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Рабочая программа

факультатива 
«ЛогоМиры для начинающих»
Программа рассчитана на 34 часа
Учитель: Мигодина Е. А.
2013 год

Пояснительная записка

В основе разработки настоящей программы факультатива для учащихся 6 классов «ЛогоМиры для начинающих»  лежат:
1. федеральный компонент Государственного образовательного стандарта общего образования, утвержденный приказом Минобразования России «Об утверждении федерального компонента государственных стандартов начального общего, основного общего и среднего (полного) общего образования» от 5 марта 2004 г. №1089 (стандарт размещен на сайте (http://www.edu.ru/db-mon/mo/Data/d 04/1089.html):
2. примерные программы основного общего и среднего (полного) общего образования по информатике и информационным технологиям (письмо Министерства образования и науки Российской Федерации от 07.07.2005 г.    № 03-1263 «О примерных программах по учебным предметам федерального базисного учебного плана»);

3. федеральный государственный образовательный стандарт основного общего образования (приказ министерства образования и науки Российской Федерации «Об утверждении федерального государственного стандарта основного общего образования» от 17 декабря 2010 г. № 1897).
Основная цель изучения информатики в школе - это формирование основ научного мировоззрения учащихся, развитие мышления, создание условий для прочного и осознанного овладения учащимися основами знаний и умений о современных средствах работы с информацией.

Согласно этим целям, содержание факультатива отражает педагогическую целесообразность и актуальность курса, выраженную в следующих аспектах предметной области науки, в частности:

· пользовательский аспект, связанный с практической подготовкой учащихся в сфере использования новых информационных технологий;

· алгоритмический аспект, связанный с развитием процедурного мышления школьников. 
Задачи курса:

1. обучение работе на компьютере;

2. компьютерная графика как средство развития творческого потенциала;

3. программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления;
4. развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала школьника, его коммуникативных способностей с использованием для этого богатейшего компьютерного инструментария.
Формы организации учебных занятий

Основной тип занятий — практическая работа. Все задания на факультативе выполняются с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. 

Каждая тема курса начинается с постановки задачи — характеристики образовательного продукта, который предстоит создать учащимся. Алгоритм выполнения задания прописан в упражнениях. 

В ходе обучения школьникам могут периодически предлагаться непродолжительные (рассчитанные на 5-10 минут) контрольные работы для проверки уровня освоения изученных способов действий. Кроме того, проводятся контрольные работы для определения глубины знаний. Они обеспечивают эффективную обратную связь, позволяющую обучающим и обучающимся корректировать свою деятельность.

Систематическое повторение способствует более целостному осмыслению изученного материала, поскольку целенаправленное обращение к изученным ранее темам позволяет учащимся встраивать новые понятия в систему уже освоенных знаний.

 Формы контроля:
· наблюдение;

· беседа;

· фронтальный опрос;

· практикум;
· итоговый проект (зачётная работа).     
Требования к уровню подготовки обучающихся

Учащиеся должны знать:

· назначение среды ЛогоМиры;

· основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры;

· понятие команды и входных параметров;
· назначение и возможности Поля форм;

· технологию создания декорации микромира.

· назначение Личной карточки Черепашки;

· технологию организации движения Черепашки;
· что такое программа;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета;

· когда следует использовать бегунок;

· что такое датчик случайных чисел и когда его использовать.

Учащиеся должны уметь:

· управлять движением Черепашки;

· рисовать простейшие фигуры;
· переодевать Черепашку в разные формы;

· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров;

· создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане;
· моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;

· моделировать движение по сложной траектории;

· моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию);
· разрабатывать программы;

· использовать в программах команды организации цикла;

· составлять программы рисования графических объектов;

· составлять программы для анимационного сюжета;
· использовать датчики для изменения параметров Черепашки;

· создавать бегунки;

· использовать датчик случайных чисел.

Материально – техническое и информационно – техническое обеспечение:
· Компьютер;
· Проектор;
· Экран;
· Принтер;
· Устройства вывода звуковой информации – наушники для индивидуальной работы со звуковой информацией, колонки для озвучивания всего класса;
· Сканер;
· Локальная вычислительная сет;
· Доступ к сети Интернет.

Программные средства:
· Операционная система Windows ХР;

· ЛогоМиры 3.0.

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


 Учебно-тематический план курса

	№

п/п
	Основные разделы курса
	Кол-во часов
	В том числе на:

	
	
	
	Уроки
	Практические занятия
	Контрольные работы

	1.
	Графика ЛОГО. Диалоговые окна черепашек.
	7
	1
	6
	

	2.
	Работа с меню форм.
	6
	2
	4
	

	3.
	Бегунки, кнопки, музыкальные объекты.
	3
	
	3
	

	4.
	Работа с текстовыми окнами.
	4
	
	4
	

	5.
	Работа с несколькими черепашками.
	4
	
	4
	

	6.
	Использование процедур.
	4
	1
	3
	

	7.
	Работа над проектом.
	6
	
	5
	1

	
	
	34
	4
	29
	1


Содержание учебного материала

Графика ЛОГО: Графический редактор Лого. Основные инструменты. Работа с черепашками. "Одёжки" для черепашек. Отпечатки образа черепашки. Начала программирования. Диалоговые окна черепашек.


Работа с меню форм: Импорт и экспорт образа. Создание новой формы.  

Бегунки, кнопки, музыкальные объекты: Создание бегунков, кнопок. Работа с музыкальным редактором. 
Работа с текстовыми окнами: Создание текстовых окон. Изменение местоположения и размеров текстового окна. Изменение характеристик текстового окна. Печать содержимого текстового окна. 


Работа с несколькими черепашками: Использование штампов форм черепашки для оформления проекта. Сохранение рисунка проекта на диске. Обращения к черепашкам.


Использование процедур: Создание ролевого фильма.
Календарно - тематическое планирование
	№ п\п
	Тема урока
	Содержание урока
	ЗУН
	Дата проведения

	Графика ЛОГО. Диалоговые окна черепашек.

	1
	Основные инструменты. Рисуем инструментами.
	Знакомство с инструментами графического редактора Лого. 
	Учащиеся должны знать:

· назначение среды ЛогоМиры;

· основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры.
Учащиеся должны уметь:

· рисовать простейшие фигуры.
	09.09.13-14.09.13



	2
	Оживляем картинку. "Одёжки" для черепашки.
	Меню форм. Инструменты увеличения и уменьшения размера черепашки. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение среды ЛогоМиры;

· основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры.

Учащиеся должны уметь:

· переодевать Черепашку в разные формы.
	16.09.13-21.09.13



	3
	Отпечатки образа черепашки.
	Работа с инструментом "Штамп". Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение среды ЛогоМиры;

· основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры.
Учащиеся должны уметь:
· создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане.
	23.09.13-28.09.13



	4
	Начала программирования.
	Команды движения. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· что такое программа;

· правила оформления программы;
· Учащиеся должны уметь:
· моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;

· моделировать движение по сложной траектории;

· моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию).
	30.09.13-5.10.13



	5
	Команды движения.
	Команды движения. Новый курс. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· технологию организации движения Черепашки;
Учащиеся должны уметь:
· моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;

· моделировать движение по сложной траектории;

· моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию).
	7.10.13-12.10.13



	6-7
	Диалоговые окна черепашек.
	Работа с диалоговыми окнами. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение Личной карточки Черепашки;
Учащиеся должны уметь:
· уметь использовать диалоговые окна.
	14.10.13-19.10.13

21.10.13-26.10.13



	Работа с меню форм.

	8
	Работа с меню форм.
	Знакомство с меню форм.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности поля форм.
Учащиеся должны уметь:
· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров.
	28.10.13-02.11.13


	9
	Создание новой формы.
	Создание новой формы. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности поля форм.
Учащиеся должны уметь:
· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров.
	11.11.13-16.11.13


	10
	Копирование форм.
	Копирование формы. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности поля форм.
Учащиеся должны уметь:
· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров.
	18.11.13-23.11.13


	11
	Команда "Новая форма".
	Использование команды "новая форма". Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности поля форм.
Учащиеся должны уметь:
· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров.
	25.11.13-30.11.13


	12-13
	Экспорт и импорт форм.
	Понятие импорта и экспорта готовых черепашек.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности поля форм.
Учащиеся должны уметь:
· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров.
	02.12.13-07.12.13
09.12.13-14.12.13


	Бегунки, кнопки, музыкальные объекты.

	14
	Бегунки.
	Работа с бегунками. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности бегунков.
Учащиеся должны уметь:
· использовать бегунки в при составлении программы.
	16.12.13-21.12.13


	15
	Кнопки.
	Работа с кнопками. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности кнопок.

Учащиеся должны уметь:
· использовать кнопки в при составлении программы.
	23.12.13-28.12.13


	16
	Музыкальный редактор.
	Знакомство с музыкальным редактором Лого. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности музыкального редактора Лого.

Учащиеся должны уметь:
· использовать музыкальный редактор  при составлении программы.
	13.01.14-18.01.14


	Работа с текстовыми окнами.

	17
	Создание текстовых окон.
	Создание текстовых окон. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности текстовых окон.

Учащиеся должны уметь:
· использовать текстовые окна  при составлении программы.
	20.01.14-25.01.14


	18
	Печать содержимого текстового окна.
	Печать содержимого текстового окна. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности текстовых окон.

Учащиеся должны уметь:
· печатать содержимое текстовых окон.
	27.01.14-01.02.14


	19-20
	Использование штампов форм черепашки для оформления проекта.
	Работа со штампами форм для оформления проекта черепашками. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· назначение и возможности штампов форм.

Учащиеся должны уметь:
· использовать штампы  при составлении программы.
	03.02.14-08.02.14
10.02.14-15.02.14


	Работа с несколькими черепашками.

	21
	Имена черепашек, активные черепашки. Непосредственное обращение.
	Работа с активными черепашками. Непосредственное обращение. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила использование имён черепашек;
· назначение и возможности активных черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать непосредственное обращение при составлении программ.
	17.02.14-22.02.14


	22
	Обращение к черепашкам. Команда ДЛЯ.
	Обращение к черепашкам с помощью команды ДЛЯ. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила использование имён черепашек;

· назначение и возможности активных черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать команду ДЛЯ в обращении к черепашке при составлении программ.
	24.02.14-01.03.14


	23
	Обращение, не изменяющее активной черепахи.
	Обращение, не изменяющее активной черепашки. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила использование имён черепашек;

· назначение и возможности активных черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать обращение, не изменяя активной черепашки.
	03.03.14-08.03.14


	24
	Команда КАЖДАЯ.
	Обращение с помощью команды КАЖДАЯ. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила использование имён черепашек;

· назначение и возможности активных черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать команду КАЖДАЯ в обращении к черепашке при составлении программ.
	10.03.14-15.03.14


	Использование процедур.

	25
	Использование процедур.
	Понятие "процедура". Приёмы использования процедур.
	Учащиеся должны знать:

· что такое процедура;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета.
Учащиеся должны уметь:
· использовать процедуры при составлении программ.
	17.03.14-22.03.14


	26
	Создание ролевого мультфильма. 1 этап.
	Создание фона проекта. Программирование движения машин и пешехода. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· что такое процедура;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета.

Учащиеся должны уметь:
· использовать процедуры при составлении программ.
	31.03.14-05.04.14


	27
	Создание ролевого мультфильма. 2 этап.
	Программирование переключения светофора. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· что такое процедура;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета.

Учащиеся должны уметь:
· использовать процедуры при составлении программ.
	07.04.14-12.04.14


	28
	Создание ролевого мультфильма. 3 этап.
	Сборка готовых сцен. Создание кнопки на проект. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· что такое процедура;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета.

Учащиеся должны уметь:
· использовать процедуры при составлении программ.
	14.04.14-19.04.14


	Работа над проектом.

	29
	Разработка сценария.
	Придумывание сюжета проекта. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила разработки сценария.

Учащиеся должны уметь:
· использовать знания полученные при изучении курса для разработки сценария.
	21.04.14-26.04.14


	30
	Оформление сцены.
	Создание фона проекта. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила оформления сцены.

Учащиеся должны уметь:
· использовать знания полученные при изучении курса для оформления сцены.
	28.04.14-03.05.14

	31
	Программирование черепашек.
	Программирование движения черепашек по сценарию. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила программирования черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать знания полученные при изучении курса для программирования черепашек.
	05.05.14-10.05.14


	32
	Программирование черепашек.
	Программирование движения черепашек по сценарию. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила программирования черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать знания полученные при изучении курса для программирования черепашек.
	12.05.14-17.05.14


	33
	Отладка проекта.
	Сборка готовых сцен. Создание кнопки на проект. Практическая работа.
	Учащиеся должны знать:

· правила программирования черепашек.

Учащиеся должны уметь:
· использовать знания полученные при изучении курса для отладки проекты.
	19.05.14-24.05.14



	34
	Защита проекта
	Защита проекта.
	Контроль знаний, умений и навыков.
	26.05.14-31.05.14


Учебно-методические материалы
1. Сопрунов С.Ф. Непростое программирование на Лого.
2. Яковлева Е. И. ЛогоМозаика. Сборник проектов.
Интернет ресурсы

1. http://www.int-edu.ru/logo/products.html2. 
2. http://salikovo.chuvash.org:85/logo/index.html

