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Пояснювальна записка

Вступ

Важлива проблема сьогодення — впровадження інформаційно-комунікаційних технологій в усі сфери життєдіяльності держави і суспільства: політику, економіку, освіту, науку, адміністрування, засоби масової інформації тощо. Високі технології перебудовують звичні сфери людської діяльності, у яких набувають широкого застосування комп’ютери, Інтернет, телекомунікації. 

Формування комп’ютерної грамотності учнів як критерію освіченості, компетентності сучасної людини є провідним компонентом у структурі загальної освіти.

Основним призначенням предмету інформатика в школі на другому ступені базового рівня навчання є отримання учнями уявлення про сутність інформаційних процесів, формування навичок пошуку, зберігання, упорядкування, оброблення й передавання інформації в своїй діяльності, вміння виділяти загальне та вирізняти особливе, встановлювати зв’язки, порівнювати, проводити аналогії тощо, використовувати комп’ютерну техніку як потужний інструмент для підсилення своїх можливостей та пізнання, а також як засіб розвитку логічного й алгоритмічного мислення та творчих здібностей. Це допомагає дитині осмислено бачити навколишній світ, більш успішно в ньому орієнтуватися, передбачити можливість використання набутих знань у майбутній професії. 

Характеристика структури навчальної програми:

Навчальна програма складається з:

— пояснювальної записки, де визначено: мету та завдання курсу; знання, вміння та навички, яких мають набути учні; особливості організації навчального процесу; перелік програмних засобів, необхідних для успішної реалізації курсу;

— змісту навчального матеріалу;

— додатку.

Ця програма є логічним продовженням пропедевтичного курсу інформатики в початковій школі «Шукачі скарбів». Навчання інформатиці в початковій школі за програмою «Шукачі скарбів» передбачає формування в учнів навичок уведення тексту з клавіатури та його редагування, створення графічних зображень за допомогою графічного редактора Paint; формування уявлень про поняття; об’єкт, властивості об’єктів, алгоритми, алгоритмічні структури, інформація та властивості інформації; дає можливість систематично розвивати логічне мислення учнів та підготувати їх до подальшого вивчення предмету інформатика в середній ланці.

Мета програми «Шукачі скарбів. ІІ рівень» полягає у розвитку логічного та алгоритмічного мислення, проведення вивчення інформатики на творчому рівні, здобутті стійких навичок роботи з найпоширенішими прикладними програмами та підготовці учнів до участі у конкурсах, турнірах та конкурсах-захистах науково-дослідних робіт різного рівня. 

Задачі, які розв’язуються у процесі навчання за програмою «Шукачі скарбів. ІІ рівень»:

•
Закріплення та поглиблення знань учнів про поняття інформація та інформаційні процеси.

•
Формування уявлення про роль інформації у житті людини й людства. 

•
Ознайомлення учнів із завданнями, які розв’язує інформатика, та з галузями людської діяльності що пов’язані з використанням комп’ютерної техніки.

•
Формування уявлення про будову комп’ютера та призначення периферійних пристроїв.

•
Формування уявлення учнів про різні способи подання числової, текстової та графічної інформації, способи подання даних у комп’ютері.

•
Формування навичок роботи з операційною системою.

•
Формування навичок роботи з прикладними програмами: текстовим редактором, графічними редакторами, музичними редакторами та музичними програвачами, програмами створення електронних презентацій.

•
Розвиток навичок «сліпого» введення тексту з клавіатури.

•
Розвиток логічного мислення.

•
Розвиток творчих та пізнавальних здібностей учнів.

•
Опанування основ програмування.

•
Формування вміння розробляти власні проекти: малюнки, анімаційні ролики, навчальні та ігрові комп’ютерні програми.

Курс має чітко виражену практичну спрямованість. Частка часу, відведеного на викладання теоретичного матеріалу, не повинна перевищувати 40 % від загального обсягу. Програмою курсу передбачено проведення практичних робіт з урахуванням вікових особливостей і державних санітарних правил (ДСанПіН 5.5.6.009-98). Практичні роботи розраховані як максимум на 15–20 хвилин. Робота учнів за комп’ютером передбачає розв’язування завдань навчальної комп’ютерної програми «Скарбниця знань. ІІ рівень», виконання практичних робіт, розробку власних міні-проектів. Так, як виконання практичних робіт передбачено на кожному уроці, то оцінювання відбувається вибірково з забезпеченням 70% оцінювання кожного учня.
Оригінальність даної робочої навчальної програми та її відмінність від існуючих навчальних програм полягає у логіці побудови навчального матеріалу (мал. 1), а також у введенні до навчального курсу вивчення таких потужних інструментів для творчості, як Скретч і Flash. Навички створення анімації та написання програмних кодів у цих середовищах становлять потенціал для реалізації проектної діяльності, що дає змогу учням брати участь у різноманітних творчих конкурсах, мотивує подальше вивчення предмету та сприяє його практичній значущості. Дана програма покликана сформувати вміння самостійно й вмотивовано організовувати свою пізнавальну діяльність від постановки цілей до отримання й оцінки результату. У сфері інформаційно-комунікативної діяльності передбачається пошук необхідної інформації (для розробки проектів), передача змісту інформації адекватно поставленій меті, пояснення вивчених матеріалів на самостійно підібраних конкретних прикладах, опанування основних навичок публічного виступу (захист проектів). У сфері рефлексивної діяльності передбачається формування навичок об’єктивного оцінювання учнями своїх навчальних досягнень; організації та участі у колективній діяльності (групова робота над проектами), умінь постановити загальну мету й визначити засоби її досягнення, захистити власну думку.
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Рис. 1

Спрямованість курсу — розвивальна. Навчання орієнтоване не тільки на здобуття нових знань в області інформатики та інформаційних технологій, а й на активізацію розумових процесів, формування й розвиток у школярів узагальнених способів діяльності, формування навичок самостійної пошукової роботи. Саме тому пропонується резервні години витратити на розв’язування логічних задач та ознайомлення з програмним забезпеченням навчального та розвивального призначення, а також на кожному уроці відводити п’ять хвилин для проведення «Розумової гімнастики», тобто розв’язку логічних задач, що не потребують багато часу.

Цілісність і безперервність курсу означає, що цей ступінь є важливою ланкою єдиної загальношкільної підготовки з інформатики та інформаційних технологій. У рамках цього ступеню підготовки триває здійснення вступного, ознайомлювального навчання школярів, що випереджає більш глибоке вивчення предмета в 9 (основний курс) і 10–12 (профільні курси) класах. Виконуються дидактичні принципи: науковість, доступність, чіткість і систематичність викладу, а також урахування вікових особливостей учнів. Зміст курсу направлений на переконання учня в тому, що комп’ютер значно збільшує можливості людини, але не здатний замінити її. 

Орієнтовне тематичне планування та зміст навчання

	№ з/п
	Тема
	Кількість годин

	5 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Вступний урок. Правила поведінки в комп’ютерному класі
	1

	
	Повторення основних відомостей. Робота з клавіатурним тренажером
	3

	
	Текстовий редактор
	7

	
	Програма створення електронних презентацій
	4

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Мова програмування Скретч
	8

	
	Найпростіший графічний редактор (Paint або його різновиди)
	7

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	6 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 5 класі
	2

	
	Інформація та інформаційні процеси
	8

	
	Операційна система
	5

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу) 
	2

	ІІ семестр

	
	Моделювання
	4

	
	Мова програмування Скретч (продовження)
	7

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Скретч
	4

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	7 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 6 класі. Робота з клавіатурним тренажером
	2

	
	Мова програмування Скретч (продовження)
	8

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Скретч
	4

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Музичні редактори й музичні програвачі
	3

	
	Середовище Flash 
	8

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Flash
	5

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	1

	8 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 7 класі
	1

	
	Системи числення. Робота з клавіатурним тренажером
	5

	
	Комп’ютерна графіка
	2

	
	Графічний редактор растрової графіки 
	7

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Мова сценаріїв Action Script
	8

	
	Розробка навчального програмного забезпечення у середовищі Flash
	6

	
	Підсумковий урок
	1

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2


Вивчення курсу передбачає постійний доступ учнів до комп’ютерів, які працюють під операційною системою Windows  або Linux. Для викладання курсу використовується програмне забезпечення:

— Навчальна комп’ютерна програма «Скарбниця знань. ІІ рівень».

— Текстовий процесор.

— Середовище програмування Скретч.

— Програма створення електронних презентацій.

— Музичний програвач.
— Музичний редактор.

— Клавіатурний тренажер.

— Графічний редактор растрової графіки.
— Середовище Flash.

Ця програма розрахована на 140 годин і вивчається по 1 годині на тиждень за рахунок годин варіативної частини робочого навчального плану. 

Зміст навчального матеріалу та вимоги до навчальних досягнень учнів

5 клас

(31 година + 4 години резервного часу; 1 година на тиждень)

	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів

	1. Вступний урок. Правила поведінки в комп’ютерному класі (1 год)
	Описує:

які можливості людини може підсилити комп’ютер.

	Можливості комп’ютерної техніки, використання комп’ютерів у різноманітних галузях людської діяльності. Повторення правил поведінки та техніки безпеки у комп’ютерному класі. Виконання відповідних завдань у навчальній комп’ютерній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень»
	

	
	Називає:

	
	професії людини, пов’язані з використанням комп’ютера.

Дотримується правил:

техніки безпеки в процесі роботи на комп’ютері.

Розв’язує:

	
	завдання, запропоновані в комп’ютерній навчальній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень».

	2. Повторення основних відомостей. Робота з клавіатурним тренажером (3 год)
	Називає:

зовнішні пристрої ПК;

	Будова комп’ютера. Ознайомлення з клавіатурою й групами клавіш на клавіатурі. Ознайомлення з методами «сліпого» введення тексту з клавіатури. Запуск програм. Керування об’єктами на екрані за допомогою миші. Комп’ютер як основний інструмент підготовки текстів. Етапи підготовки текстів на комп’ютері. Відпрацьовання навичок введення тексту за допомогою клавіатури. Повторення основних прийомів редагування тексту.
	пристрої введення й пристрої виведення інформації;

накопичувачі інформації;

групи клавіш на клавіатурі;

об’єкти, що розташовані на робочому столі.

Описує:

призначення кожної групи клавіш на клавіатурі;

призначення клавіш: Enter, Backspace, Delete, Shift, пробіл;

що означає вигляд курсору миші на екрані;

	Практична робота № 1.

«Введення тексту з клавіатури».
	стандартний вигляд робочого столу та порядок дій для запуску стандартних програм;

	Практична робота № 2.

«Введення символів з клавіатури».
	вигляд стандартного вікна програми.

Уміє:

	Практична робота № 3.

«Редагування тексту».
	вводити тексти з клавіатури;

виправляти помилки у набраних текстах;

	
	запускати стандартні програми.

	
	Дотримується правил:

	
	техніки безпеки в процесі роботи на комп’ютері.

	3. Текстовий процесор (7 год)
	Описує: 

	Призначення та основні функції текстових редакторів та текстових процесорів. Поняття редагування та форматування тексту. Повторення основних прийомів редагування тексту. Основні елементи вікна текстового процесора. Правила введення тексту. Збереження текстового документа. Копіювання, перенесення та вилучення фрагментів тексту. Форматування тексту. Зміна властивостей шрифту. Робота з абзацами. Види вирівнювання абзаців. Абзацні відступи. Ознайомлення з можливостями застосування графіки у текстовому процесорі. Створення малюнків за допомогою автофігур, зміна властивостей автофігур і виконання дій над ними. 
	призначення та основні функції текстового редактору або текстового процесору;

основні елементи вікна текстового процесора. .

	
	Називає:

	
	послідовність дій при виділенні та копіюванні фрагментів тексту;

	
	послідовність дій при зміненні властивостей шрифту у виділеному фрагменті тексту;

	
	послідовність дій при вирівнюванні абзаців.

	
	Пояснює: 

	
	поняття «редагування» та «форматування тексту»;

	
	відмінність між текстовим редактором та текстовим процесором;

	Практична робота № 4.

«Введення й редагування тексту».
	призначення головного меню та панелі інструментів текстового процесору;

	Практична робота № 5.

«Оформлення тексту за зразком».
	що таке абзац та як його створити.

	
	Дотримується правил: 

	Практична робота № 6.

 «Форматування абзаців». 
	введення тексту;

	
	техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	Практична робота № 7.

«Копіювання фрагментів тексту».
	Уміє:

	
	завантажувати текстовий процесор та його документи;

	Практична робота № .8

«Створення малюнків за допомогою автофігур».
	уводити, виділяти, редагувати та форматувати тексти;

	
	копіювати, переносити та вилучати фрагменти тексту;

	Практична робота № 9.

«Створення малюнку за зразком».
	зберігати створені документи;

	
	додавати автофігури в документ та змінювати їх властивості;

	Практична робота № 10.

«Розробка проекту»

(створення малюнку на обрану тему)
	групувати автофігури, змінювати порядок їх розташування;

	
	копіювати, вилучати та переносити автофігури;

	
	створювати малюнки за допомогою автофігур.

	5. Програма створення електронних презентацій (4 год)
	Називає:

	Поняття «комп’ютерна» презентації. Можливості презентації та особливості її використання. Вимоги до змісту презентації. Основні прийоми при створенні презентації: використання шрифтів, автофігур, фону, малюнків, анімацій, настроювання зміни кадрів.
	основні поняття комп’ютерної презентації. 

	
	Розпізнає:

	
	основні прийоми, необхідні для створення презентації.

Описує:

	
	план-сценарій створення презентації.

	
	Пояснює:

	Практична робота № 11.

«Створення презентації за зразком».
	призначення презентації.

	
	Обґрунтовує:

	Практична робота № 12.

«Додавання малюнків у презентацію».
	 вибір матеріалу, використаного для створення презентації.

	Практична робота № 13.

«Настроювання анімації об’єктів».
	Уміє:

	
	завантажувати та відкривати існуючі презентації;

	Практична робота № 14.

«Розробка проекту»

(створення презентації на обрану тему).


	додавати та вилучати слайди;

	
	змінювати макети слайдів;

	
	користуватися шаблонами для оформлення презентації;

	
	додавати малюнки;

	
	настроювувати анімацію об’єктів;

	
	демонструвати готову презентацію.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	6. Мова програмування Скретч (8 год)
	Формулює поняття:

	Поняття «алгоритм», «мова програмування». Ознайомлення з середовищем Скретч. Команди руху та команди поворотів у мові програмування Скретч. Координатна площина сцени. Команди переміщення спрайту за вказаними координатами. Команди керування олівцем. Цикли. Створення нових спрайтів за допомогою вбудованого графічного редактору. Поняття костюму-образу для спрайтів. Команди змінення образів. Поняття «Анімація». Створення анімаційних проектів гри у середовищі Скретч.
	алгоритм;

	
	комп’ютерна програма;

	
	мова програмування.

	
	Наводить: 

	
	приклади алгоритмів.

	
	Описує: 

	
	вікна й основні об’єкти середовища Скретч;

	
	поняття «спрайт»;

	
	правила складання програм у середовищі Скретч;

	
	способи додавання нових спрайтів у проект;

	
	правила записування команди циклу;

	
	методи відслідкування і виправлення помилок у програмах;

	Практична робота № 15.

«Ознайомлення з середовищем. Команди запуску програми у середовищі Скретч, команди руху».
	методи створення анімації.

	
	Називає: 

	
	елементи головного вікна;

	
	команди запуску програм;

	Практична робота № 16.

«Малювання у Скретч. Команди переміщення об’єктів по координатній площині сцени».
	команди руху (ПЕРЕМІСТИТИСЯ НА ... КРОКІВ, ПЕРЕМІСТИТИСЯ В X: Y: );

	
	команди зміни напрямку (ПОВЕРНУТИ В НАПРЯМКУ..., ПОВЕРНУТИ НА ... ГРАДУСІВ),

	Практична робота № 17.

«Складання програм із використанням циклів».
	команди керування олівцем (ПІДНЯТИ ОЛІВЕЦЬ, ОПУСТИТИ ОЛІВЕЦЬ, ЗМІНИТИ РОЗМІР ОЛІВЦЯ НА ..., ЗАДАТИ КОЛІР ОЛІВЦЯ...),

	Практична робота № 18.

«Складання програм із використанням циклів».
	команди циклу з параметрами;

	
	команди зміни зовнішнього вигляду спрайту (ЗМІНИТИ ОБРАЗ НА ..., НАСТУПНИЙ ОБРАЗ),

	Практична робота № 19.

«Складання програм із зображення різних геометричних фігур. Обчислення кутів повороту виконавця».
	команду затримки виконання наступних команд (ЧЕКАТИ ... СЕКУНД).

	
	Характеризує: 

	
	можливості виконавців у середовищі Скретч.

	Практична робота № 20.

«Додання нових спрайтів у проект. Створення спрайтів засобами вбудованого графічного редактору Скретч». 
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	
	Уміє: 

	Практична робота № 21.

«Розробка образів і написання програм для створення анімації».
	завантажувати середовище Скретч;

	
	складати програми для запропонованих завдань; 

	Практична робота № 22.

 «Розробка анімаційного проекту». 
	знаходити помилки у складеній програмі та

	
	 виправляти їх.

	7. Найпростіший графічний редактор (7год)
	Описує:

	Повторення вивченого у початковій школі. Інструменти графічного редактору. Створення малюнків із  застосуванням допоміжних ліній. Інструмент «Виділення». Перенесення та копіювання фрагментів малюнку в межах одного документа та між декількома. Використання поняття «алгоритм» у середовищі графічного редактору. Прийоми роботи з фрагментами малюнку, що повторюються. Метод послідовного збільшення. Повернення фрагменту малюнку на заданий кут.
	вікно графічного редактора;

інструменти графічного редактору та їх застосування;

	
	наводить приклади:

	
	алгоритмів для побудови графічних зображень;

	
	алгоритмів для побудови графічних зображень з фрагментами малюнку, що повторюються.

	
	Пояснює:

	
	доцільність використання обраного інструменту;

	 Розробка міні-проектів.

Практична робота № 23.

«Створення графічного зображення за допомогою графічних примітивів».
	доцільність використання обраного алгоритму для побудови графічного зображення.

	
	дотримується правил:

	Практична робота № 24.

«Створення малюнків із застосуванням допоміжних ліній».
	техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	
	Уміє:

	Практична робота № 25.

«Перенесення та копіювання фрагментів малюнка в межах одного документа та між декількома».
	створювати малюнок користуючись графічними примітивами;

	
	створювати малюнки із застосуванням допоміжних ліній;

	Практична робота № 26.

«Редагування малюнків».
	використовувати алгоритми для побудови графічних зображень з фрагментами малюнка, що повторюються;

	Практична робота № 27.

«Створення графічного зображення з фрагментами малюнку, що повторюються».
	

	
	повертати фрагменти малюнку на заданий кут;

	Практична робота № 28.

«Поворот малюнку на заданий кут».
	переносити і копіювати фрагменти малюнка як у межах одного документа так в інший документ;

	Практична робота № 29.

«Створення малюнку на обрану тему». 
	зберігати малюнки.


6 клас

(31 година + 4 години резервного часу; 1 година на тиждень)

	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів

	1. Повторення вивченого у 5 класі та основних відомостей предмету інформатика (2 год)
	Називає: 

основні задачі науки інформатика;

програмне забезпечення та його види;

	Повторення правил поведінки та техніки безпеки у комп’ютерному класі. Питання, які вивчає наука інформатика. Галузі знань, з якими пов’язана інформатика. Історія розвитку обчислювальної техніки (основні етапи). Апаратне та програмне забезпечення комп’ютера. Типовий набір пристроїв персонального комп’ютера. Пристрої введення і виведення, периферійні пристрої. Види програмного забезпечення. Виконання відповідних завдань у навчальній комп’ютерній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень»
	апаратні складові персонального комп’ютера;

етапи розвитку обчислювальної техніки; прізвища вчених, що увійшли в історію як розробники обчислювальної техніки.

Наводить приклади: 

галузей знань, з якими пов’язана інформатика;

пристроїв введення та виведення інформації;

носіїв інформації;

різних видів програмного забезпечення.

Формулює:

означення інформатики як науки.

	
	Пояснює: 

поняття «апаратне та програмне забезпечення комп’ютера»;

призначення різних видів програмного забезпечення.

Називає: 

основні складові апаратного забезпечення сучасного комп’ютера.

Дотримується правил: 

техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

Розв’язує: 

завдання, запропоновані у комп’ютерній навчальній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень».

	2. Інформація та інформаційні процеси (8 год)
	Наводить приклади: 

сигналів;

	Поняття: сигнали, повідомлення, дані, інформація, шум. Властивості інформації. Інформаційні процеси (одержання, збереження, оброблення, передавання та використання інформації). Способи подання даних. Носії даних. Подання чисел у двійковому коді. Ознайомлення з поняттям «система числення» і поданням чисел у різних системах числення. Одиниці вимірювання довжини двійкового коду. Подання текстових даних у двійковому коді. Подання графічних даних у двійковому коді. Розв’язування задач, пов’язаних з вимірюванням довжини двійкового коду. Виконання відповідних завдань у навчальній комп’ютерній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень»
	даних;

повідомлень і характеризує їх за властивостями інформації;

дій, які можна виконувати з інформацією; ситуацій, у яких людина є передавачем та приймачем інформації;

подання даних різними способами.

Описує: 

за допомогою яких органів чуття людина сприймає повідомлення;

засоби зберігання даних; 

поняття «кодування повідомлень»; 

поняття «двійкова система числення»;

подання числових, текстових та графічних даних у комп’ютері;

способи подання даних у комп’ютері.

Називає:

	Практична робота № 1.

«Подання чисел у різних системах числення за допомогою програми Калькулятор». 
	основні одиниці виміру довжини двійкового коду та зв’язок між ними.

Пояснює: 

	Практична робота № 2.

«Створення текстових файлів за допомогою текстового редактора. Перегляд об’єму файлів». 

Практична робота № 3.
	зв’язок між об’ємом файлу і даними, що у ньому зберігаються.

Дотримується правил: 

техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	«Створення графічних файлів за допомогою графічного редактору. Збереження малюнків з різною кількістю кольорів». 
	Уміє: 

подавати одну й ту саму інформацію різними способами; 

визначати об’єм файлів.

	
	Розв’язує: 

завдання, запропоновані у комп’ютерній навчальній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень».

	3. Операційна система (5 год)
	Описує: 

	Ознайомлення з ОС. Призначення ОС. Базові поняття ОС (Робочий стіл, піктограми, ярлики, кнопки, Панель задач, головне меню, контекстне меню). Вікна, їх види, основні елементи, режими відображення вікон, зміна розмірів та переміщення по екрану. Запуск програм на виконання. Папка та файл. Правила записування імен файлів та папок. Типи файлів. Ярлик. Шлях до файлу чи папки. Методи створення, копіювання, переміщення та видалення папки та файлу. Пошук файлів та папок.
	базові поняття ОС (Робочий стіл і його основні об’єкти, Панель задач, головне меню, вікно та його елементи, контекстне меню);

режими відображення вікон;

ознаки активних та неактивних вікон;

способи запуску програм на виконання;

поняття «файла» та «папки»;

послідовність дій при створенні, копіюванні, переміщенні та видаленні папки та файлу.

Пояснює: 

призначення операційної системи;

призначення основних об’єктів робочого стола;

	
	призначення вікна Мій комп’ютер;

	
	призначення Панелі задач;

	Практична робота № 4.

«Ознайомлення з основними об’єктами операційної системи (Робочий стіл, Панель задач, головне меню, вікно Мій комп’ютер, контекстне меню)».
	правила записування імені файлу;

призначення розширення імені файлу;

призначення папки;

складові шляху до файлу.

Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері;

	Практична робота № 5.

«Створення папок, переміщення по папкам, виконання дій над ними, зберігання даних у створених папках». 
	записування імен файлів.

Оцінює: 

розмір файлів та папок; 

Уміє: 

	Практична робота № 6. 

«Виконання дій над файлами (копіювання, перейменування, переміщення, видалення)».
	змінювати режими відображення вікон;

працювати з вікнами різних видів та у різних режимах; 

	 Практична робота № 7.

«Пошук файлів і папок». 


	запускати програми на виконання; створювати, копіювати, переміщувати, видаляти файли та папки; 

	Практична робота № 8.

«Підсумкова. Робота з папками та файлами».
	знаходити файли та папки на комп’ютері.

	4. Моделювання (4 год)
	Наводить приклади: 

	Поняття моделі та моделювання. Сфери людської діяльності, де використовують моделювання. Види моделей. Матеріальна чи нематеріальна (інформаційна) модель. Види інформаційних моделей (уявна, вербальна, знакова, графічна, структурна, алгоритмічна). Роль моделювання у наукових і практичних дослідженнях. Розробка графічної моделі у середовищі найпростішого графічного редактору. Виконання відповідних завдань у навчальній комп’ютерній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень».
	різних моделей. 

Розпізнає: 

види моделей за способом подання.

Пояснює: 

смисл процесу моделювання та його практичне застосування.

Уміє:

користуватися комп’ютерним середовищем для моделювання об’єктів, явищ і процесів; 

створювати нематеріальні (знакові, графічні, алгоритмічні, структурні) моделі.

Розв’язує: 

	Практична робота № 9.

«Моделювання поведінки об’єктів». 

(Навчальна комп’ютерна програма «Скарбниця знань. ІІ рівень.»).
	завдання, запропоновані у комп’ютерній навчальній програмі «Скарбниця знань. ІІ рівень»;

	Практична робота № 10.

«Розробка графічної моделі у середовищі найпростішого графічного редактору».
	завдання, пов’язані зі створенням нематеріальних моделей.

	5. Мова програмування Скретч (7 год) 
	Описує:


поняття «датчик»; 

	поняття «повідомлення»
принцип обміну даними між скриптами;

Пояснює відмінність:


	

	Практична робота № 11.

«Створення анімованого польоту бджоли». 


	між командами повторень із передумовою, післяумовою та відомою кількістю повторень; 

між командами передачі повідомлення різних видів;

Уміє:

складати скрипти, в яких використовуються

	Практична робота № 12.

«Розробка програм із циклічною структурою». 
	 конструкції повторення і розгалуження; 

використовувати цикли для відтворення анімації; 

	Практична робота № 13.

«Розробка програми з використанням розгалуження».
	використовувати вкладені цикли;

викликати запуск скриптів передачею їм повідомлень; 

	Практична робота № 14.

«Розробка програм із циклічною структурою».
	передавати між скриптами значення параметру; 

	Практична робота № 15.

«Розробка програм із вкладеними циклами».
	застосовувати виклики скриптів під час створення проектів, у яких багаторазово виконуються однакові послідовності команд.

	Практична робота № 16.

«Створення комп’ютерної гри «Кіт і піца» (передавання повідомлень між скриптами)».
	

	Практична робота № 17.

«Створення комп’ютерної гри «Піранья у акваріумі»».
	

	6. Розробка міні-проектів у середовищі Скретч (4 год)
	Описує:

призначення проекту;

	Створення навчальних та ігрових програм: створення словесної моделі проекту, визначення призначення готового проекту, розробка і налагоджування кожної частини проекту, підготовка захисту та захист проектів.
	макет проекту;

алгоритмічні конструкції, що буде використано для написання скриптів;

послідовність етапів розробки проекту; можливу аудиторію для готового проекту.

Уміє:

	
	будувати план розробки проекту;

	
	розробляти проект;

	
	підготувати захист проекту і захищати його.

	
	Порівнює:

	
	готовий проект із його макетом.

	
	Аналізує: 

	
	власний проект та проекти, створені іншими учнями.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером.


7 клас

(31 годин + 4 години резервного часу; 1 година на тиждень)

	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів

	1. Повторення правил поведінки та ТБ у комп’ютерному класі. Робота з клавіатурним тренажером (1 год)
	Описує: 

розташування пальців на клавіатурі для «сліпого» введення тексту;

	 Повторення правил поведінки та техніки безпеки у комп’ютерному класі. 

Відпрацьовування навичок «сліпого» введення тексту з клавіатури.


	правила поведінки та ТБ у комп’ютерному класі.

Дотримується правил: 

техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	
	Уміє: 

	
	вводити текст з клавіатури, виправляти помилки.

	2 Мова програмування Скретч (8 год) (продовження)


	Описує:

поняття змінної;

поняття «умови», «істинність» та «хибність»; 

	Повторення команд, вивчених у 6 класі.
Поняття змінної. Поняття умови. Формулювання умов. Операції порівняння. Прості та складені умови. Алгоритмічна конструкція розгалуження. Вкладені команди розгалуження. 
	використання логічних операцій «і, або, не»; 

порядок запису складених умов; 

поняття списку як одновимірного масиву; 

поняття «індекс елемента списку» та порядок звернення до елемента списку за його індексом; 

	Поняття списку. Створення списків. Поняття індекса як номера елемента списку. Надання значень елементам списку та відображення його вмісту. Пошук необхідних даних у списку. Обчислення підсумкових показників для списку.
	правила створення списків у Скретчі; 

алгоритм пошуку необхідних даних у списку; 

алгоритми обчислення підсумкових показників для списку. 

Наводить приклади:

команд розгалуження різних видів; 

	Практична робота № 1.

«Розробка програми з циклічною структурою».
	вкладених розгалужень; 

Називає:

правила введення/виведення значень елементів списку.

	Практична робота № 2.

«Розробка програми з використанням розгалуження».
	Уміє:

записувати мовою програмування Скретч прості та складені логічні вирази; 

	Практична робота № 3.

«Розробка програми з використанням складних умов».
	створювати скрипти з простими та вкладеними розгалуженнями; 

створювати проекти, що передбачають вибір

	Практична робота № 4.

«Створення списків, звернення до елементів списку, виконання дій над елементами списку».
	 варіанту поведінки спрайту залежно від виконання певної умови;

	Практична робота № 5.

«Пошук заданого елементу у списку».
	аналізувати хід виконання скриптів, що мають команди розгалуження;

	Практична робота № 6.

«Пошук елементів, що задовольняють певній умові».
	створювати у Скретч-проектах списки (одновимірні масиви); 

	Практична робота № 7.

«Обчислення підсумкових показників списку».
	задавати та зчитувати значення елементів списку; 

	Практична робота № 8.

«Знаходження суми елементів, що задовольняють певній умові».
	реалізувати в Скретчі алгоритми пошуку в списку даних, що задовольняють певній умові; 

	
	складати програми для обчислення підсумкових показників списку.

	3. Розробка міні-проектів у середовищі Скретч (4 год)
	Описує:

призначення проекту;

	Створення навчальних та ігрових програм: створення словесної моделі проекту, визначення призначення готового проекту, розробка і налагоджування кожної частини проекту, підготовка захисту та захист проектів.
	макет проекту;

алгоритмічні конструкції, що буде використано для написання скриптів;

послідовність етапів розробки проекту; можливу аудиторію для готового проекту.

Уміє:

	
	будувати план розробки проекту;

	
	розробляти проект;

	
	підготувати захист проекту і захищати його.

	
	Порівнює:

	
	готовий проект із його макетом.

	
	Аналізує: 

	
	власний проект та проекти, створені іншими учнями.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером.

	4. Музичні редактори та музичні програвачі (3 год)
	Описує:

призначення програм музичних програвачів;

	Огляд існуючих музичних програвачів. Відтворення музичних файлів, збереження і копіювання. Створення власної бібліотеки.
	дії, які потрібно виконати для настроювання музичного програвача;

формати звукових файлів;

	Створення аудіофайлів. 
	призначення музичних редакторів;

	 Формати звукових файлів. Запис звуку за допомогою стандартної програми звукозапису. 
	дії, які можна виконати над даними у музичному редакторі; 

етапи редагування звукового файлу;

	Ознайомлення з музичним редактором. Копіювання і перенесення фрагментів звукової доріжки. Збереження файлів у різних форматах. Стискання музичних файлів.
	різницю між форматами файлів (wav, mp3);

способи стискання звукових файлів. 

Називає:

найбільш поширені музичні програвачі.

Уміє:

записувати звук;

	Практична робота № 9.

«Музичний програвач — огляд можливостей».


	завантажувати музичні програвачі та музичні редактори;

додавати нові файли до бібліотеки музичного програвача;

	Практична робота № 10.

«Створення та редагування звукових файлів».
	редагувати звукові та музичні файли;

	Практична робота № 11.

«Редагування звукових файлів».
	зберігати звукові та музичні файли у різних форматах і регулювати якість.

	5. Середовище Flash (8 год)
	Називає: 

	Flash: основні поняття. Фільм, кадр, ключові кадри, сцена. Головне вікно. Стіл (stage), кінострічка (timeline). Панель інструментів (toolbox). Панелі Info, Mixer, Simbol Library. Іструменти Arrow, Lasso, Line, Pencil, Pen, Subselect, Brush, Ink Bottle, Paint bucket, Eyedropper, Eraser, Hend, Zoom. Основи анімації. Анімація «кадр-за-кадром».

 Публікація та експортування фільму. Розкадрування руху. Шари. Анімація форми (Shape tweening). Траєкторія руху. Символи та примірники символів. Створення та редагування символів. Робота з бібліотекою. Імпортування даних. Зміна параметрів примірника. Зв’язок примірників та символів. Публікація та експортування фільму. Розкадрування руху та форми. Параметри розкадрування. Робота з текстом. Додавання звуку.
	елементи головного вікна Flash;

інструменти Flash для створення об’єктів;

типи символів.

Описує: 

процес створення об’єктів за допомогою Flash;

процес створення символів Graphic і Movie clip і операції з ними;

процес імпортування зовнішніх даних;

процес додавання звуку у фільм.

Формулює: 

правила побудови об’єктів за допомогою Flash;

правила редагування об’єктів у середовищі Flash.

Характеризує: 

формати експортування фільму. 

Розв’язує:

	Практична робота № 12.

«Ознайомлення з інструментами малювання».
	завдання з побудови й редагування об’єктів, створених за допомогою Flash

	Практична робота № 13.

«Створення анімації «кадр-за-кадром»».
	Пояснює:

доцільність використання метода створення анімації («кадр-за-кадром» або анімація руху) у запропонованій задачі.

	Практична робота № 14.

«Створення анімації руху».
	Уміє:

створювати графічні об’єкти за допомогою інструментів Flash;

	Практична робота № 15.

«Розробка проекту з використанням шарів».

Практична робота № 16.
	створювати анімаційні ролики за завданнями вчителя.

Дотримується правил: 

	«Розробка символів».

Практична робота № 17. 
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером.

	«Створення анімації форми».

Практична робота № 18.
	

	«Розробка проекту з використанням траєкторії руху».
	

	Практична робота № 19.

«Додавання звуку».
	

	6. Розробка міні-проектів у середовищі Flash (4 год).
	Описує:

призначення проекту;

	Розробка власних анімаційних роликів. Захист проектів
	макет проекту;

послідовність етапів розробки проекту; 

	
	направлення пошуку та можливі джерела інформації;

	
	можливу аудиторію для готового проекту.

	
	Аналізує:

	
	зібрану для проекту інформацію і систематизує її.

	
	Уміє:

	
	визначити мету розробки проекту;

	
	будувати план розробки проекту;

збирати матеріал, необхідний для розробки проекту;

	
	корегувати план дій на основі оцінки виконання проміжних етапів;

	
	збирати й систематизувати інформацію;

	
	розробляти необхідні складові проекту в середовищі Flash;

	
	розробляти проект;

	
	підготувати захист проекту і захищати його.

	
	Порівнює:

	
	готовий проект із його макетом;

	
	проекти інших учнів.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером

	7. Підсумковий урок (1 год)
	Називає: 

	Підбиття підсумків. Створення підсумкової презентації у середовищі Flash.
	основні поняття комп’ютерної презентації.

Описує: 

план-сценарій створення презентації;

	Практична робота № 20.

«Рекламний ролик».
	основні прийоми, необхідні для створення презентації у середовищі Flash.

	
	Дотримується правил: 

	
	створення презентацій.

	
	Уміє:

	
	здійснювати відбір інформації, необхідної для створення презентації;.

	
	створювати власну презентацію;

	
	зберігати створену презентацію у різних форматах.


8 клас

(31 година + 4 години резервного часу; 1 година на тиждень)

	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів

	1. Повторення (1 год)
	Описує: 

	 Повторення правил поведінки та техніки безпеки у комп’ютерному класі. Базові поняття ОС (Робочий стіл, піктограми, ярлики, кнопки, Панель задач, головне меню, контекстне меню). Створення файлів і папок. Копіювання, перенесення та вилучення файлів і папок.
	базові поняття ОС (Робочий стіл, ярлики, кнопки, піктограми, Панель задач, головне меню, вікно та його елементи, контекстне меню);

способи запуску програм на виконання;

поняття «файл» та «папка»;

послідовність дій при створенні, копіюванні,

	
	 переміщенні та видаленні папки, файлу та ярлика

	Практична робота № 1.

«Робота з об’єктами ОС».


	Дотримується правил: 

техніки безпеки у процесі роботи на комп’ютері.

	
	Уміє: 

	
	запускати програми на виконання різними способами;

	
	створювати файли та папки;

копіювати, переносити та вилучати файли й каталоги.

	2. Системи числення. 
	Описує:

	Відпрацьовування навичок «сліпого» введення тексту з клавіатури (5 год)

Позиційні та непозиційні системи числення. Алгоритм переведення з десяткової системи числення в двійкову та інші системи числення. Шістнадцяткова система числення. Алгоритм переведення числа, поданого у шістнадцятковій системи числення, у двійкову і навпаки. Виконання арифметичних операцій над числами, записаними у двійковій системі числення.
	поняття «система числення»;

поняття «основа системи числення»;

алгоритм переведення чисел із десяткової системи числення в інші;

практичне застосування двійкової, вісімкової і шістнадцяткової системи числення; 

розташування пальців на клавіатурі для «сліпого» введення тексту.

Називає:

правила виконання арифметичних дій над числами у двійковій системі числення;

	 Розв’язування задач.
	Розпізнає: 

	Повторення прийомів «сліпого» введення тексту з клавіатури. Відпрацьовування навичок «сліпого» введення тексту з клавіатури.
	позиційні та непозиційні системи числення.

Пояснює:

відмінність позиційної системи числення від непозиційної.

	Практична робота № 2.

«Клавіатурний тренажер. Введення літер з основного ряду клавіатури».
	Розв’язує: 

завдання, пов’язані з поданням чисел у різних системах числення;

	Практична робота № 3.

«Клавіатурний тренажер. Введення літер з третього ряду клавіатури».
	завдання, пов’язанні з виконанням арифметичних дій над числами, записаними у двійковій системі числення.

	Практична робота № 4.

«Клавіатурний тренажер. Введення літер з першого ряду клавіатури».
	Уміє:

подавати числа у різних системах числення:

	Практична робота № 5.

«Клавіатурний тренажер. Використання клавіш верхнього регістру».
	застосовувати навички «сліпого» введення тексту з клавіатури.

	Практична робота № 6.

«Клавіатурний тренажер. Введення текстів».
	

	3. Комп’ютерна графіка (2 год).
	Пояснює:

	Поняття «комп’ютерна графіка». Растрові й векторні зображення та їх властивості. Колірні моделі. Призначення та класифікація засобів оброблення графічних даних. 
	поняття «комп’ютерна графіка»

поняття «векторне зображення» і «растрове зображення»;

поняття «колірна модель».

	Формати графічних файлів. Засоби перегляду зображень та перетворення графічних форматів.
	Описує: 

поняття «векторне зображення» й принципи його побудови; 

	Принципи побудови й оброблення векторних зображень. Принцип побудови й оброблення растрових зображень. 

Огляд графічних редакторів.
	поняття «растрове зображення» й принципи його побудови; 

формати графічних файлів, таких як bmp, gif, jpg, cdr, wmf, png.

	Практична робота № 7.

«Огляд графічних редакторів та програм перегляду зображень».


	принцип кодування кольору в моделях RGB, CMYK, HSB; 
призначення та різновиди засобів оброблення графічних даних.

	Практична робота № 8.

«Імпортування та експортування графічних файлів».
	Порівнює:

властивості векторних і растрових зображень; 

	
	можливості редакторів векторної та растрової графіки.

	
	Використовує:

	
	спеціалізовані програмні засоби для перегляду зображень.

	
	Уміє:

	
	перетворювати формати графічних файлів за допомогою спеціалізованих програмних засобів.

	5. Графічний редактор растрової графіки (7 год)
	Називає: 

	Ознайомлення з графічним редактором растрової графіки. Робочий екран редактору, призначення пунктів головного меню. Ознайомлення з інструментами. Виділення фрагментів зображень, масштабування, обертання, переміщення, дублювання меж виділеної області. Кадрування зображень. Аналіз яскравості та підвищення різкості зображень. Основи роботи з шарами. Малювання та розфарбовування. Робота з текстом. Спеціальні ефекти для шарів. Ознайомлення з фільтрами. Створення колажів. Збереження даних у різних форматах файлів. Обмін файлами між графічними програмами.


	пункти головного меню редактору растрової графіки.

Описує: 

загальні прийоми створення графічних зображень;

використання можливостей редактору растрової графіки для створення графічних зображень;

інструменти виділення, кадрування та корекції зображень;

використання фільтрів.

Пояснює: 

основну ідею, що лежить в основі перетворення графічних файлів з одного формату в інший;

	Практична робота № 9.

«Виділення фрагментів малюнку, копіювання та перенесення».
	роботу команд головного меню редактору растрової графіки.

Порівнює: 

	Практична робота № 10.

«Корекція зображень».
	якість графічних зображень, створених із різною роздільною здатністю, 

	Практична робота № 11.

«Збереження даних у різних графічних форматах. Стискання графічних файлів».
	якість графічних зображень, збережених у різних форматах.

Розв’язує:

	Практична робота № 12.

«Робота з текстом».


	завдання зі створення й редагування графічних зображень у редакторі растрової графіки.

	Практична робота № 13.

«Використання фільтрів».
	Уміє:

змінювати фізичний розмір зображення;

	Практична робота № 14.

«Створення колажу».
	кадрувати зображення;

стискати зображення;

	Практична робота № 15.

«Розробка міні-проекту».
	редагувати зображення;

створювати колажі;

	
	зберігати зображення у різних форматах.

	6. Мова сценаріїв Action Script (8 год).
	Має уявлення: 

про сценарії Action Script.

	Вступ до об’єктно-орієнтованого програмування. Використання редактору Action Script для створення сценаріїв. 

Створення кнопок. Обробка подій для кнопок. 
	Описує:

поняття «об’єкт»;

поняття «властивості об’єктів»;

поняття «події»;

поняття «змінна»;

	Створення сценаріїв для кадрів. Синтаксичні норми та правила. Поняття «змінна», «оператора», «функція». Елементарні типи даних. Текстові поля і їх властивості. Функція trace().
	принцип присвоювання, вилучення та змінення значення змінної;

пріоритети операторів;

запис математичних функцій;

принцип роботи з кнопками;

	Виконання математичних обчислень. Генератор випадкових чисел. Оператори розгалуження. Цикли. 

Створення сценаріїв для кліпів.
	принцип роботи з текстовими полями;

принцип роботи з символами;

принцип роботи з кадрами;

типи змінних;

	Практична робота № 16.

«Створення кнопок».
	оператори розгалуження;

оператори циклу;

	Практична робота № 17. 

«Введення і виведення результатів у текстових полях».
	оператори динамічного малювання.

Розпізнає: 

лінійні алгоритми;

	Практична робота № 18.

«Складання розрахункових програм».
	розгалужені алгоритми;

циклічні алгоритми.

	Практична робота № 19.

«Складання програм із використанням оператора розгалуження».
	характеризує: 

особливості запису коду Action Script.

Описує: 

	Практична робота № 20.

«Складання програм із використанням оператора розгалуження».
	загальний вигляд операторів розгалуження і повторення.

Пояснює: 

	Практична робота № 21.

«Складання програм із використанням оператора вибору».


	відмінність між операторами if, else, else if, switch;

відмінність між виконанням повторень while, do while, for, for...in.

	Практична робота № 22.

«Складання програм із використанням циклів».
	Уміє:

складати сценарії для кадрів, кнопок і Movie clip.

	Практична робота № 23.

«Розробка сценаріїв для кліпів».
	використовувати функцію trace() для пошуку помилок і налагоджування програмного коду.

	
	Розв’язує: 

	
	завдання зі створення та тестування заданого програмного коду.

	
	Використовує: 

	
	можливості середовища для створення та налагодження програмних кодів;

	
	коментарі у тексті програмного коду.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером

	3. Розробка навчального програмного забезпечення в середовищі Flash (6 год)
	Обґрунтовує:

актуальність обраної теми.

Описує:

	Розробка навчальних програм. Захист проектів.
	призначення навчальної програми, що розробляється;

	
	макет проекту;

	
	розроблену навігацію;

	
	послідовність етапів розробки проекту; 

	
	направлення пошуку та можливі джерела інформації;

	
	можливу аудиторію для готового проекту.

	
	Використовує: 

	
	власний досвід, знання та рекомендації учителя при виконанні завдань.

	
	Уміє:

	
	визначити мету розробки проекту;

	
	побудувати план розробки проекту;

	
	збирати матеріал, необхідний для розробки проекту;

	
	корегувати план дій на основі оцінки виконання проміжних етапів;

	
	 збирати та систематизувати інформацію;

	
	розробляти необхідні складові проекту в програмі Flash;

	
	використовувати різне програмне забезпечення для оброблення об’єктів (наприклад: Sound Forge, Adobe Photoshop, ...);

	
	складати програмні коди;

	
	розробляти проект;

	
	налагоджувати створений програмний продукт;

	
	підготувати захист проекту і захищати його.

Порівнює:

	
	готову програму з її проектом;

	
	розроблені програми інших учнів.

	
	Дотримується правил: 

	
	техніки безпеки у процесі роботи за комп’ютером

	9. Підсумковий урок (1 год)

Підбиття підсумків. Огляд різноманітних проектів.
	Уміє:

аргументовано оцінювати власну роботу та роботу інших учнів;

	
	аргументовано висловлювати свої зауваження та пропозиції;

	
	ставити запитання, націлені на розуміння ідеї, використаної у проекті.
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