
Модуль 2. Методика формирования готовности учащихся начальной школы к применению средств и ресурсов информационной образовательной среды в учебной деятельности

Задание 2.2 Тема: Методика проектирования программы информационной подготовки школьников к использованию средств и ресурсов ИОС в учебной деятельности
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Предлагаю в виде итогового задания 2.2. примерную программу внеурочной  деятельности по основам ИКТ с элементами программирования творческой мастерской «Информационно-коммуникационные технологии».  
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ОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ПРОГРАММА детской мастерской
«ИнформационныЕ и коммуникационные технологии»

Возрастной диапазон начала освоения программы: 9-10  лет. Продолжительность реализации: 1 год.

Нижний Тагил

2011

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Цель образовательной программы: воспитание и развитие в ребенке творческой личности путем его приобщения к новым информационным технологиям; углубленного изучения программирования и компьютерного дизайна.

Освоение программы предполагает решение образовательных развивающих и воспитательных задач.

Предметные задачи:

· дать теоретические знания по основам программирования;

· познакомить с:

· основными языками программирования;

· web-технологиями;

· основами компьютерного дизайна;

· изучить историю возникновения и развития новых информационных технологий, особенностями составления различных программ;

· обучить технологическим приемам выполнения программных проектов различной сложности;

· научить:

· пользоваться различными источниками, работать с Интернет;

· применять полученные знания, умения и навыки на практике.

Метапредметные задачи:

· способствовать:

· развитию творческой и познавательной активности учащихся;

· интеллектуальному развитию личности;

Личностные задачи:

· формировать нравственно-эстетические и духовные качества личности;

· через использование нестандартных форм и методов организации образовательного процесса умение самостоятельно строить свою жизнь, быть активной личностью, адаптироваться к социальным условиям современности.

Занятия проводятся 3 раза в неделю по 2 ч каждое.

Данная программа предназначена для учащихся 9-10 лет. Творческую мастерскую могут посещать как девочки, так и мальчики.

В одной группе занимаются по 10-12 человек, при этом обучение каждого учащегося проходит индивидуально, с учетом его способностей и возможностей. Для успешного освоения программы дети могут общаться между собой, делиться на группы.

За время обучения дети знакомятся с историей развития НИТ, современными принципами создания приложений, основами web-дизайна; изучают характерные особенности работы с компьютером. Они также узнают, какую роль играют новые информационные технологии в современном обществе. Одновременно с получением теоретических знаний, учащиеся приобретают практические умения и навыки работы с компьютером. Процесс обучения ведется по принципу «от простого к сложному».

Учащиеся получают первоначальные навыки алгоритмизации и web-дизайна. 

Таким образом, основное содержание программы составляют практические работы, которые проводятся на каждом занятии в творческой мастерской вслед за объяснением теоретического материала.

Участие в общегородских, областных и всероссийских выставках, олимпиадах и конкурсах, представляет собой некую форму контроля, направленную на повышение уровня мотивации, активизацию познавательной и творческой активности учащихся, развитие и реализацию индивидуальных творческих способностей каждого воспитанника. Для подготовки к различным мероприятиям зарезервировано 40 часов.

Формой итогового контроля каждого этапа обучения является открытая защита творческих работ учащихся.

Учебно-тематический план

	№ п/п
	Темы программы
	Общее количество часов
	В том числе
	Продукт, созданный учащимися

	
	
	
	теорети-ческих
	практи-ческих
	

	1. 
	Вводное занятие
	2
	2
	—
	—

	2. 
	История возникновения и развития НИТ
	2
	2
	—
	—

	3. 
	Архитектура компьютера
	2
	1
	1
	—

	4. 
	Графический редактор Photoshop
	6
	2
	4
	Коллаж

	5. 
	Пакет CorelDraw
	6
	1
	5
	Буклет

	6. 
	Hypertext markup language (HTML)
	18
	3
	15
	Две связанных между собой страницы, содержащих оформление, таблицы, картинки на свободную тему.

	7. 
	Язык Microsoft JScript
	72
	10
	62
	Простейшая аркадная игра

	8. 
	Связь HTML и JavaScript
	30
	9
	21
	Web-калькулятор, DHTML-меню,
on-line редактор HTML страниц

	9. 
	Встроенные в Windows и Microsoft Office ActiveX объекты
	14
	2
	12
	Web-плеер, объект Excel на web-странице

	
	Подготовка к конкурсам, олимпиадам, конференциям и т.д.
	40
	—
	40
	Участие в мероприятиях в течение года

	10. 
	Выполнение итоговых работ
	22
	—
	22
	Комбинированный проект на свободную тему с использованием HTML, JScript, Media-player

	11. 
	Итоговое занятие
	2
	—
	2
	Защита проектов

	ИТОГО:
	216
	32
	184
	


Содержание образовательной программы I этапа обучения

Тема 1. Вводное занятие (2 ч)

Знакомство с детьми.

Рассказ о городском Дворце детского и юношеского творчества.

Ознакомление с работой творческой мастерской, планами на учебный год и расписанием занятий.

Правила поведения и внутреннего распорядка в мастерской, требования к учащимся.

Правила пожарной безопасности и техники безопасности при работе с электроприборами.

Тема 2. История возникновения и развития НИТ (2 ч)

История возникновения НИТ, их роль в современном обществе.

Люди и компании, внесшие вклад в развитие компьютерных технологий.

Новые информационные технологии в России.

Тема 3. Архитектура компьютера (2 ч)

Устройство компьютера.

Характеристики отдельных компонентов компьютеров.

Техника безопасности при работе с внутренними компонентами компьютера.

Тема 4. Графический редактор Photoshop (6 ч)

Теория (2 ч)

Основные приемы работы в Photoshop (открытие, сохранение; отражение, поворот, настройка изображения).

Форматы графических файлов.

Часто используемые фильтры (Blur, Sharpen, Noise, Swirl, Distortion).

Работа со слоями.

Практика (4 ч)

Настройка кривых цветности.

Подбор яркости, контраста, поворот.

Наложение двух объектов.

Удаление красных глаз.

Создание коллажа.

Тема 5. Пакет CorelDraw (6 ч)

Теория (2 ч)

Векторные и растровые изображения

Панели инструментов. Докеры.

Простейшие объекты.

Способы заливки.

Кривые Безье.

Текст.

Прозрачность, контуры.

Практика (4 ч)

Разделение документа на 3 части, добавление страницы.

Рисование прямоугольников, эллипсов.

Наложение заливки одним цветом, градиентной заливки.

Рисование кривых Безье.

Добавление текста.

Тема 6. Hypertext markup language (HTML) — 18 ч

Теория (3 ч)

Необходимость использования языка.

Понятие разметки. Тэги. Атрибуты.

Создание и сохранение документа HTML.

Простейший документ HTML.

Использование тэгов для создания:

· Параграфов.

· Изменения начертания символов.

· Заголовков.

· Картинок.

· Ссылок.

· Таблиц.

· Списков.

Практика (15 ч)

На практических занятиях создаются 2 или более страницы HTML (например, сайт «О себе», «Я и моя собака». Без публикации!). Для этого:

· создаются документы HTML;

· добавляются параграфы;

· используется полужирный шрифт, курсив, подчеркивание;

· вставляются картинки, ссылки, таблицы и списки.

Тема 7. Язык Microsoft JScript (72 ч)

Теория (10 ч)

Что такое JScript.

Создание и сохранение программ на JScript.

Переменные.

Операторы.

Функции вывода на экран.

Функции ввода с клавиатуры (с использованием специально разработанного компонента kids).

Выражения. Приоритет выполнения операторов.

Типы данных в JScript.

Условный оператор. Условные выражения.

Циклы.

Массивы.

Функции.

Объекты.

Основы компьютерной графики (с использованием специально разработанного компонента kids).

Инвариантность языков программирования.

Практика (62 ч)

Создание простейших программ (вывод чисел и текста, арифметические операции, вычисление значения функций в различных точках).

Создание программ использующих ввод.

Решение задач на вычисления с обязательным формированием грамотного ответа.

Создание программ, выполняющих несколько раз однообразные действия.

Создание программ, работающих со списками.

Создание простейшей графической аркадной игры.

Тема 8. Связь HTML и JavaScript (30 ч)

Теория (17 ч)

Объектная модель DHTML. Элементы. Коллекции элементов.

Тэг Script.

События.

Изменение содержания HTML.

Добавление содержания в документ.

Абсолютное и относительное положение элементов. Видимость объектов.

Работа с мышью.

Динамическое создание таблиц.

Фильтры и преобразования.

Объект Popup.

Свойства designMode, contentEditable.

Практика (85 ч)

Создание автоматического добавления оглавления к документу.

Создание анимации.

Создание Web-слайд-шоу, Web-калькулятора, DHTML-меню, on-line редактора HTML страниц

Тема 9. Встроенные в Windows и Microsoft Office ActiveX объекты (14 ч)

Теория (2 ч)

Важность объектов ActiveX. Возможность повторного использования кода.

Создание объектов.

Время жизни объектов.

Объект Календарь.

Объект Windows Media Player (два способа использования)

Объекты Word.Application, Excel.Application. Получение остальных объектов.

Практика (12 ч)

Создание программы отвечающей на вопрос «Сколько тебе дней».

Автоматическое создание и сохранение книги Microsoft Excel. Заполнение книги.

Создание Web-плеера.

Тема 10. Выполнение итоговых работ (22 ч)

Выполнение итоговых работ. Реализация комбинированного проекта на свободную тему с использованием HTML, JScript, Media-player.

Тема 11. Итоговое занятие (2 ч)

Защита проектов.

Тема 4. Представление игр (2 ч)

Представление игр


