Тематическое  планирование по «Информатике и ИКТ»
На базе учебника «Информатика и ИКТ» профессора Макаровой Н.В. 
Часть вторая. Начальный уровень. Питер ОАО «Московские учебники» 2007 г.
6 класс 


                                                                              


	№
	Тема
	Количество часов
	Домашнее задание

	Раздел 1. Учимся работать на компьютере


	
1
	
Введение. Техника безопасности. Глава 1 §1.1 
Человек и компьютер.
§1.2 Рабочий стол в реальном и виртуальном мире. §1.3 Компьютерная помощница-мышь
	
1
	


	2
	Операционная система.  Меню. Окно операционной системы.
	1
	

	3
	Клавиатура. Набор и редактирование текста.	
	1
	

	4
	§1.9. Что скрывается в строке меню.
§1.10. Действие с фрагментом текста.
	1
	

	5
	 Вычисления на компьютере с помощью калькулятора
	

	1
	

	6
	Обобщающий урок. По теме «Компьютер»
	1
	

	                                        Раздел 2. Компьютерная графика

	7
	Графический редактор Paint .  Инструменты для рисования. Компьютерная графика. Создание компьютерного рисунка 
	1
	

	8
	Настройка инструментов. Редактирование компьютерного рисунка. Фрагмент рисунка
	1
	

	9
	Сборка рисунка из деталей. Как сохранить и открыть рисунок. Построения с помощью клавиши Shift
	1
	

	10
	Эллипс и окружность. Пиксель.  Пиктограмма
	1
	

	11
	Самостоятельная работа. Создание рисунка.
	1
	

	12
	Алгоритмы. Типы алгоритмов.
	1
	

	13
	Алгоритмы построения рисунков.  Повторяющиеся действия в алгоритмах.
	1
	

	14
	Конструирование из мозаики
	1
	

	15
	Моделирование.
	1
	

	
	 Среда программирования ЛогоМиры
	
	

	16
	Знакомство со средой ЛогоМиры
	1
	

	17
	Пробы пера
	1
	

	18
	Первые итоги
	1
	

	19
	Черепашка меняет облик
	1
	

	20
	Учим Черепашку двигаться
	1
	

	21
	Весь мир – театр
	1
	

	22
	Микромир наполняется обитателями                                                         
	
	

	23
	Самостоятельная работа 
	1
	

	24
	Черепашка идет по компасу
	1
	

	25
	Движение усложняется
	1
	

	26
	Первая анимация
	1
	

	27
	Моделирование в ЛогоМирах
	2
	

	28
	Черепашка-ученица. Оформление программы
	1
	

	29
	Самостоятельная работа
	1
	

	30
	Нужен ли вечный двигатель.  Роль датчиков в ЛогоМирах
	1
	

	31
	Учимся командовать с «умом»
	1
	

	32
	Приборная панель. Случай – душа игры
	1
	

	33
	Создание мультипликационного сюжета
	1
	

	34
	Повторение
	1
	






    Учитель:                                                                           Дадашова Г.М.
