Програма факультативного курсу «Комп’ютер – мій друг та помічник» 1 - 4 класи                Лавренюк І.В., вчитель методист, вища категорія, гімназія №6, м. Запоріжжя

Розділ 1. Програми пропедевтичного курсу інформатики для початкової школи
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Програма факультативного курсу  «Комп’ютер – мій друг та помічник» 1 - 4 класи.
Лавренюк І.В., вчитель методист, вища категорія, гімназія №6, м. Запоріжжя 

Пояснювальна записка

Курс „Комп’ютер – мій друг та помічник” є пропедевтичним для учнів початкової ланки, та викладається з другого семестру 1 класу.
Основна мета впровадження курсу „Комп’ютер – мій друг та помічник” - сформувати уміння і навички рішення задач в різних областях застосування комп’ютера, закласти основи застосування комп’ютера при вивченні основ наук та професійного використання. 

Мета I рівня (1-2 клас) курсу інформатики в початковій школі - виконуючи завдання в ігровій формі сформувати у учнів поняття про інформацію, навчити завантажувати необхідні програми, оволодіти „мишею”, познайомитись з клавіатурою, навчитись створювати малюнки на комп’ютері, а також вводити та редагувати текст.
Мета II рівня (3-4 клас) – це навчити учнів вчитись самостійно, сформувати навички початкової роботи з операційною системою вміння вирішувати завдання, розвиваючи логічне мислення та творчі здібності.
Програма курсу «Комп’ютер – мій друг та помічник» розрахована на 3,5 роки навчання (в першому класі заняття з інформатики починаються з другого семестру) і включає наступні розділи:

· Комп'ютер як засіб роботи з інформацією.
· Інформація й інформаційні процеси.

· Робота з програмами, які мають розвиваючий напрямок.
· Клавіатурний тренажер.
· Графічний редактор.
· Текстовий процесор.
· Створення презентацій.

· Основи алгоритмізації.
Програмне забезпечення.

Курс „Комп'ютер - мій друг і помічник” створений на основі наявного програмного забезпечення: 
· пакети розвиваючих навчальних програм "Сходинки до інформатики",
· "Алгоритмика", 

· "Вундеркінд", 
· "Комп'ютер й дитинство", 
· "Казка про Емелю", "Емеля та клавіші",
· "Школа Ниндзя", 
· клавіатурні тренажери (Tpteach, PkLesson, Babytype, Stamina та інші),
· текстові й графічні редактори, 
· логічні ігри.

При його вивченні у 1-4 класах учні оволодівають основними навичками роботи з комп’ютером, знайомляться з його можливостями та складовими, призначенням операційній системи; отримають навички володіння „мишею” та клавіатурою, отримають уяви про призначення пристроїв комп’ютера та їх застосування, розвивають навички логічного та алгоритмічного стилю мислення, формують просторові уяви. Шляхом роботи з навчальними програмами одержують комп’ютерну підтримку знань та навичок, набутих на інших уроках, навчаються використовувати комп’ютер для введення та редагування текстів і малювання, вчаться створювати власні презентації, знайомляться з поняттям алгоритму, основними алгоритмічними структурами та навчаються складати алгоритми різних дій, розвивають свої творчі здібності.
Основний навчальний матеріал повинен бути засвоєний учнями на уроці. Це досягається застосуванням різноманітних форм навчальної діяльності: виклад нового матеріалу в процесі бесіди, виконання практичних завдань, використання ігрових форм, створення проблемних ситуацій, організація самостійної роботи учнів з комп'ютером, широке використання педагогічних програмних засобів. Більша частина часу на уроці повинна бути присвячена закріпленню нового матеріалу та відпрацьовуванню необхідних навичок.

У кожному розділі курсу виділений основний матеріал, що дозволяє зосередити увагу на глибокому й міцному його засвоєнні. У процесі викладання курсу головна увага приділяється придбанню навичок роботи в користувальницькому режимі, формуванню алгоритмічної й інформаційної культури учнів. Рішення основних навчально-виховних завдань на уроках досягається об'єднанням різноманітних форм і методів навчання. Велике значення приділяється індивідуальній роботі учнів на ПЭВМ, ціль якої: активізація пізнавальної діяльності при засвоєнні основних понять курсу, повторення й закріплення теоретичного матеріалу, використання знань у процесі вивчення основ наук.

Вивчення цього курсу в початковій школі служитиме утворенню та вихованню гармонічно розвитої особистості, яка здатна вирішувати проблеми науково-технічного прогресу, зокрема, утворенню інформаційної культури. Використання комп'ютера на уроках дозволяє перетворити курс у захоплюючу гру. Гра на уроках у молодшій школі сприяє розвитку творчої особистості.
1 клас
(II семестр, 1 година на тиждень. Всього 17 годин)

Зміст навчального матеріалу

Тема 1.  Основні складові частини і можливості комп’ютера  (4 години)
Правила з охорони життєдіяльності та правила поведінки і роботи в комп’ютерному класі. Робота з маніпулятором „миша”. Поняття меню та курсору, клавіші керування курсором. Основні складові частини і можливості комп’ютера, призначення пристроїв.
Після вивчення теми учні повинні:
1) мати уяви про:

· види діяльності, в яких застосовуються комп’ютери;

· про поняття курсору та меню;

· призначення одного та двох клацань лівою кнопкою миші;

· призначення клавіші Enter;

2) знати:

· вимоги з ОЖД і правила поведінки у комп'ютерному класі;

· назви основних пристроїв комп’ютера;

· призначення складових частин комп’ютера;

· що таке „піктограма”;

3) вміти:

· вмикати та вимикати комп’ютер;

· правильно поводитися на робочому місці (за комп'ютером);

· розрізняти і називати основні складові комп'ютера;

· користатися маніпулятором «миша»;

· користуватися меню за допомогою «миші» і клавіатури.
Тема 2.  Робота з мишею та клавіатурою  (4 години)
Формування та закріплення навичок керування мишею, перетягування об’єктів – застосування принципу Drag and Drop, здобуття навичок роботи з клавіатурою, пошук та запуск потрібних програм.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення лівої та правої кнопки „миші”;

· призначення клавіш керування курсором;

2) вміти:

· перетягувати фрагменти малюнків;

· усвідомлено користатися маніпулятором «миша»;

· користуватися меню за допомогою «миші» і клавіатури.

Тема 3. Застосування ІКТ в навчальній діяльності (4 години)
Застосування сучасних комп’ютерів для рішення прикладних задач, які сприяють полегшенню вивчення інших предметів.
Формування навичок логічного мислення та просторової уяви, поняття цілого та його частини. Оволодіння клавішами керування курсором. Відпрацьовування навичок усного рахунку. Тренування геометричної уяви, розвиток логічного мислення, тренування зорової й слухової пам'яті. 
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення розвиваючих програм ;

· призначення клавіш керування курсором, 

· знати основні логічні поняття: «судження», «міркування», «логічний зв'язок», «заперечення», «істина», «неправда», «невизначеність»;

2) вміти:

· аналізувати, перевіряти правильність висновку;

· логічно мислити;

· знаходити предмети по заданих ознаках.
Тема 4. Малювання на комп’ютері 
 (4 годин+1 година - резерв)
Формування навичок роботи з найпростішим графічним редактором „Азбука-раскраска”: вибір та створення власного кольору, розмалювання дрібних фрагментів, робота з ластиком. Створення власних малюнків.
1) знати:

· призначення меню;

· як відновити малюнок та завантажити його;

· як змінити колір;

2) вміти:

· маніпулювати мишею;

· користуватися меню та ластиком;

· вибирати колір та змішувати фарби;

· змінювати зафарбування малюнка.
Структура та теми курсу для 1 класу
	№ уроку
	Тема
	Кіл. годин
	Програмне

забезпечення

	Тема 1.  Основні складові частини і можливості комп’ютера 
(4 години)

	1.
	Правила з охорони життєдіяльності та правила поведінки та роботи в комп’ютерному класі. Робота з маніпулятором „миша”.
	1
	„Сказка про Емелю”, mouse.exe

	2-4.
	Поняття меню та курсору, клавіші керування курсором. Основні складові частини і можливості комп’ютера, призначення пристроїв.
	3
	„Сходинки до інформатики”

	Тема 2.  Робота з мишею та клавіатурою (4 години)

	5.
	Навички маніпулювання лівою та правою кнопками миші.
	1
	„Сходинки...”:
Мильні бульки,

Стрільці по яблуках

	6.
	Здобуття навичок роботи з клавіатурою. Введення великих літер.
	1
	„Сходинки...”:

Клавіатура,
Кіт-риболов.

	7-8.
	Формування навичок перетягування об’єктів та логічного мислення („Збери картинку”).
	2
	„Сходинки...”:

Лісова галявина;
Kiddy 1, 2, 3

	Тема 3.  Застосування ІКТ в навчальній діяльності
(4 години)

	9.
	Лічення в межах 10. Формування навичок логічного мислення.
	1
	Kiddy 1

	10.
	Лічення в межах 10. Пряме та зворотне лічення.
	1
	FARCO

	11.
	Лічення в межах 20. Пряме та зворотне лічення.
	1
	HOMAN

	12.
	Поняття про ціле та його частку.
	1
	C&C “DOM”

	Тема 4.  Малювання на комп’ютері
(4 години+1 година - резерв)

	13-15.
	„Абетка для розмалювання”
	3
	ABC („Вундеркінд”)

	16.
	Перші малюнки.
	1
	Kiddy 1

	17
	Резерв.
	1
	


2 клас

(1 година на тиждень. Всього 34 години)

Зміст навчального матеріалу

Тема 1.  Поняття інформації. Інформаційні процеси (3 години)
Правила з охорони життєдіяльності та правила поведінки та роботи в комп’ютерному класі.
Поняття інформації. Як людина сприймає та передає інформацію. Де і як людина використовує інформацію. Інформаційні процеси: одержання, збереження, обробка, передавання та використання інформації. Відпрацювання навичок роботи з маніпулятором „миша”. Використання комп’ютеру при вивченні інших предметів.
Примітка: повторення та закріплення вмінь та навичок, здобутих в процесі вивчення курсу в 1-му класі, а саме, вміння вільно користуватися мишею.
1) знати:

· вимоги з ОЖД і правила поведінки у комп'ютерному класі;

· поняття інформації;

· як людина сприймає та передає інформацію;

· що можна робити та де зберігати інформацію;

2) вміти:

· розповісти вимоги з ОЖД і правила поведінки у комп'ютерному класі;
· відрізняти інформацію від шуму;

· відрізняти істинну та хибну інформацію;

· застосовувати знання, придбанні при вивченні інших предметів.
Тема 2. Основні логічні поняття
 (12 годин +1 година - резерв)
Знайомство з основними поняттями науки „логіка”. За допомогою застосування пакетів прикладних програм продовжити формування логічного мислення, навичок швидкого рахунку, прийняття рішень та тренуванню пам’яті. Формування основ алгоритмічного мислення та початкових навичок мислення високого рівня, тобто, учні вчаться аналізувати, порівняти, виділяти головне, робити висновки, складати план послідовності дій.

Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· знати основні логічні поняття: «судження», «міркування», «логічний зв'язок», «заперечення», «істина», «неправда», «невизначеність», 

· поняття цілого та його частки;

· поняття таблиці;

2) вміти:

· скласти план послідовності дій;

· порівнювати предмети за східними та різними ознаками;
· ставити у відповідність елементам однієї множини елементи іншої множини;

· застосовувати знання, придбанні при вивченні інших предметів.
Тема 3.  Вивчаємо клавіатуру (6 годин)
Знайомство із клавіатурою. Переключення регістрів. Відпрацьовування техніки удару, вірна постановка рук. Уведення заголовних букв і розділових знаків, поняття верхнього регістра. Відпрацювання навичок роботи обома рукам, введення великих букв та виправлення помилок.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· розташування клавіш;

· призначення клавіш „пропуск”, Shift та Caps Lock;

· призначення клавіш Delete та Back Space;

· призначення клавіші Enter;

2) вміти:

· вміти працювати з меню;

· вірно натискувати клавіші;

· працювати обома руками;

· печатати 35 – 45 знаків за хвилину;
· вводити текст за час відповідно зразку;

· виправляти помилки.
Тема 4.  Робота з  текстом (10 годин+2 години резерв)
Призначення та використовування текстового редактору. Завантаження редактору. Введення великих букв та виправлення помилок. Введення, редагування та форматування тексту. Виділення, копіювання, перенос та вирізання фрагменту тексту. Введення тексту за зразком за відведений час, а також введення власних творів. 
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення текстового редактору;

· призначення меню текстового редактору;

· що таке символ, слово, рядок;

· розташування клавіш;

· призначення клавіш Shift, Caps Lock, Delete та Back Space, Enter;

· призначення комбінації клавіш Ctrl+Z;
2) вміти:

· завантажити текстовий редактор;

· працювати з меню програм;

· вводити текст за час відповідно зразку;

· виправляти помилки;

· вводити великі літери й розділові знаки;
· задавати абзац;

· виділяти, вирізати і копіювати в буфер та вставляти з буфера фрагмент тексту;

· змінювати шрифт та його вигляд;
· відкрити та зберегти файл.
Структура та теми курсу для 2 класу
	№ уроку
	Тема
	Кіл. годин
	Програмне

забезпечення

	I семестр (16 годин)
Тема 1.  Поняття інформації. Інформаційні процеси (3 години)

	1.
	Правила з ОЖД. Як людина сприймає та передає інформацію.
	1
	mouse.exe

	2-3.
	Інформаційні процеси: одержання, збереження, обробка, передавання та використання інформації. Вивчаємо рідну мову.
	2
	Незнайка на місту,

Незвичайний поїзд,

Кубики зі складами

	Тема 2.  Основні логічні поняття (12 годин+1 година - резерв)

	4-5.
	Розвиток логічного мислення та початки створення алгоритмів
	2
	„Достань банан” (Kiddy 3)
Ханойська вежа

	6.
	Розвиток просторової уяви, орієнтуємося на місцевості.
	1
	„Розгорни серветки”,
„Дорога до школи”
(„Сходинки...”)

	7-8.
	Розвиток просторової уяви, робота з клавішами керування курсором.
	2
	„Пентамино”

(NINJA)

	9-11.
	Програми для тренування пам’яті.
	3
	„Вундеркінд”: 
BRAIN, Kiddy 3

	12-13.
	Програми для тренування пам’яті та швидкості реакції.
	2
	„Огонь по порядку”

„Тир Памяти” (NINJA)

	14-15.
	Програми розвиваючого напрямку.
	2
	„Куди податись вояку”, „Математичний космодром”, („Сходинки...”)

	16.
	Резерв.
	1
	

	II семестр 
Тема 3.  Вивчаємо клавіатуру (6 годин)

	17-18.
	Правила з ОЖД. Розташування клавіш на середньому, верхньому та нижньому рядках.
	2
	Клавіатурний тренажер

TPTEACH

	19-20.
	Введення символів за часом.
	2
	TPTEACH
Babytype

	21-22.
	Введення тексту за часом.
	2
	PkLesson

	Тема 4.  Робота з  текстом (10 годин+2 години - резерв)

	23-24.
	Введення слів та розвиток логічного мислення. Правила введення тексту.
	1
	Слово в лабіринті („Сх-ки..”) PkLesson

	25.
	Великі літери та розділові знаки. Редагування тексту.
	1
	«Емеля и клавиши»

	26-27.
	Отримання навичок введення тексту. Введення тексту за часом.
	2
	«Емеля и клавиши»

	28-29.
	Текстовий редактор „Блокнот”: введення, редагування, заміна та форматування тексту.
	2
	Notepad

	30.
	Робота з фрагментами тексту: виділення, копіювання та вирізання.
	1
	

	31-32.
	Виконування творчих завдань.
	2
	Notepad

	33-34.
	Резерв.
	2
	


3 клас

(1 година на тиждень. Всього 34 години)

Зміст навчального матеріалу

Тема 1.  Основи операційної системи Windows (7 годин)

Правила з ОЖД. Склад операційної системи: Hardware і Software та їх складові. Призначення процесора та пам’яті. Поняття та призначення операційній системи. Операційна система Windows. Кнопка “Пуск”. Головне меню. Робочій стіл. Основні операції з вікнами. Призначення ярликів. Створення папок та ярликів. Відкриття та збереження файлів. Програма “Калькулятор”.
Після вивчення теми учні повинні:

1) повинні мати уявлення про:

· склад операційної системи;
· призначення операційній системи;
· операційну систему Windows;
2) знати:

· призначення кнопки „Пуск”;

· призначення папок та ярликів;

· основні елементи вікна;

· основні операції, які можна виконувати з вікнами;

· призначення програми „Калькулятор”;

3) вміти:

· виконувати основні операції з вікнами: відкрити, закрити, згорнути, розгорнути, змінити розміри, перемістити по екрану;

· створювати папки та ярлики;

· відкривати та зберігати файли;

· обчислювати значення арифметичних виразів за допомогою програми „Калькулятор”.
Тема 2.  Графічний редактор Paint  (8 годин+1 година - резерв)
Графічні редактори та їх призначення. Графічний редактор Paint. Панель інструментів. Палітра. Колір фігури і колір фону. Графічні примітиви. Масштаб. Клавіатура. Основні клавіші. Вставка підпису та малюнка.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення графічного редактору;

· призначення панелі інструментів;

· призначення комбінації клавіш Ctrl+Z та Ctrl+Y;

2) вміти:

· завантажити графічний редактор;

· вибрати необхідний режим;

· встановити колір фігури і колір фону;
· створювати малюнки на основі графічних примітивів;

· користуватися масштабом та сіткою;

· користуватися внутрішнім меню режимів;

· вибирати та змінювати палітру;

· копіювати та вставляти фрагменти малюнків;

· вставляти підпис та малюнок з файлу;

· відкрити та зберегти файл.
Тема 3.  Текстовий процесор MS Word  (14 годин)

Елементи вікна редактора Word. Введення та редагування тексту. Поняття абзацу. Форматування тексту та абзацу. Виділення та вирівнювання абзаців. Встановлення кольору та розміру шрифту. Створення списків. Об’єкти WordArt. Вставка малюнків в текстовий документ. Створення малюнків в текстовому редакторі. Використання таблиць у текстових документах. Збереження текстових документів.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення та функції текстового процесору;

· призначення панелі інструментів;

· як відкривати та зберігати текст;
2) вміти:

· завантажити текстового процесору;

· вводити, редагувати та форматувати текст;

· копіювати, вставляти та вилучати фрагменти текстів;

· вставляти малюнок в файл;

· створювати малюнки та вставляти об’єкти WordArt;

· створювати таблиці у текстових документах;
· відкрити та зберегти файл.

Тема 4.  Основи алгоритмів  (2 години+2 години - резерв)
Виконуючи завдання програми Time (пакет програм „Вундеркінд”) учні отримають навики алгоритмічного мислення, вчаться проводити порівняння та аналізувати, знаходити однакове, розташовувати годинники в порядку зростання зазначеного на них часу (елементи сортування), складати час.
Учні повинні вміти: 
проводити порівняння і визначати однаковий час, уміти складати час, визначати більш і менше, розташовувати годинники в порядку зростання часу від 00:00 до 23:59 (сортування).
Структура та теми курсу для 3 класу
	№ уроку
	Тема
	Кіл. годин
	Програмне

забезпечення

	I семестр (16 годин)
Тема 1.  Основи операційної системи Windows (7 годин) 

	1.
	Правила з ОЖД. Hardware і Software.
	1
	

	2.
	Призначення процесора та пам’яті.
	1
	„Сходинки…”

	3-4.
	Призначення операційній системи. Робочій стіл. Робота з вікнами.
	2
	ОС Windows

	5-6.
	Призначення ярликів. Створення папок та ярликів. Відкриття та збереження файлів.
	2
	ОС Windows

	7.
	Програма „Калькулятор”.
	
	„Калькулятор”

	Тема 2.  Графічний редактор Paint  (9 годин+1 година - резерв)

	8.
	Графічні редактори та їх призначення. Графічний редактор Paint.
	1
	Paint

	9-10.
	Панель інструментів. Палітра. Колір фігури і колір фону. „Олівець” та „ластик”.
	2
	

	11-12.
	Створення малюнків на основі графічних примітивів. Масштаб. Сітка.
	2
	

	13-14.
	Копіювання та вставляння фрагментів, підписи та малюнків.
	2
	

	15.
	Виконання індивідуальних творчих завдань.
	1
	

	16.
	Резерв.
	1
	

	II семестр (18 годин)
Тема 3.  Текстовий процесор MS Word (14 годин) 

	17-18.
	Правила з ОЖД. Призначення та можливості текстового процесора Word. Введення та редагування тексту.
	2
	MS Word

	19-20.
	Поняття абзацу. Форматування тексту та абзацу. Виділення та вирівнювання абзаців.
	2
	

	21.
	Робота з фрагментами тексту: виділення, копіювання та вирізання.
	1
	

	22.
	Встановлення кольору та розміру шрифту. Створення списків.
	1
	

	23-24.
	Об’єкти WordArt. Вставка малюнків в текстовий документ.
	2
	

	25-26.
	Створення малюнків в текстовому редакторі.
	2
	

	27-28.
	Використання таблиць у текстових документах.
	2
	

	29-30.
	Виконування творчих завдань.
	2
	

	Тема 4.  Основи алгоритмів  (2 години+2 години - резерв)

	31-32.
	Вивчаємо годинники: елементи алгоритмізації та сортування.
	2
	TIME (“Nikita)

	33-34.
	Резерв.
	2
	


4 клас

(1 година на тиждень. Всього 34 години)

Зміст навчального матеріалу

Тема 1.  Клавіатурний тренажер  (6 годин)
Правила з ОЖД. Закріплення навичок, отриманих в попередніх класах. Відпрацьовування техніки удару, вірна постановка рук. Відпрацювання навичок роботи обома рукам.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення клавіатурних тренажерів;

· розташування клавіш;

· призначення клавіш „пропуск”, Shift та Caps Lock;

2) вміти:

· працювати обома руками;

· печатати 50 – 60 знаків за хвилину;
· вводити текст за час відповідно зразку.
Тема 2.  Створення комп’ютерних презентацій (8 годин+2 години - резерв)

Комп’ютерні презентації та їх призначення. Програма Power Point та її можливості. Створення малюнків за допомогою вбудованого графічного редактора та його основі створення ефектів анімації. Шаблони та структура слайдів. Додавання слайду. Додавання звукових ефектів. Створення власних презентацій.
Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· призначення комп’ютерних   презентацій;

· поняття слайду;

· що таке розмітка й оформлення слайду;

2) вміти:

· створювати малюнки;

· вибирати та додавати ефекти анімації;

· вибирати шаблон слайду та його розмічати;

· додавати звукові ефекти;

· вставляти малюнки і тексти на слайд.

Тема 3.  Основи алгоритмів  (16 годин+2 години - резерв)

Поняття алгоритму. Виконавець алгоритму. Алгоритми навколо нас. Типи алгоритмів. Засоби запису алгоритмів. Лінійні алгоритми. Алгоритми розгалуження та цикли. Створення алгоритмів для конкретного виконавця.

Після вивчення теми учні повинні:

1) знати:

· поняття алгоритму;
· види алгоритмів;
· поняття виконавця;

· що таке система команд виконавця;
2) вміти:

· складати лінійний, з розгалуженням, циклічний алгоритми;

· визначати тип алгоритм, необхідний для рішення даної задачі ;

· розробляти та виконувати алгоритми в покроковому та в програмному режимах.

Структура та теми курсу для 4 класу
	№ уроку
	Тема
	Кіл. годин
	Програмне

забезпечення

	I семестр (16 годин)
Тема 1.  Клавіатурний тренажер  (6 годин) 

	1.
	Правила з ОЖД. Hardware і Software.
	1
	

	2.
	Призначення процесора та пам’яті.
	1
	„Сходинки…”

	3-4.
	Призначення операційній системи. Робочій стіл. Робота з вікнами.
	2
	ОС Windows

	5-6.
	Призначення ярликів. Створення папок та ярликів. Відкриття та збереження файлів.
	2
	ОС Windows

	Тема 2.  Створення комп’ютерних презентацій
 (8 годин+2 години - резерв)

	7.
	Комп’ютерні презентації та їх призначення. Програма Power Point та її можливості.
	1
	Power Point

	8-9.
	Панель інструментів вбудованого графічного редактора. Створення малюнку. Застосування ефектів анімації. Додавання звуків.
	2
	

	10-11.
	Заповнення шаблону презентації, додавання власного тексту та малюнків.
	2
	

	12-14.
	Виконання індивідуальних творчих завдань.
	2
	

	15-16.
	Резерв.
	2
	

	II семестр (18 годин)
Тема 3.  Основи алгоритмів
 (16 годин+2 години - резерв)

	17-18.
	Правила з ОЖД. Поняття алгоритму. Алгоритми навколо нас. Виконавець алгоритму. Система команд алгоритму.
	2
	„Алгоритмика” – „Перевозчик”

	19-22.
	Типи алгоритмів. Засоби запису алгоритмів. Лінійні алгоритми. Виконавці: „Раздвоитель”, „Удвоитель”, „Кузнечик”.
	4
	„Алгоритмика”;
„Сходинки до інформатики”:

„Навантажувач”

	21-22.
	Поняття блок-схем. Графічний засіб запису алгоритмів.
	2
	MS Word

	23-25.
	Циклічні алгоритми. Цикли „Повторити”. Лічильник циклу.
	2
	„Алгоритмика”: „Кузнечик”; „Сходинки до інформатики”:
Виконавець „Садівник”

	26-28.
	Поняття умови. Цикл „Поки”. Умови зупинки циклу. Вкладені цикли.
	3
	„Сходинки до інформатики”:

Виконавець „Кенгуру”

	29-32.
	Алгоритми розгалуження. Розгалуження „в житті”. Вибір предмету за указаною ознакою.
	4
	„Алгоритмика”:

„Весовщик”

	33-34.
	Резерв.
	2
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