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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Навчальна програма «Інформатика» має технічно-наукову спрямованість і передбачає поглиблений рівень засвоєння навчального матеріалу з інформатики, програмування та технічної творчості.
Актуальність навчальної програми полягає в тому, що вона відповідає сучасним вимогам позашкільної освіти, спрямована на формування ключових компетентностей вихованців, умінню критично мислити і робити обґрунтовані висновки, отримувати навички співпраці в команді та ефективного спілкування; розвиток ініціативності, креативності та здатності до саморозвитку; наукової грамотності і технологічної обізнаності, необхідні в сучасному світі. Окрім того, програма спрямована на подолання освітніх втрат з інформатики шляхом упровадження практико-орієнтованого навчання, індивідуального підходу та використання сучасних технологій, що забезпечує вирівнювання освітніх можливостей вихованців і їхню готовність до подальшого успішного навчання та самореалізації.
Педагогічне значення програми полягає у формуванні в здобувачів освіти знань про основи програмування та побудову алгоритмів, компетентностей у сфері роботи з комп’ютером та сучасними інформаційними технологіями. 
Програма орієнтована на інтегрований підхід до вивчення інформатики, що дозволяє здобувачам освіти краще розуміти взаємозв’язки між природними явищами, людською діяльністю та технічним прогресом. Вона забезпечує розвиток цілісного уявлення про світ, сприяє усвідомленому вибору поведінки у природному та соціальному середовищі, а також формує основи наукового мислення.
Навчальна програма побудована за лінійним способом, за яким  навчальний  матеріал реалізується систематично і послідовно з поступовим ускладненням. 
Програма побудована відповідно до вікових особливостей учнів 9 класу та враховує їхні інтереси й освітні потреби. Особливу увагу приділено проектній діяльності, що дає можливість застосовувати отримані знання на практиці – створювати власні інформаційні продукти, програмні проекти, 3D-моделі, презентації та вебсторінки.
Серед переваг програми слід відзначити: практичну спрямованість та поєднання різних напрямів інформатики; акцент на формуванні цифрової грамотності та інформаційної безпеки; розвиток логічного та алгоритмічного мислення; інтеграцію сучасних технологій (3D-моделювання, веб-дизайн, мультимедійні засоби).
Зміст навчальної програми побудовано на принципах інтеграції, доступності та прикладного підходу, що дає змогу вихованцям не лише запам’ятовувати факти, а й розуміти як взаємопов’язану систему, бути допитливими, критично мислити та брати активну участь у житті суспільства.
Новизна програми полягає у створенні з урахуванням вікових особливостей вихованців  моделі основних видів навчально-творчої діяльності в процесі роботи гуртків і творчих об’єднань за інформаційно-технічним профілем.
STEM-методи та засоби відіграють важливу роль у підвищенні ефективності освітнього процесу, оскільки інтегрують науку, технології, інженерію та математику в єдину систему знань. Вони сприяють розвитку критичного мислення, дослідницьких навичок, здатності до аналізу та самостійного вирішення проблем. Завдяки застосуванню STEM-підходу здобувачі освіти вчаться використовувати набуті цифрові знання на практиці – під час практичної роботи, проєктної діяльності, моделювання цифрових процесів. Це робить навчання більш цікавим, практикоорієнтованим і сучасним, готуючи вихованців до викликів 21-го століття.
Навчальна програма вищого рівня передбачає 1 рік навчання (36 год, 1 год на тиждень) та спрямована на дітей старшого шкільного віку, зокрема            
 9 класу. Кількість вихованців у гуртку – до 15 осіб.
Метою програми – формування у здобувачів освіти цілісного уявлення про інформаційні процеси та цифровий світ через розвиток пізнавального інтересу, алгоритмічного мислення та цифрової грамотності. 
Особлива увага приділяється розвитку ключових компетентностей, зокрема критичного мислення, вміння працювати в команді, комунікації, ініціативності та технологічної обізнаності. 
Основні завдання навчальної програми полягають у формуванні ключових компетентностей:
· пізнавальної – засвоюють теоретичні основи інформатики, зокрема поняття інформації, даних, алгоритму, системи та моделі. Значна увага приділяється основам алгоритмізації та програмування, принципам побудови й оптимізації алгоритмів, структурі даних та методам їх опрацювання; 
	практичної – програма спрямована на розвиток у здобувачів освіти практичних умінь та навичок у сфері роботи з інформацією, алгоритмізації та програмування, комп’ютерної графіки, 3D-моделювання, вебтехнологій і безпечного користування мережею Інтернет. Вона містить як теоретичний матеріал, так і практичні завдання, які забезпечують формування компетентностей у сфері цифрової грамотності, критичного мислення та творчості.;
· творчої – розвивати здатність генерувати нові ідеї, знаходити нестандартні рішення, уявляти, створювати і втілювати власні задуми; моделювати ситуації, створювати міні-проекти, презентації, тощо; вчитися виражати себе через слово, дослідницьку діяльність, а також цінувати власну і чужу творчість, що сприяє розвитку самовираження, естетичного смаку і впевненості у власних силах;
· соціальної – виховувати вміння ефективно взаємодіяти з іншими людьми, працювати в команді, дотримуватися правил співжиття в суспільстві та розв’язувати конфлікти мирним шляхом; вчитися поважати думку інших, співпереживати, брати на себе відповідальність за спільну справу, а також розуміти роль кожного в суспільстві — від родини до громади. 
Подолання навчальних втрат з інформатики у межах програми реалізується через індивідуалізацію навчання, використання діагностичних інструментів для виявлення прогалин, застосування інтерактивних методів, STEM-підходів, а також залучення вихованців до дослідницької та проєктної діяльності. Важливим є створення підтримувального освітнього середовища, що сприятиме відновленню інтересу до інформатики та посиленню мотивації до навчання.
Реалізація завдань навчальної програми забезпечується використанням таких методів: переконання – формування впевненості в суспільній корисності освітньо-пізнавальної діяльності у процесі розв’язання навчально-творчих завдань за темами програми; стимулювання – різноманітні форми заохочення та змагання; особистий приклад – діяльність педагога, який має бути взірцем для вихованців гуртка; самопідготовка вихованців – моральне самовдосконалення, самоконтроль.
Програмою передбачено змішану форму навчання, що поєднує очну й дистанційну форми. У змісті розділів подано орієнтовний перелік освітніх інтернет-ресурсів і платформ для використання в освітньому процесі.
Формами контролю за результативністю навчання є: підсумкові, залікові заняття, опитування, виконання тестових і контрольних вправ, проходження вікторин, квестів, презентація STEM-проєктів тощо.


НАВЧАЛЬНО-ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	Назва теми
	Кількість годин

	
	теоретичних
	практичних
	усього

	Вступ
	1
	-
	1

	1. Інформаційні технології та цифрова грамотність 
	1
	2
	3

	2.Текстові документи та колективна робота 
	1
	3
	4

	3. Бази даних 
	1
	3
	4

	4. Алгоритмізація та програмування
	2
	6
	8

	5.  Мультимедіа та графіка
	1
	3
	4

	6. 3D-моделювання
	1
	3
	4

	7. Мережеві технології та Інтернет 
	1
	2
	3

	8. Електронні таблиці
	1
	3
	4

	9. Підсумок
	-
	1
	1

	Разом:
	10
	26
	36




ЗМІСТ ПРОГРАМИ

Вступ (1 год)
Теоретична  частина. Теоретична частина: ознайомлення із завданнями курсу, правила роботи з комп’ютером і мережею.





1.Інформаційні технології та цифрова грамотність (3 год)
Теоретична частина. сучасні тренди в IT; кібербезпека; цифровий слід; захист персональних даних.
Практична частина.створення складних паролів; робота з Google Drive/OneDrive; аналіз власної цифрової безпеки.

2.Текстові документи та колективна робота (4 год)
Теоретична частина. форматування, стилі, робота з таблицями та малюнками у Word/Google Docs.
Практична частина. створення спільного документа класу; оформлення реферату з інформатики.

3.Бази даних (4 год)
Теоретична частина. поняття «запис», «поле», «таблиця»; реляційні бази даних; SQL – основи.
Практична частина. створення простої бази даних у LibreOffice Base / Access; виконання запитів.

4.Алгоритмізація та програмування (8 год)
Теоретична частина. алгоритми з розгалуженнями та циклами; масиви; введення та виведення даних.
Практична частина. написання програм на Python (обчислення, робота з рядками, цикли, прості ігри).
Робота з веб-ресурсом «LearningApps», «WordWall», «Kahoot».
5. Мультимедіа та графіка (4 год)
Теоретична частина.  векторна і растрова графіка; формати зображень; основи відеомонтажу.
Практична частина.  редагування зображень у GIMP/Canva; створення інфографіки; монтаж відео у Clipchamp/CapCut.
Використання веб-ресурсу «LearningApps», «WordWall», «Genially».

6. 3D-моделювання (4 год)
Теоретична частина. застосування 3D-технологій; огляд програм (Tinkercad, Blender).
Практична частина. створення простих 3D-об’єктів у Tinkercad; експорт у формат STL для друку.
Використання веб-ресурсу «LearningApps», «WordWall», «Kahoot».

7. Мережеві технології та Інтернет  (3 год)
Теоретична частина. принципи роботи мереж; IP-адресація; хмарні сервіси; безпечний інтернет.
Практична частина. створення електронної поштової скриньки з фільтрами; робота з Google Класом / Moodle.

8. Електронні таблиці (4 год)
Теоретична частина. формули, функції (SUM, AVERAGE, IF), діаграми, сортування та фільтри.
Практична частина. створення бюджету шкільного проєкту; побудова діаграм; аналіз даних.

9. Підсумок (1 год)
Практична частина. Підбиття підсумків роботи гуртка за рік. Змагання за участі вихованців, їхніх батьків, педагогів закладу. Проведення підсумкового міні-заліку у формі тестів та ігор. Вікторини. Робота над STEM-проєктами та їх презентація. 






ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ 

У вихованців мають бути сформовані компетентності:
· пізнавальна: засвоєння знань із основ алгоритмізації та програмування, правил безпечної роботи в мережі Інтернет, використання цифрових інструментів для пошуку, опрацювання та збереження інформації, а також умінь працювати з текстовою, графічною й числовою інформацією;
· практична: уміння застосовувати набуті знання в повсякденному житті, виконувати прості досліди та спостереження, користуватися приладами й інструментами за призначенням, дотримуватись правил безпеки; створювати й редагує текстові документи з використанням стилів, таблиць, зображень; працювати в середовищі колективного редагування документів; оформлювати навчальні та дослідницькі роботи згідно з вимогами, взаємодіяти з іншими людьми, розв’язувати практичні завдання (наприклад, створення графічних дизайнів, проєктування програм, візуального контенту, 3D-візуалізації), що сприяє розвитку самостійності, відповідальності та інформаційної свідомості;
· творча: розвиток здатності фантазувати, генерувати нові ідеї, знаходити нестандартні рішення у повсякденних ситуаціях, висловлювати власну думку в оригінальний спосіб; презентувати результати своїх досліджень у творчій        формі — через малюнки, аплікації, моделі, усні або письмові розповіді, театралізовані сценки; формування ініціативності, відкритості до нового досвіду та розвитку креативного мислення;
· соціальні: утвердження навичок ефективного спілкування, співпраці в парі та групі, поваги до думки інших, відповідального ставлення до власних вчинків; дотримування правил поведінки в суспільстві, розв’язування конфліктів мирним шляхом, виявлення толерантності, доброзичливості, емпатії; усвідомлення своєї ролі в родині, громаді та бажання діяти на користь спільноти.
 



 ОРІЄНТОВНИЙ ПЕРЕЛІК ОБЛАДНАННЯ

	№ з/п
	Найменування обладнання
	Кількість

	1.
	Комп’ютер
	1

	2.
	Мультимедійний проектор
	1

	3.
	Накопичувач USB Flash-drive
	1

	4.
	Ноут-буки
	10

	5.
	Програмне забезпечення Python, Tinkercad, Blender
	10

	6.
	3-D принтер
	1

	7.
	Набори з micro:bit
	5

	Канцелярське приладдя

	8.
	Папір 
	За потребою

	9.
	Олівці
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