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                       Вступ








     Комп`ютерний гурток - це гурток який створюється в кожній школі при наявності комп`ютерних класів. Тому в даному посібнику викладено мета створення і орієнтовне тематичне планування комп`ютерного гуртка для середніх і старших класів.








     Оволодіння комп`ютерною грамотністю і робота гуртків покликані, по-перше, сприяти розумовому та інтелектуальному розвитку учнів, що є передумовою і запорукою успішного оволодіння комп`ютерною грамотністю у процесі подальшого навчання. По-друге, учні мають оволодіти певними навиками для успішного спілкування з ПЕОМ. По-третє, комп`ютерні вправи повинні сприяти формуванню позитивного ставлення дітей до навчання, опосередкованого комп`ютером, підвищувати в них мотивацію навчання. По-четверте, сприятимуть у виборі майбутньої професії. По-п`яте, створюватиметься і доповнюватиметься шкільна бібліотека програм, створюватимуться програми на замовлення вчителів предметників і шкільних психологів.






































                           II


             ************************


                   *************


                     *********


Гурткова робота в середніх класах


   


                   1. Мета курсу





  МЕТА РОБОТИ ГУРТКА:                                   


засвоїти знання, умiння i навики для успiшного спiлкування з ПЕОМ; 


                                                      


зняти психологiчний бар`єр у дiтей перед комп`ютером, cтворити позитивнi емоцiї пiд час спiлкування з комп`ютером; 


                                                     


закласти основи iнформацiйної культури. 


                                                      


ЗАВДАННЯ КУРСУ:                                       


ознайомити з основами обчислювальної технiки; 





ознайомити з основними галузями застосування обчислювальної технiки;


                                                      


ознайомити з прикладним програмним забезпеченням; 


                                                      


ознайомити з основами алгоритмiзацiї.





     ПРАКТИЧНI НАВИКИ:                                     


навики роботи з пристроями введення-виведення iнформацiї, оволодiти навиками роботи з клавiатурою, а також кiлькома основними операцiями: пiдготовка комп`ютера до роботи та користування дискетами; 


                                                      


навики роботи з прикладними програмами (графiчним i музичним редакторами ), виробити з їх допомогою навики роботи з пристроями введення ("мишкою" i клавiатурою); 





     Метою ознайомлення учнів з графічним та музичним редакторами полягає насамперед у тому, щоб ще раз продемонструвати безмежні можливості комп`ютерної графіки і її використання. Саме редактори (насамперед графічний) допомагають дітям звикнути до комп`ютера, сприймати його як надійного та зручного помічника у своїй діяльності.


2. ОРIЄНТОВНЕ   ТЕМАТИЧНЕ


    ПЛАНУВАННЯ ЗАНЯТТЯ ГУРТКА


                                                           


                                                           


                 ( 1 год. на тиждень)                       


                                                           


Початкове знайомство з комп`ютером, правилами роботи на ньому, правилами поведiнки i роботи в кабiнетi ЕОТ. 


Що може комп`ютер ? Правила поведiнки в комп`ютерному класi. Загальний вигляд i склад комп`ютера. Правила роботи на комп`ютерi. Правила санітарної гiгiєни при роботi на ПЕОМ. Що може робити персональна ЕОМ. Застосування комп`ютера.(4год.).





                                                           


     2. Складовi частини персонального комп`ютера. (13 год.) 


     Загальний вигляд i склад комп`ютера. Основнi складовi обчислювальної системи, їх функцiї i взаємодiя. Пристрої введення iнформацiї. Клавiатура. "Мишка". Правила роботи з клавiатурою. Основнi групи клавiш на клавiатурi. Алфавiтно-цифрова група клавiш. Правила роботи з програмою "Клавiатурний тренажером".


    Практична робота з клавiатурним тренажером.            


     Керуючi клавiшi. Свiтловi iндикатори клавiш. Клавiшi перемикання великих i малих лiтер. Клавiшi перемикання алфавiтiв (латинського, росiйського, українського).Клавiшi перемикання верхнього i нижнього регiстрiв.


    Практична робота з клавiатурним тренажером.


     Цифрова клавiатура. Клавiша вмикання цифрової клавiатури.


     Практична робота з цифровою клавiатурою (калькулятором). 


     Пристрої виведення iнформацiї. Дисплей(монiтор). Правила роботи на комп`ютерi (правила санітарної гiгiєни). Зовнiшнi запам`ятовуючi пристрої ПЕОМ. Дисковод. Правила роботи з дисководом. Гнучкi магнiтнi диски (дискети). Розмiри дискет. Правила користування магнiтними дискетами.


    Практична робота з дискетами. 


     Правила технiки безпеки при роботi на ПЕОМ. Пiдготовка ПЕОМ до роботи. Порядок вмикання i вимикання комп`ютера. 


                                                           


         3. OC MS-DOS. (2год.)


     Завантаження ОС MS-DOS. Файли i каталоги на дисках. ( Iмена файлiв. Каталоги. Імена дисководiв.) Команди ОС MS-DOS. Команда читання каталогу, її можливостi. Команда керування системою ( очищення екрану ).











         4.  Прикладне   програмне   забезпечення.


     Графічний редактор.(8 год.)


     Комп`ютер - художник. Комп`ютерна графiка. Використання комп`ютерної графiки. Способи створення зображень. Графiчний редактор. Команди малювання графiчних примiтивiв при роботi з графiчним редактором. Огляд гр. ред.








     5. Мова програмування Basic. Графічні можливості мови програмування. (8 год.) 





                                                       


     Iсторiя виникнення мови програмування Бейсiк. Завантаження Basic. Практична робота: "Завантаження програми." Поняття програми. Поняття команди (оператора). Запуск готових програм на виконання. Практична робота: "Робота в середовищi програмування. Запуск готових програм на виконання".


     Текстовий i графiчний режими роботи. Областi екрану. Оператори режимiв i кольору(SCREEN, COLOR). Система координат. Побудова i стирання точок (PSET, PRESET).Побудова лiнiй (вiдрiзкiв прямих), прямокутникiв (оператор LINE). Побудова кiл, елiпсiв, дуг (оператор CIRCLE). Оператор зафарбовування областей (оператор PAINT). Практична робота: " Складання програм в графiчному режимi за допомогою графiчних операторiв". 





    6. Виведення тексту на екран комп`ютера (8год.).





     Спiльне виведення тексту i графiки. Шрифти в графічному редакторі.


     Текстовий режим роботи в Бейсіку.


     Мова графiчного виведення. Оператор DRAW. Використання змiнних в операторi DRAW. Практична робота: " Складання i реалiзацiя програм за допомогою оператора DRAW". 





      7. Створення динамічних зображень.(8год.).





     Створення анiмацiй за допомогою графічного редактора. Створення рухомих зображень в графічному редакторі Практична робота в редакторi. Створення рухомих зображень.





     Створення динамiчних зображень в мові програмування. Оператори GET, PUT. Практична робота:" Створення рухомих зображень". Елементи мультиплікації.





    8. Музичні можливості комп`ютера(10год.)





     Музичний редактор. Музичний редактор. Прослухування складених в музичному редакторі мелодій. Введення нот. Система команд музичного редактора.





     Створення звукових ефектів в мові програмування. Режим відтворення звуку. Оператори створення звукових ефектів ( BEEP, SOUND). Виконання музики (оператор PLAY).
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                   *************                    


                     *********                      


Гурткова робота в старших класах


                  ***************                   


                                                    


                                                    


                   1. Мета курсу                    








МЕТА РОБОТИ ГУРТКА:                                                       








засвоїти знання, умiння i навики для успiшного спiлкування з ПЕОМ; 


                                                                          


складання власних дiалогових (контролюючих, моделюючих, i iн.) програм i їх використання в навчальному процесi; 


                                                                          


закласти основи iнформацiйної культури


. 


                                                                          















































 2. ОРIЄНТОВНЕ   ТЕМАТИЧНЕ ПЛАНУВАННЯ ЗАНЯТТЯ ГУРТКА                                       


                                                                          


                                                                          


                                                                          


              1. Діалогові програми(4год.).





     Основнi конструкції мови прогумування Вasic. Типи дипломних робiт. Навчально-контролюючi, iнформацiйнi, моделюючi програми. Вимоги до навчально-контролюючих програм. Математична модель. Комп`ютерна модель. Моделюючi програми. Комп`ютерний журнал. Ілюстративні програми.





                                                       





       2. Створення власних програм ( 8 год.)


                                                              


     Комп`ютерний журнал. Ілюстративні програми. Діалогові програми. Вимоги до програм. Структурне програмування. Математична модель. Комп`ютерна модель. Математичне комп`ютерне моделювання. Моделюючі програми.


     Постановка задачi. Вибiр теми роботи. Написання сценарiю програми. Ведення тексту програми. Редагування, налагодження програм. Здача, захист програм.
























































                              IV


                      ДОДАТОК


 


 


              1.  КОМП`ЮТЕРНА ГРА:                        


     РОЗВАЖАЛЬНА ТА НАВЧАЛЬНА, ЯК                       


              ЕЛЕМЕНТ ЗАНЯТТЯ ГУРТКУ                          


                                                        


                                                        


     1.Комп`ютерна гра - одна з найефективнiших форм проведення комп`ютерних занять з дiтьми молодшого шкiльного вiку у планi досягнення найближчих цiлей навчання, пов`язаних з оволодiнням елементами комп`ютерної грамотностi, i бiльше вiддалених, якi передбачають розвиток та виховання учнiв. 


 


     2.Систематичне використання навчальних комп`ютерних програм i iгор на комп`ютерних заняттях (насамперед для вивчення математики й мови). 


                                                        


     3.Засвоювати за допомогою комп'ютерних iгор рiзноманiтнi математичнi знання, зокрема властивостi геометричних фiгур, формувати просторовi уявлення, вивчати найпростiшi арифметичнi операцiї додавання, вiднiмання, вивчати табличку множення тощо. 





     4.Сприяти формуванню навикiв роботи з клавiатурою за допомогою комп`ютерних iгор. 


                                                       


     5.Використання розважальних i демонстрацiйних комп`ютерних iгор, як завершальний фрагмент кожного уроку, але не як змiст заняття. 


                                                       


     6.Комп`ютерна гра повинна бути епiзодом уроку, причому значною мiрою як винагорода за успiшну роботу. 
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