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Раздел 1. «ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ»

1.1. Цель реализации программы
Данная программа рассчитана на учащихся 11-х математических классов, обучающихся третий год по программе с углубленным изучением математики, физики и информатики. Программа рассчитана на 68 аудиторных часа занятий.

Целью реализации программы является освоение федерального государственного образовательного стандарта среднего (полного) образования по предмету «Информатика» на углубленном уровне, изучение программирования на языке Python на высоком уровне, умение создавать прикладные программы с использованием средств GUI и компьютерной графики, подготовка к государственной итоговой аттестации по предмету «Информатика и ИКТ».
1.2. Планируемые результаты обучения в 11 классе.
Компетенции, подлежащие формированию по итогам обучения.
В результате освоения программы обучающийся должен приобрести следующие знания и умения, необходимые для качественного изменения компетенций, указанных в п.1.1:
обучающийся должен знать:
Основные принципы разработки графических интерфесов

Основные принципы построения библиотеки PySide

Основные классы, входящие в библиотеку PySide

Основные виджеты библиотеки PySide (PushButton, Label, SpinBox, Slider, LineEdit).

Понятия событий, слотов и сигналов, основные слоты и сигналы, используемые виджетами библиотеки PySide.

Механизмы связи слотов и сигналов.

Механизмы реакции виджетов на события клавиатуры и мыши.

Основные функции для рисования с использованием объекта Qpainter.

Спецификацию и содержание КИМ ЕГЭ по информатике.
обучающийся должен уметь:
Проектировать и разрабатывать простейшие графические приложения с несколькими элементами управления (до 5).

Связывать элементы управления при помощи слотов и сигналов.

Создавать собственные классы, производные от классов библиотеки PySide, определять для них слоты и сигналы.

Создавать собственные виджеты, определять для них события отрисовки.

Использовать объект Qpainter для отрисовки виджета.

Рисовать простейшие конструктивные фракталы при помощи рекурсивных функций.
Раздел 2. «СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ» 
2.1. Учебный план
Категория обучающихся: учащиеся 11-х классов

Срок обучения: 68  часов

Режим занятий: 2 часа в неделю
	№

п/п
	Наименование тем
	Всего,

час.
	В том числе
	Формы контроля

	
	
	
	лекции
	практич. и лаборат., семинарские занятия
	

	1
	Разработка GUI-приложений
	16
	4
	12
	Проектная работа

	2
	Компьютерная графика
	16
	4
	12
	Проектная  работа

	3
	Повторение и подготовка к государственной итоговой аттестации
	36
	12
	24
	Диагностические работы

	Итого:
	68
	20
	38
	

	Итоговая аттестация:
	зачет


2.2. Содержание обучения по программе «Информатика» для 10 класса
Тема 1. Разработка GUI-приложений
Введение в библиотеку PySide.

Создание простейшего GUI-приложения на базе объекта QmainWindow.

Создание объекта типа QpushButton.

Связь сигналов объекта QpushButton со слотами объекта QmainWindow.

Создание объектов QspinBox, Qslider, QlineEdit, их взаимная связь через слоты и сигналы.

Создание собственного объекта, определение для него слотов и сигналов, связь с другими элементами управления.

Самостоятельная работа над проектом (разработка игры «Быки и коровы»).

Тема 2. Компьютерная графика
Декартова система координат. Полярная система координат. Поворот точки на заданный угол.

Конструктивные фракталы. Рисование конструктивных фракталов при помощи рекурсивных функций. Алгоритм рисования снежинки Коха.

Создание собственного виджета и определение для него метода PaintEvent.

Рисование при помощи класса Qpainter. Основные возможности класса Qpainter.

Связь слотов виджета с сигналами элементов управления. Отрисовка виждета в зависимости от полученных сигналов.

Обработка событий мыши (перемещение, щелчок, движение колеса), изменение внешнего вида виджета.

Самостоятельная работа над проектом (разработка приложения, рисующего различные фракталы).
Тема 3. Повторение и подготовка к государственной итоговой аттестации.
Различные подходы к передаче информации

Единицы измерения информации

Скорость передачи информации

Кодирование текстовой информации

Различные виды кодировок текстовой информации

Системы счисления

Арифметические операции в системах счисления

Перевод между системами счисления

Перевод между двоичной и шестнадцатеричной системами

Информационный объем сообщения

Логические операции

Вычисление значения логического выражения

Таблицы истинности логических выражений

Упрощение логических выражений

Преобразования логических выражений

Блок-схемы

Устройство файловой системы

Маски имен файлов

Кодирование информации

Исполнение алгоритма, записанного на естественном языке

Понятие об исполнителе

Исполнение алгоритма для формального исполнителя

Исполнитель «Робот»

Исполнитель «Чертежник»

Поиск информации в интернете

Формула включения-исключения

Логические задачи

Решение систем логических уравнений

Решение сложных логических систем

Адресация в сети интернет

Диаграммы и графики

Электронные таблицы, адресация

Электронные таблицы, формулы

Кодирование графической информации

Кодирование звуковой информации

Базы данных

Чтение диаграмм и графиков

Работа с массивами

Поиск элемента в массиве

Использование переменных

Алгоритмы, работающие с цепочками символов

Задачи на рекурсию

Поиск и исправление ошибок в алгоритмах

Сложные задачи на обработку массивов

Сортировка массивов

Решение сложных задач по программированию

Анализ игровых стратегий

Раздел 3. «ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ»

3.1. Учебно-методическое обеспечение и информационное обеспечение программы
М. Лутц. Изучаем Python. 4-е издание.

М. Саммерфилд. Программирование на Python 3.

А. Шень. Программирование: теоремы и задачи.

Н.Прохоренок. Python3 и PyQt.

Учебно-методические материалы, подготовленные специалистами ФИПИ. Вава ва 

Сайты http://qt-project.org, http://statgrad.org, http://fipi.ru, http://ege-go.ru, http://ege.yandex.ru, http://kpolyakov.narod.ru
3.2. Материально-технические условия реализации программы
Компьютерный класс, объединеный в локальную сеть с выходом в интернет

Сервер с тестирующей системой для проверки решений учащихся (можно использовать сайт informatics.msk.ru)

Интерпретатор языка Python

Среда разработки Wing IDE 101

Среда разработки JetBrains PyCharm Community Edition

Программы для просмотра интернет-страниц и PDF-файлов
РАЗДЕЛ 4. «ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ»
Текущая аттестация проводится в форме:

Оценок за выполнение учебных заданий (классная и домашняя работа).

Оценок за самостоятельные и контрольные работы.

