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В МИРЕ ИНФОРМАТИКИ

Пояснительная записка

Программа внеурочной деятельности «В мире информатики»  разработана в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования (далее – Стандарт), а также основной образовательной программой основного общего образования (далее – ООП). Программа разработана с учётом особенностей второй ступени общего образования, а также возрастных и психологических особенностей  школьника. При разработке программы учитывался разброс в темпах и направлениях развития детей, индивидуальные различия в их познавательной деятельности, восприятия, внимания, памяти, мышления, моторики и т. п.

Цели изучения основ информатики на внеурочных занятиях  в школе в игровой и занимательной форме:
· дать учащимся представление о современном подходе к изучению реального мира, о широком использовании алгоритмов и персональных компьютеров в научных исследованиях, проектах;
· Стимулировать учащихся к расширению областей применения компьютеров, использовать их во время занятий, при обработке информации и решении задач;

· Помочь овладеть возможностями компьютеров и освоить различные средства и способы их использования;

· Способствовать формированию алгоритмического подхода к решению задач как на компьютере, так и в случае его отсутствия;

· Формировать у учащихся представления о навыках, необходимых при обработке информации и решении задач, приобретение которых имеет важное значение для определенного круга профессий;

· Формировать первоначальные представления о свойствах информации, способах работы с ней;

· Развивать навыки решения задач с применением подходов, наиболее распространенных в информатике (с применением формальной логики, алгоритмический, системный и объектно-ориентированный подход);

· Расширять кругозор в областях знаний, тесно связанных с информатикой.

Задачи обучения информатике в основной школе.
Обучающие:

· развивать познавательный интерес к предметной области информатика;

· обучить работать с основными свойствами информации;

· научить детей приемам организации информации;

· формировать общеучебные умения и навыки;

· приобретать универсальные учебные действия при работе с информацией;

· формировать умения применять теоретические знания на практике и в окружающем мире;

Развивающие: 
· развивать память, внимание, наблюдательность, абстрактное и логическое мышление, творческий и рациональный подходы к решению задач.
Воспитательные:

· воспитывать настойчивость, собранность, организованность, аккуратность;

· воспитывать умение работать в группе и коллективно, культуру общения, ведения диалога;

· бережного отношения к школьному имуществу;

· воспитывать навыки здорового образа жизни.

Занятия строятся соответственно возрастным особенностям: определяются методы проведения занятий, подход к распределению заданий, организация коллективной работы, планирование времени для теории и практики. Каждое занятие включает в себя элементы теории, практики, демонстрации в занимательной и игровой форме. 

Наиболее удачная форма организации труда – коллективное выполнение работы.

Большое воспитательное значение имеет подведение итогов работы, анализ результата выполнения заданий. 
Реализация этих целей и задач будет способствовать дальнейшему формированию взгляда школьников на мир, раскрытию роли информатики в формировании естественнонаучной картины мира, развитию мышления, в том числе формированию алгоритмического стиля мышления, подготовке учеников к жизни в информационном обществе. 
Организация учебного процесса.

Для проведения занятий планируется свободный набор в группы в начале года. Состав группы – постоянный. Периодичность занятий – один раз в неделю (всего 34 часа). Основная форма занятий – игровая.
Срок реализации программы: учебный год 2014 - 2015.

Режим занятий: 1 раз в неделю.

Структура курса представляет собой 34 взаимосвязанные темы. Все занятия направлены на расширение и углубление базового курса информатики, и создание условий успешной практической деятельности каждого учащегося.

Основное содержание курса расширения и углубления знаний учащихся.

Каждая тема включает в себя теорию и практику.

В предлагаемом курсе разработана система заданий.

Учащиеся должны иметь навыки использования приобретенных знаний и умений в практической деятельности и повседневной жизни для:
· создания простейших моделей объектов и процессов в виде изображений, описа​ния, чертежей, таблиц, программ;

· создания информационных объектов, в том числе для оформления результа​тов учебной работы;

· организации индивидуального информационного пространства, создания лич​ных коллекций информационных объектов.

Методы, формы работы и виды деятельности учащихся:
· лекционные занятия,

· практические работы,

· тренировочные упражнения,

· -семинарские занятия,

· творческие работы

Требования к уровню достижений обучающихся
Учащиеся должны знать:
· назначение основных элементов окна графического редактора;

· приемы создания и редактирования изображения;

· основные элементы текста;

· приемы редактирования и форматирования текста;

· технологию вставки различных объектов;

· технологию работы с таблицами и колонками;

· правила создания анимации и требования к её оформлению;
· назначение основных элементов программы для подготовки презентаций PowerPoint;

· приемы создания, редактирования и настройки презентаций;
· технологию работы в учебной программной среде ЛогоМиры. 
· иметь простейшие представления о формальных исполнителях;
· основные алгоритмические структуры, операторы графики языка алгоритмизации;
· о требованиях к организации компьютерного рабочего места, соблюдать требования безопасности и гигиены в работе со средствами ИКТ.

Учащиеся должны уметь:
· включать и выключать компьютер; 
· запускать приложения, сохранять результат работы на диске, открывать необходимый документ; 
· вводить с клавиатуры, редактировать и форматировать текст;
· работать с таблицами любой сложности;
· создавать изображения, редактировать в текстовом процессоре WORD;
· создавать и редактировать рисунок в растровом редакторе;
· работать с слоями изображения;
· создавать анимацию средствами графического редактора GIMP; 
· создавать и демонстрировать мультимедиа презентации; 
· работать в среде языка алгоритмизации;
· создавать программы, выводящие на экран заданные изображения; 
· уметь применять алгоритм ветвления и цикла.
Форма подведения итогов - создание и защита проектов.

Учебно-тематический план
	№
	Часов по программе
	Форма урока 
	В том числе
	Наименование темы
	Краткое содержание
	Оснащение урока

	
	
	
	Теория
	Практика
	
	
	

	
	Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала.

	1
	1

	Урок-повторение.
	1
	
	Введение. Человек и информация. Правила техники безопасности в кабинете информатики 
	
	Презентация. Видеофильм.

	2
	1

	Урок-объяснение. Практическая работа.
	1
	
	Назначение графического редактора GIMP. 
	Основные элементы рабочего окна программы GIMP. Знакомство с основными панелями GIMP. Форматирование и редактирование изображений.
	Редактор Gimp.


	3
	1

	Урок-практикум.
	0,5
	0,5
	Основные функции графического редактора GIMP.
	Создание и редактирование рисунков.
	Редактор Gimp.
Образцы рисунков.

	4
	1

	Урок-практикум.
	0,5
	0,5
	Использование – поворота, копирования частей изображения для создания объектов.
	Копирование и вставка изображений в буфер обмена. Создание изображения на основе буфера обмена. Изменения размеров холста. Работа со слоями. Инструменты кисть и градиент.
	Редактор Gimp.
Образцы  элементов анимации.

	5
	1

	Урок-практикум.
	0,5
	0,5
	Цветной ластик, применение на практике. Основной, фоновый цвет
	Назначение инструмента Ластик.
	Редактор Gimp.


	6
	1

	Практическая работа
	0,5
	0,5
	Создание изображений в Gimp. Работа со слоями.
	Понятие слоев. Создание, перемещение, удаление слоев. Режим слоя, прозрачность слоя. Инструменты для работы со слоями: перемещения, масштабирование, поворот, искривление, перспектива, зеркало. Цветовые модели RGB и CMY.
	Редактор Gimp.
Образцы  элементов анимации.

Прозрачные слайды.

	7
	1

	Практическая работа
	0,5
	0,5
	Создание анимации в Gimp.
	Понятие анимации. Работа со слоями — создание кадров анимации. Сохранение анимированных изображений, оптимизация анимированных изображений.
	Редактор Gimp.
Эскизы  элементов анимации.



	8
	1

	Урок-семинар.
	
	1
	Итоговая работа-рисунок на свободную тему.
	Создание рисунка на свободную тему.
	Редактор Gimp.
ПК для работы


	
	Знакомство с текстовым процессором Word  и технологией работы в нем

	9
	1


	Урок-беседа.
	0.5
	0.5
	Знакомство с текстовым процессором WORD. Меню, панели инструментов.
	Назначение текстового процессора WORD. Окно текстового процессора WORD. Символ, слово, строка, абзац, фрагмент
	Редактор Word 2010. Образцы документов.

	10
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Редактирование текста.
	Обработка текстовой информации. Редактирование текста. Работа с фрагментами текста.
	Редактор Word 2010. Образцы текста. 

	11.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Форматирование текста.
	Текстовый документ, форматирование текстового документа, выравнивание, шрифт, начертание.
	Редактор Word 2010. Клавиатурный тренажер.

	12.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Работа с таблицами.
	Таблица, столбец таблицы, строка таблицы, ячейка таблицы.
	Редактор Word 2010. Клавиатурный тренажер.

	13.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Сложные таблицы.
	Таблица, столбец таблицы, строка таблицы, ячейка таблицы.
	Редактор Word 2010. Клавиатурный тренажер.

	14.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Создаём векторные изображения.
	Графический редактор, графический примитив
	Редактор Word 2010. Клавиатурный тренажер.

	15.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Редактор формул.
	Ввод математических формул и вычисление по ним.
	Редактор Word 2010. Клавиатурный тренажер.

	16.
	1


	Урок-семинар.
	
	1
	Итоговая работа-создание документа.
	Создание документа на заданную тему
	Редактор Word 2010. 

	Знакомство с программой подготовки презентаций PowerPoint и технологией работы в ней

	17.
	1


	Урок-беседа.
	0.5
	0.5
	Power Point 2010. Фон, шаблоны. Режимы работы. Меню программы.
	Знакомство с Power Point 2007. Алгоритм создания слайдов.
	PowerPoint 2010.

	18.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Знакомство с Power Point 2010. Алгоритм создания слайдов.
	Дизайн презентации и макеты слайдов.
	PowerPoint 2010.

	19.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Анимация и настройка презентации. Создание проекта.
	Эффекты анимации. Технология настройки анимации.
	PowerPoint 2010.

	20.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Подбор материала и создание проекта.
	Создание презентации.
	PowerPoint 2010.

	21.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Работа над выбранным проектом.
	Создание презентации
	PowerPoint 2010.

	22.
	1


	Урок-семинар.
	
	1
	Создание и защита проектов.
	Защита проектов.
	PowerPoint 2010.

	Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней

	23.
	1


	Урок-беседа.
	0.5
	0.5
	Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты.
	Демонстрация среды и инструментов
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	24.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Понятие команды в среде ЛогоМиры.
	Исполнитель, СКИ исполнителя.
	Среда ЛогоМиры
Локаль. сеть Wi-Fi

	25.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Команды управления движением Черепашки
	Исполнитель, среда исполнителя.
	Среда ЛогоМиры Локаль. сеть Wi-Fi

	26.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Входные параметры команды.
	Исполнитель, среда исполнителя, входные парпаметры.
	Среда ЛогоМиры Локаль. сеть Wi-Fi

	27.
	1
	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Ри​сование фигур с помощью Черепашки.
	Исполнитель, среда исполнителя.
	Среда ЛогоМиры Локаль. сеть Wi-Fi


	№
	Часов по программе
	Форма урока 
	В том числе
	Наименование темы
	Краткое содержание
	Оснащение урока

	
	
	
	Теория
	Практика
	
	
	

	28.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Освоение технологии работы с Полем форм.
	Исполнитель, среда исполнителя.
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	29,
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Заполнение Рабочего поля оттисками форм.
	Исполнитель, среда исполнителя.
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	30.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Создание декораций микромира.
	Исполнитель, среда исполнителя.
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	31.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Личная карточка Черепашки. Как задать ее движение.
	Исполнитель, среда исполнителя.  Команды.
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	32.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Моделирование прямо-линейного движения.
	Исполнитель, среда исполнителя.  Команды
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	33.
	1


	Урок-практикум.
	0.5
	0.5
	Управление курсом движения Черепаш​ки.
	Исполнитель, среда исполнителя.  Команды исполнителя.
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	34.
	1


	Урок-практикум.


	0.5
	0.5
	Моделирование движения по сложной траектории.
	Исполнитель, среда исполнителя.  Команды исполнителя
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi

	35.
	1


	Урок-семинар.

Защита проектов.
	1
	
	Суть анимации. Команда смены форм Черепашки.
	
	Среда ЛогоМиры

Локаль. сеть Wi-Fi


Содержание
1. Знакомство и работа в графическом редакторе Paint и GIMP – 7 часов
2. Знакомство и работа в текстовом процессоре WORD 2010 – 9 часов
3. Знакомство и работа с программой создания презентаций Power Point 2010 – 6 часов
4. Алгоритмизация-система Лого Миры (исполнитель – Черепашка) –12 часов
Перечень учебно-методического обеспечения
ФОРМЫ ЗАНЯТИЙ
1. Практикум – работа в классе с использованием как традиционных форм (лекция, объяснение, собеседование), так и активных (текущая работа с документами, за компьютером и т. д.).

2. Лабораторное занятие – урочное занятие по документам, раздаточным материалам и т. д.

3. Семинар – занятие по опросу, представлению докладов, презентаций, проектов и т. д.

Аппаратные средства
· Персональный компьютер, ноутбук – универсальные устройства обработки информации; ос​новная конфигурация современного компьютера обеспечивает учащемуся муль​тимедиа-возможности.

· Принтер – позволяет фиксировать информацию на бумаге.

· Телекоммуникационный блок, устройства, обеспечивающие подключение к сети – обеспечивает работу локальной сети, даёт доступ к российским и мировым информационным ресурсам, позволяет вести электронную переписку.

· Устройства вывода звуковой информации – аудиоколонки и наушники для инди​видуальной работы со звуковой информацией, громкоговорители для озвучи​вания всего класса.

· Устройство ввода графической и текстовой информации – сканер.

· Устройства для ручного ввода текстовой информации и манипулирования эк​ранными объектами – клавиатура и мышь. 

Программные средства
· Операционная система.

· Файловый менеджер.

· Антивирусная программа.

· Программа-архиватор.

· Текстовый редактор, растровый и векторный графические редакторы.

· Программа разработки презентаций.

· Браузер

Литература и Интернет-ресурсы
1. Необыкновеные приключения Пети Кука в Роботландии [печатный текст] / А.А. Дуванов, Автор; Ю.А. Первин, Автор . - М. : Педагогика-Пресс, 1993 .
2. http://www.botik.ru – негосударственное образовательное учреждение Роботландия

3. Электронная почта (e-mail);

4. Электронный дневник: http://dnevnik.ru
5. Сайт Константина Полякова: http://kpolyakov.narod.ru/
6. Сайт информационной поддержки конкурсов и олимпиад: http://konkyrcy.ucoz.ru/
7. Сайт кафедры ФИИТ: http://fiit.ucoz.ru/index/socialnye_servisy/0-11
8. Положение о внеурочной деятельности учащихся Муниципального бюджетного общеобразовательного учреждения средней общеобразовательной школы № 148 с углубленным изучением отдельных предметов имени героя Советского Союза Михалёва Василия Павловича г.о. Самара 
