знаний Задания для самостоятельной работы
	закреп Ления
	Закрепить умения и навыки на практике
Использования датчиков
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	27
	Учимся командовать «с умом»
	комби ниров
	Использовать датчики для постепенного изменения состояния Черепашки
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	28
	Учимся командовать «с умом»
	комби ниров
	Использовать датчики для постепенного изменения состояния Черепашки
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	29
	Приборная панель
	комби ниров
	Создание бегунков, регулирующих параметры Разработка собственного проекта
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	30
	Приборная панель
	комби ниров
	Создание бегунков, регулирующих параметры Разработка собственного проекта
	
	
	
	Сам. работа
	
	
	

	31
	Случай - душа игры
	Объяс нового
	Использовать датчика случайных чисел
	
	
	
	Проект.  работа
	
	
	

	32
	Мы расстаемся, чтобы встретится вновь
	Практ работа
	Закрепить умения и навыки на практике 
	
	
	
	Проект. работа
	
	
	

	33
	Закрепление знаний Защита проектов
	закрепл ения
	Защита проектов
	
	
	
	Проект. работа
	
	
	

	34
	Контрольные вопросы
	закрепл ения
	Повторение, закрепление знаний по теме Лого миры. Анализ работ
	
	
	
	Контр-я работа,

обобщение
	
	
	


Поурочное планирование 7 класс

	№ урока
	Тема
	Вид урока
	Элементы содержания
	Планируемые результаты
	Форма контроля
	Дата
	Примечание

	
	
	
	
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные
	
	План
	Факт
	

	1
	Понятие алгоритма. Виды

информационных моделей.


	лекция
	этапы решения задач, понятие информационной модели, простейший пример модели - модель исполнителя, алгоритм - виды алгоритмов, способы записи алгоритмов (понятие блок-схемы алгоритма), понятие оптимизации алгоритмов, программа, ошибки, типы ошибок.
	Ставить учебную задачу;

осуществлять поиск необходимой информации; осуществлять итоговый и пошаговый контроль; Знать:  понятие алгоритм», виды алгоритмов; понятие «модели», виды моделей;
	Правильное поведение в компьютерном классе, правильно сидеть за ПК
	Действие смыслообразования, т. е. установление учащимися связи между целью учебной деятельности и ее мотивом, другими словами, между результатом-продуктом учения, побуждающим деятельность, и тем, ради чего она осуществляется.
	беседа
	
	
	

	2
	Среда исполнителя Робот
	Практическое занятие
	Основные управляющие клавиши в среде КуМир. Система команд исполнителя Робот.
	- СКИ Робота Уметь:  составлять структурировать знания;  составлять план действий;
	
	
	Сам работа
	
	
	

	3
	Среда исполнителя Робот
	Практическое

занятие


	Система команд исполнителя

Робот.


	- СКИ Робота

Уметь:

- составлять

структурировать

знания;

- составлять план

действий;


	Выбирать способ решения задачи; осуществлять итоговый и пошаговый контроль;
	Действие смыслообразования, т. е. установление учащимися связи между целью учебной деятельности и ее мотивом, другими словами, между результатом-продуктом учения, побуждающим деятельность, и тем, ради чего она осуществляется.
	Сам работа
	
	
	

	4
	Среда исполнителя

Чертежник
	Беседа,

практическая работа
	величины, типы величин, понятие аргумента, команды с аргументами, система команд исполнителя "чертежник".
	- СКИ

Чертежника

Уметь:

- составлять

структурировать

знания;

- составлять план

действий;
	
	
	Сам работа
	
	
	

	5
	Среда исполнителя

Чертежник


	Беседа,

практическая

работа


	величины, типы величин,

понятие аргумента, команды с аргументами, система команд исполнителя "чертежник".
	- СКИ

Чертежника

Уметь:

- составлять

структурировать

знания;

- составлять план

действий;
	
	
	Сам работа
	
	
	

	6
	Зачетная работа
	Практическая

работа


	учащимся предлагается

реализовать две задачи: в среде

исполнителя "робот" и в среде

исполнителя "чертежник".
	Контролировать простейшие программы для исполнителей Робот и Чертежник.
	выполнять текущий контроль и оценку своей деятельности; сравнивать характеристики запланированного и полученного продукта;
	
	Сам 
работа
	
	
	

	7
	Зачетная работа
	Практическая

работа


	учащимся предлагается

реализовать две задачи: в среде

исполнителя "робот" и в среде

исполнителя "чертежник".
	Контролировать

простейшие

программы для

исполнителей

Робот и Чертежник.
	
	Ученик должен задаваться вопросом о том, «какое значение, смысл имеет для меня учение»
	Сам работа
	
	
	

	8
	Команды повтора.
	Практическая

демонстрация


	Реализация команд повтора

- команда повтора "N раз"

- общий вид записи, блок-схема
	Знать:

общий вид записи,

исполнителем Робот. владеть приемами решения задачи; корректировать действия после завершения команды повтора

«N раз»;

общий вид и структуру команды «Пока»
	
	Действие нравственно-этического оценивания усваиваемого содержания, исходя из социальных и личностных ценностей.
	Сам работа
	
	
	

	9
	Команды повтора.
	Практическая

демонстрация
	Реализация команд повтора

команда повтора "N раз" общий вид записи, блок- блок-схема, правило работы;

команда повтора с условием - общий вид записи, блок-схема, правило работы;

общее и различия в работе изученных команд.
	Знать:

общий вид записи, исполнителем Робот. владеть приемами решения задачи;  корректировать действия после завершения команды повтора «N раз»; общий вид и структуру команды «Пока»
	Понимать принципиальное различие между изученными командами и на универсальность использования команды повтора с условием.
	Построение системы нравственных ценностей как основания морального выбора.
	Сам работа
	
	
	

	10
	«Вложенные» циклы. Исполнитель Робот.
	Лекция
	Общий вид цикла «n раз»; простые и составные команды; вспомогательные алгоритмы внутри цикла «n раз»
	Знать : структуру команды повтора «n раз»; общий вид и структуру команды Пока; вспомогательные алгоритмы.

Уметь: составлять программы с командами повтора
	владеть приемами решения задачи; корректировать действия после решения задачи.
	Нравственно-этическое оценивание событий и действий с точки зрения моральных норм. Самопознание и самоопределение
	Сам работа
	
	
	

	11
	«Вложенные» циклы. Исполнитель Робот.
	Лекция
	Общий вид цикла «n раз»; простые и составные команды; вспомогательные алгоритмы внутри цикла «n раз»
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	12
	Команды повтора. Переменные величины. Вложенные циклы. Реализация задач в среде исполнителя «Чертежник».
	Сам работа по карточкам
	Переменные величины: имя, значение, тип
	
	
	Построение образа Я (Я-концепции), включая самоотношение и самооценку.
	Фронтальный опрос
	
	
	

	13
	
	
	
	
	
	Формирование идентичности личности
	Сам работа
	
	
	

	14
	Вложенные циклы и переменные величины в среде исполнителя «Чертежник».
	
	
	
	
	Личностное, профессиональное, жизненное самоопределение и построение жизненных планов во временной перспективе
	Сам работа
	
	
	

	15
	Зачетная работа по теме «Команды повтора»
	Контроль знаний
	повторение и обобщение пройденного
	выполнять текущий контроль и оценку своей деятельности; сравнивать характеристики запланированного и полученного продукта;
	выдвигать и проверять гипотезы, систематически пробовать различные пути решения;
	
	Сам работа
	
	
	

	16
	Программа и подпрограмма. Основной и вспомогательный алгоритмы. Метод последовательного уточнения
	Лекция
	Понятия основного и вспомогательного алгоритмов; вызов вспомогательного алгоритма; выполнение вспомогательного алгоритма с аргументами
	Знать: понятия «основного и вспомогательного алгоритмов»; понятие «процедура»; команды ввода и вывода. Уметь: составлять программы с помощью вспомогательных алгоритмов
	Выбирать способ решения задачи; осуществлять итоговый и пошаговый контроль;
	актуализация сведений из личного жизненного опыта информационной деятельности;
	Сам работа
	
	
	

	17
	
	Индивидуальная работа по карточкам
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	18
	Алгоритмы с аргументами. Реализация задач в среде исполнителя «Чертежник».
	Беседа. Практическая демонстрация
	Количество, тип и порядок следования между аргументами при описании и параметрами при вызове процедуры.
	
	осуществлять поиск необходимойинформации; структурирование знаний; взаимодейтсвовать в группах
	освоение типичных ситуаций управления персональными средствами ИКТ, включая цифровую бытовую технику.
	Сам работа
	
	
	

	19
	
	Индивидуальная работа по карточкам
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	20
	Арифметические выражения: линейный вид записи, правило записи. Реализация задач в среде исполнителя"чертежник".
	Практическая работа
	Команды ввода и вывода. Универсализация решения через использование команд ввод, вывод.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	21
	
	
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	22
	Зачетная работа по теме «Основной и вспомогательный алгоритмы»
	Контроль знаний
	повторение и обобщение пройденного
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	23
	
	
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	24
	Команды ветвления.
Реализация задач в среде исполнителя "робот".
	Индивидуальная работа по карточкам
	
	Знать: вид и структуру команд ветвления; графическую схему команды «если». Уметь: строить графическую схему команд ветвления; составлять сложные условия; решать задачи на составление алгоритмов с командой ветвления
	Ставить учебную задачу; выбирать наиболее эффективный способ решения задачи; уметь контролировать процесс и результаты.
	
	Сам работа
	
	
	

	25
	
	Индивидуальная работа по карточкам
	общий вид записи команды "если" - полный и неполный варианты, правила работы, графическое представление работы;

общий вид записи команды "выбор", правило работы, графическое представление работы.
	
	
	готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ;
	Сам работа
	
	
	

	26
	Сложным условия Реализация задач в среде исполнителя "робот".
	Индивидуальная работа по карточкам
	общий вид записи сложного условия "И", графическое представление работы, правило работы;

общий вид записи сложного условия "ИЛИ", графическое представление работы, правило работы.
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	27
	
	
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	28
	Зачетная работа
	Групповая работа
	Практическая работа
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	29
	Зачетная работа
	
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	30
	Тестирование по теме «Ветвленияе»
	Тестирование за компьютером
	Тестирование за компьютером
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	Адекватно воспринимать оценку своей деятельности
	готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности
	Тест
	
	
	

	31
	Творческая работа
	
	
	
	
	развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;
	Сам работа

	
	
	

	32
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	33
	Турнир задач
	Соревнование
	Соревнование по дифференцированным заданиям
	
	
	
	Сам работа
	
	
	

	34
	
	
	
	
	
	
	Сам работа
	
	
	


Поурочное планирование 8 класс
	№ урока
	Тема
	Вид урока
	Элементы содержания
	Планируемые результаты
	Форма контроля
	Дата
	Примечание

	
	
	
	
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные
	
	План
	Факт
	

	1
	Понятие алгоритма. Основные алгоритмические конструкции.
	Лекция.
	Алгоритмы работы с величинами. Понятие типов данных в алгоритмическом языке. Ввод и вывод данных.
	Понятие и свойства алгоритма. Виды и назначение блок-схем алгоритмов. Достоинства и недостатки интерпретаторов и компиляторов
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	Формирование понятия связи различных явлений, процессов, объектов с информационной деятельностью человека;
	Практическая работа
	
	
	

	2
	Составление алгоритмов.
	Урок – изучение нового материала
	
	Формальное исполнение алгоритма. Преимущества машинно-независимых языков программирования от машинно-зависимых.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	3
	История возникновения языка программирования Турбо Паскаль, 
	Лекция
	Языки программирования высокого уровня, их классификация. Понятие о синтаксисе и семантике. Введение программирования на языке Паскаль. Введение в Паскаль. Версии Турбо Паскаля, достоинства. Способы запуска среды Турбо Паскаля, основное окно, работа с меню, работа с окнами.
	Приводить примеры алгоритмов; Элементы интерфейса программы FreePascal.
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	Формирование критического отношения к информации и избирательности её восприятия,

уважения к информации о частной жизни и информационным результатам деятельности других людей, основ правовой культуры в области использования информации.
	Практическая работа
	
	
	

	4
	Структура программы на Паскале. Операторы ввода, вывода. 
	Комбинированный 
	Структура программы на языке Паскаль. Рекомендации по стилю записи программы, использование комментариев. Алфавит языка.
	Понятия «графический интерфейс среды FreePascal»
	Создать и сохранить файл-проект.


	
	Практическая работа
	
	
	

	5
	Типы данных, операторы арифметических операций, операторы преобразования типов данных.
	Комбинированный 
	Типы данных: целый и вещественный, логический и символьный. Константы. Переменные. Организация ввода-вывода. Оператор присваивания.
	Типы данных в языке FreePascal.
	Создать и сохранить файл-проект.


	
	Практическая работа
	
	
	

	6
	Решение вычислительных задач.
	Комбинированный 
	Арифметические выражения. Стандартные функции. Правила записи арифметических выражений. Операции. Операнды. Следование. Способы решения вычислительных задач
	Основные операции над данными арифметических типов. Общий вид программы.
	Переводить арифметические выражения на язык  FreePascal. Операторы основных разделов прораммы.
	
	Практическая работа
	
	
	

	7
	Условный оператор, оператор выбора.
	Комбинированный 
	Алгоритм и его формальное исполнение. Основные типы алгоритмических структур (линейные, ветвление, цикл). Организация ветвлений в программах. Полное и неполное ветвление. Условный оператор. Перечислимые и ограниченные типы данных. Оператор выбора case и границы его применимости
	Форматы:  условного оператора, оператора безусловного перехода, оператора выбора.
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	основы информационного мировоззрения – научного взгляда на область информационных процессов в живой природе, обществе, технике как одну из важнейших областей современной действительности
	Практическая работа
	
	
	

	8
	Решение задач с использованием условного оператора.
	Комбинированный 
	Оператор безусловного перехода. Составные условия, их реализация в разветвляющихся алгоритмах. 
	Применять операторы ветвления в системе FreePascal.
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	9
	Решение задач с использованием оператора выбора.
	Комбинированный 
	Решение задач на разработку алгоритмов с разветвляющимися структурами
	Применять операторы ветвления в системе FreePascal.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	10
	Основные виды циклов: цикл с параметром, цикл «до», цикл «пока».
	Комбинированный 
	Циклы (с предусловием, с послеусловием, с параметром). Решение задач с использованием циклов с пост- и предусловиями.
	Форматы операторов цикла с параметром. Составлять программы в FreePascal по алгоритмам с циклическими структурами
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала  в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления;
	Практическая работа
	
	
	

	11
	Решение задач с использованием цикла с параметром.
	Комбинированный 
	Решение задач с использованием циклов с параметрами и ветвлением
	Функции и форматы операторов ввода-вывода данных.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	12
	Решение задач с использованием цикла «до»
	Комбинированный 
	Решение задач с использованием циклов с параметрами и ветвлением
	Форматы:  условного оператора, оператора безусловного перехода, оператора выбора, операторов цикла.
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	13
	Решение задач с использованием цикла «пока»
	Комбинированный 
	Решение задач с использованием циклов с параметрами и ветвлением
	
	
	интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни;
	Практическая работа
	
	
	

	14
	Символьный тип данных, обработка символов. 
	Комбинированный 
	Символьная информация. Переменные типа CHAR.

Массив символов.
	Применять математические и символьные функции, а также функций  ввода/вывода данных
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	
	Практическая работа
	
	
	

	15
	Решение задач на обработку символов.
	Комбинированный 
	Преобразование строчных букв в прописные.

Переменные типа STRING.
	
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	16
	Решение задач на обработку символов.
	Комбинированный 
	Функция LENGTH. Процедура DELETE.
	
	
	широкие познавательные интересы, инициатива  и любознательность, мотивы познания и творчества;
	Практическая работа
	
	
	

	17
	Строковые типы данных, обработка строк. 
	Комбинированный 
	Функции POS, COPY.

Процедура VAL.

Решение задач с использованием символов и строк. 
	Применять математические и строковые функции, а также функций  ввода/вывода данных 
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	
	Практическая работа
	
	
	

	18
	Решение задач на обработку строк.
	Комбинированный 
	Решение задач с использованием символов и строк.
	Применять математические и строковые функции, а также функций  ввода/вывода данных 
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	19
	Решение задач на обработку строк.
	Комбинированный 
	Практическая работа «Символы и строки»
	
	
	Формирование навыков создания и поддержки индивидуальной информационной среды, навыков обеспечения защиты значимой личной информации,
	Практическая работа
	
	
	

	20
	Одномерные массивы. Способы заполнения одномерных массивов
	Комбинированный 
	Массивы(одномерные), различные способы их описания в программе. Обработка массивов (ввод и вывод элементов массива; поиск элементов в массиве;
	Алгоритмы обработки одномерных массивов. Составлять несложные программы обработки одномерных массивов.
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	21
	Сортировка массива. (Сортировка методом простого выбора. Сортировка методом простого обмена)
	Комбинированный 
	проведение математических операций с элементами массива; замена, удаление и вставка элементов в массиве; сортировка, Способы сортировки.
	Составлять несложные программы обработки одномерных массивов. Отлаживать, и исполнять программы в системе програм​мирования FreePascal
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	22
	Двумерные массивы в турбопаскале.  Заполнение двумерного массива и вывод на экран. 
	Комбинированный 
	Понятие двумерного массива: описание и ввод элементов.
	Знать как описываются, вводятся и выводятся элементы массива.
	
	готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты;
	Практическая работа
	
	
	

	23
	Максимум и минимум в двумерном массиве.
	Комбинированный 
	Обработка элементов двумерных массивов.
	Алгоритмы обработки двумерных массивов
	выдвигать и проверять гипотезы, систематически пробовать различные пути решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	24
	Поиск по условию в двумерном массиве.
	Комбинированный 
	Сортировка массива. Способы сортировки
	
	
	формирование умения осуществлять совместную информационную деятельность, в частности, при выполнении учебных заданий, в том числе проектов.
	Практическая работа
	
	
	

	25
	Подпрограммы. 
	Комбинированный 
	Подпрограммы (процедуры и функции), их описание и вызов в программе.
	Знать способы структуризации задачи при ее решении. Знать вспомогательные алгоритмы: функции и процедуры.

Уметь прочесть программу и исправить допущенные ошибки.


	оценивать продукт своей деятельности на основе заданных критериев;
	
	Практическая работа
	
	
	

	26
	Использование процедур в программах.
	Комбинированный 
	Подпрограммы (процедуры), их описание и вызов в программе.
	
	
	способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества
	Практическая работа
	
	
	

	27
	Функции.
	Комбинированный 
	Подпрограммы (функции), их описание и вызов в программе.
	
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	
	Практическая работа
	
	
	

	28
	Использование функций в программах.
	Комбинированный 
	Решение задач с математическим содержанием на использование подпрограмм
	Уметь создавать собственные программы для решения задач средней сложности.
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	29
	Использование процедур и функций в программах.
	Комбинированный 
	Решение задач с математическим содержанием на использование подпрограмм
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	30
	Файловый тип данных. Общие положения
	Комбинированный 
	Данные файлового типа. Правила записи файловых данных. 
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	31
	Текстовые файлы.Обработка текстовых файлов
	Комбинированный 
	Чтение и запись данных в файлы.
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	32
	Работа с файлами: создание. 
	Комбинированный урок
	Стандартные функции. Операции над данными файлового типа. 
	выдвигать и проверять гипотезы, систематически пробовать различные пути решения;
	выполнять текущий контроль и оценку своей деятельности; сравнивать характеристики запланированного и полученного продукта;
	способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиеническихэргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.
	Практическая работа
	
	
	

	33
	Работа с файлами: чтение и запись.
	Комбинированный урок
	Решение задач с данными файлового типа.
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	34
	Работа с файлами: удаление.
	Комбинированный урок
	Решение задач с данными файлового типа.
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	


Поурочное планирование 9 класс
	№ урока
	Тема
	Вид урока
	Элементы содержания
	Планируемые результаты
	Форма контроля
	Дата
	Примечание

	
	
	
	
	Предметные
	Метапредметные
	Личностные
	
	План
	Факт
	

	1
	Объектно-ориентированные языки программирования
	Лекция
	Объектно-ориентированные языки программирования, их классификация. Понятие о синтаксисе и семантике. Введение программирования на языке С++. Версии С++, достоинства. Способы запуска среды С++, основное окно, работа с меню, работа с окнами.
	Приводить примеры алгоритмов; Элементы интерфейса программы С++.
	Запустить программу С++. 
	Ориентировка в моральной дилемме и осуществление личностного морального выбора.
	Практическая работа
	
	
	

	2
	Синтаксис и программные конструкции Visual C
	Комбинированный урок
	Запуск программы. Отладка.
Программа «Hello world!» на C и на C++. Отличия С и C++.
Общая структура программы. Использование комментариев (практика: комментарии до кода). Стиль оформления исходных тестов программ. Отступы, "лесенка", пробелы. Преимущества и недостатки автоматического форматирования исходного текста программы.
	Запускать и делать отладку программы.
Использовать комментарии, отступы. Уметь форматировать исходный текст программы. 
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	3
	Принципы ООП
	Комбинированный урок
	Объектно-ориентированное программирование (ООП, OOP): абстракция, инкапсуляция, наследование и полиморфизм.
Объявление класса
Создание экземпляра
Конструкторы и деструкторы.
Перегрузка операторов в C++. Вывод в поток.
Прототипы
Практика: класс "рациональная дробь".
	Знать понятие класса, экземпляра, прототипа.

Уметь создавать и конструировать экземпляры и прототипы.
	сопоставлять и сравнивать информацию из разных частей сообщения и находимую во внешних источниках (в том числе информацию, представленную в различных формах
	
	Практическая работа
	
	
	

	4
	Стандартные типы данных.
	Комбинированный урок
	Объявление переменных. Основные типы данных: целочисленные (модификаторы знаковый/беззнаковый), вещественные (с плавающей точкой), логический тип, символы, строки.
	Знать основные типы данных. Уметь объявлять в программе переменные и постоянные величины.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	5
	Арифметические и логические выражения. 
	Комбинированный урок
	Оператор присваивания. Операторы и их приоритеты. Скобки. Сокращённые операторы (+=, -=, *=, /=, %=, ++, --). Инкремент и декремент. Операции отношения: (<, <=, >, >=, ==, !=). Логические операции (&& и ||).
Тернарный оператор.
	Уметь использовать оператор присваивания для решения арифметических выражений
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	6
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь использовать оператор присваивания для решения логических выражений
	
	ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения;
	Практическая работа
	
	
	

	7
	Условные инструкции
	Комбинированный урок
	Оператор условного перехода if else.
	Уметь использовать оператор условного перехода
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	
	Практическая работа
	
	
	

	8
	
	Комбинированный урок
	Множественный выбор switch.
	Уметь использовать оператор выбора
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	9
	Циклические инструкции
	Комбинированный урок
	Циклы с предусловием и постусловием: while, do while. Цикл for. Операторы break, continue.
	Уметь использовать оператор цикла с параметром
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	10
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь использовать оператор цикла с предусловием
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	11
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь использовать оператор цикла с постусловием
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	Действие смыслообразования, т. е. установление учащимися связи между целью учебной деятельности и ее мотивом, другими словами, между результатом-продуктом учения, побуждающим деятельность, и тем, ради чего она осуществляется.
	Практическая работа
	
	
	

	12
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь использовать операторы циклов
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	13
	Функции: объявление и определение.
	Комбинированный урок
	Модули: заголовочный файл (header), основной файл (.c и .cpp, .h и .hpp).
	Уметь использовать функции: объявление и определение, модули: заголовочный файл (header), основной файл (.c и .cpp, .h и .hpp).
	производить требуемую последовательность действий по инструкции; при необходимости уточнять формулировки задачи, получать недостающие дополнительные данные и новые способы решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	14
	
	Комбинированный урок
	
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	15
	
	Комбинированный урок
	
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	16
	
	Комбинированный урок
	
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	17
	Форматированный ввод/вывод. Файловые потоки.
	Комбинированный урок
	Ввод и вывод данных (консоль) в C и в C++. Ввод и вывод из текстового файла.
	Уметь выводить данные на консоль  и в текстовый файл
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	18
	
	Комбинированный урок
	
	
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	19
	Проект «Валютный калькулятор»
	Комбинированный урок
	Проект «Валютный калькулятор»
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	выполнять текущий контроль и оценку своей деятельности; сравнивать характеристики запланированного и полученного продукта;
	
	Практическая работа
	
	
	

	20
	
	Комбинированный урок
	
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	21
	Массивы. Одномерные и многомерные массивы.
	Комбинированный урок
	Массивы: одномерные, многомерные.
Записи (struct - структуры). typedef.
Записи с вариантами (union).
	Знать понятия одномерных и многомерных массивов. 
	выявлять и использовать аналогии, переносить взаимосвязи и закономерности на задачи с аналогичным условием;
	
	Практическая работа
	
	
	

	22
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь находить минимальный и максимальный элемент массива
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	23
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь сортировать массив разными способами
	
	способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания
	Практическая работа
	
	
	

	24
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь решать задачи с массивами наиболее эффективным способом.
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	25
	Отладка, тестирование и оптимизация программ на языке С и С++
	Комбинированный урок
	Отладка, тестирование и оптимизация программ на языке С и С++
	Уметь тестировать программу находит и исправлять ошибки
	выдвигать и проверять гипотезы, систематически пробовать различные пути решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	26
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь находить оптимальное решение поставленной задачи
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	27
	Препроцессор языка С Массивы и указатели. Символьные строки и функции над ними. Структуры.
	Комбинированный урок
	Препроцессор языка С Массивы и указатели. Символьные строки и функции над ними. Структуры.
Взаимодействие пользователя с программами.
	Уметь составлять простую программу со строковыми данными
	планировать решение задачи; выбирать метод для решения, определять необходимые ресурсы;
	
	Практическая работа
	
	
	

	28
	
	Комбинированный урок
	
	Уметь выполнять операции над строками
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	29
	Взаимодействие пользователя с программами.
	Комбинированный урок
	
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	выдвигать и проверять гипотезы, систематически пробовать различные пути решения;
	
	Практическая работа
	
	
	

	30
	
	Комбинированный урок
	
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	31
	Творческая работа
	Самостоят. работа
	Творческая работа
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	выполнять текущий контроль и оценку своей деятельности; сравнивать характеристики запланированного и полученного продукта;
	
	Практическая работа
	
	
	

	32
	
	
	
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	
	
	Практическая работа
	
	
	

	33
	Защита проекта
	Урок-конференция
	Защита проекта
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	оценивать продукт своей деятельности на основе заданных критериев; видеть сильные и слабые стороны полученного результата и своей деятельности, воспринимать и использовать критику и рекомендации других, совершенствовать результаты решения конкретной задачи и свою деятельность.
	
	Практическая работа
	
	
	

	34
	
	
	
	Решать задачи наиболее эффективным способом.
	
	
	Практическая работа
	
	
	


2

