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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Основний  етап навчання (6 - 9 клас) – знайомить учнів з призначенням обчислювальної техніки та інформаційних систем і процесів. Він спрямований формувати в учнів навички використання інструментів та можливостей комп’ютерних програм. Формувати  знання і уявлення про комп'ютерні технології та способи практичного застосування отриманих знань у різних життєвих ситуаціях. Крім того, він розвиває  пізнавальний інтерес до використання інформаційних та комунікаційних технологій, а також формує дружнє інформаційне середовище для учня.
На засвоєння нових знань, умінь і навичок учням спеціальної  школи потрібно більш тривалий час. Дотримуючись  концентричного принципу побудови програми - одна і та ж тема вивчається протягом декількох років з поступовим нарощуванням відомостей, постійного повторення раніше вивченого матеріалу. 

Навчальний матеріал, що являє собою інформаційний, а не практичний матеріал, доповнюється практичною роботою на клавіатурному тренажері, комп'ютерними іграми, завданнями по набору і форматуванню тексту, створенню графічних фрагментів.

Слід чергувати завдання різної складності, змінювати види навчальної діяльності протягом уроку: усне опитування, тести з вибором відповіді, завдання на пошук помилок, визначення відповідності, самостійні та практичні роботи за комп'ютером. 

На уроках ОКГ в старших класах ведеться мова про грамотне і обережне користування Інтернетом. Грамотність включає в себе і прямий сенс - лист без помилок, нецензурних висловів, та технічні аспекти, наприклад, користування програмами-антивірусами, відвідування перевірених сайтів, конфіденційність особистої інформації (збереження паролів, особистих даних в безпечних місцях).

Не зайвим буває нагадати учням про загальну доступність соціальних мереж. Наприклад, розміщення свого номера телефону або адреси, відвертих фотографій або інтимних зізнань, політичних чи неформально-молодіжних симпатій може створити про них погане враження і навіть призвести до небезпечних ситуацій.
6 клас
(70 годин на рік, 2 години на тиждень)

	№

п/п
	Кіл. год.
	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів
	Спрямованість корекційно розвиткової роботи

	І. ОСНОВИ КОМП'ЮТЕРНОЇ ГРАМОТНОСТІ

	1
	2
	Техніка безпеки при роботі на комп'ютері
Правила поведінки в комп'ютерному класі.

Техніка безпеки при роботі на ПК.

Загальні санітарно-гігієнічні вимоги при роботі за комп'ютером.
	Учень:
· знає правила поведінки в комп'ютерному класі;
· знає правила техніки безпеки при роботі на комп'ютері;
· виконує санітарно-гігієнічні вимоги при роботі за комп'ютером.
	Формувати в учнів оорганізованість, дисциплінованість, самоконтроль в навчальній діяльності, точне виконання вказівок учителя. 
Формувати в учнів навички дотримання Правил техніки безпеки під час роботи з комп'ютером.
Формувати  в учнів розуміння того, що: при сприйманні навколишнього світу та під час спілкування з іншими людьми кожна людина отримує, опрацьовує, зберігає та передає інформацією.
Формувати навички самооцінювання.
Розвивати спостережливість,  увагу, пам’ять, просторове  мислення, пізнавальну активність.

Розвивати логічне та евристичне мислення. 
Формувати  вміння працювати зі схемами: пов’язувати знакові символи з певними поняттями, встановлювати взаємозв’язки між ними.
Корегувати  недоліки вимови і наголосу.

Збагачувати активний та пасивний словник.

Формувати граматичний лад мови.

Розвивати аналізатори (кінестетичний, слуховий, зоровий).
Формувати лексичний запас з інформатики.
Формувати в учнів бажання вчитися, самостійність, зацікавленність до вивчення інформатики.

Формувати в учнів розуміння про  сфери застосування сучасних комп’ютерів та їх можливості.
Формувати  в учнів розуміння призначення обчислювальної техніки та інформаційних систем і процесів.
Розвивати навички критичного мислення.
Формувати вміння слухати один одного,  під час обговорення навчального матеріалу та складання спільного висновку.
Формувати в учнів розуміння того, що:порядок виконання будь-якої роботи визначається планом, спрямованим на досягнення конкретного результату.
Формувати в учнів розуміння того, що з алгоритмами людина зустрічається постійно і вдома, і на роботі, а учні — в школі.
Розвивати алгоритмічне мислення.
Формувати комунікативні здібності.

Формувати вміння виділяти, головне, орієнтуватися в ситуації, вбачати зв'язки і відносини між об'єктами.
Залучати дітей в процес самостійного пошуку.
Розвивати зорово-моторну координацію. 

Розвивати  світогляд.

Формувати вміння класифікувати об’єкти за певною ознакою.

	2
	4
	Інформація та інформаційні процеси
Що таке інформація. Що вивчає наука Інформатика. Що можна робити з інформацією (отримання, опрацювання, передачі, зберігання). Види інформації. Форми  представлення інформації.  Способи перетворення інформації.

Комп'ютерний практикум: «Ігри, ігрові завдання з використанням маніпулятора «миша».
	Учень:
·  знає поняття інформації; 
· знає що вивчає  наука Інформатика;
· розуміє про  способи отримання, опрацювання, передачі, зберігання інформацїї;

· знає види  та форми представлення інформації;

· -   має уявлення про способи перетворення інформації;
	

	3
	2
	Відомості з історії комп'ютера
Винахід комп'ютера. Історія розвитку комп'ютерів. Комп'ютер в житті суспільства.
Комп'ютерний практикум: «Клавіатурний тренажер». Комп'ютерні ігри.
	Учень:

· має уявлення про появу та історію розвитку  обчислювальної техніки;

· знає про сфери застосувань комп’ютерної техніки у сучасному житті.
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	Побудова комп'ютера
Відмінність комп'ютера від людини. Персональний комп’ютер та його складові.
Монітор. Призначення, принцип роботи.

Системний блок. Внутрішні пристрої комп'ютера: процесор, жорсткий диск, пам'ять комп'ютера.

Пристрої введення інформації в пам'ять комп'ютера.
Миша. Управління комп'ютером за допомогою «миші». Ліва, права клавіши миші, коліщатко. Вигляд курсора в залежності від завдання. Операції перетягування, виділення та копіювання за допомогою «миші». 

Клавіатура. Положення рук, прив′язка клавіш до пальців. Групи клавіш: алфавітно-цифрові, спеціальні, функціональні. Поетапне засвоєння буквених клавіш. Великі та прописні букви. Комбінації клавіш Shift+. Цифрові клавіши. Знаки та символы: «+»; «-»;  «=».  Цифро-знаковий ряд клавіш.

Комп'ютерний практикум: «Клавіатурний тренажер». Комп'ютерні ігри з використанням «миші», конструктори, тренажери.
	Учень:

· розуміє відмінність комп’ютера від людини;
· знає призначення та функції основних складових апаратної частини комп’ютера; 
· має уявлення про внутрішні пристрої ПК;

· знає основні поняття і терміни;
· вміє користуватися клавіатурою комп’ютера та маніпулятором «миша»;
· вміє користуватися знайомими алфавітно-цифровими та керуючими клавішами; 
· переміщує об’єкт та повертає його на місце;

· виконує прості тренувальні завдання на  клавіатурному тренажері;


	

	5
	2
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	Управління комп’ютером
Приклади послідовності дій в житті. Алгоритм - послідовність дій для виконання певного завдання. 

Команди і виконавці. Команди управління виконавцем. 
Операційна система.
Відомості про операційну систему Windows. Робочий стіл. Об'єкти  Робочого столу (Мій комп’ютер,  Панель завдань).  Налаштування  Робочого столу, дати і часу.  

Як виглядають вікна Windows. Діалогові вікна. Керування вікнами. Комп’ютерне меню та його типи. Кнопка Пуск – головне меню комп’ютера. Керування комп’ютером за допомогою меню. 

Папки та файли.
Знайомство з папками і файлами. Стандартні дії з файлами і папками: (створення, збереження, відкриття, видалення, копіювання, перейменування). 
Комп’ютерний практикум: . Налаштування Робочого столу. Налаштування дати і часу.  

Створення особистої папки, стандартні дії з папками і файлами. «Клавіатурний тренажер».
	Учень:

· розуміє , що порядок виконання будь-якої роботи визначається планом; 

· розуміє,  що таке алгоритм;
· розуміє,  що команда – це речення, яке спонукає до дії, а виконавцем називають людину, тварину або машину, які розуміють та точно виконують данні їм команди;
· знає  про операційну систему Windows,  про об’єкти «Робочого столу»; 

· розуміє поняття «Робочий стіл»; 
· знає:  призначення Панелі завдань; призначення кнопки «Пуск»;

· знає про комп’ютерне меню та його типи; про Головне меню;

· знає поняття комп’ютерне вікно та типи вікон;

· вміє: керувати комп’ютерними вікнами, реагувати на діалогові вікна;

· розуміє як керувати комп’ютером за допомогою меню;

· знає про файли та папки;

· вміє виконувати стандартні дії з файлами та папками.
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	Обслуговування комп'ютера

Довідка Windows. Призначення, властивостивості. Приклади використання Довідки.

Кошик. Призначення, властивості. Як користуватись Кошиком.
	Учень:

· знає: призначення Довідки, Кошика;

· вміє: користуватися Довідкою, Кошиком;
	

	7
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	Комп’ютерні програми-ігри, тренажери  - практика управління комп'ютером

Комп’ютерні ігри (навчальні, логічні, розвиваючі, ігри на кмітливість, на орієнтування на площині екрану), тренажери.



	Учень:

· розуміє правила і прийоми гри;

· розуміє і приймає умови гри;
· усвідомлює ігрові цілі;
· вміє користуватися меню гри..
	

	ІІ. ПРИКЛАДНІ ПРОГРАМИ
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4

8
	Програмне забезпечення
Що таке комп’ютерна програма. Види програм. Елементи вікна програм.  Огляд деяких встановлених на комп'ютері програм. Відкриття програм.
Стандартні програми. Знайомство з стандартними програмами. Блокнот, Калькулятор. Загальна характеристика. Призначення, можливості, вікно програми, меню програми. 

Графічний редактор. 
Уявлення про комп'ютерну графіку і малювання на комп'ютері. Поняття Графічного редактора. Програма для малювання TuxPaint. Елементи вікна програми (меню, панель інструментів, палітра). Створення зображень в графічному редакторі TuxPaint.

Графічний редактор Paint, призначення та основні функції програми. 

Завантаження програми Paint. Елементи вікна графічного редактора Paint (назва файлу, панель інструментів, рядок меню, палітра, стрічки прокрутки). Інструменти для створення зображень (олівець, пензлик, пряма і крива лінії, еліпс, прямокутник, багатокутник, ластик). Інструменти для розмальовування малюнка. Відміна внесених змін. Збереження, копіювання малюнка. 
Комп'ютерний практикум: завдання  з використанням стандартних програм «Калькулятор, Блокнот». Створення текстів. «Клавіатурний тренажер», комп'ютерні ігри. Робота в графічному редакторі Paint на підтримку матеріалу, що вивчається.
	Учень:

· знає про комп’ютерні програми, види програм;
· знає назви елементів вікна стандартних програм;
·  вміє  запускати програми на виконання; 

· виконує стандартні дії з вікнами програм; 
· знає призначення програм Калькулятор, Блокнот;

· знає назви та призначення певних кнопок, потрібних для роботи з вивченими програмами;

· вміє  робити прості обчислення у програмі Калькулятор;
· вміє набирати  слова, речення,  прості тексти в програмі Блокнот за зразком.

Учень:
· знає про призначення та основні функції графічного редактора;
· вміє використовувати інструменти графічного редактора для створення малюнку;

· вміє завантажувати графічний редактор; 
· наводить приклади використання графічного редактора для навчальної діяльності;
розуміє правила роботи з малюнками в середовищі графічного редактора;
	Формувати в учнів розуміння про програмні засоби загального та спеціального призначення.  
Розвивати вміння порівнювати та співставляти на прикладі інструментів двох графічних редакторів.
Розвивати  дослідницькі вміння, уяву та творчість учнів.

Формувати розуміння правил роботи з комп’ютерними програмами. 

Розвивати дрібну моторику (клавіатурні тренажери, розвиваючі ігри).    
Розвивати творчу направленість в діяльності учнів: від вміння виконувати поставленні завдання за зразком,  інструкцією до варіативного виконання завдань, самостійного прийняття рішень, прагнення до самостійності у виконанні завдань. 
Формувати навички використання особистого досвіду дитини. 

Вчити  шукати позитивне в будь-якому результаті.
Підвищувати адаптивні можливості учнів, їх соціальне орієнтування за рахунок додатково набутих навичок і вмінь.
Корегувати недоліки мислення, мовлення, пам'яті, уваги, сприйняття.

Формувати  світогляд та стиль життя сучасної людини.

	9
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	Офісні програми

Призначення та основні функції текстових редакторів. Поняття про текст, технологія обробки текстової інформації.
Текстовий редактор Microsoft Word..
Призначення , основні можливості програми Microsoft Word. Завантаження  програми Word. Елементи вікна текстового редактора ( назва документу,  строка меню, панель інструментів, панель форматування). Кнопки згорнути, закрити. Крсор, текстове поле, лінійки, стрічки прокрутки. Набір тексту. Віділення фрагментів тексту. Виправлення помилок. Шрифт. Розмір шрифта. 4 кнопки для вирівнювання тексту: по лівому краю; по правому краю; по центру; по ширині сторінки. Кнопки для віділення тексту жирним, курсивним шрифтом. Кнопка для підкреслення виділеного фрагменту текста. Зміна кольору шрифта. Збереження документу.
Комп'ютерний практикум: робота в текстовому редакторі Word на підтримку матеріалу, що вивчається.
	Учень:
· знає  призначення та основні функції текстового редактора;
· розуміє  основні дії з текстом, які можна виконувати за допомогою текстового редактора;
· наводить приклади використання текстового редактора та для навчальної діяльності
· вміє: завантажувати текстовий редактор; створювати текстовий файл; 
· знає основні елементи вікна текстового редактора;
· вміє працювати з фрагментами тексту; обирати й використовувати потрібний шрифт, змінювати розмір, накреслення та колір символів;
·  вміє зберігати текст в текстовому редакторі.
	Формувати уявлення про переваги опрацювання текстів сучасними електронними пристроями над паперовими засобами.
Розвивати  полісенсорне сприймання.

Формувати в учнів навички усвідомленого використання інструментів та можливостей 

графічного та текстового редакторів.

Розвивати пізнавальний інтерес до використання інформаційних та комунікаційних технологій.
Формувати  знання і уявлення про комп'ютерні технології та способи їх практичного застосування.

	ІІІ. ОСНОВИ ІНФОРМАЦІЙНОЇ БЕЗПЕКИ КОМП'ЮТЕРА

	10
	1
	Персональні дані користувача. Настроювання доступу до персональних даних користувача.
	Учень:
· розуміє, що таке персональні дані користувача і чому вони мають бути захищені;
	

	ІV. МЕРЕЖА ІНТЕРНЕТ

	11
	4
	Загальні уявлення про комп'ютерні мережі. Види комп'ютерних мереж.  Ігри (по мережі).

Навіщо потрібен Інтернет.  Інтернет – історія створення. Правила безпеки в мережі Інтернет.


	Учень: 

· має уявлення про комп’ютерні мережі і світову мережу Інтернет;
· розуміє можливості використання глобальної мережі Інтернет; 
· має уявлення про історію створення Інтернет;

	Розвивати пізнавальний інтерес щодо оволодіння способами і прийомами пошуку інформації в мережі Інтернет та Інтернет-спілкуванні.
Формувати розуміння важливості дотримання правил безпеки в користуванні мережею Інтернет.

	V. ПОВТОРЕННЯ І КОНТРОЛЬ

	12
	4
	Повторення вивченого.  Контрольне тестування. Контрольний практикум.
	
	

	13
	2
	Резерв. 
	
	

	Основні навчальні досягнення на кінець року.
На кінець року учень:

знає: 
· правила поведінки в комп'ютерному класі; правила техніки безпеки при роботі на комп'ютері;
·  поняття інформації, що вивчає  наука Інформатика;
· види  та форми представлення інформації;
· про появу та історію розвитку  обчислювальної техніки, сфери застосування комп’ютерної техніки у сучасному житті;
· призначення та функції основних складових апаратної частини комп’ютера;
·  що порядок виконання будь-якої роботи визначається планом; 
· про операційну систему Windows, об’єкти «Робочого столу», призначення кнопки «Пуск»;
· про комп’ютерне меню та його типи; про Головне меню;
· поняття комп’ютерне вікно та типи вікон;
·  про файли та папки

· призначення Довідки, Кошика;

·  про комп’ютерні програми, види програм;
· призначення програм Калькулятор, Блокнот; 
· про призначення та основні функції Графічного редактора, основні елементи вікна Графічного редактора;
·  призначення та основні функції текстового редактора, основні елементи вікна Текстового редактора;
·  що таке персональні дані користувача і чому вони мають бути захищені;
· про комп’ютерні мережі і світову мережу Інтернет;
·  основні правила безпеки в користуванні мережею Інтернет.
· основні поняття і терміни;
вміє:

· -     включати і виключати комп′ютер;
· користуватися клавіатурою комп’ютера та маніпулятором «миша»;
· виконувати прості тренувальні завдання на  клавіатурному тренажері;

· користуватися меню гри.
· керувати комп’ютерними вікнами, реагувати на діалогові вікна; 

· керувати комп’ютером за допомогою меню;

· налаштувати «Робочий стіл», «дату» і «час»; 

· працювати з файлами та папками;
·  користуватися Довідкою, Кошиком;
· робити прості обчислення у програмі Калькулятор;
· набирати  слова, речення,  прості тексти в програмі Блокнот за зразком.

· завантажувати Графічний редактор, створювати малюнки, використовувати інструменти графічного редактора, зберігати малюнок;
· завантажувати текстовий редактор Word, створювати  текстовий файл, працювати з інструментами текстового редактора, зберігати текст;
· використовувати отримані знання в практичній діяльності.


7 клас
(70 годин на рік, 2 години на тиждень)

	№

п/п
	Кільк. годин
	Зміст навчального матеріалу
	Навчальні досягнення учнів
	Спрямованість корекційно розвиткової роботи

	І. ОСНОВИ КОМП'ЮТЕРНОЇ ГРАМОТНОСТІ

	1
	2
	Техніка безпеки при роботі на комп'ютері
Праила поведінки в комп'ютерному класі. Техніка безпеки при роботі на ПК. Загальні санітарно-гігієнічні вимоги при роботі за комп'ютером.
	· Учень:
· знає правила поведінки в комп'ютерному класі, правила техніки безпеки при роботі на комп'ютері;
· виконує санітарно-гігієнічні вимоги при роботі за комп'ютером.
	Формувати в учнів організованость, дисциплінованость, самоконтроль в навчальній діяльності, точне виконання вказівок учителя. 
Формувати в учнів навички дотримання Правил техніки безпеки під час роботи з комп'ютером.

Формувати  в учнів розуміння того, що: при сприйманні навколишнього світу та під час спілкування з іншими людьми кожна людина отримує, опрацьовує, зберігає та передає інформацією.

Формувати навички самооцінювання.
Розвивати спостережливість,  увагу, пам’ять, просторове  мислення, пізнавальну активність.

Розвивати логічне та евристичне мислення. 
Формувати  вміння порівнювати, працювати зі схемами, пов’язувати знакові символи з певними поняттями, встановлювати взаємозв’язки між ними.

Корегувати  недоліки вимови і наголосу.

Збагачувати активний та пасивний словник.

Формувати граматичний лад мови.

Розвивати аналізатори (кінестетичний, слуховий, зоровий).
Формувати лексичний запас з інформатики.
Формувати бажання вчитися, самостійність, інтерес до вивчення інформатики.
Формувати в учнів розуміння про  сфери застосування сучасних комп’ютерів та їх можливості.
Розвивати  світогляд.

Розвивати пізнавальний інтерес.
Формувати вміння класифікувати об’єкти за певною ознакою.

Формувати в учнів розуміння призначення обчислювальної техніки та інформаційних систем і процесів.
Розвивати навички критичного мислення.
Формувати в учнів розуміння того, що:порядок виконання будь-якої роботи визначається планом, спрямованим на досягнення конкретного результату.
Формувати в учнів розуміння того, що: алгоритм – це послідовність команд для виконання певного завдання.
Розвивати алгоритмічне мислення.
Формувати вміння моделювати об’єкти і процеси, збирати, зберігати, перетворювати інформацію.

Розвивати вміння керувати об’єктами і процесами. 
Розвивати дослідницькі вміння, уяву та творчість учнів.

	2
	6
	Інформація та інформаційні процеси
Людина і інформація.  Використання інформації в різних галузях людської діяльності. Основні інформаційні процеси та пристрої для їх підтримки. 

Носії  інформації. Приклади інформаційних носіїв: від стародавнього світу до наших днів. Властивості інформації. Кодування - як зміна форми представлення інформації. Як комп'ютер сприймає інформацію. Двійковий код. Особливості двійкової форми представлення інформації
Одиниці виміру інформації. Біти і байти.
Компьютерный практикум:

«Клавиатурный тренажер».

Логічні комп'ютерні ігри, що підтримують матеріал який вивчається.
	Учень:
· знає про використання інформації в різних галузях людської діяльності; 

· знає властивості інформації;

· знає основні  інформаційні  процеси:  пошук, отримання, зберігання,  передавання, використання, опрацювання, захист;

· знає про зміну форми представлення інформації;
· наводить приклади різних носіїв інформації;
· розуміє як комп’ютер сприймає інформацію;

· розуміє, що таке двійковий код та двійкова форма  представлення інформації;

· знає одиниці виміру  інформації;

• 
	

	3
	2
	Відомості з історії комп'ютера

Відмінність комп'ютера від людини.  Комп'ютери різних поколінь. Що вміють сучасні комп'ютери.
Комп'ютерний практикум: «Клавіатурний тренажер». Комп'ютерні ігри. Робота в стандартних програмах.
	Учень:
- має уявлення про комп’ютери

різних поколінь;
- знає про можливості сучасних комп’ютерів;

- розуміє відмінність комп’ютера від людини;
	

	4
	8
	Побудова комп'ютера
Внутрішні пристрої ПК.

Процесор. Основні функції процесора.

Внутрішня пам'ять. Призначення  та властивості внутрішньої пам'яті. Оперативна та довготривала пам'ять комп'ютера.

Зовнішня пам'ять. Пристрої на основі flesh-пам'яті. Дисководи. СD  та  DVD диски.

Периферійні пристрої ПК. Які пристрої називають периферійними.

Сканер – призначення. Демонстрація роботи.

Принтер – призначення, види принтерів.  Друк малюнка та невеликого тексту.

Клавіатура. Положення рук, прив′язка клавіш до пальців. Розташування клавіш на клавіатурі. Групи клавіш. Букви, знаки, символи цифри. 

Комп'ютерний практикум: «Клавіатурний тренажер». Завдання  з використанням стандартних програм. Створення текстів. Друк малюнка та невеликого тексту.
	Учень:
· знайомиться з внутрішніми пристроями ПК;
·  називає основні функції процесора;
· розуміє призначення та властивості внутрішньої пам’яті;

·  знає типи пам’яті комп’ютера;
· знає,  що таке дисководи, СD  та  DVD диски ;

· розуміє призначення пристроїв на основі flesh-пам'яті;
· вміє класифікувати пристрої в залежності від мети користування;
· знає призначення периферійних пристроїв комп’ютера Принтера та Сканера;
· вміє використовувати Принтер та Сканер;
· продовжує знайомитись з групами клавіш на клавіатурі; 
· удосконалює навички роботи на клавіатурі;
	

	5
	2

4
	Управління комп'ютером

Алгоритм. Приклади алгоритмів. Складання та виконання алгоритмів. 
Операційна система Windows
Призначення і основні функції. Організація даних в операційній системі Windows. 
Поняття файл та папка. Ім'я файлу, іконка файлу. Шлях до файлу. Розміщення файлів і папок в Windows. Стандартні дії з файлами і папками (копіювання, видалення, відновлення, перейменування файлів і папок).
Комп'ютерний практикум: завдання  з використанням стандартних програм Створення текстів. Створення текстів та малюнків. «Клавіатурний тренажер». Комп'ютерні ігри, що підтримують матеріал який вивчається.
	Учень:

· знає про алгоритм, призначення алгоритмів;

· вміє скласти алгоритм для виконання певного завдання;

· знає  призначення і основні функції операційної системи Windows;
· розуміє організацію даних в ОС;
· розуміє імена і іконки файлів, шлях до файлу;
· розуміє розміщення файлів і папок в Windows;
· знає поняття файл, папка;
· вміє знаходити потрібні файли, папки;
· вміє копіювати, перейменовувати, вилучати файли та папки;
	

	6
	2
	Обслуговування комп'ютера.

Провідник – диспетчер файлів. Пошук файлів і папок через Провідник.

Програма Дефрагментація дисків - прискорення роботи комп'ютера. Як виконати дефрагментацію дисків.
	Учень:

· знає призначення програми Провідник;

· вміє користуватися  Провідником для пошуку файлів і папок;
· знає призначення програми Дефрагментація дисків.
	

	ІІ. ПРИКЛАДНІ ПРОГРАМИ

	7
	3
	Програмне забезпечення
Дані і програми. Комп'ютерні програми. Історичні відомості про розробку програм. 

Програми для прослуховування музики і перегляду фільмів Знайомство з програмою Windows Media Player. Настроювання звуку і відео, створення списку відтворення.
Комп'ютерний практикум: завдання  з використанням стандартних програм. Програвання музичних файлів, перегляд мультфільмів і фільмів.
	Учень:

· знає, що таке комп’ютерна програма;

· має уявлення про розробку програм;

· знає призначення та принцип роботи програми Windows Media Player; 

· вміє  запускати програму на виконання; 

· вміє настроювати параметри звуку і відео в програмі Windows Media Player;
	Формувати в учнів розуміння про програмні засоби загального та спеціального призначення.  
Формувати в учнів навички усвідомленого використання інструментів та можливостей 

комп’ютерних програм.
Формувати розуміння правил роботи з комп’ютерними програмами. 
Розвивати дрібну моторику (клавіатурні тренажери, розвиваючі ігри).    

Розвивати творчу направленість в діяльності учнів: від вміння виконувати поставленні завдання за зразком,  інструкцією до варіативного виконання завдань, самостійного прийняття рішень, прагнення до самостійності у виконанні завдань. 
Залучати дітей в процес самостійного пошуку.
Формувати навички використання особистого досвіду дитини. 

Вчити  шукати позитивне в будь-якому результаті.
Корегувати недоліки мислення, мовлення, пам'яті, уваги, сприйняття.

Формувати вміння виділяти, головне, орієнтуватися в ситуації, вбачати зв'язки і відносини між об'єктами.

	8
	2
6


	Типові завдання обробки графічної інформації. Види графічних редакторів (растові, векторні). Різниця між зображенням створеним в растовому і векторному редакторі. Формати графічних файлів.
Графічний редактор Paint
Запуск програми Paint. Панель інструментів. Інструменти  для креслення і малювання. Інструменти для редагування малюнка. Контур намальованої фігури.  Палітра. Налаштування палітри. Створення кольорового малюнка. Збереження в файлі створеного малюнка. Відкриття збереженого малюнка та його редагування. Переміщення по малюнку великого розміру. Зменшення малюнка. Робота з фрагментами малюнка. Зміна розміру та нахилу намальваних фігур. Копіювання малюнків пряме, або з розворотом. Написи всередені малюнка. Вибір кольору, шрифта, вибір розміру шрифта. Малювання за зразком. Малювання на вільну тему. Перегляд і друк малюнка.   
Комп'ютерний практикум:
Робота в графічному редакторі  Paint на підтримку матеріалу, що вивчається.
	Учень:
· знає про типові завдання обробки графічної інформації;
· розуміє правила роботи в середовищі графічного редактора;
· знає про види графічних редакторів; 
· розуміє різницю між зображеннями створених в растовому і векторному графічному редакторі;
· розпізнає графічні файли;
· знає правила виконання дій з фрагментами малюнка: виділення, пе​реміщення, копіювання, деформація;
· вміє за допомогою графічного редактора створювати малюнки;
· вміє редагувати малюнок і його фрагменти;
· вміє створювати напис і вставляти його в малюнок.
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	Офісні програми
Документи паперові й електронні. Етапи роботи з текстовим документом (створення, редагування та форматування тексту).
Текстовий редактор Microsoft Word
Запуск програми Word. Редагування тексту в Word. Робота з деформованим текстом. Вкладка «Головна». Контекстне меню. Робота з фрагментами тексту (вирізати, копіювати, вставити). Форматування абзацу та шрифту.

Вкладка Вставка. Оформлення заголовку текста. WordArt – одна з функцій текстового редактора Word. Застосування різних варіантів оформлення заголовку текста, буквіца на початку текста. Оформлення тексту картинками. Збірник зображень  ClipArt. Додавання малюнка створеного в Paint. 

Малювання в Word. Панель малювання. Зміна розміру малюнка. Фігури (геометричні фігури, лінії, фігурні стрілки, зірки та стрічки). Збереження документу в файлі.  Перегляд і друк  документу.

Комп'ютерний практикум:
Робота в текстовому редакторі Word, створення текстових документів,  робота з деформованим текстом, робота з текстом і малюнком.
	Учень:
· розуміє різницю між паперовим й електронним  документом;
· знає етапи роботи з текстовим документом;

· вміє запускати програму Word;
· вміє форматувати шрифт та абзац;
· має уявлення про контекстне меню;
· розуміє призначення кнопок на панелі форматування;
· вміє оформлювати заголовок;

· вміє додавати графічні об’єкти у текст, змінювати розмір графічних об’єктів;
· розуміє графічні можливості програми Word; 
· розуміє призначення кнопок панелі Малювання;
· знає, де знайти об’єкти малювання та автофігури;
· вміє малювати за допомогою наведеного набору фігур та автофігур;
· має уявлення про параметри ліній, змінює параметри та колір ліній;
· вміє зберегти, переглянути  та надрукувати текстовий документ.
	Формувати уявлення про переваги опрацювання текстів сучасними електронними пристроями над паперовими засобами.
Розвивати полісенсорне сприймання.
Формувати  знання і уявлення про комп'ютерні технології та способи їх практичного застосування.

Корегувати недоліки мислення, мовлення, пам'яті, уваги, сприйняття.
Формувати вміння виділяти, головне, орієнтуватися в ситуації, вбачати зв'язки і відносини між об'єктами.
Розвивати пізнавальний інтерес в учнів, щодо створення та використання у процесі навчання комп’ютерних публікацій та презентацій.
Формувати навички застосування отриманих знань у різних життєвих ситуаціях.
Розвивати пізнавальний інтерес до використання інформаційних та комунікаційних технологій.
Формувати  знання і уявлення про комп'ютерні технології та способи їх практичного застосування.
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	Що таке мультимедіа. Мультимедійні програми. Комп'ютерні презентації. Можливості програми PowerPoint.
Програма PowerPoint 

Запуск програми PowerPoint. Вікно програми.  Слайди в PowerPoint. Створення слайдів. Макети слайдів (титульний слайд, заголовок, об’єкт). Вибір макету слайда. Введення тексту в слайд. Форматування тексту.

Вкладка Головна. Робота з фігурами. Експрес стилі для фігур. Створення малюнка з декількох фігур.

Вкладка Вставка. Картинки, розташування по темам. Пошук і вставка малюнка з колекції ClipArt.

Вкладка Дизайн слайда. Шаблони презентацій. Планування презентації. Створення слайдів (комбінуваня картинки і тексту). Перегляд слайдів. Збереження презентації.
Комп'ютерний практикум:
Робота в програмі PowerPoint 

створення слайдів.
	Учень: 

· має уявлення про мультимедійні програми; 
· знає  поняття комп'ютерної презентації; 
· знає основне призначення програми PowerPoint.;

· наводить приклади застосування комп'ютерних презентацій;

· розуміє  правила створення, перегляду та збереження комп'ютерної презентації; 
· вміє створювати найпростіші комп'ютерні презентації, що складаються із текстових слайдів та слайдів з малюнками;
· вміє зберігати і преглядати слайди

	

	ІІІ. ОСНОВИ ІНФОРМАЦІЙНОЇ БЕЗПЕКИ КОМП'ЮТЕРА
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	Правила безпеки розумних користувачів  Інтернету.
	Учень: 

· знає основні правила безпеки в користуванні мережею Інтернет.
	Формувати розуміння важливості дотримання правил безпеки в користуванні мережею Інтернет.

	ІV. МЕРЕЖА ІНТЕРНЕТ
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	Глобальна комп'ютерна мережа Інтернет.
Запуск програми –браузера. Способи пошуку інформації в Інтернет. Пошукові системи. Пошукова система Яндекс.
Електронна пошта.
Історія виникнення електронної пошти. Електронна пошта як засіб зв’язку. Як створити свою електронну скриньку на yandex.ua. Адреса електронної пошти. Створення, відправлення, прийняття листів. Правила електронного листування. Спам. 

	Учень:
· знає способи пошуку інформації в Інтернеті;
· вміє запускати програму-браузер; 
· розуміє як користуватися пошуковою системою Яндекс;
· знає про електронну пошту, електронні адреси, можливості використання поштових програм;
· знає правила електронного листування;
· вміє створити  власну поштову скриньку на поштовому сервері;
· вміє створювати,  відправляти, приймати електронні листи;
· розуміє, що таке спам і як від нього вберегтися.
	Розвивати пізнавальний інтерес, щодо оволодіння засобами і прийомами пошуку інформації в мережі Інтернет та Інтернет-спілкуванні.
Підвищувати адаптивні можливості учнів, їх соціальне орієнтування за рахунок додатково набутих навичок і вмінь.
Формувати  світогляд та стиль життя сучасної людини.



	V. ПОВТОРЕННЯ І КОНТРОЛЬ
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	Комп’ютерні програми-ігри, тренажери  - практика управління комп'ютером
Комп’ютерні ігри (навчальні, логічні, розвиваючі, ігри на кмітливість, на орієнтування на площині екрану), тренажери.
	Учень:

· розуміє правила і прийоми гри;

· усвідомлює ігрові цілі;
· вміє користуватися меню гри;
· вміє орієнтуватись на площині екрану;
	Формувати вміння слухати один одного під час обговорення навчального матеріалу та складання спільного висновку.

Розвивати зорово-моторну координацію.

	14
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	Повторення вивченого.  Контрольне тестування. Контрольний практикум.
	
	

	15
	2
	Резерв.
	
	

	Основні навчальні досягнення на кінець року.
На кінець року учень:

знає: 
· правила поведінки в комп'ютерному класі,  правила техніки безпеки при роботі на комп'ютері;
· про використання інформації в різних галузях людської діяльності; 

· основні  інформаційні  процеси та властивості інформації;

· одиниці виміру  інформації;
· про можливості сучасних комп’ютерів;
· про типи пам’яті комп’ютера;

· що таке дисководи, СD  та  DVD диски;

· призначення периферійних пристроїв комп’ютера Принтера та Сканера;
·  про алгоритм, призначення алгоритмів;
·  призначення і основні функції операційної системи Windows;
· поняття файл, папка;
· призначення програми Провідник; програми Дефрагментація дисків;
· що таке комп’ютерна програма;

· призначення та принцип роботи програми Windows Media Player; 

· основні операції щодо створення та редагування зображень за допомогою графічного редактора; 
· про види графічних редакторів; розпізнає графічні файли;
· етапи роботи з текстовим документом;
·  поняття комп'ютерної презентації, основне призначення програми PowerPoint;
· знає основні правила безпеки в користуванні мережею Інтернет.

· як користуватися пошуковою системою Яндекс;
· основні поняття і терміни електронної пошти, правила електронного листування;
· що таке спам і як від нього вберегтися.
вміє:
· використовувати  правила техніки безпеки при роботі на комп'ютері;
· наводити приклади різних носіїв інформаці;
· класифікувати пристрої в залежності від мети користування;
·  використовувати Принтер та Сканер;
· усвідомлено співвідносити дії управління із зображенням на екрані; 
· скласти алгоритм для виконання певного завдання;
· виконувати стандартні дії з файлами і папками;
· користуватися  Провідником для пошуку файлів і папок;
·  користуватися програмою Windows Media Player; 
· за допомогою вивчених можливостей графічного редактора Paint, створювати і редагувати  малюнок і його фрагменти; 
· розпізнавати графічні файли; зберегти, переглянути  та надрукувати малюнок;
· за допомогою вивчених можливостей програми Microsoft Word створювати, редагувати і форматувати текстові документи;

· використовувати  графічні можливості програми Word; зберегти, переглянути  та надрукувати текстовий документ

· створювати найпростіші комп'ютерні презентації в програмі PowerPoint; зберігати і преглядати слайди;

·  запускати програму-браузер;
· створити  власну поштову скриньку;
· підготувати,  відправляти, отримувати електронні листи; 

· використовувати отримані знання в практичній діяльності.


