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Пояснительная записка
Рабочая программа по информатике и ИКТ для 5-6 классов составлена на основе авторской программы  профессора Н.В.Макаровой, ориентированной при отборе содержания учебного материала на Государственный стандарт Министерства образования и науки РФ основного общего и среднего (полного) образования по дисциплине «Информатика и ИКТ» для базового уровня. Поставленные цели в авторской концепции обучения полностью соответствуют целям Государственного стандарта по информатике и ИКТ, а по некоторым позициям являются более широкой их интерпретацией.

Цели изучения информатики и ИКТ

В качестве основных целей обучения в соответствии с системно-информационной концепцией выделяются следующие:

· формирование информационной культуры школьника, уровень которой определяют: 

· система базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах; 

· знания и умения целенаправленной работы с информацией на основе системного подхода к анализу структуры объектов, создания и исследования информационных моделей; 

·    умения применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов на базе современных информационно-коммуникационных технологий;

·  
развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала школьника, его коммуникативных способностей на базе современного компьютерного инструментария;

·  
приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной, в том числе проектной деятельности;

·    воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности.

В 5 классе осуществляется пропедевтика основных понятий и технологий базового курса «Информатика и ИКТ». Начальный (пропедевтический) уровень предполагает:
·  формирование представления об основных понятиях информатики;

·  развитие творческих способностей и познавательного интереса учащихся;

·  освоение начальной технологии работы в системной среде Windows;

·  освоение технологии работы в среде графического редактора Paint;

Аудиторное время (работа в классе) организовано следующим образом: 50 % отводится на изучение теоретического материала и 50 % — на практическую работу на компьютере.
Программа рассчитана на 35 часов (1 час в неделю). Программой предусмотрено проведение зачетных (контрольных) уроков: 3
Преподавание курса ориентировано на использование учебного и программно-методического комплекта, в который входят:

1. Макарова Н. В. Программа по информатике и ИКТ (системно-информационная концепция). — СПб.: Питер, 2009. 

2. Информатика и ИКТ. Учебник. Начальный уровень / Под ред. проф. Н. В. Макаровой. – СПб.: Питер, 2009. 

3. Информатика и ИКТ. Рабочая тетрадь № 1. Начальный уровень / Под ред. проф. Н. В. Макаровой. — СПб.: Питер, 2009. 

4. Информатика и ИКТ. Рабочая тетрадь № 2. Начальный уровень / Под ред. проф.  Н. В. Макаровой. — СПб.: Питер, 2009. 

Программное обеспечение

Программное обеспечение всех тем непрерывного курса информатики является стандартным для большинства образовательных учреждений и ориентировано на программные продукты компании Microsoft: операционная система Windows, графический редактор Paint.
ОСНОВНОЕ СОДЕРЖАНИЕ 
Раздел 1. Обучение работе на компьютере

Тема 1.1.  Освоение системной среды Windows

Назначение основных устройств компьютера. Правила работы за компьютером.

Сопоставление роли и назначения компьютерного и реального рабочих столов. Назначение объектов компьютерного Рабочего стола.

Освоение приемов работы с мышью.

Представление о графическом интерфейсе системной среды. Понятие компьютерного меню. Освоение технологии работы с меню.

Знакомство с назначением и функциями Главного меню. Технология запуска программ из Главного меню и завершения работы программы.

Представление об окне как об объекте графического интерфейса. Технология работы с окном.

Освоение клавиатуры. Назначение служебных клавиш.

Учащиеся должны знать:
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правила работы за компьютером;
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назначение Рабочего стола;
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понятие графического интерфейса;
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назначение компьютерного меню и Главного меню;
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роль окна при работе в системной среде Windows;
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назначение служебных клавиш на клавиатуре.

Учащиеся должны уметь:
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работать мышью;
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выбирать пункты меню;
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запускать программу и завершать работу с ней;
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изменять размеры и расположение окна.

Тема 1.2.  Простейшая технология работы с текстом

Назначение текстового редактора. Структура графического интерфейса текстового редактора (на примере Блокнота). Назначение Основного меню. Команды Основного меню текстового редактора.

Технология ввода текста. Редактирование текста: вставка, удаление и замена символов; вставка и удаление пустых строк.

Назначение буфера обмена. Действия с фрагментом текста: выделение, копирование, удаление, перемещение.

Учащиеся должны знать:
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основные правила набора текста;
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назначение Основного меню;
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основные операции редактирования;
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назначение буфера обмена.

 
 Учащиеся должны уметь:
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вводить и редактировать текст;
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копировать, перемещать, удалять фрагмент текста.

Тема 1.3.  Вычисления на компьютере с помощью Калькулятора

Исторические примеры различных приспособлений для выполнения арифметических операций. Технология вычислений с помощью программы Калькулятор.

Учащиеся должны знать:
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назначение программы Калькулятор;
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технологию работы с программой Калькулятор.

Учащиеся должны уметь:
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приводить исторические примеры приспособлений, используемых для расчетов;
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выполнять расчеты с помощью программы Калькулятор.

Тема 1.4.  Представление о составном документе

Работа с несколькими окнами. Создание составного документа с использованием двух программ.

Учащиеся должны уметь:
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располагать окна на Рабочем столе и поочередно в них работать;
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создавать составной документ.

Раздел 2.  Компьютерная графика как средство развития
творческого потенциала

Тема 2.1.  Освоение среды графического редактора Paint

Понятие компьютерной графики. Основные возможности графического редактора Paint по созданию графических объектов. Интерфейс графического редактора и его основные объекты. Панель Палитра. Панель Инструменты. Настройка инструментов рисования. Создание рисунков с помощью инструментов.

Учащиеся должны знать:
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назначение и возможности графического редактора;

 
[image: image24.png]



назначение объектов интерфейса графического редактора.

Учащиеся должны уметь:
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настраивать Панель инструментов;
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создавать простейшие рисунки с помощью инструментов.

Тема 2.2.  Редактирование рисунков

Использование команды Отменить. Использование инструмента Ластик.

Понятие фрагмента рисунка. Технология выделения фрагмента рисунка и его перемещения. Примеры создания графического объекта из типовых фрагментов. Сохранение рисунка на диске. Понятие файла. Открытие файла с рисунком. Практикум по созданию и редактированию графических объектов.

Учащиеся должны знать:
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понятие фрагмента рисунка;
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понятие файла.

Учащиеся должны уметь:
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выделять и перемещать фрагмент рисунка;
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создавать графический объект из типовых фрагментов;
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сохранять рисунок в файле и открывать файл.

Тема 2.3.  Точные построения графических объектов

Использование клавиши Shift для построения прямых, квадратов, кубов, кругов. Построение геометрических фигур.

Понятие пиксела. Редактирование графического объекта по пикселам. Понятие пиктограммы. Создание и редактирование пиктограммы по пикселам.

Учащиеся должны знать:
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точные способы построения геометрических фигур;
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понятие пиксела;

 
[image: image34.png]



понятие пиктограммы.

Учащиеся должны уметь:
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использовать для построения точных геометрических фигур клавишу Shift;
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редактировать графический объект по пикселам;
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рисовать пиктограммы.

Тема 2.4.  Представление об алгоритме

Понятие алгоритма. Примеры алгоритмов из окружающей жизни.

Понятие последовательного (линейного) алгоритма. Представление о циклическом алгоритме. Примеры построения графических объектов на основе циклического и линейного алгоритмов.

Построение графических объектов методом последовательного укрупнения копируемого фрагмента.

Учащиеся должны знать:
 
[image: image38.png]



понятие алгоритма;
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понятие линейного алгоритма;
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понятие циклического алгоритма.

Учащиеся должны уметь:
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разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект;
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использовать при создании графического объекта циклический алгоритм.

Тема 2.5.  Конструирование из мозаики

Понятие типового элемента мозаики. Понятие конструирования. Меню готовых форм — плоских и объемных. Конструирование с помощью меню готовых форм.

Учащиеся должны знать:
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что такое конструирование;
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технологию конструирования из меню готовых форм.

Учащиеся должны уметь:
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создавать меню типовых элементов мозаики (готовых форм);
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разрабатывать алгоритм конструирования из меню готовых форм;
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конструировать разнообразные графические объекты.

Тема 2.6.  Моделирование в среде графического редактора

Представление о моделях окружающего мира. Понятие моделирования. Примеры построения моделей в графическом редакторе.

Учащиеся должны знать:
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что такое модель;
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в чем заключается суть моделирования.

Учащиеся должны уметь:
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приводить примеры моделей из окружающей среды;
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строить модели в графическом редакторе.

Учебно-тематический план
5 класс
(1 час в неделю, всего 35 часов)

	
	Наименование разделов и тем.
	Количество часов 

	
	
	всего
	Теоретические занятия
	Лабораторные, практические занятия
	Контрольные занятия

	Раздел 1. Обучение работе на компьютере. 

	1
	Освоение системной среды Windows
	8
	7
	
	1

	2
	Простейшая технология работы с текстом
	6
	5
	
	1

	3
	Вычисления на компьютере с помощью калькулятора
	1
	1/2
	1/2
	

	4
	Представление о составном документе
	1
	1/2
	1/2
	

	Раздел 2. Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала. 

	5
	Освоение среды графического редактора Paint
	4
	2
	2
	

	6
	Редактирование рисунков  
	5
	2
	3
	

	    7
	Точные построения графических объектов
	9
	4
	4
	1

	    8
	Заключительный урок – игра за курс информатики 5 класса.
	1
	
	1
	

	Всего:
	35
	21
	11
	3


Календарно-тематическое планирование

	№
	Тема урока
	Тип урока
	Элементы содержания


	Требования к уровню подготовки обучающихся
	Вид контроля
	Д / З
	Дата прове-дения

	
	
	
	
	
	
	
	план
	факт

	Раздел 1. Обучение работе на компьютере. 

Тема 1. Освоение системной среды Windows  ( 8 ч )

	1
	Инструктаж по ТБ (№30). Человек и компьютер. 
	НМ
	Назначение основных устройств компьютера. Правила работы за компьютером


	Знать назначение основных устройств компьютера; правила работы за компьютером

 


 


	
	1.1
	04.09
	

	2
	Рабочий стол в реальном и виртуальном мире
	НМ
	Сопоставление роли и назначения компьютерного и реального рабочих столов. Назначение объектов компьютерного Рабочего стола


	Знать  назначение Рабочего стола


	ФО
	1.2
	11.09
	

	3
	Компьютерная помощница – мышь
	НМ
	Освоение приемов работы с мышью


	Уметь работать мышью


	ФО
	1.3
	18.09
	

	4
	Понятие компьютерного меню
	НМ
	Представление о графическом интерфейсе системной среды. Понятие компьютерного меню. Освоение технологии работы с меню


	Знать понятие графического интерфейса; уметь выбирать пункты меню

 


 

	ФО
	1.4
	25.09
	

	5
	Назначение и функции Главного меню
	НМ
	Знакомство с назначением и функциями Главного меню. Технология запуска программ из Главного меню и завершения работы программы


	Знать назначение компьютерного меню и Главного меню; уметь запускать программу и завершать работу с ней
	ФО
	1.5
	02.10
	

	6
	Представление об окне как объекте графического интерфейса
	НМ
	Представление об окне как об объекте графического интерфейса. Технология работы с окном


	Знать роль окна при работе в системной среде Windows; уметь изменять размеры и расположение окна

	ФО
	1.6
	09.10
	

	7
	Освоение клавиатуры. Назначение служебных клавиш
	НМ
	Освоение клавиатуры. Назначение служебных клавиш


	Знать назначение служебных клавиш на клавиатуре
	СР
	1.7
	16.10
	

	8
	Зачетный урок по теме «Освоение системной среды Windows»
	К
	
	
	
	
	23.10
	

	Тема 2. Простейшая технология работы с текстом ( 6 ч )

	9
	Назначение текстового редактора


	НМ
	Назначение текстового редактора. Структура графического интерфейса текстового редактора (на примере Блокнота)
	Знать назначение текстового редактора

основные правила набора текста


 
 
	
	1.8
	30.10
	

	10
	Команды основного меню текстового редактора
	НМ
	Назначение Основного меню. Команды Основного меню текстового редактора
	Знать назначение Основного меню; команды основного меню текстового редактора
	ФО
	1.9
	13.11
	

	11
	Технология ввода текста. Редактирование текста
	НМ
	Технология ввода текста. Редактирование текста: вставка, удаление и замена символов; вставка и удаление пустых строк
	Знать основные операции редактирования; 
	ФО
	1.9
	20.11
	

	12
	Назначение буфера обмена. Действия с фрагментом текста
	НМ
	Назначение буфера обмена. Действия с фрагментом текста: выделение, копирование, удаление, перемещение


	Знать назначение буфера обмена, уметь 
	ФО
	1.10
	27.11
	

	13
	Самостоятельная работа с текстовым редактором
	ЗИ
	
	Уметь вводить и редактировать текст, копировать, перемещать, удалять фрагмент текста
	СР
	
	04.12
	

	14
	Зачетный урок по теме «Простейшая технология работы с текстом»


	К
	
	
	
	
	11.12
	

	Тема 3.  Вычисления на компьютере с помощью калькулятора ( 1 ч )

	15
	Технология вычислений с помощью программы Калькулятор


	НМ
	Исторические примеры различных приспособлений для выполнения арифметических операций. Технология вычислений с помощью программы Калькулятор


	Знать назначение программы Калькулятор; технологию работы с программой Калькулятор. Уметь приводить исторические примеры приспособлений, используемых для расчетов; выполнять расчеты с помощью программы Калькулятор
	
	1.11
	18.12
	

	Тема 4. Представление о составном документе ( 1 ч )

	16
	Работа с несколькими окнами
	НМ
	Работа с несколькими окнами. Создание составного документа с использованием двух программ
	Уметь располагать окна на Рабочем столе и поочередно в них работать; создавать составной документ
	ФО
	1.12
	25.12
	

	Раздел 2. Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала. 

Тема 1. Освоение среды графического редактора Paint ( 4 ч )

	17
	Основные возможности графического редактора. Инструменты для рисования


	НМ
	Понятие компьютерной графики. Основные возможности графического редактора Paint по созданию графических объектов. Интерфейс графического редактора и его основные объекты 
	Знать назначение и возможности графического редактора; назначение объектов интерфейса графического редактора


	ФО
	2.1
	15.01
	

	18
	Компьютерная графика
	НМ
	Панель Палитра
	Уметь настраивать Панель инструментов
	ФО
	2.2
	22.01
	

	19
	Создание компьютерного рисунка
	НМ
	Панель Инструменты
	Уметь создавать простейшие рисунки с помощью инструментов
	ФО
	2.3
	29.01
	

	20
	Настройка инструментов рисования
	НМ
	Настройка инструментов рисования. Создание рисунков с помощью инструментов
	Уметь создавать простейшие рисунки с помощью инструментов
	ФО
	2.4
	05.02
	

	Тема 2. Редактирование рисунков  ( 5 ч )

	21
	Редактирование компьютерного рисунка


	НМ
	Использование команды Отменить. Использование инструмента Ластик
	 Уметь редактировать компьютерный рисунок 
с использованием Ластика и команды Отменить
	ФО
	2.5
	12.02
	

	22
	Фрагмент рисунка
	НМ
	Понятие фрагмента рисунка. Технология выделения фрагмента рисунка и его перемещения
	Знать понятие фрагмента рисунка уметь выделять и перемещать фрагмент рисунка


	ФО
	2.6
	19.02
	

	23
	Создание графического объекта из типовых фрагментов
	НМ
	Примеры создания графического объекта из типовых фрагментов
	Уметь создавать графический объект из типовых фрагментов
	ФО
	2.7
	26.02
	

	24
	Сохранение рисунка на диске
	НМ
	Сохранение рисунка на диске. Понятие файла
	Знать понятие файла., уметь сохранять рисунок в файле 
	ФО
	2.8
	05.03
	

	25
	Открытие файла с рисунком
	НМ
	Открытие файла с рисунком. Создание и редактирование графических объектов
	Уметь открывать файл
	ФО
	2.9
	12.03
	

	Тема 3. Точные построения графических объектов ( 9 ч )

	26
	Построение геометрических фигур


	НМ
	Использование клавиши Shift для построения прямых, квадратов, кубов, кругов


	Знать точные способы построения геометрических фигур; уметь использовать для построения точных геометрических фигур клавишу Shift
	
	2.10
	19.03
	

	27
	Построение окружностей
	НМ
	Построение геометрических фигур
	Уметь рисовать окружности и эллипсы
	ФО
	2.11
	02.04
	

	28
	Понятие пиксела
	НМ
	Понятие пиксела. Редактирование графического объекта по пикселам
	Знать понятие пиксела; уметь редактировать графический объект по пикселам
	ФО
	2.12
	09.04
	

	29
	Понятие пиктограммы
	НМ
	Понятие пиктограммы. Создание и редактирование пиктограммы по пикселам


	Знать понятие пиктограммы; уметь  рисовать пиктограммы
	ФО
	2.13
	16.04
	

	30
	Понятие алгоритма.
	ПЗУ
	Представление  об  алгоритме. Понятие алгоритма. Примеры алгоритмов из окружающей жизни.
	Разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект;


	
	2.14
	23.04
	

	31
	Понятие линейного алгоритма.
	НМ
	Представление  об  алгоритме. Понятие последовательного, (линейного) алгоритма.
	Разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект;


	
	2.15
	30.04
	

	32
	Понятие условного алгоритма.
	НМ
	Представление  об  алгоритме. Пред​ставление об алгоритме с ветвлением.
	Разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект;


	
	2.16
	07.05
	

	33
	Понятие циклического алгоритма.
	НМ
	Представление  об  алгоритме. Примеры построения гра​фических объектов на основе циклического и линейного алго​ритмов.
	Разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект;


	
	2.17, 2.18
	14.05
	

	34
	Зачетный урок по теме  «Точные построения графических объектов»
	К
	
	Типовая  контрольная  работа.
	
	Повторить 2.1-2.25
	21.05
	

	35
	Заключительный урок – игра за курс информатики 5 класса.
	
	
	
	
	
	28.05
	


	Типы уроков:
	Вид контроля:

	НМ – урок ознакомления с новым материалом
	ФО – фронтальный опрос

	ЗИ – урок закрепления изученного
	СР – самостоятельная работа

	ПЗУ – урок применения знаний и умений
	

	К – урок контроля знаний
	


Учебно-тематический план
6 класс

(1 час в неделю, всего 34 часа)
	
	Наименование разделов и тем.
	Количество часов 

	
	
	всего
	Теоретические занятия
	Лабораторные, практические занятия
	Контрольные занятия

	Раздел 1. Компьютерная графика.

	1
	Представление об алгоритме
	8
	3
	4
	1

	2
	Конструирование из мозаики
	3
	1
	2
	

	3
	Моделирование в среде графического редактора
	4
	1
	2
	1

	Раздел 2. Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления. 

	5
	Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней  
	2
	1
	1
	

	
	Создание микромира и его обитателей
	1
	1/2
	1/2
	

	6
	Организация движения Черепашки
	6
	2
	4
	

	    7
	Составление программ
	3
	2
	1
	

	    8
	Роль датчиков в ЛогоМирах
	5
	2
	3
	

	   9
	Работа над проектом
	2
	
	1
	1

	  10
	Зачетный урок по теме «Технология работы в среде ЛогоМиры»
	1
	
	
	1

	Всего:
	35
	12,5
	18,5
	4


Календарно-тематическое планирование
	№
	Тема урока
	Количество

часов
	Тип урока
	Элементы содержания


	Требования к уровню подготовки обучающихся
	Вид контроля
	Д / З
	Дата прове-дения

	
	
	
	
	
	
	
	
	план
	факт

	Раздел 1. Компьютерная графика.

Тема 1. Представление об алгоритме   ( 8 ч )

	1
	Инструктаж по ТБ . Понятие алгоритма. Алгоритмы в нашей жизни.
	1
	НМ
	Понятие алгоритма. Примеры алгоритмов из окружающей жизни


	Знать понятие алгоритма; уметь приводить примеры алгоритмов из жизни
	
	2.14
	04.09
	

	2
	Откуда произошло слово «алгоритм»
	1
	НМ
	Происхождение слова «алгоритм»
	Уметь разрабатывать алгоритм и в соответствии с ним создавать графический объект
	ФО
	2.15
	11.09
	

	3
	Компьютерная среда и алгоритмы
	1
	НМ
	Компьютерная среда. Язык программирования
	Знать/понимать смысл понятий «компьютерная среда», «язык программирования»
	ФО
	2.16
	18.09
	

	4
	Понятие линейного алгоритма. Представление о циклическом алгоритме
	1
	НМ
	Понятие последовательного (линейного) алгоритма. Представление о циклическом алгоритме 


	Знать понятие линейного алгоритма; понятие циклического алгоритма
	ФО
	2.17
	25.09
	

	5
	Действия с фрагментом рисунка
	1
	НМ
	Построение графических объектов методом последовательного укрупнения копируемого фрагмента


	Уметь применять метод последовательного укрупнения копируемого фрагмента при построении графических объектов
	ФО
	2.18
	02.10
	

	6
	Повторяющиеся действия в алгоритмах
	1
	НМ
	Примеры построения графических объектов на основе циклического и линейного алгоритмов
	Уметь использовать при создании графического объекта линейный и циклический алгоритмы
	ФО
	2.19
	09.10
	

	7
	Повторяющиеся элементы вокруг нас
	1
	НМ
	Примеры построения графических объектов на основе циклического и линейного алгоритмов
	Уметь использовать при создании графического объекта линейный и циклический алгоритмы
	ФО
	2.20
	16.10
	

	8
	Зачетный урок по теме «Представление об алгоритме»  
	1
	К
	
	
	
	
	23.10
	

	Тема 2. Конструирование из мозаики ( 3 ч )

	9
	Понятие типового элемента мозаики. Понятие конструирования


	1
	НМ
	Понятие типового элемента мозаики. Понятие конструирования


	Знать, что такое конструирование
	
	2.21
	30.10
	

	10
	Меню готовых форм
	1
	НМ
	Меню готовых форм — плоских и объемных
	Знать технологию конструирования из меню готовых форм; уметь создавать меню типовых элементов мозаики (готовых форм)
	ФО
	2.22
	13.11
	

	11
	Конструирование из кубиков
	1
	НМ
	Конструирование с помощью меню готовых форм
	Уметь разрабатывать алгоритм конструирования из меню готовых форм; конструировать разнообразные графические объекты
	СР
	2.23
	20.11
	

	Тема 3. Моделирование в среде графического редактора ( 4 ч )

	12
	Модели окружающего мира. Понятие моделирования


	1
	НМ
	Представление о моделях окружающего мира. Понятие моделирования. Примеры построения моделей в графическом редакторе

 



	Знать, что такое модель; в чем заключается суть моделирования. Уметь приводить примеры моделей из окружающей среды


	
	2.24
	27.11
	

	13-14
	Учебные модели
	2
	ЗИ
	Построение учебных моделей в графическом редакторе
	Уметь строить модели в графическом редакторе
	СР
	2.25
	04.12

11.12
	

	15
	Зачетный урок по темам «Конструирование и моделирование в среде графического редактора»
	1
	К
	
	
	
	
	18.12
	

	Раздел 2. Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления. 

Тема 4.  Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней  ( 2 ч )

	16
	Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты. Понятие команды в среде Лого Миры


	1
	НМ
	Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Рабочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Черепашка.

Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки. 


	Знать назначение среды ЛогоМиры; основные объекты графического интерфейса среды ЛогоМиры.


	
	3.1, 3.2
	25.12
	

	17
	Входные параметры команды
	1
	НМ
	Входные параметры команды. Рисование фигур с помощью Черепашки
	Знать понятие команды и входных параметров.  Уметь управлять движением Черепашки; рисовать простейшие фигуры
	ФО
	3.3
	15.01
	

	Тема 5. Создание микромира и его обитателей (1 ч)

	18
	Освоение технологии работы с Полем форм


	1
	НМ
	Освоение технологии работы с Полем форм. Заполнение Рабочего поля оттисками форм.

Создание декораций микромира с использованием Поля форм и графического редактора


	Знать назначение и возможности Поля форм; технологию создания декорации микромира.

Уметь переодевать Черепашку в разные формы; пользоваться инструментами Поля форм при создании микромиров; создавать декорации микромира на переднем, среднем и заднем плане
	ФО
	3.4
	22.01
	

	Тема 6. Организация движения Черепашки (6 ч)

	19
	Организация движения Черепашки


	1
	НМ
	Личная карточка Черепашки. Как задать движение Черепашки


	Знать назначение Личной карточки Черепашки; технологию организации движения Черепашки.

	ФО
	3.5
	29.01
	

	20
	Создание декораций микромира. Моделирование движения объектов с разными скоростями
	1
	НМ
	Моделирование прямолинейного движения объектов с разными скоростями
	Уметь моделировать прямолинейное движение с разными скоростями

 



	ФО
	3.6, 3.7
	05.02
	

	21
	Управление курсором движения Черепашки
	1
	НМ
	Управление курсом движения Черепашки
	Уметь управлять курсором движения Черепашки
	ФО
	3.8
	12.02
	

	22
	Моделирование движения по сложной траектории
	1
	НМ
	Моделирование движения по сложной траектории


	Уметь моделировать движение по сложной траектории

 


	ФО
	3.9
	19.02
	

	23
	Суть анимации
	1
	НМ
	Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Моделирование движения со сменой форм


	Уметь моделировать движение со сменой форм (делать анимацию)
	ФО
	3.10
	26.02
	

	24
	Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом
	1
	НМ
	Моделирование траектории движения с повторяющимся фрагментом.
	Уметь моделировать движение с повторяющимися фрагментами
	ФО
	3.11
	05.03
	

	Тема 7. Составление программ (3 ч)

	25
	Понятие программы. Назначение листа программ


	1
	НМ
	Понятие программы. Назначение Листа программ. Работа с Листом программ. Примеры программ


	Знать, что такое программа; уметь разрабатывать программы

 



	
	3.12
	12.03
	

	26
	Правила оформления программ
	1
	НМ
	Назначение обязательных частей программы: заголовка, тела программы, признака завершения. Правила оформления программ .Составление программ рисования графических объектов
	Знать правила оформления программы; уметь составлять программы рисования графических объектов
	ФО
	3.13
	19.03
	

	27
	Этапы создания мультипликационного сюжета
	1
	НМ
	Команда организации конечного цикла. Тело цикла в программе. Этапы создания анимационного сюжета


	Знать технологию создания анимационного сюжета; уметь использовать в программах команды организации цикла; составлять программы для анимационного сюжета
	ФО
	3.14
	02.04
	

	Тема  8. Роль датчиков в ЛогоМирах (5 ч)

	28
	Датчики, определяющие состояние Черепашки


	1
	НМ
	Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, размер, форму и т. д.


	Знать назначение и виды датчиков

 



	ФО
	3.15
	09.04
	

	29
	Датчики для изменения состояния Черепашки
	1
	НМ
	Использование датчиков для изменения состояния Черепашки


	Уметь использовать датчики для изменения параметров Черепашки


	ФО
	3.16
	16.04
	

	30
	Использование датчиков для постепенного изменения состояния Черепашки
	1
	НМ
	Использование датчиков для постепенного изменения состояния Черепашки
	Уметь использовать датчики для изменения параметров Черепашки


	ФО
	3.17
	23.04
	

	31
	Инструмент управления – бегунок
	1
	НМ
	Инструмент управления состоянием Черепашки — бегунок. Создание бегунков для регулирования параметров состояния Черепашки
	Знать, когда следует использовать бегунок; уметь создавать бегунки

 

	ФО
	3.18
	30.04
	

	32
	Датчик случайных чисел
	1
	НМ
	Датчик случайных чисел. Использование в программах датчика случайных чисел


	Знать, что такое датчик случайных чисел и когда его использовать; уметь  использовать датчик случайных чисел
	ФО
	3.19
	07.05
	

	33
	Работа над проектом
	1
	ПЗУ
	
	Уметь применить полученные знания при работе над проектом
	
	
	14.05
	

	34
	Работа над проектом
	1
	ПЗУ
	
	Уметь применить полученные знания при работе над проектом
	
	
	21.05
	

	35
	Зачетный урок по теме «Технология работы в среде ЛогоМиры»
	1
	К
	
	Уметь защитить свой проект
	
	
	28.05
	


	Типы уроков:
	Вид контроля:

	НМ – урок ознакомления с новым материалом
	ФО – фронтальный опрос

	ЗИ – урок закрепления изученного
	СР – самостоятельная работа

	ПЗУ – урок применения знаний и умений
	

	К – урок контроля знаний
	


Критерии и нормы оценки ЗУН обучающихся по информатике и информационным технологиям
1. Содержание и объем материала, подлежащего проверке, определяется программой. При проверке усвоения материала необходимо выявлять полноту, прочность усвоения учащимися теории и умение применять ее на практике в знакомых и незнакомых ситуациях.
2. Основными формами проверки ЗУН учащихся по информатике являются письменная контрольная работа, самостоятельная работа на ЭВМ, тестирование, устный опрос и зачеты (в старших классах).
3. При оценке письменных и устных ответов учитель в первую очередь учитывает показанные учащимися знания и умения. Оценка зависит также от наличия и характера погрешностей, допущенных учащимися. Среди погрешностей выделяются ошибки и недочеты. Погрешность считается ошибкой, если она свидетельствует о том, что ученик не овладел основными знаниями и (или) умениями, указанными в программе.
К недочетам относятся погрешности, свидетельствующие о недостаточно полном или недостаточно прочном усвоении основных знаний и умений или об отсутствии знаний, не считающихся в программе основными. Недочетами также считаются: погрешности, которые не привели к искажению смысла полученного учеником задания или способа его выполнения, например, неаккуратная запись, небрежное выполнение блок-схемы и т. п.
4. Задания для устного и письменного опроса учащихся состоят из теоретических вопросов и задач.
Ответ за теоретический вопрос считается безупречным, если по своему содержанию полностью соответствует вопросу, содержит все необходимые теоретические факты и обоснованные выводы, а его изложение и письменная запись математически и логически грамотны и отличаются последовательностью и аккуратностью.
Решение задач считается безупречным, если правильно выбран способ решения, само решение сопровождается необходимыми объяснениями, верно выполнен алгоритм решения, решение записано последовательно, аккуратно и синтаксически верно по правилам какого-либо языка или системы программирования.
Самостоятельная работа на ЭВМ считается безупречной, если учащийся самостоятельно или с незначительной помощью учителя выполнил все этапы решения задачи на ЭВМ, и был получен верный ответ или иное требуемое представление решения задачи.
5. Оценка ответа учащегося при устном и письменном опросах, а также при самостоятельной работе на ЭВМ, проводится по пятибалльной системе, т.е. за ответ выставляется одна из отметок: 1 (плохо), 2 (неудовлетворительно), 3 (удовлетворительно), 4 (хорошо), 5 (отлично).
6. Учитель может повысить отметку за оригинальный ответ на вопрос или оригинальное решение задачи, которые свидетельствуют о высоком уровне владения информационными технологиями учащимся, за решение более сложной задачи или ответ на более сложный вопрос, предложенные учащемуся дополнительно после выполнения им основных заданий.

Оценка ответов учащихся
Для устных ответов определяются следующие критерии оценок:
- оценка «5» выставляется, если ученик:
- полно раскрыл содержание материала в объеме, предусмотренном программой и учебником;
- изложил материал грамотным языком в определенной логической последовательности, точно используя математическую и специализированную терминологию и символику;
- правильно выполнил графическое изображение алгоритма и иные чертежи и графики, сопутствующие ответу;
- показал умение иллюстрировать теоретические положения конкретными примерами, применять их в новой ситуации при выполнении практического задания;
- продемонстрировал усвоение ранее изученных сопутствующих вопросов, сформированность и устойчивость используемых при ответе умений и навыков;
- отвечал самостоятельно без наводящих вопросов учителя.
Возможны одна-две неточности при освещении второстепенных вопросов или в выкладках, которые ученик легко исправил по замечанию учителя.
- оценка «4» выставляется, если:
ответ удовлетворяет в основном требованиям на оценку «5», но при этом имеет один из недостатков:
- в изложении допущены небольшие пробелы, не исказившие логического и информационного содержания ответа;
- допущены один-два недочета при освещении основного содержания ответа, исправленные по замечанию учителя;
- допущены ошибка или более двух недочетов при освещении второстепенных вопросов или в выкладках, легко исправленные по замечанию учителя.
- оценка «3» выставляется, если:
- неполно или непоследовательно раскрыто содержание материала, но показано общее понимание вопроса и продемонстрированы умения, достаточные для дальнейшего усвоения программного материала, имелись затруднения или допущены ошибки в определении понятий, использовании терминологии, чертежах, блок-схем и выкладках, исправленные после нескольких наводящих вопросов учителя;
- ученик не справился с применением теории в новой ситуации при выполнении практического задания, но выполнил задания обязательного уровня сложности по данной теме,
- при знании теоретического материала выявлена недостаточная сформированность основных умений и навыков.
- оценка «2» выставляется, если:
- не раскрыто основное содержание учебного материала;
- обнаружено незнание или непонимание учеником большей или наиболее важной части учебного материала,
- допущены ошибки в определении понятий, при использовании терминологии, в чертежах, блок-схем и иных выкладках, которые не исправлены после нескольких наводящих вопросов учителя.
- оценка «1» выставляется, если:
- ученик обнаружил полное незнание и непонимание изучаемого учебного материала или не смог ответить ни на один из поставленных вопросов по изучаемому материалу.

Для письменных работ учащихся: 
- оценка «5» ставится, если:
- работа выполнена полностью;
- в графическом изображении алгоритма (блок-схеме), в теоретических выкладках решения нет пробелов и ошибок;
- в тексте программы нет синтаксических ошибок (возможны одна-две различные неточности, описки, не являющиеся следствием незнания или непонимания учебного материала).
- оценка «4» ставится, если:
- работа выполнена полностью, но обоснования шагов решения недостаточны (если умение обосновывать рассуждения не являлось специальным объектом проверки);
- допущена одна ошибка или два-три недочета в чертежах, выкладках, чертежах блок-схем или тексте программы.
- оценка «3» ставится, если:
- допущены более одной ошибки или двух-трех недочетов в выкладках, чертежах блок-схем или программе, но учащийся владеет обязательными умениями по проверяемой теме.
- оценка «2» ставится, если:
- допущены существенные ошибки, показавшие, что учащийся не владеет обязательными знаниями по данной теме в полной мере. 
- оценка «1» ставится, если:
- работа показала полное отсутствие у учащегося обязательных знаний и умений по проверяемой теме.

Самостоятельная работа на ЭВМ оценивается следующим образом:
- оценка «5» ставится, если:
- учащийся самостоятельно выполнил все этапы решения задач на ЭВМ;
- работа выполнена полностью и получен верный ответ или иное требуемое представление результата работы;
- оценка «4» ставится, если:
- работа выполнена полностью, но при выполнении обнаружилось недостаточное владение навыками работы с ЭВМ в рамках поставленной задачи;
- правильно выполнена большая часть работы (свыше 85 %);
- работа выполнена полностью, но использованы наименее оптимальные подходы к решению поставленной задачи.
- оценка «3» ставится, если:
- работа выполнена не полностью, допущено более трех ошибок, но учащийся владеет основными навыками работы на ЭВМ, требуемыми для решения поставленной задачи.
- оценка «2» ставится, если:
- допущены существенные ошибки, показавшие, что учащийся не владеет обязательными знаниями, умениями и навыками работы на ЭВМ или значительная часть работы выполнена не самостоятельно. 
-оценка «1» ставится, если:
- работа показала полное отсутствие у учащихся обязательных знаний и навыков работы на ЭВМ по проверяемой теме.

Формы и средства контроля

Тест «Информация вокруг нас»
Вариант 1
1.   Дайте самый полный ответ. Информация — это…

| сведения об окружающем нас мире

| то, что передают по телевизору в выпусках новостей

| прогноз погоды
| то, что печатают в газете

2.   С помощью какого органа чувств здоровый человек получает большую часть информации?

| Глаза

| Уши

| Кожа

| Нос

| Язык

3.   Рисунки, картины, чертежи, схемы, карты, фотографии — это примеры

| числовой информации

| текстовой информации

| графической информации

| звуковой информации

| видео информации

4.   Все, что мы слышим — человеческая речь, музыка, пение птиц, шелест листвы,

сигналы машин — относится к

| числовой информации

| текстовой информации

| графической информации

| звуковой информации

| видео информации

Вариант 2
1.   Дайте самый полный ответ. Информатика – это ...

|
умение обращаться с компьютером;

|

наука  об  информации  и  способах  ее  хранения,  обработки  и  передачи  с помощью компьютера

|
умение составлять компьютерные программы.

2.   Укажите «лишнее»

| Глаза

| Уши

| Лицо

| Нос

| Язык

3.   Количественные характеристики объектов окружающего мира — возраст, вес, рост человека, численность населения, запасы полезных ископаемых, площади лесов и т.д. представляют в форме …

| числовой информации

| текстовой информации

| графической информации

| звуковой информации

| видео информации

4.   Все, что напечатано или написано на любом из существующих языков, относится к

| числовой информации

| текстовой информации

| графической информации

| звуковой информации

| видео информации

Ответы к тесту
Вариант 1

1.   Сведения об окружающем нас мире

2.   Глаза

3.   К графической информации

4.   К звуковой информации

Вариант 2

1.   Наука об информации и способах ее хранения, обработки и передачи с помощью компьютера

2.   Лицо

3.   К числовой информации

4.   К текстовой информации

Тест «История информатики»
1.   Восстановите хронологическую последовательность:

F Изобретение технологии изготовления бумаги в Китае,

F Начало книгопечатания в Европе,

F Появление алфавитного письма в Финикии,

F Первые следы иероглифического письма в Древнем Египте,

F Начало книгопечатания в России

2. Расположите  события на ленте времени
	Изобретение

магнитофона
	Изобретение

фотографии
	Первая запись

звука с помощью фонографа
	Демонстрация

первого кинофильма
	Появление

первых лазерных дисков

	
	
	
	
	


70-е гг. XIX в.
1839 г.
1895 г.
20-е гг. XX в.
80-e гг. XIX в.

3. Установите соответствие:

Египет
береста
Двуречье
пергамент

Китай
бумага

Греция
глиняные таблички

Русь
папирус

4. Восстановите хронологическую последовательность изобретения средств связи:

F Почта

F Интернет F Радиосвязь F Телефон

Ответы к тесту
1. 1 – первые следы иероглифического письма в Древнем Египте; 2 – появление алфавитного письма в Финикии; 3 – изобретение технологии изготовления бумаги в Китае; 4 – начало книгопечатания в Европе; 5 – начало книгопечатания в России.

2. Первая запись звука с помощью фонографа – изобретение фотографии – демонстрация первого кинофильма – изобретение магнитофона – появление первых лазерных дисков.

3. Египет – папирус, Двуречье – глиняные таблички, Китай – бумага, Греция – пергамент,

Русь – береста.

4. 1 – почта; 2 – телефон, 3 – радиосвязь, 4 – Интернет.

Тест «Информация и информационные процессы»
Вариант 1
1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

F Разговор по телефону

F Посадка дерева

F Кассета любимой музыкальной группы

F Письмо приятелю

F Выполнение контрольной работы

F Разгадывание кроссворда F Просмотр телепередачи F Учебник математики

2. Отметьте современные информационные носители.

F Телевидение

F Бумага
F Интернет F Телефон F Дискета

F Лазерный диск

F Телеграф

F Видеокассета

3.  Отметьте,  информация  какого  вида  может  быть  использована  в  музыкальной поздравительной открытке.

F Текстовая

F Графическая

F Числовая

F Звуковая

4. Наиболее удобной формой для представления большого количества однотипной информации является

| Текст

| Таблица

| Схема

| Рисунок

Вариант 2
1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

F Работа на компьютере с клавиатурным тренажером

F Установка телефона

F Прослушивание музыкальной кассеты

F Чтение книги

F Видеокассета

F Заучивание правила

F Толковый словарь

F Выполнение домашнего задания по истории.

2. Отметьте современные информационные каналы.

F Телевидение

F Бумага
F Интернет F Телефон F Дискета

F Лазерный диск

F Телеграф

F Видеокассета

3.  Отметьте,  информация  какого  вида  может  быть  использована  в  школьном учебнике.

F Текстовая

F Графическая

F Числовая

F Звуковая.

4.  Наиболее  удобной  формой  для  наглядного  представления  числовых  данных является

| Текст

| Диаграмма

| Схема

| Рисунок

Ответы к тесту
Вариант 1

1.   Разговор по телефону, выполнение контрольной работы, разгадывание кроссворда,

просмотр телепередачи.

2.   Бумага, дискета, лазерный диск, видеокассета.

3.   Текстовая, графическая, числовая, звуковая.

4.   Таблица.

Вариант 2

1.   Работа на компьютере с клавиатурным тренажером, прослушивание музыкальной кассеты, чтение  книги, заучивание  правила, выполнение  домашнего  задания по истории.

2.   Телевидение, Интернет, телефон, телеграф.

3.   Текстовая, графическая, числовая.

4.   Диаграмма.

Тест «Как устроен компьютер»
Вариант 1
1.   Для ввода текстовой информации в компьютер служит ...

| Сканер

| Принтер

| Клавиатура

| Монитор

2.   Для ввода звуковой информации в компьютер служит …

| Мышь

| Акустические колонки

| Микрофон

| Принтер

3.   Для вывода информации на бумагу служит ...

| Сканер

| Принтер

| Цифровая фотокамера

| Монитор

4.   Для вывода звуковой информации используют …

| Монитор

| Акустические колонки

| Микрофон

| Принтер

5.   Для хранения информации используют …

| Монитор

| Процессор

| Дисковод гибких дисков

| Жёсткий диск

6.   Отметьте «лишнее»:

| Жесткий диск

| Монитор

| Дискета

| Лазерный диск

| Магнитная лента

7.   Продолжите ряд: монитор, принтер, …

| Системный блок

| Клавиатура

| Сканер

| Акустические колонки

| Мышь

Вариант 2
1.   Для ввода в компьютер графической информации с бумажного оригинала служит

...
| Сканер

| Принтер

| Клавиатура

| Монитор

2.   Для указания позиции на экране удобно использовать …

| Мышь

| Акустические колонки

| Микрофон

| Принтер

3.   Устройством вывода информации является  ...

| Сканер

| Клавиатура

| Джойстик

| Монитор

4.   Для вычислений, обработки информации и управления работой компьютера служит ...

| Память

| Принтер

| Процессор

| Мышь

5.   После выключения компьютера пропадает информация, которая находилась …

| На жестком диске

| На гибком диске

| В оперативной памяти

| На компакт-диске

6.   Отметьте «лишнее»:

| Бумага
| Магнитная лента

| Карандаш

| Лазерный диск

| Дискета

7.   Продолжите ряд: микрофон, сканер, мышь, …

| Системный блок

| Клавиатура

| Наушники

| Монитор

| Принтер

Ответы к тесту
Вариант 1.

1.   Клавиатура.

2.   Микрофон.

3.   Принтер.

4.   Акустические колонки.

5.   Жёсткий диск.

6.   Монитор.

7.   Акустические колонки.

Вариант 2.

1.   Сканер.

2.   Мышь.

3.   Монитор.

4.   Процессор.

5.   В оперативной памяти.

6.   Карандаш.


7.   Клавиатура.

Тест «Клавиатура»
Вариант 1
1.   Клавиши {Home}, {PageUp}, {↑}, {End}, {→} относятся к группе …

| Функциональных клавиш

| Клавиш управления курсором

| Специальных клавиш

| Символьных клавиш

2. Для ввода прописной буквы одновременно нажимают клавишу с её изображением и клавишу:

| <Caps Lock>;

| <Page Up>;

| <Shift>.

3. Положение курсора в слове с ошибкой отмечено чертой: ИГРР|А Чтобы исправить ошибку следует нажать клавишу:

| <Delete>;

| <Backspace>;

| <Delete> или <Backspace>;

4. Положение курсора в слове с ошибкой отмечено чертой: ПРОЦЕС|ССОР Чтобы исправить ошибку следует нажать клавишу:

| <Delete>

| <Backspace>

| <Delete> или <Backspace>

5. Укажите основную позицию пальцев на клавиатуре.

| ФЫВА — ОЛДЖ;

| АБВГ — ДЕЁЖ;

| ОЛДЖ — ФЫВА.

6. Иван набирал текст на компьютере. Вдруг все буквы у него стали вводиться прописными. Что произошло?

| Сломался компьютер

| Сбой в текстовом редакторе

| Случайно была нажата клавиша CapsLock

| Случайно был зафиксирован режим ввода заглавных букв
7. Подберите пары для клавиш (соедините стрелками).

Home
Esc
PgUp
End

Delete
PgDn

→
Backspace
Enter
←

Вариант 2
2.   Клавиши {Shift},  {Esc}, {Enter}, {CapsLock} относятся к группе …

| Функциональных клавиш

| Клавиш управления курсором

| Специальных клавиш

| Символьных клавиш

3.   Чтобы писать только прописными буквами следует нажать клавишу:

| <Shift>;

| <Caps Lock>;

| <Page Up>.

4.   Положение курсора в слове с ошибкой отмечено чертой: МО|АНИТОР Чтобы исправить ошибку следует нажать клавишу:

| <Delete>

| <Backspace>

| <Delete> или <Backspace>

5.   Положение курсора в слове с ошибкой отмечено чертой: ДИАГРАММ|МА Чтобы исправить ошибку следует нажать клавишу:

| <Delete>

| <Backspace>

| <Delete> или <Backspace>

6.   Для переключения клавиатуры с режима ввода русских на режим ввода латинских букв и обратно используют комбинацию клавиш ...

| Ctrl+Shift или Alt+Shift(слева)

| Shift+буква
| Ctrl+Alt

| Ctrl+Shift или Alt+Shift(справа)

7.   Для ввода цифр Маша хотела воспользоваться дополнительной клавиатурой. Но как она не нажимала на эти удобно расположенные цифровые клавиши, цифры на экране не появлялись. В чем здесь дело?

| Сломался компьютер

| Неисправна клавиатура

| Не включен цифровой режим дополнительной клавиатуры NumLock

| Случайно был зафиксирован режим ввода заглавных букв
8.   Подберите пары для клавиш (соедините стрелками).

Esc
Home
End
PgUp

PgDn
Delete

Backspace
→
←
Enter
Ответы к тесту
Вариант 1

1.   К клавишам управления курсором.

2.   <Shift>.

3.   <Backspace>.

4.   <Delete> или <Backspace>.

5.   ФЫВА — ОЛДЖ.

6.   Случайно была нажата клавиша CapsLock.

7.   Esc – Enter, End – Home, PgDn – PgUp, Backspace – Delete, ← – →.

Вариант 2

1.   Специальных клавиш

2.   <Caps Lock>;

3.   <Delete>

4.   <Delete> или <Backspace>

5.   Ctrl+Shift или Alt+Shift(слева)

6.   Не включен цифровой режим дополнительной клавиатуры NumLock

7.   Esc – Enter, End – Home, PgDn – PgUp, Backspace – Delete, ← – →.

Тематический контроль по теме «Устройства компьютера и основы пользовательского интерфейса»

Тест 1. Вариант – 1.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

7 - 9 баллов — удовлетворительно;

10 - 11 баллов — хорошо;

12 - 13 баллов — отлично.

Всего 8 тестов по 2 варианта.

Вариант 1.

1. Отметьте устройство компьютера, предназначенное для обработки информации.

· Внешняя память;

· Оперативная память;

· Процессор;

· Монитор;

· Клавиатура.

2.Отметьте устройства, предназначены для ввода информации в компьютер.

· Принтер;

· Процессор;

· Монитор;

· Сканер;

· Графопостроитель;

· Джойстик;

· Клавиатура;

· Мышь;

· Микрофон;

· Акустические колонки;

· Дискета.

3. Отметьте специальные клавиши.

· {End};

· {Пробел};

· {Shift};

· {Home};

· {Esc};

· {PageUp};

· {(};

· {Enter};

· {(}.

4. Отметьте элементы рабочего стола.

· Кнопка Пуск;

· Кнопка Закрыть;

· Кнопка Свернуть;

· Панель задач;

· Корзина;

· Строка заголовка;

· Строка меню;

· Значок Мой компьютер.

Тест 1. Вариант – 2.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

7 - 9 баллов — удовлетворительно;

10 - 11 баллов — хорошо;

12 - 13 баллов — отлично.

Всего 8 тестов по 2 варианта.

Вариант 2.

1. Отметьте устройство, где программы и данные хранятся и после выключения компьютера.

· Внешняя память;

· Оперативная память;

· Процессор;

· Монитор;

· Клавиатура.

2. Отметьте устройства, предназначенные для вывода  информации.

· Принтер;

· Процессор;

· Монитор;

· Сканер;

· Графопостроитель;

· Джойстик;

· Клавиатура;

· Мышь;

· Микрофон;

· Акустические колонки;

· Дискета.

3. Отметьте клавиши управления курсором.

· {End};

· {Пробел};

· {Shift};

· {Home};

· {Esc};

· {PageUp};

· {(};

· {Enter};

· {(}.

4. Отметьте элементы окна программы.

· Кнопка Пуск (меню К);

· Кнопка Закрыть;

· Кнопка Свернуть;

· Панель задач;

· Корзина;

· Строка заголовка;

· Строка меню;

· Значок Мой компьютер.

Тематический контроль по теме «Информация и информационные процессы»
Тест 2. Вариант 1.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

7 - 9 баллов — удовлетворительно;

10 - 11 баллов — хорошо;

12 - 13 баллов — отлично.

1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

· Разговор по телефону;

· Посадка дерева;

· Кассета любимой музыкальной группы;

· Письмо приятелю;

· Выполнение контрольной работы;

· Разгадывание кроссворда;

· Просмотр телепередачи;

· Учебник математики.

2. Отметьте современные информационные носители.

· Телевидение;

· Бумага;

· Интернет;

· Телефон;

· Дискета;

· Лазерный диск;

· Телеграф;

· Видеокассета

3. Отметьте, информация какого вида может быть использована в музыкальной поздравительной открытке.

· Текстовая;

· Графическая;

· Числовая;

· Звуковая.

4. Наиболее удобной формой для представления большого количества однотипной информации является 

· Текст;

· Таблица;

· Схема;

· Рисунок.

Тест 2. Вариант 2.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

7 - 9 баллов — удовлетворительно;

10 - 11 баллов — хорошо;

12 - 13 баллов — отлично.

Вариант 2.

1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

· Работа на компьютере с клавиатурным тренажером;

· Установка телефона;

· Прослушивание музыкальной кассеты;

· Чтение книги;

· Видеокассета;

· Заучивание правила;

· Толковый словарь;

· Выполнение домашнего задания по истории.

2. Отметьте современные информационные каналы.

· Телевидение;

· Бумага;

· Интернет;

· Телефон;

· Дискета;

· Лазерный диск;

· Телеграф;

· Видеокассета.

3. Отметьте, информация какого вида может быть использована в школьном учебнике.

· Текстовая;

· Графическая;

· Числовая;

· Звуковая.

4. Наиболее удобной формой для наглядного представления числовых данных является 

· Текст;

· Диаграмма;

· Схема;

· Рисунок.

Тематический контроль по теме «Обработка информации средствами текстового и графического редакторов»

Тест 3. Вариант – 1.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

8 - 11 баллов — удовлетворительно;

12 - 14 баллов — хорошо;

15 - 16 баллов — отлично.

Вариант 1.

1. Отметьте элементы окна текстового редактора.

· Название приложения;

· Строка меню;

· Кнопка закрыть;

· Кнопка свернуть;

· Панель инструментов;

· Палитра;

· Панель Стандартная;

· Панель Форматирование;

· Рабочая область;

· Полосы прокрутки.

2. Отметьте операции при редактировании документов.

· Вставка;

· Удаление;

· Замена;

· Изменение шрифта;

· Изменение начертания;

· Изменение цвета;

· Поиск и замена;

· Выравнивание.

3. Отметьте инструменты графического редактора.

· Распылитель;

· Прямоугольник;

· Ножницы;

· Карандаш.

4. Отметьте верное.

При упорядочивании информации в хронологической последовательности происходит …

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации;

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания.

Тест 3. Вариант 2.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки:

8 - 11 баллов — удовлетворительно;

12 - 14 баллов — хорошо;

15 - 16 баллов — отлично.

Вариант 2.

1. Отметьте элементы окна приложения Paint (ColorPaint).

· Название приложения;

· Строка меню;

· Кнопка закрыть;

· Кнопка свернуть;

· Панель инструментов;

· Палитра;

· Панель Стандартная;

· Панель Форматирование;

· Рабочая область;

· Полосы прокрутки.

2. Отметьте операции при форматировании документов.

· Вставка;

· Удаление;

· Замена;

· Изменение шрифта;

· Изменение начертания;

· Изменение цвета;

· Поиск и замена;

· Выравнивание.

3. Отметьте инструменты графического редактора.

· Ластик;

· Треугольник;

· Кисть;

· Заливка.

4. Отметьте верное.

При форматировании текстового документа  происходит …

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания;

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации.

Итоговый контроль по теме «Информационные процессы и информационные технологии»

Тест 4. Вариант 1.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки: 12-18 баллов — удовлетворительно; 19 - 20 баллов — хорошо; 23 и более баллов — отлично.

Вариант 1.

1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

· Работа на компьютере с клавиатурным тренажером;

· Установка телефона;

· Прослушивание музыкальной кассеты;

· Чтение книги;

· Видеокассета;

· Заучивание правила;

· Толковый словарь;

· Выполнение домашнего задания по истории.

2. Отметьте устройства, предназначенные для вывода  информации.

· Принтер;

· Процессор;

· Монитор;

· Сканер;

· Графопостроитель;

· Джойстик;

· Клавиатура;

· Мышь;

· Микрофон;

· Акустические колонки;

· Дискета.

3. Запишите несколько современных носителей информации: ___________________

________________________________________________________________________

4. Отметьте элементы окна приложения Paint.

· Название приложения;

· Строка меню;

· Кнопка закрыть;

· Кнопка свернуть;

· Панель инструментов;

· Палитра;

· Панель Стандартная;

· Панель Форматирование;

· Рабочая область;

· Полосы прокрутки.

5. Отметьте операции при форматировании документов.

· Вставка;

· Удаление;

· Замена;

· Изменение шрифта;

· Изменение начертания;

· Изменение цвета;

· Поиск и замена;

· Выравнивание.

6. Отметьте верное.

1) При форматировании текстового документа  происходит …

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания;

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации;

· обработка информации не происходит.

2) При разработке плана действий происходит … 

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания;

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации;

· обработка информации не происходит.

Тест 4. Вариант 2.

Каждый правильный ответ оценивается в 1 балл. 
Критерии оценки: 12-18 баллов — удовлетворительно; 19 - 20 баллов — хорошо; 23 и более баллов — отлично.

Вариант 2.

1. Отметьте информационные процессы (действия с информацией).

· Разговор по телефону;

· Посадка дерева;

· Кассета любимой музыкальной группы;

· Письмо приятелю;

· Выполнение контрольной работы;

· Разгадывание кроссворда;

· Просмотр телепередачи;

· Учебник математики.

2.Отметьте устройства, предназначены для ввода информации в компьютер.

· Принтер;

· Процессор;

· Монитор;

· Сканер;

· Графопостроитель;

· Джойстик;

· Клавиатура;

· Мышь;

· Микрофон;

· Акустические колонки;

· Дискета.

3. Запишите несколько древних носителей информации: _______________________

________________________________________________________________________

4. Отметьте элементы окна приложения текстового редактора.

· Название приложения;

· Строка меню;

· Кнопка закрыть;

· Кнопка свернуть;

· Панель инструментов;

· Палитра;

· Панель Стандартная;

· Панель Форматирование;

· Рабочая область;

· Полосы прокрутки.

5. Отметьте операции при редактировании документов.

· Вставка;

· Удаление;

· Замена;

· Изменение шрифта;

· Изменение начертания;

· Изменение цвета;

· Поиск и замена;

· Выравнивание.

6. Отметьте верное.

1) При упорядочивании информации в хронологической последовательности происходит …

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации;

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания;

· обработка информации не происходит.

2) При вычислениях по известным формулам происходит …

· обработка, связанная с изменением формы информации, но не изменяющая её содержания;

· обработка, связанная с получением нового содержания, новой информации;

обработка информации не происходит.
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