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Навчальна програма «Основи комп’ютерної графіки з елементами програмування»
(Мороз А. С.)

Пояснювальна записка
Дизайн є особливим видом естетичної діяльності, засобом не тільки організації предметного середовища, а й забезпечення умов саморозвитку цілісної особистості. Розвиток дизайну та виникнення нових напрямків і видів естетичної діяльності засвідчує тенденцію до збільшення розмаїття творчості на сучасному етапі. Процес впливу комп’ютерних технологій та науково-технічного розвитку на культуру й мистецтво виявляє зустрічний процес — проникнення методів, художньої творчості, виразних засобів художньої мови в науково-технічну систему та виробничу діяльність. Дизайн виступає поєднальною ланкою між мистецтвом та виробництвом, стає акумулятором естетичних цінностей, своєрідною творчою лабораторією, засоби та методи якої широко застосовуються в багатьох видах людської діяльності.
Природно, що сучасні потреби розвитку інформаційних технологій вплинули на структурні зміни в підготовці професійних кадрів та реорганізації всієї освітньої системи. Тому у програмі поруч з вивченням основ дизайну та комп’ютерної графіки, використовуючи засоби сучасних інформаційних технологій, впроваджено також вивчення основ програмування на мові Паскаль, зокрема її графічної складової.
Метою програми є об’єднання напрямку комп’ютерної графіки та графічного програмування на мові Паскаль в єдиній навчальній програмі в 
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пошуку виразних зображальних засобів та вироблення практичних навичок. Вона досягається через опанування учнями необхідного обсягу теоретичного матеріалу та практичне оволодіння сучасними графічно-інформаційними технологіями та комп’ютерними засобами і середовищами створення, обробки й візуалізації растрових і векторних зображень, вивчення мови програмування Паскаль. Програма передбачає оволодіння умінням  створювати як нові зображення та малюнки, так і редагувати наявні, перетворювати формати комп’ютерних зображень та їхні колірні моделі, імпортувати належним чином підготовлені графічні зображення в офісні документи, у веб-сторінки, у електронні та поліграфічні видання, у рекламу, розробляти комп’ютерну анімацію.
До теоретичних знань, яких мають набути учні, належать: 
· призначення, можливості, засоби, технології і сфери застосування комп’ютерної графіки;
· принципи побудови растрових і векторних графічних зображень; 
· основні параметри комп’ютерних зображень; 
· принципи організації та типи колірних моделей;
· поняття про формати графічних файлів, їхні основні характеристики та перетворення;
· методи обробки зображень у растрових і векторних графічних редакторах;
· застосування зображень в офісних і гіпертекстових документах, поліграфічних виданнях та мультимедійних продуктах;
· основні графічні оператори мови Паскаль.
До вмінь і навичок, які мають бути сформовані в учнів у результаті опанування змісту курсу, належать:
· сканування графічних зображень з твердих носіїв та їх векторизація (трасування);
· редагування растрових зображень;
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· обробка цифрових фотографій;
· складання та реалізація графічних алгоритмів створення й редагування зображень інструментальними засобами графічних редакторів;
· створення растрових і векторних зображень з графічних примітивів;
· форматування векторних рисунків, налаштовування їх параметрів та растеризація;
· використання можливостей середовищ графічних редакторів CorelDraw та PhotoShop;
· перетворення форматів графічних файлів і обмін зображеннями між застосуваннями;
· створення простих анімаційних зображень;
· відворення на екрані комп’ютера графічних малюнків мовою програмування Паскаль.
Програма з основ дизайну і комп’ютерної графіки має багаторівневу структуру і розрахована на учнів 5—7 класів. Програма охоплює основні види дизайну і умовно розділена на три етапи. Перший етап «Основи графічного дизайну і комп’ютерної графіки» спрямований на вивчення двовимірного площинного зображення (дизайн-графіка). Другий етап «Основи комп’ютерної графіки віртуального простору» охоплює анімацію, Інтернет, створення електронних презентацій. Третій етап «Основи графічного програмування» охоплює програмування за допомогою графічних операторів мови програмування Паскаль малюнків.
Вивчення курсу сплановано на поетапне вивчення дизайну, комп’ютерної графіки та програмування, де кожен наступний етап є підґрунтям в розвитку творчих та професійних здібностей.
За пропонованою програмою вивчення курсу сплановано на 3 роки (5, 6, 7 класи) з розрахунку 144 годин (4 години на тиждень). Нижче 
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пропонується орієнтовне планування навчального матеріалу по рокам і темам.
Основними робочими інструментальними програмними засобами під час вивчення курсу є графічні редактори РAINT та Adobe PhotoShop, відооредактор MOVE MAKER, редактор презентацій POWER POINT та мова програмування Паскаль. Такий вибір дозволяє суттєво розширити тему «Графічний редактор» з основного курсу інформатики, та ознайомити учнів з сучасними професійними засобами і технологіями комп’ютерної графіки та 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.
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ЗМІСТ НАВЧАЛЬНОГО МАТЕРІАЛУ 
5 клас
(144 години; 4 години на тиждень)

Зміст навчального матеріалу

1. Призначення, основні поняття та засоби комп’ютерної графіки (12 годин)
Призначення, можливості і сфери застосування комп’ютерної графіки. Поняття векторної і растрової графіки, їх порівняння. Параметри растрових і векторних зображень. Колірні моделі. Апаратні і програмні засоби комп’ютерної графіки. Особливості редакторів векторної і растрової графіки.

2. Графічна алгоритмізація. Основи векторної графіки. Графічний редактор Paint (42 години)
Поняття алгоритму побудови графічного зображення. Розробка графічних алгоритмів побудови векторних і растрових зображень. 
Графічний редактор Paint: середовище растрового графічного редактора, створення простих векторних зображень, збереження зображень, діалогові вікна, їх об’єкти, інформаційні вікна, іструмент  для створення графічних об’єктів, палітра кольорів, малювання геометричних фігур, інструменти вільного малювання та опрацювання зображень, розробка плану побудови зображення, створення зображень в середовищі графічного редактора за розробленим планом,  робота з текстом, створення растрових зображень, що складаються з кількох елементів (графічних примітивів), використання інструментів графічного редактора Paint. 
Практична робота №1.Створення простих векторних зображень;
Практична робота №2. Створення графічних зображень за поданим планом;
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Практична робота №3. Редагування графічних зображень. Поняття буфера   обміну;
Практична робота №4. Додавання тексту. Основні елементи формату символів: шрифт, накреслення, колір,	розмір;
Практична робота №5. "Працюємо   зображеннями, створеними раніше.";
Підсумковий урок з теми «Графічний редактор Paint».

3.Основи роботи в мережі Інтернет. (30 годин)
 Основні пошукові інструменти. Тематичні каталоги. Автоматичні індекси.
 Пошукові	служби. Програмне забезпечення	Інтернет. ІP-адресація й система доменних	імен. URL (Unіform Resource Locator).
Автоматичне завершення адреси. Перемикання кодувань російської мови. Використання гіперпосилань. Функції кнопок Вперед та Назад. Припинення завантаження непотрібної сторінки. Вибір початкової сторінки. Використання внутрішніх засобів навігації вузла. Панель Журналу браузера Іnternet Explorer.

4. Растрова графіка. Растровий редактор Photoshop ( 60 годин).
Джерела й параметри растрових зображень. Поняття про роздільну здатність і її зв’язок з якістю растрових зображень. Середовище програми Adobe Photoshop. Основні інструменти й панелі властивостей. Виділення та вирізання частини зображення.   Layers (Шари). Геометрія і кадрування зображення. Кольорова модель і розмір зображення. Растрова маска.  Векторна маска. Трансформація зображення. Автоматизація вирівнювання та кадрування.  Ретуш зображення. Корекція тону та кольору зображення. Корекція шуму та різкості зображення. Розмиття.  Малювання у редакторі. Комплексна обробка фотографій. Практична робота № 1. Основні прийоми роботи в середовищі Adobe Photoshop.
Практична робота №2. Виділення областей та їхня обробка.
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Практична робота №3. Обробка багатошарових зображень, створення колажів.
Практична робота №4. Малювання й фарбування.
Практична робота №5. Коректування кольору й тону.
Практична робота №6. Обробка цифрових фотографій. 
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Навачально - тематичний план
5 клас
	№
	Тема
	Кількість
годин

	
	
	Теоретичні
	Практичні
	Усього

	1
	Призначення, можливості і сфери застосування комп’ютерної графіки.
	2
	
	2

	2
	Поняття векторної і растрової графіки, їх порівняння. 
	1
	1
	2

	3
	Параметри растрових і векторних зображень.
	2
	
	2

	4
	Колірні моделі.
	1
	1
	2

	5
	Апаратні і програмні засоби комп’ютерної графіки.
	1
	1
	2

	6
	Особливості редакторів векторної і растрової графіки.
	1
	1
	2

	7
	Поняття алгоритму побудови графічного зображення. 
	1
	1
	2

	8
	Розробка графічних алгоритмів побудови векторних і растрових зображень. 
	1
	1
	2
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	9
	Графічний редактор Paint: середовище растрового графічного редактораґ
	
	2
	2

	10
	Створення простих векторних зображень. Збереження зображень
	
	2
	2

	11
	Діалогові вікна, їх об’єкти, інформаційні вікна
	1
	1
	2

	12
	Іструмент  для створення графічних об’єктів
	1
	1
	2

	13
	Палітра кольорів
	
	2
	2

	14
	Малювання геометричних фігур
	
	2
	2

	15
	Інструменти вільного малювання та опрацювання зображень
	
	2
	2

	16
	Створення зображень в середовищі графічного редактора за розробленим планом
	
	2
	2

	17
	Робота з текстом
	
	2
	2
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	18
	Створення растрових зображень, що складаються з кількох елементів (графічних примітивів)
	
	2
	2

	19
	 Використання інструментів графічного редактора Paint
	
	2
	2

	20
	Практична робота №1.Створення простих векторних зображень
	
	2
	2

	21
	Практична робота №2. Створення графічних зображень за поданим планом
	
	2
	2

	22
	Практична робота №3. Редагування графічних зображень. Поняття буфера   обміну
	
	2
	2

	23
	Практична робота №4. Додавання тексту. Основні елементи формату символів: шрифт, накреслення, колір	розмір;
	
	2
	2
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	24
	Практична робота №5. "Працюємо   зображеннями, створеними раніше."
	
	2
	2

	25
	Підсумковий урок з теми «Графічний редактор Paint»
	
	2
	2

	26
	Практична робота №5. "Працюємо   зображеннями, створеними раніше."
	
	2
	2

	27
	Підсумковий урок з теми «Графічний редактор Paint»
	
	2
	2

	28
	Робота в мережі Інтернет
	2
	
	2

	29
	Глобальна мережа Інтернет. Інформаційний зв’язок в Інтернет. Сервер і робоча станція. Апаратні, програмні та інформаційні складові сучасної мережі Інтернет.
	2
	6
	8
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	30
	Ідентифікація комп’ютерів у мережі. Адресація в Інтернеті. Протоколи передавання інформації. Принципи функціонування глобальної мережі. Провайдери та інформація, необхідна для підключення до мережі Інтернет.
	4
	4
	8

	31
	Основні послуги глобальної мережі Інтернет: гіпертекстові сторінки, електронна пошта, телеконференції, файлові архіви, інтерактивне спілкування.
	2
	2
	4

	32
	Програми-броузери. Правила роботи та налагодження. Використання різноманітних сторінок кодування. Файлові ресурси в мережі Інтернет. Інтерактивне спілкування в Інтернеті.

	4
	4
	8
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	33
	Растрова графіка. Растровий редактор Photoshop.
Джерела й параметри растрових зображень. 
	2
	
	2

	34
	Поняття про роздільну здатність і її зв’язок з якістю растрових зображень.
	2
	
	2

	35
	Середовище програми Adobe Photoshop. Основні інструменти й панелі властивостей.
	2
	2
	4

	36
	Виділення та вирізання частини зображення.  Виділення тонального діапазону зображення. 
	2
	2
	4

	37
	 Layers (Шари).
	2
	
	2

	38
	Геометрія і кадрування зображення. 
	2
	2
	4

	39
	Кольорова модель і розмір зображення
	2
	
	2

	40
	Растрова маска.  Векторна маска. 
	2
	2
	4

	41
	Трансформація зображення.
	2
	2
	4

	Продовження додатку 12


	42
	Автоматизація вирівнювання та кадрування.
	2
	2
	4

	43
	Ретуш зображення. Інструменти та команди ретуші. Зовнішні фільтри для ретуші.
	2
	2
	2

	44
	Корекція тону та кольору зображення. Корекція насиченості.  Автоматичний підбір тону та кольору 
	2
	2
	4

	45
	Корекція шуму та різкості зображення.
	
	2
	2

	46
	Розмиття. Зовнішні фільтри корекції шуму та різкості. Фільтри та інструменти розмиття. 
	
	2
	2

	47
	Малювання у редакторі.  Заливка.
Інструменти малювання. Створення растрової ілюстрації. Використання мікс-пензля.
	2
	2
	4

	48
	Комплексна обробка фотографій. Коректування тону. Керування кольоровим балансом, яскравістю, балансом, насиченістю і відтінками кольору.
Ретушування, усунення дефектів, освітлення й затемнення фрагментів, підвищення різкості.
	2
	2
	4
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	49
	Практична робота № 1. Основні прийоми роботи в середовищі Adobe Photoshop.
	
	2
	2

	50
	Практична робота №2. Виділення областей та їхня обробка.

	
	2
	2

	51
	Практична робота №3. Обробка багатошарових зображень, створення колажів.

	
	2
	2

	52
	Практична робота №4. Малювання й фарбування.

	
	2
	2

	53
	Практична робота №5. Коректування кольору й тону.

	
	2
	2

	54
	Практична робота №6. Обробка цифрових фотографій. 

	
	2
	2

	
	Разом
	54
	90
	144
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Прогнозований результат
Учні повинні знати:
· основні поняття машинної графіки; 
· призначення й основні функції графічного редактора; 
· типи графічних файлів; основні операції щодо створення та редагування зображень за допомогою графічного редактора; 
· правила роботи з графічним редактором;
· сканування графічних зображень з твердих носіїв та їх векторизація (трасування);
· конструювати та реалізовувати графічні алгоритми інструментальними засобами графічних редакторів;
· створення растрових і векторних зображень з графічних примітивів;
· редагування растрових зображень;
· обробка цифрових фотографій;
· форматування векторних рисунків, налаштовування їх параметрів та растеризація;
· використання середовищ графічних редакторів PAINT та PhotoShop;
· перетворення форматів графічних файлів і обмін зображеннями між застосуваннями;
· створення простих анімаційних зображень.
· основні послуги глобальної мережі; 
· можливості використання програм для підтримки роботи електронної пошти; 
· правила електронного листування; 
· принципи та правила здійснення пошуку інформації в мережі Інтернет;
· правила інтерактивного спілкування в мережі Інтернет;
· призначення форумів і правила роботи у форумах.
Учні повинні мати уявлення про:
Продовження додатку 12

· основні принципи будови і функціонування сучасних глобальних комп’ютерних мереж;
· способи підключення комп’ютерів до мережі Інтернет;
· принципи функціонування електронної пошти;
· правила створення електронної адреси; 
Учні повинні вміти:
· запускати на виконання програму роботи з електронною поштою; 
· складати, редагувати, відправляти й одержувати через комп’ютерну мережу електронні листи;
· давати відповідь на електронні листи; 
· користуватися адресною книгою; 
· приєднувати до електронних повідомлень файли різних типів; 
· перекодувати повідомлення, одержані електронною поштою; 
· запускати на виконання програму-броузер; 
· вводити з клавіатури адресу потрібної веб-сторінки; 
· переглядати гіпертекстові сторінки; 
· створювати закладки на потрібних веб-сторінках; 
· здійснювати пошук потрібної інформації в мережі Інтернет, використовуючи пошукові сервери; 
· змінювати вид кодування веб-сторінок при роботі з програмами-броузерами; 
· копіювати інформацію з веб-сторінки;
· знаходити потрібний форум і брати участь у веденні дискусії.
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6 клас
(144 години; 4 години на тиждень)
Зміст навчального матеріалу

5. «Технології обробки мультимедійної інформації» (60 годин)

«Використання Windows Media та Windows Movie Maker для обробки файлів мультимедіа»: загальні параметри програвача Windows Media; огляд цифрових носіїв; формати файлів мультимедіа, які підтримує Windows Media; відтворення, копіювання, збереження файлів мультимедіа; прослуховування радіостанцій за допомогою Windows Media; створення сценарію та зйомки відеофільму (відеокліпу) за допомогою відеокамери або цифрової фотокамери; використання програми Windows Movie Maker для запису аудіо та відео на ПК з відеокамери, веб-камери або цифрового фотоапарата; операції з фільмами; запис відео(імпорт відео, імпорт зображень, імпорт звуку); монтаж фільму (відеоефекти, відеопереходи, створення назв, титрів); збереження на ПК, CD, DVD диску;
поповнення власної бібліотеки навчальних завдань
Практична робота № 1.  «Копіювання аудіо файлів з компакт-дисків. Створення списків відтворення. Налагодження параметрів аудіо та відео»
Практична робота № 2. «Запис відео. Імпорт існуючих файлів мультимедіа у відеокліп. Монтаж відеокліпів»
Практична робота № 3. «Звук у відео кліпі. Використання відео переходів, відео ефектів. Збереження фільму»
Практична робота № 4.  «Створення власної бібліотеки відтворення аудіо та відео файлів»
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Практична робота № 5. «Створення власного сценарію відеокліпу»
Практична робота № 6. «Створення власного відеокліпу»

6.  Поняття комп’ютерної презентації (60 годин)

Поняття презентації та комп’ютерної презентації. Слайдові та потокові презентації. Принципи стильового оформлення презентацій. Огляд програмних і технічних засобів, призначених для створення і показу презентацій. Планування та елементи дизайну презентацій. Принципи структурування інформації та її розміщення на слайдах. Створення презентацій у середовищі Microsoft PowerPoint. Середовище редактора презентацій. Відкривання презентації та її перегляд. Cтворення однієї презентації на базі іншої, відкриття та збереження презентацій. Створення презентації за допомогою майстра автовмісту та шаблонів оформлення. Введення текстової та графічної інформації на слайдах. Додавання анімаційних ефектів до об’єктів слайда. Рух об’єктів і складні анімаційні ефекти.
Анімаційні ефекти зміни слайдів. Додавання відеокліпів, звукових ефектів та мовного супроводу до презентації. Використання гіперпосилань та кнопок дії.
Керування показом презентації. 
Практична робота  № 1. Створення презентації, зокрема фотоальбому. 
Поняття шаблону презентації. Створення презентацій на  основі шаблону
Практична робота  № 2. Створення презентації на основі шаблону за наведеним планом
Практична робота  № 3.  «Використання шрифтів, автофігур, фону, малюнків, анімацій, управляючих o6'єктів, налаштування зміни кадрів»
Практична робота  № 4. «Використання гіперпосилань при створенні презентації. Вставлення діаграм»

Продовження додатку 12

Практична робота  № 5. «Використання в презентації документів, створених у Word. Використання в презентаціях звукових, відеофайлів, записів з компакт-диска. Збереження презентації у різних форматах»
Практична робота  № 6.  «Створення власної презентації на обрану тему»
7. Анімація (24 год.)
Основні поняття, пов’язані з технологією FLASH. Програма для роботи з анімацією. Інтерфейс програми. Робоче поле. Панелі інструментів. Монтажна лінійка. Шари.
Кадри. Символи (зображення, кнопки, анімація), бібліотеки.
Основні поняття анімації. Створення анімації. Покадрова анімація. Інтерполяційна анімація. Направляючі шари. Шари-маски. Кольорові ефекти. Приклади анімації (акваріум, сонячна система).
Сценарії. Події. Вирази. Функції. Класи. Оброблювачі. Оператори. Змінні.
Панель події. Основні події з мультфільмами. Імена об’єктів. Налагодження сценаріїв. Приклади мультфільмів.
Керування звуком. Публікація й експортування мультфільмів.
Навачально - тематичний план
6 клас
	№
	Тема
	Кількість
годин

	
	
	Теоретичні
	Практичні
	Усього

	1
	Технології обробки мультимедійної інформації
	2
	
	2
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	2
	Використання Windows Media та Windows Movie Maker для обробки файлів мультимедіа
	2
	2
	4

	3
	Загальні параметри програвача Windows Media
	1
	1
	2

	4
	Огляд цифрових носіїв; формати файлів мультимедіа, які підтримує Windows Media;
	2
	
	2

	5
	Відтворення, копіювання, збереження файлів мультимедіа;
	2
	2
	4

	6
	Прослуховування радіостанцій за допомогою Windows Media
	1
	1
	2
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	7
	Створення сценарію та зйомки відеофільму (відеокліпу) за допомогою відеокамери або цифрової фотокамери
	2
	4
	6

	8
	Використання програми Windows Movie Maker для запису аудіо та відео на ПК з відеокамери, веб-камери або цифрового фотоапарата
	2
	4
	6

	9
	Операції з фільмами
	2
	2
	4

	10
	Запис відео(імпорт відео, імпорт зображень, імпорт звуку)
	2
	2
	4
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	11
	Монтаж фільму (відеоефекти, відеопереходи, створення назв, титрів);
	4
	6
	10

	12
	Збереження на ПК, CD, DVD диску;
поповнення власної бібліотеки навчальних завдань
	2
	4
	6

	13
	Практична робота № 1.  «Копіювання аудіо файлів з компакт-дисків. Створення списків відтворення. Налагодження параметрів аудіо та відео»
	
	2
	2
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	14
	Практична робота № 2. «Запис відео. Імпорт існуючих файлів мультимедіа у відеокліп. Монтаж відеокліпів»
	
	2
	2

	15
	Практична робота № 3. «Звук у відео кліпі. Використання відео переходів, відео ефектів. Збереження фільму»

	
	2
	2

	16
	Практична робота № 4.  «Створення власної бібліотеки відтворення аудіо та відео файлів»
	
	2
	2

	17
	Практична робота № 5. «Створення власного сценарію відеокліпу»
	
	2
	2
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	18
	Практична робота № 6. «Створення власного відеокліпу»
	
	2
	2

	19
	Поняття презентації та комп’ютерної презентації. 
	1
	1
	2

	20
	Слайдові та потокові презентації.
	2
	2
	4

	21
	Принципи стильового оформлення презентацій.
	2
	2
	4

	22
	Огляд програмних і технічних засобів, призначених для створення і показу презентацій
	2
	2
	4

	23
	Планування та елементи дизайну презентацій.
	2
	2
	4
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	24
	Принципи структурування інформації та її розміщення на слайдах.
	2
	
	2

	25
	Створення презентацій у середовищі Microsoft PowerPoint.
	2
	2
	4

	26
	Середовище редактора презентацій. Відкривання презентації та її перегляд.
	2
	4
	6

	27
	Cтворення однієї презентації на базі іншої, відкриття та збереження презентацій.
	1
	1
	2

	28
	Створення презентації за допомогою майстра автовмісту та шаблонів оформлення.
	1
	1
	2
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	29
	Введення текстової та графічної інформації на слайдах.
	2
	2
	4

	30
	Додавання анімаційних ефектів до об’єктів слайда. Рух об’єктів і складні анімаційні ефекти.
	1
	1
	2

	31
	Анімаційні ефекти зміни слайдів. 

	1
	1
	2

	32
	Додавання відеокліпів, звукових ефектів та мовного супроводу до презентації.
	1
	1
	2

	33
	Використання гіперпосилань та кнопок дії.
	1
	1
	2

	34
	Керування показом презентації. 

	
	2
	2
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	35
	Практична робота  № 1. Створення презентації, зокрема фотоальбому. 
Поняття шаблону презентації. Створення презентацій на  основі шаблону
	
	2
	2

	36
	Практична робота  № 2. Створення презентації на основі шаблону за наведеним планом
	
	2
	2

	37
	Практична робота  № 3.  «Використання шрифтів, автофігур, фону, малюнків, анімацій, управляючих o6'єктів, налаштування зміни кадрів»
	
	2
	2
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	38
	Практична робота  № 4. «Використання гіперпосилань при створенні презентації. Вставлення діаграм»
	
	2
	2

	39
	Практична робота  № 5. «Використання в презентації документів, створених у Word. Використання в презентаціях звукових, відеофайлів, записів з компакт-диска. Збереження презентації у різних форматах»
	
	2
	2

	40
	Практична робота  № 6.  «Створення власної презентації на обрану тему»
	
	2
	2
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	41
	Анімація.
Основні поняття, пов’язані з технологією FLASH. 
	1
	1
	2

	42
	Програма для роботи з анімацією.
	1
	1
	2

	43
	Інтерфейс програми. Робоче поле. Панелі інструментів. Монтажна лінійка. Шари.
	1
	1
	2

	44
	Кадри. Символи (зображення, кнопки, анімація), бібліотеки.
	2
	
	2

	45
	Основні поняття анімації. Створення анімації. Покадрова анімація.
	1
	1
	2

	46
	Інтерполяційна анімація.
	1
	1
	2

	47
	Направляючі шари. Шари-маски. Кольорові ефекти.
	1
	1
	2

	Продовження додатку 12


	48
	Приклади анімації (акваріум, сонячна система).
	1
	1
	2

	49
	Сценарії. Події. Вирази. Функції. Класи. Оброблювачі. Оператори. Змінні.
	1
	1
	2

	50
	Панель події. Основні події з мультфільмами. Імена об’єктів.
	1
	1
	2

	51
	Налагодження сценаріїв. Приклади мультфільмів.
	1
	1
	2

	52
	Керування звуком
	1
	1
	2

	53
	Публікація й експортування мультфільмів.
	1
	1
	2

	
	Разом
	61
	83
	144
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Прогнозований результат
Учні повинні знати:
· призначення комп’ютерних презентацій; 
· способи створення презентацій;
· правила роботи з комп’ютерними презентаціями; 
· можливості використання різних типів об’єктів (текстових, графічних, числових, звукових, відео) для створення презентацій;
· зв’язані та вкорінені об’єкти програм-додатків;
· способи демонстрації слайдів.
Учні повинні вміти:
· завантажувати програму для створення презентацій;
· створювати слайди;
· створювати інтерактивний інтерфейс презентації;
· створювати освітню презентацію з різних шкільних дисциплін;
· демонструвати створену презентацію;
· створювати презентацію за допомогою майстра, з шаблону, на базі іншої презентації та з порожніх слайдів;
· розробляти структуру презентації;
· добирати стильове оформлення презентації та дизайн слайдів;
· застосовувати основні принципи дизайну слайдів при створенні презентації;
· додавати до слайдів текст і зображення та налаштовувати їх параметри;
· додавати до об’єктів на слайдах анімаційні ефекти;
· налаштовувати анімаційні ефекти змінювання слайдів;
· зберігати презентацію в різних форматах і відтворювати її як у середовищі програми розробки презентацій, так і за допомогою інших засобів;

· копіювати презентації на дискети.
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7 клас
(144 години; 4 години на тиждень)
Зміст навчального матеріалу
8. Комп’ютерне моделювання. 

Основи алгоритмізації та програмування (50 год.)
Поняття інформаційної моделі. Поняття технології комп’ютерного моделювання. Інформаційні моделі. Побудова моделі. Основні етапи комп’ютерного моделювання. 
Алгоритми. Властивості алгоритмів. Форми подання алгоритму. Виконавець алгоритму. Система команд виконавця. Базові структури алгоритмів: слідування, розгалуження, повторення. Графічні схеми базових структур алгоритмів. Конструювання алгоритмів за методом “зверху донизу”.
Порядок складання алгоритмів. Поняття програми.
Величини. Основні характеристики величин. Типи величин. Опис величин навчальною алгоритмічною мовою та мовою програмування. Алгоритми опрацювання величин. 
Указівка про надання значення. Указівка про виконання алгоритму. Формальні і фактичні параметри. Виконання й аналіз правильності алгоритмів і програм. Вказівки повторення та розгалуження. Табличні величини. Алгоритми опрацювання табличних величин. Алгоритми пошуку елементів у таблиці. Алгоритми впорядкування лінійних таблиць.

Основні поняття програмування (16 годин)
Поняття програми. Поняття про мови програмування. Класифікація мов програмування. Процедурна мова програмування. Логічне програмування. Об’єктне програмування. Поняття про системи програмування. Поняття про 
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інтерпретацію та компіляцію. Інтегровані середовища програмування. Поняття редактора, транслятора, налагоджувача.

Середовище програмування  Паскаль( 28 годин)
Мова програмування, призначення та можливості та обмеження використання. Середовище програмування. Особливості та призначення мови програмування. Переклад програм з однієї мови на іншу. Алфавіт. Основні поняття мови: оператори, ідентифікатори, числа, рядки, описи. Величини. Типи даних. Стандартні типи даних. Набір функцій і операцій, введених для кожного з стандартних типів. Вирази. Пріоритет операцій. Оператори. Оператори введення та виведення. Вказівка надання значень. Опис алгоритмів мовою програмування. 

Процедури і функції (16 годин)
Опис мовою програмування вказівок звернення до алгоритмів і функцій. Формальні та фактичні параметри. 
Поняття і види допоміжних алгоритмів Локальні та глобальні змінні. Формальні та фактичні параметри, їх типи. Методи передавання параметрів в підпрограму.
Розробка алгоритмів з використанням допоміжних алгоритмів.
Принципи модульного програмування. Структура модуля. Використання модулів в основній програмі. Створення власних бібліотек процедур і функцій.

Графіка в середовищі програмування  паскаль (20 годин)
Поняття графічного режиму роботи монітору, ініціалізація, перевірка та встановлення режимів управління екраном, стандартні процедури та функції управління графічним екраном, процедури побудови точок, ліній, фігур з ліній, побудова кіл, дуг; процедури побудови фігур із використанням 
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можливостей стандартної графічної бібліотеки; управління кольором і палітрою.

Вказівки повторення й розгалуження (14 год.)
Опис умов мовою програмування. Типи циклів. Оператор циклу з параметрами. Оператор циклу з передумовою та післяумовою. Вкладені цикли.
Умовний оператор. Оператор вибору. 
Поняття рекурсії та її використання для розв’язування задач.
Навачально - тематичний план
7 клас
	№
	Тема
	Кількість
годин

	
	
	Теоретичні
	Практичні
	Усього

	1
	Основи алгоритмізації та програмування.
	2
	
	2

	2
	Поняття інформаційної моделі. Поняття технології комп’ютерного моделювання. Інформаційні моделі. Побудова моделі. Основні етапи комп’ютерного моделювання. 
	2
	2
	4
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	3
	Алгоритми. Властивості алгоритмів. Форми подання алгоритму. Виконавець алгоритму. Система команд виконавця.
	2
	4
	6

	4
	Базові структури алгоритмів: слідування, розгалуження, повторення.
	2
	2
	4

	5
	Графічні схеми базових структур алгоритмів.
	1
	1
	2

	6
	Конструювання алгоритмів за методом “зверху донизу”.
	1
	1
	2

	7
	Порядок складання алгоритмів. Поняття програми.
	2
	4
	6
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	8
	Величини. Основні характеристики величин. Типи величин. Опис величин навчальною алгоритмічною мовою та мовою програмування. Алгоритми опрацювання величин. 
	2
	4
	6

	9
	Указівка про надання значення. Указівка про виконання алгоритму.
	1
	1
	2

	10
	Формальні і фактичні параметри
	1
	1
	2

	11
	Виконання й аналіз правильності алгоритмів і програм.
	1
	1
	2

	12
	Вказівки повторення та розгалуження
	2
	2
	4
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	13
	Табличні величини. Алгоритми опрацювання табличних величин.
	2
	2
	4

	14
	Алгоритми пошуку елементів у таблиці.
	
	2
	2

	15
	Алгоритми впорядкування лінійних таблиць.
	
	2
	2

	16
	Поняття програми. 
	1
	1
	2

	17
	Поняття про мови програмування.
	2
	
	2

	18
	Класифікація мов програмування.
	2
	
	2

	19
	Процедурна мова програмування.  Логічне програмування.
	1
	1
	2

	20
	Об’єктне програмування. Поняття про системи програмування.
	2
	
	2
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	21
	Поняття про інтерпретацію та компіляцію.
	1
	1
	2

	22
	Інтегровані середовища програмування.
	1
	1
	2

	23
	Поняття редактора, транслятора, налагоджувача.
	1
	1
	2

	24
	Середовище програмування  Паскаль
	2
	2
	4

	25
	Мова програмування, призначення та можливості та обмеження використання
	1
	1
	2

	26
	Особливості та призначення мови програмування.
	1
	1
	2

	28
	Переклад програм з однієї мови на іншу. Алфавіт.
	1
	1
	2
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	30
	Основні поняття мови: оператори, ідентифікатори, числа, рядки, описи.
	1
	1
	2

	32
	Величини.
	1
	1
	2

	34
	Типи даних. Стандартні типи даних.
	1
	1
	2

	36
	Набір функцій і операцій, введених для кожного з стандартних типів.
	1
	1
	2

	38
	Вирази. Пріоритет операцій.
	2
	2
	4

	40
	Оператори.
	1
	1
	2

	42
	Оператори введення та виведення.
	1
	1
	2

	44
	Вказівка надання значень. Опис алгоритмів мовою програмування.
	1
	1
	2

	45
	Процедури і функції 
	1
	1
	2
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	46
	Опис мовою програмування вказівок звернення до алгоритмів і функцій.
	1
	1
	2

	47
	Локальні та глобальні змінні. Формальні та фактичні параметри, їх типи.
	1
	1
	2

	48
	Методи передавання параметрів в підпрограму
	1
	1
	2

	49
	Поняття і види допоміжних алгоритмів 
Розробка алгоритмів з використанням допоміжних алгоритмів.
	1
	1
	2
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	50
	Принципи модульного програмування. Структура модуля. Використання модулів в основній програмі. 
	1
	1
	2

	51
	Створення власних бібліотек процедур і функцій.
	2
	2
	4

	52
	Графіка в середовищі програмування  паскаль (20 годин)
	1
	1
	2

	53
	Поняття графічного режиму роботи монітору, ініціалізація, перевірка та встановлення режимів управління екраном.
	1
	1
	2
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	54
	Управління екраном у текстовому режимі. Константи кольору. Оформлення текстової інформації.
	1
	1
	2

	55
	Побудова графічних примітивів. Типи ліній. Типи заповнення фігур.
	1
	1
	2

	56
	Стандартні процедури та функції управління графічним екраном
	1
	1
	2

	57
	Процедури побудови точок, ліній, фігур з ліній, побудова кіл, дуг
	1
	1
	2

	58
	Процедури побудови фігур із використанням можливостей стандартної графічної бібліотеки;
	1
	1
	2
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	59
	Управління кольором і палітрою.
	1
	1
	2

	60
	Розроблення анімаційних зображень. 
	1
	1
	2

	61
	Використання умовного оператору та команд повторення в графічних програмах.
	1
	1
	2

	62
	Вказівки повторення й розгалуження. Опис умов мовою програмування.
	1
	1
	2

	63
	Типи циклів. Оператор циклу з параметрами.
	1
	1
	2

	64
	Оператор циклу з передумовою та післяумовою.
	1
	1
	2

	65
	Вкладені цикли.
	1
	1
	2

	66
	Умовний оператор.
	1
	1
	2

	67
	Оператор вибору.
	1
	1
	2

	Продовження додатку 12


	68
	Поняття рекурсії та її використання для розв’язування задач.

	1
	1
	2

	
	Разом
	71
	73
	144



Прогнозований результат
Учні повинні знати:
· поняття інформаційної моделі задачі;
· основні етапи комп’ютерного моделювання;
· поняття алгоритму, 
· властивості алгоритму; 
· способи та форми подання алгоритму; 
· базові структури алгоритмів та їх властивості; 
· порядок складання алгоритмів;
· сутність методу послідовного уточнення алгоритму;
· структуру опису алгоритму навчальною алгоритмічною мовою та мовою програмування;
· поняття величини;
· основні типи величин;
· правила опису величин навчальною алгоритмічною мовою та мовою програмування;
· правила опису вказівок про надання значень; 
· поняття фактичних і формальних параметрів;
· правила опису вказівок повторення (циклів);
· правила опису вказівок розгалуження.
Учні повинні мати уявлення про:
· технологію комп’ютерного моделювання; 
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· типи моделей; 
· аналіз моделі;
· алгоритми пошуку елементів у таблиці;
· алгоритми впорядкування лінійних таблиць;
· здійснення аналізу правильності алгоритмів.
Учні повинні вміти:
· будувати інформаційну модель задачі;
· аналізувати алгоритм розв’язання задачі;
· будувати графічні схеми найпростіших алгоритмів;
· описувати найпростіші алгоритми навчальною алгоритмічною мовою та мовою програмування;
· складати та записувати мовою програмування алгоритми, в яких використовуються структури розгалуження та повторення, зокрема вкладені одна в одну;
· записувати мовою програмування складені логічні вирази;
· розв’язувати задачі, де передбачається вибір варіанта обчислень залежно від істинності складеної умови; 
· використовувати в програмах оператори циклу з лічильником, передумовою та післяумовою;
· вибирати оператор циклу, що є найбільш доцільним для розв’язування певної обчислювальної задачі;
· розв’язувати задачі на обчислення сум, добутків, середніх значень для наборів чисел, які вводить користувач;
· розв’язувати задачі на обчислення кількості елементів із заданою властивістю та виконання різноманітних операцій для наборів однотипних даних, які вводить користувач;
· створювати та викликати процедури та функції, зокрема з аргументами;
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· визначати повторювані обчислення, що потребують створення підпрограм;
· застосовувати стандартні процедури та функції для перетворення типів, генерування випадкових чисел та ін.;
· графічно подавати лінійні алгоритми, алгоритми з розгалуженнями та з циклами;
· формально виконувати алгоритми.
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