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Додаток 2
до наказу департаменту освіти 

і  науки  облдержадміністрації 

02.12.2014 № 760/0/212-14

Навчальна програма «Інформатика
для дітей 7-8 років»
                                     (Лагер Т. Л.)

Пояснювальна записка
В процесі виховання дітей дуже важливо  починаючи з початкових класів школи розвивати дитину різнобічно.  У цьому віці формуються звички, характер, уявлення про правильний спосіб життя, починають проявлятися інтерес і здібності  до певної діяльності. Одним з таких актуальних напрямів розвитку є робота на комп'ютері. У наш час к 7-8 рокам діти, як правило, вже знайомі з комп'ютерними іграми, простими графічними редакторами, основами користування. Тому є сенс використовувати цей інтерес для розвитку логічного мислення, навчання і закріплення навичок читання і рахунку, а також для  навчання основним поняттям і доступним для цього віку розділам комп'ютерної грамотності. 
Позашкільна освіта має свої особливості. На зайняття в гуртках приходять діти за бажанням, котрі хочуть пізнати саме в цьому напрямку більш, ніж надають їм  шкільні уроки. Зацікавлені діти, серед яких багато талановитих, більш сприятливі умови навчання (як правило), невимушеність відносин, час, поглиблене викладання  якогось напряму (наприклад, програмування, дизайн) окремим вчителем призводить до того, що програма позашкільних закладів не може повністю дублювати шкільну. На відміну від програми "Сходинки до інформатики" для загальноосвітних навчальних закладів (2 клас) у цій програмі більш уваги надається здобуттю практичних навичок, формуванню ділових якостей. З іншого боку, немає сенсу включати матеріал  деяких теоретичних розділів, з яким  дітлахи ознайомляться у школі.
Програма у якості експерименту була апробована на групі учнів 7-8 років з розрахунку 2 години на тиждень. Слід зауважити, що ніяка програма не може бути догмою. На тривалість вивчення теми, виконання певних завдань будуть впливати різні обставини. Це й матеріальна база, й співвідношення учнів й комп’ютерів, об’єм завдань, загальний рівень розвитку та навичок роботи на ПК дітей тощо. Кількість годин у програмі дана максимальна. При сприятливих 
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умовах навчання та високому рівні підготовки учнів час може поменшитись майже вдвоє. У цьому випадку пропонується давати більш об’ємні завдання, 
підбирати складні логічні ігри. Добре, якщо є ігри, розроблені старшими учнями, наприклад, у рамках наукової роботи. Це дуже стимулює малечу.

У зв'язку з тим, що маленьким дітям рекомендується періодично перемикати увагу, пропонується на уроці давати декілька різних завдань. Наприклад, логічна гра, малювання та рахування за допомогою комп’ютера або пошук по Інтернету та ввод тексту. Бажано, по можливості, щоб всі завдання на уроці були пов’язані однією темою. У зв’язку з цим кількість годин на тему у тематичному плані дана сумарно, тобто , наприклад,  2 години – це по 30 хвилин на трьох уроках. Особливу увагу вчителю слід звернути на тривалість практичних робіт, що виконуються безперервно з застосуванням екрана комп’ютера. Згідно з санітарно-гігієнічними нормами для учнів 2-5 класів цей час становить  15 хвилин. Якщо  при виконанні практичних робіт задіяно більше цієї норми, то після закінчення цього часу треба зробити перерву на 5 хвилин і виконати вправи для очей. Продовження  роботи після цього можливе, але не більше, ніж 10 хвилин.
 Рекомендовано регулярно робити записи у зошитах з обов’язковою перевіркою, бажано кожного уроку. Це виробляє звичку до систематичного та обов’язкового ведення конспекту, що є неймовірно важливою складовою для успішного засвоєння матеріалу у середніх та старших класах. Записи не повинні бути великими, диктовати рекомендується повільно,  повторюючи та зупиняючись на прохання дітей, що не встигають. 
Тема «Основні частини ПК» припускає щонайзагальніші відомості про основні частини ПК. Добре, якщо є можливість ілюструвати розповідь відповідними частинами або відеоматеріалами.
Особливим питанням є питання користування Інтернетом. Можливо, слід цю тему заздалегідь обговорити з батьками. Треба прийняти усі міри для фільтрації небажаної інформації.
Перевірка малюнків на вільну тему супроводжується захистом, тобто розповіддю про зміст малюнка. Це привчає дитину висловлювати свої думки, чітко формулювати мету малюнка, іноді дає поштовх вчителю до розуміння якихось особливостей дитини чи педагогічних проблем. Захист враховувається  при оцінюванні.  

Останній урок у семестрі є підсумковим. Оцінювати чи ні роботу гуртківців залежить від обставин та особистих уподобань вчителя. В випадку оцінювання оголошується ітогова оцінка і дитина має змогу за бажанням доздати завдання, якщо вона пропустила урок або перездати, якщо її не влаштовує оцінка. Діти, що виконали усі роботи  й не мають необхідності щось перездавати у цей час працюють з  розвивальними програмами. Бажано, щоб вчитель мав змогу позаурочної роботи під час усього учбового процесу, коли будь-хто з учнів може прийти на консультацію або здачу чи перездачу якоїсь роботи. 
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Отже, метою навчальної програми є створення умов для загального розвитку дитини за допомогою комп’ютера.  
Завдання навчальної програми:

· ознайомити дітей з основами користування комп’ютером, його складовими;
· формувати  повагу до оточення,  толерантність;
· розвивати мову, мислення, пам’ять, творчі здібності;
·  формувати ділові якості особистості: дисциплінованість, обов'язковість, працелюбство.
Програма складена на основі типових програм Міністерства освіти і науки молоді та спорту України для позашкільної освіти. Програми є орієнтовними. Керівник гуртка може вносити зміни і доповнення у зміст програми, визначити кількість годин, необхідних для засвоєння відповідної теми, враховуючи рівень підготовки, інтереси та вік вихованців, стан та матеріально – технічного забезпечення позашкільного навчального закладу.
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Навчально-тематичний план.
(72 години на рік)

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Всього
	Теорія
	Практика

	1
	Розділ 1. Історія створення ОТ.
	2 год. 30 хв.
	2 год. 
30 хв.
	.

	
	1.1. Машина Паскаля.
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	1.2. Арифмометр Лейбниця 
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	1.3. Машина Беббіджа
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	1.4. ENIAK. Застосування електронних ламп.
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	1.5.  Нейман. Загальні принципи ПВМ.
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	1.6. Перший комп’ютер.
	20 хв.
	20 хв.
	

	2
	Роздід 2.Знайомство з ПК. 
	40 хв.
	30 хв.
	10 хв.

	
	2.1. Інструктаж по ТБ. Правила поведінки в класі.
	20 хв.
	20 хв.
	

	
	2.2. Включення та вимкнення комп’ютера.
	20 хв.
	10 хв.
	10 хв.

	3
	Розділ 6. Графічний редактор Paint
	10 год. 30 хв.
	1 год. 
30 хв.
	9 год.

	
	6.1. Основи малювання у Paint. Інструментарій (еліпс, прямокутник, лінія, олівець, заливка, гумка). Малюнок за зразком.
	2 год. 30 хв.
	35 хв.
	1 год. 40 хв.

	
	6.2. Лупа. Малюнок за зразком.
	2 год. 30 хв.
	20 хв.
	2 год. 10 хв.

	
	6.3. Крива, напис. Малюнок за зразком.
	2 год. 30 хв. 
	20 хв.
	2 год. 10 хв.

	
	6.4. Малюнки на задані теми  з захистом.
	2 год. 30 хв.
	
	2 год. 30 хв.

	4
	Розділ 4. Рахування за допомогою калькулятора
	2 год. 40 хв.
	40 хв.
	2 год.

	
	4.1. Приклади простих обчислень.
	40 хв.
	10 хв.
	30 хв.

	
	4.2. Самостійна робота без оцінювання з аналізом помилок
	40 хв.
	30 хв.
	10 хв.
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	4.3. Контрольна робота.
	50 хв.
	
	50 хв.

	5
	Розділ 5. Текстовий редактор Word
	8 годин
	4 год. 

10 хв.
	3 год. 35 хв. 

	
	5.1. Основи роботи.
	2 год. 30 хв.
	1 год.

 30 хв.
	1 год.

	
	5.2. Меню.
	2 год. 30 хв.
	1год

30 хв.
	1 год.

	
	5.3. Стандартна панель
	2 год. 30 хв.
	40 хв.
	1 год. 35 хв.

	6
	Розділ 7. Інтернет. 
	3 год. 15 хв.
	1 год. 

40 хвилин
	1 год. 20 хв.

	
	6.1. Поняття сайту, браузера, пошукової системи.
	
	1 год.

40 хвилин
	

	
	6.2. Пошук інформації.
	
	
	1 год. 20 хв.

	7
	Розділ 8. Логічні ігри. 
	5 год. 25 хв.
	
	5 год. 25 хв.

	8
	Підсумок
	2 год.
	
	2 год.

	
	Разом:
	36 годин
	12 год. 
	24 год.




	2 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Всього
	Теорія
	Практика

	1
	Розділ 2. Знайомство з ПК
	40 хв.
	20 хв.
	20 хв.

	
	1.1. Дії при «зависанні»  комп’ютера
	40 хв.
	20 хв.
	20 хв.

	2
	Розділ 3. Клавіатура
	7 год. 35 хв.
	4 год. 30 хв.
	3 год. 05 хв.

	
	2.1. Клавіші: з буквами та цифрами, «Enter», «Shift», «Caps Lock». Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.

	
	2.2.Клавіатура. Поняття Головного та контекстного меню. 
Клавіші: «Backspace», «Tab», виклик Головного меню, виклик контекстного меню.Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.

	
	2.3. Клавіші: керування курсором, «PgUp»-«PgDn», «Home»-«End», «Delete», «Insert». Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.
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	2.4. Клавіші додаткової клавіатури, клавіша «Num Lock». Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.


	

	
	2.5. Функціональні клавіші. Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.

	
	2.6. Спеціальні клавіші: «Esс», «Print Scrn», «Scroll Lock», «Pause». Запис у зошит
	1 год.
	30 хв.
	15 хв.

	
	2.7. Десятипальцьовий метод введення.
	40 хв.
	30 хв.
	10 хв.

	
	2.8.Клавіатурний тренажер
	40 хв.
	
	40 хв.

	3
	Розділ 4.Рахування за допомогою калькулятора.
	1 год. 35 хв.
	20 хв.
	1 год. 15 хв.

	
	3.1.Повторення. Самостійна робота.
	40 хв.
	20 хв.
	20 хв.

	
	3.2.Контрольна робота
	40 хв.
	
	40 хв.

	4
	Розділ 5.Текстовий редактор Word
	8 год. 25 хв.
	2 год.25 хв.
	6 годин

	
	4.1. Збереження документу. Панель форматування. Розмір шрифту. Ввод тексту.
	2 год.25 хв.
	25 хв.
	2 год.

	
	4.2. Панель форматування. Розмір шрифту. Ввод тексту.
	3 год.
	45 хв.
	2 год.

	
	4.3. Лінійка, бігунки. Види зображення документу. Зображення шрифту. Ввод тексту.
	3 год.
	45 хв.
	2 год.

	5
	Розділ 8 Логічні ігри.
	4 год. 25 хв.
	
	4 год. 25 хв.

	6
	Розділ 6.Графічний редактор Paint
	8 год.10 хв.
	2 год. 
	6 год. 10 хв.

	
	6.1. Копіювання, переміщення. Малюнок за зразком.
	2 год. 30 хв.
	30 хв.
	2 год.

	
	6.2. Малюнок на вільну тему з захистом
	3 год.
	
	3 год.

	
	6.3. Розфарбування малюнків. Побудова малюнків за допомогою цифр.
	2 год. 25 хв.
	1 год.15 хв.
	1 год. 10 хв.
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	7
	Розділ 7. Інтернет.
	2 год. 10 хв.
	1 год. 10 хв.
	1год.

	
	7.1. Пошук . Пошук інформації в Інтернеті.
	2 год. 10 хв.
	1 год. 10 хв.
	 1год.

	8
	Підсумок.
	2 год.
	30 хв.
	1 год. 15хв.
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Зміст програми.
I.  Історія створення ОТ.

I.1 Машина Б.УилксПаскаля
20 хвилин.
Запис у зошит::«1642 рік. Б. Паскаль винайшов пристрій, що механічно виконує складання чисел.». Розповідь, бажано з ілюстраційними матеріалами.
I.2 Арифмометр В. Лейбниця
20 хвилин.
Запис у зошит:«1673 рік. Лейбниць сконструював арифмометр, що дозволяє механічно виконувати чотири арифметичні дії». Розповідь, бажано з ілюстраційними матеріалами.

I.3 Машина Ч. Беббіджа
20 хвилин.
Запис у зошит: «1834 рік. Беббідж спробував побудувати Аналітичну машину, що виконує обчислення без участі людини. Програми вводилися за допомогою перфокарт, машина мала пам'ять. До кінця роботу не довів». Розповідь, бажано з ілюстраційними матеріалами.

I.4 Машина ENIAK.
20 хвилин
Запис у зошит: «1946 р. Дж.Мочлі та Пр.Екерт в США розробили машину на основі електронних ламп. Машина була названа ENIAС» Розповідь, бажано з ілюстраційними матеріалами.

I.5 Теорія Неймана.
20 хвилин
Запис у зошит::«1945 р. Математик Нейман написав доповідь, на якій були сформульовані загальні принципи ЕОМ» Розповідь.
I.6 Перший комп’ютер.
20 хвилин.
Запис у зошит: «1949 р. Англієць Уилкс побудував перший комп'ютер»  Розповідь, бажано з ілюстраційними матеріалами.

II.  Знайомство з ПК.
II.1 Інструктаж по ТБ. Правила поведінки в комп’ютерному класі.
20 хвилин
Проведення інструктажу згідно положення про організацію роботи з охорони праці учасників навчально-виховного процесу в установах і закладах освіти, згідно наказу МОН України 20.11.2006 №782.
II.2  Включення та вимкнення ПК.
20 хвилин
Демонстрація включення і вимкнення комп'ютера за допомогою кнопки "Пуск" на панелі завдань.

II.3 . Дії при «зависанні»  комп’ютера
40 хвилин
Запис у зошит: «Якщо комп'ютер “завис”, то треба:
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а) спробувати натиснути клавішу «Esc»  (усно: «або іншу клавішу, що дозволяє  вийти із діючої програми»);
б) натиснути Ctrl-Alt-Del, вкладку «Диспетчер завдань», вкладку «Додатки», виділити назву діючої програми, натиснути кнопку «Зняти задачу»;
в) натиснути кнопку перезавантаження на системному блоці.
Продемонструвати дані засоби.
III.  Клавіатура
III.1   Клавіші з буквами та цифрами, «Enter», «Shift», «Caps Lock».
1 година
 Пошук клавіш на клавіатурі. Запис їх найбільш частого призначення в програмах:
а) Enter - клавіша виконання команди;
б) Shift - введення великих букв і клавіш верхнього регістра клавіатури;
в) Caps Lock - клавіша фіксації верхнього регістра букв;
Демогстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.

III.2 [image: image7.emf]   
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Клавіші: «Backspace», «Tab», виклику Головного меню,
1 година 
 Пошук клавіш на клавіатурі. Запис їх найбільш частого призначення в програмах:
а) Backspace - клавіша видалення символу зліва від курсора;
б) Tab -  клавіша табуляції, призначена для переміщення курсора вправо;

в) 
   - (намалювати на дошці) клавіша виклику Головного меню (усно: поняття Головного меню);

 
г)      (намалювати на дошці) клавіша виклику контекстного меню 

(усно: поняття контекстного меню). 
Демонстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.

III.3 Клавіші: керування курсором, «PgUp»-«PgDn», «Home»-«End», «Delete», «Insert».
1 година
Пошук клавіш на клавіатурі. Запис їх найбільш частого призначення в програмах:
а) PgUp-PgDn - клавіші переміщення на екранну сторінку;
б) Home-End - почало/кінець  блоку тексту;(усно: строки, виділеного тексту, сторінки);
в) Delete - видалення символу праворуч від курсора;
г) Insert - перемикання режиму вставки/заміни.
Демонстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.

III.4 Клавіші додаткової клавіатури, клавіша «Num Lock».
1 година.
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Пошук клавіш на клавіатурі. Запис їх найбільш частого призначення в програмах:
а) Клавіші додаткової клавіатури - допоміжні клавіші;
б) Num Lock - перемикання регістрів.
Демонстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.

III.5 Функціональні клавіші.
1 година.
Пошук клавіш на клавіатурі. Запис у зошит:
F1-F12 - клавіші виконання команд програміста. Призначені для спеціальних дій, визначених програмою.
Демонстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.

III.6 Спеціальні клавіші: «Esс», «Print Scrn», «Scroll Lock», «Pause».
1 година.
Пошук клавіш на клавіатурі. Запис їх найбільш частого призначення в програмах:
а) Esc - клавіша відміни команди;
б) Print Scrn -  вивод на друк змісту екрана;
в) Scroll Lock - використовується для фіксації курсора;
г) Pause -  клавіша тимчасової зупинки програми.
Демонстрація програм, у яких задіяні дані клавіші.
III.7 Десятипальцьовий метод вводу.
40 хвилин.
Пояснити, що при десятипальцовому методі вводу пальці розташовуються на наступних клавішах: ліва рука - ASDF, права, - JKL: Великі пальці - пропуск. При введенні переміщається тільки один палець, який потім возврашается на місце. На А і О є спеціальна відмітка, яка дозволяє, не дивлячись на клавіатуру, повернути пальці в початковий стан.
Запропонувати дітям спробувати набрати текст з застосуванням цього методу.
III.8 Клавіатурний тренажер.
40 хвилин.
Робота з будь-яким клавіатурним тренажером.
IV.  Рахування за допомогою калькулятора.
IV.1 Приклади простих обчислень.
40 хвилин.
Показати кожній дитині як вирішуються приклади на складання та віднімання за допомогою калькулятора.

IV.2 Самостійна робота без оцінювання з аналізом помилок.
80 хвилин.
Роздати в класі індивідуальні картки з прикладами. Якщо дитина  не впоралась з розв’язанням пояснити рішення.

IV.3 Контрольна робота.
90 хвилин.   
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Роздати в класі індивідуальні картки з прикладами. Перевірити та оцінити роботу кожної дитини.
V.  Текстовий редактор Word.
V.1 Створення документу.
2 години 30 хвилин.
Показати, як створювати новий документ та відкривати існуючий. 
Запис у зошит: «Для створення, просмотра та редагування текстових документів використовуються програми, що називаються редакторами текстів. Ми працюємо з редактором Word»
Ввод тексту
V.2 Основи роботи.
2 години 30 хвилин.
Показати, як змінювати регістр букв, мову. Звернути увагу на заголовок вікна. Розказати про абзац та завдання отступів за допомогою бігунків.  
Запис у зошит: «Новий абзац починається після натиснення клавіші Enter. Для перехода на нову строку поточного абзацу треба натиснути Shift-Enter»
Ввод тексту.
V.3 Стандартна панель.
2 години 30 хвилин.
Показати стандартну панель. Показати та пояснити дію кнопок «Створення файлу», «Відкрити», «Зберегти», «Друк», «Попередній перегляд», «Відмінити», «Недруковані знаки». Пояснити та показати роботу буфера з застосуванням кнопок стандартної панелі.
Запис у зошит:
        (намалювати на дошці) «Створення нового документу»;
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  (намалювати на дошці) «Відкриття існуючого»;
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   (намалювати на дошці) «Запис документу».
Ввод тексту.
VI.  Графічний редактор Paint.
VI.1 Основи малювання у Paint. 
2 години 30хвилин. 
Інструментарій (еліпс, прямокутник, лінія, олівець, заливка, гумка). Приклади. 
Вибір кольору.  
Запис у зошит « 
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 (намалювати на дошці)  Заливка. При заливці область повинна мати безперервну межу.
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 (намалювати на дошці) Гумка. Гумка витирає кольором фону, тобто кольором квадрата на задньому плані»
Малюнок за зразком.
Продовження додатку 2

VI.2 Масштаб (лупа).
2 години 30 хвилин.
Масштаб. Приклади використання. 
Запис у зошиті «Для того, щоб змінити масштаб зображення слід вибрати інструмент “Масштаб” і вибрати масштаб внизу на панелі Інструментів.»
Малюнок за зразком.
VI.3 Крива, напис.
2 години 30 хвилин. 
Крива, напис. Приклади використання.
Запис у зошиті «У разі вибору ”Напис”внизу з'являються індикатори режиму фону. Вони регулюють колір фону тексту. Кольором фону буде колір  квадрата на задньому плані (непрозорий фон) або основний фон малюнка (прозорий фон)» Продемонструвати на прикладі.
Малюнок за зразком.
VI.4 Копіювання, переміщення.
2 години 30 хвилин.
Копіювання та переміщення. Приклади використання.
Запис у зошит: «
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 (намалювати на дошці) виділення довільної області;
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 (намалювати на дошці) виділення;
Індикатори режиму фону регулюють прозорість фону копійованого або переміщуваного об'єкту» Продемонструвати на прикладі.» 
VI.5 Закріплення отриманих навичок.
8 годин 10 хвилин.
Малюнок на вільну тему з захистом. Розфарбування. Побудова малюнків за допомогою цифр. Малюнок на задану тему з захистом.
VII.  Інтернет.
VII.1 Поняття сайту, браузера, пошукової системи.
40 хвилин.
Запис у зошит: «Браузер - програма, призначена для перегляду сайтів. Браузери: Google Hrome, Internet Explorer, Mozilla FireFox, Apple Safari, Opera» (назви браузерів написати на дошці). Заропонувати дітям знайти ярлики браузера(ів) на Робочому столі. 
Пояснити термін «Файл». Запис у зошит: «Сайт - набір файлів, який зберігається під загальною адресою на інтернет-сервері.»  Показати будь-який відповідний сайт і пояснити, що зображення і тексти зберігаються в окремих файлах, є файл початкового коду, який і формує з цих матеріалів те, що ми зараз бачимо.
Запис у зошиті: «Пошукова система - програмно-апаратний комплекс, що надає можливість пошуку інформації в інтернеті. Найбільш поширені пошукові системи: Google, Yahoo!, Яндекс, МЕТА»
Домашнє завдання: подивитися, які браузери є на домашньому комп'ютері.
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VII.2 Пошук інформації.
4 години 30 хвилин.
Пошук інформації на задану тему. Бажано, щоб пошук інформації проводився в контексті загальної теми уроку і знайдений дітьми матеріал був використаний в завданнях на уроці.
VIII.  Логічні ігри.

VIII.1 Логічні ігри.
8 годин 5 хвилин
Гра в логічні ігри.
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Прогнозовані результати.

	Назва 
розділу

(теми)
	Вимоги 

до рівня досягнень 

вихованців.
	Форми 

демонстрації досягнень

 вихованців.

	Розділ 1. 

Історія 

створення ОТ.
	Вихованці мають знати основні етапи розвитку обчислювальної техніки, відповідні століття та прізвища науковців.
	Відповіді на опитування.

	Розділ 2.
Знайомство з ПК.
	Вихованці мають знати правила поведінки у комп’ютерному класі і розуміти причини цих вимог. 

Вихованці мають вміти вмикати та вимикати ПК,  застосовувати отримані знання у випадках некоректної роботи програм.
	Використання при необхідності отриманих знань на уроці.

	Розділ 3.
Клавіатура.
	Вихованці мають знати найбільш часте призначення в програмах розглянутих на уроці клавіш.
	Використання при необхідності отриманих знань на уроці в процесі роботи з програмним забезпеченням.

	Розділ 4.
Рахування за допомогою калькулятора. 
	Вихованці мають вміти проводити прості обчислення за допомогою калькулятора
	Контрольна робота з оцінюванням.

	Розділ 5.
Текстовий редактор Word.


	Учні мають знати основи створення та форматування текстових документів і застосовувати отримані знання у практичній роботі.
	Текстові документи із заданими параметрами.

	Розділ 6.
Графічний   редактор Paint.


	Учні мають знати основні елементи інструментарію, засоби масштабування, копіювання, фарбування і застосовувати отримані знання у практичній 
роботі.
	Малюнки, що розфарбовані; малюнки по зразку, на вільну тему.
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	Розділ 7.
Інтернет.
	Вихованці мають знати і розуміти значення загальних термінів, що пов’язані з Інтернетом. Учні мають набути досвіду пошуку інформації.
	Інформація, що була знайдена в Інтернеті.

	Розділ 8.
Логічні ігри.
	Вихованці мають набути досвіду застосування отриманнх навичок в процесі гри.
	Досягнення певного рівня мети гри, що відповідає віку
дитини.
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