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Пояснительная записка

Рабочая программа курса «Программирование и алгоритмизация» составлена на основании следующих нормативно-правовых документов:
1. Федерального компонента государственного стандарта среднего (полного) общего образования по информатике, утвержденного приказом Минобразования России от 5.03.2004 г. № 1089.
2. Закона Российской Федерации «Об образовании» (статья 7, 9, 32).
  3. Учебного плана МКОУ Плесская средняя общеобразовательная школа на 2013-2014 учебный год.
4. Учебного пособия «Основы разработки алгоритмов» серии «Элективный курс», авторы Ю.Л. Костюк, И.Л. Фукс.

В структуре изучаемой программы выделяются следующие основные разделы:
1. Язык Паскаль. Разработка программ.

2. Среда визуального программирования Scratch.
Курс рассчитан на учебный год. Занятия проводятся по 4 часа в неделю. 
Данный курс «Программирование и алгоритмизация» является расширением курса «Информатика и ИКТ» изучаемом в 5-8 классх. 

Содержание обучения, представленное в программе элективного курса «Программирование и алгоритмизация», позволяет вести обучение школьников в режиме актуального познания. Практическая направленность курса на создание внешних образовательных продуктов – блок-схем, алгоритмов, исполняемых файлов – способствует выявлению фактов, которые невозможно объяснить на основе имеющихся у школьников знаний. Возникающие при этом познавательные переживания обусловливают сознательное отношение к изучению основных теоретических положений информатики.

Проявления трудолюбия, целеустремленности и одухотворённости, возникающие при воплощении замыслов учащихся в рамках элективного курса «Программирование и алгоритмизация», стимулируют развитие индивидуально-личностных качеств школьников.

Активизация познавательного процесса позволяет учащимся более полно выражать свой творческий потенциал и реализовывать собственные идеи в изучаемой области знаний, создаёт предпосылки по применению освоенных навыков программирования в других учебных курсах, а также способствует возникновению дальней мотивации, направленной на освоение профессий, связанных с разработкой программного обеспечения.

Ключевой особенностью курса является его направленность на формирование у учащихся навыков поиска собственного решения поставленной задачи, составления алгоритма решения и реализации алгоритма с помощью средств программирования.

В рамках предлагаемого курса «Программирование и алгоритмизация» изучение основ программирования на языках Pascal и Scratch – это не столько средство подготовки к будущей профессиональной деятельности, сколько формирование новых общеинтеллектуальных умений и навыков: разделение задачи на этапы решения, построение алгоритма и др. Исключительно велика роль программирования для формирования мышления школьников, приёмов умственных действий, умения строить модели, самостоятельного нахождения и составления алгоритмов решения задач, умения чётко и лаконично реализовывать этапы решения задач. Использование этих возможностей для формирования общеинтеллектуальных и общеучебных умений школьников активизирует процесс индивидуально-личностного становления учащихся. 

Общепедагогическая направленность занятий – гармонизация  индивидуальных и социальных аспектов обучения по отношению к информационным технологиям. Умение составлять алгоритмы решения и навыки программирования являются элементами информационной компетенции – одной из ключевых компетенций современной школы. Умение находить решение, составлять алгоритм решения и реализовать его с помощью языков программирования – необходимое условие подготовки современных школьников. 
В основу своей программы я ставлю алгоритмику. Умение алгоритмически мыслить потребуется ребенку не только на уроках информатики, но и во многих других учебных дисциплинах и повседневной жизни, ведь большинство умений человека можно описать в виде алгоритма.  

Цель программы: развить алгоритмическое мышление, изучить основы языка программирования Pascal, изучить среду визуального программирования Scratch, некоторые математические методы,  применяемые в программировании, развить творческие способности ребенка.

Задачи программы: 

1. Изучение языка программирования Pascal, на основе системы программирования Algo-Pascal.
2. Изучение среды визуального программирования Scratch
3. Изучение математических методов используемых в программировании.

4. Получение предметных знаний, умений и навыков по программированию.

5. Овладение умениями работать  с различными видами информации с помощью системы программирования. 

6. Развитие познавательного интереса к знаниям, стремления применять знания на практике, развитие общеучебных умений и навыков.
7. Повышение интереса к учебным предметам, мотивация к самообразованию
8. Воспитание ответственного отношения к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; избирательного отношения к полученной информации
9. Выработка навыков применения средств ИТ в повседневной жизни, при выполнении индивидуальных и коллективных проектов, в учебной деятельности, дальнейшем освоении профессий, востребованных на рынке труда.
Образовательная программа рассчитана на 1 год по 2 занятия в неделю, каждое занятие  по 2 часа с 15 минутным перерывом. Так же учащийся получает домашние задания, которые он должен выполнить дома на компьютере.

По программе занимаются учащиеся 6-8 класса. Как правило, это дети с хорошей математической культурой. Хотя могут заниматься и «средние» и «слабые»  дети. Программа достаточно гибкая и включает дифференциацию обучения, задания рассчитаны на очень «сильных» и очень «слабых» детей в области математики. 

Обучение состоит из 2 блоков (модулей) которые изучаются последовательно. В конце каждого блока выполняется небольшая творческая работа, которая выполняется как индивидуально, так и в группе. 
Занятия делятся на теорию и практику. Теоретические занятия проводятся для всей группы в виде лекции. Практические занятия обычно включают себя общую теоретическую часть (10-15 минут) и индивидуальную или групповую работу за компьютером. В этом случае обучение ведется индивидуально (или группой) с учетом класса и математической культуры ребенка.

Итогом обучения является выполнение проекта в среде визуального программирования Scratch. Тематику компьютерной программы учащиеся выбирают самостоятельно. Можно использовать развитие проекта разрабатываемого в конце промежуточного блока. 

Рабочая программа.

	№ п/п
	Название темы
	Всего
	Теория
	Практика

	1
	Язык Паскаль. Разработка программ.
	68
	20
	48

	
	1.1. Алгоритм и программа
	2
	2
	-

	
	1.2. Простейшая программа. Вывод текста на экран.
	2
	1
	1

	
	1.3. Линейный алгоритм
	2
	-
	2

	
	1.4. Арифметические операции
	2
	1
	1

	
	1.5. Порядок выполнения операций. Строчная запись формул
	2
	1
	1

	
	1.6. Ручная прокрутка программы. Трассировочная таблица
	2
	1
	1

	
	1.7. Команда вывода информации на экран
	2
	1
	1

	
	1.8. Команда ввода информации с клавиатуры
	2
	1
	1

	
	1.9. Ветвления
	2
	1
	1

	
	1.10. Сложные условия
	2
	1
	1

	
	1.11. Циклы. Исполнитель «Робот»
	2
	-
	2

	
	1.12. Цикл с предусловием. Решение задач для исполнителя «Робот»
	2
	1
	1

	
	1.13. Цикл с постусловием. Решение задач для исполнителя «Робот»
	2
	1
	1

	
	1.14. Цикл с параметром. Решение задач для исполнителя «Робот»
	2
	1
	1

	
	1.15. Решение задач для исполнителя «Робот»
	2
	-
	2

	
	1.16. Графика. Исполнитель «Черепашка»


	2
	-
	2

	
	1.17. Задачи с использованием циклов для исполнителя  «Черепашка»


	2
	-
	2

	
	1.18. Графика. Графические операторы.


	2
	1
	1

	
	1.19. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов.


	2
	1
	1

	
	1.20. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов


	2
	-
	2

	
	1.21. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов


	2
	-
	2

	
	1. 22.
Построение орнаментов (штриховка) при помощи вложенных циклов
	2
	-
	2

	
	1.23.Вспомогательные алгоритмы. Процедуры и функции.


	2
	1
	1

	
	1.24. Построение программы с использованием процедуры
	2
	-
	2

	
	1.25. Построение программы с использованием функции.
	2
	-
	2

	
	1.26. Рекурсия. Рекурсивная фигура. Рекурсивный алгоритм. 
	2
	1
	1

	
	1.27.Моделирование рекурсивных фигур на компьютере.
	2
	-
	2

	
	1.28. Анимация. Прямолинейное движение.
	2
	1
	1

	
	1.29. Анимация. Движение с препятствиями.


	2
	1
	1

	
	1.30. Анимация. Движение с ускорением.


	2
	1
	1

	
	1.31. Управление клавишами.
	2
	1
	1

	
	1.32.Случайные числа. Случайность и ее моделирование.


	2
	1
	1

	
	1.33. Генератор случайных чисел на компьютере.


	2
	-
	2

	
	1.34. Геометрические построения с случайными числами.
	2
	-
	2


	№ п/п
	Название темы
	Всего
	Теория
	Практика

	2
	Среда визуального программирования Scratch.
	68
	34
	34

	
	2.1. Знакомство со средой Скретч, просмотр скретч-историй в локальной сети и на сайте. Первый мини-проект: шагающий Кот.
	2
	1
	1

	
	2.2. Интерфейс среды. Ящики команд в Скретч.

	2
	1
	1

	
	2.3. Спрайты. 
	2
	1
	1

	
	2.4. Сцены в проекте.
	2
	1
	1

	
	2.5. Движение спрайта по экрану. Координаты.

	2
	1
	1

	
	2.6. Сайты Скретч. 
	2
	1
	1

	
	2.7. Команды рисования: буквы алфавита.

	2
	1
	1

	
	2.8. Циклы в скрипте. 
	2
	1
	1

	
	2.9. Ящик рисования.
	2
	1
	1

	
	2.10. Построение абстрактных рисунков с использованием циклов.
	2
	1
	1

	
	2.11. Вычисление математических выражений.
	2
	1
	1

	
	2.12. Проекты по математике: таблица умножения.

	2
	1
	1

	
	2.13. Условные конструкции в скрипте. Программа-тренажёр по математике.
	2
	1
	1

	
	2.14. Программирование диалога героя и пользователя. Работа со строками.
	2
	1
	1

	
	2.15. Управление героями в проекте. Команды «Передать – Когда я получу».
	2
	1
	1

	
	2.16. Индивидуальные проекты по математике (тесты, примеры).
	2
	1
	1

	
	2.17. Индивидуальные проекты по русскому языку (диалоги, правила). Возможен другой предмет (на выбор).
	2
	1
	1

	
	2.18. Интернет-карты. Планирование проекта-путешествия.
	2
	1
	1

	
	2.19. Создание проектов-путешествий.
	2
	1
	1

	
	2.20. Разработка интерактивных моделей явлений (на примере движения атомов)
	2
	1
	1

	
	2.21. Создание индивидуальных моделей (например, движение небесных тел).
	2
	1
	1

	
	2.22. Создание индивидуальных моделей


	2
	1
	1

	
	2.23. Создание индивидуальных моделей
	2
	1
	1

	
	2.24. Творческие игры и лабиринты.
	2
	1
	1

	
	2.25. Работа со звуком в Скретч. Проектирование сказки
	2
	1
	1

	
	2.26. Создание и озвучивание сказки.
	2
	1
	1

	
	2.27. Создание и озвучивание сказки.
	2
	1
	1

	
	2.28. Создание и озвучивание сказки.
	2
	1
	1

	
	2.29. Знакомство с версией Скретч 2.0: поиск особенностей, отличий, преимуществ.
	2
	1
	1

	
	2.30. Создание мини-проекта в Версии 2.0 


	2
	1
	1

	
	2.31. Создание итогового проекта.
	2
	1
	1

	
	2.32. Создание итогового проекта.

	2
	1
	1

	
	2.33. Защита проекта.

	2
	1
	1

	
	2.34. Резерв.
	2
	-
	-

	
	ИТОГО
	136
	54
	82


Содержание образовательной программы.
Модуль 1.
1. Простейшая программа. Вывод текста на экран.

Знакомство с сиcтемой программирования Algo-Pascal. Интерфейс и меню программы. Структура программы. Работа со встроенной подсказкой и помощью. Правила оформления программы. «Красивая» программа. Команда вывода информации на экран.

Практическое задание: составить программу вывода на экран различных надписей.
2. Переменные. Операция присваивания.

Переменные в программировании. Типы переменных. Знакомство с оператором присваивания. 

Практическое задание: простейшая вычислительная программа. (Значения переменных задаются через оператор присваивания)

3. Линейный алгоритм.

Понятие линейного алгоритма. Блок-схема линейного алгоритма. Построение линейных алгоритмов из повседневной жизни.

Практическое задание: составление блок-схем линейных алгоритмов из повседневной жизни
4. Арифметические операции.

Как записать арифметические действия в программе. Формулы и их связь с оператором присваивания.

Практическое задание: составление простейшей вычислительной программы. 
5. Порядок выполнения операций. Строчная запись формул.

Как компьютер выполняет математические операции. Перевод из математической записи формул в строчную и обратно.

Практическое задание: задачи на перевод формул из математической записи в строчную и обратно.

6. Ручная прокрутка программы. Трассировочная таблица.

Поиск ошибок в программе. Выполнение программы без компьютера. Понятие о трассировочной таблице.

Практическое задание: создание трассировочных таблиц по готовым программа.

7. Команда вывода информации на экран
Знакомство с особенностями команды вывода информации на экран. Вывод текста и значений переменных. Форматированный вывод. 

Практическое задание: создание линейной вычислительной программы с использованием форматированного вывода. 

8. Команда ввода информации с клавиатуры

Ввод информации с клавиатуры. Особенности работы команды ввода информации с клавиатуры.

Практическое задание: создание линейной вычислительной программы с вводом данных с клавиатуры в режиме диалога.

9. Ветвления.
Команда ветвления. Полное и неполное ветвление. Операторные скобки (begin ..end). Особенности команды ветвления с использованием операторных скобок и без них.

Практическое задание: составление программы с ветвлением. 
10. Сложные условия.
Знакомство с основными постулатами алгебры логики. Простые и сложные условия.  таблицы истинности для И, ИЛИ, и НЕТ. 
Практическое задание: создание программы с использованием сложных условий.

11. Циклы. Исполнитель «Робот»

Учебные исполнители. Знакомство с исполнителем «Робот». Среда робота. Система команд исполнителя «Робот». Понятие циклического алгоритма.
Практическое задание: составление программы для «Робота»
12. Цикл с предусловием. Решение задач для исполнителя «Робот»

Цикл с предусловием. Блок-схема цикла. Как заставить «Робота» объехать препятствие.
Практическое задание: составление программы для «Робота» с использованием цикла с предусловием.

13. Цикл с постусловием. Решение задач для исполнителя «Робот»

Цикл с постусловием. Блок-схема цикла. Работа с отмеченными клетками. 

Практическое задание: составление программы для «Робота» с использованием цикла с постусловием.

14. Цикл с параметром. Решение задач для исполнителя «Робот»

Цикл с параметром. Блок-схема цикла. Движение робота по заранее намеченному маршруту. 

Практическое задание: составление программы для «Робота» с использованием цикла с параметром.

15. Решение задач для исполнителя «Робот»

Практическое задание: решение задач для исполнителя «Робот» со сбором грузов по рабочему полю.
16. Графика. Исполнитель «Черепашка»
Понятие программирования графики. Различные способы программирования графики. Исполнитель «Черепашка» и ее система команд.
Практическое задание: составление линейных программ для исполнителя «Черепашка»

17. Задачи с использованием циклов для исполнителя  «Черепашка»

Практическое задание: составление программ с использованием различных видов циклов для исполнителя «Черепашка». Выбор оптимального способа решения. 

18. Графика. Графические операторы.

Система координат компьютера. Ее отличие от математической системы координат. Графические команды: линия окружность, прямоугольник. Закраска замкнутой области. Цветовая схема RGB.

Практическое задание: составление линейной программы, выводящий на экран рисунок.
19. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов.

Практическое задание: составление программ на вертикальную и горизонтальную штриховку (с использованием циклов)

20. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов

Практическое задание: составление программ на наклонную штриховку (с использованием циклов)

21. Построение орнаментов (штриховка) при помощи циклов

Практическое задание: составление программ на заполнение экрана орнаментами из прямоугольников и окружностей (с использованием циклов)

22. Построение орнаментов (штриховка) при помощи вложенных циклов

Практическое задание: составление графических программ с использованием вложенных циклов.

23. Вспомогательные алгоритмы. Процедуры и функции.
Понятие вспомогательного алгоритма. Их назначение. Создание программы по частям и несколькими людьми. Детализация алгоритма. Оформление процедур и функций в Паскале. Формальные и фактические параметры.

Практическое задание: составление программы для исполнителя «Черепашка» с использованием процедур. Программа рисования цифр почтового индекса.
24. Построение программы с использованием процедуры

Практическое задание: составление вычислительной программы с использованием процедур.
25. Построение программы с использованием функции.

Практическое задание: составление вычислительной программы с использованием функций.

26. Рекурсия. Рекурсивная фигура. Рекурсивный алгоритм. 
Понятие рекурсии и рекурсивного объекта. Примеры рекурсивных объектов. Глубина рекурсии. Рекурсивные алгоритмы. 

Практическое задание: создание рекурсивных объектов при помощи графического редактора Paint.
27. Моделирование рекурсивных фигур на компьютере.

Практическое задание: составить программу рисующую рекурсивную фигуру, число уровней вводить с клавиатуры.

28. Анимация. Прямолинейное движение.
Принципы создания анимации. Прямолинейное движение на экране компьютера.

Практическое задание: составить программу движения квадрата с лева направо и с отражением от края экрана

29. Анимация. Движение с препятствиями.

Практическое задание: составить программу движения квадрата, который в определенном месте экрана скрывается за ширмой.

30. Анимация. Движение с ускорением.

Практическое задание: составить программу, в которой квадрат движется с ускорением.

31. Управление клавишами.

Способы передачи управления на клавиши. Использование бесконечного цикла и функций обработки нажатой клавиши.
Практическое задание: составить программу перемещения квадрата по экрану, в  зависимости от нажатой клавиши.

32. Случайные числа. Случайность и ее моделирование.

Случайные события, случайный выбор, как получить случайность. Электронный генератор случайных чисел,  псевдослучайные числа, метод середины квадрата. Распределение случайных чисел.
33. Генератор случайных чисел на компьютере.

Практическое задание:  составить программу раскраски случайных пикселей на экране в случайным образом выбранные цвета, с использованием функции RGB.
34. Геометрические построения с случайными числами.
Практическое задание: составление программ выводящих на экран геометрические фигуры, координаты вершин которых определяются случайным образом.
Модуль 2.
1. Знакомство со средой Скретч, просмотр скретч-историй в локальной сети и на сайте. 
Запуск среды. Способ написания программного кода. Скрипт. Сбор программы из готовых элементов. Пишем программу, ничего не написав. 

Практическое задание: Первый мини-проект: шагающий Кот.
2. Интерфейс среды. Ящики команд в Скретч.
Основные диалоги среды и их использование. Ящики команд их виды и назначение. Создание программ как в конструкторе Лего.

Практическое задание: создание простейших скриптов на движение объектов.
3. Спрайты. 
Коллекция спрайтов. Создание (изменение) спрайта с помощью графического редактора. Изменение внешнего вида спрайта. 
Практическое задание: создание героев для движения человека по квадрату.
4. Сцены в проекте. 
Их создание и изменение. Графический редактор программы.
Практическое задание: Создание сцены для движения человека по квадрату.
5. Движение спрайта по экрану. Координаты.
Система координат Скретч.

Практическое задание: создать скрипт в котором человек движется на фоне сцены по квадрату.
6. Сайты Скретч. 
Интернет ресурсы по Скретч. Сетевое взаимодействие. Загрузка проекта, взаимодействие в сообществе.
Практическое задание: загрузить из Интернета проект и проанализировать его работу.
7. Команды рисования: буквы алфавита.
Система координат в Скретч. Способы рисования. Команды для рисования.

Практическое задание: составить скрипты изображающие буквы русского алфавита.
8. Циклы в скрипте.
Графическое изображение циклов с параметром, пост и предусловием. Бесконечные циклы. Аварийное завершение цикла. 
Практическое задание: Рисование квадрата, лестницы, забора.
9. Ящик рисования. 

Изображение геометрических фигур, звёзд, снежинок с использованием метода базовой точки.

Практическое задание: создание скриптов изображающих геометрические фигуры методом базовой точки.
10. Построение абстрактных рисунков с использованием циклов.
Практическое задание: создание скриптов изображающих штриховку и другие геометрические орнаменты создаваемые при помощи циклов.
11. Вычисление математических выражений.
Ящики операторы и переменные. Операция присваивания в Скретч. Команды «Сказать» и «Спросить и ждать». Организация диалога.
Практическое задание: скрипты реализующие вычислительные операции
12. Проекты по математике: таблица умножения.
Практическое задание: создать скрипт проверяющий знание таблицы умножения. 
13. Условные конструкции в скрипте. Программа-тренажёр по математике.
Полные и неполные ветвления в Скретч. Случайные числа в Скретч.
Практическое задание: создание программ тренажеров по математике со случайными числами.

14. Программирование диалога героя и пользователя. 
Строки в Скретч. Работа со строками. Определение длины строки, слияние строк. Определение символа стоящего на определенном месте, вырезка фрагмента строки.

Практическое задание: создание программы «Попугай»
15. Управление героями в проекте. 
Команды «Передать – Когда я получу».
Практическое задание: создание скрипта с взаимодействующими друг с другом героями. 

16. Индивидуальные проекты по математике.
Практическое задание: создание тестирующей программы или программы демонстрации. 
17. Индивидуальные проекты по русскому языку (диалоги, правила). 
Практическое задание: создание тестирующей программы или программы демонстрации.
18. Интернет-карты. Планирование проекта-путешествия.
Понятие интернет карты. Где взять карту в интернете и каким образом интегрировать ее в Скретч. День Скретч и Скретч карта. Регистрация в проекте.

Практическое задание: разработать сценарий для скрипта путешествие по карте.
19. Создание проектов-путешествий.
Практическое задание: создать скрипт путешествие по карте.
20. Разработка интерактивных моделей явлений (на примере движения атомов, молекул).
Практическое задание: создание интерактивной модели.
21. Создание индивидуальных моделей (например, движение небесных тел).
Практическое задание: создание интерактивной модели.

22. Создание индивидуальных моделей

Практическое задание: создание интерактивной модели.

23. Создание индивидуальных моделей
Практическое задание: создание интерактивной модели.
24. Творческие игры и лабиринты.
Логические игры и головоломки их интерпретация на компьютере. Разработка проекта простейшей компьютерной игры.
Практическое задание: создание простейших логических игр.
25. Работа со звуком в Скретч. 
Ящик звуков. Каким образом звуки попадают в Скретч проект. Импорт звуков, звуковая коллекция, запись звуков.

Практическое задание: Проектирование сказки.
26. Создание и озвучивание сказки.
Практическое задание:. 
27. Создание и озвучивание сказки.
Практическое задание: создание и озвучивание сказки. 
28. Создание и озвучивание сказки.
Практическое задание: создание и озвучивание сказки. 
29. Знакомство с версией Скретч 2.0: поиск особенностей, отличий, преимуществ.

Облачные технологии. Версия Скретч, работающая в окне браузера. 
Практическое задание: поиск особенностей, отличий, преимуществ.

30. Создание мини-проекта в Версии 2.0

Практическое задание: создание проекта на свободную тему в версии 2.0. 

31. Создание итогового проекта.
Создание проекта от идеи до сопроводительной документации. Какие этапы проходит компьютерная программа.

Практическое задание: создание проекта и сопроводительной документации.
32. Создание итогового проекта.
Практическое задание: создание проекта и сопроводительной документации.
33. Защита проекта.
34. Резерв.

Методическое обеспечение.
         Занятия должны проводиться в компьютерном классе. Где для каждого обучающегося должно быть оборудовано рабочее место, персональный компьютер с операционной системой Windows или Linux. На компьютерах должно быть установлено следующее программное обеспечение:

1. Система программирования Algo-Pascal. 

2. Среда визуального программирования Scratch.
3. Интернет браузер.
В классе должен быть выход в интернет с рабочего места ученика. 
         Для объяснения материала частично используются презентации (Автор Юдин А.Б.) :

1. "Линейный алгоритм" http://www.uchportal.ru/load/18-1-0-29477
2.  «Ветвления в Паскале» 

3.  "Циклы в языке программирования Pascal"    http://www.uchportal.ru/load/18-1-0-25427
Презентация по программированию на языке Кумир (Автор К.Ю. Поляков)

http://letitbit.net/download/60696.6c2e9d1d9edcb8f1a62bbc578edb/kum7ppt.zip.html
Программирование – это не только набор навыков практических действий, но и понимание смысла этих действий. Взаимосвязь двух сторон обучения, теории и практики, способствует развитию знаний, умений и навыков на занятиях и формирует устойчивый интерес к овладению программированием. Поэтому в связи с поставленными задачами и имеющимся оборудованием организация занятий строится следующим образом:

· Объяснение

· Показ

· Практическое закрепление полученных знаний за компьютером

Занятие должно проходить в атмосфере конструктивного взаимодействия, должен присутствовать постоянный анализ собственной деятельности, учащиеся постоянно должны получать консультации преподавателя. Обязательно должно присутствовать обсуждение итогов занятия.

Занятия должны строится с учетом индивидуальных особенностей развития каждого ученика. Также должно учитываться  наличие, или отсутствие начальных навыков работы с компьютером, а также наличие, или отсутствие у учащегося своего домашнего ПК.

Различная начальная подготовленность участников кружка требует четкого дифференцированного подхода к итогам их работы. Поэтому успешная деятельность начинающих заслуживает одобрения так же,  как и успехи учащихся уже имеющих навыки обращения с компьютером.

Список литературы.

1. Интернет ресурсы:

http://algolist.manual.ru/   - алгоритмы компьютерная математика исходники

http://decoding.narod.ru/link/main.html  - сайт посвященный программированию огромное количество ссылок на другие сайты

http://articles.org.ru/ - сайт о программировании

http://pascal.proweb.kz/ - сайт о программировании на Паскале, много готовых алгоритмов, математические методы, и типовые алгоритмы

http://t-b-pascal.narod.ru/ - сайт по программированию на Паскале. Есть подробные  описания, чего как правило не пишут в других подобных книгах и сайтах.

http://pascal-cod.ru/ - сайт претендующий на звание учебника по Free Pascal и  Lazarus
http://pas1.ru/ - очередной учебник по Паскалю, есть готовые решения задач. Полезен начинающему программисту

http://ishodniki.ru/ - много всего по программированию. Исходники, статьи, различные языки программирования

http://progs-maker.narod.ru/main.html  - книги по программированию. Не очень, но кое что интересное есть

http://www.informatik.kz/ - большая база задач по программированию, но решения платные колеблется от 100 до 300 тенге (Цена: 300 тенге = 2 у.е.)  

http://acmp.ru/article.asp?id_text=7   - виртуальная школа программистов (Краснодарский край). Большой архив задач.

http://borlpasc.narod.ru/schedule.htm - учебники и справочники по Паскалю

http://scratch.sostradanie.org/index.html видео-учебник по  Scratch, 
http://scratch.sostradanie.org/ уроки по визуальной системе программирования для детей Scratch
http://scratch.uvk6.info/home уроки по визуальной системе программирования для детей Scratch
http://scratch-russia.livejournal.com/ уроки по визуальной системе программирования для детей Scratch
1. Обычные книги:

1. А. А. Чернов. Конспекты уроков информатики в 9-11 классах. Волгоград: Учитель, 2005 г.
2. В. В. Перепелкин. Персональный компьютер в школе. Ростов-на-Дону: Издательство Северо-Кавказского научного центра высшей школы. 1992 год.
3. И. Г. Семакин. Информатика. Базовый курс. Учебник для 9-го класса. Москва: БИНОМ. Лаборатория базовых знаний. 2005 год.
4.   Л. А. Залогова. Информатика. Задачник - практикум. Москва: БИНОМ. Лаборатория базовых знаний. 2003 год.
5. А. Е. Макаренко. Готовимся к экзамену по информатике. Москва. АЙРИС-пресс. 2004 год.   
6. А. Г. Юркин. Задачник по программированию. СПб: Питер, 2002 год.
7. А. Е. Пономарева. Контрольные работы по информатике. Москва: Информатика и образование. 2000 год.
8. А. А. Чернов. Информатика. Сборник элективных курсов. Волгоград: Учитель. 2007 год.
9. С. В. Филичев. Занимательный Basic. Москва: ЭКОМ. 1997 год.
10. Информатика в уроках и задачах. № 2-98. Москва: Информатика и образование. 1998 год.
11. О. Б. Воронкина. Информатика: методическая копилка учителя. Ростов – на – Дону: Феникс, 2007 год.
12. Н.Н. Самылкина. Материалы для подготовки к экзамену по информатике.  Москва: БИНОМ. Лаборатория базовых знаний. 2003 год.
13. С.С. Крылов. Интерактивный задачник. Информатика 9-11 классы. Новый диск, 2006 год.
14. Вычислительная математика и программирование 10-11 классы. Москва, 1С, 2004 год.
15. М.Э. Абрамян. Электронный задачник по программированию. Ростов- на – Дону. 2007 год. 
