
ЗАТВЕРДЖУЮ

Заступник директора з НВихР

Ірина КОЛЕСНІК 

« » (Іштг/%1% 2023 р.

РОБОЧА ПРОГРАМА 

ГУРТКА
Комп’ютерний клуб "Графіка та дизайн"

Розробник:

Викладач інформатики 

Сумцова Л.С.

Харків,

2023/2024 навчальний рік



Пояснювальна записка.

Сучасні професії, пропоновані випускникам, стають все більш 

інтелектуально насиченими. Іншими словами, інформаційні технології 

пред'являють все більш високі вимоги до інтелекту співробітників.

Курс комп'ютерного гуртка в Центрі вносить вагомий внесок у формування 

інформаційної складової загальноосвітніх умінь і навичок, розвиток яких є одним із 

пріоритетних напрямків загальної освіти. Знання, уміння та навички, набуті учнями на 

комп'ютерних заняттях за цією програмою, необхідні учням для продовження 

навчання та подальшого оволодіння ІКТ.

Мета:

• Розвиток інтересу учнів до комп'ютера як засобу самовираження та 

корисного інструменту.

•  Допомога у вивченні використання комп'ютера як інструменту для 

подальшої роботи в різних сферах діяльності.

• Допомога в подоланні боязні роботи з технікою, включаючи вирішення 

елементарних технічних питань.

• Допомога в навчанні роботі з базовими додатками.

• Розвиток творчого підходу до роботи з комп'ютером (більш глибоке і 

повне вивчення інструментарію деяких прикладних програм).

•  Формування в учнів уміння користуватися комп'ютером як засобом 

розв'язання практичних задач, пов'язаних з графікою та мультимедіа, підготовка учнів 

до активного, повноцінного життя та праці в технологічно розвиненому суспільстві.

• Вивчення принципів роботи в мережі Інтернет.

• Розвиток розумових і творчих здібностей учнів.

• Виховання інтересу до інформаційно-комунікаційної діяльності, етичних 

стандартів роботи з інформацією.

• Виховання дбайливого ставлення до технічних пристроїв, поваги до 

інтелектуальної власності.



• Формування та розвиток навичок використання електронних посібників, 

клавішних тренажерів, презентацій у процесі занять.

• Пошук інформації.

Зміст курсу базується на таких дидактичних принципах:

- відбір та адаптація матеріалу для формування попередніх знань, що сприяє 

сприйняттю основних теоретичних понять, відповідно до вікових особливостей учнів, 

рівня їх знань на відповідному курсі та міжпредметної інтеграції;

- формування логічного та алгоритмічного мислення, розвиток інтелектуальних і 

творчих здібностей дитини;

- індивідуальний та персональний підхід до навчання учнів;

- оволодіння пошуковими, проблемно-розв'язувальними, дослідницькими та 

репродуктивними видами діяльності під час індивідуальної та колективної роботи в 

гуртку, додаткової мотивації через гру;

- дотримання санітарно-гігієнічних норм роботи за комп'ютером.

Очікувані результати:
Наприкінці навчання учні мають продемонструвати набуті навички роботи з 

комп'ютером та застосовувати їх у практичній діяльності та повсякденному житті.

Особистісні результати:
• формування відповідального ставлення до навчання, готовності та 

здатності учнів до саморозвитку та самовиховання на засадах мотивації до навчання та 

пізнання;
• формування цілісного світогляду, що відповідає сучасному рівню 

розвитку науки і суспільної практики;
• вироблення свідомого і відповідального ставлення до власних дій;

• формування комунікативної компетентності в процесінавчальної, науково- 

дослідної, творчої та іншої діяльності.

Практичні результати:
^  вміти користуватися готовими прикладними комп'ютерними програмами 

(М8 Ро\¥ЄгРоіпІ, М8 \¥огсІ, М8 Ехсеї, М8 РиЬ1і$Ьег, АбоЬе РЬоїозЬор, 

АйоЬе ІНизІгаІог) та сервісами, вміння працювати з описами програм та

послугами;



^  навчити роботі з мультимедіа в додатку 8опу Уе§а§;

У навчити створювати проекти будинків і квартир в додатку 8кеісЬ ІІр;

У розуміти роль інформації в діяльності людини;

У робота з джерелами інформації (книги, преса, телебачення, усні 

репортажі);

У створення малюнків у РЬоіовЬор, Ііішігаїог;

У робота з папками; вміти виконувати найпростіші операції з файлами 

(створення, збереження, пошук, запуск програми);

У обробляти тексти і малюнки в текстовому редакторі;

У складати тексти, призначені для будь-яких цілей, і створювати їх за 

допомогою комп'ютера, використовуючи різні шрифти;

У робота з документами та програмами;

У робота зі сканованими ілюстраціями та картинками;

У робота з вбудованими векторними зображеннями в Місгозой ОШсе;

У робота з таблицями в М8 ЛУогсі, М8 Ехсеї;

У створювати власні джерела інформації -  інформаційні проекти 

(повідомлення, короткі есе, графічні роботи);

У створювати листівки, календарі, буклети в М8 РиЬ1і$Ьег;

У розробляти проекти та захищати їх.

Комп'ютерний клуб відвідують учні 1-3 курсів. Кожен з них включає в себе 

теоретичні знання і практичну частину, яку діти виконують на комп'ютерах.

Практика показує, що завдання, які містять елементи творчості, сприймаються і 

відтворюються краще, ніж традиційні вправи. Основна роль комп'ютерного клубу 

полягає, перш за все, в тому, що саме тут відбувається формування не тільки ігрової 

діяльності, а й розумової сфери, що визначає розвиток в наступні періоди. Діти 

вчаться міркувати, робити висновки, порівнювати, порівнювати, аналізувати, 

знаходити конкретне і загальне, встановлювати прості закономірності.

У гуртку учні знайомляться з: комп'ютером, операційною системою, основними 

пристроями, інформаційними, текстовими програмами, графічним редактором, що 

розвиває художні та образотворчі здібності дітей. Додаток Ро\уєг Роіпі; 

використовується для мультимедійного проекту, додаток МІСШ80Й ОШсе РиЬІізЬег



використовується для створення презентаційного буклету, газет, меню продуктів, 

друкованих бюлетенів, ділові бланки, резюме, оголошення; $опу Уе§а8 з елементами 

запису використовується для редагування мультимедійних файлів на комп'ютері з 

подальшим збереженням їх як фільму.

Також учні дізнаються, як використовувати ПК для підготовки до уроків. 

Вивчаючи все це, учні вивчають комп'ютерні технології, освоюють їх і застосовують 

на практиці прості «робочі» навички: керують персональним комп'ютером, швидко 

створюють і форматують текстові документи, користуються ксероксом, сканером, 

принтером і т.д., вміють користуватися Інтернетом, фотографувати і обробляти 

зображення, редагувати і форматувати будь-які тексти, створювати звукові файли.

На наших заняттях ми також займаємося проектною та дослідницькою 

діяльністю з учнями. Діти із задоволенням пропонують власні теми, самостійно 

збирають необхідний матеріал, опрацьовують його на комп'ютері. Цей вид діяльності 

дозволяє включати в робочий процес дослідницькі навички.

Найважливішим результатом є те, що здобувачі освіти, працюючи над проектом, 

отримують інформацію, спілкуються, вдосконалюють свої знання, відчуваючи себе 

більш впевнено в сучасному інформаційному суспільстві. На заняттях велику роль 

відводимо графічному редактору, який розвиває художні та образотворчі здібності 

учнів. Графічні редактори Раіпі, Ііішігаїог, АсіоЬе РЬоіо$1юр дають можливість 

поєднувати малювання за комп'ютером з традиційним малюванням, порівнювати 

образні техніки, розвивати уяву з поступовим освоєнням комп'ютерної графічної 
програми.

Прикладні графічні комп'ютерні програми допомагають швидше оперувати 

зображеннями, дозволяють працювати з величезною кількістю «інструментів» і 

«прийомів» за відносно короткий час, забезпечують художника всіма підручними 

засобами для швидкого друку творів, при необхідності, в декількох примірниках. 

Наприклад, є можливість накладати зображення один на одного, створюючи унікальні 
зображення в техніці комп'ютерного колажу.

Створення і сприйняття комп'ютерної графіки, як і інших творів мистецтва, 

пов'язане з розвитком уяви. Це проявляється як при роботі за комп'ютером, так і в 
будь-який зі звичних методик.



Учні опановують дослідницьку, проблемно-розв'язувальну, дослідницьку та 

репродуктивну діяльність під час індивідуальної та колективної роботи в гуртку. Діти 

вчаться працювати з джерелами інформації, готувати повідомлення, використовуючи 

різні джерела інформації: книги, пресу, телебачення тощо.

Учні використовують для роботи Інтернет. Вони шукають необхідну 

інформацію для повідомлень. Вчаться створювати електронні листи.

Завдяки цьому студенти набудуть навичок використання інформаційних 

технологій, у тому числі їнтернету, відповідно до вимог XXI століття (пошук, обробка, 

зберігання, реєстрація для передачі інформації та представлення результатів 

досліджень). Вони поповнять словниковий запас, пов'язаний з поняттями: інформація, 

інформаційно-комунікаційнітехнології, Інтернет.

Заняття в гуртку сприяють розвитку уяви, розкриттю його творчих здібностей, 

необхідних для будь-якої сфери діяльності, для будь-якої професії.

Нові інформаційні технології надають учням доступ до нетрадиційних джерел 

інформації, підвищують ефективність самостійної роботи, надають абсолютно нові 

можливості для творчості, набуття і закріплення різних професійних умінь, дають 

можливість реалізовувати принципово нові форми і методи навчання.

Практичні прийоми залучають учнів до навчальної діяльності. Учні активно 

використовують знання, отримані в комп'ютерному гуртку та з інших предметів.

Навички роботи з комп'ютером, отримані в гуртку, можуть бути затребувані в 

майбутньому, адже інформаційні технології в наш час набувають все більшого 

поширення. Це потужний інструмент, який дозволяє поєднувати текстову, графічну 
інформацію та анімацію.

Учні із задоволенням беруть участь у заняттях гуртка, відчувають, що тут можна 

навчитися малювати, грамотно писати, самостійно працювати з об'ємними текстами, 

вдосконалюватись у вільному спілкуванні з комп'ютером.



Зміст програми.

Тема 1. Комп'ютер в сучасному світі (8 годин). ТБ при роботі за 

комп’ютером.
Обговорення завдань та цілей курсу. Загальні питання про роль комп'ютера в 

сучасному світі. Необхідність вміти володіти комп'ютерними технологіями в 

сучасному світі.

Тема 2. Робота зі стандартними програмами операційної системи \У іп<1олу§ 

(ЗО годин)
Опанування програм: Блокнот, Калькулятор, Раті, Таблиця символів, \УогсІРасІ, 

архіватори, файлові менеджери, антивіруси.

Тема 3. Робота з текстом у М8 \¥огй (45 годин)
Робота з текстами різними мовами. Складання меню для кафе, прайс-листа для 

салону краси, рекламних оголошень, візиток, резюме тощо.

Тема 4. Робота з графікою в М8 Оїйсе (9 годин)

Барвисте оформлення сертифікатів, титульних сторінок книг, афіш для 

кінотеатру, реклами тощо.

Тема 5. Бізнес-графіка для задач планування та управління (М8 ЕхсеІ) 
(45 годин)

Розв'язування задач планування та управління за допомогою М8 ЕхсеІ. Робота з 

таблицями, списками, фільтрами, сортуванням, діаграмами.

Тема 6. Творчі завдання в М8 Ро\гегРоіпІ (50 годин)

Робота в М8 Рошег Роіпі. Підготовка та створення комп'ютерних презентацій на 

теми: «Моя професія», «Моє місто», «Мій рідний край», «Мої хобі» тощо.

Тема 7. Написання рефератів та доповідей (11 годин)

Робота в М$ \УогсІ і в мережі Інтернет. Підготовка доповідей та рефератів по 
темам.

Тема 8. Підготовка до Нового року 2024 (3 години)

Створення листівок, анонсів на Новий рік 2024. Створення кишенькових, 

настінних і настінних календарів на 2024 рік. Створення інформаційних листів з 

гороскопами на 2024 рік для всіх знаків зодіаку. Створення презентацій на теми: «Що 

означає символ...», «Як зустріти 2024 рік», «Рецепти на святковий стіл» та ін.



Тема 9. Робота з М8 РиЬІізЬег (ЗО годин)
Створення газет, буклетів, меню продуктів, друкованих інформаційних 

бюлетенів, бланків, резюме, реклами.

Тема 10. Підготовка до 14 лютого (3 години)
Створення «валентинок», листівок на 14 лютого. Створення комп'ютерних 

презентацій «Історія свята «День святого Валентина»», «Традиції на день закоханих».

Тема 11. Вступ до АйоЬе РЬоІозйор, ІНизітаіог (70 годин)

Вступ до АдоЬе РІюїозЬор, Іііизігаїог -  основні поняття та інструменти. Робота в 

АбоЬе РЬоІозЬор: створення колажів, редагування фотографій. Робота з векторною 

графікою у програмі ІПшІгаіог.

Тема 12. Робота з мультимедіа у редакторі 8опу Уе§аз (50 годин)

Підготовка до створення відеоролика -  зйомки матеріалу, запис аудіо, підбір 

футажів. Монтаж аудіо та відео у програмі. Переходи, відеоефекти. Титри.

Тема 13. Підсумковий урок. Віртуальна виставка робіт (6 годин)

Підведення підсумків роботи гуртка, обговорення основних понять курсу. 

Виставка студентських робіт.



Навчальна програма

№

п/п
Н ай м ен у в а н н я  р о зд іл ів  і тем

З агал ь н а

к іл ь к ість

н ав ч ал ь н и х

годи н

3 них

Т еор ети ч н і П р а к ти ч н і

1
Тема 1. Комп'ютер в сучасному світі (8 годин). 

ТБ при роботі за комп’ютером
8 4 4

2
Тема 2. Робота зі стандартними програмами 

операційної системи \\йп<іо\У5 (ЗО годин)
з о 2 28

3 Тема 3. Робота з текстом у М З МТжі (45 годин) 45 7 38

4
Тема 4. Робота з графікою в М З ОРГісе 

(9 годин)
9 2 7

5
Тема 5. Бізнес-графіка для задач планування та 

управління (МЗ Ехсеї) (45 годин)
45 7 38

6
Тема 6. Творчі завдання в МЗ Ро^егРоіпі 

(50 годин)
50 8 42

7
Тема 7. Написання рефератів та доповідей 

(11 годин)
11 2 9

8
Тема 8. Підготовка до Нового року 2024 

(3 години)
3 1 2

9 Тема 9. Робота з МЗ РиЬІізЬег (ЗО годин) з о 4 26

10 Тема 10. Підготовка до 14 лютого (3 години) 3 1 2

11
Тема 11. Вступ до АйоЬе РЬоІозЬор, ІПизігаІог 

(70 г о д и н )
70 12 58

12
Тема 12. Робота з мультимедіа у редакторі 

Зопу Уе§аз (50 годин)
50 7 43

13
Тема 13. Підсумковий урок. Віртуальна 

виставка робіт (6 годин)
6 0 6

360 57 303


