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
Выполнила:  Стафеева Надежда Александровна, 
заместитель директора МОУ «СОШ № 58» города Новоуральска, Свердловской области, 

Предлагаю в виде итогового задания 2.2. программу внеурочной  деятельности для первого года обучения школьников. 

Азы информатики 

Основу этого курса составляет интерактивная книга «Азы информатики» (автор А.А.Дуванов), которая базируется на ПМК «Роботландия». 

«Роботландия» — известный курс начального обучения малышей информатике. 

«Азы информатики» — это гипертекстовая мультимедийная страна, в которой познавательное чтение сочетается с работой на многочисленных тренажерах, исполнителях, испытателях и конструкторах; сопровождается экзаменовкой и тестированием в зачетных классах, и все это — в рамках одного гипертекстового продукта, работающего в браузере. 

Сохраняя методические идеи «Роботландии», новый курс предлагает школьнику и педагогу более удобные средства для реализации поставленной педагогической задачи, делает обучение более эффективным, увлекательным и контролируемым. «Азы информатики» - это гипертекстовый интерактивный курс информатики для младших школьников (9 – 12 лет).

Цель курса – развитие алгоритмического подхода к решению задач, формирование представлений об информационной картине мира, практическое освоение компьютера как инструмента деятельности.

Через все темы курса проходит четыре направления:

1. Мировоззренческое

Здесь рассматривают понятия информации и информационных процессов (обработка, хранение и передача информации). 

2. Практическое 

Формируется представление о компьютере, как об универсальной машине для обработки информации, учащиеся приобретают навыки общения с ЭВМ.

3. Алгоритмическое

Рассматриваются способы решения задач, примеры различных исполнителей. 

4. Исследовательское

Содержание и методика курса нацелены на формирование творческих исследовательских качеств.

Предлагаемая программа рассчитана на занятия в течение одного года по 1 ч в неделю с учащимися не имеющими предварительной подготовки. В перспективе курс может быть продолжен на основе следующих тем предлагаемого пакета. 

Ниже представлены краткий обзор содержания первых двух гипертекстовых книг, с которыми предстоит работать. 

Знакомство с компьютером

0.  Здравствуй, компьютер! 

Состав компьютера. Компьютерные термины. Техника безопасности. Приемы работы с книгой. Мышиные щелчки, переходы, флажки. 

1. Компьютеры вокруг нас 
Механизация, автоматизация, программирование. Профессии компьютера. Исполнитель Бука. 

2. Рабочий стол 
Значки и ярлыки на Рабочем столе. Панель задач. Главное меню. Мышиные операции. Алгоритм операции “Перетаскивание”. Исполнитель Извозчик. 

3. Курсор 
Указатели. Мышиные курсоры. Операция изменения размеров. 

4. Пиктограмма 
Разнообразие пиктограмм. Пиктограммы на экране компьютера. Исполнитель Пиктограмма. 

5. Программа и ее окно 
Структура окна. Заголовок окна и кнопки управления. Операции над окном. Оконные ОС. 

6. Меню 
Понятие интерфейса. Простой список. Пиктографическое меню. Меню на обычных кнопках, радиокнопках, флажках. Разворачивающийся список. Иерархия. Иерархическое меню. 

7. Привет и Сочинитель 
Алгоритмы работы “литературных ” исполнителей. План, алгоритм, программа. Понятие параллельного алгоритма. Может ли компьютер думать? Исполнители Привет и Сочинитель. 

8. Контрольная работа 
Повторение пройденного материала. Первый сетевой конкурс. 

В мире информации

1. Что такое информация 
Понятие информации. Какую информацию изучает информатика. Скорость передачи, алгоритмы обработки. Редактор строки (цифры, переключения регистра и алфавита, русские строчные буквы, клавиша Bs). 

2. Как получить информацию 
Универсальность информатики. Виды представления информации. Органы чувств. Алгоритмы обработки. Редактор строки (заглавные буквы, клавиша Del). 

3. Что можно делать с информацией 
Информационные процессы (хранение, передача, обработка). Игра “Поход за информацией”. Измерение объема информации. Байт. Алгоритмы Обработчика. Редактор строки (знаки препинания, специальные символы). 

4. Хранение информации 
Информационные носители. Способы хранения информации. Двоичное кодирование. Хранение информации в компьютере, Интернете. Алгоритмы Обработчика. Редактор строки (латинские буквы). 

5. Хранить, чтобы искать 
Способы структурирования информации (информационный элемент, множество, линейный список, стек, очередь, список, иерархия, лес, граф, таблица, составные структуры). Электронные таблицы. Хранение по алфавиту. Содержание. Индекс. Гипертекст. Поиск информации в Интернете. Редактор строки (Home, End, Ins). 

6. Передача информации 
Источник, приемник и канал передачи. Преобразование информации при передаче. Передача в Интернете. Скорость передачи. Игры в передачу информации. Классификация ошибок клавиатурного набора. Алгоритмы исправления. Тренажер Правилка. 

7. Искажения при передаче 
Причины искажений. Типы ошибок передачи. Ошибки в компьютере. Защита от искажений. Исполнитель Листик. Игры в кодирование и передачу. Тренажер Правилка. 

8. Обработка информации 
Схема обработки информации. Обработка на компьютере. Операционная система. Исполнители Бухгалтер и Переводчик. 

9. Алгоритмы обработки информации 
Понятие алгоритма, составителя, исполнителя. Компьютерные алгоритмы и программы. План работы программиста. Пример разработки программы. Исполнитель Малыш (учебный компьютер). Буфер обмена ОС. 

10. Кодирование информации 
Способы кодирования. Двоичное кодирование и физика ЭВМ. Исполнители Листик и Бухгалтер. Игры в кодирование. 

11. Шифрованные сообщения 
Криптография. Тарабарский язык. Табличный шифр. Алфавитные сдвиги. Компьютерная криптография. Симметричное и асимметричное шифрование. Исполнители: Криптограф, Табличный шифр, Волшебный квадрат, Ребус. 

12. Что там у компьютера внутри 
Информационная схема компьютера и набор его устройств. Единицы измерения объема памяти. Иерархическая схема компьютерной памяти. Исполнитель Компьютер. 

13. Информационные объекты 
Понятие объекта. Материальные и виртуальные объекты. Объекты в информатике. Свойства, алгоритмы и события объекта. Структурное программирование. Объектное программирование. Визуальное программирование объектов в исполнителе Конструктор. 

14. 
Повторение пройденного материала. Заключительный конкурс. 

Предполагаемый уровень знаний и умений учащихся

Учащиеся должны знать:

· названия и назначение основных устройств ЭВМ;

· понятия информации и информационных процессов. 

Учащиеся должны уметь:

· приводить примеры информации и информационных процессов;

· исполнять программы для известных исполнителей;

· придумывать и отгадывать алгоритмы обработки информации;

· исправлять ошибки ввода;

· пользоваться текстовым редактором для набора и редактирования текста. 

Календарно-тематический план

Знакомство с компьютером

	№ n/n
	Тема 
	Теория 
	Практика 
	Дата
	Примечание 

	1
	Вводное занятие. 

Инструктаж по ТБ
	0,5
	0,5
	02.09 – 07.09
	

	2
	Ввод информации с помощью клавиатуры
	0,5
	0,5
	09.09 – 16.09


	

	3
	Правила работы с программами


	0,5
	0,5
	16.09 – 21.09
	

	4
	Работа в графическом интерфейсе
	0,5
	0,5
	23.09 – 28.09
	

	5
	Элементы учебника


	0,5
	0,5
	30.09 – 05.10
	

	6
	Здравствуй, компьютер


	0,5
	0,5
	07.10 – 12.10
	

	7
	Компьютеры вокруг нас


	0,5
	0,5
	14.10 – 19.10
	

	8
	Рабочий стол


	0,5
	0,5
	20.10 – 26.10
	

	9
	Курсор


	0,5
	0,5
	28.10 – 02.11
	

	10
	Пиктограмма


	0,5
	0,5
	11.11 – 16.11
	

	11
	Программа и ее окна 


	0,5
	0,5
	18.11 – 23.11
	

	12
	Меню 


	0,5
	0,5
	25.11 – 30.11
	

	13
	Привет и Сочинитель 


	0,5
	0,5
	02.12 – 07.12
	

	14
	Контрольная работа


	0,5
	0,5
	09.12 – 14.12
	

	15
	Выполнение конкурсных работ


	0,5
	0,5
	16.12 – 21.12
	

	16
	Анализ конкурсных работ 


	0,5
	0,5
	23.12 – 28.12
	

	Всего
	8
	8
	

	
	16
	


В мире информации 

	№ n/n
	Тема 
	Теория 
	Практика 
	Дата
	Примечание

	1
	Что такое информация?


	0,5
	0,5
	13.01 – 19.01.02 г.
	

	2
	Как получить информацию?


	0,5
	0,5
	20.01 – 26.01
	Конкурсные задания

	3
	Что можно делать с информацией?
	0,5
	0,5
	27.01 – 02.02
	

	4
	Хранение информации

 
	0,5
	0,5
	03.02 – 09.02
	

	5
	Хранить, чтобы искать


	0,5
	0,5
	10.02 – 16.02
	Конкурсные задания

	6
	Передача информации


	0,5
	0,5
	17.02 – 23.02
	

	7
	Искажение при передаче информации
	0,5
	0,5
	24.02 – 02.03
	Конкурсные задания

	8
	Обработка информации


	0,5
	0,5
	03.03 – 09.03
	

	9
	Алгоритм обработки информации


	0,5
	0,5
	10.03 – 16.03
	

	10
	Кодирование информации


	0,5
	0,5
	17.03 – 23.03
	

	11
	Шифрованные сообщения 


	0,5
	0,5
	31.03 – 06.04
	

	12
	Что там у компьютера внутри


	0,5
	0,5
	21.04 – 27.04
	

	13
	Информационные объекты


	0,5
	0,5
	28.04 – 04.05
	

	14
	Контрольная работа


	0,5
	0,5
	05.05 – 11.05
	

	15
	Повторение 


	1
	2
	12.05 – 17.05

19.05 – 24.05
	

	
	07.05 – 13.05
	Конкурс



	
	14.05 – 20.05
	Проверка работ

	Всего 
	8
	9
	

	
	17 
	


Источники информации
· http://www.botik.ru/~robot/index.htm 

· Азы информатики. Знакомимся с компьютером (ученик + учитель), А.А.Дуванов, 
БХВ-Петербург, 2004

· Азы информатики. Работаем с информацией (ученик + учитель), А.А.Дуванов, БХВ-Петербург, 2004
