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Автори підручника є знаними фахівцями у га-
лузі загальної середньої освіти, користуються ав-
торитетом серед педагогічної спільноти, мають 
багаторічний досвід викладацької діяльності та 
написання навчальної літератури для загально-
освітніх навчальних закладів. 

О. О. Бондаренко — учитель інформа-
тики КЗ «Навчально-виховне об’єднання   
«Дошкільний навчальний заклад — загаль-
ноосвітній навчальний заклад І–ІІ ступе-
нів — ліцей нових інформаційних технологій 
м. Дніпродзержинська» Дніпродзержинської 
міської ради,  заступник директора з науко-
во-методичної роботи

В. В. Ластовецький — учитель інформа-
тики вищої кваліфікаційної категорії Цюру-
пинської спеціалізованої школи І–ІІІ ступе-
нів навчання № 4 з поглибленим вивченням 
предметів природничо-математичного циклу, 
вчитель-методист

О. П. Пилипчук — учитель інформатики 
та фізики вищої кваліфікаційної категорії 
Гаврилівської загальноосвітної школи І–
ІІІ ступенів Теофіпольської райради Хмель-
ницької області

Є. А. Шестопалов —  учитель інформати-
ки Шепетівської школи м. Шепетівка Хмель-
ницької області з багаторічним педагогічним 
стажем роботи, вчитель-методист, пенсіонер 
за вислугою років

 
Вчителі-практики й вчителі-новатори добре зна-
йомі як з проблемами навчання інформатики 
в школі, так і з новітніми педагогічними теорія-
ми та провідними методологічними підходами. 
Упродовж багатьох років беруть участь у пе-
дагогічних конференціях, науково-методичних 
семінарах, творчих лабораторіях тощо; пропа-
гують серед колег інших спе ціалізацій застосу-
вання інформаційних тех нологій. 

Пропонуємо вашій увазі демоверсію під-
ручника з інформатики для 8 класу загально-
освітніх навчальних закладів.

Підручник відповідає вимогам нової на-
вчальної програми, враховує особливості 
сприйняття інформації сучасними учнями та 
вікові особливості восьмикласників. 

Разом з тим звертаємо увагу на такі особ-
ливості побудови підручника. 

Перестановкою розділу «Технології опра-
цювання числових даних у середовищі таблич-
ного процесора» напрямок ІКТ зібрано в І се-
местрі (розділи 1–5). У ІІ семестрі передбачено 
вивчення основ програмування у середовищі 
Delphi 7 (розділи 6–9). Таким чином, розділ 
«Алгоритми роботи з об’єктами та величинами» 
розділено на три, що є логічним і зручнішим 
для тематичного оцінювання. У 10 розділі вмі-
щено компетентнісні задачі та матеріали для 
виконання індивідуальних і групових навчаль-
них проектів. Крім того, компетентнісні задачі 
також вміщено у всіх розділах підручника.

Іншими особливостями підручника є такі. 
На початку кожного розділу вміщено рубрику 
Повторюємо. Вона допоможе учням згадати 
те, що вивчали з даної теми у попередніх кла-
сах і що буде необхідно для засвоєння нового 
матеріалу.

Розділи складаються з параграфів і прак-
тичних робіт. Кожний параграф містить тео-
ретичні відомості за темою уроку, приклади 
практичного застосування отриманих знань, 
питання для самоперевірки, вправи, що скла-
даються з теоретичних і практичних завдань. 

Відповідаючи на питання для самопере-
вірки, учні зможуть перевірити свої знання, 
а крім того — підготуватися до комп’ютерного 
тестування, яке можна здійснити в онлайн-
режимі на сайті «Інтерактивне навчання» 
(www.interactive.ranok.com.ua).

Виконуючи вправу, яка є у кожному па-
раграфі, і практичні роботи учні набудуть 
необхідні навички роботи за комп’ютером.

Від редакції

Шановні колеги!

Професійний учитель та сучасний підручник — основа якісної освіти!
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РОЗДІЛ 3. 
ОПРАЦЮВАННЯ

ТЕКСТОВИХ ДАНИХ

§ 6. Списки в текстовому документі
§ 7. Таблиці в текстовому документі
§ 8. Опрацювання текстового документа, що містить різні 

об’єкти
§ 9. Оформлення документів. Структура складного 

текстового документа
Практична робота 4. Створення текстового документа, 

що містить об’єкти різних типів
Практична робота 5. Структура документа. Автоматизоване 

створення змісту та покажчиків

Ілюстрації, що роз-
кривають змістове 
напов нення розділу

Перелік параграфів 
і практичних робіт, 
з яких складається 
розділ
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У підручнику ви знайдете всі практичні роботи, передбачені чин-
ною програмою з інформатики. Щоб виконати кожну з них, ви маєте 
повторити матеріал, вивчений протягом кількох попередніх уроків, — 
тоді ви зможете успішно втілити свої знання, виконуючи завдання за 
комп’ютером.

У тексті підручника використані такі позначки:

 Запам’ятайте

 Відповідь знайдіть у підручнику.

 Розгляньте приклад.

 Відповідь знайдіть в Інтернеті.

 Виконайте практичне завдання за комп’ютером.

  Виконайте тестові завдання за комп’ютером, використову-
ючи матеріал сайта «Інтерактивне навчання»

 Виконайте завдання підвищеної складності.

 Попрацюйте в парах.

Бажаємо натхнення та успіхів!

 Відповідь знайдіть в Інтернеті.

 Попрацюйте в парах.

Умовні позначки, 
що використані 
в підручнику
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повтоРюємо
У сучасному інформаційному суспільстві осо-

бливого значення для людини набувають уміння 
збирати необхідну інформацію, робити висновки 
й умовиводи, використовувати для роботи з ін-
формацією нові інформаційні технології. 

Компетентність у перекладі з латинської 
competentia означає коло питань, у яких люди-
на добре обізнана, має знання та досвід. З кур-
су інформатики 5–7 класів ви знаєте, що для 
розв’язання компетентнісних задач потрібно ви-
конувати експериментальні завдання за запропо-
нованим планом як під керівництвом вчителя, 
так і самостійно. Ваша робота буде більш ефек-
тивною за умови активного використання Інтер-
нет-ресурсів для пошуку інформації та оцінюван-
ня результатів виконання завдань. 

1. Які є властивості інформації?
2. Які проекти з інших навчальних предметів 

вам доводилось створювати?
3. Наведіть приклади алгоритмів виконання 

завдань у текстовому процесорі.
4. Наведіть приклади алгоритмів виконання 

завдань в електронних таблицях.
5. Як здійснити пошук в Інтернеті?
6. Яким чином можна подати результати вико-

наної роботи?

У цьому розділі ви дізнаєтесь, як спланувати свою діяльність при 
виконанні навчального проекту, розробити стратегію розв’язування 
задач з різних галузей людської діяльності, які інформаційні технології 
зручно застосувати, навчитеся оцінювати результати вашої діяльності.

Матеріал, що 
допоможе учням 
пригадати вивчене 
раніше

Питання для 
актуалізації знань

Мотивація для 
вивчення матеріалу 
розділу

Енциклопедичні сторінки, 
що висвітлюють історію 
та сфери застосування 
обчислювальної техніки, 
ознайомлюють із досяг-
неннями сучасної науки
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§ 37. Поліваріантне розгалуження

§ 37. Поліваріантне розгалуження
У багатьох випадках, коли доводиться використовувати декіль-
ка вказівок розгалуження, вкладених одна в одну, краще за-
мінити їх оператором вибору.

 Оператор вибору Case
Оператор вибору Case дозволяє вибрати один із декількох операто-

рів залежно від значення деякого виразу. Загальний вигляд оператора 
вибору:

Case <Селектор> of
    <список міток 1>: <оператор1>;
    …
    <список міток N>: <операторN>;
еnd;
Тут Селектор — вираз, значення якого буде перевірятися; 
список міток — деякий набір можливих значень виразу. 

Селектор — змінна або вираз тільки порядкового типу (ціло-
го, символьного тощо). 

Список міток можна задавати у вигляді окремого значення, 
переліку значень (2, 4, 12) або у вигляді діапазону значень (5..11).

Виконання оператора Case починається з обчислення значення се-
лектора. Далі виконується оператор, одна з міток якого збігається зі 
значенням селектора. Оператор може бути як простим, так і складе-
ним. Після виконання цього оператора керування передається опера-
тору, записаному після службового слова end, яке закінчує оператор 
Case. Тому може бути виконана тільки одна з гілок оператора вибору.

Гілки оператора Case будуть перебиратися послідовно, до першого 
збігу значення однієї з міток зі значенням <Селектор>. Якщо значення 
<Селектор> не дорівнює жодному зі значень міток, жодну з гілок ви-
конано не буде.

Визначити, чи є ціле число Х простим чи складеним.
Case Х of
    1: ShowMessage (‘Це — 1’);
    2, 3, 5, 7: ShowMessage (‘Це — просте число’);
    4, 6, 8, 9: ShowMessage (‘Це — складене число’);
end;

Детальне пояснення 
теоретичного 
матеріалу

Приклади, що 
унаочнюють теоре-
тичний матеріал

Навчальний матеріал 
подано у вигляді 
таблиць

Основні означення, 
правила, тверджен ня, 
які слід запам’я тати

Мотиваційний вступ 
до параграфа

Визначення 
ключового поняття

200

Розділ 7. Алгоритми роботи з об’єктами та величинами

 Функції перетворення дат і часу
Функції перетворення дат і часу наведено в таблиці:

Функція Тип результату Призначення

Date TDateTime Повертає поточну дату

Time TDateTime Повертає поточний час

DayOfWeek(Date: 
TDateTime) Integer Повертає поточний номер дня тижня: 

від 1 (неділя) до 7  (субота)

Функції перетворення дати і часу з формату TDateTime на рядковий 
формат (у всіх тип результату — String) наведено в таблиці:

Функція Призначення

DateTimeToStr(DateTime: TDateTime) Перетворює дату і час DateТime на рядок

DateToStr(Date: TDateTime) Перетворює дату Date на рядок

TimeToStr(Time: TDateTime) Перетворює час Тime на рядок

Для задавання, введення і виведення значень типу DateТime за-
стосовують такий формат:

hh:mm:ss — для часу; 
dd.mm.yyyy — для дати.

Розглянемо приклад присвоєння значень типу DateТime:
var s: String; t, d: TDateTime;
begin
s := ‘8:30:15’;   t := StrToDate(s); 
s := ’19.02.2016’;   d := StrToDate(s); 

Розглянемо приклад виведення у вікно повідомлень значень по-
точної дати і часу:
var t, d : TDateTime;
begin
    t := Time; d := Date;
ShowMessage (‘поточна дата =‘ + DateToStr (d));
ShowMessage (‘поточний час =‘ + TimeToStr (t));
end;



4

20

Розділ 2. Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера  

 Види сучасних комп’ютерів
Існують різні види комп’ютерів залежно від їх обчислювальних 

можливостей. 

 •  Суперкомп’ютери — багатопроцесорні системи для здійснення гро-
міздких обчислень. 

В Україні створено потужні центри супер комп’ютерних обчислень 
у Національному технічному університеті «Київський політехнічний 
інститут» та Інституті кібернетики ім. В. М. Глушкова НАН України. 

 •  Мейнфрейми — високопродуктивні надійні сервери для викорис-
тання в критично важливих системах (керування електростанці-
ями, продаж квитків, хмарні технології тощо). 

 •  Мікрокомп’ютери — призначені для найпростіших задач керуван-
ня, наприклад, вбудовуються в побутову техніку: пральні машини, 
телевізори тощо.

 •  Персональні комп’ютери (ПК) — призначені для використання 
однією людиною. Різновиди і сфери застосування таких комп’ю-
терів дуже різноманітні. Існують як стаціонарні (настільні), так 
і портативні моделі (рис. 3.10).

На
ст

іл
ьн

і Системний блок (СБ) в окремому корпусі — десктоп (а)

СБ прикріплено до монітора — неттоп (б)

СБ вбудовано в корпус монітора — моноблок (в)

По
рт

ат
ив

ні

Всі складові в одному корпусі — ноутбук (г)

Спрощений і зменшений ноутбук — нетбук (д)

Плаский ПК без клавіатури з сенсорним екраном — планшет (е ) 

Ноутбук із сенсорним екраном — планшетний ноутбук (є)

Ки
ш

ен
ьк

ов
і Мобільний телефон із функціями комп’ютера — комунікатор (ж)

Мініатюрний ПК з клавіатурою або без неї — кишеньковий (з)

ПК з функцією мобільного телефона — смартфон (і) 

Класифікація ПК за розміром

а б

в г

д е

жє

і
з

Рис. 3.10
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  КОМП’ЮТЕРНИЙ  СЛОВНИЧОК

Адаптери (контролери) — апаратно-програмні пристрої для приєднання 
периферійних пристроїв.

Алгоритм — задана послідовність команд для виконавця, яка чітко 
визначає, які дії та в якому порядку потрібно виконати для розв’язання 
певної задачі.

Аналоговий сигнал — неперервний сигнал, що може набувати будь-яких 
значень із певного діапазону.

Апаратне забезпечення — сукупність технічних пристроїв і приладів 
комп’ютерної системи.

Архіватор — програма, що здійснює упакування файлів в архів, а також 
розпакування файлів з архіву.

Аудіоредактор — програма для опрацювання звукових (аудіо) файлів.

Байт — сукупність із 8 послідовних бітів, яка сприймається комп’ютером 
як єдине ціле.

Біт — найменша одиниця інформації, що позначається двійковою 
цифрою 1 або 0.

Відеоредактор — програма для редагування та монтажу фільмів 
з окремих відеофрагментів.

Глобальна змінна — змінна, доступ до якої можливий із будь-якої точки 
програми. 

Двійкове кодування — це подання даних за допомогою двікових цифр — 
0 і 1. 

Декодування — перетворення закодованих повідомлень у зрозумілий 
приймачу вигляд.

Дискретний сигнал — сигнал, рівень якого може набувати значень лише 
з певного набору. 

Електронна таблиця — структура даних, що забезпечує автоматичне 
виконання розрахунків за введеними в комірки формулами.

Звукова карта — пристрій комп’ютера, призначений для перетворення 
аналогового електричного сигналу на дискретний і навпаки.

Теоретична частина, 
що поділена на кілька 
змістових блоків, що 
надає учню можли-
вість засвоювати 
певний обсяг систе-
матизованих знань 
поступово

Ілюстративний 
 матеріал виступає 
як самостійне 
джерело інформації

Навчальний матеріал 
подано у вигляді 
схем

Наприкінці підручника пода-
но ком п’ю терний словничок 
з означеннями основних термі-
нів і понять курсу і алфавітний 
покажчик, який полегшує пошук 
відповідного матеріалу у під-
ручнику
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§ 3. Історія опрацювання інформаційних об’єктів

Виробництво комп’ютерів постійно вдосконалю-
ється й урізноманітнюється. Вже існує новий вид 
комп’ютерів — роботизовані іграшки, які імітують 
поведінку тварин. А можливо, невдовзі у нас вдома 
з’явиться такий вид комп’ютера, як робот — поміч-
ник по господарству (рис. 3.10). 

Питання для самоперевірки

1. Назвіть етапи розвитку обчислювальних засобів. 
2. Хто виготовив перший механічний обчислювач?
3. Кого називають першим у світі програмістом?
4. Які елементи є основою комп’ютерів першого покоління?
5. Назвіть основоположників розробки комп’ютерів.
6. Назвіть основні види сучасних комп’ютерів.

Вправа 3 

1. Знайдіть у тексті параграфа за вказівкою вчителя дані про 
швидкодію комп’ютерів першого покоління та будь-якого су-
часного. Порівняйте отримані дані. 

2. Запустіть текстовий процесор і створіть новий документ. Зна-
йдіть в Інтернеті опис, призначення і зображення логарифміч-
ної лінійки і скопіюйте в документ.

3. Складіть невеличкий за обсягом твір на тему «Комп’ютери 
майбутнього». Введіть текст у створений документ. Збережіть 
документ у файлі з іменем Вправа 3 у папці за вказівкою вчи-
теля.

Комп’ютерне тестування
 Тренувальні тестові завдання з комп’ютерною перевіркою ви мо-

жете виконати на електронному освітньому ресурсі «Інтерактивне 
навчання».

Рис. 3.10

 Тренувальні тестові завдання з комп’ютерною перевіркою ви мо-

Питання для кон тро-
лю і самоконтролю 
знань

Різні за типом і рівнем 
складності завдання, 
що забезпечують 
реалізацію особи-
стісно-орієн тованого 
підходу

Посилання на тест 
із комп’ютерною 
перевіркою на сайті 
interactive.ranok.com.ua
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§ 1. Кодування та декодуванняповідомлень 

Приймати, декодувати й опрацьовувати сигнали можуть не лише 
людина чи створений нею прилад, а й тварини. 

Навчений службовий собака вправно виконує команди, які зако-
довані людиною у вигляді жестів.

Рис. 1.5

сидіти лежати стояти

Способи кодування безперервно удосконалюються, адже вдало за-
кодовані дані сприяють ефективному використанню інформаційних 
процесів у всіх галузях людської діяльності.  

Питання для самоперевірки

1. Чому було незручно передавати повідомлення, збережені пер-
вісними людьми? 

2. Що таке кодування? код? декодування?
3. Як кодуються звуки природної мови?
4. Яким чином можна закодувати поняття?
5. Вкажіть кілька способів кодування звуку «А».
6. Як інформація передається від джерела до приймача?

Вправа 1

1. Розгляньте наскельний малюнок на рис. 1.1 і визначте, яка, 
на ваш погляд, інформація в ньому міститься.

2. Знайдіть в Інтернеті азбуку Морзе, закодуйте слово «Інформа-
тика» і запишіть його за допомогою крапок і тире.

3. Вигадайте власну систему кодування повідомлень. Закодуйте 
будь-яку фразу та запишіть її. Обміняйтесь з однокласником 
чи однокласницею зошитами із закодованими фразами і кода-
ми (ключами) та декодуйте написане.

Завдання на розвиток 
логічного мислення

Виконання завдання 
з використанням Інтернету

Творче завдання 
в парах

Матеріал, що де-
монструє зв’язок 
з реальним життям
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Розділ 4. Опрацювання об’єктів мультимедіа  

   Практична робота 7
  Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в Інтернеті
 Завдання:  опублікувати власний відеокліп в Інтернеті та надати до 

нього доступ глядачам.
 Обладнання:  комп’ютер зі встановленими браузером, відеоредактором, 

відеоконвертером, під’єднаний до мережі Інтернет; під-
готовлений проект Практична робота 6.

Хід роботи

 Під час роботи з комп’ютером дотримуйтесь правил безпеки. 

1. Підключіть навушники. Запустіть відеоредактор і відкрийте 
у ньому проект з іменем Практична робота 6 у папці Медіа. Пе-
регляньте кліп.

2. Збережіть відеофільм із найвищою якістю у папку Медіа з іме-
нем Практична робота 7. 

3. Завершіть роботу відеоредактора. Знайдіть за вказівкою вчи-
теля і запустіть відеоконвертер. 

4. Сконвертуйте відеофайл Практична робота 7 у формат .mp4 і збе-
режіть його в папці Медіа. 

5. Закрийте відеоконвертер. Запустіть браузер і зайдіть на свою 
електронну адресу. 

6. Зайдіть на свій «хмарний» диск. 
7. Збережіть на «хмарному» диску свій кліп у форматі .mp4.
8. Відкрийте доступ до відеофільму всім, хто має на нього по-

силання. 
9. Надішліть електронного листа з посиланням на відеофільм на 

зазначену вчителем адресу. 
10. Зареєструйтеся на сервісі YouTube та (або) увійдіть у свій акаунт. 
11. Опублікуйте відеокліп на YouTube для загального доступу. 
12. Надішліть електронного листа з посиланням на фільм 

в YouTube на адресу за вказівкою вчителя. Завершіть роботу 
за комп’ютером.

Зробіть висновок: який із способів публікації відеокліпу в Інтер-
неті є для вас більш прийнятним і чому.

 Розміщення аудіо- та відеоматеріалів в Інтернеті
Структура 
практичної роботи
• номер і назва
• завдання
• обладнання

•  детальний покроко-
вий опис роботи

•  аналіз отриманих 
результатів
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Розділ 6. Основи подійно- та об’єктно-орієнтованого програмування

2. Ви вже знайомі з компонентом Label, призначеним для ви-
ведення пояснювальної інформації. Але в середовищі Delphi 
є й інший, аналогічний за призначенням компонент, — StaticText 
(рис. 1), що розташований на вкладці Additional Палітри компо-
нентів.

Рис. 1

 Додайте на форму компонент StaticText. У вікні Інспектор об’єктів 
змініть значення властивостей компонента:
 • Caption — «Вітаю з першими успіхами у програму ванні!»;
 • BorderStyle — sbsSunken (стиль границі — втоплене вікно);
 •  AutoSize — False;
 • Visible — False;
 • Font — змініть характеристики шрифту на власний розсуд.

3. Додайте на форму компонент  Delphi BitBtn (розташований 
на вкладці Additional Палітри компонентів). Змініть вигляд кноп-
ки, задавши у вікні Інспектор об’єктів властивості Kind значення 
bkAll. Змініть параметри шрифту (властивість Font), надайте 
властивості Caption значення Привітання. 

4. Додайте на форму п’ять кнопок 
Button. Виберіть кнопки, утри-
муючи натиснутою клавішу Shift 
і клацаючи їх по черзі, і змі-
ніть у вікні Інспектор об’єктів 
значення властивостей Font для 
всіх п’яти компонентів кнопки 
Button. Зніміть вибір з  кнопок, 
клацнувши на вільному міс-
ці форми. По черзі вибираючи 
кнопки, змініть значення влас-
тивості Caption згідно з рис. 2. Рис. 2

Візуалізація результату 
виконання окремих 
кроків практичної роботи
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§ 49.  Розв’язування компетентнісних 
задач

Перебуваючи в інформаційному суспільстві, кожному з вас необ-
хідно не лише орієнтуватись у потоці інформації, а й організовувати 
своє життя таким чином, щоб при найменших витратах часу, сил і за-
собів отримувати від своєї діяльності найбільшу віддачу. Будемо цього 
вчитися, розв’язуючи компетентнісні задачі. 

Компетентнісні задачі з інформатики — це проблемні завдання 
з різних галузей людської діяльності, які розв’язуються засобами ІКТ. 
Під задачею розуміється система, обов’язковими компонентами якої є 
опис технологічної ситуації з опорою на раніше засвоєні технологічні 
знання чи ваш власний досвід, та опис шуканого, обов’язковими еле-
ментами якого є:
 • запитання, спрямовані на виявлення вже сформованих чи набуття 

нових технологічних знань; 
 • завдання, що містять вимоги щодо виконання технологічних опе-

рацій.
Для розв’язання задачі вам треба буде провести пошук і відбір по-

трібної інформації як у друкованих джерелах (підручники, довідники, 
географічні атласи), так і в Інтернет-ресурсах (електронні енциклопедії, 
електронні карти, Інтернет-видання).

Алгоритм розв’язування задачі

1.  Постановка 
задачі

Змістовий аналіз формулювання задачі:
• Які дані є в умові?
• Які дані, в якому вигляді повинні бути отримані?
• Які дані потрібно додатково знайти з інших джерел?

2.  Пошук 
інформації

Пошук інформації, спрямований на конкретизацію змісту описаної 
ситуації. Формування списку друкованих джерел та Інтернет-ресурсів

3.  Побудова 
інформаційної 
моделі

Інформаційна модель — це опис істотних для поставленої задачі 
властивостей і закономірностей поведінки об’єктів, що забезпечують її 
розв’язання. Інформаційні моделі являють собою об’єкти у вигляді сло-
весних описів, текстів, малюнків, таблиць, схем, креслень, формул тощо

4.  Визначення 
засобів опра-
цювання даних

Добір засобів опрацювання даних (текстовий процесор, графічний 
редактор, редактор презентацій, табличний процесор, середовище 
програмування), необхідних для поетапного розв’язання задачі

§ 49. Розв’язування компетентнісних задач
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2) Створіть в табличному процесорі таблицю для розрахунку вар-
тості подорожі заданим маршрутом відповідно до математичної 
моделі задачі за зразком:

3) Внесіть до таблиці числові значення, потрібні для розв’язання 
задачі. 

4) Побудуйте діаграму, на якій відобразіть вартості поїздки за-
даним маршрутом автомобілем і потягом.

5) Створіть звіт про результати розв’язання задачі у текстовому 
процесорі Word. Звіт повинний містити: URL-адреси сайтів, на 
яких знайшли необхідні дані; результати обчислень; діаграму, 
побудовану за даними обчислень для порівняння результатів; 
зображення історичних пам’яток міст, які ви плануєте відвіда-
ти. 

6) Зробіть висновки (рекомендації) щодо подорожі. Збережіть звіт 
у файлі Вправа 49.

Задачі для самостійного опрацювання

1. У Тетянки день народження: їй ви-
повнюється 6 років. Дівчинка хоче 
запросити друзів (разом з нею до 
10 чоловік) на свято у ресторан, який 
спеціалізується, зокрема, на дитячих 
святах (рис. 1). Тетянка звернулася до 
вас за допомогою. Потрібно: cтворити Рис. 1

Додаткові задачі

Елементи 
компетентнісних 
задач

Сфери використання 
компетентнісних 
задач

Шляхи розв’язання 
компетентнісних 
задач

Порядок роботи над 
розв’язанням ком-
петентнісних задач
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2. Тема. Імена та відкриття в історії інформатики.
«Хто хоче обмежитися справжнім, без знання 
минулого, той ніколи його не зрозуміє». 
 (Ґ. В. Лейбніц)

Предметно-змістовна область: інформатика.
Тип проекту: інформаційний.
Мета: дослідити історію розвитку обчислювальної техніки, вплив 

видатних особистостей в галузі інформаційних технологій на розвиток 
інформатики.

Ключове питання: до чого приводять відкриття?
Тематичні питання: 

1. В яких трьох основних напрямках розвивається наука інформа-
тика?
Змістовне питання: 

 • Виділіть три нерозривно і істотно пов’язані частини інформатики: 
hardware, software, brainware.

2. Як змусили комп’ютер думати?
Змістовні питання:
 • Які відкриття були зроблені в області обчислювальної техніки?
 • Які відкриття були зроблені в XX ст. в галузі інформатики?

3. З якими іменами пов’язане становлення інформатики як науки?
Змістовні питання:
 • Кого назвивають засновником науки?
 •  З іменами яких людей пов’язаний розвиток інформаційно-кому-

нікаційних технологій?

Форма подання результатів проекту: презентація, буклет, відеома-
теріали, Wiki-стаття.

3. Тема. Вибір комп’ютера.
Предметно-змістовна область: інформатика.
Тип проекту: рольово-ігровий.
Мета: зробити усвідомлений вибір моделі комп’ютера, згідно з на-

явними початковими умовами; змоделювати ситуацію практичного 
застосування матеріалу з теми «технічні характеристики складових 
комп’ютера»; навчитися культурі поведінки в ситуації продавець – 
покупець.

Ключове питання: Який комп’ютер вибрати?

Формулювання 
ключового питання 
для мотивації роботи 
в проекті

Визначення форми 
подання результатів 
проекту залежно від 
навчальних задач
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Визначення 
змістовних питань 
для розкриття теми 
проекту



Календарно-тематичний план з інформатики для 8 класу 

№ з/п Тема уроку
Розділ 1. Кодування даних (3 год)

1 Кодування та декодування повідомлень
2 Двійкове кодування
3 Практична робота 1. Розв’язування задач на ви значення до-

вжини двійкового коду текстових даних
Розділ 2. Апаратно-програмне забезпечення комп’ютера (5 год)
4 Історія опрацювання інформаційних об’єктів
5 Архітектура комп’ютера. Технічні характеристики складових 

комп’ютера
6 Практична робота 2. Конфігурація ком п’ю тера під потребу 
7 Програмне забезпечення комп’ютера 
8 Практична робота 3. Архівування та розархівування даних

Розділ 3. Опрацювання текстових даних (6 год)
9 Списки в текстовому документі

10 Таблиці в текстовому документі
11 Опрацювання текстового документа, що містить різні об’єкти
12 Практична робота 4. Створення текстового документа, що 

містить об’єкти різних типів
13 Оформлення документів. Структура складного текстового 

документа
14 Практична робота 5. Структура документа. Автоматизоване 

створення змісту та покажчиків
Розділ 4. Опрацювання об’єктів мультимедіа (6 год)

15 Знайомство з форматами відео- та аудіофайлів
16 Програмне забезпечення для опрацювання об’єктів 

мультимедіа
17 Створення аудіо- та відеофрагментів
18 Опрацювання, збереження та публікація відеокліпу
19 Практична робота 6. Створення відеокліпу. Додавання відео-

ефектів, налаштування часових параметрів аудіо- та відеоряду
20 Практична робота 7. Розміщення аудіо- та відео матеріалів 

в Інтернеті
Розділ 5. Технології опрацювання числових даних у середовищі  

табличного процесора (10 год)
21 Типи посилань на комірки в Excel
22 Практична робота 8. Розв’язування задач  

на об числення
23 Логічні функції
24 Математичні та статистичні функції
25 Параметри сторінки. Друкування таблиці
26 Упорядкування даних. Умовне форматування
27 Практична робота 9. Використання математичних, логічних та 

статистичних функцій табличного процесора. Умовне форма-
тування

28 Розширені фільтри. Проміжні підсумки 
29 Діаграми та графіки
30 Практична робота 10. Упорядкування даних  

у таблицях. Автоматичні та розширені фільтри
Розділ 6. Основи подійно- та об’єктно-орієнтованого програмування (8 год)

31 Знайомство із середовищем програмування 
32 Створення найпростішого проекту 
33 Запис програми 

№ з/п Тема уроку
34 Основні компоненти програми 
35 Властивості і методи елементів керування 
36 Налагодження програмного коду 
37 Практична робота 11. Створення об’єктно-орієн то ваної програ-

ми, що відображає вікно повідомлення  
38 Практична робота 12. Створення програми з кнопками  

і написами  
Розділ 7. Алгоритми роботи з об’єктами та величинами (10 год)

39 Величини та їхні властивості 
40 Елементи для введення даних 
41 Практична робота 13. Складання та виконання лінійних алгорит-

мів опрацювання величин в навчальному середовищі програ-
мування 

42 Величини цілих типів 
43 Величини дійсних типів
44 Величини логічного типу 
45 Величини символьного типу 
46 Величини рядкового типу 
47 Перетворення величин одного типу на інший 
48 Практична робота 14. Налагодження готової програми 
Розділ 8. Алгоритми з повтореннями та розгалуженнями (9 год)

49 Алгоритми з розгалуженнями 
50 Складання програм із розгалуженнями 
51 Поліваріантне розгалуження 
52 Компоненти вибору 
53 Алгоритми з повтореннями. Цикл із передумовою
54 Алгоритми з повтореннями. Цикл із післяумовою
55 Алгоритми з повтореннями. Цикл із параметром
56 Складання циклічних алгоритмів опрацювання величин 
57 Практична робота 15. Складання та вико нання алгоритмів з по-

втореннями та розгалуженнями для опрацювання величин 
Розділ 9. Графічне відображення даних (7 год)

58 Базові графічні примітиви 
59 Налаштування властивостей графічних примітивів
60 Створення програм із графічним відображенням даних
61 Графічні компоненти
62 Виведення малюнків із зовнішніх файлів
63 Розробка програм з графічними компонентами
64 Практична робота 16. Створення програми  

з графічними компонентами
Розділ 10. Розв’язування компетентнісних задач.  

Виконання проектів (6 год)
65 Розв’язування компетентнісних задач
66 Розв’язування компетентнісних задач
67 Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із до-

слідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика»
68 Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із до-

слідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика»
69 Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із до-

слідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика»
70 Виконання індивідуальних і групових навчальних проектів із до-

слідження предметної галузі навчального курсу «Інформатика»

відповідає новій навчальній програмі з інформатики для загальноосвітніх  навчальних закладів  
і підручнику авторів О. О. Бондаренко, В. В. Ластовецького, О. П. Пилипчука, Є. А. Шестопалова
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