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1. Комплекс основных характеристик программы

1.1. Пояснительная записка

Какие предметы дают шанс ученику показать, что он «может», «что он сам это сделал», «что это работает», «что это красиво»? Какие предметы дают возможность развития «утверждения и самосознания собственного потенциала», «стать взрослым», « и думать и творить, создавать ранее не существовавшее»?

Одним из таких предметов и является информатика.
Компьютерный класс для учеников – это «храм, это не школа». Что нас окружает в мире и как этому учат? Компьютеры нас уже окружили, а мы еще задаем вопрос – учить ли методам создания этого?... Информатика превращается в науку о «движении рук над клавиатурой, или Как использовать программы Майкрософта для набора текста». Знакомство с программированием – это развитие тщательности, аккуратности, памяти и творческого начала. Где еще можно столь красиво отследить логику мышления, прозрачность движения к цели? Школа призвана развивать личность. 

Нет противоречия между «программистским» и «пользовательским» направлениями в преподавании. «Настоящая» информатика едина. Работа любой прикладной программы – исполнение тех или иных алгоритмов над теми или иными данными. А любые данные – и тексты, и графика, и звук – представляются единообразно двоичными кодами. Надо довести это единство и параллели между различными компьютерными технологиями до учеников.

Курс «Компьютерное моделирование» нацелен на «горячие» руки и головы. Работа кружка – это команда детей, возглавляемая учителем. 

В педагогической деятельности среди информационных технологий особое место занимают так называемые мультимедийные технологии. 

Все чаще возникает потребность в самопрезентации, защиты своей творческой деятельности, наглядного представления информации для окружающих.

Бесспорно, что мультимедийные технологии обогащают процесс обучения и воспитания, позволяют сделать  процесс более эффективным, вовлекая в процесс восприятия учебной информации большинство чувственных компонент обучаемого. Так, согласно Г. Кирмайеру, при использовании интерактивных мультимедийных технологий в процессе обучения доля усвоенного материала может составить до 75%. Вполне возможно, что это, скорее всего, явно оптимистическая оценка, но о повышении эффективности усвоения учебного материала, когда в процесс восприятия вовлекаются и зрительная и слуховая составляющие было известно задолго до появления компьютеров. Мультимедийные технологии превратили учебную наглядность из статической в динамическую, то есть появилась возможность отслеживать изучаемые процессы во времени. Раньше такой возможностью обладало лишь учебно–образовательное телевидение, но у этой области наглядности отсутствует аспект, связанный с интерактивностью. Моделировать процессы, которые развиваются во времени, интерактивно менять параметры этих процессов, очень важное дидактическое преимущество мультимедийных обучающих систем. Мультимедиа-презентация – это способ ярко, эффективно и понятно рассказать о сложных процессах и продуктах, привлечь внимание и произвести нужное впечатление.

Темы данного курса призваны продемонстрировать реальность и эффективность изучения «настоящего» программного обеспечения, которое в дальнейшем останется с человеком в обычной (внеучебной) жизни.
Продолжительность реализации программы 70 часов(2 часа в неделю).
Численность группы: 10 - 12 человек
Программа курса рассчитана на учащихся 11 классов. 

1.2. Цель и задачи программы
Цель программы:

Творческое применение накопленных знаний и навыков с помощью сознательного и рационального использования персонального компьютера в своей учебной и последующей профессиональной деятельности.
Более углубленное изучение и раскрытие особенно важных элементов программы по информатике. Формирование  у учащихся умения владеть компьютером как средством решения практических задач связанных с графикой и мультимедиа, подготовив учеников к активной полноценной жизни и работе в условиях технологически развитого общества.

Задачи программы:
Личностные:
· сформированность целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики;
· умение ясно, точно, грамотно излагать свои мысли в устной и письменной речи, понимать смысл поставленной задачи, выстраивать аргументацию, приводить примеры и контрпримеры;
· критичность мышления, умение распознавать логически некорректные высказывания, отличать гипотезу от факта;
· креативность мышления, инициатива, находчивость, активность при решении сложных задач;
· формирование военно-профессиональных умений и навыков при решении прикладных задач.
   Метапредметные:
· владеть навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной деятельности, навыками разрешения проблем; самостоятельного поиска методов решения практических задач, применения различных методов познания;
· ориентироваться в различных источниках информации, критически оценивать 
 и интерпретировать информацию, получаемую из различных источников;
· использовать средства информационных и коммуникационных технологий 
 в решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм информационной безопасности;
· использовать навыки познавательной рефлексии как средства осознания совершаемых действий и мыслительных процессов, их результатов и основания, границ своего знания и незнания, новых познавательных задач и средств их достижения.
Предметные:

· используют стандартные алгоритмические конструкции при программировании;
· считывают данные представленные в разных типах информационных моделей;
· используют знания, полученные при изучении программного обеспечения разного типа при решении задачи;
· уметь писать программы, используя стандартные алгоритмы;
· умеют прочесть фрагмент программы на языке программирования и исправить допущенные ошибки; 
· реализовывать сложный алгоритм с преобразованием некоторых существенных признаков образца решения задачи или на основе творческого подхода.
1.3. Содержание программы

Отличительная особенность данной дополнительной программы от существующих образовательных программ в том, что изучается материал, слабо представленный и не представленный в программе основного курса информатики и ИКТ, материал систематизирован, доступно и логично излагается, подкреплен мощным дидактическим материалом, направлен на практику программирования и подготовку к олимпиадам на развитие творчества и самостоятельности учащихся. На занятиях создана структура деятельности, создающая условия для творческого развития воспитанников на различных возрастных этапах и предусматривающая их дифференциацию по степени одаренности. Основные дидактические принципы программы: доступность и наглядность, последовательность и систематичность обучения и воспитания, учет возрастных и индивидуальных особенностей детей. Программа основывается на доступности материала и построена по принципу «от простого к сложному». Тематика занятий разнообразна, что способствует творческому развитию ребенка, фантазии, самореализации. Обучение строится таким образом, чтобы  учащиеся хорошо усвоили приемы работы в среде программирования, научились «читать и понимать» простейшие алгоритмы и программы, а затем и создавать свои для решения практических и олимпиадных задач. Постепенно образуется система специальных навыков и умений, формируется интерес к творчеству, пробуждается желание творить самостоятельно -  одна из главных задач руководителя кружка. Творческое начало и безграничная фантазия заложены в каждом ребенке.
 Учебный план на 2018/2019 уч.год

	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	всего
	теория
	практика
	

	1.
	Правила безопасности при работе за компьютером. Введение в программу
	
	
	
	

	2.
	Алгоритмы  и основы программирования 
	20
	8
	12
	Зачет по изученным материалам


	3.
	Олимпиадное программирование   
	24
	9
	15
	Участие в олимпиадах разного уровня

	4.
	HTML - программирование.

JavaScript – конструирование
	6
	2
	4
	Размещение материалов сети Internet

	5.
	Рисуем на компьютере. Macromedia Flash – создание видеороликов 
	6
	2
	4
	Размещение материалов сети Internet

	6.
	Работа с видео. Изучение редактора Pinnacle Studio 
	6
	2
	4
	Самостоятельная творческая работа

	7.
	Проектная и издательская деятельность с применением мультимедийных

 технологий 
	8
	2
	6
	Защита проектов


Содержание программы

Тема 1. Вводное занятие

Тема 2.    Алгоритмы  и основы программирования 

Понятие о языке программирования высокого и низкого уровня.

Технология разработки программного обеспечения. Система и язык программирования. Общая характеристика системы программирования. Система оперативной подсказки. Редактор исход​ного текста. Пример простой программы. Компиляция и отладка программы.

Структура программы. Переменные и константы. Числа, символы, строки и другие типы дан​ных. Описание переменных и констант различного типа. Вывод на экран. Ввод с клавиатуры. Программирование операций ввода-вывода.

Создание и отладка элементарной программы. Печать исходного текста. Комментарии.

Оператор присваивания. Арифметические и логические выражения. Стандартные процедуры и функции.

Логические условия. Оператор условия. Полная и неполная формы оператора. Оператор выбо​ра. Решение логических задач.

Программирование простых вычислительных алгоритмов. Вычисление простых и условных математических выражений.

Циклы. Операторы цикла. Оператор цикла с известным числом повторений (с параметром). Оператор цикла с логическим условием. Вложенность циклов. Программирование циклических алгоритмов.

Компьютерная графика. Программирование графических примитивов. Создание сложных ри​сунков. Подвижные рисунки.
Практическая работа: Решение задач.
Тема 3.    Олимпиадное программирование   

Одномерные массивы. Размерность массива. Способы и примеры описания структур данных различного вида. Ввод и вывод массивов. Двумерные массивы. Поиск экстремальных значений величин в одномерных и двумерных массивах чисел. Перестановка элементов массива. Сорти​ровка массива. Слияние и отбор данных в одномерных и двумерных массивах.

Строковый, символьный тип данных. Основные операции. Программирование алгоритмов обработки текста. Операции поиска и замены в символьных строках и массивах. Шифровка и дешифровка текста.

Подпрограммы (функции и процедуры). Назначение. Способы описания. Обмен информацией между основной программой и подпрограммой. Глобальные и локальные переменные.

Примеры рекурсивного программирования.  Комбинаторика.

Файлы. Текстовые файлы. Файлы с фиксированной структурой записи. Процедуры и функции для работы с файлами. Программирование ввода-вывода.

Длинная арифметика.  Геометрические задачи.

Олимпиадные задачи.

Практическая работа: Решение задач разного уровня.

Итоговый проект (защита).

Тема 4. HTML - программирование. JavaScript - конструирование
Построение динамических гипертекстовых приложений с развитой интерактивностью.

Знакомство с языком. Основные конструкции языка JavaScript. Объектная модель браузера.

Принципы программного управления гипертекстовой страницей;

· HTML – формы.

· Этапы работы проектировщика.

· техническое задание;

· меню;

Справочник.

Практическая работа: создание гипертекстового документа (WEB – сайта).
Тема 5. Рисуем на компьютере. Macromedia Flash – создание видеороликов

Создание анимированных графических изображений. Разработка интерактивных объектов, обеспечивающих взаимодействие с пользователем.

Применение флэш – технологий:

· эффектная анимация;

· трансформирующиеся фигуры;

· кнопки, связанные с действиями и ссылками;

· кнопки и фильмы со звуковым сопровождением;

· интерактивные фильмы;

· простые Web – формы.

Практическая работа: создание видеоролика на заданную тему с применением мультимедийных технологий.

Тема 6. Работа с видео. Изучение редактора Pinnacle Studio
Редактирование любых видеоматериалов:

· добавлять титры и звуковое сопровождение

· менять размер и длительность воспроизведения исходного клипа

· соединять несколько фильмов, урезать, менять местами фрагменты, добавлять эффекты, переходы, анимации, создавать презентации из фото

· записывать готовый продукт на любые носители или напрямую выводить на YouTube.

Практическая работа: создание и монтаж видеороликов и клипов.

Тема 7. Издательская деятельность с применением мультимедийных технологий
Проектная деятельность – способ организации познавательно-трудовой деятельности учащихся для проектирования, создания и изготовления реального объекта (продукта труда).

Планирование результата при решении той или иной практической задачи.

Работа над проектом. Подготовка доклада. Защита проекта.

Практическая работа: работа на ПК с применением мультимедийных технологий.
Формы контроля

· беседа по изученным материалам
· зачет по изученным материалам
· самостоятельная творческая работа
· работоспособность программного кода
· размещение материалов сети Internet
· участие в олимпиадах разного уровня
· презентация проектов
· защита творческих работ с использованием мультимедиа технологий

1.4. Планируемые результаты обучения

Учащиеся должны знать:
· различные среды программирования

· структуру языков программирования

· настройки эффектов анимации 

· правила вставки рисунка, диаграммы, графика, звука

· структуру HTML - документа
· способы создания HTML - документа

· программный продукт Macromedia Flash

· публикацию ролика

· программный продукт Pinnacle Studio

Учащиеся должны уметь:

· решать и записывать алгоритмы на языках программирования высокого уровня

· применять знания языков программирования в олимпиадном движении 
· создавать HTML - документ, включающий основные элементы языка

· создавать коллажи и витражи 

· выводить рисунок на печать
· публиковать видеоролики и клипы
· подготовить доклад для защиты проекта

· проанализировать свою работу. Выделять успешные и неудачные моменты

· размещение, “раскрутка” и поддержка сайта в сети

Предметные результаты

знать/понимать:

· основные технологии создания, редактирования, оформления, сохранения, передачи информационных объектов различного типа с помощью современных программных средств информационных и коммуникационных технологий;

· назначение и виды информационных моделей, описывающих реальные объекты и процессы;

· назначение и функции операционных систем;

уметь:

· оперировать различными видами информационных объектов, в том числе с помощью компьютера, соотносить полученные результаты с реальными объектами;

· оценивать достоверность информации, сопоставляя различные источники;

· иллюстрировать учебные работы с использованием средств информационных технологий;

· создавать информационные объекты сложной структуры, в том числе гипертекстовые документы;

· наглядно представлять числовые показатели и динамику их изменения с помощью программ деловой графики;

· соблюдать правила техники безопасности и гигиенические рекомендации при использовании средств ИКТ;

Личностные результаты: 

· мировоззрение, соответствующее современному уровню развития науки и общественной практики, основанного на диалоге культур, а также различных форм общественного сознания, осознание своего места в поликультурном мире;

· основы саморазвития и самовоспитания в соответствии с общечеловеческими ценностями и идеалами гражданского общества, готовность и способность самостоятельной, творческой и ответственной деятельности;

· готовность и способность к образованию, в том числе к самообразованию, на протяжении всей жизни; сознательное отношение к непрерывному образованию как условию успешной профессиональной и общественной деятельности;

· осознанный выбор будущей профессии и возможностей реализации собственных жизненных планов; отношение к профессиональной деятельности как возможности участия в решении личных, общественных, государственных, общенациональных проблем;

Метапредметные результаты: 
· самостоятельно определять цели деятельности и составлять планы деятельности; самостоятельно осуществлять, контролировать, корректировать деятельность; использовать все возможные ресурсы для достижения поставленных целей и реализации планов деятельности; выбирать успешные стратегии в различных ситуациях;
· владеть навыками познавательной, учебно-исследовательской и проектной деятельности, навыками разрешения проблем; самостоятельного поиска методов решения практических задач, применения различных методов познания;

· ориентироваться в различных источниках информации, критически оценивать и интерпретировать информацию, получаемую из различных источников;

· использовать средства информационных и коммуникационных технологий в решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм информационной безопасности;

· ясно и логично излагать свою точку зрения, использовать адекватные языковые средства;
2. Комплекс организационно-педагогических условий
2.1. Учебно-календарный график

Продолжительность реализации программы 70 часов(2 часа в неделю)
Начало 04.09.2018 - окончание 26.05.2019 г.
Календарно-тематическое планирование 

	Дата
	Тема занятия
	Кол-во часов
	Содержание
	Форма и 

средства проведения
	Форма

 контроля
	Примечание

	
	Правила безопасности при работе за компьютером. Введение в программу
	
	
	
	
	

	
	Алгоритмы  и основы программирования (20 часов)

	03.09
	Строение ПК и основы управления им в различных ОС
	1
	
	Лекция
	
	

	03.09
	Понятие о языке программирования высокого и низкого уровня.
	1
	
	Лекция
	Беседа по изученным материалам


	

	10.09
	Технология разработки программного обеспечения. 
	2
	Система и язык программирования. Общая характеристика системы программирования. Система оперативной подсказки. Редактор исходного текста. Пример простой программы. Компиляция и отладка программы.
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	17.09
	Структура программы. Программирование операций ввода-вывода.
	2
	Переменные и константы. Числа, символы, строки и другие типы дан​ных. Описание переменных и констант различного типа. Вывод на экран. Ввод с клавиатуры.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	24.09
	Создание и отладка элементарной программы. 
	2
	Печать исходного текста. Комментарии.
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	01.10
	Оператор присваивания. 
	2
	Арифметические и логические выражения. Стандартные процедуры и функции.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	08.10
15.10

	Логические условия. Оператор условия. 
	4
	Полная и неполная формы оператора. Оператор выбо​ра. Решение логических задач.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	22.10
12.11

	Программирование простых вычислительных алгоритмов. 
Циклы
	4
	Вычисление простых и условных математических выражений.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	19.11

	Циклы. Операторы цикла. 
Компьютерная графика.
	2
	Оператор цикла с известным числом повторений (с параметром). Оператор цикла с логическим условием. Вложенность циклов. Программирование циклических алгоритмов. Программирование графических примитивов. Создание сложных ри​сунков. Подвижные рисунки.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
Зачет
	

	
	Олимпиадное программирования   (24 часа)

	26.11
03.12
10.12
17.12

	Одномерные массивы. Двумерные массивы. 
	8
	Размерность массива. Способы и примеры описания структур данных различного вида. Ввод и вывод массивов. Поиск экстремальных значений величин в одномерных и двумерных массивах чисел. Перестановка элементов массива. Сорти​ровка массива. Слияние и отбор данных в одномерных и двумерных массивах.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	24.12
14.01

21.01
28.01
	Строковый, символьный тип данных. Основные операции. 
	8
	Программирование алгоритмов обработки текста. Операции поиска и замены в символьных строках и массивах. Шифровка и дешифровка текста.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	04.02
11.02


	Подпрограммы (функции и процедуры). 
Файлы. Текстовые файлы.
	4
	Назначение. Способы описания. Обмен информацией между основной программой и подпрограммой. Глобальные и локальные переменные. Файлы с фиксированной структурой записи. Процедуры и функции для работы с файлами. Программирование ввода-вывода.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	18.02
	Олимпиадные задачи.
	2
	Сборник задач
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	25.02

	Итоговый проект (защита).
	2
	
	Практика на ПК
	Зачет по изученным материалам


	

	
	HTML - программирование JavaScript – конструирование (6 часов)

	04.03

	Построение динамических гипертекстовых приложений с развитой интерактивностью.


	2
	Знакомство с языком.

Основные конструкции языка


	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	11.03

	Принципы программного управления гипертекстовой страницей.
Этапы работы проектировщика. 

Основы Web –дизайна. 

Проектирование сайта.
Практическая работа


	2
	HTML – формы. Фон. Текст.

Практическая работа. Доступ к HTML-коду.

Техническое задание, меню,

экзамен.

Заголовки, абзацы, списки, гиперссылки
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	25.03

	Создание сайта на основе ранее изученного материала. Размещение, “раскрутка” и поддержка сайта в сети.


	2
	Стилевые файлы, рисунки в документе
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	
	Рисуем на компьютере. Macromedia Flash – создание видеороликов (6 часов)

	01.04

	Применение флэш – технологий. Создание анимированных графических изображений. Разработка интерактивных объектов.


	2
	Практическая работа. Эффектная анимация.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	08.04
	Трансформирующиеся фигуры.

Кнопки, связанные с действиями и ссылками. 
Интерактивные фильмы.


	2
	Практическая работа.
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	15.04

	Создание проекта по заданной теме.


	2
	Проектная работа.
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	
	Работа с видео. Изучение редактора Pinnacle Studio (6 часов) 

	22.04

	Интерфейс программы. Раздел «Монтаж».

Основы монтажа.


	2
	Работа с видеокамерой.
	Лекция

Практика на ПК
	
	

	29.04

	Работа со звуком.

Звуковая и музыкальная дорожки.
	2
	Практическая работа. Подготовка клипов. Редактирование титров.
	Лекция

Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	06.05
	Съемка видео на камеру. Практика на улице. Титры.
Эффекты видео. Сохранение и открытие объектов.


	2
	Практическая работа. Переходы. Вывод фильма.
	Практика на ПК
	Работоспособность программного кода
	

	
	Проектная и издательская деятельность с применением мультимедийных технологий (8 часов)

	13.05

	Проектная деятельность учащихся на уроках.

Выбор рабочей группы.


	2
	
	Обсуждение
	
	

	20.05


	Сбор и уточнение информации. 

Защита проектной работы.
	2
	Обсуждение альтернатив («мозговой штурм»). Подготовка доклада; обоснование процесса проектирования, объяснение полученных результатов.
Практическая работа. Выполнение проекта.
	Обсуждение
	Защита творческих работ с использованием мультимедиа технологий


	

	27.05
	Резерв
	4
	
	
	
	


2.2. Условия реализации программы

Список необходимого оборудования

Объекты и средства материально-технического обеспечения курса. 

Аппаратные средства
1. Персональный компьютер  - рабочее место учителя и учащихся 

2. Мультимедиапроектор

3. Интерактивная доска

4. Принтер (лазерный)

5. Комплект сетевого оборудования

6. Комплект оборудования для подключения к сети Интернет

7. Устройства вывода звуковой информации (колонки)

8. Устройства для ручного ввода текстовой информации и манипулирования экранными объектами (клавиатура и мышь, джойстик)

9. Сканер

10. Цифровой фотоаппарат

11. Цифровая видеокамера

12. Web-камера

13. Внешний накопитель информации (или флеш-память)

Программные средства
1. Операционная система.

2. Файловый менеджер (в составе операционной системы или др.). 

3. Антивирусная программа. 

4. Программа-архиватор. 

5. Интегрированное офисное приложение, включающее текстовый редактор, растровый и векторный графические редакторы, программу разработки презентаций и электронные таблицы.

6. Программа-переводчик. 

7. Мультимедиа-проигрыватель (входит в состав операционных систем или др.).

8. Система программирования DevCpp.

9. Почтовый клиент (входит в состав операционных систем или др.). 

10. Браузер (входит в состав операционных систем или др.). 

11. Простой редактор Web-страниц.

12. Комплекты презентационных слайдов по всем разделам курса на СД.

13. VisualStudio-CD. Содержит дистрибутив интегрированной системы объектно-ориентированного программирования VisualStudio  Express Edition.
2.3. Формы аттестации

Зачет.

Творческая работа.

Конкурс.

Олимпиада.
2.4. Оценочные материалы

Кадеты, освоив все правила использования мультимедиа технологий, способны составить компьютерную презентацию, создать слайд-фильм любой сложности, создать и зарегистрировать сайт в Интернете.
2.5. Методические материалы

Программа построена на принципах:

Доступности – при изложении материала учитываются возрастные особенности детей, один и тот же материал по-разному преподаётся, в зависимости от возраста и субъективного опыта детей. Материал располагается от простого к сложному. При необходимости допускается повторение части материала через некоторое время.

Наглядности – человек получает через органы зрения почти в 5 раз больнее информации, чем через слух, поэтому на занятиях используются как наглядные материалы, так и обучающие программы.

 Сознательности и активности – для активизации деятельности детей используются такие формы обучения, как занятия-игры, конкурсы, совместные обсуждения поставленных вопросов и дни свободного творчества.

Список используемой литературы.

1. Flash. Web – профессионалам. Линн Кайл.: Пер. с англ. – К.: Издательская группа BHV, 2001.
2. Александр Глебко «Компьютер сводит с ума». http://www.medmedia.ru/printarticle.html 

3. А.В. Овчаров «Информатизация образования как закономерный процесс в развитии педагогических технологий». http://aeli.altai.ru/nauka/sbornik/2000/ovcharov2.html 

4. Дмитрий Лазарев Презентация: Лучше один раз увидеть! — М.: «Альпина Бизнес Букс», 2009. — С. 142. 
5. Златопольский, Д. М. Информатика, приложение к газете «Первое сентября» 2000–2002 гг.

6. Ракитина, Е. А., Галыгина, И. В., Галыгина, Л. В. Информатика и образование – 2003. – №3.

7. Самылкина, Н. Н. Информатика, приложение к газете «Первое сентября». – 2004. – №41.

Образовательные ресурсы сети Интернет

1. http://window.edu (Единое окно доступа к образовательным ресурсам)

2. http://www.edu.ru (Федеральный портал «Российское образование»)

3. http://school.edu.ru (Российский общеобразовательный портал)

4. http://ege.edu.ru (Портал информационной поддержки единого государственного экзамена)

5. http://edu.of.ru (конструктор сайтов общеобразовательных учреждений и проектов)

6. http://algolist.manual.ru (Алгоритмы, методы, исходники)

7. http://alglib.sources.ru (Библиотека алгоритмов)

8. http://www.mathprog.narod.ru (Математика и программирование)

9. http://www.computer-museum.ru (Виртуальный компьютерный музей)

10. http://inf.1september.ru (Газета «Информатика» издательского дома «Первое сентября»)

11. http://rain.ifmo.ru/cat/ (Дискретная математика: алгоритмы (проект Computer Algorithm Tutor)

12. http://www.infojournal.ru/journal.htm (Журнал «Информатика и образование»)

13. http://ipo.spb.ru/journal/ (Журнал «Компьютерные инструменты в образовании»)

14. http://www.problems.ru/inf/ (Задачи по информатике сайт МЦНМО)

15. http://acm.timus.ru (Задачи соревнований по спортивному программированию с проверяющей системой)

16. http://www.klyacsa.net (Клякс@.net: Информатика в школе. Компьютер на уроках)

17. http://cyber-net.spb.ru (Олимпиада по кибернетике для школьников)

18. http://www.olimpiads.ru (Олимпиадная информатика)

19. http://ips.ifmo.ru (Российская Интернет-школа информатики и прораммирования)

20. http://www.axel.nm.ru/prog (Преподавание информатики в школе)

21. http://www.sprint-inform.ru (Справочная интерактивная система по информатике «Спринт-информ»)

22. http://teormin.ifmo.ru (Теоретический минимум по информатике)

