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Пояснительная записка

Общая характеристика учебного предмета
Нечеткость границ научной области «информатика» и невозможность в рамках школьного образования осветить весь спектр ее направлений определяют в качестве первоочередной задачи разработку концепции преподавания. Наиболее перспективной нам представляется такая концепция, где ярче всего выделены те направления, которые будут способствовать развитию учащихся, формированию их системного мировоззрения, овладению ими современными информационно-коммуникационными технологиями, что в итоге обеспечит необходимый фундамент информационной культуры выпускника. Предлагаемая концепция школьного курса информатики, названная системно-информационной, базируется на идеях системного и объектно-ориентированного анализа, для реализации которых используются компьютерные технологии, при этом учитывается развиваемый в научном сообществе информационный подход.
Почему актуален такой подход к обучению информатике в школе? Мы исходим из того, что в информационном обществе особая роль отводится развитию мышления, уровень которого определяется способностью оперативно обрабатывать информацию и принимать на ее основе обоснованные решения.
Обратимся к философскому словарю, где дается такое определение: «…Мышление — высшая форма активного отражения объективной реальности, состоящая в целенаправленном, опосредствованном и обобщенном познании субъектом существенных связей и отношений предметов и явлений, в творческом созидании новых идей, в прогнозировании событий и действий…» Исходя из этого определения, можно утверждать, что при обучении следует делать акцент на понимании того, что есть «предмет и явление», какова их структура, как организованы связи между элементами этой структуры, каков механизм проведения исследования, почему важны цели и идеи исследования, какие инструменты и методы при этом надо применять.
Наиболее близок к поставленным задачам развития мышления системный подход. Системный подход — это группа методов, с помощью которых на этапе анализа определяются состав и структура системы, ее функции и свойства, взаимодействие со средой, а также разрабатывается модель системы. Моделирование является основным средством исследования.
Если встать на позиции широко развиваемого в информатике объектно-ориентированного проектирования и программирования, то вполне очевидно, что, исходя из поставленной цели, при рассмотрении структуры любой системы («предмета или явления») прежде всего надо научиться выделять его основные элементы, то есть, используя тезаурус данного направления, — объекты. Поэтому первоочередной задачей, способствующей развитию мышления учащегося, следует считать задачу усвоения того, что есть объект, каковы его свойства, как этот объект может взаимодействовать с окружающей средой или другими объектами. Это и есть анализ, который открывает путь к зарождению новых идей по совершенствованию или созданию объекта с новыми свойствами, а значит, способствует развитию мышления учащегося.
Исследование объектов и систем непосредственно связано со сбором и переработкой информации, что тоже определяется своими законами, методами, подходами, средствами. В научном обществе сейчас развивается информационный подход, целью которого является изучение законов функционирования информации в природе и в обществе, выявление общих закономерностей информационных процессов в системах различной природы.
Преломляя и объединяя основные идеи этих подходов к образовательным целям информатики в школе в виде системно-информационной концепции, мы приходим к выводу о том, что дисциплине «Информатика и ИКТ» определена интегрирующая роль среди всех школьных дисциплин. Благодаря наличию огромного спектра компьютерных технологий для реализации разноплановых задач образовательная область «Ин​форматика» позволяет аккумулировать знания из разных предметных областей. Это именно то направление обучения, где реально можно воплотить идею развития системного мышления каждого учащегося, научить его системному анализу, сформировать навыки исследовательской и познавательной деятельности.
В этой образовательной области за счет организации межпредметных связей, реализуемых в процессе решения на уроках информатики разноплановых задач, появляется возможность закреплять и углублять знания, полученные при изучении других предметов. При этом акцент следует делать на развитии мышления, которое определяет способность человека оперативно обрабатывать информацию и принимать обоснованные решения. Следует заметить, что развитием мышления занимаются практически во всех школьных предметах, но на базе системного и объектно-ориентированного подходов — нигде.
Известно, что системный анализ — это целенаправленная творческая деятельность человека, на основе которой обеспечивается представление о системе, объектах, связях. Изучение и использование свойств системы становятся определяющими и решающими для успешной практической деятельности. Одним из современных инструментов системного анализа и синтеза является информационное (абстрактное) моделирование, выполняемое на компьютерах. Информационные модели могут имитировать существенные черты объектов-оригиналов и воспроизводить их поведение в соответствии с поставленной целью.
Таким образом, выделив ключевые слова, лежащие в основе системного подхода, а именно: объект, система, информация, цель, модель, моделирование, — мы приходим к необходимости раскрытия и изучения этих понятий с использованием современных компьютерных технологий. Следствием этого является расширение этих понятий на основе тезауруса компьютерной области. К таким понятиям относятся следующие:информационные технологии и системы, компьютер, аппаратное обеспечение, алгоритм, программа, программное обеспечение (системное, прикладное, инструментарий программирования), файл и др.
Уровень развития школьника прямо пропорционально зависит от поставленной преподавателями при передаче знаний и умений цели: научили ли мы его системно и логически мыслить при постановке любой проблемы, может ли он самостоятельно принимать решение, имеет ли он необходимый кругозор в данной предметной области, владеет ли он необходимым инструментарием и понимает ли, как и когда его применять. Можно перечислять еще множество различных аспектов цели, но важно одно — требуется сформировать определенный уровень профессиональной культуры в данной области знаний, названной информационной, а не идти по схеме «делай, как мы», очень распространенной при передаче знаний из областей точных наук.
Цели изучения информатики и ИКТ 
В качестве основных целей обучения в соответствии с системно-информационной концепцией выделяются следующие:
· формирование информационной культуры школьника, уровень которой определяют:
· система базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах;
· знания и умения целенаправленной работы с информацией на основе системного подхода к анализу структуры объектов, создания и исследования информационных моделей;
· умения применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов на базе современных информационно-коммуникационных технологий;
·   развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала школьника, его коммуникативных способностей на базе современного компьютерного инструментария;
·   приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной, в том числе проектной деятельности;
·    воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности.
В 6 классе осуществляется пропедевтика основных понятий и технологий базового курса 

«Информатика и ИКТ». Начальный (пропедевтический) уровень предполагает:
·  формирование представления об основных понятиях информатики;
·  развитие творческих способностей и познавательного интереса учащихся;
·  освоение начальной технологии работы в системной среде Windows;
·  освоение технологии работы в среде графического редактора Paint;
·  освоение технологии работы в среде ЛогоМиры;
·  пропедевтика понятий и технологии моделирования в среде графического редактора и в среде ЛогоМиры.
Аудиторное время (работа в классе) организовано следующим образом: 50 % отводится на изучение теоретического материала и 50 % — на практическую работу на компьютере.
Программа рассчитана на 34 часа (1 час в неделю). Программой предусмотрено проведение зачетных (контрольных) уроков: 6 кл. – 3.
Преподавание курса ориентировано на использование учебного и программно-методического комплекта, в который входят:
1. Информатика и ИКТ. Учебник. Начальный уровень / Под ред. проф. Н. В. Макаровой. – СПб.: Питер, 2007.
2. Информатика и ИКТ. Рабочая тетрадь № 1. Начальный уровень / Под ред. проф. Н. В. Макаровой. — СПб.: Питер, 2007.
3. Информатика и ИКТ. Рабочая тетрадь № 2. Начальный уровень / Под ред. проф.  Н. В. Макаровой. — СПб.: Питер, 2007.
Программное обеспечение
Программное обеспечение всех тем непрерывного курса информатики является стандартным для большинства образовательных учреждений и ориентировано на программные продукты компании Microsoft: операционная система Windows, графический редактор Paint, среда программирования ЛогоМиры.
ОСНОВНОЕ СОДЕРЖАНИЕ
Раздел 1. Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления
Тема 1.  Знакомство со средой ЛогоМиры
и технологией работы в ней
Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Рабочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Черепашка.
Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки. Входные параметры команды. Рисование фигур с помощью Черепашки.
Учащиеся должны знать:
  [image: image1.png]


назначение среды ЛогоМиры;
  [image: image2.png]


основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры;
  [image: image3.png]


понятие команды и входных параметров.
Учащиеся должны уметь:
  [image: image4.png]


управлять движением Черепашки;
  [image: image5.png]


рисовать простейшие фигуры.
Тема 2  Создание микромира и его обитателей
Освоение технологии работы с Полем форм. Заполнение Рабочего поля оттисками форм.
Создание декораций микромира с использованием Поля форм и графического редактора.
Учащиеся должны знать:
  [image: image6.png]


назначение и возможности Поля форм;
  [image: image7.png]


технологию создания декорации микромира.
Учащиеся должны уметь:
  [image: image8.png]


переодевать Черепашку в разные формы;
  [image: image9.png]


пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров;
  [image: image10.png]


создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане.
Тема 3.  Организация движения Черепашки
Личная карточка Черепашки. Как задать движение Черепашки.
Моделирование прямолинейного движения объектов с разными скоростями. Управление курсом движения Черепашки. Моделирование движения по сложной траектории.
Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Моделирование движения со сменой форм. Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом.
Учащиеся должны знать:
  [image: image11.png]


назначение Личной карточки Черепашки;
  [image: image12.png]


технологию организации движения Черепашки.
Учащиеся должны уметь:
  [image: image13.png]


моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;
  [image: image14.png]


моделировать движение по сложной траектории;
  [image: image15.png]


моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию).
Тема 4.  Составление программ
Понятие программы. Назначение Листа программ. Работа с Листом программ. Примеры программ. Назначение обязательных частей программы: заголовка, тела программы, признака завершения. Правила оформления программ. Составление программ рисования графических объектов.
Команда организации конечного цикла. Тело цикла в программе.
Этапы создания анимационного сюжета.
Учащиеся должны знать:
  [image: image16.png]


что такое программа;
  [image: image17.png]


правила оформления программы;
  [image: image18.png]


технологию создания анимационного сюжета.
Учащиеся должны уметь:
  [image: image19.png]


разрабатывать программы;
  [image: image20.png]


использовать в программах команды организации цикла;
  [image: image21.png]


составлять программы рисования графических объектов;
  [image: image22.png]


составлять программы для анимационного сюжета.
Тема 5.  Роль датчиков в ЛогоМирах
Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, размер, форму и т. д.
Использование датчиков для изменения состояния Черепашки.
Инструмент управления состоянием Черепашки — бегунок. Создание бегунков для регулирования параметров состояния Черепашки.
Датчик случайных чисел. Использование в программах датчика случайных чисел.
Учащиеся должны знать:
  [image: image23.png]


назначение и виды датчиков;
  [image: image24.png]


когда следует использовать бегунок;
  [image: image25.png]


что такое датчик случайных чисел и когда его использовать.
Учащиеся должны уметь:
  [image: image26.png]


использовать датчики для изменения параметров Черепашки;
  [image: image27.png]


создавать бегунки;
  [image: image28.png]


использовать датчик случайных чисел.
	№ п/п
	Тема урока
	Кол-во часов
	Вид занятия
	ЦОР
	Повторение
	Дата проведения

	
	
	
	
	
	
	план
	Факт.

	
	Тема «ПервоЛого» (26 ч)
	
	
	
	
	
	

	1
	Знакомство со средой ПервоЛого. Правила по ТБ
	
	Изучение нового материала
	Компьютер, МО Рассказ, видеоурок
	
	
	

	2
	Пробы пера
	
	Изучение нового материала
	Компьютер 

Беседа, работа за компьютером
	
	
	

	3
	Первые итоги
	
	Комбинированный
	Компьютер Фронтальный опрос; работа за компьютером
	§3.1-3.2
	
	

	4
	Первые итоги. Проверочная работа №1 «Команды»
	
	Комбинированный
	Компьютер, карточки Фронтальный опрос; работа за компьютером
	§3.1-3.2
	
	

	5
	Творческая работа №1 «Первые итоги»
	
	Творческая работа
	Компьютер Работа за компьютером
	
	
	

	6
	Учим Черепашку двигаться
	
	Комбинированный
	Компьютер Беседа; работа за компьютером
	§3.4
	
	

	7
	Весь мир – театр
	
	Комбинированный
	Компьютер Беседа, работа за компьютером
	
	
	

	8
	Творческая работа №2 «Первые движения Черепашки». 
	
	Творческая работа
	Компьютер Создание сюжета
	§3.4, 3.5
	
	

	9
	Микромир наполняется обитателями
	
	Изучение нового материала
	Компьютер Рассказ; работа за компьютером
	§3.4, 3.5, 3.6
	
	

	10
	Черепашка идет по компасу
	
	Комбинированный
	Компьютер Фронтальный опрос; работа за компьютером
	Команда «повернись»
	
	

	11
	Черепашка идет по компасу. Проверочная работа №2 «Программа ПервоЛого»
	
	Комбинированный
	Компьютер, диф.карточки Фронтальный опрос; работа за компьютером, сам.раб.
	
	
	

	12
	Движение усложняется
	
	Комбинированный
	Компьютер Работа за компьютером
	
	
	

	13
	Первая анимация
	
	Комбинированный
	Компьютер Работа за компьютером
	
	
	

	14
	Что можно моделировать в ЛогоМирах
	
	Комбинированный
	Компьютер Беседа, работа за компьютером
	
	
	

	15
	Творческая работа №3 «Моделирование»
	
	Комбинированный
	Компьютер Работа за компьютером
	§3.11
	
	

	16
	Нужен ли вечный двигатель
	
	Изучение нового материала
	Компьютер, учебник
	
	
	

	17
	Что показывают датчики


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	
	
	

	18
	Учимся создавать датчики


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	
	
	

	19
	Для чего Черепашке датчики


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	
	
	

	20
	Учимся командовать «с умом»


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	§3.15, 3.16
	
	

	21
	Творческая работа №4 «Моя Россия»


	
	Творческая работа
	Компьютер, учебник
	§3.15-3.19
	
	

	22
	Приборная панель


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	
	
	

	23
	Случай – душа игры


	
	Комбинированный
	Компьютер, учебник
	
	
	

	24
	Обобщение темы


	
	Повторение
	Компьютер, учебник
	
	
	

	25
	Контрольная работа №1 «Программирование в среде ЛогоМиры»
	
	Проверка ЗУН
	Диффер.карточки
	
	
	

	26
	Интерфейс программы
	
	Изучение нового материала
	МО, компьютер Видеоурок
	
	
	

	27
	Запись и монтаж фильма
	
	Комбинированный
	МО, компьютер Видеоурок, работа за компьютером
	
	
	

	28
	Завершение монтажа фильма
	
	Комбинированный
	МО, компьютер Видеоурок, работа за компьютером
	
	
	

	29
	Проверочная работа №3 «Movie Maker. Моя Хакасия»
	
	Проверка ЗУН
	Компьютер, диски с нац.музыкой, картинками
	
	
	

	30
	Знакомство с программой PowerPoint
	
	Изучение нового материала
	МО, компьютер Видеоурок
	
	
	

	31
	Простейшие приемы создания анимации
	
	Комбинированный
	МО, компьютер Видеоурок, работа за компьютером
	
	
	

	32
	Простейшие приемы создания анимации
	
	Комбинированный
	Раздаточный материал, компьютер
	
	
	

	33
	Творческая работа №5 «Анимация»
	
	Творческая работа
	Компьютер, диски с музыкой, картинками
	
	
	

	34
	Повторение


	
	Комбинированный
	Компьютер
	
	
	


