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Информатика и ИКТ

I   Пояснительная записка

Рабочая программа по информатике и ИКТ на курс начальной школы  составлена  на основе:
Федерального государственного образовательного стандарта  начального общего образования, утвержденного приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 6 октября 2009 года

Примерных программ по учебным предметам. Начальная школа. В 2 ч. – 3-е изд. – М.: Просвещение, 2010

Основной образовательной программы начального общего образования МАОУ «СОШ №7 с углублённым изучением отдельных предметов.» (Рассмотрена на педагогическом совете. Протокол № 9 от 30.06.16 г.. Утверждена приказом 73/3 от 30.06.16 г.)

Цели и задачи изучения учебного предмета

Цель курса

Развитие логического и алгоритмического мышления школьников и на освоении ими практики работы на компьютере.
Задачи курса

· начальное освоение инструментальных компьютерных сред для работы с информацией разного вида (текстами, изображениями, анимированными изображениями, схемами предметов, сочетаниями различных видов информации в одном информационном объекте);

· создание завершённых проектов с использованием освоенных инструментальных компьютерных сред;

· ознакомление со способами организации и поиска информации;

· применение формальной логики при решении задач – построение выводов путём применения к известным утверждениям логических операций «если …, то …», «и», «или», «не» и их комбинаций – «если ... и ..., то ...»;

· алгоритмический подход к решению задач – умение планировать последовательность действий для достижения какой-либо цели, а также решать широкий класс задач, для которых ответом является не число или утверждение, а описание последовательности действий;

· системный подход – рассмотрение сложных объектов и явлений в виде набора более простых составных частей, каждая из которых выполняет свою роль для функционирования объекта в целом; рассмотрение влияния изменения в одной составной части на поведение всей системы;
· развитие познавательных интересов, интеллектуальных и творческих способностей путём освоения и использования методов информатики и средств ИКТ при изучении различных учебных предметов;

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

· приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной учебной и познавательной, в том числе проектной, деятельности.

Общая характеристика учебного предмета

Учебный предмет Информатика и ИКТ относится к предметной области «Математика и информатика» и предназначен для изучения в часы, определяемые участниками образовательного процесса (региональный или школьный компонент). Так же связан с другими образовательными областями: изучение модулей «Создание рисунков» может быть отнесено к компьютерным урокам по ИЗО, технологии, изучение модуля «Создание текстов» – к компьютерным урокам по русскому языку, работа с цифровыми образовательными ресурсами (ЦОР) по математике – к компьютерным урокам по математике. Учебный предмет содержит два компонента: технологический компонент и логико-алгоритмический компонент
Место учебного предмета
На изучение учебного курса отводится по 1 часу в неделю, из расчета 34 учебные недели во 2-4 классах , всего 102 урока за курс обучения.

II Планируемые предметные  результаты 
1. Технологический компонент

Модуль «Знакомство с компьютером». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны:

знать
· как правильно и безопасно вести себя в компьютерном классе;

· для чего нужны основные устройства компьютера;

уметь
· пользоваться мышью и клавиатурой;

· запускать компьютерные программы и завершать работу с ними.

Модуль «Создание рисунков».
В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь
· выполнять основные операции при рисовании с помощью одной из компьютерных программ;

· сохранять созданные рисунки и вносить в них изменения.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться придумывать рисунок, предназначенный для какой-либо цели, и создавать его при помощи компьютера.   

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги)». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны:

знать
· что такое полное имя файла;

уметь
· создавать папки (каталоги);

· удалять файлы и папки (каталоги);

· копировать файлы и папки (каталоги);

· перемещать файлы и папки (каталоги).

Модуль «Создание текстов». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· набирать текст на клавиатуре;

· сохранять набранные тексты, открывать ранее сохранённые текстовые документы и редактировать их;

· копировать, вставлять и удалять фрагменты текста;

· устанавливать шрифт текста, цвет, размер и начертание букв.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться:

· подбирать подходящее шрифтовое оформление для разных частей текстового документа;

· составлять тексты, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера, используя разное шрифтовое оформление.

Модуль «Создание печатных публикаций». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· вставлять изображения в печатную публикацию;

· создавать схемы и включать их в печатную публикацию;

· создавать таблицы и включать их в печатную публикацию.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться:

· красиво оформлять печатные публикации, применяя рисунки, фотографии, схемы и таблицы;

· составлять печатные публикации, предназначенные для какой-либо цели, и создавать их при помощи компьютера.

Модуль «Поиск информации». 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны уметь:

· искать, находить и сохранять тексты, найденные с помощью поисковых систем;

· искать, находить и сохранять изображения, найденные с помощью поисковых систем.

При выполнении проектных заданий школьники будут учиться искать и находить нужную информацию и использовать её, например, при создании печатных или электронных публикаций.

2. Логико-алгоритмический компонент

2-й класс

В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· предлагать несколько вариантов лишнего предмета в группе однородных;

· выделять группы однородных предметов среди разнородных и давать названия этим группам;

· разбивать предложенное множество фигур (рисунков) на два подмножества по значениям разных признаков;

· находить закономерности в расположении фигур по значению двух признаков;

· приводить примеры последовательности действий в быту, в сказках;

· точно выполнять действия под диктовку учителя;

· отличать высказывания от других предложений, приводить примеры высказываний, определять истинные и ложные высказывания.

3-й класс

В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· находить общее в составных частях и действиях у всех предметов из одного класса (группы однородных предметов);

· называть общие признаки предметов из одного класса (группы однородных предметов) и значения признаков у разных предметов из этого класса;

· понимать построчную запись алгоритмов и запись с помощью блок-схем;

· выполнять простые алгоритмы и составлять свои по аналогии;

· изображать графы;

· выбирать граф, правильно изображающий предложенную ситуацию;

· находить на рисунке область пересечения двух множеств и называть элементы из этой области.

4-й класс

В результате изучения материала учащиеся должны уметь:

· определять составные части предметов, а также состав этих составных частей;

· описывать местонахождение предмета, перечисляя объекты, в состав которых он входит (по аналогии с почтовым адресом);

· заполнять таблицу признаков для предметов из одного класса (в каждой ячейке таблицы записывается значение одного из нескольких признаков у одного из нескольких предметов);

· выполнять алгоритмы с ветвлениями; с повторениями; с параметрами; обратные заданному;

· изображать множества с разным взаимным расположением;

· записывать выводы в виде правил «если …, то …»; по заданной ситуации составлять короткие цепочки правил «если …, то …».

III Содержание учебного предмета

1. Технологический компонент

Модуль «Знакомство с компьютером». Компьютеры вокруг нас. Новые профессии. Компьютеры в школе. Правила поведения в компьютерном классе. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Включение и выключение компьютера. Запуск программы. Завершение выполнения программы.

Модуль «Создание рисунков». Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. Панель инструментов графического редактора. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Заливка цветом. Другие операции.

Модуль «Создание мультфильмов и “живых” картинок». Анимация. Компьютерная анимация. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, 

Модуль «Знакомство с компьютером: файлы и папки (каталоги)». Файлы. Папки (каталоги). Имя файла. Размер файла. Сменные носители. Полное имя файла. Операции над файлами и папками (каталогами): создание папок (каталогов), копирование файлов и папок (каталогов), перемещение файлов и папок (каталогов), удаление файлов и папок (каталогов). Примеры программ для выполнения действий с файлами и папками (каталогами).

Модуль «Создание текстов». Компьютерное письмо. Клавиатурные тренажёры. Текстовые редакторы. Примеры клавиатурных тренажеров и текстовых редакторов. Правила клавиатурного письма. Основные операции при создании текстов: набор текста, перемещение курсора, ввод прописных букв, ввод букв латинского алфавита, сохранение текстового документа, открытие документа, создание нового документа, выделение текста, вырезание, копирование и вставка текста. Оформление текста. Выбор шрифта, размера, цвета и начертания символов. Организация текста. Заголовок, подзаголовок, основной текст. Выравнивание абзацев. 

Модуль «Создание печатных публикаций». Печатные публикации. Виды печатных публикаций. Текстовые редакторы. Настольные издательские системы. Примеры текстовых редакторов и настольных издательских систем. Иллюстрации в публикациях. Схемы в публикациях. Некоторые виды схем: схемы отношений; схемы, отражающие расположение и соединение предметов; схемы, отражающие происходящие изменения, порядок действий. Таблицы в публикациях. Столбцы и строки.

Модуль «Поиск информации». Источники информации для компьютерного поиска: компакт-диски CD («си-ди») или DVD («ди-ви-ди»), сеть Интернет, постоянная память компьютера. Способы компьютерного поиска информации: просмотр подобранной по теме информации, поиск файлов с помощью файловых менеджеров, использование средств поиска в электронных изданиях, использование специальных поисковых систем. Поисковые системы. Примеры программ для локального поиска. Поисковые системы в сети Интернет. Поисковые запросы. Уточнение запросов на поиск информации. Сохранение результатов поиска. Поиск изображений. Сохранение найденных изображений.

2. Логико-алгоритмический компонент

1-й класс

План действий и его описание. Последовательность действий. Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий.

Отличительные признаки и составные части предметов. Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам.

Логические рассуждения. Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Построение отрицания простых высказываний.

2-й класс

План действий и его описание. Последовательность действий. Последовательность состояний в природе. Выполнение последовательности действий. Составление линейных планов действий. Поиск ошибок в последовательности действий. Знакомство со способами записи алгоритмов. Знакомство с ветвлениями в алгоритмах.

Отличительные признаки и составные части предметов. Выделение признаков предметов, узнавание предметов по заданным признакам. Сравнение двух или более предметов. Разбиение предметов на группы по заданным признакам. Составные части предметов.

Логические рассуждения. Истинность и ложность высказываний. Логические рассуждения и выводы. Поиск путей на простейших графах, подсчет вариантов. Высказывания и множества. Вложенные множества. Построение отрицания высказываний.

3-й класс

Алгоритмы. Алгоритм как план действий, приводящих к заданной цели. Формы записи алгоритмов: блок-схема, построчная запись. Выполнение алгоритма. Составление алгоритма. Поиск ошибок в алгоритме. Линейные, ветвящиеся, циклические алгоритмы.

Группы (классы) объектов. Общие названия и отдельные объекты. Разные объекты с общим названием. Разные общие названия одного отдельного объекта. Состав и действия объектов с одним общим названием. Отличительные признаки. Значения отличительных признаков (атрибутов) у разных объектов в группе. Имена объектов.

Логические рассуждения. Высказывания со словами «все», «не все», «никакие». Отношения между множествами (объединение, пересечение, вложенность). Графы и их табличное описание. Пути в графах. Деревья.

Применение моделей (схем) для решения задач. Игры. Анализ игры с выигрышной стратегией. Решение задач по аналогии. Решение задач на закономерности. Аналогичные закономерности.

IV  Календарно- тематическое планирование.
2 класс (34 часа , 1 час в неделю)

	№ п\п
	Раздел
	Тема
	Число часов

	1.
	
	1. Правила поведения в компьютерном классе.
	1

	2.
	Компьютер
	1Устройство компьютера.
	1

	3.

2

4
	1. Информация
	2. Понятие информации. Способы представления информации.

3. Коммуникативные игры
	2

	5.

6

7

8
	Описание предметов
	1. Признаки и описания предметов. Практическая работа.
2. Состав предметов. Координатная сетка.
3. Симметрия. Практическая работа.
4. Контрольная работа №1.
	4

	9

10

11

12.
	Алгоритмы
	1. Взаимообратные действия предметов. Практическая работа.
2. Последовательность событий. Алгоритм. 
3. Ветвление. Практическая работа.
4. Контрольная работа №2.
	4

	13
14

15

16

17
	Множества
	1. Множества. Способы задания множеств.
2. Сравнение    множеств.    Равенство    множеств. Сравнение множеств по числу элементов. Практическая работа.
3. Отображение множеств. Кодирование.
4. Пересечение и объединение множеств. Практическая работа.
5. Контрольная работа №3.
	5

	18
19

20

21
	Логика
	1. Понятия «истина» и «ложь». Отрицания.
2. Логические операции «И» и «ИЛИ». Практическая работа.
3. Графы, деревья. Комбинаторика.
4. Контрольная работа №4.
	4


	22
23

24

25
	Графический редактор Paint
	1. Рисование. Цвета. 

2. Практическая работа «Работа с цветом»

3. Графические примитивы.

4. Практическая работа «Графические примитивы»
	4

	26
27

28
	Текстовый редактор WordPad
	1. Знакомство с текстовым редактором. Возможности.

2. Правила ввода и редактирования текста. Практическая работа

3. Структура списка, таблицы.
	3

	29
30

31
	Электронные презентации
	1. Основные возможности. Приемы работы со слайдом.

2. Размещение объектов на слайде, переходы между слайдами. Практическая работа.

3. Творческая практическая работа «Праздничный калейдоскоп».
	3

	32
	Интернет
	1. Возможности общения с помощью компьютера через Интернет. Практическая работа
	1

	33

34.
	Чему мы научились?

(Обобщающие уроки)
	1. Систематизация знаний по курсу «Информатика и ИКТ»

2. Обобщающий тест по курсу «Информатика и ИКТ»
	2


3 класс ( 34 часа, 1 час  в неделю)

	№ П/П
	Раздел
	Тема

	
	
	3 класс
	Основные виды деятельности

	1
2

3


	Компьютер и информация

	1. Правила поведения в компьютерном классе.

2. Основные устройства компьютера. Компьютерные программы.

3. Операционная система. Рабочий стол. Компьютерная мышь. Клавиатура. Практическая работа
	 Знает правила поведения в компьютерном классе, основные устроиства компьютера, основные операции над файлами и папками. 

	4
5

6

7
	Алгоритмизация

	1. Алгоритм. Схема алгоритма.

2. Ветвление в алгоритме.

3. Цикл в алгоритме.

4. Контрольная работа № 1


	 Уметь

 выполнять ветвление в построчной записи алгоритма; команды «ЕСЛИ-ТО». «ЕСЛИ-ТО-ИНАЧЕ».
Знать

цикл в построчной записи алгоритма, команды  «ПОВТОРЯЙ ПОКА…»,  «ПОВТОРЯЙ ДЛЯ…».



	8
9

10
	Объекты

	1. Состав и действия объектов.

2. Группа объектов. Общие свойства группы объектов. Единичное имя объекта. Отличительные признаки объектов.

3. Контрольная работа №2
	Знать 

общие свойства и отличительные признаки группы объектов, признаки и действия объекта и его составные части.



	11
12
	Множества

	1. Множество. Число элементов множества. Подмножество.

2. Элементы, не принадлежащие множеству.
	Знать : 
Множество. Подмножество.

Пересечение  и объединение множеств.

	13
14

15
	Логика

	1. Истинность высказывания. Отрицание.

2. Истинность сложных высказываний.

3. Контрольная работа № 3
	Уметь 
определять и проверять:истинность сложных высказываний.



	16
17

18

19


	Графы

	1. Граф. Вершины и ребра графа.

2. Граф с направленными ребрами.

3. Аналогия. Закономерность.

4. Контрольная работа № 4.
	

	20
21

22

23
	Создание рисунков

	1. Компьютерная графика. Примеры графических редакторов. 
2. Панель инструментов графического редактора. Практическая работа.

3. Основные операции при рисовании: рисование и стирание точек, линий, фигур. Практическая работа.

4. Заливка цветом. Другие операции. Практическая работа.
	Уметь 
выполнять основные операции в графическом редакторе ,конструировать рисунки. 

	24
25

26

27

28

29
	Создание мультфильмов и живых картинок

	1. Анимация. Компьютерная анимация. Примеры программ для создания анимации.
2. Основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация. Практическая работа 
3. Основные операции при создании анимации. Практическая работа.

4. Основные операции при создании анимации. Практическая работа.

5. Этапы создания мультфильма. Практическая работа
6. Проектное задание.
	Знать 

основные способы создания компьютерной анимации: покадровая рисованная анимация, конструирование анимации, основные операции при создании 

	30
31

32

33
	Создание компьютерных игр

	1. Компьютерные игры. Виды компьютерных игр.

2. Порядок действий при создании игр. Практическая работа.
3. Основные операции при конструировании игрtc "Основные операции при конструировании игр": создание или выбор  фонов, карт или полей, выбор и размещение предметов и персонажей. Другие операции. Практическая работа.
4. Основные операции при конструировании игрtc "Основные операции при конструировании игр": создание или выбор  фонов, карт или полей, выбор и размещение предметов и персонажей. Другие операции. Практическая работа.
	Знать 

основные операции при конструировании игрtc "Основные операции при конструировании игр": создание или выбор  фонов, карт или полей, выбор и размещение предметов и персонажей. 

	34
	Чему мы научились? 

	1. Итоговый тест по курсу «Информатика и ИКТ»
	


4 Класс  (34 часа , 1 час в неделю)
	№п/п
	Тема урока
	Основные виды деятельности обучающихся

	1. 
	ТБ в кабинете информатики
	

	2. 
	Проект «Турниры и соревнования», 2 часть. 

Круговой турнир. Крестики-нолики. Ветвление в построчной записи алгоритма. Команда «ЕСЛИ-ТО».


	Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог и др. Давать формальное описание правил игры с полной информацией на примере игр: крестики-нолики, камешки, ползунок, сим. Играть в игры с полной информацией. Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс партии реальной игры в виде цепочки – строить партию игры и цепочку позиции партии игры с полной информацией, представлять процесс проведения турнира в виде таблицы и дерева, заполнять турнирную таблицу, подсчитывать очки, распределять места.  

Выполнять, составлять алгоритмы с ветвлениями и циклами и записывать их в виде схем и в построчной записи с отступами.

Выполнять и составлять алгоритмы с параметрами 

	3. 
	Игра. Правила игры. Цепочка позиций игры. Ветвление в построчной записи алгоритма. Команда «ЕСЛИ-ТО-ИНАЧЕ».


	

	4. 
	Игра камешки. Цикл в построчной записи алгоритма. Команда «ПОВТОРЯЙ ПОКА…», команда «ПОВТОРЯЙ ДЛЯ…».


	

	5. 
	Контрольная работа № 1.
	

	6. 
	Игра ползунок. Общие свойства и отличительные признаки группы объектов
	Работать в компьютерной среде: искать в Интернете и энциклопедиях (электронных и бумажных) информацию на заданную тему. Составлять текст в письменной форме. Набирать текст с клавиатуры. Работать в стандартном графическом редакторе, использовать его возможности для структурирования и оформления доклада. 

Определять составные части предметов, а также состав этих составных частей, составлять схему состава (в том числе многоуровневую).

Описывать местонахождение предмета, перечисляя объекты, в состав которых он входит (по аналогии с почтовым адресом).

Записывать признаки и действия всего предмета или существа и его частей на схеме состава. 

Заполнять таблицу признаков для предметов из одного класса (в каждой ячейке таблицы записывается значение одного из нескольких признаков у одного из нескольких предметов).

	7. 
	Проект «Мой доклад».  Схема состава объекта.


	

	8. 
	Проект «Мой доклад».  

Признаки и действия объекта и его составных частей
	

	9. 
	Контрольная работа №  2.
	

	10. 
	Выигрышные стратегии в игре камешки. Множество. Подмножество. 


	Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс игры в виде дерева. Понимать причины успеха/неуспеха учебной деятельности, осуществлять познавательную и личностную рефлексию деятельности:  исследовать позиции игры как выигрышные или проигрышные; строить выигрышную стратегию на примере игры в камешки; анализировать различные партии игры. Строить дерево игры и ветку из дерева игры. Исследовать позиции на дереве. Строить выигрышную стратегию по дереву игры. 

Работать в группе: сотрудничать в ходе решения задач со сверстниками, использовать групповое разделение труда, использовать речевые средства для решения задачи, вести диалог и др. 

Изображать на схеме совокупности (множества) с разным взаимным расположением: вложенность, объединение, пересечение.



	11. 
	Выигрышные стратегии в игре камешки. Пересечение  и объединение множеств.
	

	12. 
	Дерево игры. Истинность сложных высказываний (слова «не», «и», «или»).


	

	13. 
	Исследуем позиции на дереве игры. Логические действия. Слова-кванторы.


	

	14. 
	Проект «Стратегия победы» Решение задач по теме «Логика»
	

	15. 
	Проект «Стратегия победы» Решение задач по теме «Логика»
	

	16. 
	Контрольная работа 3.
	

	17. 
	Проект «Наша сказка».  Граф. Вершины и ребра графа. Граф с направленными ребрами


	Строить графы по словесному описанию отношений между предметами или существами.

Строить и описывать пути в графах.

Выделять часть рёбер графа по высказыванию со словами «НЕ», «И», «ИЛИ».

	18. 
	Проект «Наша сказка». Высказывания со словами «не», «и», «или» и выделение подграфов

Дерево вычислений. Объекты, выполняющие обратные действия. Алгоритм «Все наоборот».


	Работать в компьютерной адаптированной среде: осваивать способы решения задач творческого характера (построение объекта с учётом готовых элементов). Изготавливать компьютерное изображение, включающее движение нескольких персонажей: рисовать фон для картины, программировать сложное движение объекта с помощью команд исполнителя.

Записывать звуковые файлы для озвучания реплик персонажей сказки.

 Определять истинность высказываний со словами «НЕ», «И», «ИЛИ».
Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс вычисления примера в виде дерева – строить дерево вычисления выражения, строить выражение по дереву его вычисления; представлять процесс выполнения программы в виде цепочки – строить цепочку выполнения программы и программу по цепочке ее выполнения; представлять все варианты в виде дерева, в частности все варианты программ, которые можно выполнить из данной начальной позиции.  

Описывать с помощью алгоритма действие, обратное заданному.

	19. 
	Дерево вычислений. Контрольная работа № 4.

Робик. Цепочка выполнения программы. Растровая и векторная графика. Примеры программ.


	Строить знаково-символические модели информационных процессов: представлять процесс вычисления примера в виде дерева – строить дерево вычисления выражения, строить выражение по дереву его вычисления; представлять процесс выполнения программы в виде цепочки – строить цепочку выполнения программы и программу по цепочке ее выполнения; представлять все варианты в виде дерева, в частности все варианты программ, которые можно выполнить из данной начальной позиции.  

Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, рисование точек, прямых и кривых линий, фигур, стирание, заливка цветом, сохранение и редактирование рисунков).

Выполнять итоговую творческую работу, используя освоенные операции.

	20. 
	Робик. Цепочка выполнения программы. Практическая работа на основные операции и инструменты в графическом редакторе.


	

	21. 
	Дерево выполнения программ. Конструирование сложных рисунков. Практическая работа.


	

	22. 
	Дерево всех вариантов. Практическая работа с клавиатурой в текстовом редакторе.

Дерево всех вариантов. Практическая работа с клавиатурой в текстовом редакторе.


	Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, набор текста, перемещение курсора, вырезание, копирование и вставка текста, выбор шрифта, размера и начертания символов, организация текста, сохранение и редактирование текстовых документов).



	23. 
	Дерево всех вариантов. Практическая работа «Изменение внешнего вида текста». Сохранение документа.
	Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, добавление в тексты с иллюстрациями, схемами,  сохранение и редактирование электронных публикаций).



	24. 
	Лингвистические задачи.  Знакомство со стандартным приложением Звукозапись. Основные эффекты.


	Анализировать информацию о знаковом составе текста, относить текст к некоторому языку на основании его знакового состава.  Строить знаково-символические модели языковых информационных процессов: представлять шифрование и расшифровку как процесс замены одной цепочки символов на другую по некоторому алгоритму, представлять все возможные варианты расшифровки неполных шифровок в виде дерева.  Шифровать и расшифровывать сообщения. 

	25. 
	Шифрование. Практическая работа «Звукозапись». Сохранение звукового файла. 
	

	26. 
	Шифрование.  Основные возможности. Приемы работы со слайдом.

	Выполнять операции на компьютере, относящиеся к изучаемой технологии (например, добавление в тексты с иллюстрациями, схемами и таблицами гиперссылок, звуков, музыки, анимации, видео,  сохранение и редактирование электронных публикаций).



	27. 
	Практическая работа «Конструктор слайдов». Вставка объектов извне. Размещение объектов на слайде.

	

	28. 
	Выравнивание, решение необязательных и трудных задач. Практическая работа «Анимация слайдов»

	

	29. 
	Проект «Дневник наблюдения за погодой» (бескомпьютерная часть). Творческая работа «Мультимедийная открытка для друга».
	Наблюдать и фиксировать  величины – регистрировать различные параметры погоды в течение суток, в том числе в цифровой форме. Представлять информацию в виде таблиц и диаграмм: читать, анализировать и строить таблицы, круговые и столбовые диаграммы для различных параметров погоды за месяц.  Работать в компьютерной адаптированной среде: оформлять результаты наблюдений в виде итогового отчёта, в том числе в цифровой форме: составлять текст в письменной форме, печатать текст с клавиатуры, готовить презентацию по итогам проекта, выступать с устным сообщением по итогам своей деятельности, в том числе с графическим сопровождением.  

	30. 
	Проект «Дневник наблюдения за погодой» (компьютерная часть). 
	

	31. 
	Систематизация знаний по теме «Алгоритмика»
	

	32. 
	Систематизация знаний по теме «Множество»
	

	33. 
	Систематизация знаний по теме «Логика»
	

	34. 
	Итоговый тест по курсу «Информатика и ИКТ»
	


