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Пояснительная записка

Обоснование выбора программы

    Модифицированная рабочая программа внеурочной деятельности по общеинтеллектуальному направлению «ЛогоМиры» для 6 класса составлена на основе при
мерной программы по информатике и ИКТ Макаровой Н.В. – СПб.: Питер, 2008.,авторской программы Н.Н.Нечаева «Проектное моделирование как творческая деятельность» (М., «Просвещение», 1990). Также использованы материалы педагогов Коломейцевой Н.В., Ципиной А. (Москва). Программа составлена с учётом требований федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования. Рабочая программа ориентирована на использование универсальной учебной компьютерной программы ЛогоМиры, разработанной российским Институтом новых технологий образования совместно с канадской фирмой Logo Computer Systems Inc..
      Цель программы сохранение единого образовательного пространства, предоставление широких возможностей для реализации различных подходов к построению учебного курса. 

Одна из основных задач – организация работы по овладению учащимися прочными и осознанными знаниями. 

Программа построена с учетом принципов системности, научности и доступности, а также преемственности и перспективности между различными разделами курса. 

Рабочая программа представляет собой целостный документ, включающий разделы: пояснительная записка, основное содержание, учебно-тематический план, требования к уровню подготовки обучающихся, литература и средства обучения, приложение (календарно-тематическое планирование). 
Учебно-методический комплект

Для учителя: Программные продукты Лого («ЛогоМиры 3.0») (http://www.intedu.ru/logo/ )

Учебно-методический комплект «ПервоЛого» 3.0

Материально-техническое оснащение: компьютер, сканер, принтер.

В соответствии с учебным планом школы на курс «Моделирование» в 6 классе отводится 1 час в неделю, 37 ч. Программой предусмотрено проведение 20 практических работ. Продолжительность занятий – 35-40 минут, непрерывная работа на компьютере не более 10-15 минут.
В ходе изучения курса будут расширены знания учащихся в тех предметных областях, на которых базируется изучаемые системы и модели, что позволяет максимально реализовать межпредметные связи, послужит средством профессиональной ориентации и будет служить целям профилизации обучения на старшей ступени школы. 

Компьютерное моделирование весьма актуально при проведении научных экспериментов, при проектировании зданий, сооружений, технических устройств, мебели и т. д. 

Построение и исследование моделей – это один из важнейших методов познания, умение использовать компьютер для построения моделей – одно из требований сегодняшнего дня. Выделение существенных сторон реального объекта и отвлечение от его второстепенных свойств с точки зрения поставленной задачи, позволяет развить аналитические способности. Реализация модели объекта на компьютере требует знания прикладных программ, а также языков программирования.

Учебный курс «Моделирование» позволяет:

1. Познакомить учащихся с основами компьютерного моделирования;
2. Изучить основные этапы моделирования;
3. Научить технологи моделирования;
4. Способствовать формированию у учащихся готовности к информационно-учебной деятельность.
Основные цели и задачи курса:

Цели курса:

· научить моделированию на примере решения задач, 
· обобщить, систематизировать и расширить знания учащихся, выходящие за рамки школьной программы;

· развивать логическое мышление и творческие способности учащихся.

Задачи курса:

· учитывая интересы и способности учащихся, расширить и углубить знания по информатике;

· формировать умения самостоятельно приобретать и применять знания в различных ситуациях.

Следующие нормативные документы обеспечивают реализацию данной рабочей программы:

1. Федеральный Закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации». 

2. Областной закон от 14.11.2013 №26-ЗС «Об образовании в Ростовской области»

3. Федеральный государственный образовательный стандарт начального общего и основного общего образования (ФГОС НОО и ФГОС ООО)

4. Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 06.10.2009 № 373 «Об утверждении и введении в действие федерального государственного образовательного стандарта начального общего образования» (в редакции приказов Минобрнауки от 26.11.2010, 22.09.2011, 18.12.2012, 29.12.2014, 18.05.2015, 31.12.2015). 

5. Приказа Министерства образования и науки Российской Федерации от 17.12.2010 № 1897 «Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования» (в редакции приказов Минобрнауки РФ от 29.12.2014, 31.12.2015). 

6. Приказа Министерства образования и науки Российской Федерации от 30.08.2013 № 1015 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по основным общеобразовательным программам - образовательным программам начального общего, основного общего и среднего общего образования». 

7. Письма Департамента общего образования Минобрнауки РФ от 12 мая 2011г. № 03-296 «Об организации внеурочной деятельности при введении федерального государственного образовательного стандарта общего образования».

8. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 29 декабря 2010 г. N 189 "Об утверждении СанПиН 2.4.2.2821-10 "САНИТАРНО-ЭПИДЕМИОЛОГИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ К УСЛОВИЯМ И ОРГАНИЗАЦИИ ОБУЧЕНИЯ В ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ УЧРЕЖДЕНИЯХ" с изменениями и дополнениями от: (29 июня 2011 г., 25 декабря 2013 г., 24 ноября 2015 г., 22 мая 2019 г.)

9. Учебный план МБОУ «Школа №111» на 2019-2020 учебный год (Приказ №08.30.4-од от 30.08 года)

Планируемые результаты 
I. Компьютер
Основные вопросы: Техника безопасности в компьютерном классе. Основные компоненты компьютера. Устройства ввода, вывода. Компьютерная помощница мышь. Меню: возможность выбора. Окно в компьютерный мир. Клавиатура – инструмент писателя. Группы клавиш Основная позиция пальцев на клавиатуре. Процессор. Память.

Практические работы. Изучение правил техники безопасности. Клавиатурный тренажер. Знакомство с устройством манипулятора типа мышь. Назначение левой и правой кнопки мыши. Приемы работы с мышью. Клавиатурный тренажер. Знакомство с клавиатурой. Назначение клавиш. Упражнения на отработку основной позиции пальцев на клавиатуре. Клавиатурный тренажер.

Учащийся получит возможность
· понимать понятие компьютера как информационной машины;

· узнать состав компьютера и назначение его основных устройств;

· узнать, как выбирать и загружать нужную программу;

· работать с манипулятором мышь;

· освоить работу клавиатуры

1. Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней.
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.)

Учащийся получит возможность

· познакомиться с назначением среды ЛогоМиры;

· узнать основные объекты графического интерфейса среды Лого-Миры;

· понятие команды и входных параметров.

· управлять движением Черепашки;

· рисовать простейшие фигуры.

2. Создание микромира и его обитателей.
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.)

Учащийся получит возможность

· узнать назначение и возможности Поля форм;

· понять технологию создания декорации микромира.

· переодевать Черепашку в разные формы;

· пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров;

· создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане.

3. Организация движения Черепашки
«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.)

Учащийся получит возможность

· узнать назначение Личной карточки Черепашки;

· понять технологию организации движения Черепашки.

· моделировать прямолинейное движение с разными скоростями;

· моделировать движение по сложной траектории;

· моделировать движение с повторяющимися фрагментами (создавать анимацию).

4. Составление программ
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.)

Учащийся получит возможность

· узнать, что такое программа;

· понять правила оформления программы;

· технологию создания мультипликационного сюжета.

· разрабатывать программы;

· использовать в программах команды организации цикла;

5. Среда программирования
Создание мультипликационного сюжета. Разработка звукового проекта.

Приборная панель. Использование датчика случайных чисел.

Разработка собственного проекта. Создание собственного мультипликационного сюжета.

Учащийся получит возможность

· узнать особенности среды ЛОГО и действующего в этой среде исполнителя — Черепашки;

· понять основные команды, арифметические операции и функции в среде ЛОГО;

· команды организации цикла;

· команды, реализующие логические условия в разветвляющемся алгоритме;

· правила оформления и работы программы;

· понятия процедуры, формального и фактического параметров;

· правила записи и использования процедуры с параметрами;

· перемещать Черепашку по рабочему полю в разных направлениях.
Учащийся получит возможность научиться

· 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 разветвляющихся и циклических алгоритмов, мысленно совершая действия алгоритма и комментируя их;

· записывать разветвляющиеся и циклические алгоритмы в виде программ, понятных исполнителям, имитируемым на компьютере;

· 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»

	Календарно-тематическое планирование



	№ п/п
	Дата 
	Название темы
	Количество часов

	1. 
	03.09
	Вводное занятие. ТБ
	1

	2. 
	10.09
	Знакомство со средой ЛогоМиры
	1

	3. 
	17.09
	Меню: возможность выбора
	1

	4. 
	24.09
	Поле команд. Инструментальное меню Черепашка.
	1

	5. 
	01.10
	Проба пера. Практическая работа «Первое художество»
	1

	6. 
	08.10
	Первые итоги. Презентация рисунков.
	1

	7. 
	15.10
	Управление черепашкой
	1

	8. 
	22.10
	Понятие команды в среде ЛогоМиры
	1

	9. 
	29.10
	Команды управления движением черепашки
	1

	10. 
	05.11
	Презентация работ 
	1

	11. 
	12.11
	Черепашка меняет облик. Рисование фигур
	1

	12. 
	19.11
	Поле графических инструментов.
	1

	13. 
	26.11
	Учим Черепашку двигаться
	1

	14. 
	03.12
	Весь мир – театр. Презентация работ «Первое художество»
	1

	15. 
	10.12
	Микромир наполняется обитателями.
	1

	16. 
	17.12
	Черепашка идет по компасу.
	1

	17. 
	24.12
	Движение усложняется. Первая анимация.
	1

	18. 
	14.01
	Личная карточка Черепашки. Организация ее движений
	1

	19. 
	21.01
	Моделирование прямолинейного движения объектов с разными скоростями
	1

	20. 
	28.01
	Управление курсором движения.
	1

	21. 
	04.02
	Моделирование движения объектов по сложной траектории.
	1

	22. 
	11.02
	Что можно моделировать в ЛогоМирах
	1

	23. 
	18.02
	Суть анимации. Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом. 
	1

	24. 
	25.02
	Понятие программы. Работа с Листом программ
	1

	25. 
	04.03
	Правила оформления программ.
	1

	26. 
	11.03
	Составление программ рисования графических объектов
	1

	27. 
	18.03
	Команда организации конечного цикла. Тело цикла в программе. 
	1

	28. 
	25.03
	Этапы создания мультипликационного сюжета. 
	1

	29. 
	01.04
	Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, размер, форму. 
	1

	30. 
	08.04
	Датчики для изменения состояния Черепашки
	1

	31. 
	15.04
	Для чего Черепашке датчики
	1

	32. 
	22.04
	Использование датчиков для постепенного изменения Черепашки. 
	1

	33. 
	29.04
	Создание бегунков, регулирующих параметры состояния Черепашки. 
	1

	34. 
	06.05
	Датчик случайных чисел
	1

	35. 
	13.05
	Разработка собственного проекта.
	1

	36. 
	20.05
	Разработка собственного проекта.
	1

	37. 
	27.05
	Итоговое занятие
	1

	
	Всего
	37
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