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Проблема розвитку прийомів розумової діяльності ставить перед керівником гуртка та вчителем інформатики завдання пошуку нових методів та підходів для подальшого вдосконалення змісту, форм і засобів навчання на заняттях гуртків та уроках інформатики. Навчальний процес доцільно організовувати так, щоб створити цілісну картину наукових знань, яка є підґрунтям практичних умінь і навичок та забезпечує можливість розумового розвитку школярів.

У збірнику вміщено програми з інформатики для комп’ютерних гуртків  позашкільних та загальноосвітніх навчальних закладів різного профілю. Кожна програма складається з пояснювальної записки, тематичного планування, змісту навчального матеріалу та результатів навчальної діяльності учнів. До окремих програм додається список навчальної, науково-популярної та методичної літератури. 
Збірник програм складений за підсумками конкурсу авторських програм для гуртків інформаційних технологій позашкільних навчальних закладів.

Програми прийняті педагогічною радою Дніпропетровського обласного центру науково – технічної творчості та узгоджені в Дніпропетровському інституті післядипломної педагогічної освіти.

Кількість годин та тематика занять умовні, їх можна змінювати залежно від вікових особливостей дитини, технічних можливостей, рівня підготовки керівника гуртка та навчальних планів, затверджених позашкільним закладом.
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Гурток — найбільш гнучка, глибоко індивідуальна форма роботи з різним змістом. У гуртку беруть участь учні різних вікових категорій, займаються тільки ті, хто проявив явний і підвищений інтерес до предмета. Гуртки успішно організовуються і працюють там, де є кабінети комп'ютерної техніки, однак для початку роботи гуртка достатньо навіть одного комп'ютера. 

Робота гуртка проходить ефективніше, якщо він об'єднує відносно  стабільний склад учнів і працює за заздалегідь розробленим планом.  План має передбачати не тільки доповіді вчителя, а й повідомлення самих гуртківців, створення веб-сайту, випуск стінної газети і проведення вечорів, участь в організації і проведенні тижнів або місячників інформатики, олімпіад, телекомунікаційних проектів тощо. 

 Розробка узгоджених із загальною системою навчання інформатики в середній школі програм гурткових занять з учнями, відповідно рівню підготовки школярів, сукупності навчальних задач, а також ефективного програмного забезпечення для цих занять — актуальні методичні задачі. 

Зазначимо основні напрями проведення гурткових занять з інформатики: 

• основи роботи на комп'ютері для запуску прикладних програм навчального призначення та подальшою їх використання для розв'язування різних завдань; 

• правила роботи з електронною поштою та браузерами для перегляду гіпертекстових сторінок, форумами для подальшої роботи в телекомунікаційних проектах; 

• пошук інформації в глобальній мережі за допомогою використання пошукових систем; 

•    мова розмітки гіпертексту та створення веб-сторінок; 

•    принципи створення графічних зображень; 

•    основи алгоритмізації та програмування тощо. 

Для учнів старшого віку можна ставити задачі-проекти великого обсягу: створення баз даних для школи, розробка сервісних засобів — програм для вчителя інформатики. 

Гурткова робота дає можливість враховувати і розвивати здібності і нахили учнів. У цьому одна із її переваг перед звичайними заняттями. Різноманітність пристроїв, які вивчаються та використовуються в гуртках, різний рівень складності і трудомісткості питань і завдань, необхідність широких теоретичних і практичних знань дають змогу шляхом продуманого добору тем задовольнити інтереси всіх членів гуртка незалежно від їхніх знань, досвіду і здібностей. 

На основі гуртків можуть створюватись наукові спільноти (шкільні академії і ін.), які об'єднують і координують роботу гуртків, проводять масові заходи, організовують конкурси, олімпіади, телекомунікаційні проекти. 

МОРОЗ ОЛЕНА ВАЛЕРІЇВНА
ІНФОРМАТИКА ТА ПРОГРАМУВАННЯ
Програма
і методичні вказівки
до роботи
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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 інформантці 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.
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 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:
· 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.
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.
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 
	4 години
	2 години
	2 години

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

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

	7
	Знайомство з комп'ютерною мишкою. Комп'ютерна аплікація 
	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

	11
	Поняття системи координат. Складання малюнків по точках 
	2 години
	1 година
	1 година

	12
	Прямий і зворотний рахунок.


	2 години
	
	2 години

	13
	Природа рідного краю. Робота з повчальними програмами по природі. 
	4 години
	2 години
	2 години

	14
	Розвиваємо спостережливість і увагу. Розвиваюча програма 
	2 години
	
	2 години

	15
	Закріплення пройденого матеріалу. Робота з програмами 
	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 (створення цілої картинки з окремих частин. Гра - головоломка «Збери картинку»).
	2 години
	1 година
	1 година

	2
	Розвиваємо уяву. Логічна програма
	2 години
	1 година
	1 година

	3
	Будуємо будинок. Логічна програма
	2 години
	1 година
	1 година

	4
	Подорож в мир комп'ютерних мереж. Логічна програма 
	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 
	2 години
	1 година
	1 година

	8
	Подорож в незнані країни. Логічна програма 
	4 години
	2 години
	2 години

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

	10
	У світі комп'ютерного розфарбування. 
	4 години
	2 години
	2 години

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

	12
	Введення в комп'ютерну графіку. Графічний редактор Панель інструментів.
	2 години
	1 година
	1 година

	13
	Використання готових шаблонів в малюнках.
	2 години
	1 година
	1 година

	14
	Створення малюнків в графічному редакторі
	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 
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 
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
7. Знайомство з комп'ютерною мишкою. Комп'ютерна аплікація.
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. Знайомство з системою координат. Знаходження предмета по заданих координатах. Закріплення навичок роботи з клавішами керування курсором.
2 години
12. Прямий і зворотний рахунок. 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 
Знайомство з природою рідного краю, подорож по земній кулі, знайомство з кліматичними поясами.
4 години
14. Розвиваємо спостережливість і увагу. Розвиваюча програма. Рішення логічних задач і головоломок.
2 години
І 5. Закріплення пройденою матеріалу. Робота з програмами. Повторення пройденого матеріалу. Закріплення навичок роботи з мишкою і клавішами керування курсором.
2 години
2 півріччя.
1.
Подорож в мир логічних задач і головоломок.
Робота з програмою створення цілої картинки з окремих частин. Гра-головоломка «Збери картинку»).
2 годин.
2.
Розвиваємо уяву. Логічна програма 
Програма розвитку абстрактного мислення і логіки.
2 години
3.
Будуємо будинок..
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 
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 
Що таке комп'ютерний кросворд. Правила складання кросвордів. Рішення кросвордів на російській і англійській мовах.
2 години
8.
Подорож в незнані країни. Логічна програма.
Знайомство з природою і звичаями різних країн за допомогою програми «Чарівний роз'їзд».
4 години
9.
Вивчаємо годинник. Робота з комп'ютерною програмою .
Знайомство з механічними і електронними годинниками. Рішення математичних завдань із застосуванням годин.
4 години
10.
У світі комп'ютерного розфарбування. 
Введення в кольороведення. Палітра фарб. Вчимося отримувати нові кольори шляхом змішування фарб.
4 години
11. Знайомство з альбомом розфарбування графічного редактора .
Створення кольорових композицій. Закріплення навичок завантаження необхідних програм.
4 години
12. Введення в комп'ютерну графіку. Графічний редактор. 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.
Закріплення отриманих навичок при створенні малюнків в графічному редакторі. Створення довільних малюнків.
6 годин
3 клас
Основи алгоритмізації. Робота в алгоритмічних середовищах 
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 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 
	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Алгоритми роботи з величинами. Програмний листок середи
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Допоміжні алгоритми. 
	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

	2 півріччя (44 години)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Знайомство з комп'ютерною середою 

	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.


	4 години
	2 години
	2 години

	12
	Виконавець  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.
4 години
4.
Алгоритми роботи з величинами.
Величини. Заголовок алгоритму. Проміжні величини. Привласнення значень. Табличні величини. Виконання алгоритму. Поле Ру. Програмний листок середи.
4 години
5.
Допоміжні алгоритми.
Поняття допоміжного алгоритму. Послідовність побудови алгоритму. Робота в середовищі. Як виправити помилки. Зміна службового рядка. Як задати початкові умови?
4 години
6.
Алгоритми роботи з графічною інформацією.
Виконання алгоритму. Робота в безпосередньому режимі..
4 години
7.
Складання блок - схем.
Головні елементи блок - схеми. Запис алгоритмів в графічному вигляді. Складання процедур в алгоритмічному середовищі.
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.
6 годин
2.
Режим УСТАНОВКА.
Поняття координатної сітки. Вибір початкового положення голови пилососа. Вибір предмета. Видалення предмета. Завершення установки початкового положення.
4 години
3.
Розміщення предметів на екрані комп'ютера.
Як розкласти предмети? Команда Поклади. Цикл і гілкування в середовищі. Використання циклів і гілкування в програмах.
6 годин
4.
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
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


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.  
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.   Діалоговий ввод даних.  Виведення на екран.
8 годин
5. Оператор друку PRINT.
Використання комп'ютера як калькулятора. Рішення прикладів. Створення малюнків за допомогою операторів.
6 годин
6. Програмування алгоритмів лінійної структури.
Рішення задач.
4 години
7. Програмування алгоритмів структури, що розгалужується.

6 годин
2 півріччя
1. Програмування алгоритмів циклічної структури.
Поняття циклу. Цикли по умові 
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.
Перетворення рядка в число. Створення рядка з пропусків.
12 годин
6.
Організація підпрограм.
Підпрограма. 
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.

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

	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

	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.
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 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
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


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
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
8. Лабораторний практикум.
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 профе​сором 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

	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
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
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
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


	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
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
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

	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
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
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
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ЯНЧЕНКО ВАЛЕНТИНА МИКОЛАЇВНА 
ПРОГРАМА
         з курсу ІНФОРМАТИКИ
    « Мова  програмування TURBO PASCAL»
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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Серед актуальних питань, що стоять перед викладачами з курсу інформатики , одне з чільних місць належить вивченню мов програмування, які застосовуються на багатьох обчислювальних машинах. В даній програмі вивчається мова програмування Turbo Pascal,   яка   була   відкрита в кінці 1960 років одним із    вчених Н. Віртом.
В даній програмі      розроблені    нові прийоми активізації та застосування задач.
Заняття з мови програмування передбачає роботу з учнями 6 - 11 класів. У процесі діяльності формулюються навички використання задач та випробування даних програм на комп'ютерах, виховується бажання працювати над собою та своїми здібностями. Програма ставить задачі:
· сформуванню навиків творчого мислення;

· навчанню учнів вирішувати та відтворювати інформацію з інших
предметів;

· розвитку логічного мислення.

По кожній темі, які входять у програму, надається сума необхідних теоретичних відомостей, практичних робіт, тестів. Основну частину часу кожної теми займає практична робота, яка має загальну корисну спрямованість.
Тематичний план на 1 півріччя
	
	Тема
	Кількість
годин
	Теоретичних
	Практичних

	1.
	Інструкція з техніки безпеки.
	2
	2
	

	2.
	Комп'ютерні моделі та комп'ютерне
моделювання.
	
	2
	

	3.

	Алгоритми та їх властивості.
	4
	2
	2

	4.
	Введення в програмування.
	2
	2
	

	5.
	Збереження та завантаження програми.
	4
	2
	2

	6.
	Вирази та типи даних.
	4
	2
	2

	7.
	Арифметичні операції. Математичні функції.
	4
	1
	3

	8.
	Оператор розгалуження. Умовний оператор.
	6
	1
	5

	9.
	Безумовний оператор GОТО- Оператор варіанта СА5Е.
	4
	1
	3

	10.
	Поняття про цикл. Оператори циклу.
	4
	1
	3

	
	
	36
	16
	20


Тематичний план на II півріччя
	
	Тема
	Кількість
годин
	Теоретичних
	Практичних

	1.
	Циклічні програми.
	4
	1
	3

	2.
	Розв'язання задач із застосуванням команд циклів і розгалужень.
	4
	
	4

	3.

	Методи перебирання варіантів.
	2
	
	2

	4.
	Підпрограми-процедури
	7
	2
	6

	5.
	Елементи комп'ютерної графіки.
	7
	2
	6

	6.
	Опрацювання текстових документів.
	4
	1
	3

	7.
	Масиви. Одновимірні масиви. Двовимірні масиви.
	10
	3
	7

	8.
	Файли даних. Поняття про бази даних.
	4
	1
	3

	
	
	44
	10
	34


План програми  на 1 півріччя
1. Інструктаж з техніки безпеки.
Інструктаж з техніки безпеки. Значення складних частин комп'ютера.

2 години

2. Комп'ютерні моделі та комп'ютерне моделювання.

Сформувати у учнів поняття комп’ютерної моделі та комп'ютерного моделювання. Приклади інформаційної моделі у програмі.
2 години
3. Алгоритми та  їх властивості.

Що таке алгоритм? Види алгоритмів. Властивості алгоритму. Написання алгоритму, використанням блок-схеми.
4 години
4. Введення в програмування

Знайомство з мовою програмування Turbo Pascal. Історія виникнення мови програмування Паскаль. Поняття «програма». Застосування мови програмування Паскаль.
2 години
5.  Збереження та завантаження програми.

Загальний вид програми.  Завантаження та збереження програми. Система меню. Структура програми у мові Паскаль. Лінійний алгоритм.
4 години
6. Вирази та типи даних. Поняття оператора засвоєння.
Поняття о виразах. Опис змінних та констант. Опис типів даних. Оператор засвоєння.
4 години
7. Арифметичні операції. Математичні функції.
Виконання арифметичних операцій. Написання математичних функцій у програмуванні. Розв’язання задач.
4 години
8. Оператор розгалуження. Умовний оператор.
Розглянути функцію оператора розгалуження. Алгоритм з застосуванням оператора розгалуження.  Повний оператор (IF- умова ТНЕN оператор_1). Неповний оператор (IF умова ТНЕN оператор_1   ELSЕ оператор_2 Структурна блок-схема.
6 годин
9. Безумовний оператор GOTO. Оператор варіанта CASE.
Безумовний оператор GOTO. Оператор варіанта CASE. Застосування операторів.
4 години
10. Поняття про цикл. Оператори цикла.
Цикл. Побудування функцій та пошук даних. Оператор никла WHILE умова DO оператор . Оператор цикла «до». Загальний вигляд оператора REPEAT оператор UNTIL умова.
4 години
План програми на ІІ півріччя

1. Циклічні програми

Циклічні програми. Побудова таблиць і дослідження послідовності. Цикл з FOR.
4 години
2. Розв’язання задач із застосуванням команд циклів і розгалужень.
Розв'язання задач із застоюванням команд циклів. Розв'язання задач із застосуванням задач розгалужень.
4 години
3. Методи перебирання варіантів.
Методи перебирання варіантів. Розв'язання задачі з використанням метода перебирання варіанта.
2 години
4. Підпрограми-процедури.
Підпроірами-процедури. Процедури з параметрами. Підпрограми-функшї. Рекурсія.
8 годин
5. Елементи комп'ютерної графіки.

Комп'ютерна графіка. Крапка. Побудова графіка функції. Задавання кольору. Відрізок. Побудова діаграм. Побудова кола.
8 годин
6. Опрацювання текстових документів.
Опрацювання строф у мові Паскаль. Об'єднання строф. Довжина строфи. Копіювання строфи або її частини. Пошук підстрофи. Вставка в строфу. Знищення строфи
4 години
7. Масиви.

Поняття масиву. Одновимірні масиви. Двовимірні масиви.
Обчислення суми елементів масиву.  Упорядкування і відшукання даних масиві.
10 годин
8. Файли даних. Поняття про базу даних.

Записи. Операції записів. Опис файлів. Відкриття файлу для операції «запису». Операція читання. Поняття про базу даних.
4 години
Література
1. Верлань А. Ф. Апатова Н. В. «Інформатика». Киев: «Форум». 2001 г.

2. Глинський Я. М.   «Інформатика».  10-11 класи.   Частина 1 Львів. 2005 р.

3. Лукин С. Н. «Турбо-Паскаль 7.0». Самоучитель для начинающих. Москва «Диалог-МИФИ». 2001г.

4. Культин Н. «Turbo Pascal в задачах и примерах». Киев  Москва - Санкт-Петербург.   2000 г.

5. Юркин А. 1 . «Задачник по программированию». Санкт-Петербург. 2002 г.

ЛАГЕР  ТЕТЯНА  ЛЕОНАРДІВНА

ІНФОРМАТИКА (10-11 клас)
Програма  

і   методичні  вказівки

до  роботи

[image: image5.jpg]



ПОЯСНЮВАЛЬНА   ЗАПИСКА
Сучасне  суспільство  пред’являє нові  вимоги  до  покоління, яке  вступає  в  життя.  Треба  вміти  планувати  свою  діяльність, знаходити  інформацію, необхідну  для  рішення  поставленої  задачи, будувати  інформаційну  модель  досліджуваного  об’єкта  або  процесу, ефективно  використовувати  нові  технології. 

Такі  вміння  необхідні  сьогодні  кожній  молодій  людині. Тому  першою  та  найважливішою  задачею  курсу  інформатики  є  формування  у  учнів  відповідного  стилю  мислення.

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  разрахована  на  наступну  кількість  годин  і  містить  наступні  розділи:

Інформація  та  інформаційні  системи – 2  години;

Основні  етапи  розвитку  обчислювальної  техніки. Огляд  сучасної  обчислювальної  техніки – 2 години;

Класифікація, принципи  роботи  та  пристрої  комп’ютера – 4 години;

Програмне забезпечення  комп’ютерів, комп’ютерні  віруси – 2 години;

Операційні  системи, робота  в  комп’ютерних  середовищах  Windows, Dos -  22 години;

Paint -  6 годин;

Microsoft  Word – 32 години;

Microsoft  Excel – 32 години;

Microsoft  PowerPoint – 10 годин;

Microsoft Access – 34 годин;

Консультації, заліки – 6 годин.

Учні  вчаться  працювати  у  системах DOS  і  WINDOWS, знайомляться  з  програмним  продуктом  Microsoft. Повністю  опановують  навичками  роботи  з  текстовим  редактором, вивчають  особливості  роботи  в  базах  даних та електроних  таблицях, вчаться  створювати  слайд-фільми  у  редакторі  слайдів  Power  Point, знайомляться  з  комп’ютерною  графікою.

Знайомство  і  робота  з  графічними  і  текстовими  редакторами  дозволяє  розвинути  уяву, підвищити  творчий  потенціал  учнів, оволодіти  професією  оператора  ПК.

На  уроках  можливо  використовувати  наступні  форми  роботи:

1. ЛЕКЦІОНА -  вчитель  пояснює  новий  матеріал;

2. ФРОНТАЛЬНА – синхронна  робота  учнів  по  освоєнню  або  закріпленню  матеріалу  під  керівництвом  вчителя;

3. САМОСТІЙНА – виконання  самостійної  роботи  в  межах  одного  чи  двух  уроков. Вчитель  забезпечує  індивідуальний  контроль  за  роботою  учнів.

4. КОНСУЛЬТАТИВНА – вчитель  відповідає  на  питання  учнів, що  виникли  у  процесі  домашньої  чи  самостійної  роботи;

4. ЗАЛІКОВНА – вчитель  опитує  учнів  по  одній  чи декількох  темах  курсу. Деякі  питання  є  елементами  з  практичних  робіт (наприклад, у Wordi  накреслити  заштриховане  коло)  

Цілі, досягнення  яких  передбачається  програмою  курсу, полягають  в  наступному:

· сприяти  розвитку  у  учнів  почуття  упевненості  в  оволодінні  можливостями  комп’ютерів  і  освоєння  з  цією  метою різних  способів  їх  використання;

· виховати  у  учнів  етично-відповідальне  відношення  до  комп’ютерів  і  інформаційних  систем, з  якими  доведеться  мати  справу;

· навчити  учнів  оцінювати  переваги, недоліки  і  обмеження  того  або  іншого  конкретного  випадку  використання  комп’ютерів.

Дана  програма  розрахована  на  учнів  старших  класов. Вона  успішно  була  випробувана  на  заняттях  в  обласному  центрі  науково-технічної  творчості  і  інформаційних  технологій  учнівської  молоді  м.Дніпропетровська.

Школярі, що  займалися  по  ній  досягли  хороших  результатів  в  освоєнні  комп’ютера.

10 клас

Інформація. Знайомство  з  комп’ютером. Операційні  системи. Microsoft  Office
ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

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.  Особливу  увагу  при  навчанні  школярів  потрібно  приділяти  вивченню  програм, якими  ним  доведеться  користуватися  в  майбутній  професійній  діяльності.

ТЕМАТИЧНИЙ  ПЛАН

	1  півріччя (32 години).

	№
	Назва  теми.
	Кількість  годин.

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1. 
	Інформація  та  інформаційні  системи.


	2
	2
	

	2. 
	Основні  етапи  розвитку  обчислювальної  техніки. Огляд  сучасної  обчислювальної  техніки. 
	2
	2
	

	3. 
	Класифікація, принципи  роботи  та  пристрої  комп’ютера.


	4
	4
	

	4. 
	Програмне забезпечення  комп’ютерів, комп’ютерні  віруси.


	2
	2
	

	5. 
	Операційні  системи.


	2
	2
	

	6. 
	Файли та  папки(каталоги).
	2
	2
	

	7. 
	Операційна  система  DOS.
	2
	1
	1

	8. 
	Norton  Commander
	4
	2
	2

	9. 
	Операційна  система  WINDOWS. 
	6
	3
	3

	10. 
	Windows  Commander
	2
	1
	1

	11. 
	Архівація  файлів
	4
	2
	2

	                                                                   Усього:
	32 год.
	23 год.
	9 год.

	
	2  півріччя (44 години)
	
	
	

	1. 
	Графічний  редактор  Paint.
	6
	3
	3

	2. 
	Microsoft  Word. Швидкий  ввод, форматування  та  робота  з  текстом.
	6
	2
	4

	3. 
	Маркіровані  та  нумеровані  списки.
	2
	1
	1

	4. 
	Колонки, абзац.
	2
	1
	1

	5. 
	Таблиці..
	6
	3
	3

	6. 
	Панель  малювання. Вставка колонтитулів, спец.символів, полей. 
	4
	2
	2

	7. 
	Шаблони. Стилі. Креслення.
	2
	1
	1

	8. 
	Microsoft   Equation.
	2
	1
	1

	9. 
	Переноси. Перевірка  правопису.
	2
	1
	1

	10. 
	MS  Graph.
	4
	2
	2

	11. 
	Узагальнююча лабораторна  робота. 
	2
	
	2

	12. 
	Excel. Основи  роботи, термінологія.
	2
	2
	

	13. 
	Межі  чарунок, форматування  даних на аркуші.
	2
	1
	1

	14. 
	Формули.Адреси  та  назви  чарунок.
	2
	2
	

	                                                                   Усього:
	44 год.
	22 год.
	22 год.

	


ОСНОВНИЙ ЗМІСТ ПРОГРАМИ  10  КЛАСУ

1  півріччя
1.  Інформація  та  інформаційні  системи.

Поняття  інформації. Властивості. Носії  інформації. Сучасні  засоби  зберігання  та  передавання  інформації. Інформаційні  системи. Основні  складові  апаратної  частини  інформаційної  системи.

2  години
2. Основні  етапи  розвитку  обчислювальної  техніки. Огляд  сучасної  обчислювальної  техніки. 
Пристосування  для  лічби. Механічні обчислювальні  машини. ЕОМ. Покоління  комп’ютерів. Сучасна  техніка.

2 години
3. Класифікація, принципи  роботи  та  пристрої  комп’ютера.

Основні  характеристики  комп’ютерів. Складові частини  ПК.    Одиниці  ємності. Запам’ятовуючи  пристрої  комп’ютера.

2 години
4. Програмне забезпечення  комп’ютерів, комп’ютерні  віруси.

Призначення  і  класифікація  програмного  забезпечення.  Класифікація  вірусів. Антивірусні  програми. Профілактика  зараження. 

2 години
5. Операційні  системи.

Основні  функції операційної  системи. Класифікація  операційних  систем.

2 години
6. Файли та  папки(каталоги).

Поняття  файла  та  папки(каталогу). Шлях до файла. Основні  операції  з файлами  та  папками.

2 години
7.  Операційна  система  DOS. 

 Команди  DOS. Пошук  файлів  та  каталогів. Навігація по  списку  команд  сеансу. Переход на  іншій диск. Практична  робота.

2 години
8. Norton  Commander.

Робота  з  панелями. Функціональні  клавіші. Меню. Текстовий  редактор. Практична  робота.

4 години
9. Операційна  система  WINDOWS.

Основні  операції  з  файлами  та  папками. Пошук  файлів. Панель задач. Настройка  робочого  столу. Тип  файла. Типи  вікон  та  дії  над  ними. Лабораторна робота.

6 годин
10. Windows  Commander.

Робота  з  панелями. Функціональні  клавіші. Меню. Блокнот. Практична  робота.

2 години
11. Архівація  файлів.

Архіви. Типи  архівів. Робота з програмами-архіваторами. Практичне завдання на  створення  архіву  та  роботу  з  ним.

4 години
2  півріччя
1. Графічний  редактор  Paint.

Інструментарій. Робота з об’єктами. Форматування тексту. Вибір  та  копіювання кольору. Лабораторна  робота.

6 годин
2. Microsoft  Word. Швидкий  ввод, форматування  та  робота  з  текстом.

Панель форматування. Автотекст, автозаміна, пошук  та  заміна  тексту. Скритий  текст. Лабораторна  робота.

6 годин. 
 3. Маркіровані  та  нумеровані  списки.

Створення  та  редагування  маркірованих  та  нумерованих  списків. Практична  робота.

2 години
4. Колонки, абзац.
Створення  та  редагування  параметрів  колонок. Параметри  абзацу. Практична  робота. 

2 години
5. Таблиці. 
Перетворення тексту в таблицю  та  таблиці  в  текст. Створення  складних  таблиць. Панель „Таблиці  та  межі”. Межі. Заливка. Обчислення. Автосума. Поняття  про  поле. Автоматичне  повторення  заголовків. Лабораторна  робота.

6  годин
6. Панель  малювання. Вставка колонтитулів, спец.символів, полей.
Автофігури. Взаємне  розташування  тексту  та  малюнків. Вставка малюнків. WordArt. Колонтитули. Вставка  символів. Поля  категорії  „Дата  та  час”. Лабораторна  робота.

4 години
7. Шаблони. Стилі. Креслення.
Створення  шаблонів  та  документів  за  допомогою шаблонів. Стилі  стандартні  та  стилі  користувачей. Створення  та  редагування  стилю. Типи  ліній. Практична  робота.

2 години.

8. Microsoft   Equation.

Формули  у  документах. Практична  робота.

2 години
9. Переноси. Перевірка  правопису.

Автоматичні  переноси  та  переноси  вручну, м’які  переноси. Нерозривний  дефис. Параметри  перевірки  правопису. Словники. Створення  словника  користувача. Практична  робота.

2 години
10. MS  Graph.

Майстер  діаграм. Лабораторна  робота.

4 години
11. Узагальнююча лабораторна  робота.

2 години
12. Excel. Основи  роботи, термінологія.
Електронні  таблиці. Структура  документа  Excel. Вміст  чарунок. 

2 години
13. Межі  чарунок, форматування  даних на аркуші

Обмеження та  заливка  чарунок, об’єднання, перенос  по  словам, числові формати. Ввод  формул по зразку. Лабораторна  робота.

2  години 

14. Формули.Адреси  та  назви  чарунок.

Абсолютна  та  відносна  адреса. Копіювання  формул. Ім.’я  чарунки. Створення  та  застосування  імен  у  формулах. 

2 години
11  клас

Mіcrosoft  Office
ПОЯСНЮВАЛЬНА  ЗАПИСКА

Розроблена  декілька  років  тому  концепція  тісної  інтеграції  Wsndows-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  отримають  навички  складання  документів, таблиць, буклетів, самостійно  створюють  презентаційні  фільми  і  рекламні  ролики, створюють  різні  бази  даних. Все  це  допоможе  їм  в  подальшій  професійній  діяльності.

ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	
	1  півріччя (32 години)
	
	
	

	1. 
	Формули.Адреси  та  назви  чарунок, копіювання формул.
	2
	
	2

	2. 
	Функції.
	2
	1
	1

	3. 
	Складні  формули.
	4
	2
	2

	4. 
	Діаграми.
	2
	1
	1

	5. 
	Сортування даних. Фільтри.
	4
	2
	2

	6. 
	Умовне  форматування.
	2
	1
	1

	7. 
	Шаблони.
	2
	1
	1

	8. 
	Консолідація  даних.
	2
	1
	1

	9. 
	Сводні таблиці.
	4
	2
	2

	10. 
	Узагальнююча  лабораторна  робота.
	2
	
	2

	11. 
	PowerPoint. Основи  роботи.
	2
	1
	1

	12. 
	Копіювання  даних. Елементи  слайдів.
	2
	1
	1

	13. 
	Зразки. Анімація.
	2
	1
	1

	                                                             Усього:
	32 год.
	12 год.
	20 год.


	
	2  півріччя (44 години)
	
	
	

	1. 
	Створення  презентації.
	4
	
	4

	2. 
	Бази  даних. Microsoft  Access.
	2
	1
	1

	3. 
	Поля.
	2
	1
	1

	4. 
	Стосунки  поміж   таблицями.
	2
	2
	


	5. 
	Форми.
	4
	2
	2

	6. 
	Запити.
	12
	6
	6

	7. 
	Будівник  виразів.
	2
	1
	1

	8. 
	Макроси.
	2
	1
	1

	9. 
	Фільтри.
	4
	2
	2

	10. 
	Звіти.
	2
	1
	1

	11. 
	Узагальнююча  лабораторна  робота.
	2
	0
	2

	12. 
	Загальна  консультація. Заліки.
	6
	2
	4

	                                                               Усього:
	44 год.
	19 год.
	25 год.


ОСНОВНИЙ  ЗМІСТ  ПРОГРАМИ  11 КЛАСУ

1  півріччя

1. Формули. Адреси  та  назви  чарунок, копіювання формул.

 Лабораторна  робота.

2  години
2. Функції.
Майстер  функцій. Категорії  стандартних  функцій. Застосування  функцій  при  вирешенні  різноманітних  задач. Практична  робота.

2  години
3. Складні  формули.

Приклади  застосування  стандартних  функцій  у  складних  формулах. Лабораторна  робота.

4 години
4. Діаграми.
Майстер  діаграм. Побудова  діаграм  та  графіків. Практична  робота.

2 години
5. Сортування даних. Фільтри.
Сортувалка  по  зростанню  та  зменшенню, по  першому  ключу. Автофільтр, розширений  фільтр. Лабораторна  робота.

4  години
6. Умовне  форматування.

Приклади  умовного  форматування. Практична  робота.

2 години
7. Шаблони.
Створення  шаблону. Створення  документу  з  застосуванням  шаблону. Практична  робота.

2 години
8. Консолідація  даних.
Сводна таблиця, трьохмірна адреса, консолідація  даних  по  розташуванню, консолідація  даних  по  категоріям, консолідація  даних  з  застосуванням майстра  шаблонів. Практична  робота (консолідація  даних  по  категоріям  та  розташуванню)

2 години

9. Сводні таблиці.
Створення  сводних  таблиць. Обчислювальне  поле, обчислювальний  елемент. Практична  робота.

4 години
10. Узагальнююча  лабораторна  робота.

2 години
11. Power  Point. Основи  роботи.
Створення  презентації. Режими. Слайди. Операції  зі  слайдами. Практична  робота.

2  години
12. Копіювання  даних. Елементи  слайдів.

Діаграми. Списки. Таблиці. Організаційні  діаграми.

Практична  робота.

2 години
13. Зразки. Анімація.

Зразки  слайдів, заголовків, поміток, роздаточного  матеріалу. Оформлення  окремих  слайдів. Засоби  створення  анімації. Переход  до  наступного  слайду.

Практична  робота.

2 години
2  півріччя
1. Створення  презентації.

Створення  презентації  на  тему  „Моя  фірма”  з  обов’язковими  елементами  презентації.

4 години
2. Бази  даних. Microsoft  Access.
Структура  бази  даних. Об’єкти. Режими. Створення  та  редагування таблиць. Практична  робота.

2 години
  3. Поля.

Типи  полів. Властивості  полів. Практична  робота.

2 години
 4. Стосунки  поміж   таблицями.

Створення  зв’язків  поміж  таблицями. Поля  унікальні  і  ключові. Співвідношення  „один-до-одного”, “один-до-багатьох”, “багато-до-багатьох”. Невизначені відношення. Унікальний  індекс.
2 години
 5. Форми.

Створення форм. Автоформи. Створення форми  за  допомогою  майстра. Розділи  форми. Створення  і  редагування  пов’язаних  полів.

 4 години
 6. Запити.

Запити на зміну (на додавання, на  оновлення, на  створення таблиці, на  видалення), запити на вибірку, запити з параметрами, перехресні запити. Створення запросів. Обчислення. Групові операції.

Практичні  роботи. Лабораторна робота.

12 годин
  7. Будівник  виразів.

Створення простих та складних виразів  в таблицях, формах, запросах  за  допомогою будівника виразів.

Практична робота.

2 години
  8. Макроси.

Створення  макросу. Практична робота.

2 години
 9. Фільтри. 

Створення фільтру. Застосування фільтру. Розширений фільтр з сортуванням. Фільтр по відміченому. Лабораторна робота.

4 години
 10. Звіти.

Структура звіту. Створення  за  допомогою майстра. Редагування. 

2 години
 11. Узагальнююча  лабораторна  робота.

2 години
 12. Загальна  консультація. Заліки.
6 годин
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ВІСЛОБОДСЬКИЙ   ЮРІЙ   ВІКТОРОВИЧ
ПРОГРАМА 

НАВЧАННЯ ЗА КУРСОМ 

«ОСНОВИ HTML ТА JAVASCRIPT» 
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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

У цей час мережа Інтернет являє собою гігантський набір інформації, що заснована на гіпертекстових документах та поширена всюди. Важко знайти галузь сучасної діяльності, де б не використовувалися інтернет-технології для забезпечення доступу до необхідних даних. Мало бути простим користувачем глобальної мережі, необхідно володіти засобами, що дозволяють не тільки користуватися існуючою інформацію, але й вміти грамотно оформити та розташувати свою власну. Зараз дуже стрімко зростає потреба у фахівцях в галузі створення інтернет-проектів, веб-дізайна й програмування баз даних в Інтернет. Всі ці спеціальності вимагають якісних професійних знань, які повинні закладатися ще задовго до навчання у вищих навчальних закладах. На жаль, більшість шкіл не володіє для цих цілей необхідною технічною базою й кваліфікованими викладачами. У багатьох школах немає навіть комп'ютерів, не говорячи вже про доступ в Інтернет. У зв'язку із цим зростає роль позашкільних спеціалізованих центрів навчання, які при наявності сучасної комп'ютерної техніки й передових технологій, а також відповідної програми навчання, дозволяють давати необхідні знання учням ще під час навчання в школі.

У програмі навчання, яка викладена нижче, відображені сучасні підходи для навчання учнів старшої школи (9-11 клас). Програма розрахована на один рік навчання, протягом якого вивчається мова HTML із застосуванням таблиць стилів CSS і впровадженням Java-скриптів. Весь курс навчання проводиться в одному з найпоширеніших HTML-Редакторів Allaire HomeSite 4.5 із застосуванням TopStyle 1.5. Цей засіб рятує від безлічі рутинної роботи при створенні сторінок і робить процес навчання більше наочним. Програму навчання не можна вважати догмою або керівництвом на «довгі роки» у зв'язку з бурхливим розвитком інтернет-технологій. Однак на поточному етапі навчання за даною методикою може бути ефективним із застосуванням такого підходу.
ОРІЄНТОВАНИЙ ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	
	1 РІК НАВЧАННЯ


	32/32

	
	Ціль: Вивчення принципів створення HTML-Сторінок: використання гіперпосилань, таблиць стилів CSS, основ форматування документа. Мова розмітки HTML 4.01. Впровадження сценаріїв у документи HTML. Мова JavaScript і активні сторінки Web. 


	

	
	Розділ 1. Вступна частина. Принципи створення 

HTML- сторінок. Використання HTML-Редактора Allaire HomeSite 4.5 для розробки гіпертекстових документів.
	5/5

	1.1
	Введення. Поняття гіпертекстового документа, броузера, тега. Типи HTML-Редакторів. Приклади документів HTML.

Практика: Перший документHTML (Hello, world)  
	1/1

	1.2
	Гіперпосилання. Елемент А. Види й типи посилань.

Практика: Створення сторінки з використанням всіх типів посилань.
	1/1

	1.3
	Форматування документа. Елементи форматування. Правила синтаксису. Таблиці стилів. Елементи-Контейнери.

Практика: Приклад створення найпростішої сторінки з використанням елементів форматування й CSS 
	1/1

	1.4
	Каскадні таблиці стилів CSS. Створення й використання класів і ідентифікаторів елементів. Елемент STYLE.

Практика: Створення документа з використанням різних способів підключення CSS.
	1/1

	1.5
	Додаткові рекомендації для створення Web-Сторінок. 

Практика: Приклади сценарію головної веб-сторінки персонального сайту.
	1/1

	
	Розділ 2. Мова розмітки HTML 4.01


	17/17

	2.1
	Структура HTML-Документа. Елементи HTML, HEAD, TITLE, META

Практика: Заповнення основних властивостей документа в елементі META
	1/1

	2.2
	Контейнер BODY. Елементи, що групують. DIV і SCAN. Елементи-заголовки H1, H2, H3, H4, H5, H6. Елемент ADDRESS.

Практика: Оформлення тексту, що містить розділи, використовуючи контейнери DIV і SCAN
	1/1

	2.3
	Документи, які містять фрейми. Елементи FRAMESET, FRAME, NOFRAMES, IFRAME.

Практика: Створення головної сторінки, що містить фрейми з  різними документами.
	1/1

	2.4
	Використання посилань. Елементи А, LINK і BASE.

Практика: Приклад використання різних типів посилань у документі.
	1/1

	2.5
	Текст - параграфи й списки. Елементи Р и BR. Елементи-Списки OL, UL, LI. Списки-визначення DL, DT, DD.

Практика: Створення тексту визначень із використанням елементів списку.
	1/1

	2.6
	Огляд елементів структурування тексту. Елементи Q і BLOCKOUT. Елементи SUB і SUP. Особливості використання елемента PRE.

Практика: Текст по хімії (уведення цитат, визначень і хімічних формул)
	1/1

	2.7
	Елементи керування шрифтами. Елементи властивостей шрифту TT, I, B, BIG, SMALL. Елементи визначень FONT і BASEFONT.

Практика: Створення документа, що містить різні варіанти властивостей шрифтів.
	1/1

	2.8
	Таблиці. Контейнер TABLE. Елементи TR, TH і TD. Заголовок CAPTION. Об'єднання клітинок. Елементи THEAD, TFOOT, TBODY.

Практика: Уведення таблиць.
	1/1

	2.9
	Властивості форматування клітинок таблиць. Елементи COL і COLGROUP. Застосування сполучень елементів TR, TH і TD для створення таблиць різного рівня складності.

Практика: Сторінка, що містить таблиці складної структури
	1/1

	2.10
	Форми. Контейнер FORM. Створення полей уведення даних, перемикачів, вимикачів і кнопок за допомогою елемента INPUT. 

Практика: Сайт для заповнення деякої анкети.
	1/1

	2.11
	Елемент нестандартних кнопок BUTTON. Елемент списку вибору SELECT. Елементи логічного зв'язування списків OPTGROUP і OPTION. Елементи TEXTAREA, LABEL і  FIELDSET.

Практика: Написання сторінки поштового клієнта.
	1/1

	2.12
	Розширення HTML в області мультімедіа. Елемент IMG. Елементи карти зображень AREA і MAP. Універсальний елемент OBJECT.

Практика: Вставка графіки й використання карти зображень при оформленні сайту.
	1/1

	2.13
	Елементи PARAM, APPLET і EMBED. Приклади їхнього використання. Використання готового аплету й настроювання його параметрів.

Практика: Створення зображення з ефектом водяної поверхні. При цьому вибрати та застосувати відповідний аплет.
	1/1

	2.14
	Інші елементи HTML. Елемент CENTER. Елементи DIR, MENU і BL. Виклик сценаріїв JavaScript за допомогою елемента SCRIPT. Розширення Netscape та Microsoft: елементи BLINK, MARQUEE, NOBR, WBR, SPACER.

Практика: Приклад заміни застарілих елементів (наприклад, BLINK) використанням таблиць стилів.
	1/1

	2.15
	Використання шарів за допомогою елементів LAYER, ILAYER, NOLAYER. Елементи виконання сценаріїв SCRIPTLET, IMPLEMENTS, PROPERTY, EVENT, SERVER і KEYGEN.

Практика: Створення документа з використанням шарів.
	1/1

	2.16
	Таблиці стилів CSS. Елемент STYLE. Директива @import. Псевдокласи й псевдоелементи.

Практика: Створення документа з використанням псевдокласів A:link, A:visited, A:active.
	1/1

	2.17
	Визначення класів і ідентифікаторів. Атрибути, загальні для більшості елементів.

Практика: Створення документа з використанням псевдоелементів P:first-letter і P:first-line.
	1/1

	
	Розділ 3. Мова сценаріїв JavaScript та активні сторінки Web


	10/10

	3.1
	Динамічний HTML. Приклади підключення й використання скриптів за допомогою елемента SCRIPT. Введення в мову JavaScript. Алфавіт.  

Практика: Приклад програмування. Програма «Hello, world»
	1/1

	3.2
	Операції в мові JavaScript. Пріоритет операцій.

Практика: Приклад звертання до властивостей кнопки за допомогою операції this. Перехід по посиланню. 
	1/1

	3.3
	Ідентифікатори JavaScript. Типи даних, ключові слова, коментарі. Умовні оператори if ... else та перемикач switch. Оператори циклу for, while, do. Використання операторів break і continue. Оператори маніпулювання об'єктами with, for...in

Практика: Створення скрипта з використанням основних операторів JS
	1/1

	3.4
	Функції. Їхнє оголошення й виклик. Передача параметрів. Визначені функції. 

Практика: Розрахунок корню квадратного рівняння (функція)
	1/1

	3.5
	Об'єкти, властивості й методи в JavaScript. Роль ключового слова prototype. Деякі методи об'єктів window і document

Практика: Вивід «динамічного» тексту в документ
	1/1

	3.6
	Визначені об'єкти JavaScript. Об'єкти Array, Boolean і Data. Їхні деякі властивості й методи.

Практика: Програмування електронного годинника.
	1/1

	3.7
	Визначені об'єкти JavaScript. Об'єкти Function, Math, Number і String. Їхні деякі властивості й методи.
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ПРОГРАМА НАВЧАННЯ

Розділ 1. Вступна частина. Принципи створення HTML-сторінок. Використання HTML-редактора Allaire HomeSite 4.5 для розробки гіпертекстових документів.

1.1 Введення. Поняття гіпертекстового документа, броузера, тега. Типи HTML-Редакторів. Приклади документів HTML.
Визначення гіпертекстового документа, броузера, тега. Тегі, що відкривають та закривають елементи. Поняття HTML-Документа. Сучасний стандарт HTML 4.01 (http://www.w3.org). Типи HTML редакторів (редактори тегів і WYSWYG-Редактори). Інтерфейс і можливості програми Allaire HomeSite 4.5. 

Практика: Перший документHTML (Hello, world)

1.2 Гіперпосилання. Елемент А. Види й типи 
посилань.

Поняття гіперпосилання. Елемент А. Посилання усередині документа (якоря). Посилання на інші (зовнішні) документи. Посилання на адресу електронної пошти й груп новин.

Практика: Створення сторінки з використанням всіх типів посилань. 

1.3 Форматування документу. Елементи форматування. Правила синтаксису. Таблиці стилів. Елементи-контейнери.

Форматування й оформлення документів. Позначення абзацу в документі за допомогою елемента Р. Застосування елементу BR для створення нового рядка. Використання елементів H1, H2, H3, H4, H5 і H6 для позначення заголовків. Правила синтаксису. Приклад використання таблиць стилів CSS і контейнера DIV для форматування документу.

Практика: Приклад створення найпростішої сторінки з використанням елементів форматування й CSS .

1.4 Каскадні таблиці стилів CSS. Створення й використання класів і ідентифікаторів елементів. Елемент STYLE.

Каскадні таблиці стилів CSS. Підключення таблиць стилів за допомогою елементів STYLE і LINK. Створення й використання класів елементів на прикладі класів для елемента Р (форматування). Створення й використання ідентифікаторів на прикладі елемента Р для оформлення документа. Огляд значень атрибутів TYPE і MEDIA для елемента LINK. 

Практика: Створення документу з використанням різних способів підключення CSS.

1.5 Додаткові рекомендації для створення Web-сторінок. 

Оптимальний розмір сторінки. Розміри об'єктів і відступи між ними. Правильне використання кольорів і основні правила оформлення. Особливості використання шрифтів. Зміст і єдність стилю багатосторінкового сайту. Публікація й перевірка готового сайту на сервері.

Практика: Приклади оформлення головної сторінки персонального сайту. Створення власного стилю (шаблона)

Розділ 2. Мова розмітки HTML 4.01

2.1  Структура HTML-Документа. Елементи HTML, HEAD, TITLE, META.

Структура HTML-документу (інформація про версію HTML, блок заголовка, тіло документа). Огляд типів документів. Використання контейнерів HTML, HEAD і BODY для позначення структури документа. Роль елементів TITLE і META для опису змісту й деяких властивостей документа.

Практика: Заповнення основних властивостей документу в елементі META. Створення документа з автоперезавантаженням.

2.2  Контейнер BODY. Елементи, що групують. DIV і SPAN. Елементи-заголовки H1, H2, H3, H4, H5, H6. Елемент ADDRESS

Контейнер BODY, його власні атрибути. Визначені події для всього документа. Елементи, що групують на рівні блоку (DIV) і рівні тексту (SPAN). Виділення назв розділів документів за допомогою елементів H1-H6. Надання контактної інформації за допомогою елемента ADDRESS.

Практика: Оформлення тексту, що містить розділи, використовуючи контейнери DIV, SPAN  і заголовки H1-H6.

2.3  Документи з фреймами. Елементи FRAMESET, FRAME, NOFRAMES, IFRAME.

Поділ робочої області броузера на кілька окремих вікон за допомогою елемента FRAMESET. Приклад розбивки вікна на кілька частин. Елемент FRAME. Альтернативний уміст фрейму в елементі NOFRAMES. Вбудовування одного документа в іншій за допомогою елемента IFRAME. 

Практика: Створення головної сторінки, що містить фрейми, з різними  документами.

2.4  Використання посилань. Елементи А, LINK і BASE.

Варіанти використання посилань у документі. Частини посилання. Власні атрибути елемента А. Визначення посилань у заголовку документу за допомогою елемента LINK. Елемент BASE для завдання базового URI для всіх посилань у документі.

Практика: Приклад використання різних типів посилань у документі.

2.5  Текст - параграфи й списки. Елементи Р и BR. Елементи-Списки OL, UL, LI. Списки-Визначення DL, DT, DD

Способи виділення параграфів і списків у тексті. Атрибути елементу Р. Використання елементу BR для завдання відступів. Створення нумерованих (OL) і ненумерованих (UL) списків глибиною не більше трьох рівнів вкладеності. Рядок списку - елемент LI. Уведення списків - визначень за допомогою контейнера DL з використанням елементів DT і DD.

Практика: Створення тексту визначень із використанням елементів списку (уведення сторінки із тлумачного словника).

2.6  Огляд елементів структурування тексту. Елементи Q і BLOCKOUT. Елементи SUB і SUP. Особливості використання елементу PRE.

Роль допоміжних елементів EM, STRONG, DFN, CODE, SAMP, KBD, VAR, CITE, ABBR і ACRONYM у структуруванні тексту. Виділення в тексті цитат і висловлень за допомогою елементів Q і BLOCKOUT. Використання елементів SUB і SUP для зсуву тексту відповідно вище або нижче щодо рядка. Блок попередньо відформатованого тексту PRE.

Практика: Текст по хімії (уведення цитат, визначень і хімічних формул)

2.7  Елементи керування шрифтами. Елементи властивостей шрифту TT, I, B, BIG, SMALL. Елементи визначень FONT і BASEFONT.

Огляд елементів керування властивостями шрифтів. TT- моношириний шрифт, I- нахилений, B- жирний, BIG- великий кегль, SMALL- дрібний кегль. Застарілий спосіб оформлення тексту за допомогою елементу FONT. Встановлювання параметрів шрифту за замовчуванням за допомогою BASEFONT.

Практика: Створення документу, що містить різні варіанти властивостей шрифтів (оформлення як за допомогою FONT, так і з використанням таблиць стилів).

2.8  Таблиці. Контейнер TABLE. Елементи TR, TH і TD. Заголовок CAPTION. Об'єднання клітинок. Елементи THEAD, TFOOT, TBODY.

Визначення таблиць за допомогою контейнера TABLE. Уведення нового рядка таблиці (TR). Клітинки - заголовки (TH) та клітинки, що містять дані (TD). Власні атрибути елементів побудови таблиць. Обтікання таблиць. Заголовок таблиць CAPTION. Групування рядків таблиці за допомогою елементів THEAD, TFOOT, TBODY.

Практика:  Уведення таблиць.

2.9  Властивості форматування клітинок таблиць. Елементи COL і COLGROUP. Застосування сполучень елементів TR, TH і TD для створення таблиць різного рівня складності.

Форматування стовпчиків таблиці елементами COL і COLGROUP. Приклад вирівнювання заголовків. Контейнер TR для групи клітинок у рядку. Настроювання власних атрибутів для елементів TH і TD. Огляд можливих варіантів зовнішнього вигляду таблиць.

Практика: Сторінка, що містить таблиці складної структури

2.10 Форми. Контейнер FORM. Створення полей уведення даних, перемикачів, вимикачів і кнопок за допомогою елемента INPUT. 

Форми і їхній уміст. Контейнер FORM- об'єднання всіх складових частин форми в єдину групу. Власні атрибути елементу FORM. Елемент INPUT для створення елементів керування. Використання атрибута TYPE для завдання типу елемента керування. Інші власні атрибути елемента INPUT. Створення полей уведення даних, перемикачів, вимикачів і кнопок.

Практика: Сторінка заповнення деякої анкети

2.11 Елемент нестандартних кнопок BUTTON. Елемент списку вибору SELECT. Елементи логічного зв'язування списків OPTGROUP і OPTION. Елементи TEXTAREA, LABEL і  FIELDSET.

Створення нестандартних кнопок за допомогою елемента BUTTON. Використання списку вибору SELECT для пересилання обраного рядку на сервер. Логічне зв'язування декількох елементів за допомогою OPTGROUP і OPTION. Багатостроковий елемент TEXTAREA для уведення тексту. Прив'язка текстової інформації до елементів керування за допомогою LABEL. Контейнер FIELDSET для зв'язування елементів у групи.

Практика: Написання сторінки поштового клієнта.

2.12 Розширення HTML в області мультімедіа. Елемент IMG. Елементи карти зображень AREA і MAP. Універсальний елемент OBJECT

Включення в HTML-документ мультімедійних ресурсів. Запровадження малюнків за допомогою елементу IMG. Його власні атрибути. Використання IMG у сполученні з елементом А для створення графічних посилань. Створення карт зображень на стороні клієнта за допомогою елементів AREA і MAP. Огляд основних атрибутів універсального елемента OBJECT для відображення різнорідної інформації.

Практика: Вставка графіки й створення карти зображень при оформленні сторінки.

2.13 Елементи PARAM, APPLET і EMBED. Приклади їхнього використання.

Опис додаткових параметрів для елементів OBJECT і APPLET в елементі PARAM. Приклад підключення аплету до HTML- документа. Застарілий елемент APPLET. Альтернативний елемент EMBED.

Практика: Створення зображення з ефектом водяної поверхні. При цьому вибрати та застосувати відповідний аплет.

2.14 Інші елементи HTML. Елемент CENTER. Елементи DIR, MENU і BL. Виклик сценаріїв JavaScript за допомогою елемента SCRIPT. Розширення Netscape і Microsoft: елементи BLINK, MARQUEE, NOBR, WBR, SPACER.

Неоднозначна підтримка деяких елементів різними броузерами. Огляд деяких застарілих елементів, які можуть зустрічатися в документах. Елементи CENTER, DIR, MENU і BL. Включення невеликих сценаріїв JavaScript за допомогою елементу SCRIPT. Розширення Netscape і Microsoft: елементи BLINK (ефект мерехтіння), MARQUEE (прокручування й переміщення тексту), NOBR, WBR (заборона/скасування розриву рядків), SPACER (контейнер порожнього простору)
Практика: Приклад заміни застарілих елементів (наприклад, BLINK) використанням таблиць стилів.

2.15 Використання шарів за допомогою елементів LAYER, ILAYER, NOLAYER. Елементи виконання сценаріїв SCRIPTLET, IMPLEMENTS, PROPERTY, EVENT, SERVER і KEYGEN.

Використання шарів і зміна їхнього розташування без перезавантаження документа за допомогою елементів LAYER, ILAYER. Огляд власних атрибутів елемента LAYER. Елементи виконання сценаріїв SCRIPTLET, IMPLEMENTS, PROPERTY, EVENT. Виконання скрипта на вилученому комп'ютері SERVER. Відправлення зашифрованої пари (підпис-ключ) на сервер за допомогою елементу KEYGEN. 

Практика: Створення документу з використанням шарів

2.16 Таблиці стилів CSS. Елемент STYLE. Директива @import. Псевдокласи та псевдоелементи.

Кілька способів підключення каскадних таблиць стилів до документу HTML. Підключення CSS у заголовку документа за допомогою елемента STYLE. Його власні атрибути. Директива @import як частина мови CSS для підключення зовнішніх таблиць стилів. Псевдокласи та псевдоелементи. П'ять псевдокласів елемента A: link, visited, active, hover, focus. Нові псевдокласи first-child, lang. Псевдоелементи first-line, first-letter, before, after.  

Практика: Створення документу з використанням псевдокласів A:link, A:visited, A:active.

2.17 Визначення класів і ідентифікаторів. Атрибути, загальні для більшості елементів.

Синтаксис визначення елемента й ідентифікатора класу. Визначення відразу декількох елементів. Застосування нових елементів у контейнерах. Атрибути, загальні для більшості елементів: ID (ідентифікатор), CLASS (клас), DIR (напрямок висновку) , LANG (мова), TITLE (хінт), STYLE (убудовані CSS), TABINDEX (порядок навігації), ACCESSKEY (гаряча клавіша), ALT (альтернативний текст). Визначені події для більшості елементів. ONCHANGE, ONCLICK...

Практика: Створення документа з використанням псевдоелементів P:first-letter і P:first-line

Розділ 3. Мова сценаріїв JavaScript і активні сторінки Web

3.1  Динамічний HTML. Приклади підключення й використання скриптів за допомогою елемента SCRIPT. Введення в мову JavaScript. Алфавіт.  

Динамічні зміни практично будь-яких властивостей сторінки. Введення в мову JavaScript. Визначення й завдання мови JavaScript. Синтаксис і алфавіт мови. Впровадження скриптів в HTML документ за допомогою елементу SCRIPT. Приклади скриптів.

Практика: Приклад програмування. Програма «Hello, world».

3.2  Операції в мові JavaScript. Пріоритет операцій.

Операції присвоювання й порівняння. Арифметичні й логічні операції. Побітові операції. Операції над рядками. Деякі спеціальні операції й приклади їхнього використання. Пріоритет операцій.

Практика: Приклад звертання до властивостей кнопки за допомогою операції  this. Перехід по посиланню. 

3.3  Ідентифікатори JavaScript. Типи даних, ключові слова, коментарі. Умовний оператор і перемикач. Оператори циклу. Оператори маніпулювання об'єктами.

Використання ідентифікаторів JavaScript. Типи даних, ключові слова, коментарі. Умовний оператор if...else і перемикач switch. Оператори циклу for, while, do. Використання операторів break і continue. Оператори маніпулювання об'єктами with, for...in. Приклади використання операторів.

Практика: Створення скрипта з використанням основних операторів JS.

3.4  Функції. Їхнє оголошення й виклик. Передача параметрів. Визначені функції. 

Об'єднання операторів у блоки. Поняття функції. Типи значень, що повертаються. Масиви агрументів. Визначені функції eval, isFinite, isNaN, parseFloat, parseInt, String, Number, escape і unescape.

Практика: Розрахунок корню квадратного рівняння (функція)

3.5  Об'єкти, властивості й методи в JavaScript. Роль ключового слова prototype. Деякі методи об'єктів window і document

Об’єктно-орієнтована модель JavaScript. Об'єкти, властивості й методи. Визначені й власні методи. Використання ключової властивості prototype при визначенні об'єктів. Два способи створення нових об'єктів в JavaScript. Огляд основних методів визначених об'єктів window і document.

Практика: Створення скрипта плавної «проявлення» зображення

3.6  Визначені об'єкти JavaScript. Об'єкти Array, Boolean і Data. Їхні деякі властивості й методи.

Об'єкти Array (масиви), Boolean (логічний об'єкт) і Data (дата). Їхні деякі властивості й методи. Приклади застосування цих об'єктів у скриптах.

Практика: Програмування електронного годинника.

3.7  Визначені об'єкти JavaScript. Об'єкти Function, Math, Number і String. Їхні деякі властивості й методи.

Визначення рядку коду JavaScript, який має виконуватися як функція. Деякі властивості об'єкту Function. Використання математичних констант і функцій у розрахунках за допомогою об'єкта Math. Спеціальні об'єкти Number і String, відповідно, для числових констант і послідовності символів.

Практика: Написання сторінки перекладу тексту смс-повідомлень у трансліт

3.8  Події JavaScript. Ефект «спливання» подій. Об'єкт event.

Поведінка документа при його взаємодії з користувачем. Події JavaScript. Ефект «спливання» подій при їхньому накладенні. Два способи зв'язування подій. Доступ до параметрів і контроль спливань подій за допомогою об'єкта event.

Практика: Створення документа з ефектом «спливання» подій (використовувати перевизначення подій)

3.9  JavaScript у дії. Практичний приклад використання HTML і JavaScript при розробці Web-Сторінки.

Практичний розгляд всіх етапів створення багатосторінкового сайту з використанням фреймів, підключенням таблиць стилів і впровадженням заздалегідь написаних Java- скриптів.

Практика: Створення html-калькулятора.
ВІСЛОБОДСЬКИЙ  ЮРІЙ  ВІКТОРОВИЧ
ПРОГРАМА 

НАВЧАННЯ ЗА КУРСОМ

«КОРИСТУВАЧ  ПЕОМ»
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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

У наш час дуже стрімко зростає потреба у фахівцях в галузі інформаційних технологій. Важко знайти вид діяльності, де б не використовувалися сучасні ЕОМ  і новітнє програмне забезпечення. Тому підготовка таких фахівців повинна бути задовго до навчання у вищих учбових закладах. На превеликий жаль, більшість шкіл не мають необхідну технічну базу й кваліфікованих викладачів. У зв'язку із цим зростає роль позашкільних спеціалізованих центрів навчання, які при наявності сучасної комп'ютерної техніки й передових технологій, а також відповідної програми навчання, дозволяють давати необхідні знання учням ще під час їхного навчання у школі.

У програмі навчання, яка викладена нижче, описані сучасні підходи для навчання інформатики за програмою «Користувач ПЕОМ». Програма розрахована на один рік навчання. Протягом цього року вивчаються навички користувача ПЕОМ, використання стандартних програм і їхня взаємодія. Програму навчання не можна вважати догмою або керівництвом на «довгі роки» у зв'язку з бурхливим розвитком апаратного й програмного забезпечення ЕОМ. Однак на поточному етапі навчання за даною методикою показало ефективність застосування такого підходу.
ОРІЄНТОВАНИЙ ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	
	1 РІК НАВЧАННЯ
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	Ціль: Навчання користувальницьким навичкам роботи на комп'ютері. Основні поняття інформатики, одиниці виміру інформації, системи зчислення. Робота в операційній системі Windows. Пошук інформації в Інтернет. Пакет MS Office. 


	

	
	Розділ 1. Вступна частина. Основи інформатики. Базові поняття.


	4/4

	1.1
	Введення. Техніка безпеки. Складові частини комп'ютера. Історія розвитку ОТ. 

Практика: знайомство з комп’ютером та локальною мережею класу, нескладні ігри.
	1/1

	1.2
	Принцип зберігання інформації. Поняття біта, байта. Системи числення. Види пам'яті. Основи роботи в локальній мережі.

Практика: програма «Калькулятор». Правила роботи з маніпулятором «Миша».
	1/1

	1.3
	Клавіатура.  Види клавіатур. Призначення кожної клавіші.

Практика: Набір символів і найпростіших текстів. Невеликий диктант у програмі «Блокнот». 
	1/1



	1.4
	Огляд основних пристроїв, які можуть бути підключені до комп'ютера. 

Практика: програма «BABYTYPE»- клавіатурний тренажер.
	1/1

	
	Розділ 2. Операційна система Windows. Основи роботи у системі, настроювання користувача.


	8/8

	2.1
	Введення. Файлова система. Основні визначення (диск, файл, папка, ярлик та ін.). Запуск програм.

Практика: Створення нових папок і  текстових файлів (картка «Гороскопи»).
	1/1

	2.2
	Практичні прийоми швидкого керування вмістом логічного диску. 

Практика: Операції з папками, файлами та ярликами (картка «Гороскопи»).
	1/1

	2.3
	Робочий стіл. Властивості екрану. Меню ПКМ. Настроювання робочого стола.

Практика: Настоювання зовнішнього виду робочого столу. Копіювання, переміщення, створення й видалення папок і ярликів на робочому столі.
	1/1

	2.4
	Панель завдань. Складові частини та властивості панелі завдань. Пункти головного меню.

Практика: Додавання й видалення пунктів головного меню 
	1/1

	2.5
	Панель керування. Огляд утиліт настроювання роботи Windows.

Практика: Настроювання екрана, клавіатури, миші, системи й т.п.
	1/1

	2.6
	Стандартні програми. Калькулятор. Блокнот. WordPad.

Практика: Обчислення деяких вправ на калькуляторі. Набір картки «Приватні програми».  
	1/1

	2.7
	Види комп’ютерної графіки. Графічний редактор Paint.

Практика: Малювання в програмі Paint (картка).  
	1/1

	2.8
	Залікове заняття за темою «Windows»
Практика: Залікове тестування.  
	1/1

	
	Розділ 3. Основи роботи в мережі Інтернет.


	3/3

	3.1
	Вступне заняття. Історія створення всесвітньої мережі Інтернет. Протокол TCP/IP. Можливості та послуги Інтернет.

Практика: відвідування деяких сайтів та пошукових систем. 
	1/1

	3.2
	Пошукові сервери. Загальні правила пошуку інформації в Інтернет. Браузери. Інтерфейс програми Internet Explorer.

Практика: Пошук відповідей на питання за допомогою мережі «Інтернет». Використання Інтернет у грі «Перший мільйон».
	1/1

	3.3
	Електронна пошта E-mail. Поштова скринька. Програми для роботи з E-mail.  

Практика: Створення поштової скриньки та листування між учнями. 
	1/1

	
	Розділ 4. Текстовий процесор Microsoft Word.


	9/9

	4.1
	Вступне заняття. Поняття документа. Робота з різними шрифтами. Форматування. Основні правила набору тексту.

Практика: Набір тексту з картки «Хімія».
	1/1

	4.2
	Огляд основних пунктів меню Word. 

Практика: Закінчення набору тексту з картки «Хімія».
	1/1

	4.3
	Робота з таблицями. Властивості клітинок. Межі й заливка.

Практика: Таблиці «Прас-лист», «Курси валют» (картка).
	1/1

	4.4
	Списки. Види списків.

Практика: Картка «Технічний університет». 
	1/1

	4.5
	Розбивка тексту на колонки. Вставка готових малюнків.

Практика: Картка «Текстові редактори».
	1/1

	4.6
	Панель малювання. Основи векторної графіки.

Практика: Набір тексту, що містить графічні об'єкти (картка «Стереометрія»). 
	1/1

	4.7
	Вставка математичних формул. Редактор формул MS Equation. 

Практика: Набір математичних формул (картка «Алгебра»).
	1/1

	4.8
	Набір і оформлення комбінованих документів, які містять текст, графіку, список, таблицю тощо . 

Практика: Картка «Прогноз погоди».
	1/1

	4.9
	Залікове заняття по MS Word. 

Практика: Виконання контрольного завдання (картка «Багатогранники»).
	1/1

	
	Розділ 5. Електронні таблиці Microsoft Excel


	7/7

	5.1
	Введення. Поняття клітинки, аркуша, книги. Типи клітинок. Уведення тексту, числових значень  і формул.

Практика: Розрахунок довжини окружності по формулі.
	1/1

	5.2
	Робота з таблицями. Межі й заливка. Автоматичний розрахунок підсумків таблиці.

Практика: Уведення статистичних даних у вигляді таблиці (картка «Продаж морозива»).
	1/1

	5.3
	Використання редактору формул у програмуванні електронних таблиць.

Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
	

	5.4
	Побудова графіку та діаграми за вихідним даними. 

Практика: Діаграма продажу (картка «Побутова техніка»).
	1/1

	5.5
	Використання електронних таблиць для рішення математичних задач. 

Практика: Побудова графіка математичної функції (картка «Графік функції»).
	1/1

	5.6
	Використання електронних таблиць для рішення економічних задач. 

Практика: Розрахунок вартості доставки вантажів (картка «Доставка меблів»)
	1/1

	5.7
	Залікове заняття по MS Excel.

Практика: Виконання залікового завдання (картка «Продаж авто»).
	1/1

	
	Розділ 6. Розробка презентацій в Microsoft PowerPoint.


	3/3

	6.1
	Введення. Поняття слайда й презентації. Інструменти створення слайдів.

Практика: Створення презентації по темі за власним бажанням.
	1/1

	6.2
	Робота з малюнками й діаграмами. Вставка в презентацію зовнішніх об’єктів.

Практика: Презентація на запропоновану тему (картка «Здоровий образ життя»).
	1/1

	6.3
	Залікове заняття по MS Power Point.

Практика: Виконання залікового завдання (картка «Реклама»).
	1/1

	
	Розділ 7. Архиватори й антивірусні програми


	2/2

	7.1
	Призначення й класифікація архіваторів. Поняття й структура файлу-архіву.

Практика: Упакування/розпакування на прикладі архіваторів ZIP, ARJ, RAR, WinZip
	1/1

	7.2
	Призначення й класифікація антивірусних програм.

Практика: Тестування диска за допомогою програм NOD32, DRWEB.
	1/1


ПРОГРАМА
Розділ 1. Вступна частина. Основи інформатики. Базові поняття.

1.1 Введення. Техніка безпеки. Складові частини комп'ютера. Історія розвитку ОТ. 


Вступ. Правила поведінки в комп'ютерному класі. Техніка безпеки. Складові частини комп'ютера (системний блок і його складові пристрої, монітор, клавіатура, миша). Додаткові пристрої, що підключаються до комп'ютера (принтер, сканер, модем). Історія розвитку ОТ. Архітектура ЕОМ і загальні принципи роботи. 

        Практика: вхід у локальну мережу (за допомогою  викладача), огляд мереженого середовища, запуск нескладних ігор та учбових програм.

1.2 Принцип зберігання інформації. Поняття біта, байта. Системи числення. Види пам'яті. Основи роботи в локальній мережі.


Подання інформації в ЕОМ. Системи числення. Двійкова система. Переклад чисел з однієї системи в іншу. Визначення біта, байта. Характеристика носіїв інформації (жорсткі диски, дискети, CD, Zip) з погляду їхньої місткості. ОЗП й ПЗП. Пристрій пам'яті. Загальні принципи роботи комп'ютерів у локальній мережі. 

Практика: Переклад чисел з однієї системи в іншу вручну й перевірка результатів за допомогою програми «Калькулятор». Правила роботи з маніпулятором «Миша».

1.3 Клавіатура.  Призначення кожної клавіші.

Призначення клавіатури, її види й типи. Варіанти розташування текстових клавіш. Призначення й роль кожної клавіші на клавіатурі. Групи клавіш (функціональні, керуючі, текстові, цифрові, службові). 

Практика: програма «Блокнот». Набір символів і найпростіших текстів. Робота з клавіатурним тренажером.


1.4  Огляд основних пристроїв, які можуть бути підключені до комп'ютера. 

Типи та властивості моніторів. Параметри якості зображення. Види принтерів та технологія друкування. Призначення та принцип дії маніпулятора «Миша». Інші пристрої (сканер, модем, тощо). 

Практика: Закріплення навичок роботи з текстом у клавіатурному тренажері.

Розділ 2. Операційна система Windows. Основи роботи, настроювання користувача.

2.1. Введення. Файлова система. Логічні диски та їх фізична реалізація. Основні визначення. 

Достоїнства й недоліки файлових систем (FAT/NTFS). Принцип роботи. Основні визначення (диск, файл, папка, ярлик). Повний шлях до файлу. Запуск програм.

Практика: Створення нових папок і  текстових файлів (картка «Гороскопи»).
2.2. Практичні прийоми швидкого керування вмістом логічного диску. 

Операції з файлами, папками та ярликами (створення, копіювання, переміщення, видалення тощо). Відмінність ярликів від звичайних файлів та папок. Властивості об’єктів файлової системи.  

Практика: Операції з папками, файлами та ярликами (картка «Гороскопи»).
2.3. Робочий стіл. Операції з папками і ярликами. Настроювання робочого столу.

Настоювання зовнішнього виду робочого столу. Властивості екрану. Операції з ярликами й папками на робочому столі (створення, видалення, копіювання, переміщення). Властивості папок і ярликів. Перетаскування об'єктів робочого столу. Стандартні папки та їх призначення.

Практика: Копіювання, переміщення, створення й видалення папок і ярликів на робочому столі.


2.4. Панель завдань. Головне меню і його настроювання.

Положення та властивості панелі завдань. Настроювання панелі завдань на робочому столі. Кнопки відкритих вікон. Огляд основних пунктів головного меню та робота з ними (створення, видалення, переміщення).

Практика: Додавання й видалення пунктів головного меню. Огляд програми «Довідка та підтримка». 

2.5. Стандартні програми. Калькулятор. Блокнот. Редактор WordPad.

Огляд стандартних програм Windows. Калькулятор (обчислення арифметичних виражень із використанням тимчасової пам'яті). Блокнот (вставка й видалення символів і рядків). Редактор WordPad (властивості шрифтів, форматування документу).

Практика: Обчислення, набір тексту (картка «Приватні програми»).

2.6. Види комп’ютерної графіки. Графічний редактор Paint.

Растрова та векторна комп’ютерна графіка. Графічні формати та способи збереження зображень. Графічний редактор Paint. Інструменти малювання.

Практика: Малювання в програмі Paint (картка).  

2.7. Залікове заняття за темою «Windows».

Практика: Залікове тестування.
Розділ 3. Основи роботи в мережі Інтернет
3.1. Вступне заняття. Історія створення всесвітньої мережі Інтернет. Протокол TCP/IP. Можливості та послуги Інтернет.

ARPa-net. Історія розповсюдження локальних мереж. Глобальна мережа без централізованого центру управління. Маршрутизація. Протоколи. Протокол TCP/IP. Доставка інформації та перевірка її цілісності. Можливості та послуги Інтернет (www, e-mail, telnet, ftp, тощо).

Практика: відвідування деяких сайтів та пошукових систем.


3.2. Пошукові сервери. Загальні правила пошуку інформації в Інтернет. Браузери. Інтерфейс програми Internet Explorer.

Пошук інформації в Інтернеті. Пошукові сервери. Тематичний пошук, або пошук за ключовими словами. Загальні правила пошуку. Приклади пошукових серверів. Програми для перегляду гіпертекстових сторінок. Інтерфейс програми Internet Explorer. Перелік функцій панелі «швидких кнопок». 

Практика: Пошук відповідей на питання за допомогою мережі «Інтернет». Використання Інтернет у грі «Перший мільйон».


3.3. Електронна пошта E-mail. Поштова скринька. Програми для роботи з E-mail.

Способи створення власної поштової скриньки. Особливості вибору поштової адреси. Програми для роботи з E-mail (IE, Outlook Express, The Bat, тощо). Листування. Стандартні папки поштової скриньки. Види операцій з листами.

 Практика: Створення поштової скриньки та листування між учнями.   

Розділ 4. Текстовий процесор Microsoft Word.
4.1. Вступне заняття. Поняття документа. Робота з різними шрифтами. Форматування.

Вхід у програму. Документ і його властивості. Панель інструментів. Керування шрифтами. Види форматування тексту. Абзац і його властивості. Параметри сторінки. Основні правила набору тексту.

Практика: Набір тексту з картки «Хімія».

4.2. Огляд основних пунктів меню Word.
Відкриття та збереження документів, параметри сторінки. Операції правки тексту. Види роботи з документом. Настроювання панелі інструментів. Вставка вбудованих та зовнішніх об’єктів в документ. Властивості шрифтів, абзаців, списків, тощо. Основні параметри текстового редактору. 


Практика: Закінчення набору тексту з картки «Хімія».
4.3. Робота з таблицями. Властивості клітинок. Межі й заливка.

Таблиця як складова частина документа. Поняття клітинки та її властивості. Вставка таблиці в документ. Межі й заливка. Об’єднання клітинок. Форматування таблиць.

Практика: Таблиці «Прас-лист», «Курси валют» (картка).


4.4. Списки. Види списків.

Додавання списків в документ. Нумеровані, маркіровані та комбіновані списки. Вибір маркеру або нумератора. Настроювання різних рівнів списку.

Практика: Картка «Технічний університет».

4.5. Розбивка тексту на колонки. Вставка готових малюнків.

Способи розбивки тексту на задану кількість колонок. Установка відступу між колонками. Вставка готових малюнків з Clipboard, файлів, або малюнків з бібліотеки. Настроювання способів розташування малюнків відносно тексту. 


Практика: Картка «Текстові редактори».
4.6. Панель малювання. Основи векторної графіки.

Набір інструментів малювання. Прості фігури. Види та типи ліній. Автофігури. Кольори ліній та заливки. Інші види заливки (градієнт, текстура, тощо). Звичайна напис та об’ємна напис WordArt. Порядок відображення та групування об’єктів. Спеціальні ефекти.

Практика: Набір тексту, що містить графічні об'єкти (картка «Стереометрія»).


4.7. Вставка математичних формул. Редактор формул MS Equation.

Знайомство з редактором формул Equation 3.0. Панель формул. Принцип побудови формули за допомогою шаблонів. Настроювання способів розташування формул відносно інших частин документу.

Практика: Набір математичних формул (картка «Алгебра»). 

4.8. Набір і оформлення комбінованих документів, які містять текст, графіку, список, таблицю тощо .

Перевірка теоретичних знань і практичних навичок роботи із програмою. Набір документа складної структури з використанням різних елементів.

Практика: Картка «Прогноз погоди». 

4.9.  Залікове заняття по MS Word. 

Практика: Виконання контрольного завдання (картка «Багатогранники»).

Розділ 5. Електронні таблиці Microsoft Excel

5.1. Введення. Поняття клітинки, аркуша, книги. Типи клітинок. Уведення значень і формул.

Особливості роботи в електронних таблицях. Основні поняття (клітинка, аркуш, книга). Координати клітинок та їхній зв'язок у книзі. Три типи вмісту клітинок (текст, число, формула). Уведення формул.

Практика: Розрахунок довжини окружності згідно формули.


5.2. Робота з таблицями. Межі й заливка. Автоматичний розрахунок підсумків таблиці.

Подання даних у вигляді таблиць. Уведення чисел у клітинку. Уведення тексту в клітинку і його форматування. Типи ліній і стилі заливки клітинки. Установка параметрів для декількох клітинок. Використання координат клітинок у формулах для автоматичного розрахунку підсумків таблиці (сума, середнє, кількість, тощо).   


Практика: Уведення статистичних даних у вигляді таблиці про продаж морозива.
5.3. Використання редактора формул у програмуванні електронних таблиць.

Два способи уведення формул у клітинку. Запуск майстра формул. Перелік основних функцій. Шаблон уведення функції. Використання поточних значень та коментарів при редагуванні формул. Можливі помилки при уведенні формул та їх усунення.

Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
5.4. Побудова графіків та діаграм за вихідним даними.

Майстер діаграм. Прив'язка діаграм до необхідних клітинок. Види діаграм і вимоги до їхньої побудови. Редагування побудованих діаграм. Редагування властивостей вже існуючих графіків. Особливості побудови стовпчастих та кругових діаграм. Автоматичне перемалювання графіків у випадку зміни даних у відповідних клітинках таблиці. 

Практика: Діаграма продажу (картка «Побутова техніка»).

5.5. Використання електронних таблиць для рішення математичних задач. 

Послідовність дій для побудови графіка математичної функції в електронних таблицях. Можливі види графіків та їх властивості. Вибір оптимального кроку побудови графіка. Обробка точок розриву. Остаточна обробка зовнішнього вигляду графіка.

Практика: Побудова графіка математичної функції (картка «Графік функції»).
5.6. Використання електронних таблиць для рішення економічних задач.
Класифікація економічних задач. Розрахунок суми, кількості та інших чисельних величин. Побудова розрахункових таблиць із використанням формул. Фіксація координат клітинок при копіюванні формул. Алгоритм написання простіших програм для фінансового обліку
Практика: Розрахунок вартості доставки вантажів (картка «Доставка меблів»)
5.7. Залікове заняття по MS Excel.

 Практика: Виконання залікового завдання (картка «Продаж авто»)

Розділ 6. Розробка презентацій в Microsoft PowerPoint.

6.1. Введення. Поняття слайда й презентації. Інструменти створення слайдів.

Необхідність створення комп'ютерних презентацій. Слайд як елемент презентації. Інструментарій для створення слайдів. Анімація об'єктів. Особливості розташування тексту на слайді. Взаємодія слайдів і способи їхнього показу.

Практика: Створення презентації по темі за власним бажанням.


6.2. Робота з малюнками й діаграмами. Вставка в презентацію зовнішніх об'єктів.

Малювання й вставка діаграм як важливих елементів презентації. Створення слайдів складної структури з використанням типових шаблонів. Засоби правильного оформлення слайдів. Єдиний стиль презентації. Способи розташування графічних об'єктів в слайді.

Практика: Презентація на запропоновану тему (картка «Здоровий образ життя»).

6.3. Залікове заняття по MS Power Point.
Практика: Виконання залікового завдання (картка «Реклама»).
Розділ 7. Архіватори й антивірусні програми

7.1. Призначення й класифікація архіваторів. Поняття й структура файлу-архіву.

Поняття архіваторів та архівів. Необхідність стиску інформації. Загальні принципи роботи алгоритму стиску. Порівняльний аналіз існуючих архіваторів. Основні параметри стиску (час, розмір архіву). Можливі операції з файлом-архівом.

Практика: Упакування/розпакування на прикладі архіваторів ZIP, ARJ, RAR, WinZip

7.2    Призначення й класифікація антивірусних програм. 

Поняття вірусів. Їхні види й класифікація. Способи інфікування й передачі вірусів. Огляд антивірусних засобів. Їхні види й класифікація. Програми - «лікарі», «ревізори», «фільтри» тощо.

Практика: Тестування диска за допомогою програм NOD32 і DRWEB.
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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

У цей час дуже стрімко зростає потреба у фахівцях в галузі програмування й інформаційних технологій. Важко знайти галузь діяльності, де б не використовувалися сучасні ЕОМ  і новітнє програмне забезпечення. Тому підготовка таких фахівців повинна проводитися задовго до навчання у вищіх учбових закладах. На жаль, більшість шкіл не мають ту необхідну технічну базу й кваліфікованих викладачів. У зв'язку із цим зростає роль позашкільних спеціалізованих центрів навчання, які при наявності сучасної комп'ютерної техніки й передових технологій, а також відповідної програми навчання, дозволяють давати необхідні знання учнем ще під час навчання у школі.

У програмі навчання для початкової школи програмування, яка викладена нижче, описані сучасні підходи для навчання інформатики й програмуванню учнів старшої школи (9-11 клас) за методикою, що застосовується у Вузах. Ціль цього навчання - переконати слухачів, що програмування на мовах високого рівня - це просто розмова з комп'ютером. Програма починається з вивчання мови PASCAL, а закінчується на Delphi. Такий підхід розрахований на здатності середнього школяра, а процес навчання не вимагає виконання домашніх завдань. Увесь час навчання слухачі проводять за комп'ютером, спілкуючись із ним мовою програмування. Навчальні програми сприяють закріпленню фізичних і математичних понять шкільного курсу. Курс розрахований на один рік при одному двогодинному занятті на тиждень. За цей час кожний слухач, окрім отриманих навичок програмування, звичайно, стає кваліфікованим користувачем комп'ютера в середовищі Microsoft Windows.

ОРІЄНТОВАНИЙ ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
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	Ціль: Знайомство з основами програмування. Поняття алгоритму, програми, оператору. Основи об’єктно-орієнтованого програмування. Створення програм у візуальному середовищі.


	

	
	Розділ 1. Програмування в середовищі Borland Pascal 7.0. Основні поняття: алгоритми, програми. Оператори та операції. Ідентифікатори. Константи й змінні. Робота з рядками, масивами й файлами. Обчислювальні завдання.


	20/20

	1.1
	Алгоритми. Програми. Блок-схеми. Приклади деяких лінійних алгоритмів. 

Практика: Написання лінійних блок-схем.
	1/1

	1.2
	Блок-схеми для алгоритмів з розгалуженнями та циклами.  

Практика: Написання блок-схем для алгоритмів з розгалуженнями та циклами.
	1/1

	1.3
	Огляд середовища програмування Borland Pascal 7.0. Структура програми. Оператори вводу-виводу. 

Практика: програма «Hello, world».
	1/1

	1.4
	Змінні й константи в програмі. Найпростіші обчислювальні програми. 

Практика: Програма «Розрахунок загальної грошової суми».
	1/1

	1.5
	Типи даних у Паскалі. Математичні функції.

Практика: Програма «Обчислення гіпотенузи трикутника по двох катетах».
	1/1

	1.6
	Огляд операцій в Паскалі та їхній пріоритет.

Практика: Програма «Сума цифр 3-х та 4-х значного числа».
	1/1

	1.7
	Прості оператори. Оператори переходу. Умовний оператор IF. 

Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
	1/1

	1.8
	Оператор вибору CASE. Вибір варіантів. 

Практика: Програма «Грошова сума прописом».
	1/1

	1.9
	Оператори циклу WHILE та REPEAT.  

Практика: Програма «Сума цифр цілого числа».
	1/1

	1.10
	Оператор циклу FOR.  

Практика: Програма «Кодовий замок».
	1/1

	1.11
	Використання операторів циклу при вирішенні обчислювальних задач.

Практика: Програма «Таблиця множення».
	1/1

	1.12
	Масиви. Уведення й вивід масивів. Обробка масивів. 

Практика: Програма обчислення суми елементів масиву, мінімального та максимального елементів. 
	1/1

	1.13
	Сортування масивів. Види алгоритмів.

Практика: Програма «Сортування уведених цілих чисел».
	1/1

	1.14
	Використання масивів при рішенні обчислювальних задач.

Практика: Програма «Обробка чисел».
	1/1

	1.15
	Модуль CRT. Процедури та функції керування екраном та клавіатурою.

Практика: Програма «Зоряне небо».
	1/1

	1.16
	Модуль CRT. Обробка натискання клавіш.

Практика: Програма «Керування об’єктом, що рухається на екрані».
	1/1

	1.17
	Символи та Рядки. Процедури й функції обробки рядків. 

Практика: Програма «Видалення зайвих пробілів».
	1/1

	1.18
	Написання власних процедур та функцій. Фактичні й формальні параметри. 

Практика: Програма «Порівняння чотирьох чисел».
	1/1

	1.19
	Робота з файлами. Текстові файли. Операції читання та запису тексту. 

Практика: Програма-Кодування (заміна символів у файлі за заданим алгоритмом).
	1/1

	1.20
	Залікове заняття за темою «Основи Pascal».

Практика: Залікове тестування.
	1/1

	
	Розділ 2. Програмування в середовищі Borland Delphi. 

Основи об’єктно-орієнтованого програмування. Палітра компонентів. Властивості й події об'єктів. Створення корисних програм. Візуальне середовище розробки.
	16/16

	2.1
	Введення. Елементи екрану. Інспектор об'єктів. Форма і її основні властивості. Компонент TLabel. 

Практика: Програма «Hello, world»
	1/1

	2.2
	Об’єкти TForm, TLabel та Tbutton. 

Практика: Програма «Ви полюбляєте навчання?»
	1/1

	2.3
	Компонент TEdit. Блоки безпеки try..except..end та try..finally..end. 

Практика: Програма «Розрахунок ідеальної ваги».
	1/1

	2.4
	Компоненти TGroupBox, TPanel. Процедура ShowMessage. 

Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
	1/1

	2.5
	Компоненти альтернативного уведення даних TComboBox, TCheckBox, TListBox та TRadioGroup. 
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ПРОГРАМА

1 РІК НАВЧАННЯ

Розділ 1. Програмування в середовищі Borland Pascal.
Основні поняття: алгоритми, програми. Оператори та операції. Ідентифікатори. Константи й змінні. Робота з рядками, масивами й файлами. Обчислювальні завдання.

1.1. Алгоритми. Програми. Блок-схеми. Приклади деяких лінійних алгоритмів. 

Вступне заняття. Необхідність написання програм. Їхні види й класифікація. Визначення алгоритму. Блок-схеми і їхні компоненти. Найпростіші приклади блок-схем.

Практика: Написання лінійних блок-схем.
1.2. Блок-схеми для алгоритмів з розгалуженнями та циклами. 

Розгалуження й цикли в блок-схемах. Алгоритми деяких розрахункових завдань. Написання блок-схеми алгоритму порівняння двох чисел, трьох чисел, пошуку суми елементів, максимального (мінімального) елемента.

Практика: Написання блок-схем для алгоритмів з розгалуженнями та циклами.
1.3. Огляд середовища програмування Borland Pascal 7.0. Структура програми. Оператори вводу-виводу. 
Мова Паскаль. Алфавіт. Зарезервовані слова. Структура програми. Приклади написання програм на Паскалі. Складові частини IDE. Види вікон. Меню та настроювання. Екран виведення. Оператори уведення-виведення write(ln), read(ln), їхній формат. Роль операторів уведення-виведення в програмах.

Практика: Перша програма «Hello, world».

1.4. Змінні й константи в програмі. Найпростіші обчислювальні програми. 

Змінні й константи в програмі. Секції опису змінних (VAR) і констант (CONST). Необхідність використання змінних та констант.

Практика: Програма «Розрахунок загальної грошової суми». 

1.5. Типи даних у Паскалі. Математичні функції.

Типи даних у Паскалі. Їхня класифікація. Перетворення типів. Визначення типу даних. Діапазон значень та припустимі операції типів даних. Секція опису типів даних TYPE. Перетворення типів і їхня сумісність. Огляд основних математичних функцій.


Практика: Програма «Обчислення гіпотенузи трикутника по двох катетах».
1.6. Огляд операцій в Паскалі та їхній пріоритет.

Унарні й бінарні арифметичні операції. Таблиця логічних операцій. Автоматичний порядок виконання (пріоритет). Роль круглих дужок у вираженнях. Таблиця пріоритетів. 

Практика: Програма «Сума цифр 3-х та 4-х значного числа».

1.7. Прості оператори. Оператори переходу. Умовний оператор IF. 

Оператор присвоєння. Оператор безумовного переходу GOTO. Елементи структурованого програмування. Оператор умовного переходу IF... THEN ... ELSE та його формат.


Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
1.8. Оператор вибору CASE. Вибір варіантів. 

Аналіз значення вираження або змінної цілого типу. Зручність використання оператора вибору. Формат запису оператора CASE.

Практика: Програма «Грошова сума прописом».

1.9. Оператори циклу WHILE та REPEAT.  

Запис циклів за допомогою операторів умовного й безумовного переходу. Цикл із предумовою (WHILE). Цикл із постумовою (REPEAT). Порівняльний аналіз двох видів циклів.

Практика: Програма «Сума цифр цілого числа».

1.10. Оператор циклу FOR.

Цикл із відомою кількістю повторень (FOR). Організація перебору існуючих варіантів. Написання алгоритмів повтору. Заміна оператора FOR іншими видами циклів.


Практика: Програма «Кодовий замок».
1.11. Використання операторів циклу при вирішенні обчислювальних задач.

Правильний вибір виду циклу при створенні різних алгоритмів. Написання оптимального коду з мінімальною кількістю ітерацій. Нескінченний цикл. Умова виходу із циклу або продовження циклу. 

Практика: Програма «Таблиця множення».
1.12.  Масиви. Уведення й вивід масивів. Обробка масивів. 

Структуровані типи даних. Набір однотипних елементів. Визначення масиву, його елемента, індексу. Тип ARRAY у Паскалі. Роль операторів циклу при уведенні, обробці й виведенні елементів масиву.

Практика: Програма обчислення суми елементів масиву, мінімального та максимального елементів.

1.13. Сортування масивів. Види алгоритмів.
Необхідність упорядкування (сортування) елементів. Види й властивості алгоритмів сортування. Їхні показники. Порівняльний аналіз роботи алгоритмів сортування методом пухирця та вибору.

Практика: Програма «Сортування уведених цілих чисел».

1.14. Використання масивів при рішенні обчислювальних задач.

Розрахунок кількості однакових елементів масиву. Пошук декількох максимальних (мінімальних) елементів. Видалення з масиву елементів, які повторюються.

Практика: Програма «Обробка чисел».
1.15. Модуль CRT. Процедури та функції керування екраном та клавіатурою.

Перелік та установка кольорів для тексту та фону. Зміна положення курсора на екрані та вивід тексту у встановлені координати. Заливання прямокутної області екрану визначеним кольором. Обробка сигналів натискання клавіш. Використання примусових пауз у програмуванні.

Практика: Програма «Зоряне небо»
1.16.  Модуль CRT. Обробка натискання клавіш.

Програма керування об'єктом на екрані. Функції KeyPressed і ReadKey. Програмування обробки натискання клавіш. Коди клавіш і їхніх комбінацій. Цикл Repeat ... until Keyrpessed. Види пауз у програмі. Роль оператора CASE в обробці натискань клавіш.

Практика: Програма «Керування об’єктом, що рухається на екрані».
1.17. Символи та Рядки. Процедури й функції обробки рядків.

Поняття символу і його коду. Таблиця символів. Тип CHAR, його подання, властивості. Функції для роботи із символьними даними. Рядок як спеціальний масив символів. Набір стандартних процедур і функцій для роботи зі строковими даними. Тип STRING. Строкові константи й змінні 

Практика: Програма «Видалення зайвих пробілів».
1.18. Написання власних процедур та функцій. Фактичні й формальні параметри. 

Процедури й функції. Фактичні й формальні параметри. Необхідність написання підпрограм. Види підпрограм. Форми передачі параметрів (за значенням, по посиланню, через глобальні змінні). Заголовки й реалізація процедур і функцій.

Практика: Програма «Порівняння чотирьох чисел».

1.19.  Робота з файлами. Текстові файли. Операції читання та запису тексту. 

Типи файлів у Паскалі. Робота з текстовими файлами. Одержання й перетворення інформації. Запис інформації на диск. Файлова змінна. Робота з декількома файлами. Процедури та функції для роботи з файлами.

Практика: Програма-Кодування (заміна символів у файлі за заданим алгоритмом).

1.20. Залікове заняття за темою «Основи Pascal».

Перевірка теоретичних знаннь та практичних навичок основ програмування на мові Паскаль.

Практика: Залікове тестування.
Розділ 2. Програмування в середовищі Borland Delphi.

Основи об’єктно-орієнтованого програмування. Палітра компонентів. Властивості й події об'єктів. Створення корисних програм. Візуальне середовище розробки.

2.1. Введення. Елементи екрану. Інспектор об'єктів. Форма і її основні властивості. Компонент TLabel. 

Особливості візуального програмування. Застосування об’єктно- орієнтованого підходу. Поняття об'єкта. Його властивості й методи. Взаємодія об'єктів. Інспектор об'єктів. Основні властивості форми. Компонента Label для виводу напису у вікно. 

Практика: Програма «Hello, world»


2.2. Об’єкти TForm, TLabel та TButton. 

Правильне розташування вікон при проектуванні. Використання стандартних компонент. Основні розділи палітри компонент. Компоненти TForm, TLabel та TButton, їхні властивості, методи та події. Взаємодія компонент на формі.

Практика: Програма «Ви полюбляєте навчання?»

2.3. Компонент TEdit. Блоки безпеки try..except..end та try..finally..end. 

Програмування обробки інформації, яку має вводити користувач. Властивості компонента TEdit. Функції перетворення текстових даних у числові та навпаки. Випадки неможливості виконання деяких операцій (ділення на нуль, квадратний корінь, тощо). Механізм обробки таких випадків. Порівняння блоків безпеки try..except..end та try..finally..end.

Практика: Програма «Розрахунок ідеальної ваги».
2.4. Компоненти TGroupBox, TPanel. Процедура ShowMessage. 

Засоби для групування та упорядкування елементів на формі. Компоненти TGroupBox, TPanel, їхні властивості. Зручність розміщення груп елементів у прямокутній рамці. Вивід на екран модального вікна з повідомленням. Процедура ShowMessage. Математичні розрахунки та вивід результату.

Практика: Програма «Рішення квадратного рівняння».
2.5. Компоненти альтернативного уведення даних TComboBox, TCheckBox, TListBox та TRadioGroup. 

Класіфікація та загальні властивості компонент для фіксованих варіантів уведення даних. Заповнення Items. Використання методів Add, Delete, Insert. Номер обраного варіанту. Властивість ItemIndex. Значення компонентів за замовченням.

Практика: Програма «Спортивний тест».
2.6. Керування кольором. Компонент TScrollBar.

Система RGB формування кольорів. Роль функції RGB в отриманні різних колірних відтінків. Компонент ScrollBar, його властивості й методи.

Практика: Програма «Зміна кольору форми».

2.7. Компонент TMemo. Компоненти закладки Dialogs. 

Багаторядкове уведення тексту. Компонент TMemo. Його властивості та методи. Циклічна обробка текстових рядків. Використання стандартних вікон діалогу з користувачем. Діалог відкриття файлу, збереження файлу, настроювання властивостей шріфту та кольору.

Практика: Програма «Редактор текстових файлів». 

2.8. Побудова меню програми. Компоненти TMainMenu, TMenuItem.

Побудова головного багаторівневого меню програми. Компонент TMainMenu. Використання майстра швидкого створення меню. Типи пунктів меню. Компонент TMenuItem. Властивості  окремого пункту меню. Програмування дії при натисканні користувачем пункту меню.

Практика: Власна програма «Блокнот».
2.9. Малювання геометричних фігур. Компонент TShape. Використання таймеру. Компонент TTimer.

Малювання простіших геометричних фігур за допомогою компонента TShape. Встановлення типу фігури, кольору її ліній та заливки. Виконання дій, які сплановані за часом. Використання таймеру. Компонент TTimer. Визначення інтервалу повтору.
Практика: Програма «Світлофор».
2.10. Малювання. Використання TImage. Методи й властивості. 

Поняття канвасу. Засоби малювання на канвасі компонентів. Вставка графічних зображень в програму. Програмування дінамічних зображень. Компонент TImage. Методи й властивості. Редагування растрових зображень. 

Практика: Програма «Секундомір».
2.11. Програмування взаємодії декількох об’єктів на формі.

Правильне розташування об’єктів на формі. Програмна зміна координат об’єктів. Математичні формули розрахунку торкання та перетинання декількох об’єктів. Використання таймеру для програмування елементів форми, що рухаються.

Практика: Програма «Більярдний стіл».
2.12. Засоби обробки текстової інформації.

Огляд алгоритмів обробки текстів. Пошук та заміна. Додавання та видалення рядків. Найпростіші методи шифрування текстів. Заміна символів за визначенним алгоритмом. Використання можливостей компонента TMemo для обробки текстів. 

Практика: Програма «Sms-редактор».
2.13. Розробка програм, які містять велику кількість однотипних об’єктів.

Засоби швидкого розміщення на форми великої кількості об’єктів. Копіювання та перетаскування. Редагування властивостей одразу декількох об’єктів. Підключення об’єктів до одного оброблювача події. Автоматичне спадкування властивостей батьківського об’єкту.

Практика: Програма «Калькулятор».

2.14.  Робота зі списками. Операції додавання, редагування та видалення елементів списку.

Дінамічна модіфікація користувачем даних програми. Редагування таблиць, списків, полей тощо. Операції додавання, редагування та видалення елементів списку. Організація контролю правильності уведення даних. Перевірка на елементи списку, які повторюються. Перевірка на існування елементів списку. Пошук та заміна елементів. Відповідні методи і властивості Items.

Практика: Програма «База даних учнів класу».
2.15.  Налагодження програми. Перегляд значень змінних та виражень. Контрольні крапки. Трасування (покрокове виконання).

Пошук помилок в програмі. Типові помилки від час виконання алгоритму. Налагодження програми. Перевірка поточних значень змінних, виражень та властивостей об’єктів. Покрокове виконання програми. Виконання до наступної контрольної крапки. Трасування із заходом в процедури та функції. Параметри трасування програми.


Практика: Покрокове виконання програми. 
ЛАГУТІНА ОЛЬГА ДМИТРІВНА
ОСНОВИ КОМП’ЮТЕРНОЇ ГРАФІКИ ТА ДИЗАЙНУ

Програма і методичні вказівки до роботи
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Однією з основних завдань сучасної освіти є використання засобів інформаційних технологій в навчально-пізнавальній діяльності учнів.

На цей час у галузі інформатики найбільш активно розвиваються комп’ютерні графічно-інформаційні технології. Вони розширюють свою методологічну основу, інструментальну базу й сферу застосування, охоплюючи все ширше коло найрізноманітніших галузей діяльності людини. При цьому основним функціональним реалізатором таких технологій є комп’ютерна графіка — їх видовищна та багатофункціональна складова, що найлегше сприймається, найшвидше обробляється (в інформаційному плані) й засвоюється людиною, і головне — повною мірою відповідає природнім психологічним особливостям сприйняття людиною навколишнього середовища.

Під комп’ютерною графікою розуміють сукупність засобів, методів і технологій взаємодії оператора з комп’ютером на рівні зорових образів чи графічних зображень під час розв’язування різноманітних задач.

Оскільки будь-яке зображення на екрані дисплея – це результат комп’ютерної обробки тієї або іншої геометричної моделі об’єкта, то, основною задачею викладання основ комп’ютерної графіки є навчання геометричного (графічного) моделювання об’єктів і формування у гуртківців певних знань, умінь і навичок маніпуляції комп’ютерними зображеннями цих об’єктів.

Метою профільного курсу «Основи комп’ютерної графіки» є формування у гуртківців знань та умінь, необхідних для ефективної обробки інформації, поданої в графічній формі, а також для використання комп’ютерних зображень у навчальній і професійній діяльності.

До теоретичних знань, яких мають набути гуртківці, 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 щодо форматів графічних файлів, їхні основні характеристики та перетворення;

· методи обробки зображень у растрових, векторних та тривимірних графічних редакторах;

До вмінь і навичок, які мають бути сформовані в гуртківцях в результаті опанування змісту курсу, належать:

· сканування графічних зображень з твердих носіїв та їх векторизація (трасування);

· конструювати, створювати та реалізовувати графічні алгоритми інструментальними засобами графічних редакторів;

· створення растрових, векторних та тривимірних зображень з графічних примітивів;

· редагування растрових зображень;

· обробка цифрових фотографій;

· форматування векторних рисунків, налаштовування їх параметрів та растеризація;

· використання середовищ графічних редакторів PhotoShop, CorelDraw та 3D Studio MAX;

· перетворення форматів графічних файлів і обмін зображеннями між застосуваннями;

· створення простих анімаційних зображень.

Програма розрахована на учнів 9-11 класів, які вміють працювати з додатками у середовищі Windows. Заняття проводяться один раз на тиждень по 2 години.

ТЕМАТИЧНЕ ПЛАНУВАННЯ НАВЧАЛЬНОГО ПРОЦЕСУ

	№
	назва теми
	практична робота
	кількість годин

	1
	2
	3
	4

	1.
	Введення. Поняття щодо комп’ютерної графіки. Історія комп’ютерної графіки. Види комп’ютерної графіки та їх особливості.
	
	2

	Adobe Photoshop (36 годин)

	1.
	Основні поняття щодо растрової графіки, пікселя, дозволу та способів отримання зображень в Photoshop. Дозвіл піксельних зображень. Кольорові моделі.
	
	2

	2.
	Інтерфейс програми. Робочий стіл. Режими відображення зображень на екрані. Панель інструментів та панель властивостей. Робота з палітрами.
	
	2

	3.
	Інструменти виділення. Створення геометричного виділення та виділення областей прямими і довільними лініями. Додавання та відіймання областей виділення. 
	П.р. №1 «Обкладинка для книги»
	2

	4.
	Вирізання та копіювання. Кадрування, масштабування, обертання та дзеркальне відображення зображень.
	П.р. №2 «Казковий зоопарк»
	2

	5.
	Створення та редагування зображень. Додавання деталей. Створення градієнту. Параметри пензлів. Створення власного пензлю.
	П.р. №3 «Мальоване яблуко»

П.р. №4 «Рамка для фотокартки»
	4

	6.
	Основи роботи з шарами та масками.
	П.р. №5 «Ефект розрізаної світлини»

П.р. №6 «Стильна чорно-біла фотокартка»
	4

	7.
	Композиційне редагування зображень. Об’єднання шарів. Додавання полотна. Створення напису. Створення текстового шару Видалення зображення з фону.
	П.р. №7 «Крок із фото»

П.р. №8 «Вітальна листівка»

П.р. №9 «Янголятко»

П.р. №10 «Віньєтка класу»
	4

	8.
	Спецефекти при обробці зображень. Знебарвлення зображення. Корекція темних та світлих зображень. Застосування фільтрів.
	П.р. №11 «Квітка через папір»

П.р. №12 «Аква-шарж»

П.р. №13 «Картина з фотокартки»
	4

	9.
	Тонова корекція зображень. Основні поняття щодо тонової корекції. Використання команди Brightness/Contrast. Оцінка тону. Автоматична тонова корекція. Корекція яскравості. 
	П.р. №14 «Мечеть»
	2

	10.
	Кольорова  корекція. Основи кольорової корекції. Команди корекції кольору. Ретуш фотокартки.
	П.р. №15 «Реставрація старої світлини з сімейного архіву»
	4

	11.
	Основи анімації.
	П.р. №16 «Йде сніг»
	2

	12.
	Формати графічних файлів.
	
	2

	13.
	Підсумкове заняття.
	К.р. «Колаж»
	2

	Corel DRAW (42 години)

	1.
	Введення. Основні поняття щодо векторної графіки. Знайомство з програмою. Інтерфейс програми.
	
	2

	2.
	Створення графічних примітивів та їх похідних Автофігури. Панель властивостей.
	П.р. №1 «Побудова графічного зображення за допомогою примітивів»
	2

	3.
	Виділення та редагування об’єктів. Маніпулювання об’єктами. Інструмент Pick
	П.р. №2 «Киця»
	2

	4.
	Лінії та інструменти для їх створення: прямі та ламані, криві Бєз’є, використання заготовок, нанесення розмірів, поєднуючі лінії та об’єктна прив’язка.
	П.р. №3 «Створення зображення риби»
	4

	5.
	Кольорові моделі. Палітри. Заливки. Типи заливок. Контури. Властивості контуру
	П.р. №4 «Дракоша»

П.р. №5 «Ялинкова куля»
	4

	6.
	Перетворення об’єктів. Об’єднання об’єктів. Створення та використання з’єднаних об’єктів. Робота з групою об’єктів. Дублювання. Клонування. Перетворення в криві.
	П.р. №6 «Створення міського пейзажу»
	6

	7.
	Простий та фігурний текст. Редагування та форматування тексту. Перевірка орфографії. Перетворення тексту. Розміщення тексту на траєкторії.
	П.р. №7 «Особиста візитка»

П.р. №8 «Візитка навчального закладу»
	4

	8.
	Інтерактивні інструменти. Огинаючи. Деформації. Приєднуючі вікна.
	П.р. №9 «Мушля»

П.р. №10 «Букет айстр»
	4

	9.
	Перетікання. Ореоли. Фігурна обрізка.
	П.р. №11 «Пальма»

П.р. №12 «Гральні карти»
	4

	10.
	Лінзи та прозорість.
	П.р. №13 «Чорно-біле на кольоровому»

П.р. №14 «Текстурована куля»
	2

	11.
	Тривимірні ефекти. Перспектива. Екструзія. Тінь. Керування параметрами.
	П.р. №15 «Книга»

П.р. №16 «Геометрія»

П.р. №17 «Олівець»
	6

	12.
	Підсумкове заняття.
	К.р. «Фасад магазину»
	2

	3D MAX (68 годин)

	1.
	Введення. Основні поняття щодо тривимірної графіки. Знайомство з програмою. Інтерфейс програми.
	
	2

	2.
	Проекційні координати 
3D MAX. Настройка інтерфейсу програми.
	
	2

	3.
	Стандартні форми (заготовки). Поняття щодо віртуальної скульптури та сцени.
	П.р. №1 «Реквізити еквілібриста»
	2

	4.
	Вирівнювання Align, обертання, змінення масштабу. Виділення та дублювання скульптур.
	
	4

	5.
	Матеріали. Редактор матеріалів. Призначення матеріалів. Створення різних типів матеріалів.
	П.р. №2 «Домашня утварь» частина 1
	4

	6.
	Поняття щодо модифікатору, як інструменту для створення віртуальної скульптури. Види та призначення модифікаторів. Модифікатори: Bend, Bevel, Lattice.
	П.р. №3 «Домашня утварь» частина 2
	6

	7.
	Модифікатори: Melt, Skew, Slice, Squeeze, Stretch.
	П.р. №4 «Робочий кабінет»
	10

	8.
	Модифікатори: Taper, Twist, Ripple, Wave.
	П.р. №5 «Космічний корабель»
	8

	9.
	Довільна деформація FFD. Отримання отворів за допомогою булевих операцій.
	П.р. №6 «Настільна лампа»

П.р. №7 «Складний об’єкт»
	6

	10.
	Отримання тривимірного об’єкту із двомірної форми. Модифікатори: Extrude, Lathe, Loft.
	П.р. №7 «Об’ємний напис»

П.р. №8 «Натюрморт»

П.р. №9 «Забавні фігури»
	6

	11.
	Розподілені об’єкти. Розподілені об’єкти в реальному житті. Створення розподілених об’єктів.
	
	4

	12.
	Побудова об’єктів у просторі. Лінійні, двомірні та колові масиви.
	П.р. №10 «Гребінці. Щітки. Ланцюги»
	6

	13.
	Моделювання освітлення. Установка камер.
	
	2

	14.
	Візуалізація сцени. Карти текстур.
	
	2

	15.
	Створення анімації.
	П.р. №11 «Летюча тарілка»
	2

	16.
	Підсумкове заняття.
	К.р. «Чайник-півук»
	2


ОСНОВНИЙ ЗМІСТ ПРОГРАМИ

1. Вступ. Поняття щодо комп’ютерної графіки. Історія комп’ютерної графіки. Види комп’ютерної графіки та їх особливості. 

Властивості притаманні даному виду графіки.

2 години

Adobe Photoshop

1. Основні поняття щодо растрової графіки, пікселя, дозволу та способів отримання зображень в Photoshop. Дозвіл піксельних зображень. Кольорові моделі. 

Призначення й функції графічного редактора Adobe Photoshop. Поняття щодо дозволу, якості зображення та розмір файлу, та вплив цих понять один до одного. Загальні поняття щодо кольорових моделей: RGB, CMYK, HSB.
2 години

2. Інтерфейс програми. Робочий стіл. Режими відображення зображень на екрані. Панель інструментів та панель властивостей. Робота з палітрами.
Основні панелі програми. Режими перегляду зображення. Панель інструментів. Групи інструментів. Панель властивостей інструментів. Палітра. Вкладки. Індивідуальна настройка палітри.

2 години

3. Інструменти виділення. Створення геометричного виділення та виділення областей прямими і довільними лініями. Додавання та відіймання областей виділення.

Інструменти виділення: Rectangular Marquee, Elliptical Marquee, Polygonal Lasso, Magnetic Lasso та Magic Wand. Особливості застосування. Використання панелі настройки при створені геометричних виділень.

2 години

4. Вирізання та копіювання. Кадрування, змінення масштабу, обертання та дзеркальне відображення зображень.

Використання основних команд або сполучення гарячих клавіш при копіюванні, вирізанні та вставки зображень. Інструменти Crop, Free Transform та Transform. Особливості застосування.

2 години

5. Створення та редагування зображень. Додавання деталей. Створення градієнту. Параметри пензлів. Створення власного пензлю.

Створення нового графічного документу. Настройка кольору переднього плану та фоновий колір. Палітри Color та Swatches. Інструмент Eyedropper. Основні інструменти редагування зображення: Eraser та Background Eraser. Перелік пензлів. Палітра Brushes. Зберігання варіантів настройки пензлів та стандартні набори параметрів. Замовні пензлі. Інструмент Gradient.

4 години

6. Основи роботи з шарами та масками.
Багатошарова модель зображення. Основні концепції та операції. Створення шару. Зміна активного шару та виділення декілька шарів. Зміна порядку шарів. Копіювання, дублювання та видалення шару. Маска прозорості. Маска шару. Створення та редагування масок.

4 години

7. Композиційне редагування зображень. Об’єднання шарів. Додавання полотна. Створення напису. Створення текстового шару. Видалення зображення з фону.

Злиття, ефекти та стилі шарів. Додавання полотна. Векторний та піксельний текст. Створення фігурного та звичайного тексту. Редагування та форматування тексту. Направлення тексту. Текстові шари. Команда Extract.

4 години

8. Спецефекти при обробці зображень. Знебарвлення зображення. Корекція темних та світлих зображень. Застосування фільтрів.

Покращення чіткості зображення. Перетворення зображення до двох кольорів. Корекція контрастна та світла зображення. Художня обробка зображень за допомогою фільтрів.

4 години

9. Тонова корекція зображень. Основні поняття щодо тонової корекції. Використання команди Brightness/Contrast. Оцінка тону. Автоматична тонова корекція. Корекція яскравості.

Тон та тонові діапазони. Гістограма тонів. Аналіз гістограми. Корекція за рівнями. Діалогове вікно Levels. Автоматична тонова корекція.

2 години

10. Кольорова  корекція. Основи кольорової корекції. Команди корекції кольору. Ретуш фотокартки.

Основи кольорової корекції. Змішення кольорів. Корекція кольорового балансу. Змінення кольорового тону, насичуваності та яскравості. Інструменти для ретуші фотокарток: Clone Stamp, Healing Brush та Patch.

4 години

11. Основи анімації.

2 години

12. Формати графічних файлів.

Особливості використання графічних форматів.

2 години

13. Підсумкове заняття.

Виконання підсумкової роботи.

2 години

CorelDRAW

1. Основні поняття щодо векторної графіки та принцип побудови зображень в CorelDRAW. 

Призначення й функції графічного редактору CorelDRAW. Порівняння принципів побудови зображень в растровому та векторному редакторах. Інтерфейс програми.
2 години

2. Створення графічних примітивів та їх похідних. Автофігури. Панель властивостей.
Знайомство з формами в дизайні. Види та характеристики форм. Графічні примітиви та створення їх похідних за допомогою панелі властивостей. Автофігури. 

2 години

3. Виділення та редагування об’єктів. Маніпулювання об’єктами. Інструмент Pick.
Засоби та методи маніпулювання об’єктами. Обертання, викривлення, змінення масштабу та переміщення. Інструмент Pick.
2 години

4. Лінії та інструменти для їх створення: прямі та ламані, криві Бєз’є, використання заготовок, нанесення розмірів, поєднуючі лінії та об’єктна прив’язка.

Групи інструментів для створення ліній, ламаних та кривих. Криві Бєз’є. Їх властивості та особливості побудови. Інструменти для нанесення ліній та об’єктів для креслень.

4 години

5. Кольорові моделі. Палітри. Заливки. Типи заливок. Контури. Властивості контуру.

Використання кольорів в комп’ютерному дизайні. Кольоровий круг. Залежність кольорів на кольоровому крузі. Палітри. Загальні поняття щодо заливок. Однорідна та інтерактивна заливки. Їх настройки. Контур та його властивості. 

4 години

6. Перетворення об’єктів. Об’єднання об’єктів. Створення та використання з’єднаних об’єктів. Робота з групою об’єктів. Дублювання. Клонування. Перетворення в криві. 
Загальні поняття та здобуття навиків роботи  щодо використання груп інструментів і команд для перетворення форм та об’єктів. 

6 години

7. Простий та фігурний текст. Редагування та форматування тексту. Перевірка орфографії. Перетворення тексту. Розміщення тексту на траєкторії. 
Створення простого та фігурного тексту. Форматування текстового контейнеру. Редагування та обтікання тексту. Перетворення тексту з простого в фігурний. Властивості фігурного тексту. Розміщення тексту по траєкторії. 

4 години

8. Інтерактивні інструменти. Огинаючи. Деформації. Приєднуючі вікна.
Приєднуючі вікна. Принцип роботи приєднуючих вікон та основні настройки. Інтерактивні інструменти. Види інтерактивних інструментів. Поняття щодо Огинаючих. Принцип роботи інструменту Інтерактивна огинаюча. Основні засоби щодо поміщення об’єктів в огинаючі. Принцип роботи інструменту Інтерактивна деформація. Види Інтерактивної деформації. Засоби керування інструментом.  

4 години

9. Перетікання. Ореоли. Фігурна обрізка.

Інструмент Інтерактивне перетікання. Принцип роботи та елементи керування інструментом. Ореоли. Види та настройки. Фігурна обрізка. Зміст та контейнер фігурної обрізки. Редагування фігурної  обрізки.  

4 години

10. Лінзи та прозорість.

Загальні поняття щодо Ефекту лінзи. Типи лінз. Інструмент Інтерактивна настройка прозорості. Побудова лінз прозорості. Панель атрибутів. Режими прозорості.

2 години

11. Тривимірні ефекти. Перспектива. Екструзія. Тінь. Керування параметрами.

Тривимірних об’єктів. Принципи побудови створення тривимірних об’єктів. Ефект перспективи. Поняття перспективи. Елементи керування ефектом та етапи побудови перетворення перспективи.  Створення ілюзорно-об’ємних об’єктів за допомогою Інтерактивної тіні. Настройка відкидування тіні. Екструзія. Поняття щодо екструзії та елементи керування ефектом. Побудова базового тіла екструзії. Обертання екструзії. Додавання фасок. Заливка екструзії. Настройка освітлення.

6 години

12. Підсумкове заняття.

Виконання підсумкової роботи.

2 години

3D MAX
1. Введення. Основні поняття щодо тривимірної графіки. Знайомство з програмою. Інтерфейс програми.

Загальні поняття щодо тривимірної графіки. Можливості програм тривимірної графіки. Знайомство з програмою 3D MAX. Запуск та загальний вид програми.

2 години

2. Проекційні координати 3D MAX. Настройка інтерфейсу програми.

Робоче поле програми. Вікна проекцій. Настройка робочого міста. Елементи керування розташування вікон. Елементи навігації вікна проекції.

2 години

3. Стандартні форми (заготовки). Поняття щодо віртуальної скульптури та сцени.

Поняття щодо заготовки. Поняття щодо скульптури. Поняття щодо сцени. Створення базових двомірних фігур. 

2 години

4. Вирівнювання, обертання, змінення масштабу. Виділення та дублювання скульптур.
Маніпулювання заготовками та скульптурами. Основні прийоми маніпулювання. Інструменти маніпулювання.

4 години

5. Матеріали. Редактор матеріалів. Призначення матеріалів. Створення різних типів матеріалів.

Використання заготовок матеріалів. Робота з редактором матеріалів. Використання текстур заготовок.

4 години

6. Поняття щодо модифікатору, як інструменту для створення віртуальної скульптури. Види та призначення модифікаторів. Модифікатори: Bend, Bevel, Lattice.
Модифікатор. Різноманіття модифікаторів. Створення моделей за допомогою модифікаторів. Застосування модифікаторів. Модифікатори «згинання», «скручування» та «грата». 

6 години

7. Модифікатори: Melt, Skew, Slice, Squeeze, Stretch.
Застосування модифікаторів «плавлення», «нахилення», «нарізання», «стискання» та «розтягування». Застосування комбінацій модифікаторів. створення складних форм.

10 години

8. Модифікатори: Taper, Twist, Ripple, Wave. 
Використання модифікаторів «загострення», «скручування», «колихання» та «хвиля».

8 години

9. Довільна деформація FFD. Отримання отворів за допомогою булевих операцій.

Довільна деформація форми об’єкту. Особливості в застосуванні модифікатору. Булеві операції. Застосування булевих операцій. Особливості використання булевих операцій.

6 години

10. Отримання тривимірного об’єкту із двомірної форми. Модифікатори: Extrude, Lathe, Loft.
Отримання тривимірного форми із двомірної. Робота зі сплайнами. Особливості побудови та редагування сплайнових форм. Модифікатори перетворення: «витискання», «обертання» та «виточування».Візуалізація тривимірних форм. 

6 години

11. Розподілені об’єкти. Розподілені об’єкти в реальному житті. Створення розподілених об’єктів.
Створення декілька варіантів об’єктів. Клонування через копіювання. Створення екземплярів об’єктів. Створення масиву. 

4 години

12. Побудова об’єктів у просторі. Лінійні, двомірні та колові масиви. 

Керування масивом. Розмірність масиву. Клонування масивів. 

6 години

13. Моделювання освітлення. Установка камер.  

Джерела світу. Розміщення та настройка джерел світу на сцені. Створення ефектів сонячного світла. Створення камери. Використання декілька камер. Настройка параметрів камер.

2 години

14. Візуалізація сцени. Карти текстур.  

Використання текстур. Застосування різноманітних типів накладення карт матеріалів. Створення ефектів візуалізації. Візуалізація фону.

2 години

15. Створення анімації.  

Створення анімаційних ефектів. Настройка програвача. Перегляд анімації.

2 години

16. Підсумкове заняття.

Виконання підсумкової роботи.

2 години
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Проблема професійного самовизначення і вибору професії, роботи має об'єктивні витоки і підґрунтя. 

Ми вибираємо і нас вибирають. Поєднавши відповідну людину з відповідною її індивідуальним особливостям професією, посадою, одержуємо великий виграш у підвищенні продуктивності і якості праці, скороченні травматизму і профзахворювань, зростанні добробуту, доходу, задоволеності працею і життям.

Перед кожним випускником школи постає проблема: "Ким бути?". І важливо вирішити її правильно, із урахуванням і своїх інтересів і схильностей, і інтересів держави, тобто потреб ринку праці у тих або інших фахівцях. 

Проте у школі не вироблена система профорієнтаційної роботи. Можна сказати, що ця робота зі школярами здійснюється лише побічно, за допомогою вивчення навчальних предметів, що можна розглядати згідно концепції профільної освіти як "різноманітні проби із виявлення в учнів ставлення, інтересів та здібностей до тих або інших видів діяльності, навчальних предметів, освітніх галузей". Проте не секрет, що часто інтереси учня різнопланові: він любить і математику, й історію, охоче займається іноземною мовою, до того ж відвідує який-небудь гурток технічної творчості або спортивну секцію, і успішно зі всім цим справляється. Чимало і таких ситуацій, коли інтереси і схильності взагалі не виявляються. Як бути у такій ситуації? Тут потрібна цілеспрямована системна робота ще на етапі допрофільної підготовки, тобто у базовій школі, яка і повинна допомогти учневі розібратися в собі, виявити свої професійні вподобання, сформувати інтерес до потрібної суспільству професії, допомогти визначитися зі шляхами отримання професійної освіти. 

Програма вивчення курсу «Основи видавничих технологій» спрямована на рішення цієї проблеми. Вона актуальна для сучасної школи чи позашкільного закладу за двома напрямками: по - перше, у зв'язку з переходом до профільної освіти програма може слугувати навчальним посібником для профільних і елективних курсів, по – друге, знайомить учнів з професіями зайнятими у поліграфічній промисловості (професійними видавцями, художниками, дизайнерами) та відповідає потребам по створенню власних друкованих видань, таких як шкільна газета, буклети, рекламні листи і т.п. Особливістю курсу «Основи видавничих технологій» є його практична прикладна спрямованість. Програма  розрахована на гнучке навчання і є не тільки взаємозв'язаною системою учбових знань, але і можливістю видання своєї роботи в шкільній друкарні. Мета даного курсу полягає в тому, щоб сформувати в учнів загальне уявлення про видавничу справу,  познайомити з базовими поняттями видавничого процесу, вимогами до поліграфічних видань. Курс побудований таким чином, що послідовно висвітлюються всі стадії підготовки видання: від задуму до одержання оригіналу-макета.  Зміст курсу припускає роботу з різними джерелами інформації. Курс містить матеріал, якого досить для одержання загального уявлення про предмет і створення друкованої продукції. Програма охоплює всі питання по видавничої справі - від історії друкарства до тенденцій розвитку сучасних видавничих технологій, насичена практичними вправами які пропонується виконати в середовищах текстового процесора WORD і професійної видавничої системи Adobe PageMaker. Учні знайомляться з редактором растрової графіки Adobe Photoshop та редактором векторної графіки CorelDraw. Завдяки методичної обробці матеріалу вона буде корисна не тільки керівникам комп'ютерних гуртків, учителям інформатики у навчальній і позаурочний діяльності, але й всім, хто хоче самостійно вивчити даний курс та грамотно і швидко створювати власні цікаві друковані видання різного виду і призначенню.

Програма курсу розрахована на наступну кількість годин і містить наступні розділи:
· 1 рік навчання - 86 годин (2 години у тиждень) - Сучасні видавничі технології, текстовий процесор WORD, редактор растрової графіки Adobe Photoshop.
· 2 рік навчання- 86 годин (2 години у тиждень) – Сучасні видавничі технології, видавнича система Adobe PageMaker, редактор векторної графіки CorelDraw.

· Учбовий практикум на літні канікули – 24 години.

На кожному занятті учні працюють як у текстовому редакторі WORD, або видавничій системі Adobe PageMaker, так і, обов’язково, у графічних редакторах Adobe Photoshop та CorelDraw.

Завдання викладання курсу - сформувати у майбутнього фахівця:
· соціально-творчу активність та естетичне ставлення до творів мистецтва, створених за допомогою комп’ютерних технологій;

· знання теоретичних основ мистецтва комп’ютерної графіки, особливостей її художньо-образної мови;

· уміння створювати композиції в різних видах комп’ютерної графіки (растрової і векторної);

· уміння використовувати різноманітні засоби, прийоми і способи графічного відтворення художньої форми;

· практичні навички роботи у різних комп’ютерних програмах.

Тематичний план

Перший рік навчання
	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Основні поняття видавничої справи.

Графічний редактор Adobe Photoshop.

	4 години
	2 години
	2 години

	2
	Сучасні видавничі технології.

Відмінність растрової і векторної графіки.
	2 години
	1 година
	1 година

	3
	Види друкованої продукції.

Етапи корекції зображень в Adobe Photoshop.
	6 годин
	2 години
	4 години

	4
	Професії видавничої справи. 

Створення багатошарових зображень в Adobe Photoshop.
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Авторське право. 

Adobe Photoshop: злиття шарів.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Створення видавничої продукції. Техніка виділення областей зображення в Adobe Photoshop.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Макетування. 

Прийоми виділення областей складної форми.


	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Підготовка тексту. 

Робота з колірними і альфа каналами в Adobe Photoshop.
	4 години
	2 години
	2 години

	9
	Підготовка образотворчого матеріалу 

Adobe Photoshop: використання «швидкої маски».
	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	36 годин
	17 годин
	19 годин


	2 півріччя (50 годин)

	Назва теми
	Кількість годин

	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Редагування тексту та коректуру. 

Adobe Photoshop: виділення і зміна кольору на основі каналів.
	2 години
	1 година
	1 година

	2
	Верстка.

Adobe Photoshop: фільтр Liquify
	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Способи виділення тексту.

Ретушування і малювання в Adobe Photoshop.
	6 годин
	2 години
	4 години

	4
	Дизайн.  Основні принципи дизайну.
	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Друк видань. 

Робота з векторними інструментами в Adobe Photoshop.
	2 години
	1 година
	1 година

	6
	Настільно-видавничі технології. Текстовий процесор Microsoft WORD 


	2 години
	1 година
	1 година

	7
	Настройка ТП WORD. Інтерфейс програми. 

Малювання і збереження векторних фігур у Adobe Photoshop.
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Режими роботи програми. Настроювання програми. 

Професійні прийоми роботи в Adobe Photoshop.

	2 години
	1 година
	1 година

	9
	Операції з документами. 

Робота в різних колірних просторах RGB, CMYK, LAB.
	4 години
	2 години
	2 години

	10
	Структура сторінок документа. 

Поканальная корекція кольору.  
	2 години
	1 година
	1 година

	11
	Структура тексту документа.

Використання шарів як відсікаючої маски.
	2 години
	1 година
	1 година

	12
	Ввід та редагування тексту. 


	6 годин
	2 години
	4 години

	13
	Перевірка правопису та літературне редагування. 


	2 години
	1 година
	1 година

	14
	Форматування тексту. 

Використання стилів і шаблонів документів.
	4 години
	2 години
	2 години

	15
	Оформлення списків.


	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	50 годин
	23 години
	25 годин


Другий рік навчання
	1 півріччя (36 годин)

	№
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Таблиці у Word.

Програма CorelDraw: склад, особливості, використання в поліграфії та Internet.


	6 годин
	2 години
	4 години

	2
	Оформлення таблиць у Word. 

Графічні примітиви в CorelDraw. Виділення та перетворення об'єктів. 


	4 години
	2 години
	2 години

	3
	Ілюстрації в ТП Word. 

Навички роботи з об'єктами в CorelDraw. 


	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Редактор формул. 

Навички роботи з об'єктами в CorelDraw.

	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Художнє оформлення тексту – арттекст. Редагування геометричної форми об'єктів у CorelDraw .


	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Практикум. Створення макета рекламного листа. 


	2 години
	
	2 години

	7
	Практикум.  Створення театральної програмки. 


	4 години
	
	4 години

	8
	Практикум. Створення буклету.
	8 годин
	
	8 годин

	Усього:
	36 годин
	10 годин
	26 годин


	2 півріччя (50 годин)

	Назва теми
	Кількість годин

	
	Усього
	Теорія
	Практика

	1
	Настільно-видавничі технології. Видавнича система Adobe PageMaker. Створення та редагування контурів (CorelDraw). 


	4 години
	2 години
	2 години

	2
	Інтерфейс програми Adobe PageMaker. Робота з кольором у CorelDraw.


	6 годин
	2 години
	4 години

	3
	Настроювання програми Adobe PageMaker. Засоби підвищеної точності у CorelDraw.


	4 години
	2 години
	2 години

	4
	Установки окремої публікації. Операції з публікаціями. 


	4 години
	2 години
	2 години

	5
	Об'єкти публікацій.
	4 години
	2 години
	2 години

	6
	Робота з зображеннями. Розробка фірмового стилю.
	4 години
	2 години
	2 години

	7
	Робота з текстом .Розміщення тексту в публікаціях .
	4 години
	2 години
	2 години

	8
	Деякі додаткові можливості PageMaker. 


	6 годин
	2 години
	4 години

	9
	Вбудований текстовий редактор PageMaker .
	4 години
	2 години
	2 години

	10
	Верстка книги. 


	6 годин
	2 години
	4 години

	11
	Порівняльний аналіз текстових редакторів та видавничих систем. 


	4 години
	2 години
	2 години

	Усього:
	50 годин
	22 години
	28 годин


	Учбовий практикум на літні канікули

	Назва теми
	Кількість годин

	
	Практика

	1
	Створення інформаційного листа.
	2 години

	2
	Створення шаблонів фірмових бланків.
	2 години

	3
	Створення брошури.


	4 години

	4
	Створення обкладинки для компакт-диска.
	2 години

	5
	Створення запрошення листівки. 


	2 години

	6
	Створення театральної програмки. 


	2 години

	7
	Створення рекламного листа.


	2 години

	8
	Створення газети.


	8 годин

	Усього:
	24 години


Основний зміст програми  на 1 півріччя (перший рік навчання)
1.  Основні поняття видавничої справи 

Історія та сучасність видавничої справи. Передумови друкарства (штампи, ксилографія, папір). Початок книгодрукування. Історія друкарства. Розвиток процесів друкарства в XVIII-XIX ст. Поліграфічна промисловість у XX столітті.

Практична частина: Графічний редактор Adobe Photoshop. Призначення і застосування курсу програми. Види і формати зображень. Робочий екран редактора. Знайомство з інструментами. Робота з панелями. Призначення пунктів головного меню.

4 години

 2. Сучасні видавничі технології.

 Сучасні методи друку (офсетний друк, високий друк, флексографія, трафаретний друк, тиражування на різографі, друк на лазерному принтері, ксерокопіювання, прямий метод друку). Настільно-видавничі технології. Огляд ПЗ для настільної видавничої системи. Системи вимірювань в сучасній поліграфії. 

Практична частина: Відмінність растрової і векторної графіки. Робота з прихованими інструментами. Використання «гарячих клавіш». Налаштування розміщення палітр. Зміна розмірів полотна. Кадрування, поворот і виправлення нахилених знімків.

2 години

 3. Види друкованої продукції. 

Види видань за знаковою природою інформації. Види видань за обсягом. Види видань з матеріальної конструкції. Види видань за періодичністю. Види неперіодичних видань за характером інформації (вибірково). Види періодичних і триваючих видань.

Практична частина: Використання панелі Navigator. Етапи корекції зображень в Adobe Photoshop. Корекція тонового діапазону. Робота з палітрою Histogram. Колірна корекція. Автоматичні і «ручні» інструменти тонової і колірної корекції. Підвищення насиченості кольорів, зрушення колірного відтінку. Вибіркова заміна кольору. «Чищення» певних кольорів зображення. Підвищення різкості. Використання колірних режимів.

6 години

 4. Професії видавничої справи. Створення багатошарових зображень в Adobe Photoshop.
Навіщо потрібні шари. У чому їх перевага. Управління шарами за допомогою палітри Layers. Способи створення шарів. Параметри шарів. Дублювання і видалення шарів. Блокування і режими змішування шарів. Особливості роботи з багатошаровим зображенням. Переміщення шару між зображеннями. Скріплення і трансформація вмісту шару. 

Практична частина: Спеціальні ефекти для шарів. Створення колажів за допомогою редактора растрової графіки Adobe Photoshop.
4 години

 5. Авторське право. Adobe Photoshop: злиття шарів. Створення  декількох  варіантів дизайну в одному файлі. Обробка фотографій та збереження їх у різних форматах.

Види злиття. Композиції шарів. Види роздільної здатності. Що таке «dpi» і «ppi». Найзручніші способи відкриття файлів. 

Практична частина: Об'єднання шарів у групи Layer Set. Текстові, фонові і корегуючи шари.  Стилі шарів. Створення ефектів тіні, свічення, контуру і інших.

4 години

6. Створення видавничої продукції. Техніка виділення областей зображення в Adobe Photoshop.

Огляд варіантів виділення областей зображення. Інструменти виділення. Управління параметрами інструментів. Додавання, віднімання і пересічення областей виділення. Комбіноване виділення.

Практична частина:  Робота з виділеними областями. Виділення фрагментів зображень різними методами. Збереження виділеної області у якості маски. Корекція виділення у каналі маскування.

4 години

7. Макетування. 

Формат видання. Сторінки видання (поля сторінки,  смуга набору). Структура видання. Художнє оформлення видань (елементи оформлення видання, розміщення ілюстрацій у виданні, поради професіоналів). 

Практична частина:   Adobe Photoshop. Прийоми виділення областей складної форми.  Модифікація області виділення. Розширення, звуження, скруглення. Створення м'яких кордонів зони виділення. Переміщення, масштабування, спотворення виділеної області. Корекція виділеної області. Веб-дизайн

4 години

8. Підготовка тексту. 

Правила набору тексту (загальні правила набору, пробіли, правила переносів, заголовки, оформлення лапок, дужки, знаки пунктуації та символи, тире та дефіси). Програмні пакети для підготовки тексту. Текстові редактори і текстові процесори. Формати текстових файлів. Підготовка тексту за допомогою сканування.

Практична частина: Робота з колірними і альфа каналами в Adobe Photoshop. Загальні відомості про канали. Види каналів.
4 години

9. Підготовка образотворчого матеріалу 

Види комп'ютерної графіки. Види зображень в поліграфії. Формати графічних файлів. Сканування ілюстрацій. 

Практична частина:  Adobe Photoshop. Використання «швидкої маски». Створення виділень за допомогою інструментів малювання. Градієнтна прозорість.

4 години

Основний зміст програми  на 2 півріччя (перший рік навчання)
1. Редагування тексту та коректуру. 

Коректурні знаки. Паралельна коректура, подчітка, вичитування.

Практична частина: Adobe Photoshop. Виділення і зміна кольору на основі каналів. Створення і збереження альфа-каналів. Використання маски шару для якісного монтажу. Створення каналів додаткових кольорів. Робота з «Пантонами»

2 години

2. Верстка. 

Шрифт (основні поняття і терміни, класифікація шрифтів, історія шрифтів, історія кириличних шрифтів, рекомендації щодо застосування шрифтів).

Об'єкти верстки (колонтитули і колонцифри, заголовки, епіграф, цитати, виноски, віршовані тексти). 

Практична частина: Adobe Photoshop. Фільтр Liquify для «схуднення» і інших спеціальних ефектів.
4 години

3. Способи виділення тексту. Ретушування і малювання в Adobe Photoshop.

Видалення непотрібних деталей зображення за допомогою інструменту «штамп». Дизайн текстур. Дублювання зображення на основі стану документа.

Практична частина: Adobe Photoshop. Використання інструментів ретушування для видалення зморшок і дефектів. Робота з фільтрами для видалення дрібних подряпин. Згладжування знімка. Використання декількох вікон для перегляду з різним масштабом.

6 години

 4. Дизайн.  Основні принципи дизайну.

Принцип єдності. Принцип балансу. Принцип контрасту. Робота з кольором. Спуск смуг. Вимоги до зверстаної смуги.

 Практична частина: Adobe Photoshop. Різновиди пензлів. Завантаження додаткових пензлів. Створення власних пензлів. Налаштування «поведінки» пензля.  Задання параметрів пензлю, який динамічно змінюється в процесі малювання.

4 години

5. Друк видань. Робота з векторними інструментами в Adobe Photoshop.
Брошюровочно-палітурні роботи. Принципи роботи інструменту Path. Перевага використання інструмент. Створення виділень за допомогою інструменту. 

Практична частина: Adobe Photoshop. Управління через палітру Path. Злиття, віднімання і комбінування. Перетворення виділення в контур. 

2 години

 6. Настільно-видавничі технології. Текстовий процесор Microsoft WORD 

Опис ТП WORD. Загальна характеристика. Видавничі можливості ТП WORD.

Практична частина: Набор текстів. Знайомство з клавіатурою Робота з клавіатурним тренажером.
2 години

 7. Настройка ТП WORD. Інтерфейс програми. 

 Заголовок вікна. Основне меню. Панелі інструментів. Робоче поле. Смуги прокрутки та рядок стану.

Практична частина: Малювання і збереження векторних фігур у Adobe Photoshop. Перетворення тексту в контур. Векторні шари-маски.

4 години

 8. Режими роботи програми. Настроювання програми. 

 Масштаб відображення документа на екрані. Настройка лінійок. Межі тексту. 

 Відображення  знаків які не печатаються.

Практична частина:  Професійні прийоми роботи в Adobe Photoshop. Автоматизація. Створення і використання запису дій.

2 години

 9. Операції з документами. 

Створення документів. Шаблони і майстра. Збереження документів. Відкриття документів. Друк документів. Відновлення документів. 

Практична частина: Робота в різних колірних просторах RGB, CMYK, LAB. Способи переведення кольорового зображення в чорно-біле у графічному редакторі.

4 години

 10. Структура сторінок документа. 

Колонтитули. Розділи. 

Практична частина: Поканальная корекція кольору.  Використання коректуючих шарів для неруйнівної корекції

2 години

 11. Структура тексту документа. 

Режим структури. Заголовки і покажчики. 

Практична частина:   Використання шарів як відсікаючої маски. Корекція зображень з використанням режимів змішування в Adobe Photoshop.

2 години

12. Ввід та редагування тексту. 

Виділення фрагментів тексту. Операції копіювання та переміщення. Операції заміни. Вставка виносок. Вставка символів. Вставка дати та часу. Автозаміна і авто текст. 

Практична частина: Виконання завдання на використання вивчених функцій текстового процесора.
6 години

13. Перевірка правопису та літературне редагування. 

 Перевірка правопису. Перенесення слів. Тезаурус. 

Практична частина:  Редагування текстів. Виправка помилок.
2 години

 14. Форматування тексту. 

Форматування символів. Форматування абзаців. Стильове форматування. Якщо текст - для верстки. 

Практична частина:  Використання стилів і шаблонів документів.
4 години

 15. Оформлення списків.

Нумеровані та маркіровані списки. 

Практична частина:  Створення документів, які мають списки (нумеровані, маркіровані).
4 години

Основний зміст програми  на 1 півріччя (другий рік навчання)
1. Таблиці у Word. Програма CorelDraw: склад, особливості, використання в поліграфії та Internet.

 Створення та видалення таблиць. Редагування таблиць. Вставка і видалення рядків в таблиці. Вставка та видалення стовпців. Зміна розмірів елементів таблиці. Операції з комірками таблиці. 

Практична частина: Побудова таблиць у Word.  Способи створення графічного зображення в CorelDraw. Налагодження програмного інтерфейсу. 

6 години

 2. Оформлення таблиць у Word. Графічні примітиви в CorelDraw. Виділення та перетворення об'єктів. 

 Колонки. Пов'язані написи.

CorelDraw: Лінії, кола, многокутники.

Практична частина: У програмі Corel DRAW створити композицію із простих об’єктів: прямокутників, квадратів, еліпсів, кола. Обробка контурів об’єктів. 

4 години

 3. Ілюстрації в ТП Word. Навички роботи з об'єктами в CorelDraw. 

Колекція зображень. Зображення з графічних файлів. Зображення з інших документів. Графічні об'єкти ТП Word. Способи розміщення тексту та ілюстрацій в документах Word. 

CorelDraw: Управління масшабом перегляду об'єктів в CorelDraw. Режими перегляду документа. Копіювання об'єктів. Впорядкування розміщення об'єктів. 

Практична частина:  Вставка малюнків у документ текстового редактора. Малювання правильних багатокутників, зірок, спіралей, квіток (CorelDraw). Створення об’єкта за допомогою перетікання. 

4 години

 4. Редактор формул. Навички роботи з об'єктами в CorelDraw.
CorelDraw: Групування об'єктів. З'єднання об'єктів. Логічні операції. 

Практична частина: Створення орнаментальної композиції із простих об’єктів, використовуючи методи копіювання, клонування, групування та об’єднання елементів і використання різних типів заливок.

4 години

 5. Художнє оформлення тексту - арттекст . Редагування геометричної форми об'єктів у CorelDraw .

CorelDraw: Типи об'єктів: графічні примітиви і вільно редаговані об'єкти. Зміна геометрії об'єкта з допомогою інструменту редагування форми. Розподіл об'єктів за допомогою інструменту-ножа. Видалення частини об'єкта з допомогою інструмента-ластика.
Практична частина: Виконання листівки до свята, використовуючи спосіб заповнення об’єктів за допомогою фігурної обрізки.
4 години

 5. Практикум. Створення макета рекламного листа. 

2 години

 6. Практикум.  Створення театральної програмки. 

4 години

 7. Практикум. Створення буклету. 

8 години

 Основний зміст програми  на 2 півріччя (другий рік навчання)
1. Настільно-видавничі технології. Видавнича система Adobe PageMaker. Створення та редагування контурів (CorelDraw). 

Adobe PageMaker: Опис Adobe PageMaker 7.0. Загальна характеристика. 

CorelDraw: Створення об'єктів довільної фори. Вільне малювання і криві Безье. Навички роботи з контурами. 
Практична частина: Настройка контура. Створення та редагування художнього контуру. 

4 години
 2. Інтерфейс програми Adobe PageMaker. Робота з кольором у CorelDraw.

 Adobe PageMaker: Основне меню програми. Панель інструментів. Палітра інструментів. Вимірювальні лінійки. 

CorelDraw: Природа кольору. Кольорові моделі. Прості та складені кольори. Способи фарбування об'єктів. Прозорість об'єкту. 

Практична частина: Створення елементів рекламного блоку. 

6 години
 3. Настроювання програми Adobe PageMaker. Засоби підвищеної точності у CorelDraw.

Adobe PageMaker: Основні настройки програми. 

CorelDraw: Лінійки. Сітки. Направляючі. Точні перетворення об'єктів. Вирівнювання й розподіл об'єктів. 

Практична частина: Створення елементів дизайну.

4 години
 4. Установки окремої публікації. Операції з публікаціями. 

Adobe PageMaker: Створення публікацій. Збереження публікацій. Відкриття існуючих публікацій .Відновлення публікацій. Друк публікацій .Спуск смуг. Робота з макетом публікації. 

Практична частина: Виконання заголовку до газети (стінгазети), створюючи композицію із різних видів фігурних шрифтів.

4 години
 5. Об'єкти публікацій. 

Adobe PageMaker: Допоміжні об'єкти.

Практична частина: Створення етикетки. 

4 години
 6. Робота з зображеннями. Розробка фірмового стилю. 

Adobe PageMaker: Розміщення зображень. Робота з параметрами зображень. 
CorelDraw: Створення логотипів. 

Розробка фірмових бланків. Правила оформлення візиток. 

Практична частина: Створення логотипів. Розробка візитки. 

4 години
 7. Робота з текстом .Розміщення тексту в публікаціях .

Adobe PageMaker: Редагування тексту. Форматування тексту. Стильове форматування.  Спільне розміщення графіки та тексту.

Практична частина:  Виконати ескіз екслібрису за допомогою форматування, редагування тексту, переміщення окремих символів, зміни інтервалів між символами, вирівнювання тексту вздовж кривої тощо.

4 години
 8. Деякі можливості PageMaker. 

Adobe PageMaker: Створення шаблонів. Графічний інструментарій програми. Робота з кольором. Автоматичне створення рамок. Робота з шарами. Робота з фреймами. Робота з масками. Абзацний лінійки. 

 Створення буквиці .Розстановка переносів 

Практична частина:  Виконати ескіз обкладинки підручника (зошита), використовуючи елементи, створені за допомогою інструментів графіки і способу редагування кривих.

6 години
 9. Вбудований текстовий редактор PageMaker .

Adobe PageMaker: Інтерфейс. Особливості роботи у редакторі.

Практична частина: Виконання емблеми на спортивну тематику з введенням у композицію елементів з добавленням перспективи, способом перетікання об’єктів, використовуючи інструмент малювання тіней і надання об’єму простим об’єктам. 

4 години
 10. Верстка книги. 

Adobe PageMaker: Зборка книги. Створення змісту. 

Практична частина: Виконати ілюстрацію до казки, моделюючи композицію способом імпортування зображення кліпартів, створених у векторному форматі.

6 години
 11. Порівняльний аналіз текстових редакторів та видавничих систем. 

Практична частина: CorelDraw: Розробка ескізу сюжетної композиції, виконаної за допомогою імпортування зображення – кліпартів, створених у растровому форматі.

4 години
Учбовий практикум на літні канікули

1. Практикум. Створення інформаційного листа. 

2 години

2. Практикум. Створення шаблонів фірмових бланків. 

2 години

3. Практикум. Створення брошури.

4 години

4. Практикум. Створення обкладинки для компакт-диска. 

2 години

 5. Практикум. Створення запрошення листівки. 

2 години

 6. Практикум. Створення змісту для брошури. 

2 години

7. Практикум. Створення рекламного листа .

2 години

 8. Практикум. Створення газети .

8 години

Рекомендована література

1. Гілельсон П. Г. «Довідник художнього та технічного редактора», М. Книга, 1988 р.

2. Дубіна Н. «Шрифт у оформленні книги і другої печатної продукції» Комп’юАрт, № 6б7, 2003 р.

3. І. В. Маркина  «Основи видавничих технологій», БХВ-Петербург, 2005 р.

4. Л. А. Васильєва «Робимо новини», М.: Аспект Пресс, 2003
5. М. Н. Ким «Технологія створення журналісткого твору», СПб.: Вид-во В. А. Михайлова, 2001
6. В. Ф. Олешко  «Журналистика як творчість», М.: РИП-холдинг, 2003
7. Молочков В. П. «Видавництво на комп’ютері» СПб.:БХВ-Петербург, 2004

ЗМІСТ
	№з/п
	І. Програми курсу інформатики.
	Стр.

	1
	Інформатика та програмування (2 -9 клас)

(Автор: Мороз О. В.)
	4

	2
	 Мова  програмування TURBO PASCAL
 (Автор: Янченко В. М.)
	33

	3
	Інформатика (10-11 клас)
 (Автор: Лагер Т.)
	39

	4
	 Основи  HTML та  JAVASCRIPT
 (Автор: Віслободський Ю. В.)
	49

	5
	Користувач  ПЕОМ
 (Автор: Віслободський Ю. В.)
	59

	6
	Основи  програмування (Pascal, Delphi ) 
(Автор: Віслободський Ю. В.)
	68

	7
	Основи комп’ютерної графіки та дизайну
(Автор: Лагутіна О. Д.)
	77

	8
	Основи видавничих технологій
(Автор: Мороз О. В.)
	88
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