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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Рабочая программа для 5-6 классов составлена на основании следующих документов: 

· Федерального Закона от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

· Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования (приказ Министерства образования и науки РФ от  17 декабря 2010 г. N 1897«Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования» (с изменениями и дополнениями);
· Основной образовательной программы ООО МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №9»; 

· Плана внеурочной деятельности МБОУ "Средняя общеобразовательная школа №9";

· Положения о разработке рабочих  программ учебных предметов, курсов, курсов внеурочной деятельности МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №9».
Рабочая программа составлена в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом основного общего  образования,  на основе авторской программы Л.Л.Босовой. 
Обучение школьников информатике является неотъемлемой и важной частью образования, позволяет создать у учащихся понимание роли компьютера в жизни современного человека в качестве инструмента для решения задач моделирования процессов и явлений. 
Цель: формирование  знаний по программированию и моделированию, необходимых  в современных информационных  условиях, способствующих   адаптации учащихся в обществе. 
Задачи: 
· активизация творческой деятельности учащихся в сфере информационных технологий;

· формирование основ художественно-эстетического восприятия средствами компьютерной графики;

· создание комфортной среды для развития интересов, способностей обучающихся;

· создание условий для выявления одаренных детей, их дальнейшего интеллектуального, творческого развития;

· развитие мотивации личности к познанию и творчеству;

· выработка у обучающихся навыков самостоятельной исследовательской деятельности;

· активное участие школьников в разноуровневых мероприятиях и научно-практической работе в школьном научном сообществе.
Общая характеристика курса «Информатика и мы»

     Современные условия образования требуют обеспечить развитие каждого ребенка с учетом его индивидуальных особенностей, сформировать целостное мировоззрение, предполагающее новый способ мышления и деятельности. Ребенок должен уметь адаптироваться к быстроменяющемуся миру, творчески мыслить и самостоятельно пополнять свои знания. Он должен обладать не просто суммой фрагментарных знаний и частных умений, а системой базовых знаний, являющихся основой для освоения современных информационных технологий. Содержание курса  «Информатика и мы» соответствует уровню основной школы и имеет интеллектуально-познавательную направленность. В ней реализованы актуальные педагогические идеи С.Пейперта о том, что ребенок должен сам «программировать и обучать» компьютер в процессе естественного диалога.
      Данная программа реализована в компьютерных средах ЛогоМиры 3.0,  Scratch, представляющие собой открытую творческую среду («компьютерный альбом»), в которой ребенок может не только рисовать, писать, но и создавать собственные анимированные проекты. В результате данных действий ребёнок продолжает развивать такие процессы как внимание, анализ, синтез, сравнение, память, воображение. Предлагаемый проекты  не всегда могут  быть единственно возможными. Ребенок имеет право внести свои изменения, предложить иные варианты, проявить при этом гибкость мышления. В этом случае у детей проявляются полностью самостоятельные качества, благодаря которым можно увидеть его личностный рост, творческие фантазии. 
Программа имеет модульное построение, включает и раскрывает основные содержательные линии:

5 класс: «Программирование и моделирование в среде Scratch» - формирование о компьютере как универсальном устройстве для создания анимационных объектов.
6 класс:  «Программирование и моделирование в среде ЛогоМиры».
Каждый модуль (программа учебного года) предполагает усвоение учащимися системы наиболее важных понятий и проблем; формирование умений правильно использовать компьютер в жизни современного человека, увязывать теоретические знания с практической деятельностью, анализировать проблемные ситуации, решать информационные  задачи и реализовывать проекты. Освоение материала каждого модуля предполагает достижение конечного результата обучения – основных критериев (ориентиров) подготовки социально адаптированной личности.
Межпредметные  и метапредметные связи
Курс   «Информатика и мы»»  является частью образовательной деятельности и тесно связан с содержанием других предметных областей, прежде всего: «Математики», «Изобразительного искусства», «Географии». Метапредметные связи:

· освоение приемов поиска нужной информации;

· освоение правил взаимодействия с окружающим миром;

· формирование представления о правилах и нормах поведения принятых в обществе и овладение основами коммуникативной деятельности;

· освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;

· готовность  слушать собеседника и вести диалог.

Для профессиональной ориентации в курсе «Информатика и мы»» учащиеся знакомятся с элементами проектной и исследовательской деятельности.

ОПИСАНИЕ НАПРАВЛЕНИЯ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

       Программа «Информатика и мы» относится к общеинтеллектуальному направлению внеурочной деятельности, является учебно-образовательной с практической ориентацией.

       Рабочая программа «Информатика и мы» модифицирована рассчитана на 68 часов, согласно плана  внеурочной деятельности на уровне ООО МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №9». Программа рассчитана на 2  года, 1 час в неделю (34 часа в год).
Описание ценностных ориентиров содержания курса 
· развитие навыков установлении и выявления причинно-следственных связей в окружающем мире.
· Стремиться к самоорганизации, самопланированию, дисциплинированности, приучать себя к порядку во всем, не успокаиваться на достигнутом, не бояться перемен, нового, то есть вырабатывать в  себе качества, которые помогут в будущем плодотворно трудиться в любой области.
РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ
Личностные результаты
- Формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики;

- формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-исследовательской, творческой деятельности;

-формирование ценности здорового и безопасного образа жизни.
Метапредметные результаты:

-умение самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности;
- умение осуществлять информационный поиск для выполнения творческих заданий;

 - овладение логическими действиями анализа, синтеза, сравнения, обобщения классификации, установление аналогий и причинно-следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям;

- готовность слушать собеседника, вести диалог, признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою собственную; излагать своё мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий;

- определение общей цели и путей её достижения, умение договориться о распределении ролей в совместной деятельности; адекватно оценивать собственное поведение и поведение окружающих.
5 класс

В сфере личностных универсальных учебных действий у учащихся будут сформированы:

· учебно–познавательный интерес к компьютеру как универсальному устройству для создания программ и анимационных моделей;
· навык самостоятельной работы  и работы в группе при выполнении практических работ;

· способность к самооценке на основе критерия успешности деятельности; 

· заложены основы социально ценных личностных и нравственных качеств: трудолюбие, организованность, добросовестное отношение к делу, инициативность, любознательность, потребность помогать другим, уважение к чужому труду и результатам труда, бережливость, аккуратность, ответственность; умение рационально использовать имеющиеся ресурсы.

В сфере коммуникативных  универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· первоначальному опыту осуществления совместной продуктивной деятельности;

· сотрудничать и оказывать взаимопомощь, доброжелательно и уважительно строить свое общение со сверстниками и взрослыми;

· соотносить свои потребности с возможностями их удовлетворения;

· формировать собственное мнение и позицию.

В сфере регулятивных  универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· анализировать ситуации и проблемы;
· определять последовательность промежуточных целей с учетом конечного результата;

· составлять план и определять последовательность действий;

· прогнозировать результат;

· вносить необходимые дополнения и коррективы в план и проект;

· выделять и осознавать качество и уровень усвоения.
6 класс

В сфере личностных универсальных учебных действий у учащихся будут сформированы
· учебно–познавательный интерес к компьютеру как универсальному устройству для создания программ и анимационных моделей;
· способность анализировать альтернативные варианты при принятии любых интеллектуальных или поведенческих решений;
· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики.

В сфере коммуникативных  универсальных учебных действий  учащиеся научатся:

· опыту осуществления совместной продуктивной деятельности; сотрудничать и оказывать взаимопомощь, доброжелательно и уважительно строить свое общение со сверстниками и взрослыми;
· осознание основных психологических особенностей восприятия информации человеком;
· знакомство с основными программными средствами персонального компьютера – инструментами деятельности (интерфейс, круг решаемых задач, система команд).
.   В сфере регулятивных  универсальных учебных действий  учащиеся научатся
· ставить учебную задачу на основе соотнесения того, что уже известно и усвоено, и того, что еще неизвестно;

· определять последовательность промежуточных целей с учетом конечного результата;

· составлять план и определять последовательность действий;

· прогнозировать результат и уровень усвоения;

· вносить необходимые дополнения и коррективы в план и проект;

· выделять и осознавать качество и уровень усвоения.
· вырабатывать волевую саморегуляцию  как способность к мобилизации сил и энергии; способность к волевому усилию, к выбору в ситуации мотивационного конфликта и к преодолению препятствий. 
СОДЕРЖАНИЕ КУРСА
     Знакомство учащихся с программной средой целесообразно начать с изучения интерфейса программ, инструментов, а также умению строить свои алгоритмы для разработки программ и проектов.  ПервоЛого и Scratch – это эффективное средство, развивающее познавательные способности, умение решать задачи и творческое мышление детей. Дружественный интерфейс программы позволяет быстрому освоению навыков общения с современным компьютером. Включая в себя возможности текстового, графического и музыкального редакторов ПервоЛого и Scratch может успешно использоваться для изучения различных «профессий» современного компьютера и овладения его инструментарием, позволяет осуществлять проектный подход к занятиям по всем направлениям рабочей программы. А также объединять на одном занятии различные школьные дисциплины. 
5 класс: Модуль «Программирование и моделирование в среде Scratch»
Раздел 1. Введение (2 ч.)

Что такое программирование. Современные IT- технологии. 
Раздел 2. Интерфейс и инструменты среды (6 ч.)
Знакомство со средой Scratch. Внешний вид, поля, анимация. Исполнители среды, цвет и размер пера. Основные инструменты встроенного графического редактора. 
Раздел 3. Алгоритмы (24 ч)
Понятие алгоритма. Линейные алгоритмы. Блок-схемы. Графические примитивы. Рисование линий, квадратов, прямоугольников. Циклические алгоритмы. Копирование фрагментов программы. Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом.

Итоговое занятие: Защита проекта. (2 ч.)

6 класс: Модуль «Программирование и моделирование в среде ЛогоМиры»
Раздел  1. Введение (2 ч)
С чего начать. Альбом ПервоЛого. Создаем свой альбом. Знакомство с Исполнителем. 

Раздел 2. Интерфейс и инструменты среды (10 ч.)
Меню, альбом, инструменты, закладки. Рисовалка: палитра, библиотека. Выделение, копирование, перемещение, вставка. Формы черепашки. Команды, кнопки. Тексты, оглавление альбома. Звуки, музыка, кино. Печать. Библиотека процедур. 

Раздел  3. Создание проектов (20 ч.)
Орнаменты. Зоопарк. Муар. Полет в космос. Пентамимо. Рамочки. Буквы. Многоугольники. Звездное небо. Внимание: дорожные работы. Флаги. Меандр. Секундомер. Поезд. Аквариум. Паркет. Эшеровы мозаики. 

Итоговое занятие: Защита проекта (2 ч)
Тематическое планирование с указанием основных видов деятельности
5 класс
	№
	Тема занятия
	Основное содержание по темам
	Характеристика 
основных видов 
деятельности

	Раздел 1.  Введение 2 часа


	1
	Что такое программирование
	История программирования. Основные языки. Программа. Исполнители. 
	П.Формирование познавательной цели

	2
	Современные IT-технологии.
	Характеристика основных  IT-технологий.
	П.Формирование познавательной цели 

	Раздел 2.  Интерфейс и инструменты среды (6 ч)



	3-4
	Знакомство с интерфейсом Scratch. 
	Внешний вид среды, поля. Анимация.
	П.Формирование познавательной цели
Л. Понимание роли компьютера в жизни современного человека в качестве инструмента для решения задач моделирования процессов и явлений.

	5-6

	Исполнитель Scratch.
	Исполнитель. Цвет. Размер пера
	К. Учебное сотрудничество

Л. Оценка выполненного задания

	7-9
	Основные инструменты встроенного графического редактора.
	Основные инструменты. Копирование, поворот, горизонтальное и вертикальное отражение. Командный блок управления пером.
	Л. Оценка выполненного задания
К. Учебное сотрудничество

П.  приобретение навыка использовать графические примитивы для составления сложных геометрических фигур


	Раздел 3.  Алгоритмы (24 ч)



	10-11

	Алгоритм. Свойства. Способы записи алгоритма. 
	Понятие алгоритма. Свойства. Блок-схема, графический способ записи алгоритма. 
	П.Формирование познавательной цели

	12-13
	Линейный алгоритм
	Структура записи линейного алгоритма. 
	П.Формирование познавательной цели

	14-15
	Основные графические примитивы векторного редактора LibreOffice. Draw
	Графические примитивы векторного редактора LibreOffice. Draw.  Параметры графических примитивов. Инструмент – текст. Выравнивание. 
	П. Приобретение умения использовать графические примитивы редактора векторной графики.

	16-17
	Рисование линий исполнителем Scratch
	Последовательное выполнение команд. Линейный алгоритм. Блок-схема линейного алгоритма. Изменение параметров пера.
	П. Закрепление представлений о линейном алгоритме,  блок-схеме, основных графических примитивах

К. Учебное сотрудничество



	18-19
	Исполнитель Scratch рисует квадраты и прямоугольники линейно.
	Пошаговое выполнение команды для её отладки. Единичный шаг редактирования. Центр костюма исполнителя. 
	П. Развитие пространственных представлений, навыков геометрических построений и моделирования процессов. 

Л. Формирование ответственного отношения к учению, способности довести до конца начатое дело на примере завершённых учебных задач. 

	20-21
	Циклический алгоритм. 
	Цикл. Блок-схема циклических алгоритмов. 
	П. Формирование познавательной цели

	22-23
	Конечный цикл. Scratch рисует квадраты и линии.
	Циклический алгоритм. Команда открыть, сохранить как. Команды конечного цикла. 
	П. Формирование навыка выделять циклически повторяющиеся этапы решения задачи.

	24-25
	Scratch рисует несколько линий и фигур.
	Конечный цикл. Имя костюма, имя спрайта. Копирование фрагмента программы. 
	П. Совершенствование навыков использования инструментов растрового редактора  для создания изображений. 

	26-27
	Цикл в цикле
	Цикл в цикле. Блок-схема конструкции цикл в цикле. 
	П. Совершенствование изобразительных умений с помощью средств ИКТ
Л. Развитие эстетического сознания. 

	28-31
	Повторение пунктирной линии с поворотом
	Несплошные линии. Алгоритм рисования несплошных линий. 
	П. Совершенствование изобразительных умений с помощью средств ИКТ

	32-
34


	Создание мини-проекта.
Моделирование. Обучающий проект по  маршрутам географических открытий.
Защита проекта
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	Всего                 34 часа


Тематическое планирование с указанием основных видов деятельности
6 класс

	№
	Тема занятия
	Основное содержание по темам
	Характеристика 
основных видов 
деятельности

	Раздел 1. Введение (2 ч)

	1
	С чего начать. Альбом ПервоЛого. 
	Меню. Лист альбома.  Исполнитель. Набор инструментов.
	П.Формирование познавательной цели

	2
	Создаем свой альбом
	Алгоритм создания альбома
	П.Формирование познавательной цели

	Раздел 2. Интерфейс и инструменты среды (10 ч.)


	3
	Меню, альбом, инструменты, закладки.
	Меню. Запиши текст. Сохрани. Сохрани как. Закладка. Альбом
	П.Формирование познавательной цели 
П. Приобретение умения использовать графические возможности редактора.

	4
	Рисовалка: палитра, библиотека.
	Знакомство с рисованием. Палитра. Библиотека картинок
	П.Формирование познавательной цели 


	5

	Выделение, копирование, перемещение, вставка.
	Меню редактор. Редактирование и форматирование текста
	П.Формирование познавательной цели 


	6-7

	Формы. Команды управления.
	Меню готовых форм. Кнопки управления.
	П. Приобретение умения использовать формы и команды.

	8-9
	Тексты. Оглавление альбома. 
	Текстовое окно. Шрифт, стиль, цвет текста. Удаление, копирование листа. 
	П. Совершенствование навыков использования инструментов

	10-11
	Звуки. Музыка. Кино
	Запись, копирование, изменение видео.
	П. Совершенствование навыков использования инструментов

	12
	Печать. Библиотека процедур.
	Макет страницы. Печать. Шаблоны.
	П. Совершенствование навыков использования инструментов

	Раздел  3. Создание проектов (20 ч.)


	13
	Создание проекта: Орнамент
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	14
	Создание проекта: Зоопарк
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	15
	Создание проекта: Муар
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	16
	Создание проекта: Полет в космос
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	17
	Создание проекта: Пентамимо
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	18
	Создание проекта: Рамочки
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	19
	Создание проекта: Внимание: дорожные работы!
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	20
	Создание проекта: Буквы
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	21
	Создание проекта: Многоугольники
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	22
	Создание проекта: Звездное небо
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	23
	Создание проекта: Флаги
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	24
	Создание проекта: Меандр
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	25
	Создание проекта: Секундомер
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	26
	Создание проекта: Аквариум
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	27
	Создание проекта: Поезд
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	28-29
	Создание проекта: Паркет
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего мнения

	30-32
	Создание проекта: Эшеровы мозаики
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего 
мнения

	33-34
	Создание мультфильма. Защита проекта
	Построение моделей различных объектов и систем
	Участвовать в работе группы, распределять роли, договариваться друг с другом 

Л. Высказывание своего 
мнения

	ВСЕГО:   34 часа




Описание учебно-методического и материально-технического обеспечения реализации рабочей программы.

Список литературы для учителя
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3. Сорокина Т.Е. Пропедевтика программирования со Scratch: Слово учителю, сетевое издание ГМЦ 
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