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Навчальна програма «Інформатика та програмування (2-9класи)»
(Мороз О.В.)


Пояснювальна записка
Сучасне суспільство пред'являє нові вимоги до покоління яке вступає в життя. Треба уміти планувати свою діяльність, знаходити інформацію, необхідну для рішення поставленої задачі, будувати інформаційну модель досліджуваного об'єкту або пронесу, ефективно використати нові технології.
Такі уміння необхідні сьогодні кожній молодій людині. Тому першою і найважливішою задачею шкільного курсу інформатики є формування у учнів відповідного стилю мислення, і починати це формування слідує у молодших класах.
У зв'язку із зміною статусу школи змінилася і структура освіти. У зв'язку з цим актуальними стають питання створення учбових програм безперервного навчання інформатиці з 2 по 9 клас.
Задача навчання інформатиці загалом - впровадження і використання нових передових інформаційних технологій, пробудження у дітях бажання експериментувати, формулювати і перевіряти гіпотези і вчитися на своїх помилках.
Програма курсу розрахована на наступну кількість годин і містить наступні розділи:
2	клас - 80 годин (2 години у тиждень) - Перше знайомство з комп'ютером. Робота з повчальними програмами.
3	клас 80 годин (2 години у тиждень) - Основи алгоритмізації. Робота в алгоритмічних середовищах Кенгуреня і Пилосос.
4	клас - 80 годин (2 години у тиждень) - Вивчення мови програмування Бейсик.
5,6 класи - 160 годин (2 години у тиждень). Робота в комп'ютерних середовищах WINDOWS, DOS. Вивчення і робота в пакеті Мicrosoft Оffiсе (WORD, Ехсеl. Роwеr Роіnt, базах даних Access), знайомство з комп'ютерною графікою.
7 клас 80 годин (2 години у тиждень) - Вивчення мови програмування Раsсаl.
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8, 9 класи - 160 годин (2 години у тиждень) - Робота в середовищі програмування Delphi.
У курсі вивчення інформатики можна виділити три етапи:
· підготовчий (2 - 3 класи);
· базовий (4-6 класи);
· допрофесійної підготовки (7 - 9 класи).
На кожному етапі знаходять своє відображення елементи загальної структури програми, які ускладнюються і систематизуються при переході на більш високий рівень навчання.
Перший етап - підготовчий, метою якого є формування основ алгоритмічного мислення, розширення кругозору учнів в сфері використання комп'ютера і психологічна підготовка дітей до сприйняття основ інформаційної культури.
Учні молодших класів випробовують до комп'ютера велику довіру і володіють психологічною готовністю до активної зустрічі з ним. Спілкування з комп'ютером збільшує потребу в придбанні знань, продовженні освіти. До підготовчих елементів комп'ютерної письменності відноситься уміння працювати з прикладним програмним забезпеченням. На цьому шагі і відбувається первинне знайомство школярів з комп'ютером, формуються елементи інформаційної культури. Він направлений на розвиток логічного мислення і алгоритмічного підходу до рішення задач. На уроках інформатики учні вивчають основні прийоми роботи на комп'ютері, вирішують логічні задачі і головоломки, що сприяє розвитку інтелекту у хлоп'ят. Починаючи з простих тренажерів, діти до кінця навчання можуть досить вільно працювати на комп'ютері: малювати, створювати і обробляти текст, робити мультфільми, управляти моделями.
У третьому класі учні знайомляться з основами алгоритмічної письменності. Цей курс націлений на розвиток інтелекту у учнів, їх умінню думати, планувати свою діяльність при роботі за комп'ютером. Враховуючи психологію дітей даного віку і те, що саме в цей період відбувається адаптація дитини до нових умов навчання, для навчання вибираються такі середовища, які дозволять, тратячи мінімум часу і сил на технічні деталі продуктивно розвивати алгоритмічний стиль мислення. Тому як програмну підтримку курсу використовуються програмні виконавці Робі ("Пилосос") і Ру ("Кенгуреня"). Відповідно до логічної структури курсу закладається база для подальшого, більш усвідомленого та осмисленого сприйняття основних положень інформатики. Концепція навчання орієнтована на розвиток мислення і творчих здібностей молодших школярів. Складність поставленої задачі визначається тим, що, з одного боку необхідно прагнути до розвитку мислення і творчих здібностей дітей, а з іншої сторони - давати їм базові знання про мир сучасних комп'ютерів в захоплюючій, цікавій формі.
На цьому курсі діти вивчають інформатику по учбових матеріалах, які 
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побудовані у вигляді ігрових завдань. Вони вирішують логічні задачі, 
знайомляться з алгоритмами, типами алгоритмів, схемами, операторами логіки. Все це сприяє розвитку інтелекту, творчих здібностей, логічного мислення.

Другий етап - базовий, метою якого є оволодіння учнями навичками застосування інформаційних технологій, формування у них алгоритмічного мислення і інформаційної культури.

У четвертому класі хлоп'ята починають вивчати мову програмування Бейсик. Використовуючи отримані у третьому класі навички складання алгоритмів при складанні комп'ютерних програм.

У п'ятому і шостому класах учні знайомляться з різновидами операційних систем, вчаться працювати в системах DOS і WINDOWS. Знайомляться з програмним продуктом фірми Microsoft. Повністю опановують навичками роботи з різними текстовими редакторами, вивчають особливості роботи в базах даних і електронних таблицях, вчаться створювати слайд - фільми в редакторі слайдів Power Point, знайомляться з комп'ютерною графікою. Знайомство і робота з графічними і текстовими редакторами дозволить розвинути уяву, підвищити творчий потенціал учнів.

Третій етап - допрофесійний, мстою якого є оволодіння навичками програмування на мові Pascal, робота в середовищі Delphi і розробка закінчених програмних продуктів з використанням сучасних методів програмування. Відбувається знайомство учнів з професіями оператора комп'ютерного набору, оператора ПК, програміста.

Програма курсу орієнтована на великий об'єм практичних, творчих робіт з використанням комп'ютера. Роботи з комп'ютером можуть провестися в наступних формах. Це:

1. ДЕМОНСТРАЦІЙНА – роботу на комп'ютері викопує вчитель, а учні спостерігають.

2. ФРОНТАЛЬНА – нетривала, але синхронна робота учнів по освоєнню або закріпленню матеріалу під керівництвом вчителя.
3. САМОСТІЙНА – виконання самостійної роботи з комп'ютером в межах одного, двох або частини уроку. Вчитель забезпечує індивідуальний контроль за роботою учнів.
Цілі, досягнення яких передбачається програмою курсу, полягають в наступному:

Продовження додатку 3

· сприяти розвитку у учнів почуття упевненості в оволодінні можливостями комп'ютерів і освоєння з цією мстою різних способів їх використання;
· виховати у учнів епічно - відповідальне відношення до комп'ютерів і інформаційних систем, з якими ним доведеться мати справу;
· навчити учнів оцінювати переваги, недоліки і обмеження того або іншого конкретного випадку використання комп'ютерів.

Для рішення поставлених задач застосовуються також і бесіди, що вводять дітей в мир основних понять інформатики, практичні роботи з використанням готових програмних продуктів. уроки-ігри, творчі уроки з елементами логіки і дидактичної гри, яка розглядається як один з ведучих методичних прийомів в організації творчої роботи. Дана програма протягом десяти років успішно була випробувана на заняттях в обласному центрі науково - технічної творчості і інформаційних технологій учнівської молоді м. Дніпропетровська. Школярі, ті, що займалися по ній, досягли хороших результатів в освоєнні комп'ютера і вивченні мов програмування.
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

2 клас
Перше знайомство з комп'ютером. Робота з повчальними програмами
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Для того щоб стати комп'ютерно-грамотними, діти повинні працювати з комп'ютерними програмами. При цьому важливо, щоб вони мали справу з різними типами машинних програм, оскільки комп'ютер є машиною універсального призначення, і ця його властивість легше засвоюється в процесі накопичення досвіду його різностороннього використання.

Програми, з якими працюють учні, повинні, крім ознайомлення дітей з різноманітний областями застосування ЕОМ, сприяти досягненню наступних основних цілей:
1. Сприяти учням в процесі придбання знань, умінь і навичок, які передбачені
програмами по математиці, рідній мові і літературі, суспільним 
дисциплінам.
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Іншими словами, комп'ютерні програми повинні надавати школярам допомогу в
навчанні.

2. Допомогти учням знайти упевненість в поводженні з клавіатурою. Чим більш
вільно і легше вони володіють клавіатурою, тим більше ефективно вони
зможуть використати комп'ютери в будь-яких ситуаціях.

Тематичний план

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Перше знайомство з ПК. Розповідь про використання ПК. Інструктаж по ТБ. Правила :   поведінки в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години
	

	2
	Історія створення ОТ.
	2 години
	2 години
	

	3
	Основні блоки комп'ютера. Основні частини ПК. Порядок включення і вимкнення. Клавіатура (цифри, клавіші керування курсором.) Клавіатурний тренажер.
	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Текстовий редактор. День письма (Конкурс «Юний журналіст»). Клавіші керування курсором. Повчальна програма «Фантастичні тварини »(пакет KID).
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Цікаве абетковедення. Робота з повчальною програмою АВС.
	2 години
	
	2 години

	6
	 « Чарівний буквар» - повчальна програма по читанню.
	2 години
	
	2 години

	7
	Знайомство з комп'ютерною мишкою. Комп'ютерна аплікація (пакет WONDER. програма «Малюк 1»).
	2 голини
	1 година
	1 година

	8
	Комп'ютерні пазли. Робота з програмою «Збери картинку». Закріплення навичок  роботи з мишкою.
	2 години
	
	2 години

	9
	Подорож в гості до королеви наук Математики. Повчальні програми по математиці.
	2 години
	
	2 години

	10
	День рахунку. Конкурс на кращого математика. Робота з повчальними програмами по математиці.
	2 години
	
	2 години
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	11
	Поняття системи координат. Складання малюнків по точках (Пакет КID. Програма «FARCO»).
	2 години
	1 година
	1 година

	12
	Прямий і зворотний рахунок.
(пакет KID. Програма «CASTLE»)
	2 години
	
	2 години

	13
	Природа рідного краю. Робота з повчальними програмами по природі. «HLIMAT» і «HOMAN»
	4 години
	2 години
	2 години

	14
	Розвиваємо спостережливість і увагу. Розвиваюча програма «CLOUN» пакет KID.
	2 години
	
	2 години

	15
	Закріплення пройденого матеріалу. Робота з програмами «Малюк 1» і «Малюк 2».
	2 години
	
	2 години

	
	Усього:
	36 годин
	12 годин
	24 години



	2 півріччя (44 години)

	№


	Назва теми.


	Кількість годин




	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Подорож в мир логічних задач і головоломок. Робота з програмою «15» (створення цілої картинки з окремих частин. Гра - головоломка «Збери картинку»).
	2 години
	1 година
	1 година

	2
	Розвиваємо уяву. Логічна програма «GARAG» пакет KID.
	2 години
	1 година
	1 година

	3
	Будуємо будинок. Головоломка «Будинок» пакету KID.
	2 години
	1 година
	1 година

	4
	Подорож в мир комп'ютерних мереж. Логічна програма «NETWALK» (з'єднання комп'ютерів в єдину мережу).
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Танаграм. Складання єдиного малюнка з геометричних фігур.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Конкурс на кращий малюнок. Комп'ютерна мозаїка.
	2 години
	
	2 години

	7
	Знайомство з комп'ютерними кросвордами. Робота з програмою кросвордів пакету WONDER.
	2 години
	1 година
	1 година

	8
	Подорож в незнані країни. Логічна програма «Чарівний роз'їзд» пакет WONDER.
	4 години
	2 години
	2 години

	9
	Вивчаємо години. Робота з комп'ютерною програмою ТІМЕ. Пакет WONDER.
	4 години
	2 години
	2 години

	10
	У світі комп'ютерного розфарбування. Програма ABS (пакет WOINDER).
	4 години
	2 години
	2 години

	11
	Знайомство з альбомом розфарбування графічного редактора SI.
	4 години
	2 години
	2 години

	12
	Введення в комп'ютерну графіку. Графічний редактор SI. Панель інструментів.
	2 години
	1 година
	1 година
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	13
	Використання готових шаблонів в малюнках.
	2 години
	1 година
	1 година

	14
	Створення малюнків в графічному редакторі SI.
	6 годин
	
	6 годин

	Усього:
	44 години
	18 годин
	26 годин


Основний зміст програми другого класу
1 півріччя
1. Перше знайомство з ПК. Розповідь про використання ПК. Інструктаж по ТБ. Правила поведінки в комп'ютерному класі.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК. Програмування як вид людської діяльності. Області застосування обчислювальної техніки.
2 години
2. Історія створення ОТ.
           Коротка історія обчислювальної техніки. Типи покоління обчислювальної техніки.
2 години
3. Основні блоки комп'ютера. Основні частини ПК. Порядок включення і вимкнення.
Клавіатура (цифри, клавіші керування курсором.) Клавіатурний тренажер.
Склад персонального комп'ютера. Програмне забезпечення. Пам'ять комп'ютера. Носії на магнітних дисках. Основні пристрої введення - виведення інформації. Підготовка персонального комп'ютера до роботи.
4 години
4. Текстовий редактор. День письма (Конкурс «Юний журналіст»). Клавіші керування
курсором. Повчальна програма «Фантастичні тварини » (пакет КІD).
Системи обробки текстів. Призначення, основні функції текстових редакторів. Середа текстового редактора. Режим роботи. Системи команд для формування символів.
2 години
5. Цікаве абетковедення. Робота з повчальною програмою АВС.
Закріплення пройденого матеріалу на уроках рідної мови. Рішення логічних завдань, ребусів і кросвордів.
2 години
 6. «Чарівний буквар» - повчальна програма по читанню.
Вчимося читати. Складання слів з складів. Вгадування пропущених букв. Рішення задач на увагу і кмітливість.
2 години
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7. Знайомство з комп'ютерною мишкою. Комп'ютерна аплікація (пакет WONDER програма «Малюк 1»).
Складання картинок з окремих елементів. Знайомство з комп'ютерною аплікацією. Закріплення навичок роботи з мишкою.
2 години
8. Комп'ютерні пазли. Робота з програмою «Збери картинку». Закріплення навичок роботи з мишкою.
Програма на розвиток логічного мислення, спостережливості і уваги.
2 години
9. Подорож в гості до королеви наук Математики. Повчальні програми по математиці. Рішення прикладів і задач по шкільному курсу математики. Робота з повчальними програмами по предмету.
2 години
10. День рахунку. Конкурс на кращого математика. Робота з повчальними програмами по
математиці. Конкурс серед учнів на звання кращого знавця математики. Робота з повчальним пакетом програм.
2 години
11. Поняття системи координат. Складання малюнків по точках (Пакет KID. Програма
«FARCO»). Знайомство з системою координат. Знаходження предмета по заданих координатах. Закріплення навичок роботи з клавішами керування курсором.
2 години
12. Прямий і зворотний рахунок (пакет KID, програма «CASTLE»). Робота з повчальними програмами по математиці. Закріплення понять прямою і зворотного рахунку. Рахунок через певну кількість кроків.
2 години
13. Природа рідного краю. Робота з повчальними програмами по природі. «HLIMAT» і
«HOMAN»
Знайомство з природою рідного краю, подорож по земній кулі, знайомство з кліматичними поясами.
4 години
14. Розвиваємо спостережливість і увагу. Розвиваюча програма «СLOUN» пакет КID. Рішення логічних задач і головоломок.
2 години
І 5. Закріплення пройденою матеріалу. Робота з програмами «Малюк 1» і «Малюк 2». Повторення пройденого матеріалу. Закріплення навичок роботи з мишкою і клавішами керування курсором.
2 години
2 півріччя.
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1. Подорож в мир логічних задач і головоломок.
Робота з програмою «15»(створення цілої картинки з окремих частин. Гра-головоломка «Збери картинку»).
2 годин.
2.	Розвиваємо уяву. Логічна програма « GARAG » пакет КID.
Програма розвитку абстрактного мислення і логіки.
2 години
3.	Будуємо будинок. Головоломка «Будинок» пакету КID.
Закріплення навичок роботи з клавіатурою. Знайомство з геометричними фігурами. Побудова єдиного цілого з геометричних фігур.
2 години
4.	Подорож в мир комп'ютерних мереж. Логічна програма «NETWALK» (з'єднання
комп'ютерів в єдину мережу).
Комп'ютерні мережі: класифікація, основні характеристики i принципи використання. Створюємо свою першу комп'ютерну мережу.
4 години
5.	Танаграм. Складання єдиного малюнка з геометричних фігур.
Робота з координатною сіткою. Комп'ютерна мозаїка. Створення аплікацій з частин геометричних фігур.
4 години
6.	Конкурс на кращий малюнок. Комп'ютерна мозаїка.
Конкурс робіт серед учнів створених з використанням комп'ютерної програми «Візерунок».
2 години
7.	Знайомство з комп'ютерними кросвордами. Робота з програмою кросвордів пакету WONDER. 
Що таке комп'ютерний кросворд. Правила складання кросвордів. Рішення кросвордів на російській і англійській мовах.
2 години
8.	Подорож в незнані країни. Логічна програма «Чарівний роз'їзд» пакет WONDER.
Знайомство з природою і звичаями різних країн за допомогою програми «Чарівний роз'їзд».
4 години
9.	Вивчаємо годинник. Робота з комп'ютерною програмою TIME. Пакет WONDER.
Знайомство з механічними і електронними годинниками. Рішення математичних завдань із застосуванням годин.
4 години
10.	У світі комп'ютерного розфарбування. Програма ABS (пакет WONDER).
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Введення в кольороведення. Палітра фарб. Вчимося отримувати нові кольори шляхом змішування фарб.
4 години
11. Знайомство з альбомом розфарбування графічного редактора SI.
Створення кольорових композицій. Закріплення навичок завантаження необхідних програм.
4 години
12. Введення в комп'ютерну графіку. Графічний редактор SI. Панель інструментів.
Що такс комп'ютерна графіка? Знайомство з графічним редактором SI. Вивчення панелі інструментів.
2 години
13. Використання готових шаблонів в малюнках.
Знайомство З шаблонами. Застосування шаблонів при створенні малюнків.
2 години
14. Створення малюнків в графічному редакторі SI.
Закріплення отриманих навичок при створенні малюнків в графічному редакторі SI. Створення довільних малюнків.
6 годин


3 клас

Основи алгоритмізації. Робота в алгоритмічних середовищах Кенгуреня і Пилосос

ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Алгоритми і комп'ютерні програми являють собою вельми корисні засоби навчання учнів початкових класів. Формування навичок алгоритмічного мислення у дітей цього віку не викликають будь яких труднощів, оскільки складання і використання алгоритмів є істотною частиною учбово - виховного процесу в школі. Учні поступово освоюють нові види алгоритмів. До їх числа відносяться, наприклад, такі, як алгоритми зняття верхнього одягу при вході в школу, колективне вивідування їдальні та інші. Здатність виконувати і розробляти алгоритми займає центральне місце в комп'ютерній письменності і грає важливу роль при обробці інформації і рішенні задач. Алгоритми необхідні і для обробки і зберігання у систематизованому вигляді інформації великого обсягу і рішенні складних задач. Отже, розвиток навичок алгоритмізації необхідні в незалежності від 
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того, чи використовується комп'ютер, калькулятор, олівець і папір або будь який інший допоміжний засіб в процесі рішення тих або інших задач.
Учні будуть вивчати і працювати з поняттями, безпосередньо пов'язаними з алгоритмами на чотирьох рівнях:
1. Опис   повсякденної діяльності  у  вигляді   алгоритмів.   На  цьому  рівні   школярі навчаться складати описи алгоритмів па відповідному рівні деталізації, повністю описуючи діяльність в правильній послідовності кроків її виконання.
2. Використання алгоритмів і пов'язаних з ними понять для рішення змістовних і
практично значущих задач.
3. Розробка    алгоритмів   для    рішення    нових    задач.    Робота    в    алгоритмічних середовищах «Кенгуреня» і «Пилосос».
4. Уміння записувати алгоритми графічно з використанням блок    схем.

Тематичний план

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніки безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Основи алгоритмізації.
	2 години
	2 години
	

	3
	Алгоритмічна мова. Знайомство з учбовою комп'ютерною середою «Кенгуреня».
	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Алгоритми роботи з величинами. Програмний листок середи «Кенгуреня».
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Допоміжні алгоритми. Робота в середовищі Кенгуреня.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Алгоритми роботи з графічною інформацією.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Складання блок - схем. Поняття процедури.
	6 годин
	2 години
	4 години

	8
	Поняття циклу. Алгоритми, що містять цикли.
	6 годин
	4 години
	2 години

	9
	Складання блок - схем і рішення задач в алгоритмічному середовищі.
	2 години
	
	2 години

	10
	Гілкування в блок - схемах і алгоритмах.
	2 години
	1 година
	1 година

	
	36 годин
	19 годин
	17 годин
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	2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика
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	1
	Знайомство з комп'ютерною середою Пило-
сос.
	6 годин
	4 години
	2 години

	2
	Режим УСТАНОВКА. Поняття координатної сітки.
	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Розміщення предметів на екрані комп'ютера. Використання циклів і гілок у програмах.
	6 годин
	2 години
	4 години

	4
	Вибір предметів.
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Рішення задач по даній темі.
	4 години
	
	4 години

	6
	Складання алгоритму по готовому малюнку.
	2 години
	
	2 години

	7
	Алгоритмічні етюди.
	2 години
	1 година
	1 година

	8
	Складання алгоритму по заданих умовах.
	4 години
	2 години
	2 години

	9
	Алгоритми в комп'ютерній графіці.
	2 години
	1 година
	1 година

	10
	Складання алгоритмів до гри
	2 години
	1 година
	1 година

	11
	Алгоритми управління виконавцями.
Виконавець «Робот».
	4 години
	2 години
	2 години

	12
	Виконавець «Кресляр» і робота з ним.
Особливості запису чисел в інформатиці.
	4 години
	2 години
	2 години

	
	Усього:
	44 години
	19 годин
	25 годин



Основний зміст програми третього класу
1 півріччя
1.	Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години
2.	Основи алгоритмізації.
Алгоритм і його властивості. Поняття алгоритму. Формальне виконання алгоритму.
2 години
3.	Алгоритмічна мова.
Загальні правила алгоритмічної мови. Складові команди. Знайомство з учбовою комп'ютерною середою «Кенгуреня». Перше знайомство з Кристофером і Ру.
4 години
5. Алгоритми роботи з величинами.
Величини. Заголовок алгоритму. Проміжні величини. Привласнення 
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6. значень. Табличні величини. Виконання алгоритму. Поле Ру. Програмний листок середи «Кенгуреня».
4 години
7. Допоміжні алгоритми.
Поняття допоміжного алгоритму. Послідовність побудови алгоритму. 
Робота в середовищі Кенгуреня: Як виправити помилки. Зміна службового рядка. Як задати початкові умови?
4 години
6.	Алгоритми роботи з графічною інформацією.
Виконання алгоритму Кенгуреня. Робота в безпосередньому режимі. Ру малює цифри.
4 години
7.	Складання блок - схем.
Головні елементи блок - схеми. Запис алгоритмів в графічному вигляді. Складання процедур в алгоритмічному середовищі «Кенгуреня».
6 годин
8.	Поняття циклу.
Алгоритми утримуючі цикли. Програмування циклів в «Кенгуреня». Знайомство З конструкцією циклу.
6 годин
9.	Складання блок - схем і рішення задач в алгоритмічному середовищі.
Рішення практичних задач з складанням алгоритмів і блок-схем по кожній задачі.
4 години
10. Гілкування в блок - схемах і алгоритмах.
Використання команди гілкування при складанні програм. Створення орнаментів з використанням вивчених команд.
2 години



2 півріччя.


1.	Знайомство з комп'ютерною середою Пилосос.
Знайомимося з Міллі ї Робі. Що може робити Робі? Команди керування. Робота в безпосередньому режимі.
6 годин
2.	Режим УСТАНОВКА.
Поняття координатної сітки. Вибір початкового положення голови пилососа. Вибір предмета. Видалення предмета. Завершення установки початкового положення.
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4 години
3.	Розміщення предметів на екрані комп'ютера.
Як розкласти предмети? Команда Поклади. Цикл і гілкування в середовищі Пилосос. Використання циклів і гілкування в програмах.
6 годин
3. Вибір предметів.

Команди Зроби пошук, Запам'ятай. Візьми.
4 години
5.	Рішення задач по даній темі.
Закріплення пройденого матеріалу.
4 години
6.	Складання алгоритму по готовому малюнку.
Малюнки, що складаються з простих геометричних фігур. Складні малюнки.
2 години
7.	Алгоритмічні етюди.
Складання алгоритмів до щоденних дій (чищення зубів, знаходження найкоротшої дороги до школи, приготування їжі та інші.)
2 години
8.	Складання алгоритмів по заданій умові.
Умови в алгоритмічній мові. Команди контролю. Графічна схема виконання умови.
4 години
9.	Алгоритми в комп'ютерній графіці.
Складання алгоритмів для побудови графічних малюнків. Креслення на ЕОМ.
2 години
10.	Складання алгоритмів до при.
Це чарівне слово гра. Складання алгоритмів до гри «Морський бій», «Лото». «Гра в кості» та інші.
2 години
11. Алгоритми керування виконавцями. Виконавець Робот.
Найпростіший приклад алгоритму. Загальний вигляд алгоритму. Виклик команди виконавця. Помилки в алгоритмах.
4 годинн
12. Виконавець Кресляр І робота з ним. Особливості запису чисел в інформатиці.
Робота команди «зміститися на вектор». Приклад алгоритму керування Креслярем. Малювання букв. Послідовність виконання алгоритмів. Особливості запису чисел в інформатиці.
4 години
Продовження додатку 3

4 клас
Вивчення мови програмування Бейсик
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Після того, як учні добре вивчили клавіатуру, навчилися без великих зусиль працювати З повчальними програмами, познайомилися з основами алгоритмізації, на перше місце встас питання як навчитися керувати комп'ютером, тобто ставити йому мету, указати як досягнути цю мету. Необхідно навчити дітей складати план дій, програму роботи ПЕОМ, тобто навчити їх програмувати. Але сучасні комп'ютери поки не навчилися розуміти людину. Значить, людина повинна освоїти їх мову, навчитися розуміти їх.  Одній з таких мов є мова програмування Бейсик.
Бейсик (ВАSІС) - це скорочення англійських слів Веginners All – purpouse Sym – bolic instruction Code, що в перекладі означає «багатоцільову мову символічних інструкцій для початківців». Вона була розроблена професорами Дармутського коледжу (США) Т. Курнем і Дж. Кемені в 1965 році для навчання студентів, незнайомих З обчислювальною технікою. Ця мова, що нагадує Фортран, але більш проста, швидко стала дуже популярного. Особливо її популярність підвищилася з появою персональних комп'ютерів, де Бейсик (на ті часи) став основною мовою програмування.


Тематичний план

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніки безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Мова програмування Бейсик. Перше знайомство.
	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Вираження і константи.
	6 годин
	2 години
	4 години

	4
	Програмування вводу - виводу даних.
	8 годин
	4 години
	4 години

	5
	Оператор друку PRINT.
	6 годин
	2 години
	4 години

	6
	Програмування алгоритмів лінійної структури.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Програмування алгоритмів структури, що розгалужується.
	6 годин
	2 години
	4 години

	Усього:
	36 годин
	16 годин
	20 години



Продовження додатку 3
2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Програмування алгоритмів циклічної структури.
	10 годин
	4 години
	6 годин

	2
	Масиви в Бейсику.
	8 годин
	4 години
	4 години

	3
	Прийоми програмування.
	6 годин
	2 години
	4 години

	4
	Програмування алгоритмів зі структурою вкладених циклів.
	6 годин
	2 години
	4 години

	5
	Обробка символьних даних. Робота з рядками і словами.
	12 годин
	4 години
	8 годин

	6
	Організація підпрограм.
	2 години
	1 година
	1 година

	
	Усього:
	44 години
	17 годин
	27 годин



Основний зміст програми четвертого класу

1 півріччя

1. Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години
2. Мова програмування Бейсик. Перше знайомство.
Система меню (поле опцій, перемикачі, поле введення, блок контролю, поле списків). Збереження і завантаження програм. Найпростіші конструкції мови. Алфавіт мови.
4 години
3. Вираження і константи.
Арифметичні вирази. Рядкові вирази. Типи даних. Стандартні типи даних. Константи і змінні. Привласнення значень змінним. Оператор LET.
6 годин
4. Програмування вводу - виводу даних.
Виведення на екран. Очищення екрану. Ввод з клавіатури. Форматоване виведення на екран. Позиціонування курсору. Виведення пропусків. Функція табуляції. Оператори READ і DATA. Діалоговий ввод даних. Оператор INPUT. Виведення на екран за допомогою оператора PRINT.
8 годин
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5. Оператор друку PRINT.
Використання комп'ютера як калькулятора. Рішення прикладів. Створення малюнків за допомогою операторів PRINT та ТАВ.
6 годин
6. Програмування алгоритмів лінійної структури.
Оператори STOP і END. Рішення задач.
4 години
7. Програмування алгоритмів структури, що розгалужується.
Оператор безумовного переходу GOTO. Оператор гілкування ON GOTO. Оператор умовного переходу IF THEN (IF GOTO).
6 годин
2 півріччя
1. Програмування алгоритмів циклічної структури.
Поняття циклу. Цикли по умові WHILE/WEND. Цикл із заданим числом повторень FOR/NEXT. Цикл DO
10 годин
2.	Масиви в Бейсику.
Організація введення - виведення масивів. Обробка масивів. Рішення задач з масивами.
8 годин
3.	Прийоми програмування.
Обчислення в циклі з декількома параметрами, що одночасно змінюються. Запам'ятовування результатів обчислень. Знаходження найбільшого і найменшого значення.
6 годин
4.	Програмування алгоритмів зі структурою вкладених циклів.
Упорядкування елементів масиву. Двомірні масиви.
6 годин
5.	Обробка символьних даних. Робота з рядками і словами.
Функція LEN. Визначення довжини рядка. Вибір підстроки. Функція  INSTR. Виділення лівих крайніх символів рядка. Функція LEFT$. Виділення правих крайніх символів рядка. Функція RIGHT$. Функція MID$ (вибір підстроки). Перетворення рядка в число. Створення рядка з пропусків.
12 годин
6.	Організація підпрограм.
Підпрограма. Оператор GOSUB.
2 години
5-6 класи
Робота в комп'ютерних середовищах WINDOWS, DOS. Вивчення і робота в пакеті Microsoft Office (Word, Excel, Power Point, базах даних Access), знайомство з комп'ютерною графікою.
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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Сьогодні абсолютно очевидно, що майбутнє нації залежить від міри розвитку інформаційних технологій і їх впровадження в повсякденне життя. Комп'ютерні методи все ширше використовуються в самих різних областях людської діяльності, від управління роботою атомних електростанцій до контролю роботи магазина, банку і т.п. Підготовка кадрів для практично будь-яких сфер людської діяльності в сучасному суспільстві практично немислима без використання ефективних комп'ютерних технологій.
Звичайними стали такі поняття, як бази даних, локальні обчислювальні мережі, глобальні мережі передачі даних і електронна пошта, системи мультимедіа. Тому особливу увагу при навчанні школярів потрібно приділяти вивченню програм, якими їм доведеться користуватися в майбутній професійній діяльності. Величезний вплив на весь процес розвитку інформаційної індустрії надавала і надає корпорація MICROSOFT (США) – світовий лідер у виробництві програмного забезпечення. Лозунг, проголошений Біл Гейтсом, президентом корпорації - «Персональний комп'ютер в кожному будинку, на кожному робочому місці» стає реальністю в багатьох високорозвинений країнах світу. Розроблена декілька років тому концепція тісної інтеграції Windows - додатків (таких як MS WORD, MS EXCEL, MS ACCESS) на одній платформі MS Office дозволяє оптимальним образом вирішувати задачі електронного документообігу і організації баз даних. Учні отримують навички складання документів, таблиць, буклетів, самостійно створюють презентаційні фільми і рекламні ролики, створюють різні бази даних. Все це допоможе їм в подальшій професійній діяльності.


5 клас
Тематичний план

	1 півріччя (36 годин).

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніки безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Склад персонального комп'ютера. Поняття інформації. Властивості інформації. Робота з клавіатурою. Клавіатурний тренажер Babytape.
	2 години
	1 година
	1 година
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	3
	Інформатика. Історія розвитку обчислювальної техніки.
	2 години
	1 година
	1 година

	4
	Обчислювальна система.
	2 години
	1 година
	1 година

	5
	Кодування інформації.
	2 години
	1 година
	1 година

	6
	Обробка інформації в комп'ютері.
	2 години
	1 година
	1 година

	7
	Поняття про операційну систему.
	2 години
	1 година
	1 година

	8
	Основи роботи з Windows. Оформлення Windows. Настройка робочого столу. Вибір команд з Головного меню. Стандартні програми Windows(БЛОKHOT і Калькулятор).
	2 години
	1 година
	1 година

	9
	Елементи управління Windows. Діалогові вікна. Елементи управління в діалогових вікнах. Введення і редагування тексту в редакторі Блокнот. Ведення щоденника за допомогою програми Блокнот.
	2 години
	1 година
	1 година

	10
	Складні обчислення в програмі Калькулятор. Управління Калькулятором.
	2 години
	1 година
	1 година

	11
	Файлова структура Windows. Навігація по файловій структурі. Види структур даних. Каталоги диска і папки Windows. Пошук інформації в Windows. Відкриття документів.
	2 години
	1 година
	1 година

	12
	Основні операції з файлами і папками. Створення нових об'єктів.
	2 години
	1 година
	1 година

	13
	Форматування тексту. Текстовий процесор WordPad.
	4 години
	2 години
	2 години

	14
	Основи роботи з графічним редактором Paint.
	6 годин
	2 години
	4 години

	15
	Робота з об'єктами.
	2 години
	1 година
	1 година

	Усього:
	36 годин
	18 годин
	18 години



	2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Створення і редагування текстових документів.
	2 години
	1 година
	1 година

	2
	Текстовий процесор Word 9x.
	6 годин
	2 години
	4 години

	3
	Робота з абзацами тексту.
	4 години
	2 години
	2 години
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	4
	Автоматизація форматування. Стилі. Вставка малюнків і символів.
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Робота зі списками.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Створення таблиць.
	18 годин
	6 годин
	12 годин

	7
	Форматування документів складної структури.
	6 годин
	2 години
	4 години

	Усього:
	44 години
	17 годин
	37 годин



Основний зміст програми п'ятого класу
1 півріччя

1.Техніка	безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години.
2.	Склад персонального комп'ютера. Поняття інформації. Властивості інформації. Робота з клавіатурою. Клавіатурний тренажер	Babytape.
Вивчення складу комп'ютера (клавіатура, монітор, системний блок, мишка). Носії інформації на магнітних і лазерних дисках. Види принтерів (виведення інформації на друк). Форми подачі та засоби зберігання і передачі інформації. Інформація аналогова і цифрова. Структура клавіатури. Регістрові клавіші і клавіші редагування. Робота з клавіатурним тренажером.
2 години
3.	Інформатика. Історія розвитку обчислювальної	техніки.
Типи, покоління обчислювальної техніки. Застосування обчислювальної техніки. Історія розвитку інформатики. Робота з клавіатурним тренажером.
2 години
4.	Обчислювальна	система.
Процесор. Системна плата. Пам'ять комп'ютера. Основні пристрої введення виведення інформації. Інші пристрої введення - виведення інформації. Основні характеристики і принципи роботи комп'ютера. Оперативна пам'ять комп'ютера. Регенерація оперативної пам'яті, пам'ять на магнітних дисках. Диски фізичні і логічні.
2 години

5.	Кодування	інформації.
Зберігання цифрової інформації. Біт. Від бітів до байтів. Кодування текстової інформації байтами. Стандартне кодування ASCII. Кодування інформації. Кодування колірної графічної інформації.
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2 години
6.	Обробка інформації в	комп'ютері.
Обробка інформації. Програми і дані. Двійкова система числення. Прискорення робот процесора. Кешированіє пам'яті. Підвищення тактової частоти і розрядності процесора. Покоління процесорів Intel.
2 години
7.	Поняття про операційну	систему.
Призначення операційної системи. Види операційних систем. Програми - оболонки. Графічні оболонки. Історія розвитку операційної системи.
2 години
8.	Основи роботи   У Windows. Оформлення Windows.
 Настройка робочого столу. Вибір команди з Головного меню. Стандартні програми Windows(Блокнот і Калькулятор). Вибір фонового визерунку і фонового малюнка робочого столу. Оформлення елементів вікон і робочого столу. Настройка заставки екрану. Теми робочого столу. Настройка покажчика миші і звукового оформлення Windows. Створення текстового документа в програмі Блокнот. Збереження документа. Використання смуг прокрутки. Прості обчислення в програмі Калькулятор.
2 години
9.	Елемент управління Windows. Діалогові вікна. Елементи управління в діалогових вікнах. Введення і редагування тексту в редакторі Блокнот. Ведення щоденника за допомогою програми	Блокнот.
Основні   джерела   діалогових   вікон.    Розміщення   вікон   на   екрані.   Згортання   і розгорнення   вікон.   Командні   кнопки.   Закриття   вікна.   Перемикання   між вікнами. Розміщення вікон за допомогою панелі задач. Вибір фрагмента текста в документах. Копіювання, виріз і вставка тексту. Робота з блоками тексту.
2 години
10.	Складні обчислення в програмі Калькулятор. Управління Калькулятором.
Робота в різних системах числення. Статистика в програмі Калькулятор. Режим роботи калькулятора (інженерний і звичайний). Використання пам'яті. Ініціалізація Калькулятора. Правила логічної арифметики.
2 години
11.	Файлова структура Windows. Навігація по файловій структурі. Види структур даних.
Каталоги диска і папки Windows. Пошук інформації в Windows. Відкриття документів.
Що таке файл? Методи навігації по файловій структурі: програма Провідник, система вікон «Мій комп'ютер», Windows commander. Перегляд файлової структури. Лінійна структура (вектор даних), таблична структура (матриця даних), ієрархічна структура (дерево 
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даних). Методи відображення файлів. Пошук файлів. Способи відкриття 
документів. Імена файлів і папок.
2 години
12.	Основні операції з файлами і папками. Створення нових об'єктів.
Створення нової папки, створення ярлика, об'єкта (перетягання і за допомогою майстра). Перемикання між вікнами папок переміщення і копіювання об'єктів. Швидкий перегляд документа. Групові операції. Перегляд прихованих і системних файлів. Основні операції з файлами і папками. Створення нових об'єктів.
2 години
13.	Форматування тексту. Текстовий процесор	WordPad.
Структура і стиль документа. Введення і завантаження тексту. Кошти автоматизації редагування. Друк тексту. Програмні засоби для роботи. Геометрія друкарської сторінки. Оформлення абзацу або заголовка.
4 години
14.	Основи роботи з графічним редактором	Paint.
Інструменти малювання. Створення стандартних фігур. Залиття областей. Виконання написів. Перетворення зображення (зміна масштабу перегляду, зміна розміру малюнка). Операції з кольором.
6 годин
15.	Робота з	об'єктами.
Вибір фрагмента зображення. Монтаж малюнка з об'єктів. Вставка графічного об'єкта в текстовий документ.
2 години

2 півріччя

1.	Створення і редагування текстових	документів.
Засоби роботи з текстовими документами. Введення, редагування і форматування. Текстові редактори і текстові процесори.
2 години
2.	Текстовий процесор Word	9x.
Вікно програми Word. Методи представлення документів. Робота з декількома документами. Введення і редагування тексту. Робота з фрагментами тексту. Засоби пошуку і заміни. Визначення вигляду і зображення шрифту.
6 годин
3.	Робота з абзацами	тексту.
Вирівнювання абзаців. Форматування абзаців. Форматування за допомогою лінійки.
4 години
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4. Автоматизація форматування. Стилі. Вставка малюнків і символів.
Створення стилю. Створення стилю за зразком. Зміна стилю. Розробка нового стилю. Вставка малюнків і символів.
4 години
5.	Робота зі	списками.
Маркіровані і нумеровані списки. Перетворення тексту в список. Оформлення тексту в декілька стовпців.
4 години
6.	Створення	таблиць.
Робота з майстром таблиць. Переміщення і виділення в таблицях. Вставка і видалення стовпців, рядків і осередків. Зміна ширини стовпців і висоти рядка. Зміна відстані між стовпцями. Переміщення та копіювання рядків, стовпців і осередків. Розділення таблиць на частині. Форматування тексту в таблиці. Розділ і об'єднання осередків. Обрамлення осередків. Сортувалка. Нумерація осередків. Обчислення в таблицях. Табуляція в таблицях.
18 годин
7.	Форматування документів складної	структури.
Створення форм і блокнотів. Покажчики і зміст. Робота з планом документа. Перевірка правопису. Автозаміна. Створення шаблонів.
6 годин
6 клас
Тематичний план
	1 півріччя (36 годин).

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Робота з базами даних.
	6 годин
	4 години
	2 години

	3
	СУБД Access 9x.
	2 години
	1 година
	1 година

	4
	Таблиці. Створення таблиць.
	6 годин
	2 години
	4 години

	5
	Запити.
	6 годин
	2 години
	4 години

	6
	Форми.
	6 годин
	2 години
	4 години

	7
	Звіти.
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Лабораторний практикум.
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	36 годин
	17 годин
	19 години


Продовження додатку 3

2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Робота з електронними таблицями.
	4 години
	2 години
	2 години

	2
	Електронні таблиці EXCEL.
	6 годин
	2 години
	4 години

	3
	Робота з формулами і функціями.
	8 годин
	4 години
	4 години

	4
	Робота з декількома робочими листами.
	6 годин
	2 години
	4 години

	5
	Сортувалка і фільтрація даних.
	6 годин
	2 години
	4 години

	6
	Створення діаграм.
	6 годин
	2 години
	4 години

	7
	Друк готового документа.
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Лабораторний практикум.
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	44 години
	18 годин
	36 годин


Основний зміст програми шостого класу
1 півріччя
І .Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години
2.	Робота з базами даних.
Бази даних. Прості бази даних. Структура бази даних. Властивості полів. Типи полів. Пов'язані таблиці. Поля унікальні і ключові.
6 годин
3.	СУБД Access 9х.
Об'єкти Access 9x. Режими роботи з Access 9x.
2 години
4.	Таблиці. Створення	таблиць.
Особливості таблиць баз даних. Надійність і безпека баз даних. Спільне використання даних. Прийоми роботи з таблицями баз даних. Створення зв'язків між таблицями.
6 годин
5.Запити.
Запити на вибірку. Вибір базових таблиць для запиту. Заповнення бланка запиту за зразком. Запити з параметром. Обчислення в запитах. Підсумкові запити. Запити на зміну.
6 годин
Продовження додатку 3

6.	Форми.
Навіщо потрібні форми? Створення форм. Автоформи. Створення форми за допомогою Майстра. Структура форм. Розділи форми. Створення написів. Створення і редагування пов'язаних полів. Інші елементи управління форми.
6 годин
7.	Звіти.
Автозвіти. Структура звіту.
4 години
8.	Лабораторний практикум.
Створення баз даних для особистого і ділового застосування.
4 години
2 півріччя

1.	Робота з електронними таблицями.
Табличне представлення даних. Основні і похідні дані. Електронні таблиці. Аналізи і прогнози.
4 години
2.	Електронні таблиці EXCEL.
Структура документа EXCEL. Вміст осередків. Введення інформації на робочий лист. Вибір осередків. Операції з осередками.
6 годин
3.	Робота з формулами і функціями.
Створення і використання простих формул. Автоматизація введення даних. Абсолютні і відносні адреси осередків. Складні формули і стандартні функції. Майстер функцій.
8 годин
4. Робота з декількома робочими листами.
Спільне використання декількох робочих листів. Поняття трьохмірного діапазону.
6 годин
5. Сортувалка і фільтрація даних.
Сортувалка по зростанню. Сортувалка по убуванню. Фільтрація по умові.
б годин
6. Створення діаграм.
Побудова діаграм. Побудова графіків. Майстер діаграм.
6 годин
7. Друк готового документа.
Настройка параметрів друку. Завдання області друку. Розбиття робочого листа на друкарські сторінки.
4 години

Продовження додатку 3

Виконання лабораторних робіт по вивченому матеріалу.
4 години

7 клас
Вивчення мови програмування Паскаль
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

До сьомого класу хлоп'ята вже вивчили одну з мов програмування Бейсик. Повністю познайомилися вони і з ОСНОВНИМИ призначеними для користувача програмами, навчилися працювати в офісному пакеті програм, знайомі з різними операційними системами. Тепер сміливо можна приступити до вивчення ще однієї мови програмування - Паскаль.
Алгоритмічна мова високого рівня Паскаль була розроблена у кінці 60-х років професором П. Віртом (Цюріхська вища технічна школа). Мова отримала свою назву у честь французького математика та філософа Блеза Паскаля. Створена спеціально для навчання програмуванню мова оказалася надзвичайно вдалою і відразу ж привернула увагу фахівців. На протязі невеликого часу мова Паскаль отримала широку популярність в усьому світі, сьогодні вона реалізована практично на всіх обчислювальних машинах від  мікро ЕОМ до суперЕОМ.
До основних достоїнств мови Паскаль слідує віднести: гнучкість та надійність;
простоту та якість конструкцій, можливість достатньо повного контролю правильності
програми як на етапі компіляції, так і у час виконування, наявність набору структурних
типів даних: масивів, записів з варіантами множин, файлів, можливість побудування нових типів даних та багато інших.
Тематичний план


	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніки безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Введення в програмування.
	2 години
	2 години
	

	3
	Зберігання даних. Побудова програм.
	2 години
	1 година
	1 година

	4
	Арифметичні операції. Математичні функції.
	2 години
	1 година
	1 година

	Продовження додатку 3

	5
	Програма як спосіб маніпуляції даними. Поняття оператора.
	2 години
	1 година
	1 година

	6
	Керування порядком виконання програми.
	8 годин
	4 години
	4 години

	7
	Поняття про цикл. Оператори циклу.
	8 годин
	4 години
	4 години

	8
	Поняття масиву. Використання циклів при роботі з масивами.
	10 годин
	4 години
	6 годин

	
	Усього:
	36 годин
	19 годин
	17 годин



2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Обробка символів і рядків.
	6 годин
	2 години
	4 години

	2
	Операції, що повторюються. Підпрограми. Процедури і функції.
	8 годин
	4 години
	4 години

	3
	Модулі. Структура модулів.
	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Графіка в мові Паскаль. Модуль GRAPH.
	2 години
	1 година
	1 година

	5
	Малювання графічних примітивів і фігур.
	8 годин
	4 години
	4 години

	6
	Керування кольорами і шаблонами залиття (заповнення).
	4 години
	2 години
	2 годин

	7
	Робота з текстом в графічному режимі.
	6 годин
	2 години
	4 години

	8
	Лабораторний практикум.
	6 годин
	2 години
	4 години

	Усього:
	44 години
	19 годин
	25 годин




Основний зміст програми сьомого класу
1 півріччя

1.Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години
2.Введення в програмування.
Що таке програма? Інструменти програмування. Мови програмування. Класи мов програмування високо рівня. Історія виникнення мови Паскаль.
2 години
Продовження додатку 3
3.Зберігання даних. Побудова програм.
     Алфавіт мови і зарезервовані слова. Загальна структура програм. Прості типи мови (цілочислові типи, дійсні числа, логічний, символьний, рядковий і адресний типи). Складні типи мови. Константи і змінні.
2 години
4.	Арифметичні операції. Математичні функції.
Правила записів виразів в мові Паскаль. Програмування математичних формул.
2 години
5.	Програма як засіб маніпуляції даними. Поняття оператора.
Простій і складовий оператор. Оператор привласнення. Виведення результатів на екран, ввод даних.
2 години
6.	Керування порядком виконання програми.
Умовний оператор (IF ... THEN ... ELSE). Оператор безумовного переходу GOTO. Оператор варіанта CASE.
8 годин
7.	Поняття про цикл. Оператори циклу.
Оператор    циклу    з    предумовою    (WHILE).    Оператор    циклу    з    посту мовою (REPEAT...UNTIL). Оператор циклу з параметром (FOR...DO).
8 годин
8.	Поняття масиву. Використання циклів при роботі з масивами.
Одномірні масиви. Двовимірні масиви. Правило вкладення операторів.
10 годин
2 півріччя
1.	Обробка символів і рядків.
Символьний і рядковий типи (CHAR і STRING). Операції над символами. Операції над рядками (редагування рядків, перетворення рядків).
6 годин
2.	Операції, що повторюються.  Підпрограми. Процедури і функції.
Передача   параметрів.    Оголошення   підпрограм.   Виклик   процедур   і    функцій. Процедури і функції як параметри.
8 годин
3.	Модулі. Структура модулів.
Особливості роботи з модулями. Система бібліотечних модулів мови.
4 години
4.	Графіка в мові Паскаль. Модуль GRAPH.
Керування  графічними  режимами.   Ініціалізація   і   закриття  графіки.   Очищення екрана. Управління режимом виведення відрізків на екран. Система координат.
2 години
Продовження додатку 3

5.	Малювання графічних примітивів і фігур. Лінії і їх стилі. Коефіцієнт стиснення зображення. Кола, еліпси і дуги. Побудова прямокутників і ламаних.
8 годин
6.	Керування кольорами і шаблонами залиття (заповнення). Трохи про кольори. Завдання типу залиття. Залиття областей зображення. Опит і установка кольорів пера і фону. Керування палітрою.
10 годин
7.	Робота З Текстом в графічному режимі.
Графічні вікна. Виведення тексту. Вибір шрифту і стилю. Безпосереднє виведення рядків.
б годин
8. Лабораторний практикум.
Виконання лабораторних робіт по пройдених темах.
6 годин



Продовження додатку 3

8-9 класи
Робота в середовищі програмування Delphi
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Бурхливий розвиток обчислювальної техніки, потреба в ефективних засобах розробки програмного забезпечення привели до появи систем програмування, орієнтованих на так звану «швидку розробку», серед яких можна виділити Borland Delphi. У основі систем швидкої розробки лежить технологія візуального проектування і програмування подій, суть якої полягає в тому, що середа розробки бере на себе велику частину генерації коду програми, залишаючи програмісту роботу по конструюванню діалогових вікон і функцій обробки подій. Delphi - це середа швидкої розробки, в якій як мова програмування використовується Паскаль. У основі ідеології Delphi лежить технологія візуального проектування і методологія об'єктно - орієнтованого програмування подій.


8 клас

Тематичний план

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Знайомство з Delphi. Перший проект.
	6 годин
	2 години
	4 години

	3
	Основи програмування.
	4 години
	2 година
	2 година

	4
	Мова програмування Object Pascal.
	4 години
	2 година
	2 година

	5
	Введення даних. Виведення результатів.
	4 години
	2 година
	2 година

	6
	Процедури і функції.
	4 години
	2 година
	2 година

	7
	Керуючі структури Object Pascal
	6 годин
	2 години
	4 години

	8
	Поняття циклу
	6 годин
	2 години
	4 години

	Усього:
	36 годин
	16 годин
	20 годин





Продовження додатку 3
	2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Символи і рядки.
	4 години
	2 години
	2 години

	2
	Консольний додаток.
	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Масиви. Операції з масивами.
	8 годин
	4 години
	4 години

	4
	Пошук в масивах.
	8 годин
	4 години
	4 години

	5
	Сортувалка масиву.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Багатомірні масиви.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Використання процедур і функцій.
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Файли.
	4 години
	2 години
	2 години

	9
	Виконання лабораторних робот.
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	44 години
	22 години
	22 години



Основний зміст програми восьмого класу
1 півріччя
1.	Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години
2.	Знайомство з Delphi. Перший проект.
Форма. Компоненти. Подія і процедура обробки події. Довідкова система. Структура проекту. Остаточна настройка додатку. Проект «Швидкість бігу».
6 годин
3.	Основи програмування.
Програма. Етапи розробки програми. Вимоги до програми. Складання алгоритму. Компіляція. Розробка проекту «Вартість купівлі».
4 години
4.	Мова програмування Object Pascal.
Тип даних (речовинний, символьний, рядковий, логічний тип). Змінна, константи (числові, рядкові і символьні константи, логічна і іменована константа). Інструкція привласнення (вираження, тип вираження). Стандартні функції (арифметичні функції, функції перетворення типів).
4 години
Продовження додатку 3

5. Введення даних. Виведення результатів.
Введення з вікна вводу. Введення з поля редагування. Висновок у вікно повідомлення. Висновок в полі діалогового вікна.
4 години
6.	Процедури і функції.
Структура процедури. Структура функції. Запис інструкцій програми.
4 години
7.	Керуючі структури Object Pascal.
Умова. Вибір. Інструкція IF. Інструкція CASE. Проект «Вартість розмови». Проект «Контроль ваги». Проект «Перерахунок з фунтів в кілограми».
6 годин
8.	Поняття циклу.
Інструкція FOR. Проект «Обчислення суми ряду. Інструкція WHILE. Проект «Обчислення числа п із заданою точністю». Інструкція REPEAT. Проект «Знаходження простих чисел». Інструкція GOTO.
6 годин

2 півріччя

1.	Символи і рядки.
Символи. Рядки. Операції з рядками. Функція LENGTH. Процедура DELFTE. Функція POS. Функція COPY. Проект «Таблиця символів».
4 години
2.	Консольний додаток.
Інструкції WRITE і WRITELN. Інструкції READ і READLN. Створення консольного додатку.
4 години
3.	Масиви. Операції з масивами.
Оголошення масиву. Введення і виведення масиву. Використання компонента Мемо. Проект «Знаходження суми елементів масиву і їх середнього арифметичного». Проект «Введення і обробка масиву дробових чисел»
8 годин
4.	Пошук в масивах.
Пошук максимального (мінімальною) елемента масиву. Пошук в масиві заданого елемента. Алгоритм простого перебору. Метод бінарного пошуку.
8 годин
5.	Сортувалка масиву.
Сортувалка методом прямого вибору. Сортувалка методом обміну.
4 години
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6. Багатовимірні масиви.
Проект «Обробка результатів спортивних змагань».
4 години
7.	Використання процедур і функцій.
Оголошення функції. Використання функцій. Оголошення процедури. Використання процедури. Повторне використання процедур і функцій. Проект «Поїздка на дачу».
4 години
8.	Файли.
Оголошення і призначення файлу. Висновок у файл. Відкриття файлу для висновку. Введення з файлу. Читання даних з файлу. Читання чисел і рядків. Визначення кінця файлу. База даних «Погода».
4 години
9. Виконання лабораторних робот.
Виконання лабораторних робіт по пройденому матеріалу. Лабораторний практикум.
4 години

9 клас

Тематичний план

	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Правила техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі.
	2 години
	2 години.
	

	2
	Введення в об'єктно - орієнтоване програмування.
	6 годин
	4 години
	2 години

	3
	Графічні можливості Delphi.
	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Методи викреслення графічних примітивів.
	6 годин
	2 години
	4 години

	5
	Побудова простих геометричних фігур.
	6 годин
	2 години
	4 години

	6
	Виведення ілюстрацій.
	8 годин
	4 години
	4 години

	7
	Завантаження бітового образу з ресурсу програми.
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	36 годин
	18 годин
	18 годин
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	2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми.
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Мультимедійні можливості Delphi.
	6 годин
	2 години
	4 години

	2
	Перегляд відеороликів і анімація.
	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Рекурсія.
	8 годин
	4 години
	4 години

	4
	Довідкова система.
	6 годин
	2 години
	4 години

	5
	HTML Help Workshop.
	8 годин
	4 години
	4 години

	6
	Бази даних.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Модель бази даних в Delphi.
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Програма управління базою даних.
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	44 години
	20 годин
	24 години



Основний зміст програми дев'ятого класу
1 півріччя

1.	Техніка безпеки.
Техніка безпеки при роботі в комп'ютерному класі. Санітарно-гігієнічні вимоги при роботі на ПК.
2 години.
2.	Введення в об'єктно - орієнтоване програмування.
Клас, об'єкт, метод. Інкапсуляція і властивості об'єкта. Успадкування. Директиви Protected і Private. Поліморфізм і віртуальні методи. Класи і об'єкти Delphi.
6 годин
3.	Графічні можливості Delphi.
Полотно. Олівець і пензлик. Олівець. Пензлик. Проект «Стилі заповнення областей». Виведення тексту.
4 години
4.	Методи викреслення графічних примітивів.
Лінія. Ламана лінія. Проект «Осі координат і оцифрована сітка». Проект «Побудова графіка з використанням методу Polyline». Проект «Побудова замкнених контурів»
6 годин
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5.Побудова простих геометричних фігур.
Коло і еліпс. Дуга. Прямокутник. Багатокутник. Сектор. Точка, Проект «Побудова Графіків функцій».
6 годин
6.	Виведення ілюстрацій.
Компонент image. Використання бітових образів. Мультиплікація. Метод базової точки. Проект «Рухоме коло». Проект «Кораблик». Проект «Літак, що летить над містом ».
8 годин
7.	Завантаження бітового образу з ресурсу програми.
Створення файлу ресурсів. Підключення файлу ресурсів. Завантаження картинок з ресурсу. Перегляд «мультику».
4 години
2 півріччя
1.	Мультимедійні можливості Delphi.
Компонент Animate. Використання Animate. Компонент Media Player. Відтворення звуку. Програма «Звуки Microsoft Windows». Запис звуку.
6 годин
2.	Перегляд відеороликів і анімація.
Відтворення анімації, що супроводиться звуком. Створення анімації.
4 години
3.	Рекурсія.
Поняття рекурсії. Рекурсивна функція обчислення факторіала. Пошук файлів. Рекурсивний алгоритм пошуку файлів. Пошук шляху. Пошук маршруту. Проект «Пошук найкоротшого шляху».
8 годин
4.	Довідкова система.
Файл документа довідкової інформації. Створення довідкової системи. Використання довідкової системи.
б годин
5.	HTML Help Workshop.
Підготовка довідкової інформації. Використання редактора Microsoft Word. Використання HTML Help Workshop. Основи HTML. Створення файлу довідки. Виведення довідкової інформації.
8 годин
6.	Бази даних.
Класифікація баз даних. Локальна база даних. Видалена база даних. Структура бази даних.
4 години
7.	Модель бази даних в Delphi.
Псевдонім база даних. Створення база даних. Створення каталогу. Створення псевдоніма. Створення таблиці.
4 години
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8.Програма управління базою даних.
Доступ до файлу даних (таблиці). Перегляд бази даних. Режим таблиці. Вибір інформації з бази даних. База даних «Школа». Проект 

 «Архітектурні пам'ятники Дніпропетровська».

4 години

Продовження додатку 3
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