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Сергій, Богдан, Сашко та Кирило займаються різними
видами спорту: карате, футболом, волейболом і дзюдо.
Сергій не любить ігри з м'ячем. Дзюдоїст Богдан часто
відвідує футбольні матчі, щоб подивитися на гру друга
Кирила.
Які з цих тверджень є істинними?

Сергій грає у волейбол

Богдан грає у футбол

Сашко грає у волейбол

Кирило займається карате

Сергій займається дзюдо

Кирило грає у футбол

ПОЗНАЧТЕ 

ПРАВИЛЬНУ 
ВІДПОВІДЬ









https://youtu.be/TwbUbF9RTXU





chytanka.com.ua
chytanka.com.ua/static/546.ukr.html





https://uareview.com/
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НАЗАД

ЗМІСТ

ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 

Як закодувати будь-що на світі

Як поповнювати свої знання

Як зрозуміти, що вас обманюють

Як легше зрозуміти інформацію

Де живуть дані

Малювання чи моделювання

Як комп'ютер допомагає людині 





НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ЯК КОМП’ЮТЕР ДОПОМАГАЄ ЛЮДИНІ ( с. 4-8)


ВІДЕОУРОКИ:
https://youtu.be/ZZRf4JxIJQ4?list=PLIappPLAjQQc3fJCvXPtSWfy8KeMA_Uv_ – 
1 урок. Правила безпечної поведінки в кабінеті інформатики
https://youtu.be/Hiz6GUhfago – Інформатика, 4 клас. Співпраця в інтернеті. 
Інформаційні ресурси інтернету. Пошук матеріалів.
https://youtu.be/1fK21lub1Bk – Зберігання інформації. Носії інформації
https://youtu.be/R8Xj45CoiAA – Хмарні сервіси в освіті


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/yPcP9B6liP8 – Хмарні сховища та їх використання. Google Drive
https://youtu.be/XX0J1rIApXA – Початок історії та писемність
https://youtu.be/dQ86fhNhMDY – 5 найцікавіших фактів про комп’ютери
https://youtu.be/9ZMxzbVMW6Q – 16 наукових фактів про мережу інтернет







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?item=rebus_generator&slovo=%CC%CE%C4%C5%CB%
DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів
https://pustunchik.ua/ua/online-school/linguistics/istoriia-pysmennosti-i-gramotnosti – 
Дитячий портал «Пустунчик». Писемність і освіта Київської Русі: як писали наші 
прадіди
https://tut-cikavo.com/tekhnolohii/prystroi-internet/469-shcho-take-pejdzher-i-yak-nim-
koristuvalis – Що таке пейджер і як ним користувалися?







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


ЦЕ ЦІКАВО! Цікаві факти про Bluetooth
А чи знаєте ви, що Bluetooth перекладається з англійської як «синій зуб». А назвали його так на 
честь короля Гаральда I або Гаральда Синьозубого, який правив у X столітті Данією та частиною 
Норвегії та об’єднав ворожі данські племена в єдине королівство завдяки здатності посадити їх за 
стіл переговорів. Технологія Bluetooth, як і король, робить те саме з різними електронними 
пристроями, дозволяючи їм спілкуватися один з одним.
Логотип Bluetooth – це поєднання перших літер імені короля, написаного рунами (Harald Blåtand). 


Вікіпедія з’явилась у 2001 році. Зараз вона налічує понад 13 млн статей на 200 мовах.
Приватна комунікаційна компанія Ncell підкорила Еверест. В інтересах користувачів Всесвітньої мережі вона 
першою встановила апаратуру для бездротового інтернету на найвищій у світі гірській вершині в Гімалаях.
Перший світовий лідер, який скористався електронною поштою - Королева Єлизавета II в 1976 році.
Перше відео, завантажене на YouTube, називалося «Я в зоопарку» і було досить нудним, власне, як і 99 % всього 
контенту на YouTube сьогодні.
Перша в історії веб-камера була протестована і запущена в 1991 році в комп’ютерній лабораторії Кембриджського 
університету. Її єдиною метою було контролювання окремої кавоварки і попередження про те, що закінчується 
кава. Зараз вона не працює, оскільки була відключена 22 серпня 2001 року.


Джерело: https://tut-cikavo.com/tekhnolohii/prystroi-internet/224-tekhnologiji-ta-internet


Ідею назви запропонував у 1997 році один з розробників – Джим Кардаш. Саме тоді він читав історичний роман 
Франса Г. Бенгтссона «Рудий Орм» про вікінгів і короля Гаральда Синьозубого.


Джерела: https://uk.wikipedia.org/wiki/Bluetooth 
https://tut-cikavo.com/tekhnolohii/prystroi-internet/294-tsikavi-fakti-pro-blyutus 


Цікаві факти про технології та інтернет





		back_Plan: 








НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ЯК ЗАКОДУВАТИ БУДЬ-ЩО НА СВІТІ ( с. 9-14)


ВІДЕОУРОКИ:
https://youtu.be/nd4k7t91KnE – Кодування та декодування інформації (Леся Попова)
https://youtu.be/NB_RV8BKZpA – Кодування та декодування інформації. 4 клас (Наталя Романюк)


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/zTjpnS5PRrQ – Основи жестової мови
https://youtu.be/ueWkmCyk-3s – Книжки – для особливих школярів


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні 
навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?item=rebus_generator&slovo=%CC
%CE%C4%C5%CB%DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


ЦЕ ЦІКАВО!


QR-кодування виникло із системи кодування штрих-кодів. А почалося все в 
Японії, де використання «традиційних» штрих-кодів мало свої особливості. 
Виникла потреба пристосувати «традиційні» штрих-коди до японського 
ієрогліфічного письма.
І над розробкою нової технології на початку 1990-х років почали працювати 
інженери Масахіро Хара та Такаюкі Нагая з відомої японської машинобудівної 
компанії DENSO (однієї з компаній концерну TOYOTA). 


Джерело: https://phm.cuspu.edu.ua/nauka/naukovo-populiarni-publikatsii/755-istoriya-
vynyknennya-zastosuvannya-ta-perspektyvy-rozvytku-tekhnolohiyi-qr-koduvannya.html 


Штрих-код винайшов ще 1949 року Дрексель Бернард Сільвер. За його словами, ідею він 
запозичив в азбуки Морзе: «Я тільки розширив крапки й тире вниз та зробив з них вузькі 
й широкі лінії». Але застосувати технологію в промислових масштабах вдалося лише в 
кінці 1960-х років з появою лазерів і комп'ютерів.


Джерела: https://cod2018.blogspot.com/p/blog-page_20.html  


Уже в 1994 році було презентовано абсолютно нову систему – QR-кодування. Технологія виявилась 
наскільки вдалою, що поширилася на інші сфери. Однією із причин цього була висока швидкість 
декодування QR-коду (в 10 разів швидше, ніж інші розробки, зокрема й «традиційні» штрих-коди). Саме 
тому він й отримав свою назву («quick response» в перекладі з англійської мови означає «швидкий відгук»).
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НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ЯК ПОПОВНЮВАТИ СВОЇ ЗНАННЯ ( с. 15-20)


ВІДЕОУРОКИ:
https://youtu.be/B1frkKHOetE – Види інформації (Ігор Яблонський)
https://youtu.be/w325mqNNroA – Передавання інформації (Попова Леся Вікторівна) 


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та 
мультимедійні навчальні блоки 
http://rebus1.com/ua/index.php?
item=rebus_generator&slovo=%CC%CE%C4%C5%CB%
DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ
ЦЕ ЦІКАВО!
В історії людства кілька разів відбувалися настільки радикальні зміни в інформаційній сфері, що їх можна назвати 
інформаційними революціями.


Перша інформаційна революція пов’язана з винаходом писемності. Писемність створила 
можливість накопичувати й поширювати знання, передавати їх майбутнім поколінням. 
Цивілізації, які освоїли писемність, швидко розвивалися, досягали високого культурного 
та економічного рівня. До прикладу, Древній Єгипет, країни Межиріччя, Китай, 
Стародавня Греція, Стародавній Рим).


Друга інформаційна революція (середина XVI ст.) пов’язана з винаходом 
книгодрукування. Стало можливим не тільки зберігати інформацію, а й зробити її 
доступною для всіх. Грамотність стає масовим явищем. Усе це прискорило зростання 
науки й техніки. Книги переступили межі країн, що сприяло початку створення 
загальнолюдської цивілізації.


Третя інформаційна революція (кінець XIX ст.) зумовлена прогресом 
засобів зв’язку. Телеграф, телефон, радіо дозволили оперативно передавати 
інформацію на будь-які відстані. Ця революція не випадково збіглася з 
періодом бурхливого розвитку природознавства.


Четверта інформаційна революція (70-і рр. XX ст.) пов’язана з появою персональних 
комп’ютерів. Комп’ютерні телекомунікації, що виникли незабаром після цього, 
радикально змінили системи зберігання та пошуку інформації. Ця революція дала 
поштовх до настільки істотних змін у розвитку суспільства, що для його 
характеристики з’явився новий термін – «інформаційне суспільство».
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НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ЯК ЗРОЗУМІТИ, ЩО ВАС ОБМАНЮЮТЬ ( с. 21-26)


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/yq5nnadYztI – Пошук інформації в інтернеті. Критичне оцінювання інформації, 
отриманої з інтернету
https://youtu.be/YprIOUP6pa8 – 5 правил перевірки інформації


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні 
навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?
item=rebus_generator&slovo=%CC%CE%C4%C5%CB%
DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


ЦЕ ЦІКАВО!


Домен *.TV, у якому люблять реєструватися сайти телеканалів,   
– це не загальний домен, як, наприклад, *.COM або *.ORG.
Спочатку він дістався маленькій тихоокеанській державі 
Тувалу, яка розташована в Полінезії. Уряд Тувалу вирішив 
продати права на домен і тепер отримує за право його 
використання понад 2 млн доларів на рік, що становить 
приблизно десяту частину всіх доходів цієї держави.


  У результаті опитування, проведеного в 
лютому 2011 року, з’ясувалося, що кожен 
другий інтернет-користувач повідомляє про 
себе неправду в соціальних мережах.
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НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ЯК ЛЕГШЕ ЗРОЗУМІТИ ІНФОРМАЦІЮ ( с. 27-32)


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/pgs9bdu4_uQ – Цікаві факти про календар
https://youtu.be/j642uQO7aVM – Корисні підказки 2. Ну, постривайте, гармидерята!


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні 
навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?
item=rebus_generator&slovo=%CC%CE%C4%C5%CB%
DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:
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НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


ДЕ ЖИВУТЬ ДАНІ ( с. 33-36)
ВІДЕОУРОКИ:


https://youtu.be/uBGMVdW_2Jc – Пригадуємо: 3 клас. Інформатика. НУШ. 
Як я можу структурувати інформацію на комп’ютері?


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/3mgSgDDFeHU – День в історії: 20 листопада 1985 року. Компанія 
Майкрософт випустила операційну систему Windows 1.0
https://youtu.be/4oE6nEt3uRM – Історія операційної системи Windows (Windows 1.0–10)


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні 
навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?item=rebus_generator&slovo=%CC
%CE%C4%C5%CB%DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


ЦЕ ЦІКАВО!


ВИ НЕ ЗМОЖЕТЕ СТВОРИТИ ПАПКУ «CON»


 На просторах інтернету багато хто 
стверджує, що це просто особисте 
бажання самого Білла Гейтса, буцімто в 
шкільні роки його так дражнили, адже з 
англійської слово «Con» перекладається 
як «Ботан». Насправді все набагато 
простіше. Ви не зможете створити папку 
не лише з назвою «Con», але й «Prn», 
«Aux», «Nul» та іншими подібними 
значеннями, адже вони зарезервовані.


Джерело: https://asisvok.com.ua/blog/item/
tsikavi-fakty-pro-windows 
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НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РОЗДІЛ 1. ЦІКАВИЙ СВІТ ІНФОРМАЦІЇ 


МАЛЮВАННЯ ЧИ МОДЕЛЮВАННЯ ( с. 37-42)


ЦІКАВЕ ВІДЕО:
https://youtu.be/KRFXISo8Bck – Діаграми
https://youtu.be/ONOe3M_-uuA – Моделювання
https://youtu.be/0Qgu5rfmoDE – Вчені створили найточнішу 3D-модель коронавірусу
https://youtu.be/_hjHT5W5xtg – 3D-модель фортеці Тустань


https://vseosvita.ua/ – Національна спільнота освітян 
https://naurok.com.ua/ – Освітній проєкт для вчителів 
https://learningapps.org/ – Інтерактивні та мультимедійні 
навчальні блоки
http://rebus1.com/ua/index.php?
item=rebus_generator&slovo=%CC%CE%C4%C5%CB%
DC&skip=2&mode=0 – Генератор ребусів


КОРИСНІ ПОСИЛАННЯ:







НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


РУХАНКА:













НАЗАД


ДОДАТКОВИЙ МАТЕРІАЛ


ЦЕ ЦІКАВО!


 Мабуть, не знайдеться жодної людини, 
яка б не знала, хто такий Гаррі Поттер. 
Фільми про пригоди юного мага викликали 
справжній фурор. 
 А чи знаєте ви, що для зйомок загального 
плану школи чарівництва була використана 
модель у пропорціях 1 до 24, над якою 
працювало 88 художників. Творець ідеї 
декорації, дизайнер Стюарт Крейг, був 
нагороджений премією Британської академії 
кіно.


Джерело: https://jak.waykun.com/articles/15-faktiv-pro-film-garri-potter-cikavi-fakti.html
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НАЗАД


ОРІЄНТОВНЕ КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ 
ПЛАНУВАННЯ


Орієнтовна навчальна програма предмета «Інформатика» (4 клас) 
(інформатична освітня галузь) 


створена відповідно до типової освітньої програми, 
розробленої під керівництвом О. Я. Савченко 


Підручник «Інформатика» 4 КЛАС. Авторський колектив: Тетяна Гільберг, Олег Суховірський, 
Лариса Грубіян, Світлана Тарнавська 
Видавництво ГЕНЕЗА, 2021


Метою інформатичної освітньої галузі є формування у здобувача освіти інформаційно-
комунікаційної та інших ключових компетентностей, здатності до розв’язання завдань з використанням 
цифрових пристроїв та інформаційно-комунікаційних технологій для розвитку критичного, 
аналітичного, синтетичного, логічного мислення, реалізації творчого потенціалу, формування активної, 
відповідальної, безпечної та етичної діяльності в інформаційному суспільстві.
Головними завданнями є формування 
умінь:
– знаходити та опрацьовувати інформацію із використанням пошукових систем;
– створювати інформаційні об'єкти та опрацьовувати їх у програмних середовищах;
– здійснювати індивідуальну й колективну діяльність в інформаційному середовищі;
– критично оцінювати інформацію для розв’язування життєвих проблем;
– дотримуватися етичних, міжкультурних і правових норм інформаційної взаємодії;
– дотримуватися правил безпечної роботи з комп’ютерними


пристроями.
Реалізація мети і завдань навчального предмета здійснюється за змістовими лініями: «Інформація. 


Дії з інформацією», «Комп’ютерні пристрої для здійснення дій із інформацією», «Об’єкт. Властивості 
об’єкта», «Створення інформаційних моделей. Змінення готових. Використання», «Алгоритми». 


Програма включає 4 розділи. 







НАЗАД


ОРІЄНТОВНЕ КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ 
ПЛАНУВАННЯ


Зміст розділу 1 «Цікавий світ інформації» передбачає формування в учнів умінь наводити приклади 
інформації, властивостей інформації, ефективно використовувати інформацію; будувати складні об’єкти із 
запропонованих частин, у тому числі самостійно доповнюючи з відсутніх компонентів, представляти інформацію 
про них різними способами – у вигляді чисел, тексту, зображень, схем, таблиць, презентацій; змінювати 
значення властивостей текстових і графічних об’єктів; досліджувати об’єкти за допомогою створених моделей; 
уявлень про те, що людина в житті постійно зустрічається з інформацією, працює з нею та може 
використовувати при цьому сучасні засоби ІТ з умінням захистити свій інформаційний простір. Для практичних 
робіт використовуються програми (онлайн-середовища інтернету, додатки для мобільних пристроїв). 


Зміст розділу 2 «Цифрові пристрої. Відповідальність і безпека в мережі» спрямований на формування 
уявлень про процес створення роботів та принципи керування цифровими пристроями; виховання свідомого, 
відповідального та безпечного використання інформаційних технологій і спілкування за допомогою засобів 
мережі інтернет. 


Зміст розділу 3 «Цифрова творчість» спрямована на розвиток розуміння поняття виконавця, його 
середовища, команди, системи команд виконавця алгоритму, основних алгоритмічних структур, зокрема, 
слідування, розгалуження та повторення; умінь виконувати готові алгоритми, а також складати прості алгоритми 
для виконавців, які працюють у певному зрозумілому для відповідної вікової категорії середовищі, 
використовуючи просту систему їхніх команд; навичок шукати помилки в послідовності команд, аналізувати 
зміст завдань на складання алгоритму для виконавців; вміння розв’язувати задачі з повсякденного життя, 
застосовуючи алгоритмічний підхід: уміння планувати послідовність дій для досягнення мети, передбачати 
можливі наслідки; формування уявлень про вплив значень властивостей об’єктів на подальше їх використання 
та опрацювання. 


Зміст розділу 4 «Створення та презентування навчальних проєктів» забезпечує розвиток навичок 
створення та реалізації у середовищах програмування алгоритмів; початкових навичок використання 
різноманітних засобів інформаційних технологій для вирішення навчальних завдань; створювати та 
опрацьовувати текст; сприймати різноманіття графічних даних; створювати власні зображення у вигляді 
малюнків і творчо опрацьовувати готові зображення; розробляти сценарій проєкту та реалізовувати його; 
презентувати інформацію у вигляді слайдів. 







НАЗАД


ОРІЄНТОВНЕ КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ 
ПЛАНУВАННЯ


Тематика параграфів (тем) побудована за проблемами. Теми містять рубрики «Думаємо та обговорюємо», 
«Шукаємо та аналізуємо», «Є ідея», які мають на меті зацікавити учнів до навчання, розширити їх  уявлення про 
навколишній світ, вмотивувати до свідомого та активного навчання. Кожна тема містить рубрику «Вчимося 
практично», у якій наведено завдання для формування та закріплення практичних навичок використання 
інформаційних технологій.  


Розподіл годин орієнтовний. 
Резервний час в освітній програмі закладу загальної середньої освіти сприяє, зокрема, задоволенню 


освітніх потреб здобувачів освіти, вирівнюванню їхніх досягнень, розвитку наскрізних умінь [Державний 
стандарт початкової освіти, затверджений постановою Кабінету Міністрів України від 21 лютого 2018 р. № 87 (у 
редакції постанови Кабінету Міністрів України від 24 липня 2019 р. № 688)]. 


Кількість годин (уроків) для опрацювання теми учитель/-ка добирає самостійно, враховуючи рівень 
формування конкретних очікуваних результатів навчання учнів, а також додатковий резервний час. 


№ Тема/ проблема/ 
проєкт/ блок 


Очікувані результати та індекс 
очікуваного результату в ТОП 


Навчальна діяльність Змістова 
лінія 


Розділ 1. Цікавий світ інформації 


1. Як комп’ютер 
допомагає 
людині С. 4-8 


вміє здійснювати простий пошук 
інформації у мережі інтернет; [4 ІФО 1.2] 
знає адреси деяких сайтів, зокрема 
електронних бібліотек, сайтів з 
навчальним контентом; [4 ІФО 3.1] 
зберігає дані на цифрових носіях; [4 ІФО 
1.2] 


– практична робота з
комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(алгоритми, вправи,
завдання);


– обговорення правил
поведінки під час роботи
з комп’ютером або
цифровим пристроєм


Інформація. Дії 
з інформацією 


Комп’ютерні 
пристрої для 


здійснення дій 
із інформацією 
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ОРІЄНТОВНЕ КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ 
ПЛАНУВАННЯ


2. Як закодувати 
будь-що на 
світі С. 8-12 


пояснює, як організована робота з 
даними у будь-якому цифровому 
пристрої; [4 ІФО 1.2] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(алгоритми, 
вправи, завдання);


– вправи та завдання для
розвитку логічного мислення


Комп’ютерні 
пристрої для 


здійснення дій 
із інформацією 


3. Як 
поповнювати 
свої знання 
С. 13-16 


висловлює припущення про 
достовірність інформації, отриманої з 
різноманітних джерел; [4 ІФО 1.4] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(прийоми, алгоритми, вправи)


Інформація. Дії 
з інформацією 


4. Як зрозуміти, 
що вас 
обманюють 
С. 17-21 


вміє здійснювати простий пошук 
інформації у мережі інтернет; [4 ІФО 1.2] 
висловлює припущення про достовірність 
інформації, отриманої з різноманітних 
джерел; [4 ІФО 1.4] 
розрізняє факти і судження; [4 ІФО 1.4] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(прийоми, 
алгоритми, вправи);


– розв’язування пошукових
задач для встановлення 
істинності тверджень


Інформація. Дії 
з інформацією 







ОРІЄНТОВНЕ КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧНЕ 
ПЛАНУВАННЯ


6. Де живуть дані 
С. 25-29 


зберігає дані на цифрових носіях; [4 ІФО 1.2] 
пояснює, як організована робота з даними в 
будь-якому цифровому пристрої; [4 ІФО 1.2] 


вміє відкривати готові та зберігати 
створені проєкти [4 ІФО 2.4] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(алгоритми, вправи, 
завдання);


– робота над проєктом
«Мандрівка Україною»


Комп’ютерні 
пристрої для 


здійснення дій 
із інформацією 


Комп’ютерні 
програми. Меню 
та інструменти 


7. Малювання чи 
моделювання 
С. 29-34 


наводить приклади необхідності 
моделювання для розв’язування 
конкретних задач; [4 ІФО 1.3] 
називає етапи створення інформаційної 
моделі; [4 ІФО 1.3] 
створює математичні моделі; [4 ІФО 1.3] 
прогнозує та формулює очікуваний 
результат; [4 ІФО 2.2]; 
коментує успішні та невдалі кроки у 
процесі роботи; [4 ІФО 2.5] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(алгоритми, вправи, 
завдання);


– використання математичного
моделювання для 
розв’язування 
задач;– задачі на опис діаграм


Створення 
інформаційних 


моделей. 
Змінення 
готових. 


Використання 


5. Як легше 
зрозуміти 
інформацію 
С. 21-25 


класифікує об’єкти за їх властивостями; 
зіставляє ознаки моделей реального і 
цифрового світу; [4 ІФО 1.3] 
аналізує вплив подій на властивості 
об’єкта; [4 ІФО 1.3] 
досліджує об’єкти за допомогою 
створених моделей; [4 ІФО 1.3] 
аналізує та впорядковує послідовності; 
[4 ІФО 1.2] 


– практична робота 
з комп’ютером;


– тренування пам’яті, уваги
(алгоритми, вправи, 
завдання);


– розв’язування завдань
природничого змісту для 
встановлення 
закономірностей у природі


Об’єкт. 
Властивості 


об’єкта 


Алгоритми 


НАЗАД
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ПЕРЕВІР СЕБЕ


https://learningapps.org/2991069 - Носії повідомлень
https://learningapps.org/7446138 - Джерела інформації навколо 
https://learningapps.org/15687707 - Носії інформації
https://learningapps.org/4907102 - Сучасні мережі для співпраці


ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:


ЯК КОМП’ЮТЕР ДОПОМАГАЄ ЛЮДИНІ
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ПЕРЕВІР СЕБЕ


ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:


ЯК ЗАКОДУВАТИ БУДЬ-ЩО НА СВІТІ


https://learningapps.org/4340557 – Розшифруй і прочитай прислів’я.
https://learningapps.org/11419668 – Кодування та декодування інформації
https://learningapps.org/14193566 – Кодування
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ПЕРЕВІР СЕБЕ


ЯК ПОПОВНЮВАТИ СВОЇ ЗНАННЯ


Обери правильний варіант
1. Познач, якого способу подання інформації не існує:


 графічний
 символьно-текстовий
 штучний


2. Яким способом подано
наведену інформацію?


3. Яким способом подано
інформацію на зображенні?
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ПЕРЕВІР СЕБЕ


ЯК ЗРОЗУМІТИ, ЩО ВАС ОБМАНЮЮТЬ


Обери правильний варіант


Установи відповідність між URL-адресами сайтів і країнами, яким вони належать


ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:
https://learningapps.org/19878047 – Чи завжди фото правдиві?
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ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:


ЯК ЛЕГШЕ ЗРОЗУМІТИ ІНФОРМАЦІЮ


https://learningapps.org/8974267 – Табло в аеропорті
https://learningapps.org/7443240 – Що найлегше?
https://learningapps.org/12244942 – Сортуємо сміття
https://learningapps.org/3040201 – Папки
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ПЕРЕВІР СЕБЕ


ДЕ ЖИВУТЬ ДАНІ 


1. Всі програми, тексти, зображення, відео, музика
зберігаються в окремих:


ящиках
дисках
файлах


2. У кожного файлу є власне:


3. Оберіть файл, у якому зберігаються текстові дані


ім’я та розширення
житло
прізвище


Обери правильний варіант


ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:


https://learningapps.org/3040099 
– Папки. Структурування 
інформації в документах, 
папках
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НАЗАД


ПЕРЕВІР СЕБЕ


МАЛЮВАННЯ ЧИ МОДЕЛЮВАННЯ
ЯКА МОДЕЛЬ?


Обери правильний варіант


ЦІКАВІ ЗАВДАННЯ:


3 год


Шлях – ?


12 км/год


https://learningapps.org/16749068 – Моделі навколо
https://learningapps.org/16480796 – Моделі та об’єкти
https://learningapps.org/19268062 – Об’єкти та їхні моделі
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