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1. Пояснительная записка 

 
В настоящее время процесс информатизации проявляется во всех сферах 

человеческой деятельности. Использование современных информационных 

технологий – необходимое условие успешного развития отдельных отраслей 

и государства в целом. Создание, внедрение, эксплуатация, 

совершенствование информационных технологий немыслимо без участия 

квалифицированных и увлеченных специалистов. Стремительный рост 

информационных технологий ставит новые задачи перед образованием и 

наукой, изучение классических дисциплин недостаточно для решения таких 

задач. Важная задача – подготовка специалистов сферы информационных 

технологий в соответствии с профессиональными требованиями динамично 

развивающихся отраслей. Требуется постоянство актуализации знаний, 

приобретения новых компетенций, формирования нового типа мышления. 

Важную роль играет процесс изучения базовых основ информационных 

технологий еще в школьном возрасте. 

 

1.1 Направленность дополнительной образовательной 

(общеразвивающей) программы 

 

Дополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) программа 

«Информационные технологии» (далее – Программа) имеет техническую 

направленность и рассматривает следующие аспекты изучения: 

 технологический – содержание Программы рассматривается как 

средство формирования образовательного потенциала, позволяющего 

развивать наиболее передовые современные технологии – информационные, 

интегрирующие в себе науку, технологию, инженерное дело; 

 общеразвивающий – обучение по Программе создает благоприятные 

условия для интеллектуального и духовного воспитания личности ребенка, 

социально-культурного и профессионального самоопределения, развития 

познавательной активности и творческой самореализации обучающихся.  

 социально-психологический – содержание Программы 

рассматривается как средство формирования навыков эффективной 

деятельности в проекте, успешной работы в команде, развития 

стрессоустойчивости, эмпатических способностей, умению распределять 

приоритеты и пользоваться инструментами планирования, а также 

креативного и инженерно-технического мышления. 

Нормативно-правовая основа Программы: 

− Федеральный закон Министерства просвещения РФ от 29 декабря 

2012 г. N 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

− ГОСТ Р 58485-2019 «Обеспечение безопасности образовательных 

организаций. Оказание охранных услуг на объектах дошкольных, 

общеобразовательных и профессиональных образовательных организаций»; 
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− Постановление Правительства РФ от 02.08.2019 г. №1006 «Об 

утверждении требований к антитеррористической защищенности объектов 

(территорий) Министерства просвещения Российской Федерации и объектов 

(территорий), относящихся к сфере деятельности Министерства просвещения 

Российской Федерации, и формы паспорта безопасности этих объектов 

(территорий)»; 

− Приказ Министерства просвещения РФ от 27.07.2022 г. №629 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; 

− ГОСТ 22046-2016. «Мебель для учебных заведений. Общие 

технические условия»; 

− СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи»; 

− СанПин 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к 

обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов 

среды обитания»; 

− Устав государственного бюджетного учреждения дополнительного 

образования «Белгородский областной Центр детского (юношеского) 

технического творчества» (Приказ ДОБО №1393 от 22.04.2014 г.); 

− Положение о внутренней системе оценки качества образования 

государственного бюджетного учреждения дополнительного образования 

«Белгородский областной Центр детского (юношеского) технического 

творчества» (Приказ №128-ОД от 22.06.2022 г.); 

− Положение о реализации дополнительных общеобразовательных 

(общеразвивающих) программ с применением дистанционных 

образовательных технологий (Приказ №128-ОД от 22.06.2022 г.); 

− Положение о формах и периодичности промежуточной аттестации 

обучающихся государственного бюджетного учреждения дополнительного 

образования «Белгородский областной Центр детского (юношеского) 

технического творчества» (Приказ №128-ОД от 22.06.2022 г.). 

Программа отвечает требованиям «Концепции развития 

дополнительного образования детей до 2030 г.» (Распоряжение 

Правительства РФ от 31.03.2022 №678-р). 

Программа разноуровневая, модульная: 

I модуль «Информационные технологии 1.0» (стартовый уровень; 

возраст обучающихся: 8-13 лет; продолжительность – 72 ч.); 

II модуль «Информационные технологии 2.0» (базовый уровень; 

возраст обучающихся: 14-17 лет; продолжительность – 72 ч.). 

III модуль «Информационные технологии 3.0» (продвинутый уровень; 

возраст обучающихся: 14-17 лет; продолжительность – 216 

ч.). 

Обучающиеся вправе выбирать для освоения один или несколько 

модулей в зависимости от сферы интересов и уровня подготовки. 
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1.2 Актуальность и педагогическая целесообразность Программы 

 

Актуальность. Программа составлена с учётом современных 

потребностей рынка в специалистах в области информационных технологий. 

Учитывается междисциплинарность информационных технологий. 

Программа предусматривает приобретение навыков в области применения 

информационных технологий в дизайне, развитие умений командной работы 

и формирование навыков проектной деятельности. 

Педагогическая целесообразность состоит в формировании у 

обучающихся общего представления об информационных технологиях, об 

основных понятиях информатики; изучении основ графического дизайна и 

программирования; создании условий для учебно-исследовательской 

деятельности обучающихся посредством командной формы работы; 

введении в область современных информационных технологий через 

проектно-исследовательскую деятельность обучающихся. 

 

1.3 Отличительная особенность и новизна Программы 

 

Отличительной особенностью Программы является реализация 

педагогических задач с использованием ресурсов мобильного детского 

технопарка «Кванториум», включающая работу со специализированным 

оборудованием. 

Новизна Программы состоит в специфике командной проектной 

работы обучающихся узкопрофильного направления, которая развивает 

новые технологические уклады, ориентируется на принципы вытягивающей 

модели обучения. Введение осуществляется с использованием проблемно-

поисковых методов, командной формы работы, проектной деятельности. 

Программа полностью соответствует личностно-ориентированной 

модели обучения и предоставляет широкие возможности для выявления, 

учёта и развития творческого потенциала каждого ребенка, вкуса, 

проявления его индивидуальности, инициативы, формирования духовного 

мира, этики общения, навыка работы в творческом объединении. 

В случае введения ограничительных мер на реализацию 

образовательного процесса в очном формате в Программе предусмотрена 

вариативная часть для организации электронного обучения и обучения с 

применением дистанционных образовательных технологий.  

 

1.4 Цель программы 

 

Цель Программы – получение и развитие обучающимися устойчивой 

базы знаний, умений и навыков в области программирования, разработки 

приложений и игр. 
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1.5 Задачи программы 

 

I модуль «Информационные технологии 1.0» 

1. Задачи обучения направлены на организацию образовательной 

деятельности по усвоению новых знаний, умений и навыков в области 

решения научных задач: 

− дать представление о значении информационных технологий в 

развитии общества и в изменении характера труда человека; 

− познакомить с основными понятиями информатики непосредственно 

в процессе создания информационного продукта; с основными правилами 

техники безопасности; 

− познакомить обучающихся правилами работы с компьютером и его 

периферийным оборудованием (принтером, сканером, модемом, 

мультимедийным проектором, цифровой камерой, цифровым датчиком), с 

основами техники безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения 

при работе с информационными и коммуникационными технологиями; 

− познакомить с базовой частью математического аппарата, 

применяемого в программировании современных электронных 

вычислительных машин и микропроцессорной техники; 

− обучить методам программирования на языках, применяемых в 

современной вычислительной технике, и работе в интегрированных средах 

разработки; познакомить с понятием «алгоритм», со свойствами и типами 

алгоритмов; 

− познакомить с основами проектирования и графического дизайна (с 

видами компьютерной графики, правилами создания презентации); 

− обучить технике ведения проектной деятельности и принципов тайм-

менеджмента. 

2. Развивающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию ключевых 

компетенций обучающихся в процессе самостоятельной деятельности: 

− способствовать развитию познавательных интересов и 

познавательных способностей обучающихся (память, внимание, 

пространственное мышление, аккуратность и изобретательность при работе с 

техническими устройствами); 

− развивать навыки инженерного мышления, умения работать как по 

предложенным инструкциям, так и находить свои собственные пути решения 

поставленных задач;  

− способствовать развитию навыков эффективной деятельности в 

проекте, успешной работы в команде; 

− развивать стартовые технические навыки (например, настройка ПК и 

локальной сети); 

− формировать навыки проектирования информационных, игровых 

объектов; 

− формировать и развивать навыки работы с информацией; 
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− формировать и развивать навыки публичного выступления; 

− формировать навыки рефлексивной деятельности. 

3. Воспитывающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию у 

обучающихся духовно-нравственных, ценностно-смысловых, 

общекультурных и познавательных качеств личности: 

− воспитывать мотивацию обучающихся к созданию собственных 

программных реализаций; 

− прививать обучающимся стремление к получению качественного 

законченного результата своей проектной деятельности; 

− воспитывать осознанное отношение к необходимости соблюдения 

правил техники безопасности при работе с информационными и 

коммуникационными технологиями; 

− прививать информационную культуру: ответственное отношение к 

информации с учетом правовых и этических аспектов её распространения, 

избирательного отношения к полученной информации; 

− воспитывать социально-значимые качества личности человека: 

ответственность, коммуникабельность, добросовестность, взаимопомощь, 

доброжелательность. 
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II модуль «Информационные технологии 2.0» 

 

1. Задачи обучения направлены на организацию образовательной 

деятельности по усвоению новых знаний, умений и навыков в области 

решения научных задач: 

− углубить теоретические основы применения средства ИТ в 

повседневной жизни, при выполнении индивидуальных и коллективных 

проектов, при дальнейшем освоении будущей профессии; 

− продолжить освоение методов программирования на языках, 

применяемых в современной вычислительной технике, и работе в 

интегрированных средах разработки (изучить основные свойства алгоритма, 

типы алгоритмических конструкций: следование, ветвление, цикл; понятие 

вспомогательного алгоритма; 

− изучать проектирование сайтов, мобильных приложений, создание 

программ и их отладку на мобильных устройствах на базовом уровне; 

− осваивать основы разработки сайтов, верстки разного уровня 

сложности; 

− обрести теоретические основы проектирования, работы с локальной 

сетью, монтирования оборудования, создания кодов;  

− познакомить с активными электронными компонентами и способами 

их подключения;  

− изучить базовые и сложные конструкции, способы организации 

процедур и функций в языке программирования JavaScript; язык 

гипертекстовой разметки HTML и основы применения CSS; 

2. Развивающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию ключевых 

компетенций обучающихся в процессе самостоятельной деятельности: 

− развивать у обучающихся техническое мышление, изобретательность, 

образное и пространственное мышление; 

− формировать учебную мотивацию и мотивацию к творческому 

поиску; 

− развивать волю, терпение, самоконтроль, внимание, память, 

фантазию; 

− развивать способности осознанно ставить перед собой конкретные 

задачи и добиваться их выполнения; 

− стимулировать познавательную активность обучающихся 

посредством включения их в различные виды конкурсной деятельности; 

− формировать ключевые компетенции обучающихся. 

3. Воспитывающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию у 

обучающихся духовно-нравственных, ценностно-смысловых, 

общекультурных и познавательных качеств личности: 

− воспитывать дисциплинированность, ответственность, 

самоорганизацию; 



9 
 

− воспитать трудолюбие, уважение к труду; 

− формировать чувство коллективизма и взаимопомощи; 

− способствовать раскрытию внутреннего мира обучающихся; 

− формировать новаторское отношение ко всем сферам 

жизнедеятельности человека; 

− воспитывать самостоятельность в приобретении дополнительных 

знаний и умений; 

 
III модуль «Информационные технологии 3.0» 

 

1. Задачи обучения направлены на организацию образовательной 

деятельности по усвоению новых знаний, умений и навыков в области 

решения научных задач: 

− способствовать формированию углубленных знаний, учащихся в 

различных областях информационных технологий и вычислительных машин; 

− способствовать изучению новых сред разработки; 

− углублять теоретическую базу создания различных программных 

продуктов для персонального ПК, а также для устройств, управляемых под 

ОС Android; 

− изучить базовые и сложные конструкции, способы организации 

процедур и функций в языках программирования Python и JavaScript. 

2. Развивающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию ключевых 

компетенций обучающихся в процессе самостоятельной деятельности: 

− способствовать развитию познавательных интересов обучающихся, их 

самореализации; 

− развивать навыки применения средства ИТ в повседневной жизни, 

при выполнении индивидуальных и коллективных проектов, при дальнейшем 

освоении будущей профессии; 

− расширять технологические навыки при подготовке различных 

информационных материалов (в том числе и мультимедийной презентации);  

− развивать познавательные способности ребенка, память, внимание, 

пространственное мышление при работе с техническими устройствами, 

создании электронных устройств и выполнении учебных проектов; 

− формировать навыки проектной деятельности и тайм-менеджмента; 

− формировать и развивать навыки работы с информацией (в том числе, 

навыки создавать и использовать различные формы представления 

информации: формулы, графики, диаграммы, таблицы (в том числе 

динамические, электронные, в частности – в практических задачах), 

переходить от одного представления данных к другому; создавать рисунки, 

чертежи, графические представления реального объекта, в частности, в 

процессе проектирования с использованием основных операций графических 

редакторов); 
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− развивать навыки инженерного мышления, умения работать как по 

предложенным инструкциям, так и находить свои собственные пути решения 

поставленных задач; 

− развивать навыки эффективной деятельности в проекте, успешной 

работы в команде; 

− формировать навыки рефлексивной деятельности. 

3. Воспитывающие задачи ориентированы на организацию 

образовательной деятельности по формированию и развитию у 

обучающихся духовно-нравственных, ценностно-смысловых, 

общекультурных и познавательных качеств личности: 

− воспитать мотивацию обучающихся к изобретательству, созданию 

собственных программных реализаций и электронных устройств; 

− привить стремление к получению качественного законченного 

результата в проектной деятельности; 

− воспитывать уважительное отношение к соблюдению правил техники 

безопасности, гигиены, эргономики и ресурсосбережения при работе со 

средствами информационных и коммуникационных технологий; 

− прививать информационную культуру: ответственное отношение к 

информации с учетом правовых и этических аспектов её распространения, 

избирательного отношения к полученной информации; 

− формировать правильное восприятие системы ценностей, принципов, 

правил информационного общества; 

− формировать потребность в самостоятельном приобретении и 

применении знаний, потребность к постоянному саморазвитию. 

 

1.6 Категория обучающихся 

 

Программа разработана для обучающихся 8-17 лет и построена с учетом 

возрастных и индивидуальных особенностей детей. 

Согласно возрастной периодизации Даниила Борисовича Эльконина 

обучающиеся 8-11 лет составляют категорию младшего школьного возраста. 

Обучающиеся возраста 12-13 лет находятся в подростковом периоде. 

Для младших школьников данного возрастного диапазона характерны 

тенденция к произвольности всех психических процессов, переход от 

наглядно-образного мышления к словесно-логическом. Восприятие 

подростков целенаправленно, организованно и планомерно, внимание 

произвольно, избирательно, запоминание понятийного типа. Для 

подросткового возраста характерна критичность мышления, улучшение 

способности способность к мыслительному абстрагированию. Ввиду этого в 

программе предполагается применять на занятиях методы проектов и 

решения кейсов, подготовку презентационного материала для 

иллюстрирования лекционного курса. 
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Согласно возрастной периодизации Даниила Борисовича Эльконина 

обучающиеся 14-15 лет составляют категорию подросткового возраста. 

Обучающиеся возраста 16-17 лет находятся в периоде ранней юности. 

В конце подросткового возраста (и позже) проявляются индивидуальные 

различия среди обучающихся. В зависимости от специфики мыслительной 

деятельности психологами выделяются группы «теоретиков», «практиков» и 

«художников» с ярким образным мышлением. Восприятие обучающихся 

данных возрастных категорий более целенаправленно, организованно и 

планомерно, чем у младшего школьника. Запоминание в понятиях, 

непосредственно связанное с осмысливанием, анализом и систематизацией 

информации, выдвигается на первый план. Характерна критичность 

мышления, свойственна большая требовательность к сообщаемой 

информации. Улучшается способность к абстрактному мышлению.  

Важным условием для формирования теоретического мышления 

является формирование научных понятий. Теоретическое мышление 

позволяет обучающемуся решать задачи, ориентируясь не на внешние, 

наглядные признаки и связи объектов, а на внутренние, существенные 

свойства и отношения. 

С учетом цели и задач содержание образовательной программы 

реализуется поэтапно с постепенным усложнением заданий. Процесс 

обучения осуществляется от репродуктивного уровня к творческой 

деятельности. 

 

1.7 Сроки и режим реализации программы 

 

Программа рассчитана на 3 года обучения (360 часов). 

Возраст обучающихся: 8-17 лет. 

Занятия проводятся по группам. 

Приоритетное формирование групп идет по возрасту 8-13, 14-17 лет, 

допускается комплектование разновозрастной группы в зависимости от 

начального уровня ЗУН. 

Наполняемость в группах составляет: 12-15 человек (I модуль), 12-13 

человек (II модуль), 8 человек (III модуль). 

Группы занимаются 1 раз в неделю по 2 часа. Один академический час – 

45 минут; между занятиями перерыв не менее 10 минут. 

Занятия проводятся в кабинете, оборудованном согласно санитарным 

правилам СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодежи». 

При переходе на электронное обучение или обучение с применением 

дистанционных образовательных технологий сохраняется расписание 

учебных занятий при продолжительности одного академического часа – 30 

минут. 
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1.8 Планируемые результаты освоения программы 

 

I модуль «Информационные технологии 1.0» 

 
Должны знать Должны уметь 

– правила работы с компьютером и 

технику безопасности; 

– назначение и функции 

используемых информационных 

технологий; 

– виды компьютерной графики и их 

особенности;  

– правила создания и представления 

мультимедийной презентации; 

– основные свойства алгоритма, типы 

алгоритмических конструкций: следование, 

ветвление, цикл; понятие вспомогательного 

алгоритма;  

– активные электронные компоненты 

и способы их подключения (подключение 

локальной сети, настройка ПК); 

– знание техники ведения проектной 

деятельности и принципов тайм-

менеджмента 

– создавать информационные объекты, 

использовать различные формы 

представления информации: формулы, 

графики, диаграммы, таблицы 

(динамические, электронные – для решения 

практических задач), создавать рисунки, 

чертежи, графические представления 

реального объекта (в частности, в процессе 

проектирования с использованием 

основных операций графических 

редакторов); 

– искать информацию с применением 

правил поиска в компьютерных сетях, 

некомпьютерных источниках информации 

(справочниках и словарях, каталогах, 

библиотеках) при выполнении заданий и 

проектов по различным темам;  

– использовать приобретенные знания 

и умения в практической деятельности и 

повседневной жизни для создания 

простейших моделей объектов и процессов 

в виде изображений и чертежей, проведения 

компьютерных экспериментов с 

использованием готовых моделей объектов 

и процессов; создания информационных 

объектов, в том числе для оформления 

результатов учебной работы; организации 

индивидуального информационного 

пространства, создания личных коллекций 

информационных объектов; передачи 

информации по телекоммуникационным 

каналам в учебной и личной переписке, 

использования информационных ресурсов 

общества с соблюдением соответствующих 

правовых и этических норм;  

– разрабатывать программные проекты 

на основе использования разных 

технологий программирования;  

– настраивать локальную сеть и 

оборудование;  

– формировать цели, ставить задачи для 

её достижения в ходе решения проблемных 

ситуаций;  

– эффективно работать в команде; 

– презентовать себя, свой продукт, 

свою команду 
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II модуль «Информационные технологии 2.0» 

 
Должны знать Должны уметь 

– правила работы с компьютером и 

технику безопасности;  

– назначение и функции используемых 

информационных технологий;  

– назначение и основные возможности 

текстовых и графических редакторов; 

– виды компьютерной графики и их 

особенности;  

– правила создания и представления 

мультимедийной презентации; 

– основные свойства алгоритма, типы 

алгоритмических конструкций: следование, 

ветвление, цикл; понятие вспомогательного 

алгоритма;  
– возможности графического редактора 

Paint.NET, интерфейс программы и 

назначение панелей инструментов. 

– базовые и сложные конструкции, 

способы организации процедур и функций 

языка программирования Small Basic; 

– язык гипертекстовой разметки HTML 

и основы применения CSS; 

 – знание техники ведения проектной 

деятельности и принципов тайм-

менеджмента 

 – создавать информационные 

объекты, в том числе: создавать и 

использовать различные формы 

представления информации: формулы, 

графики, диаграммы, таблицы (в том 

числе динамические, электронные, в 

частности – в практических задачах), 

переходить от одного представления 

данных к другому; создавать рисунки, 

чертежи, графические представления 

реального объекта, в частности, в процессе 

проектирования с использованием 

основных операций графических 

редакторов;  

– искать информацию с применением 

правил поиска в компьютерных сетях, 

некомпьютерных источниках информации 

(справочниках и словарях, каталогах, 

библиотеках) при выполнении заданий и 

проектов по различным темам;  

– пользоваться персональным 

компьютером и его периферийным 

оборудованием (принтером, сканером, 

модемом, мультимедийным проектором, 

цифровой камерой, цифровым датчиком); 

– следовать требованиям техники 

безопасности, гигиены, эргономики и 

ресурсосбережения при работе со 

средствами информационных и 

коммуникационных технологий;  

– использовать приобретенные знания 

и умения в практической деятельности и 

повседневной жизни для: создания 

простейших моделей объектов и 

процессов в виде изображений и 

чертежей, проведения компьютерных 

экспериментов с использованием готовых 

моделей объектов и процессов; создания 

информационных объектов, в том числе 

для оформления результатов учебной 

работы; организации индивидуального 

информационного пространства, создания 

личных коллекций информационных 

объектов; передачи информации по 

телекоммуникационным каналам в 

учебной и личной переписке, 

использования информационных ресурсов 

общества с соблюдением 
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соответствующих правовых и этических 

норм;  

– эффективно использовать 

интегрированную среду разработки;  

– разрабатывать программные 

проекты на основе использования разных 

технологий программирования;  

– проектировать мобильных 

приложений, создавать программы и 

выполнять их отладку на мобильных 

устройствах; 

– создавать простейший рисунок, 

используя графические примитивы и 

встроенные инструменты графического 

редактора Paint.net; 

– редактировать компьютерный 

рисунок, встроенными средствами 

Paint.net; 

– работать с файлами графического 

редактора Paint.net; 

– работать со слоями, инструментами: 

клонирование, пипетка, волшебная 

палочка. 

– проектировать и создавать сайты 

при помощи HTML и CSS;  

– настраивать локальную сеть и 

оборудование;  

– формировать цели, ставить задачи 

для её достижения в ходе решения 

проблемных ситуаций 

 

III модуль «Информационные технологии 3.0» 

 
Должны знать Должны уметь 

– основные требования техники 

безопасности, гигиены, эргономики и 

ресурсосбережения при работе со средствами 

информационных и коммуникационных 

технологий; 

– базовые понятия науки информатики, 

часть математического аппарата, 

применяемого в программировании; 

– основы построения сетей; 

– базовые и сложные конструкции, 

способы организации процедур и функций в 

языках программирования Python, JavaScript; 

– основы разработки игр на платформе 

Construct 3; 

– основы дизайн-мышления; 

– основы создания элементов игр в 

программе GIMP; 

– следовать требованиям техники 

безопасности, гигиены, эргономики и 

ресурсосбережения при работе со 

средствами информационных и 

коммуникационных технологий; 

– работать с конструкторами для 

создания сайтов; применять игровой 

движок для создания игр в формате 2D 

Constuct 3; 

– генерировать идеи используя 

специальные инструменты (мозговой 

штурм и т.д.); 

– создавать одностраничный и 

многостраничный сайт и осуществлять его 

оформление; 

– писать код программы согласно 

алгоритму; 
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– основы языка разметки гипертекста 

HTML, языков программирования JavaScript, 

формального языка CSS; 

– основы программирования на языке 

Python; 

– базовые этапы проектирования, 

систему создания проектов; основы работы в 

специализированном ПО для создания 

презентаций по защите проектов 

– оформлять продукты проектной 

работы; презентовать продукт; 

заложить основы дизайн-мышления; 

– создавать основные элементы игр: 

персонажи, меню, уровни, кнопки, 

загрузочный экран; 

– создавать концепцию дизайна 

собственной игры. 

– создавать информационные 

объекты, в том числе: создавать и 

использовать различные формы 

представления информации: формулы, 

графики, диаграммы, таблицы (в том 

числе динамические, электронные, в 

частности – в практических задачах), 

переходить от одного представления 

данных к другому; создавать рисунки, 

чертежи, графические представления 

реального объекта, в частности, в процессе 

проектирования с использованием 

основных операций графических 

редакторов;  

– уметь искать информацию с 

применением правил поиска в 

компьютерных сетях, некомпьютерных 

источниках информации (справочниках и 

словарях, каталогах, библиотеках) при 

выполнении заданий и проектов по 

различным темам; 

– пользоваться персональным 

компьютером и его периферийным 

оборудованием (принтером, сканером, 

модемом, мультимедийным проектором, 

цифровой камерой, цифровым датчиком);  

– эффективно использовать 

интегрированную среду разработки;  

– разрабатывать программные 

проекты на основе использования разных 

технологий программирования и языков 

программирования;  

– проектировать и создавать сайты 

при помощи HTML и CSS;  

– настраивать локальную сеть и 

оборудование;  

– проектировать сеть и монтировать 

оборудование;  

– формировать цели, ставить задачи 

для её достижения в ходе решения 

проблемных ситуаций 
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2 Формы контроля и оценочные материалы 
 

2.1 Формы контроля 

 

Формы контроля освоения обучающимися программы. 

Система контроля результатов освоения программы включает: 

– наблюдение за детьми, беседы индивидуальные и групповые, а также 

беседы с родителями; 

– формирование навыка слушателя: ответы на вопросы по тексту, 

иллюстрирование текста; 

– взаимодействие в коллективе: игры, наблюдение, беседы с родителями, 

тесты. 

Проводится два вида контроля: 

–  промежуточный (текущий) контроль (по кварталам, полугодиям или 

разделам) является инструментом для получения информации о 

промежуточных результатах освоения содержания, понять в достаточной ли 

степени, сформированы те или иные знания, умения и навыки для усвоения 

последующей порции учебного материала. 

– итоговый контроль (в конце года) служит для проверки знаний по 

пройденному предмету, теоретические и практические знания, умение 

пользоваться полученными знаниями. 

Текущий контроль – это оценка активности работы, краткие отчеты и 

обсуждение результатов на занятиях по выполняемым работам, участия на 

конференциях различного уровня и т.п.;  

Итоговый контроль: в конце обучения на специально 

запланированных итоговых занятиях обучающиеся представляют итоговый 

отчет с научным докладом в виде презентации результатов своей научно-

исследовательской работы.  

Эти средства в целом позволяют однозначно оценить степень усвоения 

теоретических и фактических знаний; приобретенные обучающимися 

практические умения на репродуктивном уровне и когнитивные умения на 

продуктивном уровне; а также профессиональные компетенции учеников. 
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2.2 Промежуточная аттестация 

 

Основанием для перевода обучающихся на следующий этап обучения 

или установление уровня усвоения программы в целом является 

промежуточная аттестация, которая состоит из теоретического опроса и 

выполнения защиты проекта. 

Критерии оценки теоретической подготовки: соответствие уровня 

теоретических знаний программным требованиям, свобода восприятия 

теоретической информации, осмысленность и использование специальной 

терминологии, владение универсальными предпосылками учебной 

деятельности – умение работать по правилу и по образцу, слушать педагога и 

выполнять его инструкции. 

Критерии оценки уровня практической подготовки: соответствие уровня 

практических навыков программным требованиям, владение специальным 

оборудованием и оснащением, качество выполненного задания, 

технологичность практической деятельности, культура организации труда, 

уровень творческого отношения к заданию, аккуратность и ответственность в 

работе, способность решать интеллектуальные и личностные задачи, 

адекватные возрасту, применять самостоятельно усвоенные знания и 

способы деятельности для решения новых задач, поставленных как 

педагогом, так и им самим; в зависимости от ситуации может 

преобразовывать способы решения задач.  

Промежуточная аттестация определяет уровень знаний обучающего за 

прошедший год обучения. Максимальный балл за аттестацию – 100 баллов. 

Теоретическая часть. Представляет собой 20 вопросов. За каждый 

вопрос тестируемый получает максимально 1,5 балла. Принимается ответ 

максимально логичный по сути вопроса. При неполном или недостаточно 

корректном ответе педагог дополнительного образования имеет возможность 

начислить баллы меньше 1,5 на свое усмотрение. Полностью неправильный 

ответ – 0 баллов. Максимум – 30 баллов. 

Практическая часть. Представляет собой защиту собственного 

проекта. Максимум – 70 баллов. Критерии оценки: 

1. Постановка цели, планирование путей ее достижения – Max 10 

баллов. 

2. Обоснование актуальности проекта – Max 10 баллов. 

3. Постановка и обоснование проблемы проекта – Max 10 баллов. 

4. Современность использованных методов – Max 10 баллов. 

5. Личная заинтересованность автора, творческий подход к работе – 

Max 10 баллов. 

6. Качество проведения презентации – Max 10 баллов. 

7. Качество проектного продукта – Max 10 баллов. 
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2.3 Оценочные материалы 

 

I модуль «Информационные технологии 1.0» 

 

Теоретическая часть: 

1.  Какую команду задает блок движения bk? 

2. Цвет и толщину карандаша можно установить с помощью какой команды? 

3. Какая из команд соответствует повороту влево на 90 градусов? 

4. Что делает команда Speed10? 

5. Какая команда отвечает за написание текста? 

6. Какая команда выводит кнопку на экран? 

7. С помощью какой команды можно добавить изображение? 

8. Какая команда подключает обработчик событий к системе для запуска при 

щелчке? 

9. Цикл c набором команд, которые выполняются до тех пор, пока условие не 

будет верным? 

10. Основные команды рисования? 

11. Какой оператор позволяет определить цвет случайным образом? 

12. Что делает команда fill blue? 

13. В переводе с английского «if» значит. 

14. С помощью какой команды можно нарисовать квадрат? 

15. Как записать команду «назад на 127 шагов»? 

16. Что является набором однотипных элементов, последовательно 

расположенных в памяти, доступ к которым осуществляется по индексу? 

17. Дан массив m= [7, 5, 1, 33, 9]. Какое значение соответствует m[3] и m[4]? 

18. Какая команда перемещает черепашку в точку с заданными 

координатами? 

19. Какая команда нарисует зеленый круг? 

20. Какая команда возвращает черепашку на центр? 

 

Примерные темы проектных работ (практическая часть):  

 Развивающие игры для детей (стратегические) 

 Развивающие игры для детей (развитие логики) 

 Развивающие игры для детей (развитие внимания) 
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II модуль «Информационные технологии 2.0» 

 

Теоретическая часть: 

1. Какой блок используется для добавления текста на экран? 

2. Для чего нужен эмулятор? 

3. Какой блок нужен для считывания нажатия на кнопку? 

4. Какое свойство блока «Присвоить Надпись» меняет текст надписи 

5. Для чего нужны «Расположения»? 

6. Для чего нужен блок «Случайное число в диапазоне от … до …»? 

7. Как можно настроить блок «Если…то…»? 

8. Какой блок используется для сравнения значений? 

9. Какие цвета являются основными в RGB? 

10. Для чего нужны списки?? 

11. Какой блок используется для очистки холста? 

12. Для чего использовался таймер в первом приложении? 

13. Какой блок меняет цвет линии? 

14. Какое действие распознает блок «Когда Холст.Касание»? 

15. Какой блок добавляет отскакивание от края экрана? 

16. Как влияет свойство «Интервал» на перемещения шарика? 

17. Для чего нужны процедуры? 

18. Как работает процедура? 

19. Какой блок начинает свою работу после завершения распознавания 

текста? 

20. Как указать переводчику нужный язык? 

 

Примерные темы проектных работ (практическая часть):  

 Мобильное приложение для туристов - «Достопримечательности 

Белгородской области» 

 Сайт для туристов - «Достопримечательности Белгородской области» 

 Развивающее мобильное приложение для детей 

 Сайт помощи бездомным животным 
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III модуль «Информационные технологии 3.0» 

 

Теоретическая часть: 

1. int это какой тип переменной? 

2. Какой метод разделяет строку на части по пробелам? 

3. Оператор деление по модулю – это? 

4. Напишите код на Python, который выводит два значения a, b в одну строку 

с пробелом. 

5. Какая библиотека отвечает за случайные числа? 

6. Какой метод позволяет выдать случайное целое число в некотором 

диапазоне? 

7. Как в Python обозначается логический оператор «ИЛИ»? 

8. Напишите код на Python, который поменяет значения a и b местами. 

9. Какая кодировка используется для символьных строк в Python? 

10. Функция для определения количества символов в строке в Python? 

11. Как правильно обозначается срез строки s в Python от 3 до 8 символа? 

12. Напишите код на Python, который удалит из строки s 3 последних 

символа. 

13. Сколько раз выполнится цикл при k = 1: while k < 10: k+=2? 

14. Цикл с параметром в Python обозначается ключевым словом: 

15. Какой метод проверяет является ли символ целом числом? 

16. Напишите цикл с параметром, который будет выводить все четные числа 

от 2 до 100. 

17. Как обозначить массив A из 10 элементов? 

18. Как выделить пятую по счету ячейку массива? 

19. Напишите код на Python, который создаст массив mas из 12 элементов. 

20. Какое ключевое слово задает функцию? 

 

Примерные темы проектных работ (практическая часть):  
– Симулятор настольной игры 

– Приложение «Моя почта» 

– Чат-бот уведомлений 

– Приложение «Загрузка видео» 

– Универсальный таймер 

– Приложение-бот 

– Информационный бот 

– Приложение для просмотра и управления файлами 
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3. Содержание программы 
 

3.1 Календарный учебный график 

 

Начало обучения по программе: 01.09.2023 г. 

Окончание обучения по программе: 31.05.2026 г. 

График проведения занятий: 1 раз в неделю по утверждённому 

расписанию (на 01 сентября 2023 года, 01 сентября 2024 года, 01 сентября 

2025 года).  

Всего по Программе – 216 часов. 

Расчетная продолжительность I модуля «Информационные технологии 

1.0»: 72 часа. 

Расчетная продолжительность II модуля «Информационные технологии 

2.0»: 72 часа. 

Расчетная продолжительность III модуля «Информационные технологии 

3.0»: 216 часов. 

 
№  Разделы Кол-во часов в теме  Период начала и 

окончания тем Модуль 

1.0 

Модуль 

2.0 

Модуль 

3.0 

1 Ведение в образовательную 

программу, ТБ, знакомство с 

оборудованием 

2 2 3 

Сентябрь  

2 Знакомство с языками 

программирования 

14 16 
54 

Сентябрь-октябрь 

3 Разработка приложений и игр 18 18 42 Ноябрь-декабрь 

4 Компьютерная графика 18 18 54 Январь-март 

5 Программирование 18 16 60 Март-май 

6 Итоговое занятие 

(промежуточная аттестация) 
2 2 3 

Май 

 Итого: 72 72 216  

Вариативная часть 

1 Разработка приложений и игр 8 8 12 В течение учебного года 

(в случае перехода на 

дистанционный формат 

обучения) 

2 Компьютерная графика 
6 6 9 

3 Промежуточная аттестация  2 2 3 Май 

 Итого: 16 16 24  
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Механизм контроля за реализацией программы 

 
№ Название темы Формы контроля 

1. Ведение в образовательную программу, ТБ, 

знакомство с оборудованием 

Опрос в форме викторины 

2. Знакомство с языками программирования Решение кейса, фронтальный опрос, 

письменный опрос, блиц-опрос. 

3. Разработка приложений и игр Блиц-опрос, защита мини-проекта, 

демонстрация и презентация созданного 

игрового мира, защита мини-проекта 

технической направленности. 

4. Компьютерная графика Блиц-опрос, защита мини-проекта 

5. Программирование Фронтальный опрос, блиц-опрос, защита 

проекта технической направленности, 

презентация программы, решение кейса 

6. Итоговое занятие Итоговый письменный опрос. Защита 

проекта 

 

3.2 Учебный план 
 

№ 

п/п 

Название темы Количество часов 

Модуль 1.0 Модуль 2.0 Модуль 3.0 

Всего  Тео

рия  

Прак

тика 

Всего  Тео

рия 

Прак

тика 

Всего Тео

рия 

Прак

тика 

1 Ведение в 

образовательную 

программу, ТБ, 

знакомство с 

оборудованием 

2 1 1 2 1 1 3 1,5 1,5 

2 Знакомство с 

языками 

программирования 

14 7 7 16 9 7 54 27 27 

3 Разработка 

приложений и игр 
18 10 8 18 8 10 42 21 21 

4 Компьютерная 

графика 
18 9 9 18 4 14 54 12 42 

5 Программирование 18 8 10 16 4 12 60 30 30 

6 Итоговое занятие 

(промежуточная 

аттестация) 

2 1 1 2 1 1 3 1,5 1,5 

 Итого: 72 36 36 72 27 45 216 93 123 

Вариативная часть    

1 Разработка 

приложений и игр 
8 2 6 8 2 6 12 4 8 

2 Компьютерная 

графика 
6 2 4 6 2 4 9 3 6 

3 Промежуточная 

аттестация  
2 1 1 2 1 1 3 1,5 1,5 

 Итого: 16 5 11 16 5 11 24 8,5 15,5 

 



4. Организационно-педагогические условия реализации 

программы 
 

4.1 Педагогические технологии 

 

В процессе обучения по Программе используются разнообразные 

педагогические технологии: 

 технологии развивающего обучения; 

 технологии личностно-ориентированного обучения; 

 технологии дифференцированного обучения; 

 технологии сотрудничества; 

 проектные технологии; 

 компьютерные технологии. 

В практике выступают различные комбинации этих технологий, их 

элементов. 

 

4.2 Учебно-методические средства обучения 

 

В период обучения применяются следующие методы проведения 

занятий и воспитания: 

 объяснительно-иллюстративный; 

 метод устного изложения; 

 метод проверки, оценки знаний и навыков; 

 исследовательский метод обучения. 

Приемы образовательной деятельности:  

– наглядный (рисунки, плакаты, чертежи, фотографии, схемы, модели, 

приборы, видеоматериалы, литература); 

– проектная работа; 

– кейсы. 

Основные образовательные процессы: решение кейсов и 

практических заданий, формирующих способы продуктивного 

взаимодействия с действительностью и разрешения проблемных ситуаций, 

проведение лекций и экскурсий, знакомство с работой на 

специализированном оборудовании. 

Учебно-методические средства обучения: 
– специализированная литература по основам IT-технологий, подборка 

журналов,  

– лабораторное оборудование,  

– образцы, фото и видеоматериалы, 

– учебно-методические пособия для педагога и обучающихся, 

включающие дидактический, информационный, справочный материалы на 

различных носителях, компьютерное и видео оборудование.  
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Применяемое на занятиях дидактическое и учебно-методическое 

обеспечение включает в себя электронные учебники, справочные материалы 

и системы используемых Программ, Интернет. 

 

4.3 Материально-техническое обеспечение Программы 

 

Материально-техническая база государственного бюджетного 

учреждения дополнительного образования «Белгородский областной Центр 

детского (юношеского) технического творчества», детского технопарка 

«Кванториум». 

Учебно-лекционная аудитория: интерактивная доска, комплекс 

мультимедийного оборудования с возможностью устройства 

видеоконференций по Web-каналам удаленного доступа. 

Ключевое оборудование: 

1. Персональный компьютер (ноутбук) Lenovo IdeaPad 330S-14IKB 

Core i5 8250U/8Gb/1Tb/SSD128Gb/Intel UHD Graphics 620/14"/IPS/FHD 

(1920x1080)/Win 10 Pro/dk.blue/WiFi/BT/Cam с выходом в Internet и 

предустановленным специализированным программным обеспечением. 

2. Проводная компьютерная мышь. 

 

4.4 Основные формы деятельности 

 

Основной формой организации учебного процесса выступает учебное 

занятие. 

Форма обучения по Программе – очная.  

В исключительных случаях и в целях принятия мер по снижению рисков 

распространения новой коронавирусной инфекции ДО(О)П реализуется очно 

с применением электронного обучения и дистанционных образовательных 

технологий. 
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4.5 Форма организации учебных занятий 

 

В процессе занятий используются различные формы: традиционные, 

комбинированные и практические занятия; игры, праздники, конкурсы и 

другие.  

Формы организации учебных занятий: 

– лекции 

– практические занятия 

– презентации,  

– мастер-классы 

– мини-конференция, 

– мини-конференции. 

Типы учебных занятий: 

– первичного ознакомления с материалом; 

– усвоение новых знаний; 

– комбинированные; 

– практические занятия; 

– закрепление, повторение; 

– итоговое. 
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Воспитательная компонента Программы 

 

Программа содержит воспитательную компоненту, обеспечивающую 

системное сопровождение личностного развития обучающегося на основе 

аксиологического, культурно-исторического, системно-деятельностного, 

личностно-ориентированного подходов. 

Цель воспитания обучающихся: 

 развитие личности, создание условий для самоопределения и 

социализации на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей 

и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах 

человека, семьи, общества и государства; 

 формирование у обучающихся чувства патриотизма, 

гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам 

Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему 

поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному 

наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, 

природе и окружающей среде. 

Задачи воспитания обучающихся: 

 усвоение обучающимися знаний норм, духовно-нравственных 

ценностей, традиций, которые выработало российское общество (социально 

значимых знаний); 

 формирование и развитие личностных отношений к нормам, 

ценностям, традициям (их освоение, принятие); 

 приобретение соответствующего нормам, ценностям, традициям 

социокультурного опыта поведения, общения, межличностных социальных 

отношений, применения полученных знаний; 

Личностные результаты освоения обучающимися программы 

включают: 

 осознание российской гражданской идентичности 

сформированность ценностей самостоятельности и инициативы; 

 готовность обучающихся к саморазвитию, самостоятельности и 

личностному самоопределению; 

 наличие мотивации к целенаправленной социально значимой 

деятельности; 

 сформированность внутренней позиции личности как особого 

ценностного отношения к себе, окружающим людям и жизни в целом; 

  воспитание чувства гордости за отечественные технические 

достижения; 

 воспитание технической творческой активности, выражающийся в 

новизне, способности преобразовать структуру объекта, склонности к 

творческой деятельности;  

 воспитание у обучающихся взаимопонимания, доброжелательности 

и желания доставлять своим техническим творчеством радость людям;  
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 воспитание у обучающихся усидчивости, терпения и трудолюбия; 

формирование умения рационально распределять собственное время, 

составлять план работы и адекватно анализировать результаты собственной 

деятельности. 

Педагогические условия реализации воспитательного компонента 

Программы делятся на 4 группы: 

1. Нравственное самоопределение обучающихся 

2. Педагогическое сопровождение социального выбора 

3. Педагогическое сопровождение профессионального выбора 

обучающегося 

4. Педагогическое сопровождение овладения ребенком нормами 

общественной жизни и культуры   

Формы воспитательной работы:  

 Беседы, рассказы, викторины и т.д. 

 Информационные сообщения по темам учебных занятий о 

достижениях российской науки и техники 

 Кейс-технологии («портфель» конкретных ситуаций и задач, 

требующих решения) 

 Марафон (актуальная идея для реализации) 

 Флешмоб (социальная или тематическая акция) 

 Соревнования, конкурсы, выставки, фестивали 

 Социальные проекты 

 Квест (игра-приключение на заданную тему) и т.д. 

Планируемые результаты.  
Обучающийся: 

 осознанно выражает свою российскую гражданскую 

принадлежность (идентичность) в поликультурном, многонациональном и 

многоконфессиональном российском обществе, в мировом сообществе; 

 сознаёт своё единство с народом России как источником власти и 

субъектом тысячелетней российской государственности, с Российским 

государством, ответственность за его развитие в настоящем и будущем на 

основе исторического просвещения, сформированного российского 

национального исторического сознания; 

 проявляет готовность к защите Родины; 

 аргументированно отстаивает суверенитет и достоинство народа 

России и Российского государства, сохраняет и защищает историческую 

правду; 

 осознанно и деятельно выражает неприятие любой дискриминации 

по социальным, национальным, расовым, религиозным признакам, 

проявлений экстремизма, терроризма, коррупции, антигосударственной 

деятельности; 

 обладает опытом гражданской социально значимой деятельности (в 

детском самоуправлении, волонтёрском движении, экологических, военно-

патриотических и другие объединениях, акциях, программах); 
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 выражает понимание ценности отечественного и мирового 

искусства, российского и мирового художественного наследия; 

 ориентирован на осознанное воспитание технической творческой 

активности, выражающийся в новизне, способности преобразовать структуру 

объекта, знает и гордится техническими достижениями Отечества. 

 

Примерный план воспитательной работы 

 

Направление воспитательной 

деятельности 
Мероприятие (форма, название) 

сентябрь 
Здоровьесбережение Флешмоб «Твое здоровье – богатство нации» 

октябрь 
Социальное направление Беседа «Особенности современной среды» 

ноябрь 
Общеинтеллектуальное 

направление 
Мини-конференция «Неделя правовых знаний» 

декабрь 
Общекультурное направление Творческая мастерская «Русские новогодние традиции» 

январь 
Патриотическое направление Акция «Письмо солдату», сбор помощи военнослужащим 

февраль 
Духовно-нравственное 

направление 
Квест «Духовные ценности современного человека» 

март 
Духовно-нравственное 

направление 
Выставка «Доброта дороже богатства» 

апрель 
Профориентационное 

направление 
Кейс «Азбука профессий» 

май 

Общекультурное направление 
Творческая встреча «Когда свершила подвиг вся русская 

земля» 
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