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	Приложение 1.31.

Основной общеобразовательной программы – образовательная программа основного общего образования МАОУ гимназии № 18, утвержденной приказом МАОУ гимназии № 18 

от 20.03.2020 г.     № 129



РАБОЧАЯ ПРОГРАММА 
УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА «ПРАКТИКУМ ПО ПРОГРАММИРОВАНИЮ»

5-6 КЛАСС

1. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ИЗУЧЕНИЯ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА, КУРСА

К личностным результатам изучения информатики на уровне основного общего образования относятся:

	У выпускника будут сформированы


	Выпускник получит возможность для формирования

	· ответственное отношение к учению, готовность и способность обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию, 

· осознанный выбор дальнейшей индивидуальной траектории образования на базе ориентировки в мире профессий и профессиональных предпочтений, с учетом устойчивых познавательных интересов, а также основы уважительного отношения к труду, опыт участия в социально значимом труде; 
· целостное мировоззрение, соответствующее современному уровню развития науки и общественной практики;
· готовность и способность вести диалог с другими людьми и достигать в нем взаимопонимания;

· основы коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности;

· ценности здорового и безопасного образа жизни; правила индивидуального и коллективного безопасного поведения;

· основы эстетического сознания через творческую деятельность эстетического характера.
	· выраженной устойчивой учебно-познавательной мотивации и интереса к учению;

• готовности к самообразованию и самовоспитанию;

• компетенции к обновлению знаний в различных видах деятельности;

• адекватной позитивной самооценки и Я-концепции;

•  устойчивой мотивации к реализации ценностей здорового и безопасного образа жизни;




Метапредметные результаты:

	Универсальные учебные действия


	Выпускник научится


	Выпускник получит  возможность  научится

	Регулятивные универсальные учебные действия
	• целеполаганию, включая постановку новых целей, преобразование практической задачи в познавательную;

• анализу условий достижения цели на основе учёта выделенных учителем ориентиров действия в новом учебном материале;

• планированию путей достижения цели;

• устанавливать целевые приоритеты; 

• самостоятельно контролировать своё время и управлять им;

• принимать решения в проблемной ситуации на основе переговоров;

• осуществлять констатирующий и предвосхищающий контроль по результату и по способу действия; 

· осуществлять актуальный контроль на уровне произвольного внимания;

• самостоятельно оценивать правильность выполнения действия и вносить необходимые коррективы в исполнение как в конце действия, так и по ходу его реализации;
•  соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией;

•основам самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности.
	• самостоятельно ставить новые учебные цели и задачи;

• построению жизненных планов во временной перспективе;

• при планировании достижения целей самостоятельно, полно и адекватно учитывать условия и средства их достижения; 

• выделять альтернативные способы достижения цели и выбирать наиболее эффективный способ;

• основам саморегуляции в учебной и познавательной деятельности в форме осознанного управления своим поведением и деятельностью, направленной на достижение поставленных целей;

• осуществлять познавательную рефлексию в отношении действий по решению учебных и познавательных задач;

• основам саморегуляции эмоциональных состояний;

• прилагать волевые усилия и преодолевать трудности и препятствия на пути достижения целей.

	Коммуникативные универсальные учебные действия


	• учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций в сотрудничестве;
• формулировать собственное мнение и позицию, аргументировать и координировать её с позициями партнёров в сотрудничестве при выработке общего решения в совместной деятельности;

• устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем принимать решения и делать выбор;

• аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не враждебным для оппонентов образом;

• задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятельности и сотрудничества с партнёром;

• осуществлять взаимный контроль и оказывать в сотрудничестве необходимую взаимопомощь;

• адекватно использовать речь для планирования и регуляции своей деятельности;

• адекватно использовать речевые средства для решения различных коммуникативных задач; 

•владеть устной и письменной речью; 

•строить монологическое контекстное высказывание;
• организовывать и планировать учебное сотрудничество с учителем и сверстниками, определять цели и функции участников, способы взаимодействия; планировать общие способы работы;

• осуществлять контроль, коррекцию, оценку действий партнёра, уметь убеждать;

• работать в группе — устанавливать рабочие отношения, эффективно сотрудничать и способствовать продуктивной кооперации; •интегрироваться в группу сверстников и строить продуктивное взаимодействие со сверстниками и взрослыми;
• использовать адекватные языковые средства для отображения своих чувств, мыслей, мотивов и потребностей;

• отображать в речи (описание, объяснение) содержание совершаемых действий как в форме громкой социализированной речи, так и в форме внутренней речи;

•использовать информационно-коммуникационные технологии; 

•пользоваться словарями и другими поисковыми системами на уровне "активного пользователя" читательской культуры;

планирования и регуляции своей деятельности; 

• осознанно использовать устную и письменную речь, монологическую контекстной речь
	• учитывать разные интересы и обосновывать собственную позицию;

• понимать относительность мнений и подходов к решению проблемы;

• продуктивно разрешать конфликты на основе учёта интересов и позиций всех участников, поиска и оценки альтернативных способов разрешения конфликтов; договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов;

• брать на себя инициативу в организации совместного действия (деловое лидерство);

• оказывать поддержку и содействие тем, от кого зависит достижение цели в совместной деятельности; 

• вступать в диалог, участвовать в коллективном обсуждении проблем, участвовать в дискуссии и аргументировать свою позицию, владеть монологической и диалогической формами речи в соответствии с грамматическими и синтаксическими нормами родного языка;
• следовать морально-этическим и психологическим принципам общения и сотрудничества;

• устраивать групповые обсуждения и обеспечивать обмен знаниями между членами группы для принятия эффективных совместных решений; 

• в совместной деятельности чётко формулировать цели группы и позволять её участникам проявлять инициативу для достижения этих целей.

	Познавательные универсальные учебные действия


	• основам реализации проектно-исследовательской деятельности;

• основам реализации смыслового чтения;

• основам реализации ИКТ-компетентности;

• осуществлять расширенный поиск информации с использованием ресурсов библиотек и Интернета;

• создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач;

• осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий;

• давать определение понятиям;

• осуществлять логическую операцию установления родовидовых отношений, ограничение понятия;

• обобщать понятия — осуществлять логическую операцию перехода от видовых признаков к родовому понятию, от понятия с меньшим объёмом к понятию с большим объёмом;

• осуществлять сравнение, сериацию и классификацию, самостоятельно выбирая основания и критерии для указанных логических операций;

• строить логическое рассуждение, включающее установление причинно-следственных связей;

• основам ознакомительного, изучающего, усваивающего и поискового чтения;

• структурировать тексты, включая умение выделять главное и второстепенное, выстраивать последовательность событий;
	• ставить проблему, аргументировать её актуальность;

• самостоятельно проводить исследование на основе применения методов наблюдения и эксперимента;

• выдвигать гипотезы о связях и закономерностях событий, процессов, объектов;

• организовывать исследование с целью проверки гипотез;

• делать умозаключения (индуктивное и по аналогии) и выводы на основе аргументации;
• использовать компьютерное моделирование в проектно-исследовательской деятельности;



Предметными результатами являются:
Выпускник научится:

· составлять алгоритмы для решения учебных задач различных типов;

· выражать алгоритм решения задачи различными способами (словесным, графическим, с помощью формальных языков и др.);

· определять наиболее оптимальный способ выражения алгоритма для решения конкретных задач (словесный, графический, с помощью формальных языков);

· определять результат выполнения заданного алгоритма или его фрагмента;

· использовать термины «исполнитель», «алгоритм», «программа», а также понимать разницу между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике;

· выполнять без использования компьютера («вручную») несложные алгоритмы управления исполнителями и анализа числовых и текстовых данных, записанные на конкретном язык программирования с использованием основных управляющих конструкций последовательного программирования (линейная программа, ветвление, повторение, вспомогательные алгоритмы);

· составлять несложные алгоритмы управления исполнителями и анализа числовых и текстовых данных с использованием основных управляющих конструкций последовательного программирования и записывать их в виде программ на выбранном языке программирования; выполнять эти программы на компьютере;

· использовать величины (переменные) различных типов, табличные величины (массивы), а также выражения, составленные из этих величин; использовать оператор присваивания;

· анализировать предложенный алгоритм, например, определять, какие результаты возможны при заданном множестве исходных значений;

· использовать логические значения, операции и выражения с ними;

· записывать на визуальном блочном  языке программирования арифметические и логические выражения и вычислять их значения;
· приемами безопасной организации своего личного пространства данных с использованием индивидуальных накопителей данных, интернет-сервисов и т. п.;

· основами соблюдения норм информационной этики и права;

· познакомится с программными средствами для работы с аудиовизуальными данными и соответствующим понятийным аппаратом;

· узнает о дискретном представлении аудиовизуальных данных.

Выпускник получит возможность:

· познакомиться с использованием в программах строковых величин и с операциями со строковыми величинами;

· создавать программы для решения задач, возникающих в процессе учебы и вне ее;

· познакомиться с задачами обработки данных и алгоритмами их решения;

· познакомиться с понятием «управление», с примерами того, как компьютер управляет различными системами (роботы, летательные и космические аппараты, станки, оросительные системы, движущиеся модели и др.);

· познакомиться с учебной средой составления программ управления автономными роботами и разобрать примеры алгоритмов управления, разработанными в этой среде.

· узнать о данных от датчиков, например, датчиков роботизированных устройств;

2. СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА, КУРСА
При реализации программы учебного предмета «Практикум по программированию» у учащихся формируется  информационная и алгоритмическая культура; у учащихся формируется представление о компьютере как универсальном устройстве обработки информации; представление об основных изучаемых понятиях: алгоритм, модель – и их свойствах; развивается алгоритмическое мышление, необходимое для профессиональной деятельности в современном обществе; формируются представления о том, как понятия и конструкции программирования применяются при создании игровых приложений, о роли информационных технологий и роботизированных устройств в жизни людей, промышленности и научных исследованиях; вырабатываются навык и умение безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в сети Интернет, умение соблюдать нормы информационной этики и права.

Раздел 1. Блочное программирование
Гигиенические, эргономические и технические условия эксплуатации средств ИКТ. Экономические, правовые и этические аспекты их использования. Личная информация, средства ее защиты. Организация личного информационного пространства.
Алгоритмические конструкции

Конструкция «следование». Линейный алгоритм. Ограниченность линейных алгоритмов: невозможность предусмотреть зависимость последовательности выполняемых действий от исходных данных.

Конструкция «ветвление». Условный оператор: полная и неполная формы. 

Выполнение  и невыполнение условия (истинность и ложность высказывания). Простые и составные условия. Запись составных условий. 

Конструкция «повторения»: циклы с заданным числом повторений, с условием выполнения, с переменной цикла. Проверка условия выполнения цикла до начала выполнения тела цикла и после выполнения тела цикла: постусловие и предусловие цикла. Инвариант цикла.

Запись алгоритмических конструкций в блочном языке программирования.

Примеры записи команд ветвления и повторения в блочном языке программирования.

Константы и переменные. Переменная: имя и значение. Типы переменных: целые, вещественные, символьные, строковые, логические.
Знакомство с алгоритмами решения этих задач. Реализации этих алгоритмов в среде блочного программирования.

Раздел 2. Логические задачи. Исполнители
Исполнители и алгоритмы. Управление исполнителями.
Исполнители. Состояния, возможные обстановки и система команд исполнителя; команды-приказы и команды-запросы; отказ исполнителя. Необходимость формального описания исполнителя. Ручное управление исполнителем.

Алгоритм как план управления исполнителем (исполнителями). Алгоритмический язык (язык программирования) – формальный язык для записи алгоритмов. Программа – запись алгоритма на конкретном алгоритмическом языке. Компьютер – автоматическое устройство, способное управлять по заранее составленной программе исполнителями, выполняющими команды.

Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината. Определение координат. Команда идти в точку с заданными координатами.
Словесное описание алгоритмов. Отличие словесного описания алгоритма, от описания на формальном алгоритмическом языке.

Системы программирования. Средства создания и выполнения программ.
Составление алгоритмов и программ по управлению исполнителями Робот, Черепашка, Чертежник и др.

Раздел 3. Программирование игр
Знакомство со средой. Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены. Пользуемся помощью Интернета. Поиск, импорт и редакция спрайтов и фонов из Интернета. Вставлять спрайты из файлов. Центрировать костюм. Масштабировать спрайт. 

Управление спрайтами. Команды из ящиков движения, внешности, звука, рисования, контроля, сенсоров, операторов и переменных. События в проектах. Создавать программы для движения спрайтов по сцене, для рисования различных фигур, имитации естественного движения героев в различных направлениях. Озвучивать как полностью проект, так и отдельные события внутри проекта. Создавать программы - с изменением последовательного выполнения скриптов при наличии условий, с использованием циклов с фиксированным числом повторений, с предусловием и постусловием. Использовать в программах операции сравнения данных, арифметические и логические действия над данными, сравнение данных из нескольких списков, глобальные и локальные переменные. Обрабатывать данные с выводом на экран конечного результата

Принцип взаимодействия спрайтов через обмен сообщениями. Последовательные и параллельные потоки.
Создавать истории с взаимодействием нескольких исполнителей и неподвижных объектов, а так же с одновременной и попеременной работой нескольких исполнителей.

Виды компьютерных игр. Этапы создания компьютерных игр. Интерфейс игры. Авторские права.

Поэтапно создавать компьютерную игру. Создавать программу для перемещения объекта по игровой карте в одном направлении и в пространстве из нескольких Создание тестов – с выбором ответа и без. Создание проектов по собственному замыслу. Публикация проектов в Сети.
Раздел 4. Программирование мобильных приложений
Понятие об этапах разработки программ: составление требований к программе, выбор алгоритма и его реализация в виде программы на выбранном алгоритмическом языке, отладка программы с помощью выбранной системы программирования, тестирование.

Простейшие приемы диалоговой отладки программ (выбор точки останова, пошаговое выполнение, просмотр значений величин, отладочный вывод).

Определение возможных результатов работы алгоритма при данном множестве входных данных; определение возможных входных данных, приводящих к данному результату. Примеры описания объектов и процессов с помощью набора числовых характеристик, а также зависимостей между этими характеристиками, выражаемыми с помощью формул.

Робототехника – наука о разработке и использовании автоматизированных технических систем. Автономные роботы и автоматизированные комплексы. Сигнал. Обратная связь: получение сигналов от датчиков (касания, расстояния, света, звука и др.).
Исполнительные устройства, датчики. Система команд. Конструирование сцены. Моделирование робота парой: исполнитель команд и устройство управления. Ручное и программное управление.

3. ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
 с указанием количества часов, отводимых на освоение каждой темы.
5 класс

	Раздел
	Тема урока
	Кол-во часов

	Блочное программирование
	Техника безопасности. Знакомство со средой блочного программирования
	1

	 
	Блоки и команды. Лабиринт. Кодирование информации
	1

	 
	Команды исполнителя. Декодирование информации
	1

	 
	Условный оператор. Художник.
	1

	 
	Переменные и константы. Калькулятор.
	1

	 
	Художник. Работы с переменными.
	1

	 
	Операторы цикла. Пчела. Художник
	1

	Логические задачи. Исполнители
	Лаборатория игр. Работы с переменными. Задачи на множествах
	2

	 
	Функции с параметрами. Лаборатория игр. Логические выводы
	1

	 
	Функции с параметрами. Художник. Задачи на переливания
	1

	 
	Функции с параметрами. Задачи на переправу
	1

	 
	Управляющие программы. Система координат.
	1

	 
	Исполнитель Черепашка.
	2

	 
	Итоговое повторение
	1

	
	Итого:
	16



6 класс

	Раздел
	Тема урока
	Кол-во часов

	Программирование игр
	Техника безопасности. Знакомство со средой программирования.
	1

	 
	Линейный алгоритм. Анимация. Работа с костюмами
	1

	 
	Линейный алгоритм. Передача управления и самоуправление.
	1

	 
	Условный алгоритм. Анимация. Работа со звуком
	1

	 
	Циклический алгоритм. Инструменты графического редактора.
	1

	 
	Работа с переменными. Диалог с пользователем
	1

	 
	Переменные и списки.
	1

	 
	Творческая работа "Лаборатория игр".
	3

	Программирование мобильных приложений
	Знакомство со средой программирования
	1

	 
	Проектирование интерфейса
	1

	 
	Управление элементами экрана
	1

	 
	Переход между сценами
	1

	 
	Математические процедуры и функции
	1

	 
	Творческая работа "Лаборатория приложений".
	1

	
	Итого:
	16


