КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ ПЛАНУВАННЯ 

ВІДПОВІДНО ДО НАВЧАЛЬНОЇ ПРОГРАМИ КУРСУ «Кроки до інформатики. Шукачі скарбів»
(О. В. Коршунова)

6  кл 

 (1 год на тиждень, 35  год)

	№
	Орієнтовна дата проведення


	Зміст навчального матеріалу
	Кількість годин
	Орієнтовне домашнє 

завдання
	Примітка 

	
	1
	2
	
	
	
	

	1
	
	
	 Правила поведінки в комп’ютерному класі.

Наука інформатика. Галузі людської діяльності , з якими пов’язана наука інформатика
	1
	[1]. Стр. 5-12 – повторити пра-вила поведінки в кабінеті та вивчити основні поняття.

[2]. Урок 1 (д/з – виконати)


	

	2
	
	
	Апаратне та програмне забезпечення комп’ютера
	1
	[1]. Стр. 13-19 – вивчити основні поняття.

[2]. Урок 2 (д/з – виконати)


	

	Тема. Інформація та інформаційні процеси (8 год)

	3
	
	
	Людина у світі інформації
	1
	[1]. Стр. 20-23 – вивчити основні поняття.

[2]. Урок 3 (д/з – виконати)
	

	4
	
	
	Інформаційні процеси
	1
	[1]. Стр. 24-30 – вивчити, дати відповідь на запитання (стр. 28).

[2]. Урок 4 (д/з – виконати)
	

	5
	
	
	Способи подання даних 
	1
	[1]. Стр. 30-33 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 32).

[2]. Урок 5 (д/з – виконати)
	

	6
	
	
	Подання чисел у двійковому коді
	1
	[1]. Стр. 33-39 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 37).

[2]. Урок 6 (д/з – виконати)
	

	7
	
	
	Одиниці вимірювання довжини двійкового коду


	1
	[1]. Стр. 39-41 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 41).

[2]. Урок 7 (д/з – виконати)
	

	8
	
	
	Подання текстових даних у двійковому коді
	1
	[1]. Стр. 41-44 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 44).

[2]. Урок 8 (д/з – виконати)
	

	9
	
	
	Подання графічних даних у двійковому коді.
	1
	[1]. Стр. 44-51 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 50).

[2]. Урок 9 (д/з – виконати)
	

	10
	
	
	Урок узагальнення знань
	1
	[1]. Стр. 51-53 – повторити основні поняття; підготуватися до тематичної
	

	11
	
	
	Тематична контрольна робота (тести + практика)
	1
	
	

	Тема. Операційна система Windows (5 год)

	12
	
	
	Знайомство з операційною системою

	1
	[1]. Стр. 54-63 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 62).

[2]. 


	

	13
	
	
	Файли і папки
	1
	[1]. Стр.63-68 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 68).

[2]. 
	

	14
	
	
	Дії над файлами і папками
	1
	[1]. Стр. 68-72 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 72).

[2]. 


	

	15
	
	
	Пошук даних у комп’ютері
	1
	[1]. Стр. 72-76 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 74), підготуватись до тематичної
[2]. 
	

	16
	
	
	Тематична контрольна робота (теорія + практика)
	1
	
	

	17
	
	
	Семестрове оцінювання
	1
	
	


Джерела

1. О. В. Коршунова. Інформатика 6 клас: Навчальний посібник. – Харків: ФОП Співак В. Л. , 2010. – 144 с. + 16 с. вкладка 
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КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ ПЛАНУВАННЯ 

ВІДПОВІДНО ДО НАВЧАЛЬНОЇ ПРОГРАМИ КУРСУ «Кроки до інформатики. Шукачі скарбів»
(О. В. Коршунова)

5  кл 

 (1 год на тиждень, 35  год)

ІІ семестр

	№
	Орієнтовна дата проведення


	Зміст навчального матеріалу
	Кількість годин
	Орієнтовне домашнє 

завдання
	Навчальні досягнення учнів

	
	1
	2
	
	
	
	

	17
	
	
	Повторення правил поведінки та техніки безпеки у комп’ютерному класі. 

Захист проекту (презентації на обрану тему)
	1
	[1]. Стр. 5-10 – прочитати та вивчити правила поведінки в кабінеті.

[2]. Урок 1 (завд. 1+д/з – виконати)
	Уміє демонструвати готову презентацію

	Тема. Мова програмування Скретч (8+1 год)

	18
	
	
	Поняття «алгоритму», «мова програмування». Ознайомлення з середовищем Скретч. Команди руху та команди поворотів у мові прогамування Скретч.

Практична робота № 15 «Ознайомлення з середовищем. Команди запуску програми у середовищі Скретч, команди руху»
	1
	[1]. Стр. 11-16 – вивчити основні поняття.

[2]. Урок 2 (д/з – виконати)
	Формулює поняття: алгоритм;

комп’ютерна програма; мова програмування.

Наводить:  приклади алгоритмів.

Описує:  вікна й основні об’єкти середовища Скретч; поняття «спрайт»; правила складання програм у середовищі Скретч; способи додавання нових спрайтів у проект; правила записування команди циклу; методи відслідкування і виправлення помилок у програмах;

методи створення анімації.

Називає:  елементи головного вікна; команди запуску програм;

команди руху (ПЕРЕМІСТИТИСЯ НА ... КРОКІВ, ПЕРЕМІСТИТИСЯ В X: Y: ); команди зміни напрямку (ПОВЕРНУТИ В НАПРЯМКУ..., ПОВЕРНУТИ НА ... ГРАДУСІВ),

команди керування олівцем (ПІДНЯТИ ОЛІВЕЦЬ, ОПУСТИТИ ОЛІВЕЦЬ, ЗМІНИТИ РОЗМІР ОЛІВЦЯ НА ..., ЗАДАТИ КОЛІР ОЛІВЦЯ...), команди циклу з параметрами; команди зміни зовнішнього вигляду спрайту (ЗМІНИТИ ОБРАЗ НА ..., НАСТУПНИЙ ОБРАЗ), команду затримки виконання наступних команд (ЧЕКАТИ ... СЕКУНД).

Характеризує:  можливості виконавців у середовищі Скретч.

Дотримується правил:  техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

Уміє:  завантажувати середовище Скретч; складати програми для запропонованих завдань;  знаходити помилки у складеній програмі та  виправляти їх.



	19
	
	
	Координатна площина сцени. Команди переміщення спрайта за вказаними координатами.

Практична робота № 16 «Малювання у Скретч. Команди переміщення об’єктів по координатній площині сцени»
	1
	[1]. Стр. 17-20 – вивчити, дати відповідь на запитання (стр. 20); стр. 20-22 - прочитати.

[2]. Урок 3 (д/з – виконати)
	

	20
	
	
	Команди керування олівцем. Цикли.

Практична робота № 17. «Складання програм із використанням циклів».
	1
	[1]. Стр. 23-26 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 26).

[2]. Урок 4 (д/з – виконати)
	

	21
	
	
	Цикли. 
Практична робота № 18. «Складання програм із використанням циклів».
	1
	
	

	22
	
	
	Створення нових спрайтів за допомогою вбудованого графічного редактору. 

Практична робота № 19. «Складання програм із зображення різних геометричних фігур. Обчислення кутів повороту виконавця».
	1
	
	

	23
	
	
	Практична робота № 20. «Додання нових спрайтів у проект. Створення спрайтів засобами вбудованого графічного редактору Скретч».
	1
	
	

	24
	
	
	Поняття костюму-образу для спрайтів. Команди змінення образів. 

Практична робота № 21. «Розробка образів і написання програм для створення анімації».
	1
	
	

	25
	
	
	Поняття «Анімація». 
Практична робота № 22.  «Розробка анімаційного проекту».
	1
	
	

	26
	
	
	Тематична атестація : створення анімаційних проектів гри у середовищі Скретч.
	1
	
	

	Тема. Найпростіший графічний редактор (7 год)

	27
	
	
	Повторення вивченого у початковій школі. Інструменти графічного редактору. 
Практична робота № 23. «Створення графічного зображення за допомогою графічних примітивів».

	1
	[1]. Стр. 29-32 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 32).

[2]. Урок 5 (завд. 2 - вивчити +д/з – виконати)
	

	28
	
	
	Створення малюнків із застосуванням допоміжних ліній.

Практична робота № 24. «Створення малюнків із застосуванням допоміжних ліній».
	1
	[1]. Стр.32-36 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 37).

[2]. Урок 6 (д/з – виконати)
	

	29
	
	
	Інструмент «виділення». Перенесення та копіювання фрагментів малюнка в межах одного документа та між кількома.

Практична робота № 25. «Перенесення та копіювання фрагментів малюнка в межах одного документа та між декількома».
	1
	[1]. Стр. 37-40 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 40).

[2]. Урок 7 (завд. 1 - вивчити +д/з – виконати)
	

	8
	
	
	Копіювання, перенесення та вилучення фрагментів тексту.

Практична робота № 7 «Копіювання фрагментів тексту»
	1
	[1]. Стр. 40-42 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 42).

[2]. Урок 8 (завд. 1 - вивчити +д/з – виконати)
	

	9
	
	
	Ознайомлення з можливостями застосування графіки у текстовому процесорі. Створення малюнків за допомогою автофігур.

Практична робота № 8 «Створення малюнків за допомогою авто фігур»
	1
	[1]. Стр. 42-45 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 45).

[2]. Урок 9 (д/з – виконати)
	

	10
	
	
	Створення малюнків за допомогою авто фігур, зміна властивостей авто фігур і виконання дій над ними.

Практична робота № 9 «Створення малюнка за зразком»
	1
	[1]. Стр. 45-50 – вивчити основні поняття, дати відповідь на запитання (стр. 50).

[2]. Урок 10 (д/з – виконати)
	

	11
	
	Комплексна практична робота № 10 «Розробка проекту» (створення малюнка на вибрану тему»
	
	[1]. Стр. 50-52 – повторити основні поняття
	

	

	16
	
	Семестрове оцінювання
	1
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