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Пояснительная записка

Данная рабочая программа составлена на основе авторской программы Макаровой Н.В., в которой системно-информационная концепция изучения в школе образовательной области «Информатика» и  рассчитана на 0,5 часа.
«Главные задачи современной школы – раскрытие способностей каждого ученика, воспитание порядочного и патриотичного человека, личности, готовой к жизни в высокотехнологичном, конкурентном мире» (Национальная инициатива «Наша новая школа») 

Цели обучения информатике 
формирование общеучебных умений и навыков на основе средств и методов информатики и ИКТ, в том числе  овладение умениями работать с различными видами информации, самостоятельно планировать и осуществлять индивидуальную и коллективную информационную деятельность, представлять и оценивать ее результаты;

пропедевтическое (предварительное, вводное, ознакомительное) изучение понятий основного курса школьной информатики, обеспечивающее целенаправленное формирование общеучебных понятий, таких как «объект», «система», «модель», «алгоритм» и др.;

воспитание ответственного и избирательного отношения к информации; развитие познавательных, интеллектуальных и творческих способностей учащихся.
Ученик научится:

Создавать, открывать, сохранять Лого-проекты. 

Работать с инструментами встроенного графического редактора. 

Производить простые действия с Черепашками (вставить, удалить, повернуть, одеть Форму. 

Создавать простые самостоятельные проекты. 

Применять инструменты встроенного графического редактора для создания проектных работ.

Создавать простые программы для движения Черепашки.

Работать с текстовыми окнами (вставлять, удалять, форматировать). 

Самостоятельно создавать мультфильмы, используя коллекцию готовых форм. 

Применять инструменты встроенного графического редактора для создания новых форм Черепашки. 

Копировать и вставлять графические объекты. 
Создавать программы на языке Лого для построения геометрических фигур. 

Самостоятельно создавать мультфильмы, используя собственные формы. 

Создавать мультимедийные проекты в среде «ЛогоМиры 3.0» с использованием гиперссылок и различных видов информации (графической, текстовой, звуковой). 

Создавать сложные программы для движения Черепашки.

Овладеть начальными навыками работы в Интернете (уметь найти информацию, копировать и вставлять информацию).

Работать с инструментами встроенного звукового редактора. 

           Ученик получит возможность научится:

Освоить устройства управления  различных исполнителей 
решать задачи разного уровня сложности;

имитировать с помощью компьютера исполните алгоритмов на компьютере его допустимых действий и устройства управления;

правилам оформления и работы программы;
понимать понятие ветвление в алгоритмах, когда исполнителю необходимо сделать выбор одного из нескольких наборов действий в зависимости от некоторого условия;

распознавать, подходит ли данный исполнитель для решения задач из данного класса;

определять примерный набор допустимых действий для решения данного класса жизненных задач;

работать с исполнителями, имитируемыми на компьютере;

записывать разветвляющиеся алгоритмы, не допуская двусмысленности записи (учащиеся не должны строго соблюдать какую-либо жестко фиксированную форму записи, но требование отсутствия двусмысленности обязательно, в частности, из записи алгоритма должно быть понятно, где начинается и кончается ветвление);

записывать циклические алгоритмы, не допуская двусмысленности записи (алгоритм следует записать так, чтобы было понятно, из каких действий состоит тело цикла, где начинается и кончается цикл);

применять ветвления и циклы при решении задач (при переходе от модели к алгоритму);

составлять «протоколы» выполнения алгоритмов, мысленно совершая действия алгоритма и комментируя их;

составлять «протоколы» выполнения алгоритмов, содержащих вспомогательные алгоритмы; оформлять вспомогательные алгоритмы;

использовать готовые вспомогательные алгоритмы при составлении алгоритмов;

пользоваться методом пошаговой детализации алгоритмов;

участвовать в коллективном составлении алгоритмов методом пошаговой детализации в качестве «руководителя», распределяющего задания и «подчиненного», выполняющего задания «руководителя»

создавать электронные альбомы;

создавать простейшие программы;

управлять при помощи таймера;

управлять объектами;

управлять строкой состояния;

составлять «головоломки»

Содержание начального курса – 18 часов:

          Знакомство со средой программирования ЛогоМиры. (Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Рабочее поле.) Пробы пера. (Поле команд. Инструментальное меню. Черепашка.) Управление черепашкой. (Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки. Входные параметры команды. Рисование фигур с помощью Черепашки.)
Создание микромира и его обитателей. Рисование фигур. Организация движения Черепашки. Создание сюжета «Движение» Весь мир - театр.

Освоение технологии работы с Полем форм. (Заполнение Рабочего поля оттисками форм.) Создание декораций микромира ( Поле форм и графический редактор.)

«Моделирование движения» (Личная карточка Черепашки. Как задать ее движение. Моделирование прямолинейного движения объектов с разными скоростями.) Микромир наполняется обитателями.

Управление курсом движения. (Моделирование движения по сложной траектории. Моделирование движения со сменой форм. Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом.)

«Движение со сменой форм» (Суть анимации. Команда смены форм Черепашки.)

Составление программ. Моделирование в ЛогоМирах.

«Первая анимация.» (Команда организации конечного цикла. Тело цикла в программе) Работа с Листом программ. (Этапы создания мультипликационного сюжета.) Составление графических 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.)

Создание мультипликационного сюжета. Разработка звукового проекта.

Приборная панель. Использование датчика случайных чисел.

Разработка собственного проекта. Создание собственного мультипликационного сюжета.

Календарно-тематическое планирование

 по  информатике 5 класс
	№

п/п
	Раздел, название урока в поурочном планировании
	Количество часов
	дата

	
	
	
	план
	факт

	1. 
	Знакомство со средой ЛогоМиры 

Пробы пера
	1
	15.01
	

	2. 
	Первые итоги Черепашка меняет облик
	1
	22.01
	

	3. 
	Учим Черепашку двигаться 

Весь мир – театр
	1
	29.01
	

	4. 
	Микромир наполняется обитателями Черепашка идет по компасу
	1
	05.02
	

	5. 
	Движение усложняется  Первая анимация
	1
	12.02
	

	6. 
	Что можно моделировать в ЛогоМирах Черепашка-ученица
	1
	19.02
	

	7. 
	Как оформить программу
	1
	26.02
	

	8. 
	Нужен ли вечный двигатель
	1
	05.03
	

	9. 
	Что показывают датчики
	1
	12.03
	

	10. 
	Для чего Черепашке датчики
	1
	19.03
	

	11. 
	Учимся командовать «с умом»
	1
	09.04
	

	12. 
	Приборная панель
	1
	16.04
	

	13. 
	Случай – душа игры
	1
	23.04
	

	14. 
	Мы расстаемся, чтобы встретиться вновь. Разработка собственного проекта
	1
	30.04
	

	15. 
	Разработка собственного проекта
	1
	7.05
	

	16. 
	Защита собственных проектов
	1
	14.05
	

	17. 
	Защита собственных проектов
	1
	21.05
	

	18. 
	Защита собственных проектов
	1
	28.05
	


                 Итого: 18 часов
.

Список литературы и ресурсы сети Internet
· Учебник по Логомирам  © Автор Белова Г.В., методист ОМЦ Северо-Западного округа г. Москвы  2011
· ЛогоМиры3.0 Сботник методических материалов. И.Н.Яковлев, Е.И.Яквлева  М.: ИНТ.-112с 
· Информатика и ИКТ. Учебник. Начальный уровень/Под ред. Проф Н.В.Макаровой. – СПб.: Питер, 2007. – 160 с. : ил.
· Задачник Кочкин В.В.  Москва 2011
· Создание проектов в интерактивной  творческой среде логомиры  (версия 3.0) Е.Ю. Пирогова   Вологда 2013 Издательский центр  Вологодского института развития образования
· Демонстрационные проекты и справка, встроенные в среду ЛогоМиры.

· Электронное издание. Проект «Координатная планета». С.М.Петров
· www.markx.narod.ru/logo/

· http://пролого.рф/logo-miri_30/ 
· www.int-edu.ru/logo/

Обоснование причин несоблюдения 

(невыполнения, отставания) графика 

 календарно – тематического планирования.
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