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РАБОЧАЯ ПРОГРАММА

Пояснительная записка.
Настоящая  рабочая  учебная программа  базового курса «Информатика и ИКТ» для 6 класса  средней общеобразовательной школы составлена на основе авторской программы Н.В. Макаровой «Программа по информатике и ИКТ» (системно-информационная  концепция).  – СПб.: Питер, 2008.

Основная цель обучения информатике и ИКТ по авторской концепции преподавания направлена на обеспечение базового уровня информационной культуры учащегося. Эта цель может быть достигнута только при условии непрерывности образования на основе концентрического подхода, который способствует повышению устойчивости знаний и приобретению навыков работы на компьютере.

Данная концепция школьного курса информатики, названная системно-информационной, базируется на идеях системного и объектно-ориентированного анализа, для реализации которых используются компьютерные технологии. 

Первоочередной задачей, способствующей развитию мышления учащегося, следует поставить задачу понимания того, что есть объект, каковы его свойства, как этот объект может взаимодействовать с окружающей средой или другими объектами. Это и есть анализ, который открывает путь к зарождению новых идей по совершенствованию или созданию объекта с новыми свойствами, а, значит, способствует развитию мышления  учащегося.

В качестве основных целей обучения в соответствии с системно-информационной концепцией выделяются следующие:
1) формирование информационной культуры школьника, уровень которой определяют:

· система базовых знаний, отражающих вклад информатики в формирование современной научной картины мира, роль информационных процессов в обществе, биологических и технических системах;

· знания и умения целенаправленной работы с информацией на основе системного подхода к анализу структуры объектов, создания и исследования информационных моделей; 

· умения применять, анализировать, преобразовывать информационные модели реальных объектов и процессов на базе современных информационно-коммуникационных  технологий;

2) развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала школьника, его коммуникативных способностей на базе современного компьютерного инструментария;
3) приобретение опыта использования информационных технологий в индивидуальной и коллективной, в том числе проектной деятельности,
4) воспитание ответственного отношения к соблюдению этических и правовых норм информационной деятельности.

Таким образом, одной из сильнейших сторон дисциплины «Информатика и ИКТ» является ее интегративный характер. Используя идеологию системного подхода, можно изучать объекты и процессы из разных предметных областей, используя для этого современные компьютерные средства и методы. Следует отметить продуктивный характер подобной деятельности, в основу которой заложена ориентация на  исследование и творчество.   При этом помимо развития системного мышления, может быть достигнута не менее важная цель - закрепление знаний и умений, полученных учеником на других школьных предметах.

         Одним из наиболее актуальных направлений информатизации образо​вания является развитие содержания и методики обучения информатике, ин​формационным и коммуникационным технологиям (ИКТ) в системе непре​рывного образования в условиях информатизации и массовой коммуникации современного общества.

При этом цели обучения информатике и информационным технологиям в 6 классе могут быть определены следующим образом:

· формирование представления об основных понятиях ин​форматики;

· развитие творческих способностей и познавательного инте​реса учащихся;

· освоение начальной технологии работы в системной среде Linux;

· освоение технологии работы в среде графического редакто​ра Tux Paint;

· освоение технологии работы в среде ЛогоМиры;

· пропедевтика понятий и технологии моделирования в среде графического редактора и в среде ЛогоМиры. 

Уже на самых ранних этапах обучения школьники должны получать представление о сущности информационных процессов, рассматривать при​меры передачи, хранения и обработки информации в деятельности человека, живой природе и технике, учиться классифицировать информацию, выделять общее и особенное, устанавливать связи, сравнивать, проводить аналогии и т.д. Это помогает ребенку осмысленно видеть окружающий мир, более ус​пешно в нем ориентироваться, формирует основы научного мировоззрения.

Задача современной школы - обеспечить вхождение учащихся в ин​формационное общество, научить каждого школьника пользоваться новыми массовыми ИКТ (текстовый редактор, графический редактор, электронные таблицы, электронная почта и др). Формирование пользовательских навыков для введения компьютера в учебную деятельность должно подкрепляться са​мостоятельной творческой работой, личностно значимой для обучаемого. Это достигается за счет информационно-предметного практикума, сущность которого состоит в наполнении задач но информатике актуальным предмет​ным содержанием. Только в этом случае в полной мере раскрывается инди​видуальность, интеллектуальный потенциал обучаемого, проявляются полу​ченные на занятиях знания, умения и навыки, закрепляются навыки само​стоятельной работы.
      Аудиторное время  (работа в классе) организовано следующим образом: 50% времени составляет изучение теоретического и практического материала  и 50% -  практическая работа на компьютере. 

      Необходимое время на изучение информатики и ИКТ  в 6-м классе составляет 35 часов (1 час в неделю). 

Количество практических работ: 17,5
Количество контрольных работ: 4

1-я четверть:  контрольных работ – 1, практических работ –4,5
2-я четверть:  контрольных работ – 1, практических работ –3,5
3-я четверть:  контрольных работ – 1, практических работ –5
4-я четверть:  контрольных работ – 1, практических работ – 4,5

Требования к уровню подготовки учащихся
В результате изучения соответствующих  разделов информатики и ИКТ учащиеся должны:

Знать:
· что такое конструирование;

· технологию конструирования из меню готовых форм;
· что такое модель;

· в чем заключается суть моделирования;
· основные объекты графического интерфейса среды Лого​Миры;

· понятие команды и входных параметров;
· назначение и возможности Поля форм;

· технологию создания декорации микромира;
· назначение Личной карточки Черепашки;

· технологию организации движения Черепашки;
· что такое программа;

· правила оформления программы;

· технологию создания анимационного сюжета;
· назначение и виды датчиков;

· когда следует использовать бегунок;

· что такое датчик случайных чисел и когда его использовать.

Уметь:

· создавать меню типовых элементов мозаики (готовых форм);

· разрабатывать алгоритм конструирования  из  меню готовых форм;

· конструировать разнообразные графические объекты;
· приводить примеры моделей из окружающей среды;

· строить модели в графическом редакторе;
· управлять движением Черепашки;

· рисовать простейшие фигуры;
· переодевать Черепашку в разные формы;

· пользоваться инструментами Поля форм при создании мик​ромиров;

· создавать декорации микромира на переднем, среднем и зад​нем плане;
· моделировать прямолинейное движение с разными скоро​стями;

· моделировать движение по сложной траектории;

· моделировать движение с повторяющимися фрагментами (делать анимацию);
· разрабатывать программы;

· использовать в программах команды организации цикла;

· составлять программы рисования графических объектов;

· составлять программы для анимационного сюжета;
· использовать датчики для изменения параметров Чере​пашки;

· создавать бегунки;
· использовать датчик случайных чисел.
Календарно-тематическое планирование
	Номер темы в учебнике
	Номер урока
	Содержание материала
	Часы учебного времени
	Плановые сроки прохождения
	Примечание

	
	
	
	всего
	теория
	прак

тика
	6А
	6Б
	

	Раздел 2. Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала

	
	
	Конструирование из мозаики
	4
	2
	2
	
	
	

	2.21
	1. 
	Инструктаж и зачет по ТБ. Конструирование из мозаики.

Практическая работа « Набор деталей мозаики»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.22
	2. 
	 Меню готовых форм. 

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Фигуры из элементов мозаики»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.23
	3. 
	Конструирование из кубиков. 

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Создание объемных фигур. Кубы.»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.23
	4. 
	Инструктаж по ТБ. Практическая работа  

« Композиции из кубиков»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	
	Моделирование в среде графического редактора Tux Paint
	4
	2
	2
	
	
	

	2.24
	5. 
	Моделирование окружающего мира.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « План садового участка. План двора дома»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.24
	6. 
	Входной контроль. Инструктаж по ТБ. Инструктаж по ТБ. Практическая работа « План школьного участка. Меню топографических знаков»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.25
	7. 
	Учебные модели. 

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Модель земного шара. Строение цветка»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	2.25
	8. 
	Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Эскиз ткани»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	9. 
	Контрольная работа по теме 

« Конструирование из мозаики. Моделирование  в среде графического редактора»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	Раздел 3. Программирование как средство развития алгоритмического и логического мышления

	
	
	Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней
	4
	2
	2
	
	
	

	3.1
	10. 
	Введение в язык Лого.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Знакомство со средой ЛогоМиры»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.2
	11. 
	Управление объектами.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Исследование  размеров рабочего поля»

	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.2
	12. 
	Поле команд.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  « Способы задания команд  Черепашке»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.3
	13. 
	Правила написания команд.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Рисование фигур»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	
	Создание микромира и его обитателей
	2
	1
	1
	
	
	

	3.4
	14. 
	Возможности языка Лого  по созданию микромиров.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Создание микромира»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.4
	15. 
	Черепашка  меняет облик.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Освоение работы с полем форм». Контрольная работа по теме «Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	
	Организация движения черепашки
	6
	3
	3
	
	
	

	3.5
	16. 
	Учим Черепашку двигаться.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Прямолинейное движение»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.6
	17. 
	 Повторный инструктаж по ТБ. Этапы создания сюжета в ЛогоМирах.

Практическая работа « Создание сюжета «Движение»»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.7
	18. 
	Последовательность создания движущегося объекта.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Моделирование движения объекта  с разными скоростями»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.8
	19. 
	 Черепашка идет по компасу.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  « Управление курсом движения»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.9
	20. 
	Движение усложняется.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Моделирование движения по сложной траектории»


	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.10
	21. 
	Первая анимация.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Моделирование движения со сменой форм, создание формы с фазами движения объекта»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	
	Составление программ
	8
	4
	4
	
	
	

	22. 3.11
	23. 
	Что можно моделировать в ЛогоМирах?

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Моделирование повторяющегося  фрагмента траектории» Контрольная работа  по теме «Организация движения черепашки»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.11
	24. 
	Моделирование в ЛогоМирах.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  « Определение общего направления сложного движения»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.12
	25. 
	Черепашка ученица.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа « Описание движения собаки»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.12
	26. 
	Лист программ.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Работа с листом программ»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.13
	27. 
	Как оформить программу.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Движение птиц»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.13
	28. 
	Правила оформления программ.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  «Составление графических программ»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.14
	29. 
	Организация циклов в языке Лого.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  «Создание мультипликационного сюжета»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.14
	30. 
	Программирование циклических процессов.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа  «Создание мультипликационного сюжета 

( продолжение)»

Контрольная работа по теме «Составление программ в среде Лого»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	
	
	Роль датчиков в ЛогоМирах
	4
	2
	2
	
	
	

	3.15
	31. 
	Что показывают датчики? 

 Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Знакомство с датчиками»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.16
	32. 
	Для чего Черепашке датчики?

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Использование датчиков для изменения состояния черепашки»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.17

3.18
	33. 
	Учимся командовать  « с умом». Приборная панель.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Создание бегунков, регулирующих параметры»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.19
	34. 
	Использование датчика случайных чисел.

Инструктаж по ТБ. Практическая работа «Игры : «Разноцветный экран», «Веселый маляр», «Лоскутный коврик»»
	1
	0,5
	0,5
	
	
	

	3.20
	35. 
	Разработка собственного проекта
	1
	
	1
	
	
	

	
	36. 
	Итоговое занятие по информатике и ИКТ
	1
	1
	
	
	
	

	
	
	Всего
	35
	17,5
	17,5
	
	
	


Содержание курса информатики и ИКТ
Компьютерная графика как средство развития творческого потенциала

Конструирование из мозаики
Тема 1.1. Конструирование из мозаики. Набор деталей мозаики.

Понятие  типового элемента мозаики. Понятие конструирова​ния. Разработка типового набора деталей мозаики. Алгоритм построения деталей мозаики.
Тема 1.2. Меню готовых форм. Фигуры из элементов мозаики.

Меню готовых форм — плоских и объемных. Конструиро​вание с помощью меню готовых форм.
Тема 1.3. Конструирование из кубиков. Создание объемных фигур. Кубы.
 Объемные изображения.  Алгоритм конструирования  объемных изображений.  Правила конструирования из кубиков.
Тема 1.4. Композиции из кубиков.
 Создание композиций из кубиков. Работа над собственным проектом.
Моделирование в среде графического редактора Tux Paint
Тема 1.5. Моделирование окружающего мира. 
Представление о моделях окружающего мира. Понятие моде​лирования. Примеры построения моделей в графическом ре​дакторе. План садового участка. План двора дома.

Тема 1.6. План школьного участка. Меню топографических знаков.
Примеры построения моделей в графическом ре​дакторе. Создание плана школьного участка и меню топографических знаков.
Тема 1.7. Учебные модели. Модель земного шара. Строение цветка.
Примеры построения моделей в графическом ре​дакторе. Создание учебных моделей: модели земного шара и строения цветка.
Тема 1.8. Эскиз ткани.
Примеры построения моделей в графическом ре​дакторе. Создание эскиза рисунка ткани. 
Программирование  как средство развития алгоритмического и логического мышления

Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней

Тема 2.1. Введение в язык Лого. Знакомство со средой ЛогоМиры.
Интерфейс программы ЛогоМиры и его основные объекты: Ра​бочее поле, Поле команд, Инструментальное меню, Черепашка.
Тема 2.2. Управление объектами. Исследование  размеров рабочего поля.
 Как управлять объектами в ЛогоМирах? Понятие рабочего поля и исследование его размеров. 

Тема 2.3. Поле команд. Способы задания команд  Черепашке.
Понятие команды в среде ЛогоМиры. Команды управления движением Черепашки.
Тема 2.4. Правила написания команд. Рисование фигур.
Входные параметры команды. Рисова​ние фигур с помощью Черепашки. Правила написания команд.
Создание микромира и его обитателей

Тема 2.5. Возможности языка Лого  по созданию микромиров. Создание микромира.
Создание микромира по образцу и собственному проекту с помощью встроенного графического редактора. Создание декораций микромира с использованием Поля форм и графического редактора.
Тема 2.6. Черепашка меняет облик. Освоение работы с полем форм.
Создание персонажей в ЛогоМирах. Меню форм и меню инструментов. Освоение технологии работы с Полем форм. Заполнение Рабо​чего поля оттисками форм.
Организация движения Черепашки
Тема 2.7. Учим Черепашку двигаться. Прямолинейное движение.
Личная карточка Черепашки. Как задать движение Черепашки. Моделирование прямолинейного движения объектов с раз​ными скоростями.
Тема 2.8. Этапы создания сюжета в ЛогоМирах. Создание сюжета «Движение».
 Создание декораций микромира. Этапы создания сюжета.  Алгоритм создания сюжета «движение». Создание движения по заданной траектории. 
Тема 2.9. Последовательность создания движущегося объекта. 
 Микромир наполняется обитателями. Работа с несколькими движущимися объектами. Моделирование движения объекта  с разными скоростями.

Тема 2.10. Черепашка идет по компасу. Управление курсом движения.
 Понятие компаса для Черепашки. Управление курсом движения Черепашки. Создание кнопки управления движением.
Тема 2.11. Движение усложняется. Моделирование движения по сложной траектории.
Моделирование движения по сложной траектории. Движение по заданной траектории и создание собственной траектории движения Черепашки.
Тема 2.12. Первая анимация. Моделирование движения со сменой форм, создание формы с фазами движения объекта.
Суть анимации. Команда смены форм Черепашки. Модели​рование движения со сменой форм. Моделирование траекто​рии движения с повторяющимся фрагментом.
Составление программ

Тема 2.13. Что можно моделировать в ЛогоМирах? Моделирование повторяющегося  фрагмента траектории.
Варианты моделирования в среде Лого. Модели движения. Общее направление и отклонения от общего направления. Примеры моделирования повторяющегося фрагмента траектории. 
Тема 2.14. Моделирование в ЛогоМирах. Определение общего направления сложного движения.
Примеры моделирования в ЛогоМирах. Работа по определению общего направления сложного движения.
Тема 2.15. Черепашка ученица. 
Возможность пополнения списка команд Черепашки. Описание движения собаки.

Тема 2.16. Лист программ. Работа с листом программ.
Назначение листа программ. Порядок работы с листом программ. Примеры программ.
Тема 2.17. Как оформить программу. 

Назначение обяза​тельных частей программы: заголовка, тела программы, при​знака завершения. Движение птиц.

Тема 2.18.  Правила оформления программ. 
Правила оформления программ. Составле​ние программ рисования графических объектов.
Тема 2.19. Организация циклов в языке Лого. 
Команда организации конечного цикла. Тело цикла в про​грамме. 

Тема 2.20. Программирование циклических процессов. 
 Алгоритм создания мультипликационного сюжета. Работа над собственным проектом.
Роль датчиков в ЛогоМирах

Тема 2.21. Что показывают датчики? 
Датчики, определяющие состояние Черепашки: цвет, курс, раз​мер, форму и т. д. Знакомство с датчиками. 
Тема 2.22. Для чего Черепашке датчики? 
Команды, использующиеся вместе с датчиками. Использование датчиков для постепенного изменения состояния черепашки.  
Тема 2.23. Учимся командовать  «с умом». Приборная панель.
Инструмент управления состоянием Черепашки — бегунок. Создание бегунков для регулирования параметров состояния Черепашки. Приборная панель, ее назначение.
Тема 2.24. Использование датчика случайных чисел. 
Датчик случайных чисел. Использование в программах дат​чика случайных чисел. Границы изменения основных параметров черепашки. Датчик случайных чисел. Игры : «Разноцветный экран», «Веселый маляр», «Лоскутный коврик».
Учебно-методические средства обучения

Литература:

1. Макарова Н.В. Программа по информатике и ИКТ (системно-информационная  концепция).  – СПб.: Питер, 2008.

2. Информатика и ИКТ. Учебник Начальный уровень /Под редакцией проф. 
Н.В. Макаровой – СПб.: Питер, 2008.
3. Информатика. Рабочая тетрадь для 6 класса  / Под ред. проф. Н. В. Мака​ровой. - СПб.: Питер, 2008.

4. Информатика и ИКТ: Методическое пособие для учителей. Часть 1, Информационная картина мира / под ред. проф. Н.В. Макаровой – СПб.: Питер, 2008.
5. Информатика и ИКТ: Методическое пособие для учителей. Часть 2 , Информационная картина мира / под ред. проф. Н.В. Макаровой – СПб.: Питер, 2008.
6. Информатика и ИКТ: Методическое пособие для учителей. Часть 3, Информационная картина мира / под ред. проф. Н.В. Макаровой – СПб.: Питер, 2008.
Учебно-методический комплект для учащихся: 

1. Информатика и ИКТ. Учебник Начальный уровень /Под редакцией проф. 
Н.В. Макаровой – СПб.: Питер, 2008.
2. Информатика. Рабочая тетрадь для 6 класса  / Под ред. проф. Н. В. Мака​ровой. - СПб.: Питер, 2008.

Программное обеспечение: 
· ОС Linux, 
· пакет OpenOffice.org, 
· графический редактор Tux Paint, 

· язык программирования ЛОГО
Контрольная работа №1 по теме

« Конструирование из мозаики. Моделирование  в среде графического редактора»
ВАРИАНТ № 1.

1. Что такое мозаика?

А) набор фигурок различных форм одного цвета           Б) набор фигурок одинаковой формы одного цвета

В) набор фигурок разных форм и цветов                        Г) набор фигурок  одинаковой формы разных цветов

2. Работа по составлению объектов из типовых элементов называется :

А) конструированием      Б) моделированием          В) проектированием

[image: image1.jpg]


3. Человек создает модели, чтобы:

А) ими пользоваться вместо оригинала    Б) изучать реальные объекты      В) познавать мир
4. Выберите из списка модели объекта «Человек» 

А) кукла   Б) манекен  В) скелет  Г) скульптура Д) портрет 
         5. Нарисуйте грузовик по образцу. Ответьте на вопросы:
Из скольких и каких геометрических фигур  состоит кабина? 

Какими инструментами панели инструментов вы пользовались? 

Какой элемент копировали? 

ВАРИАНТ № 2

1. Из чего состоит мозаика?

А)  из ограниченного числа деталей        Б) из ограниченного числа деталей, совмещающихся друг с другом.

В) из неограниченного числа деталей

2. Набор деталей мозаики строится на основе исходного базового

А) треугольника      Б) овала        В) квадрата

[image: image2.jpg]


3. Моделированием называется деятельность человека  по:

А) по созданию моделей   Б) по изучению моделей   В) по созданию и изучению моделей.
       4. Выберите из списка модели объекта «Земля» 

А) глобус   Б) макет поверхности Земли  В) карта  Г) мяч  Д) рисунок земли
          5. Нарисуйте мухомор и разместите рядом с ним текстовое

 предупреждение о несъедобности этого гриба.
Какими пунктами горизонтального меню воспользовались  в процессе работы? 

Перечислите инструменты, которыми вам пришлось  воспользоваться. 

Какой шрифт использовали для плаката? 

Контрольная работа №2 по теме
 «Знакомство со средой ЛогоМиры и технологией работы в ней»
ВАРИАНТ № 1.

№ 1. Вставьте пропущенное слово в  предложение: 

Языки для общения с компьютерами называются языками…, так как с их помощью пишутся программы для компьютера.

№2. На значке программы ЛогоМиры изображена :

1)  Черепашка;    2) Черепашка с рюкзачком;    3) Глобус

№3.  Управление Черепашкой в среде ЛогоМира осуществляется  из объекта:

1) Поле команд;    2) Инструментальное меню;    3) Рабочее поле

№4.   Что обозначает команда «ПО» управления  пишущим пером? 

№5. Запишите команду движения Черепашки:

А)  по прямой вперед на 100 шагов

Б) направо на 60 градусов

№6. Какая команда позволяет очистить экран от рисунков?

№7. Нарисуйте, что получится в результате выполнения  Черепашкой команд:

ПО вперед 50 направо 90 вперед 70 направо 90 вперед 30 ( масштаб: 1 клеточка-10 шагов)

№ 8. Запишите команды для того, чтобы Черепашка оставила  след такой формы:

Вариант № 2.

№ 1. Вставьте пропущенное слово в  предложение: 

Языки программирования называются также …. языками, потому что в основе программы лежат алгоритмы.

№2.  Для создания ЛогоМира используют  инструменты из объекта:

1) Поле команд;    2) Инструментальное меню;    3) Рабочее поле

№3.   Черепашка  в среде ЛогоМиры размещается в :

1) Поле команд;    2) Инструментальном  меню;    3) Рабочем поле

№4.   Что обозначает команда «ПП» управления  пишущим пером? 

№5. Запишите команду движения Черепашки:

А)  по прямой вперед на 80 шагов

        Б) направо на 60 градусов

№6. По какой команде Черепашка возвращается в исходное положение?

№7. Нарисуйте, что получится в результате выполнения  Черепашкой команд:

ПО вперед 60 налево 90 вперед 80 налево 90 вперед 20  ( масштаб: 1 клеточка-10 шагов)

№ 8. Запишите команды для того, чтобы Черепашка оставила  след такой формы:

Контрольная работа №3 по теме «Организация движения черепашки»
ВАРИАНТ 1
1. Найдите и объясните ошибки в написании программ:

Это проба
 вперед 10 назад 10 конец

2.Какие фигуры нарисует черепашка, выполняя последовательность команд? (черепашка смотрит вверх)
 по назад 40 направо 90 вперед 80 налево 90 вперед 40 направо 90 назад 80 налево 90 пп домой
3. Создайте на компьютере сюжет « В море»: в море, среди водорослей, с разными скоростями плавают рыбки.
4. Нарисуйте траекторию движения Черепашки по приведенному алгоритму:
нов_курс 135  вперед 10 налево 90 вперед 10 направо 90 вперед 10 направо 90 вперед 10

5. В личной карточке Черепашки- автомобиля задана инструкция с режимом «Много раз». Как будет двигаться автомобиль?

нов_курс 90 вперед 4 налево 90 вперед 2 назад 2
ВАРИАНТ 2
1. Найдите и объясните ошибки в написании программ:

Это буква_п

По вперед 40 направо 90 вперед 30 налево 90 назад 40 пп

2. Какие фигуры нарисует черепашка, выполняя последовательность команд? (черепашка смотрит вверх)
по назад 80 направо 90 вперед 40 налево 90 вперед 80 назад 80 направо 90 вперед 10 направо 90 вперед 5 пп домой;
3. Создайте на компьютере сюжет « В небе»: по небу  с разными скоростями движутся солнце, тучка, самолёт.
4. Нарисуйте траекторию движения Черепашки по приведенному алгоритму:

нов_курс 30 вперед 10 налево 90 вперед 10 направо 90 вперед 10 направо 90 вперед 10
5. В личной карточке Черепашки- кораблика задана инструкция с режимом «Много раз». Как будет двигаться кораблик?

нов_курс 270  направо 60 вперед 30 жди 3 налево 120 вперед 30 жди 6 
Контрольная работа по теме «Составление программ в среде ЛОГО»
ВАРИАНТ №1

1.  В правила оформления программ допишите пропущенные слова:

· Программа обязательно должна содержать три части: ……., тело программы и признак завершения.
· Название должно состоять из ……. слова или из ……..слов, соединенных знаком подчеркивания, например: подъемный_кран.
· Признаком завершения программы является слово …….
· Тело программы должно содержать список команд, записанных  между заголовком и словом ….. в столбик  или в …… через пробел.                                     
2. Правильно ли оформлена программа.  Если нет, то почему?

 Это взмах_птицы

нов_форма 11 вперед 2 жди 1

нов_форма 12 вперед 2 жди 1

конец
3.  Выберите нужное словосочетание  для окончания фразы: «То, что записано на Листе программ действует на ……….  проекта».
      А) на одном листе

Б)  на всех листах 

В) на двух листах.

4. Для организации конечного цикла в языке ЛОГО есть команда:

А) повтори

Б)  на всех листах 

В) на двух листах.
5.Какие команды составляют тело цикла в указанной инструкции?
нов_курс 270 повтори 40 [ вперед 4 жди 2 ]

ВАРИАНТ №2

1. В правила оформления программ допишите пропущенные слова:

· Заголовок записывается в ……строке и состоит из ключевого слова  …. и отделенного от него пробелом названия программы. 

· Название должно отображать суть …... Например, про​грамма ель должна рисовать елку.

· …….. использовать в качестве названия уже имеющиеся в сло​варе слова.

· Заголовок программы и слово конец должны быть записаны на …….. строчках.

2. Правильно ли оформлена программа? Если нет, то почему?
 Это взмах_птицы

нов_форма 11 вперед 2 жди 1

нов_форма 12 вперед 2 жди 1

4. Выберите нужное слово  для окончания фразы: «То, что записано на Листе программ автоматически ….. в момент сохранения  проекта».

А) запоминается

Б)  стирается  

5.Какие команды составляют тело цикла в указанной инструкции?
нов_курс 180  повтори 30 [ вперед 2 жди 1 назад 5 жди 3 ]
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