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«ИНФОРМАТИКА» ПӘНІНЕН ТАҚЫРЫПТЫҚ-КҮНТІЗБЕЛІК ЖОСПАР 

/жаратылыстану-математикалық бағыт/

2016 - 2017 оқу жылы
Мұғалім:  Насымбаева Анар Ураловна
Сынып:  10 

Сағат саны:  34  сағат      

Аптасына сағат саны:  1 сағат
Оқулық:  
Б. Сапарғалиева,Н. Масалимова,Г. Тезекбаева. Арман-ПВ, 2014ж
Түсінік хат 

Информатика пәнінен тақырыптық-күнтізбелік жоспар Қазақстан Республикасы Үкіметінің 2012 жылғы 23 тамыздағы №1080 қаулысымен бекітілген «Білім берудің тиісті деңгейлерінің мемлекеттік жалпыға міндетті білім беру стандарты», Қазақстан Республикасы Білім және ғылым министрлігінің 2012 жылғы 2 қарашадағы №500 бұйрығымен бекітілген «Қазақстан Республикасындағы бастауыш, негізгі орта, жалпы орта білім берудің үлгілік оқу жоспарлары», Қазақстан Республикасы Білім және ғылым министрлігінің 2013 жылғы 3 сәуірдегі №115 бұйрығымен бекітілген «Жалпы білім беретін пәндердің, таңдау курстарының және факультативтерінің үлгілік оқу бағдарламалары» негізінде, Ы.Алтынсарин атындағы Ұлттық білім академиясының «2016-2017 оқу жылында Қазақстан Республикасының жалпы орта білім беретін ұйымдарында оқу процесін ұйымдастырудың ерекшеліктері туралы» әдістемелік нұсқау хатына сәйкес әзірленді.


Профильді 10-11 сыныптарда информатиканы оқыту мақсаты қазіргі кездегі визуалды программалау технологиялары мен ақпараттық технологиялардың теориялық негіздері бойынша базалық білім жүйесін меңгеру, сонымен қатар осы құралдармен жұмыс істеу дағдысын алу болып табылады.

Оқыту міндеттері:

· қажетті нақты міндеттерді шешу үшін визуалды программалау және ақпараттық-коммуникациялық технологияларды  пайдалана отырып, бастапқы теориялық білім мазмұның қалыптастыру; 

· визуалды программалау және мәтіндік, сандық, графикалық және дыбыстық ақпараттарды өңдеу бойынша  ақпараттық технологиялар құралдарымен жұмыс істеуге дағдыландыру;

· дербес компьютердің жұмыс істеу тиімділігін арттыру үшін қызметтік программаларды қолдана білу;

· ақпараттық іс-әрекеттің этикалық және құқықтық нормаларын сақтауда жауапты қарым-қатынасқа тәрбиелеу.

Информатиканы оқытуда жобалау әдісіне ерекше назар аударған  жөн, өйткені ол информатика курсына тікелей қызығушылықты көтеруді тудырады. Жобалау технологияларын қолдану информатика пәні бойынша ғана оқу сапасын көтеріп қоймайды, пәнаралық байланысты жасайды және жоба даярланып жатқан мектеп пәнін оқыту тиімділігін жоғарылатады. 

«Информатика» пәні бойынша оқу жүктемесінің көлемі:

10 сыныпта – аптасына 1 сағат, оқу жылында 34 сағат;

Информатика курсын оқыту үдерісінде әртүрлі оқу пәндерімен пәнаралық байланыс жүреді.

 «Алгебра және анализ бастамалары» пәнімен пәнаралық байланыс: 

1) визуалды программалау құралдарын қолданып қосымшаларды құруда әртүрлі сандық деректерді қолдану;

2) жоғары деңгейдегі программалау тілдерінде есеп шығаруда математикалық формулалар мен функцияларды қолдану;

3) координаталық жүйелерін қолданып объект-модельдерді жасау;

4) шама ұғымы математика пәнінің шамалары негізінде және салыстырмалы түрде оқытылады. 
 «Геометрия» пәнімен пәнаралық байланыс:
1) компьютерлік графиканы қолданып 3-D объектілерді жасау;

2) координаталық жүйелер, проекциялар және олардың компьютерлік графика мен модельдеуде қолданылуы;

3) геометриялық шамаларды есептеу.
 «Физика» пәнімен пәнаралық байланыс:
1) ақпараттық технологияларды және программалау тілдерін пайдалана отырып, физикалық үдерістерді қарастыру; 

2) проекция және векторларды компьютерлік графика және модельдеуде қолдану;

3) физикалық үрдістерді модельдеу.

«Химия» пәнімен пәнаралық байланыс:

1) мектеп қабырғасындағы оқыту үрдісінде орындалатын аталған пән аймағында жобаларды құру;

2) визуалды программалау ортасы арқылы химиялық үдерістерді модельдеу.

 «Қазақ, орыс және шетел тілдері» пәндерімен пәнаралық байланыс:

1) жобалық іс-әрекеттерді орындағанда орфография және пунктуация ережелерін пайдалану; 

2) информатика және ақпараттық технологиялар саласының терминдерімен сөз қорының байыту, оның ішінде халықаралық терминдерімен;

3) программалау тілдерінің синтаксисін түсіну, компьютерлік терминологияны меңгеру;

4) телекоммуникациялық ресурстар шетел тілін оқудағы құрал ретінде қарау.
«Әдебиет» пәнімен пәнаралық байланыс:
оқушылар сахнада сөйлеудің жоспары мен хронометражын құра білу.

«География» пәнімен пәнаралық байланыс:


экономика мен географияны оқып үйренуде деректер қорын қолдау құралы ретінде жасау.

«Биология» пәнімен пәнаралық байланыс:


объектілердің «жанды» графикалық бейнелерін визуалды өнімге, Web-беттерге орналастыру үшін қалыптастыру.

«Тарих» пәнімен пәнаралық байланыс:

1) әлемде және Қазақстан Республикасының  болып жатқан тарихи жағдайларды программалау тілдерін дамытудың үдерісімен салыстыру;

2) 3-D модельдеу және анимация шығу тарихының алғы шарттары.

 «Адам. Қоғам. Құқық» пәнімен пәнаралық байланыс:


ақпаратпен жұмыс істеу саласында Қазақстан Республикасының заңнамаларын білу. 

10-сыныптың оқу пәнінің базалық мазмұны

Кіріспе (1 сағат):  

техника қауіпсіздігі және жұмыс орнын ұйымдастыру.
Ақпарат және ақпараттық үдерістер (2 сағат):

әлемнің ақпараттық бейнесі, ақпараттық жүйелер және ресурстар, білім беру ақпараттық ресурстары.

Компьютер-ақпаратты өңдеу құралы (2 сағат):
программалаудың даму тарихы, программалық қамтамасыз етудің даму үрдісі;

құрылымдық, модульдық, объектілі-бағдарлы және визуалды программалау. 

Алгоритмдеу және программалау (17 сағат):
визуалды программалаудың технологиясы;қосымшаларды құрастырудың кіріктірілген ортасы;

терезелер, пішіндер және объектілер, процедуралар және функциялар; оқиға, объект, қасиеті мен әдістері,жобаның интерфейсін құру; қадамдап бөлу;графикалық әдістер мен процедуралар;объектілерді енгізу, анимация, мультимедиа.

Ақпараттық технологиялар (8 сағат):
Blender бағдарламасы. 3D-модельдеу және анимация;виртуалдылық шынайы әлемді танып білу тәсілдерінің бірі;

3D-кеңістігінің  бағдарына кіріспе;орнын ауыстыру және өзгерту;программа интерфейсі;объектілері;

сығып шығару, бөлімшелер (subdivide), программада Булева операциялары,  модификаторлар;

Mirror – айналық бейнелеу, программада объектілерді тегістеу, материалды қосу, материал қасиеті, Blender-дегі текстура, Blender-дегі материалдар. 
Жобалық іс-әрекет (4 сағат).
	10-сыныптың соңында оқушылар білуі тиіс:  

1) қауіпсіздік техника ережесін;

2) ақпараттық жүйелер және ресурстар ұғымын;

3) программалау тілінің тарихын;

4) жоғарғы деңгейдегі программалау тілдері орталар түсінігін;

5) программалау жүйелерінің ерекшеліктерін;

6) құрылымдық, модульдық, объектілі-бағдарлы программалау ұғымдарын;

7) объектілі-бағдарлы ортасында құрылған файлдар міндеті мен типтерін;

8) Standard құралындағы объектілердің негізгі қасиеттерін;

9)  ақпаратты енгізу және шығару объектілерін;

10)  типтерді түрлендіру функцияларын; 
11)   тышқан және пернетақта оқиғасын;

12)  сұхбатпен, мәзірмен, таймермен жұмыс істеу әдістерін; 
13) оқыту, бақылау және ойын программаларын өндеу қағидаларын; 
14) 3D графигін; 

15) 3D объектілерімен жұмыс істеу негіздерін; 

16) 3D объектілерінің редакциялау техникасын; 

17)  анимацияланған қойылымдарды құрудың негізгі кезендерін және оларды іс-жүзінде қолдануын;
18) авторлық объектілерді қолдану қағидаларын;

19) оқу жобаларына қойылатын талаптарын;

20) ақпаратты пайдалануда этикалық және құқықтық нормаларын;

21) «жоба тақырыбы», «жоба идеясы», «гипотеза», «проблемалық сұрақ», «жоба міндеттері» ұғымдарының мәнін;

22) жобаны бағалау және процедураны қорғау. 

	10-сыныптың соңында оқушылардың меңгеруі тиіс:
1) қауіпсіздік техниканы сақтауды;
2) символдық және сандық деректерді өңдеуді жоғары деңгейлі программалау тілдерінің кез келген ортасында программалауды;

3) жобаны сақтауды, терезе арасында ауысуды;
4) объектілер Инспекторында және программада объектілер қасиеттерін өзгертуді;
5) негізгі алгоритмдік құрастырылуды жобада қолдануды;
6) графикалық бейнені құруға арналған әдістерді қолдануды;
7) әдістер мен оқиғаларды жобаларда қолдануды;
8) бірнеше пішіннен, мәзірден, құрал-саймандардан тұратын аяқталған қосымшаны қалыптастыруды;
9) 3D объектілерді құруды; 

10) 3D объектілерді құрғанда модификаторларды қолдануды; 

11) материалдарды қалыптастыруды және қолдануды; 

12) 3D қойылымдарын қалыптастыруды, камералармен және жарықтандырғыштармен жұмыс істеуді; 

13) құрылған құрылымдарды визуалдауды; 

14) әртүрлі арнайы әсерлерді визуалдағанда қолдануды;

15) өзекті сұрақты тұжырымдауды, зерттеу тақырыбы бойынша гипотеза ұсынуды;

16) әртүрлі сұрақтарға жауап алу үшін өзінің өздік зерттеу және шығармашылық жұмыстарын жоспарлауды;

17) кішігірім топтар мен бірлестіктерде жұмыс істеуді;

18) рефлексия жүргізуді, жобаны қорғауды.



ИНФОРМАТИКА

10-сынып
Жаратылыстану-математикалық бағыт
(барлығы 34 сағ, аптасына 1 сағ)

	№
	Сыныбы / Күні-айы
	Сағат саны
	Тақырыптар атауы
	Қосымша материал
	Үйге тапсырма

	
	10 «Ә»
	
	
	
	

	Кіріспе (1 сағат)

	1
	
	1
	Кіріспе. Техника қауіпсіздігі және жұмыс орнын ұйымдастыру.
	
	

	Ақпарат және ақпараттық үдерістер (2 сағат)

	2
	
	1
	Әлемнің ақпараттық бейнесі, ақпараттық жүйелер және ресурстар.
	
	

	3
	
	1
	Практикалық жұмыс. Білім беру ақпараттық ресурстары
	
	

	Компьютер-ақпаратты өңдеу құралы (2 сағат)

	4
	
	1
	Программалаудың даму тарихы. Программалық қамтамасыз етудің даму үрдісі
	
	

	5
	
	1
	Құрылымдық, модульдық, объектілі-бағдарлы және визуалды программалау
	
	

	Алгоритмдеу және программалау (17 сағат)

	6-7
	
	2
	Визуалды программалаудың ортасы. Қосымшаларды құрастырудың кіріктірілген ортасы
	
	

	8-9
	
	2
	Процедуралар және функциялар
	
	

	10-11
	
	2
	Терезелер, пішіндер және объектілер,  оқиға және  әдістер
	
	

	12-13
	
	2
	Жобаның интерфейсін құру
	
	

	14
	
	1
	Жартыжылдық қорытынды тест жұмысы
	
	

	15-16
	
	2
	Қадамдап бөлу
	
	

	17-18
	
	2
	Графикалық әдістер мен процедуралар
	
	

	19-20
	
	2
	Объектілерді енгізу
	
	

	21-22
	
	2
	Анимация, мультимедиа
	
	

	Ақпараттық технологиялар (8 сағат)

	23
	
	1
	3D-модельдеу және анимация. Виртуалдылық шынайы әлемді танып білу тәсілдерінің бірі
	
	

	24
	
	1
	3D-кеңістігінің  бағдарына кіріспе
	
	

	25
	
	1
	Орнын ауыстыру және өзгерту
	
	

	26
	
	1
	Программа интерфейсі
	
	

	27
	
	1
	Объектілер, сығып шығару, бөлімшелер (subdivide), программада Булева операциялары,  модификаторлар
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