ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ


БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ ЗНАНИЙ И УМЕНИЙ
5 класс
	№ п/п
	Тема
	Уровень А

	Теория

	1. 
	Информации. Системы счисления
	1. Что такое информация.

2. При помощи каких органов чувств человек получает информацию.
3. Что изучает наука информатика

	2. 
	Устройство компьютера
	1.  Основные правила техники безопасности при работе в компьютерном классе.
2.  Порядок включения и выключения компьютера.
3.  Основные устройства компьютера.
4.  Типы клавиш.
5.  Виды окон. Какие действия можно производить с окнами.

	3. 
	Текстовый редактор
	1. Редактирование. Основные приемы редактирования текста.
2. Форматирование текста. Основные приемы форматирования текста.
3. Меню текстового редактора.
4. Как создать колонки и колонтитулы 
4. Для чего используются надстрочные и подстрочные символы.

	4. 
	Графические редакторы
	1. Виды компьютерной графики. Что является для каждого из видов графики минимальной единицей.
2. Панель инструментов «Claris Works»
3. Панель инструментов «KID PIX», инструмент выделения

4. Совмещение графики и текста, вставить графическое изображение в текст как объект.

	5. 
	Алгоритмы.

Программирование
В ЛогоМирах
	1. Что такое алгоритм. Свойства алгоритма. 
2. Способы задания алгоритма. Типовые конструкции алгоритма.
3. Линейный алгоритм.
4. Циклический алгоритм.
5. Основные команды программы ЛОГОМИРЫ, формат записи команд.


БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ ЗНАНИЙ И УМЕНИЙ

6 класс
	№ п/п
	
Тема

	Уровень А

	Теория

	1. 
	Информации. Измерение количества информации. Системы счисления
	1. Что такое информация. Единицы измерения количества информации в компьютере.
2. Способы получения, передачи и хранения информации человеком.
3. Что изучает наука информатика
4. Перевод в двоичную систему счисления. 

	2. 
	Устройство компьютера
	1. Основные правила техники безопасности при работе в компьютерном классе.
2. Порядок включения и выключения компьютера.
3. Основные устройства компьютера.
4. Типы клавиш.
5. Виды окон. Какие действия можно производить с окнами.

	3. 
	Текстовый редактор
	1. Редактирование. Основные приемы редактирования текста.
2. Форматирование текста. Основные приемы форматирования текста.
3. Меню текстового редактора.

4. Как создать колонки и колонтитулы 
5. Для чего используются надстрочные и подстрочные символы.
6. Обтекание графического объекта текстом.

	4. 
	Графические редакторы
	1. Виды компьютерной графики. Что является для каждого из видов графики минимальной единицей.
2. Панель инструментов «Claris Works»

3. Панель инструментов «KID PIX», инструмент выделения

4. Совмещение графики и текста, вставить графическое изображение в текст как объект.

	5. 
	Алгоритмы.

Программирование

В ЛогоМирах
	1. Что такое алгоритм. Свойства алгоритма.
2.  Способы задания алгоритма. Типовые конструкции алгоритма.
3. Линейный алгоритм.
4. Циклический алгоритм.
5. Вспомогательный алгоритм. Подпрограммы.
6. Основные команды программы ЛОГОМИРЫ, формат записи команд.
7. Какие действия необходимо выполнить для создания кнопки. 

8. Основные правила работы с листом программы

	6. 
	Электронная таблица
	1. Электронная таблица и ее назначение?

2. Из чего состоит электронная таблица?

3. Адрес ячейки.

4. Основные типы и форматы данных. 

5. Ввод математических формул.
6. Работа с мастером диаграмм


БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ ЗНАНИЙ И УМЕНИЙ

7 класс
	№ 
	
Тема

	Уровень А

	Теория

	1. 
	Информации. 
Измерение количества информации. Системы счисления
	1. Что такое информация. Единицы измерения количества информации в компьютере.

2. Способы получения, передачи и хранения информации человеком.

3. Что изучает наука информатика.
4. Перевод в двоичную систему счисления.
5. Перевод в десятичную систему счисления.

6. Перевод в восьмиричную систему счисления.

7. Перевод в шестнадцатиричную система счисления.

	2. 
	Устройство компьютера
	1.  Основные правила техники безопасности при работе в компьютерном классе.

2.  Порядок включения и выключения компьютера.

3.  Основные устройства компьютера.

4.  Типы клавиш.

5.  Виды окон. Какие действия можно производить с окнами.

6.  Как осуществляется многооконный режим работы.

	3. 
	Текстовый редактор
	1.  Редактирование. Основные приемы редактирования текста.

2.  Форматирование текста. Основные приемы форматирования  текста.

3.  Меню текстового редактора.

4.  Как создать колонки и колонтитулы 

5.  Для чего используются надстрочные и подстрочные символы.

6.  Обтекание графического объекта текстом.

	4. 
	Графические редакторы
	1. Виды компьютерной графики. Что является для каждого из видов графики минимальной единицей.

2. Панель инструментов «Claris Works»

3. Панель инструментов «KID PIX», инструмент выделения.
4. Совмещение графики и текста, вставить графическое изображение в текст как объект.

	5. 
	Алгоритмы.

Программирование

(ЛогоМиры)
	1. Что такое алгоритм. Свойства алгоритма.

2.  Способы задания алгоритма. Типовые конструкции алгоритма.

3. Блок-схема. Нарисуйте геометрические фигуры, внутри которых записываются шаги алгоритма:

A. Начало — конец

B. Процесс 






C. Ввод-вывод

D. Решение (условие)

E. Цикл

4. Линейный алгоритм.

5. Циклический алгоритм.

6. Вспомогательный алгоритм. Подпрограммы.

7. Разветвляющийся алгоритм. Индекс с запросом.

8. Формат записи и принцип работы основных команд (Логомиры).

9. Какие действия необходимо выполнить для создания кнопки? 

10.  Основные правила работы с листом программы
11. Способы перехода на другой лист при работе с несколькими листами.

	6. 
	Электронная таблица
	1. Электронная таблица и ее назначение?

2. Из чего состоит электронная таблица?

3. Адрес ячейки.

4. Основные типы и форматы данных. 

5. Использование функций для расчета (математические, логические)

6. Работа с мастером диаграмм

7. Построение графиков функций

	7. 
	Базы данных
	1. Базы данных, их назначение.
2. Задание полей

3. Типы полей


	7 класс

Практика

	1. 
	Измерение количества информации. Системы счисления
	Перевести число N из десятичной системы в двоичную, восьмеричную и шестнадцатиричную.

	2. 
	Текстовый и графический редакторы
	1. Напечатать текст с заданным форматированием: шрифт – латинский, размер – 14, начертание – курсив, центровка – по левому краю. Перенести в данное текстовое окно нарисованную в графическом редакторе шахматную доску 6*6 (как объект).   Создать колонтитул верхний (Ф.И.О.) и нижний (гимназия № 1576, класс)

2. Набрать строку: 5+a1b22-b23 (повторить 5 раз)

3. Отредактировать и отформатировать текст «Экзамен»

4. Создать визитку, вставить в текстовое окно и сделать обтекание текстом.

5. Создать презентацию в «Claris Works» «Кто Я»

	3.
	Программирование

(ЛогоМиры)
	Создать программы рисования: 
1. Проекта из трех взаимосвязанных листов. На 1-м листе - закрашенный прямоугольник, на 2-м листе  - 6-ть закрашенных прямоугольников, на 3-м листе  - анимация (движение одушевлённого и неодушевлённого объектов навстречу друг другу.
2. Конверта
3. Индекса с подпрограммой

4. Индекса с запросом

5. Дома с забором

6. Очки

	4.
	Электронная таблица
	1. Создать личный электронный журнал успеваемости по 4-м четвертям, по 3-м предметам. 

a) Посчитать средний бал успеваемости:

- по каждому предмету за 4-е четверти

- по каждой четверти по всем предметам

b) Используя логическую функцию IF определить успеваемость (да-нет) по каждому из предметов

c) Построить по полученным данным диаграмму 

2. Написать формулу среднегодовой оценки в ячейке F2 по правилам ЭТ

А

В

С

D
E

F

1

Предмет/четв

I ч.

II ч.

III ч.

IV ч.

год

2

География

3

4

4

3

3. Построить график функции у = х3+2х-5 с пошаговым значением х [-10;10]

4. Напишите результат вычислений в ячейке С1 

А

В

С

1

5

=А1*2

=А1 + В1



	5. 
	Базы данных
	Создать базу данных «Записная книжка», состоящую из следующих полей: Ф.И.; телефон; дата рождения; адреса. Заполнить ее для 5-ти человек. Отсортировать (по алфавиту) по возрастанию. Вывести столбцовый отчет


