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Содержание курса «Информатика и ИКТ» на базовом уровне соответствует утвержденным Министерством образования РФ Стандарту среднего (полного) общего образования по информатике и информационным технологиям и Примерной программе среднего (полного) общего образования по курсу «Информатика и ИКТ» на базовом уровне. Примерная программа по информатике и информационным технологиям составлена на основе федерального компонента государственного стандарта полного общего образования на базовом уровне (утверждена приказом Минобразования России от 09.03.04 № 1312).

Планирование курса «Информатика и ИКТ» в средней школе на базовом уровне ориентировано на 34 часа, 1 час в неделю.
Календарно- тематическое планирование переделано под условия обучения нашей школы (один урок в кабинете теории, другой в кабинете практики и т.д.) без искажения авторской программы.

Плановых контрольных уроков 5, практических занятий 17, тестов 12.
Преподавание курса «Информатика и ИКТ» на базовом уровне ориентировано на использование учебного и программно-методического комплекса, в который входят: 

· Угринович Н.Д. Информатика и информационные технологии. 7. Учебник для 7  класса. – М.: БИНОМ, 2008; 

· Угринович Н.Д. и др. Практикум по информатике и информационным технологиям. Учебное пособие. – М.: БИНОМ, 2009; 

· Угринович Н.Д. Преподавание курса «Информатика и ИКТ». Методическое пособие для учителей. 

· Windows-CD. Угринович Н.Д. Компьютерный практикум на CD-ROM. – М.:

БИНОМ, 2004.

Электронные образовательные ресурсы: презентации, электронные тесты. 

Планирование соответствует программе.

  
Обязательный минимум образования соблюдён.
После окончания курса ученик должен знать и уметь
Содержание курса. Обучение работе на компьютере
Простейшая технология работы с текстом
Знать 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, перемещение. Учащиеся должны знать:
· основные правила набора текста;
· назначение Основного меню;
· основные операции редактирования:
· назначение буфера обмена;
уметь:
· вставлять и редактировать текст;
· копировать, перемещать, удалять фрагмент текста.
Освоение среды графического редактора Paint.
ЧТО такое компьютерная графика. Основные возможности графического редактора 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:
· назначение и возможности графического редактора;
· назначение объектов интерфейса графического редактора;
уметь:
· настраивать панель Инструменты;
· создавать простейшие рисунки с помощью инструментов.
Редактирование рисунков
Использование команды Отменить. Использование инструмента Ластик.
Понятие фрагмента рисунка. Технология выделения и перемещения фрагмента рисунка. 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:
· понятие фрагмента рисунка;
· понятие файла; уметь
выделять и перемещать фрагмент рисунка;
создавать графический объект из типовых фрагментов;
•
сохранять рисунок в файле и открывать файл.
Представление об алгоритме
Понятие алгоритма. Примеры алгоритмов из окружающей жизни.
Понятие последовательного (линейного) алгоритма Представление о циклическом и ветвящемся
алгоритме. Примеры построения на примерах линейного и циклического алгоритмов.
Учащиеся должны знать:
· понятие алгоритма;
· понятие линейного алгоритма;
· понятие ветвящегося алгоритма;

· понятие циклического алгоритма. Уметь:

· разрабатывать алгоритм;
· использовать при создании циклический и ветвящийся алгоритм

	№ урока
	Тема урока
	Дата
	Цели


	Основные 

понятия 
	Домашнее

задание

	1
	История развития вычислительной техники
	
	1. Познакомить учащихся с историей развития вычислительной технике

2. Развитие умений и навыков ввода текстовой и числовой информации с помощью клавиатуры
	Абак

Арифмометр

Аналитическая машина Бэббиджа

Перфокарты

Электронные лампы

Транзисторы

БИС


	§ 1.1


	2
	Центральное устройство компьютера - процессор.

Устройства ввода информации

Устройства вывода информации


	
	1. Познакомить учащихся с основными устройствами компьютера для ввода, вывода, хранения и обработки информации

2. Развитие умений и навыков ввода текстовой и числовой информации с помощью клавиатуры
	Процессор

Клавиатура

Мышь

Сканер
Камера

Микрофон

Монитор

Принтер

Колонки

Оперативная память

Долговременная память
	§1.2.1 – 1.2.3

	3
	Типы персональных компьютеров

Оперативная память и долговременная память


	
	
	
	§1.2.4 – 1.2.5

	4
	Данные и программы
	
	1. Ввести понятие данных, программы

2. Развитие умений и навыков ввода текстовой и числовой информации с помощью клавиатуры
	Данные

Программа
	§1.3

	5
	Файл
	
	1. Познакомить учащихся с понятием файла, файловой системы

2. Выполнение практической работы на выработку умений и навыков форматирования , дефрагментации и проверки дискеты
	Файл

Форматирование

Файловая система

Архивация
	§1.4

	6
	Файловая система

Архивация файлов и дефрагментация дисков


	
	
	
	§1.4

	7
	Системное программное обеспечение


	
	1. Выработка понятия программного обеспечения компьютера

2. Ввести понятие системного обеспечения, прикладного обеспечения.

3. Знакомство с понятием лицензионных, условно бесплатных и свободно распространяемых программ 
	Программное обеспечение

Операционная система

Приложение


	§1.5

	8
	Прикладное программное обеспечение
	
	
	
	

	9
	Лицензионные, условно бесплатные и свободно распространяемые программы
	
	
	
	

	10
	Графический интерфейс операционных систем и приложений
	
	1. Познакомить с общими элементами операционных систем и приложений

2. Познакомить учащихся с графическим интерфейсом Windows
	Графический интерфейс

Ярлык

Окно

Диалоговая панель

Контекстное меню


	§1.6

	11
	Компьютерные вирусы и антивирусные программы
	
	1. Ввести понятие компьютерного вируса

2. Выработка умения использования антивирусной программы для обнаружения и лечения вирусов
	Вирус

Файловый вирус

Макровирус

Сетевые вирусы

Антивирусные программы
	§1.7

	12
	Растровая и векторная графика
	
	1. Ввести понятие растровой и векторной графики
	Пиксель

Графические примитивы
	§2.1

	13
	Растровые графические редакторы
	
	1. Ввести понятие редактора

2. Актуализировать знания, полученные по данной теме в предыдущих классах

3. Выработка умения и навыка использования графических редакторов для рисования изображений
	
	§2.2

	14
	Векторные графические редакторы
	
	
	
	

	15
	Сохранение графических файлов в различных форматах
	
	
	
	

	16
	Область рисования
	
	1. Ввести понятие области рисования, панели инструментов, редактирование рисунка

2. Выработка умений и навыков редактирования рисунка: перемещения, копирования, удаления, изменение размеров, поворот, изменение палитры
	
	§2.3

	17
	Область рисования
	
	
	
	

	18
	Редактирование рисунка
	
	
	
	

	19
	Системы компьютерного черчения
	
	1. Познакомить с системой компьютерного черчения КОМПАС
	КОМПАС
	§2.4

	20
	Мультимедийные интерактивные презентации
	
	1. Ввести понятие презентации, слайда

2. Выработка умений и навыков оформления презентации и ее разработка по определенной теме

3. Создание собственной презентации с текстовой, числовой, графической и звуковой информацией

4. Демонстрация слайдов  с помощью проектора
	
	§2.5

	21
	Мультимедийные интерактивные презентации
	
	
	
	

	22
	Дизайн презентации и макеты слайдов
	
	
	
	

	23
	Дизайн презентации и макеты слайдов
	
	
	
	

	24
	Использование анимации и звука в презентации
	
	
	
	

	25
	Использование анимации и звука в презентации
	
	
	
	

	26
	Демонстрация презентации
	
	
	
	

	27
	Моделирование как метод познания. Модели материальные и модели информационные
	
	1. Познакомить учащихся с понятием моделирования, модели

2. Выработка умений и навыков различать материальные и информационные модели

3. Разработка собственной модели по основным этапам разработки
	Модель

Моделирование
	Записи в тетрадях

	28
	Основные этапы разработки и исследования моделей на компьютере
	
	
	
	

	29
	Основные этапы разработки и исследования моделей на компьютере
	
	
	
	

	30
	Построение и исследование компьютерных моделей из различных предметных областей
	
	
	
	

	31
	Информационное общество
	
	
	
	

	32
	Информационная культура 

Правовая охрана программ и данных
	
	1. Ввести понятие  информационного общества, информационной культуры

2. Рассмотреть правовую охрану программ и данных
	
	

	33
	Информационная безопасность
	
	
	
	

	34
	Повторение
	
	1. Повторить материал по курсу информатике 7 класса
	
	Карточки


