Методист МИКОЛАЇВСЬКОГО НАУКОВО-МЕТОДИЧНОГО ЦЕНТРУ  МИХАЙЛОВСЬКА Н.В.

Комп’ютерна підтримка курсу

«Сходинки до інформатики».  2 клас.
2  клас

35 год. (1 година на тиждень) 

	Зміст навчального матеріалу
	Державні вимоги до рівня загальноосвітньої підготовки учнів
	Комп’ютерна підтримка

	
	
	за підручником Г.В.Ломаковської, Й.Я.Ривкінда,… 
	за підручником М.М.Корнієнко, І.Т.Зарецької, …

	 Комп’ютери та їх застосування.  (3 год.)

Сучасні комп’ютери та їх застосування. Правила поведінки і безпеки життєдіяльності (БЖ) в комп'ютерному класі.

	Учень (учениця):

має уявлення про сфери застосування сучасних комп’ютерів;

розуміє призначення комп'ютера;

наводить приклади використання сучасних комп’ютерів в різних сферах діяльності  людини;

називає пристрої, що використовуються для обчислення, опрацювання текстів, зображень, передавання повідомлень;

знає правила поведінки і БЖ при роботі з комп’ютером;

дотримується правил поведінки і БЖ при роботі з комп’ютером
	1) Сходинки до інформатики. 
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 2 клас
Комплекс навчально-розвивальних ігрових програм для 2 класу.
· Як поводитись за комп’ютером.

· Як використовують комп’ютер.

2) Комп'ютерна азбука 
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 (1клас)  
· Правила техніки безпеки.
· Можливості комп’ютера.
· Диво-машина.
3) Скарбниця знань. (2 клас)
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Демонстрація.

Комп’ютер може.
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Знайди відмінності. Тренування

	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.
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[image: image29.png]1. Lo Take iHhopmaTuka. Ak noBo-
AUTUCA Y KOMN'IOTEPHOMY Knaci

2. lllo Bmie komn'toTep

3. Sk Komn'loTepy AONOMOralTh
Y Cy4acHOMY XuUTTi





	Основні складові  комп’ютера. Початкові навички роботи з комп’ютером. (9 год.) 

Складові комп’ютера (системний блок, пристрої введення (миша, клавіатура), пристрої виведення (монітор, принтер)).

Підготовка комп’ютера до роботи. Коректне завершення роботи з комп’ютером. Поняття про програму. Робочий стіл. Запуск програми на виконання з Робочого стола. Вікно програми. Завершення роботи з програмою. 

Миша. 

Наведення вказівника, вибір об’єктів, переміщення об’єктів, подвійне клацання.

Робота з програмами на розвиток логічного мислення та відпрацювання навичок роботи з мишею.

Клавіатура.

Клавіатура комп’ютера. Призначення основних клавіш. 


	називає складові комп’ютера (системний блок, монітор, клавіатура та миша, принтер);

розуміє призначення основних складових комп‘ютера;

має уявлення про програму, Робочий стіл, значки;

знає порядок вмикання та вимикання комп’ютера;

уміє вмикати комп’ютер;

уміє коректно завершувати роботу з комп’ютером; 

уміє вказувати вказівником на об’єкти, які знаходяться на Робочому столі або у вікні виконання програми;

володіє навичками вибирати об’єкти одинарним клацанням лівої кнопки миші; 
володіє навичками перетягувати об’єктів за допомогою миші;

володіє навичками подвійного клацання лівої кнопки миші; 

використовує значки  на Робочому столі для запуску програм; 

уміє коректно завершувати роботу з програмою;

розрізняє різні групи клавіш клавіатури комп’ютера та їх призначення ; 

уміє використовувати клавіатуру для введення окремих символів  та слів кирилицею та латиницею  у середовищі клавіатурного тренажера.
	1) Сходинки до інформатики. 
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Комплекс навчально-розвивальних ігрових програм для 2 класу.

· Стрільці по яблуках.

· Лісова галявина.

· Мильні бульки.
· Кіт-риболов.

· Слово в лабіринті.
2) Комп'ютерна азбука
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 (1клас)

· Складові комп’ютера.
· Комп’ютерна миша.
· Клавіатура.

· Системний блок.

· Робочий стіл.

· Вікна програм.

3) GCompris  
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· 
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Вивчення комп’ютера
- Вправи з клавіатурою

- Ігри для розвитку рухів мишею

· 
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 Дослідження
4) 
[image: image11.png]


 RapidTyping (україномовний клавіатурний тренажер)
5) 
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 (володіння мишею)
6) Скарбниця знань. (2 клас) 
[image: image13.png]



	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.
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[image: image30.png]4. 3 yoro cknagaeTbcs Komn'totep
5. LLlo Take nporpama
6. Ak nigrotyBatu komn'totep
A0 po6oTn
7. lWo Take PoGouni cTin komn'toTepa

8. Ak npaytoBaTh 3 06'eKTaMu
PoGoyoro ctona

9. ins yoro noTpibHa knaBiaTypa

10. Ak BBOAWUTM TEKCT 3 KNaBiaTypu

11. 3Haniomumocs 3 KnasiaTyp-
HUM TPeHaxepom

12. Ak npautoBaTy 3 NporpaMamMu Ha
PO3BUTOK JTIOTiYHOTO MUCTIEHHS





	Поняття про повідомлення, інформацію  та інформаційні процеси. (5 год.)  

Поняття про повідомлення. Сприйняття людиною повідомлень. Інформація. Інформаційні процеси: отримання,  зберігання, опрацювання  і передавання повідомлень.

Різні пристрої, що використовуються для роботи з повідомленнями.

Короткі історичні відомості (від абака до нетбука).

Робота з розвиваючими програмами.


	має уявлення про повідомлення  та інформацію;

має уявлення про використання повідомлень людиною;

розуміє за допомогою яких органів чуттів людина сприймає повідомлення; 

має уявлення про призначення різних пристроїв, що використовуються людиною  для роботи з повідомленнями  (телефон,  диктофон, факс, плеєр, калькулятор, фотокамера, ігрові приставки, GPS та ін.); 

орієнтується, які пристрої призначені для реалізації яких інформаційних процесів 

орієнтується як можна працювати з повідомленнями;

називає інформаційні процеси (отримання,  зберігання, опрацювання  і передавання повідомлень);

наводить приклади інформаційних процесів зі своєї навчальної діяльності і в оточуючому світі; 

розрізняє  інформаційні процеси (отримання,  зберігання, опрацювання  і передавання повідомлень). 
	1) GCompris  
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· 
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  Математика
- Намалюйте по числах

- Чарівний капелюх

· 
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  Дослідження
- Різноманітні ігри

- Ігри з кольорами
· 
[image: image18.png]110



 Головоломки


	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.
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[image: image31.png]13. LLlo Take iHdopMauisa
Ta NoBiAOMMNEHHSA

14. Aki iHcdbopmauiHi npouecu
BiAGyBalTLCA HaBKOMO Hac

15. ki npucTpoi npusHayeHi Ans
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16. Sk BUHanwWnu komn'roTep

17. Ak npautoBaTH 3 po3BUBalb-
HUMM Nporpamamu





	Алгоритми і виконавці. (4 год. )

Спонукальні речення. Ознайомлення з поняттям команди. Команди і виконавці. Ознайомлення з поняттям алгоритму. Виконавці алгоритмів. Алгоритми в нашому житті. 
	розуміє сутність понять «команда», «алгоритм»,

розрізняє команди від речень, що не є командами;

наводить приклади алгоритмів із навколишнього життя;

уміє виконати алгоритм, складений для нього як для виконавця. 

	1) 
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Scratch
2) Скарбниця знань. (2 клас)
Увага. Виконавець «Олівець»
	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.
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[image: image32.png]18. LLlo Take KOMaHAM Ta IX BUKOHaBLi
19. Lo Take anroputm

20. XTOo € BUKOHaBLAMMU anropuTMiB

21. Slki anropuTMu MU BUKOHYEMO
B HaLIOMY XUTTI





	Об’єкти.  Графічний редактор.(8 год. )

Об’єкти. Властивості об’єктів, значення властивостей. 

 Графічний редактор. Створення об’єктів в середовищі графічного редактора, змінення значень їх властивостей. Комбінування об’єктів, створення зображень. Додавання тексту. 

Збереження зображень. Відкриття збережених зображень у редакторі.


	має уявлення про об’єкти та їх властивості, значення властивостей; 

наводить приклади об‘єктів, властивостей об’єктів, значень властивостей об’єктів;

розуміє призначення графічного редактора;

уміє запускати графічний редактор на виконання;

розуміє призначення інструментів середовища графічного редактора; 

має уявлення про  можливості використання  палітри кольорів у середовищі графічного редактора; 

уміє використовувати палітри кольорів  у середовищі графічного редактора; 

уміє створювати прості графічні об’єкти та їх комбінації; уміє змінювати значення властивостей об‘єктів в середовищі графічного редактора; 

застосовує  інструменти середовища графічного редактора для створення зображень за власним задумом;

уміє додавати текст до створених зображень;

поєднує текстові та графічні об’єкти в середовищі графічного редактора ;

уміє зберігати зображення на Робочому столі або в папці, встановленій за замовчуванням;

уміє відкривати в середовищі графічного редактора збережені зображення.
	1) 
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TuxPaint
	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.


[image: image23.jpg]



[image: image33.png]22.

23.
24,

25.

26.

27.
28.

29.

Lllo Take 06'eKT i AKi
1ioro BNacTUBOCTI

LLlo Take rpacpiuHuI pegakTop

Ak BigkpuBaTH
i 36epiraTu 306paxeHHs

Sk cTBOpIOBATH Pi3HO-
KOHbOpOBI LITT)

Ak cTBOpIOBATH i
po3cap6oByBaTH cirypn
Sk koMBiHyBaTK rpacpiuHi 06'eKTH

Sk ponaBaTu TEKCT
A0 306paxeHHA

Ak npautoBaTy 3i 36inbWeEHUM
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2) Графічний редактор Paint

	Комп’ютерна підтримка вивчення навчальних предметів. (4 год. )

Робота з комп‘ютерними програмами на підтримку вивчення  української мови, іноземної мови, математики, образотворчого мистецтва, музики тощо.


	розуміє правила роботи з комп‘ютерними програмами підтримки вивчення навчальних предметів;

застосовує правила роботи з комп‘ютерними програмами підтримки вивчення навчальних предметів;

уміє працювати з комп‘ютерними програмами підтримки вивчення навчальних предметів.
	1) Сходинки до інформатики. 
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 2 клас
Комплекс навчально-розвивальних ігрових програм для 2 класу.

· Кубики із складами

· Незвичайний поїзд

· Незнайко на містку

· Математичний космодром

2) Онлайн гра. Англійські слова 
http://freeplayonlinegame.com.ua/anglijjs-ki-slova_online-game_1228978805.html
3) Онлайн гра. Англійський алфавіт, англійські слова http://umm4.com/online-games/onlajn-igra-anglijskij-alfavit-anglijskie-slova.htm

	1) Сходинки до інформатики. 2 клас.
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K npauloBaTH 3 KOMN'IOTEPHUMMN
nporpamMamu Ha niapuMKy
BUBYEHHS YKPaiHCbKOI MOBMU

K npauoBaTH 3 KOMN'IOTEPHUMMN
nporpamMamu Ha nigpuMKy
BUBYEHHA MUcTeuTBa

Ak npauloBaTH 3 KOMN'IOTEPHUMM
nporpamamu Ha nigpumMKy
BUBYEHHSA NOTikn

K npauoBaTH 3 KOMN'IOTEPHUMMU
nporpamMamu Ha nigpuMKy
BUBYEHHA iIHO3EMHUX MOB





	Повторення і систематизація навчального матеріалу. Резервний час. (2 год. )
	
	
	


Викачати   https://drive.google.com/folderview?id=0BwnJE4CU_huZVTF4c05SSnJlajA&usp=sharing
Для того, щоб викачати програми – зареєструйте електронну адресу на Gmail!!!
https://accounts.google.com/ServiceLogin?service=mail&passive=true&rm=false&continue=https://mail.google.com/mail/&ss=1&scc=1&ltmpl=default&ltmplcache=2&hl=ru&emr=1
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1. Сходинки до інформатики. 
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 2 клас. Комплекс навчально-розвивальних ігрових програм для 2 класу.

2. GCompris
3. RapidTyping
4. Scratch
5. TuxPaint
6. Комп'ютерна азбука
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 (1клас)
7. Скарбниця знань
8. girsa.ru
Диск «Сходинки до інформатики. 2 клас.» за підручником М.М.Корнієнко, І.Т.Зарецької, … розповсюджується разом з зошитом. (МОІППО,  Центр навчальної та методичної літератури).  Не реклама.
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