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1. llosgscHuTEALHASA 3aIIUCKA

I.1. O6nacTh npUMEHEHHUsT IPOTPAMMBI

[Tporpamma pa3paborana B pamkax 0 muauM obmero mukia «BBeaenue B pa3pab0TKy KOMIBIOTEPHBIX
urp '» JIONOJNHUTENBHBIX — O0IIE0OPA30BATENILHBIX POTPAMM  TEXHUYECKOW HANpaBIECHHOCTH
Hanpasienus «IT-KBantym» nerckoro Texnomapka «KBaHnToprym» 1 HarpasiieHa Ha yJJOBIETBOPEHHUE
00pa3oBaTeNbHBIX MOTPEOHOCTEH ydyalmuxcs B 00JacTh pa3pabOTKH MPOTPAMMHBIX MPOIYKTOB IS

yyanuxcs B Bo3pacte ot 11 no 13 ner.

1.2. HopmatuBHO-IpaBoBas 0a3za pa3paboTKH U peaan3aluy IporpaMMel

—c KoHnuenuueil pa3BuTHs IONOJHUTENbHOTO oOpa3oBanus aereit 70 2030 roja yTBepKAEHHOU
pacnopsbkenureM [IpaButensctBa Poccuiickont @enepanun ot 31.03.2022 Ne678-p;

—c HammmonanpHOM TEXHOJIOTHYSCKON NHHUIIMATUBOIA;

—c nuckMoM MuHucTepcTBa oOpa3oBaHuss U Hayku PO ot 25.07.2016 Ne 09-1790
«PekoMeHaIMM 1O COBEPLICHCTBOBAHMIO JIOMOJIHUTENBHBIX 00pa30BaTEIbHBIX IPOrpamM,
CO3/IaHHIO0 JIETCKUX TEXHONApKOB, LIEHTPOB MOJOJEKHOIO HHHOBAIIMOHHOIO TBOPYECTBA MU
BHEIPEHUIO HMHBIX (OPM MOATOTOBKU JI€TeH M MOJOAEKU IO MPOrpaMMaM HH)KEHEPHOM
HaIPaBJICHHOCTHY;

—C TIOCTaHOBJIEHHWEM [ TTaBHOTO roCyJ1apCTBEHHOIO caHuTapHOro Bpada P® ot 28.09.2020 Ne 28
«O6 ytBepxxnennn CanlluH 2.4.3648-20 «CaHuTapHO-3NUAEMUOJIOTHYECKHE TPeOOBaHUS K
OpraHu3aIUsAM BOCIIUTAHUS B 00yUEHHsI, OTJIbIXA U O3IOPOBIICHHS IETEH M MOJIOICKI»;

—C mocraHoBiieHHeM [11aBHOTO rocynapcTBeHHOro caHutapHoro Bpaua P® or 28.01.2021 Ne2
«O06 yrtBepkaeHnH caHuTapHblx mnpaBua u HopMm CanlluH 1.2.3685-21 «I'uruenuyeckue
HOPMATHBBI U TPeOOBaHMs K 00eCTIedeHUI0 Oe30MacHOCTH U (M) OE3BPEIHOCTH JIJIsl YeJIOBEKa
(bakxTOpOB Cpebl OOUTAHUS;

—c npukazoM Munucrepctsa npocsemienuss PO ot 27 urons 2022 r. N 629 “O6 yTBepxaeHun
[Topsiaka opraHu3aluy U OCYIIECTBIEHUS 00pa30BaTeIbHOMN NEATETbHOCTH 110 JOMOIHUTEIbHBIM
0011e00pa3oBaTeNbHBIM IPOTpaMMaM”

—c ®enepanbHbiM 3akoHOM OT 29.12.2012 Ne 273-®3 «O6 obOpazoBanun B Poccuiickoi
denepauuny;

—co Crparerueil Hay4HO-TEXHOJIOTHYECKOro pa3BuTus Poccuiickoit denepanun, yTBEp:KIACHHON
VYkazom IIpesunenta PO ot 01.12.2016 Ne642.

L.3. AKTyaHBHOCTB, neaarorudyccKas LIGJICCOO6p3.3HOCTB pcajm3anu NporpaMmabl

AKTyalbHOCTh M HOBHU3HA NPOrpaMMbl OOYCIIOBJIEHBI CYIIECTBYIOIIMM TOBBIIIEHHBIM
MHTEPECOM CO CTOPOHBI JIeTel K KOMITBIOTEPHBIM HIpaM HE TOJBKO KakK MOTPEOMTENsIMU, HO U Kak
uccienoBarensiMu. B pamkax 3aHATHI Ha JaHHOM JTame ydamumcs OyayT B MEpBYIO odepeib
NPEeUIOKEHBI 331a4H 110 pa3padoTKe MPOTrPaMMHBIX IMPOTYKTOB.

1.4. Llens nporpaMmsl
Co3nanue ycnoBuil s ocBoeHuss u pasButus «hard» u  «soft» kommereHuuit B obmactu
IIPOrPaMMHUPOBAHUS [TOCPEJCTBOM HCIOJIB30BaHUS KEWC-TEXHOIOTUH.

L.5. 3agauu nporpammsl (0Oyuarolie, pa3BUBaoIINe, BOCIUTATEIbHbIC)

Obyuarowue:
MIO3HAKOMUTH C OOIIUMU MICAMH CO3IaHUs UTPOBBIX MPHIIOKEHHIA,

L
° chopMHpOBATh NPEACTABICHUE O CPEACTBAX Pa3pabOTKH;

o MO3HAKOMUTD C OJIHOM U3 cpell pa3paboTKU UTPOBBIX MPUITOKECHHIA;
° HAy4YUTh CO3/1aBaTh IPOCTEMIINE KOMIIBIOTEPHBIE UTPbI;

o MIPUBUTH HaBBIKU MTPOEKTHOM J1€ATEIbHOCTH.

Pazeusarowue:

1 B Texcre paboThl BMECTO «IIPOrPAMMHBIIA TIPOTYKT» MOTYT HCTIONB30BAThCS: TIPHIIOKEHHE, TTPOrPAMMa



° CHOCOOCTBOBAThH PACIIUPEHUIO CIIOBAPHOTO 3a11aca;

[ ] CII0COOCTBOBATH Pa3sBUTHUIO naMATH, BHUMAaHUA, TEXHHUYCCKOI'O MBIIIJICHUA,
M300peTaTeNbHOCTH;

CII0COOCTBOBATH Pa3BUTHIO AJITOPUTMHUYCCKOTI'O MBIIIIJICHUS

Croco0CTBOBaTh CHOPMUPOBATH HHTEPEC K TEXHHUSCKUM 3HAHUSM;

Croco0CTBOBATh (POPMUPOBAHUIO YMEHHUS MPAKTHUECKOTO MPUMEHEHHS TIOJyICHHBIX 3HAHUI;
chopmupoBaTh yMeHUE HOPMyITUPOBATh, APIYMEHTHPOBATH M OTCTAaUBATh CBOE MHEHHE;
chopMuUpOBaTh YMEHHE BBICTYIIATh ITyOJUYHO C JOKJIAaMH, MPE3CHTAUSAMU U T. TI.
Bocnumamenvhuie:

o BOCIHUTHIBATh aKKYPATHOCTh U JUCIUIUIMHUPOBAHHOCTD ITPH BBIITOJIHEHUHU Pa0bOThI;

o CHOCOOCTBOBATH (POPMHUPOBAHUIO TOJIOKUTEIBHOM MOTHBAIIUH K TPYAOBOM J€SITEIbHOCTH;

o croco6cTBOBaTh (HOPMUPOBAHMIO OIBITA COBMECTHOIO M MHJAWBHUIYabHOTO TBOPYECTBA MpPU
BBIIIOJIHCHUH KOMaH/IHbIX 3aaHUN;

o BOCIIHUTHIBATh TPYAOII00HE, yBaXKEHUE K TPYAY;

o (bopMHpOBATH UyBCTBO KOJUIEKTUBHU3MA U B3aUMOIIOMOIIIY;

o BOCIIUTBIBATh YYBCTBO ITaTPUOTHU3MA, TPa)XTAHCTBEHHOCTH, TOPAOCTH 3a JOCTHKECHHS

OTE€YECTBEHHOM HAaYKH U TCXHUKU.

1.6. Anpecar nporpaMmel

OO6yuaromuecs Bo3pacta 11-13 neT umeroniue mnpeacTaBieHHE 00 OCHOBaxX MPOTrPaMMHPOBAHHS B
BU3YaJIbHBIX CPEJIaX, UHTEPECYIOLIUECs pa3padOoTKOM MPOrpaMMHBIX MPOAYKTOB. Y POBEHb MTPOTrpaMMbI
— CTapTOBBIM.

1.7. ®opma peannzanuu IporpamMmel: OYHas

1.8. Cpok ocBoeHus mporpaMmel

1 yuebnsIii Ton — 144 yaca
1.9. ®opma opranu3zanuu 3aHATUNA: TPYNIIOBas
1.10. Pexxum 3ansTuit
2 pa3a B He/ielo 1o 2 akajeMudeckux vaca - [T-kBaHTyM;

I.11. Buns! yueOHBIX 3aHATHH U paboOT:

.HeKI_II/II/I, IMMPAKTUYCCKUEC 3aHATUA, KPYTJIBIC CTOJIbI, POJIEBBIC UI'PEI, U IIP.

1.12. Oxunaemble pe3ynbTaTbl 00y4eHUs

JIN4HOCTHBIE pe3yJibTaThI:

— KPUTHYECKOE OTHOIIIEHHE K HH(POPMAIIUU U U30UPATENIbHOCTh €€ BOCTIPUSATHS;

— OCMBICJIEHHE MOTHBOB CBOMX JICUCTBUI MPHU BBINOJHEHUU 3a1aHUN;

— pa3BUTHE TFOO03HATEIHLHOCTH, COOOPA3UTENHHOCTHU TIPU BBHITTOIHEHUH Pa3HOOOPa3HbIX 3a/laHU
MPOOJIEMHOTO U 3BPUCTHYECKOTO XapaKTepa;

— pa3BUTHE BHUMATEIBHOCTH, HACTOMYMBOCTH, LEJIEYCTPEMIIEHHOCTH, YMEHHUS MPEO0JI0JIeBaTh
TPYAHOCTH;

— Pa3BUTHE CaMOCTOSATEIBbHOCTH CYKIECHUMN, HE3aBUCUMOCTH U HECTaHJAPTHOCTU MBIIIUICHHUS;

- OCBOCHHE COITMAIBHBIX HOPM, TPABHWI IOBEICHUS, Pojed W (GopM CONMATBHOW >KH3HH B
rpynmnax u cooOuiecTBax;

- (dbopMHpOBaHNE KOMMYHHKATHBHOW KOMIIETEHTHOCTH B OOIICHMHM M COTPYJAHHYECTBE CO
CBEPCTHUKAMM.

MertanpeaMeTHbIe pe3yabTaThl:
Pecynamusnvie ynusepcanvuvie yuebHvle oeticmeusi:



— yMEHHUE IPUHUMATh U COXPaHATh YUeOHYIO 3a7auy;

- YMCHUC IITAHUPOBATD MOCJICAOBATCIIBHOCTD IAroB ailrOpuT™Ma JJId JOCTHXKCHUSA LCIIN,

— YMEHHUE CTaBUTh 11eJb (CO3/1aHNe TBOPUECKOI paboThl), INIAHUPOBATH JOCTHXKEHHE ATOH LIEJH;
- YMEHHE OCYILECTBIIATh UTOTOBBIN M MOIIATOBBIN KOHTPOJIb MO PE3YJIbTATY;

- CHOCOOHOCTH aJIeKBaTHO BOCIIPUHUMATD OLICHKY YUHMTENs U CBEPCTHUKOB;

- YMEHHE pa3ianyaTh Coco0 U pe3ybTaT JeUCTBUS;

— YMEHHE BHOCUTH KOPPEKTUBBI B IEUCTBUS B CIIy4Yae pacX0XkICHUs pe3yJibTaTa pELICHUs 3a1a4i
Ha OCHOBE €€ OLIEHKHU U y4eTa XapaKTepa CAEIaHHbIX OIIMOO0K;

— YMEHHE B COTPYITHUYECTBE CTAaBUTh HOBBIC YUEOHBIC 33/1a4H;

- CHOCOOHOCTD MMPOABJIATH IO3HABATCIIbHYIO MHUIIUATHBY B y‘Ie6HOM COTPYAHUYECCTBE,

— YMEHHE OCBaMBaTh CIIOCOOBI pPELICHHs MPOOJIEeM TBOPYECKOIO XapakTepa B JKU3HEHHBIX
CUTyalUsIX;

— YMEHHME OLIEHUBATh IOJIyYaIOLUICS TBOPYECKUN NPOAYKT U COOTHOCUTH €r0 C M3HAYaJIbHBIM
3aMBICJIOM, BBITIOJIHATH IO HEOOXOIMMOCTH KOPPEKIIMU 100 MPOIyKTa, IMOO 3aMbICIIa.
Ilosnasamenvhvle yHusepcanvhvle yueOHvle 0etcmeus:

— YMEHHE OCYIIECTBISATh MOUCK MHPOpPMAIMK B MHIUBUIYAJIbHBIX WH()OPMALMOHHBIX apXHUBax
yuarerocsi, ”HQOpMaIMoHHON cpezie 00pa30BaTENIBbHOTO YUPEKICHUS, B (eiepaaIbHbIX XPaHMIUIIAX
MH(GOPMaILIMOHHBIX 00pa30BaTENbHBIX PECYPCOB;

— YMEHHE HCHOJb30BATh CPE/ICTBA MHPOPMALMOHHBIX U KOMMYHHUKALMOHHBIX TEXHOJOTHH IS
pPEIICHUA KOMMYHUKATUBHBIX, ITIO3HABATCIIBHBIX U TBOPYCCKUX 3a/1a4,

— YMEHHE OPUEHTHPOBATHCS B Pa3HOOOPA3UU CIIOCOOOB PEIICHHUS 33/1a4;

- YMEHHUEC OCYUICCTBJIATL aHAIU3 00BEKTOB C BBIJICJICHUEM CYHICCTBCHHBIX M HECYHICCTBCHHBIX
IIPU3HAKOB;

- yMEHHE MPOBOJUTH CPaBHEHUE, KJIaCCU(UKALIMIO 110 3aJJaHHBIM KPUTEPUSIM;

— YMEHHE CTPOUTH JIOTHUECKUE pacCyXJIeHHs B (hopMe CBSI3U MPOCTHIX CYKICHUN 00 00BEKTE;

- YMCHHUEC YCTAaHABJIMBATh aHAJIOTHUH, IPUINHHO-CJICACTBCHHEBIC CBA3U,

— YMEHHE MOJIEIMPOBATh, MPeoOpa3oBbIBaTh OOBEKT M3 YYBCTBEHHOW (POpPMBI B MOAEIb, TJE
BbIJIEJICHBI CYIIECTBEHHbIE XapaKTEPUCTHKU OOBEKTa (MPOCTpaHCTBEHHO-TpaduiecKast Wi 3HaKOBO-
CHUMBOJINYECKAs);

— YMEHHE CHUHTE3UpOBaTh, COCTABIATH LEJIOE U3 YacTed, B TOM YHUCIE CAMOCTOSTEIbHOE
JIOCTpanuBaHUE C BOCIIOJHEHUEM HEOCTAIOIIUX KOMIIOHEHTOB.

Kommynukamuenvie ynugepcanvhvie yueonvle 0elcmeus:

— YMEHHE apryMEHTHUPOBATh CBOIO TOUYKY 3pEHHUsS Ha BBHIOOP OCHOBAHMM W KPHUTEPUEB IIPHU
BBIJICTICHUH MPU3HAKOB, CPABHEHUHU U KJIacCU(PHUKAIIIN 0OBEKTOB;

— yMEHHE BBICTYUINBATh COOECETHUKA U BECTH JTUAJIOT;

— CIOCOOHOCTH MPHU3HABATH BO3MOXKHOCTH CYIIECTBOBAHUS PA3IUYHBIX TOUEK 3PEHUS U TpaBa
KaXKJ0r0 UMETh CBOIO;

— yYMEHHE TUIaHUPOBaTh Y4eOHOE COTPYIHUYECTBO C MEJAroroM M CBEPCTHUKAMHU: OINpPENesaTh
e, GyHKIUNA y9aCTHUKOB, CTIOCOOOB B3aMMO/ICHCTBHSI;

— YMEHHME OCYLIECTBIISATH MOCTAHOBKY BOIPOCOB: MHUIMATUBHOE COTPYJHUYECTBO B IOUCKE U
cbope uapopmanuu;

— YMEHHE pa3pemiaTth KOH(MIUKTHIL: BBISBICHUE, UICHTU(UKAIUS MPOOJIEMbI, TIOUCK U OIIEHKA
aIbTEPHATUBHBIX CIIOCOOOB pa3perieHust KOH()IUKTa, MPUHATUE PELISHHS U €ro peaan3anus;

— YMEHHUE C JIOCTaTOYHOM MOJHOTOM U TOYHOCTHIO BBIPAXaTh CBOM MBICIU B COOTBETCTBUH C
3a/layaMi ¥ yCIIOBUSIMH KOMMYHHUKAIIUH;

— BIIaJICHHE MOHOJIOTHYECKON U THaIorH4ecKoi jopMaMu pey.

IIpexmeTHbIE pe3ybTATHI:
B pesynbraTe ocBOCHHS IPOrpaMMbl 00yUaIOIIAECs JOJIKHBI

3name:
(] BH/IbI OCHOBHBIX KOMITBIOTEPHBIX HT;



nporpammupoBanus B Scratch mnu Kodu Game Lab);

OCHOBbBI BU3YaJIbBHOI'O  A3bIKa HPOTpaMMUPOBAHUA

] OCHOBHBIE aJITOPUTMUYECKUE KOHCTPYKIIUU;

] MIPUHLIMIBI BBOJA U BBIBOJIA JAHHBIX;

L MPUHIIUIIBI YIIPABIEHHUE BHYTPUUTPOBBIMU O0BEKTAMU;
] HEKOTOPBIC MIPUHITUIIBI Pa3pab0TKH UTPOBBIX MPOTPAMM.
Yuemn:

] AQHAJIU3UPOBATH UTPOBBIC MTPUITIOKEHUS,

L MPOEKTUPOBATH MIPOCTHIE UTPOBBIC MPUITOKEHUS;

] pazpabaThiBaTh TMPOCTBIE HWTPOBBIC  TPHIIOKCHUS

KOMIIBIOTEPHBIX HUTD;

[ ) MPEJCTABIISITH CBOM MPOEKT.
Brademy:
]

C

(omuH W3

BCTPOCHHBIX  A3BIKOB

HCIIOJIb30BaHUEM  KOHCTPYKTOpa

OCHOBHOI TEpPMHHOJIOTHMEH B 00JacCTH aJropUTMHU3ALMM, IPOrpaMMHUpPOBaHUSA, pa3pabOTKU

KOMIIBIOTEPHBIX UIP, KOMIIBIOTEPHON TpaduKH.

METOJIaMU pa3padOTKH MPOCTEHIINX KOMIIBIOTEPHBIX UTP.

1.13. ®opmbl UTOTOBOM AUATHOCTUKH:

BricTaBku, dpecTuBaiy, KOHGEPEHLNH, 3alIMTa IPOEKTa, pEeLICHUE 3a/laHui B TEUEHUE
y4eOHOTro roja u Apyrue.

I1. YueOublii niian

I1.2. KonudecTBO 4acoB 1Mo KaJa0i TeMe ¢ pa30MBKOM Ha TEOPETHUECKUE M TIPAKTHICCKUE

Ne HasBaHue pa3zjena, TeMbl KoanuecTBo yacoB ®@opmbI aTTECTALUN/
n/ Bcero | Teopu | Ilpaktuka KOHTPOJIsA
n st
Moayab 1. OCHOBBI BH3YAJTbHOI0 NPOrPAMMHPOBAHUS
1. BBenenue B 06pa3zoBaTeIbHYIO IPOrpaMMy, TEXHUKA ) 1 1 Omnpoc
6e3omacHOCTH
2. Beenenwne B cpexy pa3paboTku 4 1 3 Omnpoc, reMOHCTpaIus
pelIeHus 3aJaHui
3. [TapameTtpsl nepconaxeit 4 1 3 JIEMOHCTpauus
4, ITapameTpsl crieHbI 2 1 1 JIEMOHCTpaIus
5. Hcnonb3oBaHue My3bIKU ) | 1 JEMOHCTpALMS
6. Ketic «IHTepaKTUBHBIA MYJIBTOHUIBM JemoHcTpanus
6 2 4 penieHui kelica,
3aIUTa IPOCKTa
7. 3ammra npoexta « THTepaKTHBHBII MyTbTHIITEMY 2 0 2 omnpoc
8. OO1mue cBereHNsT 0 KOMIIBIOTEPHBIX UTPax 4 ) ) orpoc
9. Bgeznenue B cpeny pazpaboTku 6 3 3 Omnpoc, AeMoHCTpaIus
10. 0O0630p CTaHAAPTHBIX MMEPCOHAKEHN 6 ) 4 Ompoc, feMOHCTpaIus
11. VYnpasieHue nepcoHakemM 6 | 5 Omnpoc, neMoHcTpanus




12. CrangapTHbie 0OBEKTHI 6 1 5 Ompoc, 1eMOHCTpaIus
13. [TapameTpsr UTPOBOTO MHUpa 4 1 3 Omnpoc, reMOHCTpaIUs
14. Pa3paboTka urpoBoro npoexra «["OHKH» 10 > ] JemoHcTpanus
pelieHuit kelca
15. 3anura npoekTa «I oHKK» > 0 ’ 3ammra npoeKTa
16. ®DopmupoBaHUE OOMIEKYIBTYPHBIX KOMICTEHIIHH. 4 0 4 VYyactue B
MEPOTIPUSITHH
17. [TonBenenue uToros 2 0 ) Ompoc
Hroro 72 19 53
Moayab 2. OCHOBBI AITOPUTMH3ANMH M NPOTPAMMHPOBAHUS
I. 3HAKOMCTBO C S3BIKAMH ITPOTPaMMHPOBAHUS Ompoc,
4 1 3 JIEMOHCTpaLus
pelieHus 3alaHui
2. 3HAKOMCTBO CO CpeIaMu pa3pabOTKu 4 1 3 Ompoc,
JIEMOHCTpAIHs
3. OCHOBBI aNTOPUTMHU3AIIH U TIPOTPAMMHUPOBAHUS 13 6 12 JIEMOHCTpaIys
4. BaeneHue B 361K IPOrpaMMHPOBAHUS 23 10 18 JIEMOHCTpAIIHS
5. Keiic «Bukropunay» 14 > 12 JemoHncTpanus
peLICHUH Kelica
6. 3ammuTa ketica « BuktopuHa» ) 0 ) 3ammra nmpoeKkTa
7. IlonBeneHne UTOTOB 2 1 | Ormpoc
Hroro 72 21 51
Hroro | 144 40 104

I1.3. ®opmbl KOHTPOJIS

VYyactue BO BHYTPEHHUX MeponpuaTuax TexHomapka, MyHULIUIIAIbHBIX U 00JACTHBIX MEPOIIPUATHSIX,
pellIeHHe U 3aluTa y4eOHbIX KeHCOB, 3aIlKUTa IPOEKTa U CO3/AaHUE IPOTOTUIIA UIIH IPYNIIOBbIE
COPEBHOBAaHMUS.

II1. Conep:xanue n3y4aemMoro Kypca

IT1.1. KpaTkoe onucanue TeM IporpaMMsl (TEOPETUUECKUX U TPAKTUUECKUX BUJOB 3aHATHH €
yKa3aHHUEM YacoB)

Monayab 1. OcHOBBI BU3YaJIbHOT0 POTPAMMHUPOBAHMS

1. BBenenue B 00pa3oBaTenbHyIO MPOrpamMMy, TEXHHUKA O€30MacHOCTH (2 4.):
Teopus (1 u.): 3HAKOMCTBO ¢ Tpymnnoil. O3HAKOMIIEHUE YYalllUuXCs ¢ MPOrpaMMOil, MpUeMaMu U
dbopmamu pabotel. BBonusit nnctpykrax no OT, I1b, 'O, UC.
Ilpaxmuxa (1 u.): urpa «Jlabopatopus IT-kBaHTYMa»

2. BBenenue B cpeny pa3paboTku (4 4.):
Teopusi (1 u.): peKOMEHAAITMU TIO YCTAHOBKE CpEbl pa3pabOTKH. 3aIyCK Cpelbl pa3padOTKH.
OcHoBHBIE 371eMeHThl uHTepdeiica. O630p BCTPOSHHOM CIPAaBOYHOM CHUCTEMBI. JleMoHCTpamms
TOTOBBIX MPWJIOKEHUH, CO3/IaHHBIX B BBIOpaHHOU cpene pa3padoTku. Co3znanue npoekra. O630p
CTaH/JAPTHBIX WHCTPYMEHTOB. YTIpaBJICHHE OKHOM IpoekTa. [lepeMerieHne BHYTPH CIICHBI.
MacmrabupoBaHue CIICHBHI.



Ilpaxmuxa (3 u.): IepBOE MPUIOKEHNUE CO CTAHAAPTHBIM ITEPCOHAKEM.

3. Ilapametpsl nepcoHaxei (4 4.):
Teopus (1 u.): oblMe CBEACHBS O MEPCOHAXKAX, KOCTIOMaX M CO3JaHUU CBOUX MEPCOHAXKEH.
Ilpakmuxa (3 u.): paboTa co cTaHAAPTHBIMU EPCOHAXKAMHU U 0OABJIEHUE CBOMX IEPCOHAKEH.

4. TTapameTpsl cuieHbI (2 4.):
Teopua (I wu4.): 0030p OCHOBHBIX MapaMeTpoB cueHbl. (030p cmocoOOB pa3MeleHUs
CTaH/IapTHBIX OOBEKTOB.
Ilpaxmuxka (1 u4.): IpaKTUKa MO CO3J]AHUIO CIIEH U pa3MellleHuss 00bEKTOB Ha HEH.

5. Ucnonws3oBanue My3bIkH (2 u.):
Teopua (I u4.): xnaccudukamust 3BYKOB, HCIOJIB3YEMBIX B WIPOBBIX TPUIOKCHHSIX.
[Tonkmtouenue 3BYKOBbIX 3¢¢ekToB. Peamuzamuss 3BYKOBOTO  CONPOBOXKAEHUS Ui
BHYTPUUTPOBBIX COOBITUH.
Ilpakxmuxka (1 u4.): co3aHre CBOMX 3BYKOB U JJOOABJICHHE CTaHAAPTHBIX 3BYKOB B IPUJIOKEHUE.

6. Keiic «MHTEpaKTHUBHBIN MYTETOUIEMY (6 u.):
Teopus (2 u.): obcyxneHue Keica. AHanu3 ONMMDKaMIINX KOHKYPEHTOB. BrlneneHue THUIOBOM
CTPYKTYpbl TpwioxeHus. IlpoexTupoBanue JOTWKH paboOTHl TpPWIOKEHUs. Peanmzanus
NpOrpaMMHOTO  MpoAyKTa. TecTupoBaHwme ¥ OTinaaka. lloAroroBka mpoaykra K
pacrpocTpaHeHHIO.
Ilpaxmuxa (4 u.): pazpaboTtka npuioxeHus «VHTepakTUBHBIN MyIbTGHIEMY. JleMoHCcTpamnus
pemeHHbIX KeiicoB. OOCyXJeHHE peIIeHHBIX KeHCOB ydammxcs. B3amMmHOe TecTHpoBaHHE
CO3JJaHHBIX ITPUIIOKEHUM.

7. 3amura keiica « IHTEepaKTUBHBINA MyIbTHUIBEMY» (2 4.):
Ilpakmuxa (2 y.): nemoHcTpamus npoekToB. OOCyXJeHHEe MPOEKTOB yualmuxcs. B3aummuoe
TECTUPOBAHUE ITPOEKTOB.

8. OOmue cBeieHus: 0 KOMITBIOTEPHBIX Urpax (4 d.):
Teopus (2 u.): IOHATHE KOMIbIOTEpHON Urpbl. Knaccudukanus KOMIBIOTEPHBIX UTP (MTPOBBIX
npusoxeHuit). O630p COBpEMEHHBIX CPEICTB Pa3padOTKU.
Ilpakmuxa (2 u.): COBMECTHBIH ¢ yyalluMUCS BEIOOP Cpefibl pa3pabOTKH.

9. BBeneHnue B cpeny pa3paboTku (6 u.):
Teopus (3 u.): peKOMEHIAIMH IO YCTAaHOBKE Cpebl pa3pabOTKH. 3amycK cpeibl pa3pabdOTKH.
OcHoBHbIe 37eMeHTHl uHTepdeiica. O030p BCTPOCHHOH CIIpaBOYHOM cUCTeMbl. [leMoHcTpamus
TOTOBBIX MPHIJIOKEHUH, CO3JaHHBIX B BEIOpAaHHOM cpefie pa3pabotku. Coznanue mpoekra. O630p
CTaHJIAPTHBIX WHCTPYMEHTOB. YTpaBieHHE OKHOM IpoekTa. llepeMelieHre BHYTpU CIICHBI.
MacmtabupoBaHHe CIICHBI.
Ilpakxmuxa (3 u.): IepBOE MPUIIOKEHHUE CO CTAHIAAPTHBIM MTEPCOHAKEM.

10. O630p cTaHIAPTHBIX TEPCOHAXKEHN (6 . ):
Teopusi (2 u.): pasmemienune mnepcoHaxeil. Urposoit mepconaxx Kodu. Urposoit mepconax
Mapcoxon. Urposoit mepconaxx Yepemaxa. Hrposoit mepconax Kopabmuk. Bo3moxxnoctn
OCHOBHOTO ITEPCOHAXA.
Ipaxmuxa (4 4.): IPUIOKEHUE KIIPOCTOE JABHIKEHUEY.

11. Ynpasnenue nepcoHaxem (6 u.):
Teopuss (I wu.). nuHeitHasT cKopocTh. YckopeHue. Ckonpxenue. [lapamerpsr myJek.
UyBCTBUTEIHHOCTh JaTYUKOB/ceHCOpoB. [loOaBnenue mporpammbel. OOpaboTka COOBITHI.



VYnpasnenue ¢ kinaBuatypbl. OOpabotka uHpopmManuu ¢ garyukos. [lepemerieHne UrpoBOro
IIEPCOHAXA.
Ipakmuxa (5 u.): NpUIOXEeHUE «YTIPaBIIeM IEPCOHAKEM.

12. CrangaptHble 0OBEKTHI (6 u.):
Teopust (1 u.): 0630p cr1ocoOOB pa3MeleHUs CTaHAAPTHBIX 00beKTOB. O030p 0OBEKTOB: KaMHH,
JIepeBbs, TpaBa, 3JJaHUs, TEKCTYPBI.
[lpaktuka (5 u.): mpakTHKa pa3MEIIEHUs CTaHIApTHBIX OOBEKTOB (KaMHM, JepeBbs, TpaBa,
3J1aHMsI, TEKCTYPBI).

13. IlapameTtpsl urpoBoro mupa (4 u.)
Teopus (1 u.): OCHOBHBIC ITapaMeTPbl HOBOTO MpoekTa. Beioop si3p1ka. HacTpoiiku yrpaBieHusI.
[Tapamerpsr  kamepbl. Kommac. VYpoenb pecypcoB. He6Go. Ocemenue. DIeMEHTHI
rpadgudeckoro uaTepderica.
Ilpakmuxka (3 u.): npusoxeHue «JIeHb/HOUBY.

14. Pazpabotka urposoro npoekta «['orku» (10 4.)
Teopus (2 u.): 06CyXIeHHE UTPOBOTO MpoekTa. BoIOOp OCHOBHOTO UIrPOBOTO NepcoHaxka. Bridop
o0BbekTOoB — mpensTcTBuid. Co3znaHue UrpoBoi clieHbl. Pa3MmereHne 0oOBEKTOB. YTpaBieHHE
NepcoHaXeM ¢ KiaBuatypbl. JloOaBieHHe CONEpPHUKOB. TBOpUECKOE COBEPIICHCTBOBAHUE
IIPOEKTA.
Ilpaxmuxa (8 u.): npunoxenue «I OHKN.

15. 3amura npoekta «['oHKW» (2 4.):
Ilpakmuka (2 u.): nemoHcTpamus npoekToB. OOCyXaeHHE MPOEKTOB ydamuxcs. B3aummuoe
TECTUPOBAHUE MPOEKTOB.

16. ®opmupoBanue 0OMIEKYIBTYPHBIX KOMIIETeHIUH (4 4.).
Ilpakmuxa (4 wu.): BBIOJHEHUE 3aJaHUN JUIsl PEIIEHUS KEHCOB «TEMaTUYECKUX HENEIIb»
KBanropuyma.

17. Tloneenenue utoros (2 4.).

MopayJsb 2. OcHOBBI BU3YaJLHOT0 IPOrPAMMHMPOBAHUS
1. 3HaKOMCTBO C SI3bIKAMH [IPOrpaMMHPOBAHUA (4 4.):

Teopusi (1 u.): 3HAKOMCTBO C pa3jIMYHBIMU S3bIKAMHM TNporpaMMHUpoBaHusA. VX OCHOBHBIE
pa3nuyus, BUIBL.
Ipakxmuxa (3 4.): CTpyKTypa MporpaMm, TUIIBI JaHHBIX, 00CYXIeHUE cep UCTOTB30BaHUS

2. 3HaKOMCTBO CO CpeJlaMu pa3padoTKH (4 4.):
Teopus (1 4.): 3HAKOMCTBO C Pa3NUYHBIMU CpPelAaMU Pa3pabOTKH MpuiokeHud. X OoCHOBHBIE
pa3muyus.
Ilpakmuxa (3 wuy.): TecTHpOBaHWE Cpea pa3pabOTKM W BHIOOp Hambojiee yAOOHOW W
(GyHKIIMOHATIBHOW cpelibl pa3paboTKU MOJI KOHKPETHBIE 3a4a4H.

3. OCHOBBI AITOPUTMH3AIIMN U TIpOrpaMMupoBanus (18 u.):
Teopus (6 4.): 3HAKOMCTBO C 0230BBIMH AJITOPUTMUYECKUMU CTPYKTYypaMHu.
Ilpaxmuxka (12 u.): co3nanne COOCTBEHHBIX aJITOPUTMOB I KOHKPETHBIX 3a/1a4.

4. BBezneHue B sA3bIK IPOrpaMMUpPOBaHUs (28 u.):

Teopus (10 u.): obmue cBefeHUs! O sA3bIKe mporpammupoBaHus Python. Cunrakcuc. Beon u
BBIBOJ] JaHHBIX. [lepeMeHHble W THUIIBI JaHHBIX. ba3oBble aNropuTMHYECKHE KOHCTPYKILHUH.
I'padnueckue OubGIMOTEKN.



Ilpaxmuxa (18 u.): CTpyKTypa HpOrpaMMbl, OCHOBHas (DYHKIIMsS, YCJIOBHBIE KOHCTPYKIIHH,
IIUKJTBI, PeIICHUE YICOHBIX 3a/1a4 JUIsl TOTPYKEHUS B OCOOCHHOCTH SI3bIKa MPOTPAMMHPOBAHUS.
5. Keiic «Bukropuna» (14 u.):

Teopus (2 u.): obcyxneHue kekca. AHanu3 OMKaMIIMX KOHKYPEHTOB. BblieneHue THIOBON
CTPYKTYpbl npuioxeHus. IlpoexTupoBanue JOruku paboThl NpuiIokKeHus. Peannzanus
IporpaMMHOro  mpoaykra. TecrupoBanne u  ornaaka. [loaroroBka mpoaykra K
pacrpoCTpaHeHHUIO.
Ilpaxmuxa (12 wu.): pa3paboTka mporpaMMHOro mpoaykra «Buxropuna». JlemoHcTpanus
pelieHHbIX KeiicoB. OOCykIeHHe pelIeHHBIX KeWCOB yuamuxcs. B3aumMHoe TecTupoBaHUE
CO3JJaHHBIX MTPUIIOKEHUH.

6. 3amura kelica «Bukropunar (2 u.):
Ilpakmuka (2 w.): nemoHcTparusi MpoekToB. OOCyXJACHHE MPOCKTOB ydamuxcs. Bzanmnoe
TECTUPOBAHUE ITPOEKTOB.

7. IlogBenenue uToros (2 4.).



II1. KomnJiekc opraHu3anuoOHHO-MeIarorn4ecKux ycjaoBuid

II1.1. KanengapHblit yueOHBIH rpaduk, BKIFOYAIONANA MECSII, YUCII0, OpMY ITPOBEICHUS 3aHATHS,
KOJIMYECTBO YACOB 3aHITHS, TEMY, MECTO MPOBEJICHUS 3aHATHSI B COOTBETCTBUU C KaJICHIAPHBIMU
JaTaMM TEKYIIEero yueOHOoro roja (mpuioxeHue 1 K mporpamme)

I11.2. PecypcHoe obecniedeHre nporpaMmsl:

- MamepuanbHo-mexHudeckoe obecneyenue: KaOMHET, OCHALCHHbII KOMIIBIOTEPHON
TEXHUKOMH, He MeHee | koMmbioTepa Ha 1 oOyuatomierocs. HamonusiemocTs rpynmsl — 10 yenosexk;
— annapamuoe _obecneyenue: TEPCOHAIBHBIE KOMIBIOTEPHl (HOYTOyKHM) - He MeHee |
ycTpoiicTBa Ha 1 o0yuaromerocs; mpoeKkTop, 10cKa

— npozpammuoe _obecneuenue: onepaunonHas cuctema Windows 10 professional; O6pay3sep

Google Chrome; ¢aitnossiii apxuBarop WinRAR WM 7-Zip; cpena pazpadorku Kodu Game Lab;

cpena paspabotku Unity 3D; cpema paspabotku UDK; s3pik nporpammupoBanus Python;
rpapuueckuii pegakrop Gimp; penakTop TpexmepHoiu rpaduxu 3DS Max; penakrop TpexMepHOi
rpaduku Blender; oduchbrit maker MicrosoftOffice.

— uHpopmayuonno-memooudeckoe obecneuenue (METOAbI U MPUEMBI pabOTHI C YYaILUMUCH,
dbopMbl 3aHATHNA TO pazzaenaM, GOpMBI U BUALI KOHTPOJSA, (POPMBI OTCICKUBAHHUS W (PUKCAIMH
pE3yJIbTaTOB, OpraHU3alUs B3aUMOAECUCTBUS C POAUTEISIMHU).

Ilenarornyeckne TeXHOJIOTHH:

- TEXHOJIOTHHM Pa3BUBAIONIETO OOydYEHUs, HANpaBJICHHbIE Ha OOIIee IeIOCTHOE pPa3BUTHE
JUYHOCTH, Ha OCHOBE aKTHBHO-AESTEIHLHOTO croco0a 00ydeHHs, yUUTHIBAIOIINE 3aKOHOMEPHOCTH
pa3BUTHS U OCOOCHHOCTH WHAWBHIYYMa;

— TEXHOJIOTHH JIMYHOCTHO-OPHEHTUPOBAHHOTO OOYYEeHHs, HaNpaBlIeHHbIE Ha pPa3BUTHUE
WH/IMBUAYAIBHBIX TTO3HABATEIBHBIX CIIOCOOHOCTEH KaKIOro peOeHKa, MaKCHUMAIBHOE BBISBICHUE,
PaCKpBITUE U UCIIOJIb30BAHUE €TO OIBITA;

— TeXHOJIOTHH AU(HEPEHIIMPOBAHHOTO OO0yUYeHHUs, OOECIEUYHBAIONINE OOyUYEeHHUE KaxXIO0ro
00yyaromerocsi Ha ypoBHE €ro BO3MOKHOCTEH U CLIOCOOHOCTEIH;

- TEXHOJIOTHH COTPYTHHYECTBA, PEATH3YIOUINE IEMOKPATH3M, PAaBEHCTBO, MApTHEPCTBO B
OTHONICHUSX IeJarora u oOydaromerocs, COBMECTHO BBIPAOATHIBAIOT LIEIH, COJCpIKAHHUE, HAIOT
OILICHKH, HaXOJISICh B COCTOSIHUN COTPYIHUYECTBA, COTBOPUYECTBA.

— MPOEKTHBIE TEXHOJIOTUU — JOCTHKCHHE e Yepe3 JETAIbHYI0 pa3paboTKy MpoOJieMbl,
KOTOpasi JOJDKHA  3aBEPIIUTBhCS  PEAIbHBIM, OCS3a€MbIM  IPAKTHUYECKUM  PEe3yJIbTaToM,
O(OPMIICHHBIM T€M WJIH UHBIM 00pa3oM;

— KOMITHIOTEPHBIE TEXHOJOTHH, (opMuUpyomme ymeHue pabotate ¢ HHPOPMAIHEH,
HCCJIEIOBATENLCKUE YMEHUS, KOMMYHHKATHBHBIE CITIOCOOHOCTH.

Metoab! 00yueHus:

— CJIOBeCHBIC (YCTHOE M3JIOKEeHHE, Oecena, 0ObSICHEHUE, AUCKYCCHUs, aHAJIU3 TEKCTa, aHAIU3
CTPYKTYPBI);

— HarysiAHBIe  (METOJ JIEMOHCTpAIMii, MeTOJ WJUIIOCTpAIii, TPUEMOB pabdOThHl Ha
obopynoBanuu, HaOIIOeHHE, Pab0Ta MO0 00pa3ily, METO HATJISITHOTO MOJICIIMPOBAHHUS );

— METO/bI TPAKTUYECKOT0 00yUeHHUs (TPEHUHT, TPEHUPOBOYHBIC YIIPAKHEHUS, JTaOOpaTOPHBIE
U TIpaKTHYECKue paboThl, TRBOPUECKHUE PaOOTHI U TIP.);

— METO/bI MPOOJIEMHOT0 00yUeHHUs (COOOIIaroIIee U3JI0KEHUE C AIEMEHTAaMHU TTPOOJIEMHOCTH,
MO3HABATEIIbHOE  MPOOJIEMHOE  W3IIOKEHHE,  JUAJIOTMYECKOe  MPOOJIEeMHOE  W3IIOKEHHE,
ABPUCTUYECKUN WM YaCTUYHO-TIOMCKOBBIA METOJ, MCCIIEIOBATENBCKUII METOJ, METOJ KEHCOB M

np.).



®opMbl NpoOBeleHUs] 3aHATHMII: JeKIuUs; MpakTUdeckas paboTa; camocTosiTeNbHas padoTa;
MIPOBEPKa U KOPPEKIUS 3HAHUW U YMEHUH; Oecena; TeXHUIeCKOe COPEBHOBAaHUE; OpraHN3aI[MOHHO-
JeSITeIbHOCTHBIE UTPBI; SKCKYPCHSI; MHIUBUYyajdbHas (TPYIIOBasi) 3allUTa MPOEKTOB.

JAuarnoctuka 3¢¢eKTUBHOCTH 00Pa30BaTEJIHLHOI0 MPoIecca

OcyiiecTBisgeTcss B TEUEHHE BCEro CpPOKa pealM3alld HporpamMmbl. DTO MOMOIaeT CBOEBPEMEHHO
BBIIBJISITH TIPOOENBl B 3HAHMSX, YMEHHSX Y4YalllUXCs, IUIAHUPOBAaTh KOPPEKIMOHHYIO paboTy,
OTCJIEXKHBATh AUHAMMKY pa3BUTHs feTed. [[na ouenku 3ddexTuBHOCTH 00pa30BaTENbHON MPOrpaMMbl
BBIOpaHBl CIIEAYIOIINE KPUTEPUH, ONPEACISIONINEe Pa3sBUTHE HHTEUICKTYAIbHBIX M TEXHHYECKUX
CIOCOOHOCTEH, yJalluXcs: pa3BUTHE MMaMsATH, BOOOpaKeHHs, 00pa3HOTO, JIOTHYECKOTO H TEXHHUYECKOTO
MBIILJIEHUS.

Kpurtepun oneHkH pe3yjbTaTOB aTTeCTALMU 00Y4AKOIIMXCSH

OO1muMHU KpUTEPUSMU OLIEHKH PE3yJIbTATUBHOCTU OOYUEHHUS SBIISIOTCSA:

— OLICHKA YPOBHS TEOPETUUYECKUX 3HAHUIA;

— OLICHKA YPOBHSI IPAKTUYECKOU IMOArOTOBKH YYaIlNXCs;

- OIICHKA YPOBHS Pa3BUTHS U BOCIIUTAHHOCTU O0yYaOIIUXCS.

Pe3ynbTaThl KOHTPOJIA (PUKCUPYIOTCS B JMArHOCTHUECKON KapTe.

YpoBHHn ITapameTpsl Iloka3zarenu
Bricokuii Teopernueckue 3Hanus. | OOydaromUIACS OCBOMI MaTepHall B IOJIHOM 00bEeMe.
YpOBEHb 3HaeT ¥ MOHUMAET 3HaYeHHE TEPMUHOB, CAMOCTOSITENIbHO OPUEHTUPYETCS B
(80-100%) co/iep KaHUU MaTepuasa 1mo TeMaM.

YYalMHCS  3aUMHTEPECOBAH, IMPOSBIAECT YCTOWYMBOE BHUMAaHUE K
BBIIOJHEHUIO 3aJaHUH.

[paktryeckue ymeHust 1 | CnocoOeH TPUMEHSATh MPAaKTUYeCKHEe YMCHHS W HABBIKH  BO BpeMs
HAaBBIKU. BEITIOTHEHUSI CAMOCTOSITENBHBIX 3adaHuil. [IpaBHIBRHO W TIO Ha3HAYCHUIO
MIPUMEHSET HHCTPYMEHTHL. PaboTy akkypaTHO TOBOJHT 10 KOHIIA.

MoOXeT OIEHUTh PE3yJIbTATHI BHITOJHCHUS CBOCTO 33JaHUS U JIATh OLCHKY
paboThl CBOEro TOBApHIIIA.

Cpennwuit Teoperndeckuie 3HaHMUS. | YUalIUlcs OCBOWJI 0a30BbI€ 3HAHHUS, OPUEHTHPYETCS B COIEPIKaHUU
YpOBEHB MaTepuaia 0 TeMaM, WHOTJa oOpamaercs 3a MOMOINBI0 K IeAarory.
(50-79%) VYyamuiicss 3aMHTEpECOBaH, HO HE BCErJa MPOSBISAET YCTOMYHMBOE

BHMMAaHH€ K BBIITOJHEHHUIO 33/IaHHSL.
[Mpaktiueckue ymeHus u |Braageer 0a30BbIMM HaBBHIKAMH M YMEHHUSIMH, HO HE BCEra MOXET
HaBBIKH. BBIMOJIHATH CAMOCTOSATEIBHOE 3aJaHNE, 3aTPYAHACTCS U MPOCUT TTOMOIIH
meaarora. B pabote momyckaeT HEOPEKHOCTb, AeIaeT OIMIMOKH, HO MOXKET
YCTPAaHUTh HX IIOCIIE HABOASANIMX BOMPOCOB HIJIM CaMOCTOSITENBHO.
O1eHUTD pe3yNIbTATHI CBOCH JICSITEIHHOCTH MOKET C MOJICKa3KOM Imejiarora.

Huskwuit Teopernyeckue 3HaHuA. | BrageeT MUHMMAJIbHBIMA 3HAHUSMH, OPUCHTHPYETCS B COJCPIKaHUH
YpOBEHB MarepHaa 1o TeMaM TOJIBKO ¢ TIOMONIBI0 Tearora.

(MeHbIIE Ipaktrueckue ymeHus u |Brajgeer MHUHUMAaNbHBIMM  HAYalbHBIMH  HABBIKAMH M YMEHHSIMHU.
50%) HaBBIKU. VYuamuiics CHOCOOCH BBIMOJHATH KAKIYIO ONEPalUi0 TOJBKO C

MIOZICKAa3KOM nenarora wiu Topapuuieil. He Bcerna npaBuiIbHO NPUMEHSET
HEOOXOAMMBI HMHCTPYMEHT WIM Ha HCIOIb3yeT BOBce. B pabote
JOIyCKaeT rpyOble OMMOKH, HE MOXKET NX HAWTH UX AaXe MOCIe yKa3aHus.
He criocobeH caMoCTOsITeThHO OLEHUTh PE3YNIbTaThl CBOCH padoTEHI.




CBoanas TadsMua pe3yJbTaToB 00y4YeHHusI

Ilemaror n/o
Ne dPUO OueHka Ouenka HTorosasi onenka
n/n o0yuarouerocs TeopeTHYEeCKUX NMPaKTHYECKUX

3HAHUI YMEHHUH M HABBIKOB

1

2

Y4eOHO-MeTOAUYECKUE CPECTBA O0YUESHHUS:

- CreMaIM3UPOBaHHAs IUTEpaTypa Mo HalpaBJIEHHUIO, TO100pKa KypHAJIOB;

— HaOOPBI TEXHUYECKON TOKYMEHTAllMU K IPUMEHIEMOMY 000pYOBaHUIO;

- 00pa3ibl MO/IEIeH U CUCTEM, BHITOJIHEHHBIE 00YYaIOLIMMHUCS U 11€]aroroM;

— I1aKaThl, OTO U BUIEOMATEPUAIIBI;

- yu4eOHO-METOMUeCKue TOocoOusl s mejarora M OOydaroUIMXcsi, BKJIIOYAIOIIHME
TUTAKTUYECKH, WH()OPMAIMOHHBIN, CIPAaBOYHBIM MaTepualbl Ha PA3JTUYHBIX HOCUTENSX,
KOMIIBIOTEPHOE U BUJE0 000y 10BaHHE.

HpI/IMeH}ICMOC Ha 3aHATHAX TUIAKTHYCCKOC H y‘le6HO-MCTOI[I/I‘-IeCKOe oOecrieueHne BKIIIOYACT B
cebs OJICKTPOHHBIC y‘Ie6HI/IKI/I, CIIPpaBOYHBIC MaT€puajbl U CHUCTEMbI HCIIOJIB3YCMbIX IIPOTrpaMMm,
MaTcepHraJibl CCTHU I/IHTepHeT.

VI. Cnncoxk aurepatypsl

JlutepaTtypa nJis1 npenogaBarteis:

1. AcrtaxoBa, K.M. Cozmaem wurpei ¢ Kodu Game Lab : ydeOnoe mocobue : [6+] /
K.M. Acraxoga ; mox pea. B.B. Tapamaroii. — s1. u3a. — Mocksa : JlaGoparopus 3nanuii, 2019. —
125 c.

2. bpennan K. bBonkx K., YUynr M.. KpearuBHoe mporpamMmmupoBaHue Ha si3bike Scratch,
I"apBapackas Bricmias 1IKOJIa oOpasoBaHus, WHTEPHET-U3/IaHNE
http://scratched.gse.harvard.edu/guide/

3. IomukoB JI. B. 40 mpoekroB Ha Scratch mist ronbix mporpammuctoB. — CII6.: BXB-

[TetepOypr, 2018. — 192 c.: u.
4. [opsiue, A.B. Uudopmaruka B urpax u 3amavax. / A.B. I'opsueB, K. T'opuna, H.U.
CysopoBa. — Mocksa : banacc, 2009. — 112 c.

5. Cyzu, P.A. f3bik nporpammupoBanust Python : xypc / P.A. Cy3u. - 2-e u3g., ucop. - M. :
Wntepner-Yuusepcurer WHpopmaumonnsix Texnomoruit, 2007. - 327 c¢. - (OcHOBBI
uHpopmarmoHHbIx TexHojorui). - ISBN 978-5-9556-0109-0 ; To xe [DnexTpoHHBIA pecypc]. -
URL: //biblioclub.ru/index.php?page=book&id=233288 (28.05.2020).



6. Xaxaes, N.A. TIpakTukyMm 10 alropuTMH3allMd U MPOrpaMMHpoBanuio Ha Python : kypc /
N.A. Xaxaes. - 2-e u3n., ucnpas. - M. : Hanmonaneneiii OtkpsiTelii YHuBepcuteT «MHTYUT»,
2016. - 179 c¢. : un. - bubmmorp. B kH. ; To e [Dmekrponubsii pecypc]. - URL:
//biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429256 (28.05.2020).

7. Sweigart, A. Pa3paboTka KoMnblOTepHBIX UTp Ha s3bike Python / A. Sweigart. - 2-e u3g,.,
ucnp. - M. : Hanmonansnsiit OtkpsiTeiii YHUBepcuter «MHTYUWUT», 2016. - 505 c. : un. ; To xe
[DnexTponnslii pecypc]. - URL: //biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429009 (28.05.2020).

8. Sweigart, A. PazpaboTka KOMIBIOTEpHBIX UTp ¢ omonisio Python u Pygame / A. Sweigart.
- 2-e u3A., ucnp. - M. : Hatmonaneubiit OTkpeiThid YHUBEpcuTeT « MHTYUT», 2016. - 290 c. : un. ;
To xe [DnexrponHsnii pecypc]. - URL: //biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429001
(28.05.200).

JlutepaTrypa u nunHgopMauMOHHbIE PeCYPChI IJIsl YUAITUXCS:
1. AcraxoBa K.M. Co3zmaem wurpei ¢ Kodu Game Lab : ydeOHoe mocobue : [6+] /

K.M. Acraxoga; nmox pea. B.B. Tapanaroii. — 371. u3a. — Mocksa : Jlaboparopust 3Hanui, 2019. —
125 c.

2. VYoaitapaiit M. Ilporpammupyem Ha Scratch. [Ipukimrodenus B TKYHIIIX — MoOCKBa: W3
Clever, 2018. —31c.

3. Python: ocHOBBI U TpUMEHEHHE

(https://stepik.org/course/512/)

4, [IporpammupoBanue Ha Python

(https://stepik.org/course/67/syllabus)

3. S3p1k porpammupoBanus Python

(https://www.intuit.ru/studies/courses/49/49/info)

6. [TpakTHKyM I10 aJITOPUTMH3AIUHN B TPOTPaMMHUPOBaHHIO Ha Python
(https://www.intuit.ru/studies/courses/3489/731/info)

7. Pa3paboTka KOMIBIOTEPHBIX UTP ¢ ToMoIkio Python u Pygame
(https://www.intuit.ru/studies/courses/3730/972/info)

8. Beenenue B nporpammupoBanue Ha Python
(https://www.intuit.ru/studies/courses/12179/1172/info)




VI. llpusoxenust

Kanennapusiii yaeOHbI rpaduk

KonuuectBo yueOHbIX Henenb: 36
Pexxum npoBenenus 3aHATHNA: 2 pa3a B HEAEINIO 0 2 Jaca

[IpazaHu4HBIC U BBIXOJHBIE HU (COTIaCHO TOCYAapCTBEHHOMY KaJICHIAPIO)
01.01.2024-08.01.2024,

04.11.2023,

31.12.2023,
01.05.2024, 09.05.2024
KaHPIKVJ’IHDHBIﬁ IICPUO.

- OCEHHHE KaHUKYJBI — ¢ 29 okTs10ps 2023 no 04 Hos0Ops 2023;
- 3UMHHE KaHUKYJIBI — ¢ 28 nexadbps 2023 o 08 suBaps 2024;
- BECEHHHE KaHUKYJIbI — ¢ 25 mapta 2024 no 3 1mapra 2024;

- TOTIOJTHUTEbHBIE KaHUKYJIBI — ¢ 19 despansa 2024 no 22 despans 2024;
- netHue kaHukyJbl — ¢ 01 urons 2024 no 31 aBrycra 2024.
Bo Bpemsi kaHuWKyn 3aHATHS B OOBEIMHECHHUSX NPOBOJSATCS B COOTBETCTBHH C
y4eOHBIM TUTAHOM, JOITYCKAETCSI M3MEHEHUE PacTICaHusI.

Kanennapnsiii yueOHbIi rpaduk moyns 1

23.02.2024,

[Ipunoxenue 1.

08.03.2024,

Ne Bpems
Mecsint Ypeno | MPOBeAE ®opma | Koa-Bo Tema 3ansiTHs Mecto ®opma
n/n HUA 3aHATHA | 4YacoB npoBeaeHust | KOHTPOJIS
3aHATHA
Beeaenue B
00pa3oBaTeIbHYIO
1. JIK 2 MIPOrpaMMmy, Ompoc
TEXHHUKA
6e30macHOCTH
Bsenenue B cpeny Omnpoc,
5 pa3paboTku JEMOHCTpa
JIK/TIP 2 s
pemenus
3a/laHui
Beenenwue B cpexy Ompoc,
pa3paboTku JEeMOHCTpa
3. JIK/TIP 2 U
pelieHust
3aJaHu}
ITapameTpsbl Hemonctp
4 JTIK/TIP ) MIEpPCOHAXEMN anus
pemIeHust
3aJaHUN
[MapameTpsr MpOBEpKa
5. JIK/TIP 5 MepCoHaXeMN peleHus
MpaKTHIeC
KHX 3a/1a4
Ompoc,
6. JIK/TIP 2 [TapameTpsl cLieHbI JICMOHCTpa
s
penieHus




3aJaHuH

IIpoBepka
7 JIK/TIP Hcnonb3oBanue peuieHus
MY3bIKH MpaKTHYEC
KHX 33134
] Keiic
' JIK/TIP «HTEpaKkTUBHBII Omnpoc
MYJIBTHHIBM)
Keiic JIEMOHCTpa
9. TIK/TIP «VIHTEepaKTUBHBII g
MYJIbTHHIBM pemeHnit
Kelica
Keiic JIEMOHCTpa
10. JTIK/TIP «VIHTEepaKTUBHBII s 5
MYJIBTHHIBM peeHunit
Kerica
11 3amura Kerca I[GMI(I):II;Tpa
' JIK/IIP «HTEpaKTUBHBII .
MYJIBTQIITEM petieHim
Kelica
D OO0uiue cBeneHus o
’ JIK/IIP KOMITBIOTEPHBIX onpoc
Hrpax
OO6mwme cBeneHus o IIpOBEpKa
13. JIK/TIP KOMIBIOTEPHBIX peleHust
urpax IpakTH4ec
KHX 3aj1a4
Breaenue B cpeny Ompoc,
14 pa3paboTku JeMOHCTpa
' JIK/TIP st
pemneHust
3aJaHu’
Beenenue B cpeny IIpOBEpKa
15, TIK/TIP pa3paboTku peeHus
MpaKTH4yecC
KHX 33134
Beeaenue B cpeny IIpOBEpKa
16. TIK/TIP pa3paboTku peleHust
IpaKkTH4ec
KHX 33134
0630p Ompoc,
17 CTaH/IapTHBIX JEMOHCTpa
' JIK/TTP MepCOHaXKEH s
pemnIeHust
3aJaHUuN
O630p IIpoBEpKa
18. JIK/TIP CTaHAAPTHBIX peleHus
MepcoHaxen MpakTH4yecC
KHX 33134
0630p MpoBEpKa
19. TIK/TIP CTaHAAPTHBIX peLeHust
HepcoHaxen IpaKkTH4ec
KHX 33134
VYnpasieHue Ompoc,
20 MEPCOHAXEM JIeMOHCTpa
' JIK/TIP st
petIeHust
3aJaHuN
VYnpasnenne IIpOBEpKa
21. JIK/IIP IIEPCOHAXKEM peuieHus

MpaKTHYecC




KUX 3aJa4

VYnpasieHue IIPOBEpKa
2 TIK/TIP 5 MEPCOHAXEM pereHus
MpakTH4yec
KHX 33134
CranpapTHEIC Ompoc,
00BEKTHI JIEMOHCTpa
23. JIK/TIP 2 U
peleHust
3aJaHu’
CranpapTHbIe IIpOBEpKa
24 TIK/TIP ) 00BEKTHI peneHust
MpaKTHYEC
KHX 33134
CrangapTHbIe IIpOBEpKa
25 JIK/TIP 5 00BEKTHI peueHus
MpaKTH4ecC
KHX 3a/1a4
[TapameTpsr Ompoc,
UTPOBOTO MHPA JIEMOHCTpa
26. JIK/TIP 2 s
peleHust
3aJaHui
ITapameTpsl IIPOBEPKA
27 TIK/TIP 5 HUTPOBOTO MHpa pereHus
MpaKTHYEC
KHX 33134
Pazpabotka
28. JIK/IIP 2 UI'POBOIO IIPOEKTa Omnpoc
«"oHKM»
Pazpabotka JIEMOHCTpa
29 TIK/TIP 5 UTPOBOTO MPOEKTA st
' «I"onkm» pereHmi
Kelica
Pa3pabotka JIEMOHCTpa
UTPOBOTO NMPOEKTa st
30. JIR/IP 2 «I"oHKI» peleHui
Keiica
PazpaboTtka JIEMOHCTpa
UTPOBOTO MPOEKTA st
3. IR 2 «"oHKI» peuieHuii
Keiica
Pa3pabotka JIEMOHCTpa
3 TIK/TIP 5 UTPOBOTO NMPOEKTa st
' «"oHKM» peueHunit
Keiica
3amuTa mpoexTa 3aIuTa
33. JKAIP 2 «T oHKM» MIPOEKTA
34. JIK/TTP 2 Tonsenenue ompoc
UTOTOB
dopMupoBaHue
35. JIK/TIP 2 OOIIEKYIBTYPHBIX -
KOMIIETEHIIUHN
dopMupoBaHue
36. JIK/IIP 2 00IIEKYIbTYpPHBIX -
KOMIETEHIMH
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Kanennapnsiii yueOHbIl rpaduk Motyst 2

Ne | Mecsng Yucao |Bpems Dopma Kou- Tema 3anaTHus Mecto dopma
n/ NMpoBeIeHUs 3aHATHA BO NpoBeaeHust KOHTPOJSA
I 3aHATHA 4acoB
1. 2 3HaKOMCTBO ¢ onpoc
TIK/TIP SI3BIKAMU
MIPOrpaMMHUPOBaHU
A
2. 2 3HaKOMCTBO C oTpoc
TIK/TIP SI3BIKAMHU
MIPOrpaMMHPOBAHI
s
3. 2 3HaKOMCTBO CO onpoc
JIK/TIP cpenamu
pa3paboTKu
4. 2 3HaKOMCTBO CO MpoBepKa
TIK/TIP cpemamu petreHus
pa3paboTku MIPAKTHICCKIX
3amaq
5. 2 OcHoBBI Ompoc,
ITOPUTMU3ALNH U poBepKa
JIK/TIP MPOTPAMMHPOBAHH peneHus
o MIPAKTHYIECKHIX
3a1ad
6. 2 OcHOBBI IIPOBEpKa
TIK/TIP ITOPUTMHU3ALNH 1 pemeHus
MIPOrpaMMHUPOBaHU MIPAaKTHYECKUX
s 3a1au
7. 2 OcHOBBI MIpoBEpKa
TIK/TIP ANTOPUTMHU3AIIH 1 permeHus
TIPOTpaMMHPOBAHHT TIPAKTHIECKIX
s 3a1a4
8. 2 OcHOBBI IIpOBEpKa
TIK/TIP ITOPUTMU3ALNH U peueHus
MIPOrpaMMHUPOBaHU MIPAaKTHYECKUX
s 3a1a4
9. 2 OCHOBBHI MpoBepKa
TIK/TIP ANTOPUTMHU3AIIH U pemeHus
MIPOrpaMMHUPOBAHI MIPAKTHYCCKIX
s 3a71a4
10. 2 OcHOBBI IIpOBEpKa
.HK/HP AJITOPUTMU3ALINN U peuicHus
POrpaMMUPOBAHNU MPAKTAYECKUX
L 3a1a4
11. 2 OCHOBHI MIPOBEpKa
JTIK/TIP ANTOPUTMHU3AIIH U peneHus
MIPOrpaMMHUPOBaHU MIPaKTHYECKUX
s 3a1a4
12. 2 OcHOBBI MpoBEpKa
JTIK/TIP ANTOPUTMHU3AIIH U pemeHus
MIPOrpaMMHUPOBAHI MIPAKTHIECKIX
o 3a1ad
13. 2 OcHOBBI IIPOBEpKa
TIK/TIP ITOPUTMU3AINH 1 peneHus
MIPOrpaMMHUPOBaHU MIPaKTHYECKUX
s 3a1au
14. JIK/ITP 2 Brenenwne B 361k Ompoc,
MIPOrPaMMHPOBAHHI MpoBepKa
o pereHus
MIPAKTHYECKUX




3a1a4

15. Baenenue B 361k IIpOBEpKa
TIK/ITP MIPOrpaMMHUpPOBaHU peueHus
s MPaKTHYECKUX
3amaq
16. Baenenne B 361K MpoBepKa
TIK/TIP MIPOTPaMMHPOBaHA pemeHus
o TIPAaKTHYECKUX
3am1a4
17. Bgenenue B A3bIk IIpOBEpKa
TIK/ITP MIPOrpaMMHUPOBaHU pereHus
o MIPaKTHYECKUX
3amaq
18. BBeaenue B s3bIK [IpOBEpKa
TIK/TIP MIPOrpaMMHpPOBaHU pemeHus
s MIPAaKTHYECKUX
3anad
19. Bgenenue B S3bIK MIpoBEpKa
TIK/TIP MIPOTrPaMMHUPOBaHU peueHust
o MIPaKTHYECKUX
3amaq
20. Beenenue B 361k IIpOBEpKa
TIK/TIP MIPOrpaMMHUpPOBaHU peeHus
s MPaKTHYECKUX
3agadq
21. Baenenue B 361K MpoBepKa
TIK/TIP MIPOTPaMMHPOBaHA pemeHus
s MIPAaKTHYECKUX
3a7a4
22. Bsenenue B s3bIK IIPOBEpKa
TIK/TIP MIPOrpaMMHUPOBaHU pereHus
s MIPaKTHYECKUX
3amaq
23. BBexnenue B s3bIK MIpOBEpKa
JTIK/TIP MIPOTrPaMMHPOBaHA pemneHus
s MIPaKTHYECKUX
3a1a4
24. BBenenue B s13bIK IIPOBEpKaA
JTIK/TIP IIPOrpaMMHUpPOBaHU peleHust
o MIPAaKTHYECKUX
3amaq
25. Beenenue B 361k IIPOBEpKa
TIK/TIP MIPOrpaMMHpPOBaHU peneHus
o MIPaKTHYECKUX
3a1aq
26. Brenenwne B 361k MIpOBepKa
TIK/TIP MIPOTPaMMHPOBaHU pemeHust
o MIPAaKTHYECKUX
3amaq
27. Baenenue B s3bIk IIpOBEpKa
TIK/ITP MPOrpaMMHUPOBaHU peueHus
s MPaKTHYECKUX
3amaq
28. Keiic JEMOHCTpAIHS
JIK/TTP «Bukropuna» peueHuii
Kelica
29. Keiic JI€MOHCTpalus
JIK/TIP «BuxTopuna» pereHui
Kelica
30. JIK/TIP Keiic JEeMOHCTpAIHS
«BukropuHa» peuieHui




Kerca

31. 2 Keiic JIeMOHCTpalus
JIK/TIP «BuxTtopuna» pereHui
Kelica
32. 2 Keiic JEMOHCTpAIHS
JIK/TTP «BuxTopuHa pereHmit
Kelica
33. 2 Keiic JEMOHCTpaLHUs
JIK/TIP «Buxropuna» peleHui
Keiica
34. 2 Keiic JEMOHCTpAIHs
JIK/TTP «BuxTropuna pereHwi
Kelica
35. JIK/TIP 2 3amura Keiica 3aluTa Kerca
«Buxropunay
36. JTIK/TIP 5 ITonBenenue onpoc
UTOTOB
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[Tpunoxenue 2
Keiicb1

B kagectBe kelic-3afaHuii y4aliuMCs MOXHO TIpeJiarath pa3pabOoTKy MPOTPaMMHBIX, MPOIYKTOB
pPa3IMYHOM HANPABIEHHOCTH OT IMPOCTBIX 10 CJIOXHOCOCTABHBIX IHPOrPAMM, B Pa3IMYHBIX
mpeIMEeTHBIX oOmacTsax. Jlamee mpeacTaBIeHbl YCIOBHBIC CUTYallMOHHBIC 3aJa4yd, B paMKax
KOTOPBIX YYalluecs JOHKHBI CO3aTh TOT WM MHOM NPOrpaMMHBIA IPOIYKT.

Keiic «MaTepakTUBHBII MYJIbTHUIBM»
Onucanue keiica: BaM HaCKy4MJIM BCe JIOCTYITHbIE HAa MPOCTOpPaX MHTEPHATA MYJIbT(QHIbMBI, U BbI

PEIINIIN CO3/IaTh CBOM, HO CAeNaTh ero 00yiee MHTEPECHBIM BHEIPUB B HETO NHTEPAKTHB.
1. Ienau u 3apa4u Keiica:

] 1eJib: pa3padoTKa HHTEPAKTUBHOTO MYJIbT(HIbMA PUIIOKEHUS

L 3agaum:

o 1 ypoBens. Haiinute mHpopManuio U NpoaHANIM3UPYHTE MPUHUMI (DYHKIMOHUPOBAHHS
MHTEPAKTUBHOI'O KHHO.

o 2 ypoBeHnb. [Iponymaiite cueHapuil CBOETr0 WHTEPAKTHBHOIO MYJbT(PUIBMA U OCHOBHBIE
CLICHBI.

o 3 ypoBeHb. [IponymaiiTe mpaBuiia HHTEPAKTUBA B BallleM MYJIbT(HHIBME.

o 4 ypoBeHb. Hamumure Kkoa Bamero MHTEPAKTHMBHOIO MYJIbTQHUIbBMA M OCYILECTBHUTE

IIOATOTOBKY IPOAYKTa K PACIIPOCTPAHEHUIO.
Kateropus keiica. 6a30BbIii.

MecTo Keiica B CTpyKType MOaYJisl. 0a30BBI.
KoJsin4yecTBO y4eOHBIX 4aCOB. 8 YACOB.
IIpoaoxuTeIbHOCTH OHOTO 3aHATHA. 45 MUHYT.

1 3ansATHE 1 3ansATHE 1 3ansaTHs
Heab: nHacTpouth yuammuxca Ha | Lleab: HacTaBuTh yuyamuxcs Ha | Lleas: co3nate ycnoBust
COBMECTHYIO pabOTy, KOMaHIHOE | HEOOXOIUMOCTb JNETALHOM | yJaIuMCs JUTS PEIICHUs
MBIIIIJICHHE. popaboTKu Kekca Kelica
Jenenne Ha | Soft: 4K- Jeranbhas | Soft: 4K- | Co3nanne | Soft: 4K-
TPYMIIBL KOMIIETECHIINH, npopaboTKa | KOMIIETEHIIUH, | CIIEHApHs, | KOMIIETEHIIUH,
Omnpenenstor | ymeHue C Keiica. | apryMeHTHpoBa | MpopaboT | yMeHue
npobiemy. TeHepUpPOBaTh Pacmipeniesie | HHO OTCTamBaTh | Ka CILEHBI | TPAMOTHO
Mo3srosoit naeu HHE POJIEH B | CBOIO TOUYKY | ¥ IIACBMEHHO
HITYPM. yKa3aHHBIMU rpymrne. 3peHus, UHTEepakTu | GOpMyIUPOBATH
Vy-ca METOJ1aMH, OpPTraHu3aTOpPCK | Ba CBOH MBICIIH,
dbopMynupy | caymaTh U ue  KadecTna, OTIBIT
10T LeNb | CIBIIIATh KOMOMHHPOBATh My OJTMIHBIX
CBOEH co0eceHHKa. , BUJIOU3MEHSTh BBICTYIUICHUH.
pabotel  u | Hard: uckarsb u yiIy4duiaTh Hard:co3nganue
CpeacTBa uHbOpPMAITUIO B uaen. YMeHue CIIEH,
TOCTHXKEHUS | CBOOOIHBIX IPaMOTHO IPOrPaMMHUPOBA
LeJTH. UCTOYHHKAX U MUCHbMEHHO HUE aHHMMAlIUH,
OcymiecTBist | CTPYKTYpUPOBATH dbopMyspoBar OCHOBBHI Pa0OTHI
I0T  TIOWCK | €e. b CBOM MBICJIH. B Iporpamme
HE00X0UMO UL CO3/IaHus
" Mpe3eHTalNN
uHpopmanu
.




1 3ausTHE

Hean: peanu3oBaTh
BO3MO>XHOCTb y4alUuXCs
MIPOJIEMOHCTPUPOBATh  PELLEHUS
Kenca

Co3znanue . Soft:
MIpEe3EHTAlMN | KOMaHHas

. pabora,
[IpencraBne | KOMMYHUKAaTHBHO
HUe CTh, OCHOBBI
peuieHuin OpaTOpPCKOro
KEMCoB HCKYCCTBa, OIBIT
9KCHEPTHON | MyOIMYHBIX
rpymnrne. BBICTYIIJICHH,

Pednexcus. | ymeHue oTBevarh
Ha BOIIPOCHI,
yMEHHE TPaMOTHO
OTCTaMBaTh CBOIO
TOUKY 3pECHUS,
yMCHHE
OIICHUBATh ceOsl.
Hard: OCHOBBI
paboThI B
mporpaMMe  JUIst
CO3JIaHUS
MIPE3CHTALNMN.

MeTtoa paéoThl ¢ KeiicoM. MeTo IPOEKTOB.

MuHUMaJbHO HEOOXOAMMBIHi YpOBeHb BXOJAHBIX KoMmeTeHuMii. ba3oBble 3HaHHS B obiactu
nnpopmatuku u UKT.

2. IIpeanoJiaraeMsole pe3y/ibTaThl Kelca:

o JIMYHOCTHBIC H COLHAJIbHBIE (soft): yMEeHHMe reHepupoBaTh MU yKa3aHHBIMH METOJIaMH,
CIIyIIaTh W CIBINIATh COOECEIHMKA, apryMEHTHPOBAHHO OTCTaWBAaTh CBOIO TOUKY 3pEHUs, UCKATh
MHPOpPMALMI0O B CBOOOAHBIX HMCTOYHUKAX M CTPYKTypUpOBaTh €€. YMEHHEe KOMOWHHMPOBATH,
BUJOU3MEHATh W yiy4maTrh uien. Komanmguas pabora. OpraHuzaTOpckHe KayecTBa. YMEHHE
IPaMOTHO NHMCbMEHHO (OPMYJIMPOBATH CBOM MbICIU. KpHTHUecKoe MBIIIIEHHE M yMEHHe
O00BEKTHBHO OIIEHMBATh pPE3YJNbTaThl CBOEH paboThl. OCHOBBI OpPaTOPCKOTr0 HCKyccTBa. OTMBIT
yOJIMYHBIX BRICTYMJIEHUH. POpPMHPOBAHNE HABBIKOB YIPABJICHUS IPOEKTOM.

] npakTudyeckue ymenus (hard): onbIT nIpoeKTUPOBaHUS U pa3pabOTKHU MPOAYKTOB; MOUCK
uHpopmanuyu; pabora B IporpaMMe Ui CO3/aHUs NpEe3eHTalui; pa3paboTKa CILIEH; CO3/laHue
00pabOTYMKOB COOBITHI 11O TaliMepy, IO HAXKATHIO U T. II.;

3. Ipouenypsl U ¢opmbl BbIfIBJIEHHS 00pa30BaTeJbHOr0 pesyJjbTara. JleMoHcTpanus
perieHuit kerica. DkcnepTHbIe JUCTHL. TectupoBanue o hard skills.

4. Pecypcbl 1 MaTepuasbi:

[ ) HoytOyk, wmbimb, 3/y, -10 mT, moctyn k cerm HWHrepHer, Opaysep, mnporpamma
peaaKkTUPOBAHUS TEKCTA, IporpaMMa CO3JaHusl TPE3CHTALIUN.

L

Keiic «I'onkn»



OnucaHue Keiica: Bbl YCTPOWJIMCh Ha paboTy B KoMmmbioTepHYO ¢Gupmy «Cymep Urpyn» Ha
UCTIBITATENbHBIN CpOK. PykoBOACTBO (pMpMBI MOCTaBHIIO TEpe] BaMU E€IWHCTBEHHYIO 3aj1ady -
pa3paboTtath urpy B «['onkmw». [Ipu BeImoaHeHUN 3TON 3aauu MecTO B (pupMe BaM oOecreueHo.

Ienau u 3apa4u Keiica:

1eJib: pa3paboTKa UTPOBOTO MPHIOKEHHS «I OHKM»;

1.
[ ]
[ 3a/la4un:
[ ]

1 ypoBenn. Haiinute mHpopManuio U NpoaHAIM3UPYHTE MPUHUMI (DYHKIMOHUPOBAHHS

TaKoro o0beKTa Kak «I OHKH.

o 2 ypoBenb. I[Ipoananusupyiite mnpaBuiaa (QYHKIMOHUPOBAHHUS MNPHIOKEHHUS «[ OHKM».
CocTraBpTe MaT€MaTH4ECKYI0 MOJEIb [BWKEHUSA. BBINOIHATE COOTBETCTBYIOIIME NPAKTUYECKUE

3aJ]aHus.

) 3 ypoBenb. Omnpenenute uHTepdeEicsl BBOJAa W BbIBOAA. Pa3paboraiiTe mMomenb paOOThI
npuioxeHus. Pazpaboraiite mporpaMMHbie HHTEP(EHCHI.
[ ) 4 ypoBenb. Pa3zpabotaiite urpoBoe mnpmioxeHue «l OHKW», OCYIIECTBUTE IOATOTOBKY

MPOIYKTA K PACIIPOCTPaHEHHUIO.
Kateropus keiica. 6a30BbIii.

MecTto Keiica B CTpyKTYype MOaYJisl. 0a30BBI.
KosnyecTBO y4eOHBIX 4acoB. 12 yacos.
IIpoaoxuTeIbHOCTH OHOTO 3AHATHA. 45 MUHYT.

1 3ansTHE 1 3ansiTHE 3 3aHATHA
Hennb: HacTpouts ywamuxcs Ha | Ileab: HacraBuTh ywammxcs | Hleab: co3gars ycioBus
COBMECTHYIO paboty, | Ha HEOOXOIUMOCTh JIETATLHON | yUAIIUMCS JUTSl PeIICHHS
KOMaHHOE€ MBIIUICHHUE. IpopaboTKH Keiica Kelca
Henenue na | Soft: 4K- HeranbHas | Soft: 4K- | Bemonnenu | Soft: 4K-
TPYIIIBL. KOMIICTCHIINH, npopaboTKa | KOMOETEHIUH, |€ MPOCTHIX | KOMMETEHIUH,
Ompenensito | yMeHHE c Kefica. | aprymMeHTHpOBa | 331AHUA  TI0 | yyepye
T pobiieMy. | FeHEpUPOBAThH Pacripenenie | HHO oTcTanBath | POPMUPOBAH | phayiarpg
Mo3srosoit uaen HUE pOJIEH B | CBOIO TOYKY II:II:Tep deiica IIACBMEHHO
HITYPM. YKa3aHHBIMHU rpyme. 3peHus, ———— bopMynMpoBaTh
Vy-ca METOJIaMH, OPTaHM3aToOpCK | "o 1aGore | CBOH MBICIH,
bopmynupy | ciymaTh U e  KauecTBa, | o OIIBIT
10T LeNb | CIBIATh KOMOMHHPOBAT | oroGpaskeny | ILYOIHYHBIX
CBOEH cobeceHHKa. b, 10 BBICTYIUICHUH.
pabotel  u | Hard: uckarp BHJOU3MEHATh | rpaduuecko | Hard:cozmanue
CpencTBa UHPOPMALIUIO B u yIy4IiaTh | i CILIEH,
JOCTUKEHMS | CBOOOHBIX unaed. YMenue | HHOOpMAIM | porpamMmupoBa
LIENH. VCTOYHHUKAX U IPaMOTHO 1, 10 | ype aHMMaLUH,
OcyIIecTBIs | CTPYKTypHPOBAThH NMCHLMEHHO 06paboTKe | (enoppr paboTHI
I0T  TIOUCK | €€. dopmymuposar | BBOAE B IIporpamme
HE00X0UMO b CBOM MBICIIH. | " aiibi JUIsL  CO3JIaHus
N o0paboTke .
i CHULHAIIOB. IIPE3EHTALUN
nH(popmanu
.

1 3ansTHE
Hean: peanu3oBaTh
BO3MO>XHOCTh ydammxcs
IPOJEMOHCTPUPOBATh PELICHHUS




Kelca

Co3znanue . Soft:
Mpe3eHTal | KOMaHIHas
. pabora,
[IpencraBne | KOMMyHUKaTUBH
HUE OCTb, OCHOBBI
pelieHui OpaTOPCKOTO
KEMCOB HCKYCCTBA, OIBIT
JKCIIEPTHON | MyOIUYHBIX
rpymnre. BBICTYTIJICHUH,
Pednekcus. | ymeHue oTBeyath
Ha BOIPOCHI,
yMEHHE
IpaMOTHO

OTCTauBaTh CBOIO
TOYKY 3pEHHUS,
yMeHHe
OIICHMUBATh CeO0sl.
Hard: ocHOBBI
paboTsl B
nmporpamMme ISt
CO3/IaHUS
MIpe3CHTAIIUMN.

Metoa padoTsl ¢ KeiicoM. MeTo IPOEKTOB.

MuHMMAIBHO HE00XOAMMBbIH YpPOBeHb BXOAHBIX KOMIIETEHIHIA.
00J1aCTH aJrOpUTMH3ALNUN U TPOrPaMMHUPOBAHUS.

2. IIpennonaraemsie pe3yabTaThl Keiica:

o JIMYHOCTHBIC H COIHAJIbHBIE (soft): yMEeHMe reHepupoBaTh €U yKa3aHHBIMH METOJIaMH,
CIIylIaTh W CIBIIIATh COOECEeIHUKA, apryMEHTUPOBAHHO OTCTaWBATh CBOIO TOYKY 3pEHUS, UCKATb
MHPOPMALIMI0O B CBOOOJHBIX HCTOUYHHKAX M CTPYKTypUpOBaTh €e€. YMeHHEe KOMOMHHMPOBATH,
BUJOU3MEHATh M yiydmiate uaeu. Komananas pabora. OpraHusaTopckue KadecTBa. YMeEHHE
rpaMOTHO TMHMCBbMEHHO (OPMYIMPOBAaTh CBOM MbICIU. KpHTHYecKoe MBIIUIEHHE M yMEHHUe
OOBEKTHBHO OIEHMBATH PE3YJbTaThl CBOEH paboThl. OCHOBBI OPaTOPCKOTO HCKyccTBa. OTBIT
nyOJIMYHBIX BRICTyMIeHUH. POpMHpPOBAHNE HABBIKOB YIPABJICHUS IIPOESKTOM.

o npakTudyeckue ymenus (hard): onbIT mpoekTHpOBaHHWS W Ppa3pabOTKH MPOTPaAMMHBIX
IPOAYKTOB; MOUCK MH(pOpManuy; paboTa B mporpamme Ui CO3JaHMs MpEe3eHTalMii; pa3paboTka
uHTepdeiica; co3nanre 00padbOTIYMKOB COOBITHI 1O TaitMepy, O HAKATHIO H T. IL.;

ba3oBrle KOMIIETEHIIUU B

3. IIpouenypbl u (opMbl BbISIBIeHUSI 00pa30BaTeIbHOrO pe3yiabTata. JleMoHCTpauus
pelieHui kekica. DkcnepTHble TUCcThl. TectupoBanue mo hard skills.

4. Pecypchl 1 MaTepHaIbI:

o HoytOyk, mblsb, 3/y, -10 wT, IIporpamma Kodu Game Lab, noctyn k cetu MHrepher,

Opay3ep, IporpaMma peJaKTUPOBAHUS TEKCTa, IPOrpaMMa CO34aHus IIPE3eHTALUN.
Cnucok pekoMeHayeMbIX HCTOYHUKOB. CM. yHKT «JIuteparypa u nHpopMalMoOHHbIE PECYPCHI
JUIS yHaluXxcs» TaHHOM TOTOIHUTEIbHOW 00pa30BaTeIbHOM POrpaMMBbl.

Keiic «Bukropuna»
Onucanme Keiica: B COLUAIbHBIX CETSAX B IOCJIEIHEE BPEMs CTAIU IOMYJISPHBI IPUIIOKECHMUS,

KOTOpBIE TIO3BOJISIIOT TOJIB30BATENI0 Y3HATh CBOM YPOBEHb IPYAULIMU B pa3auuHbIX oOnactax. s
IIPOBEPKU 3pYIULMHU T10JIH30BATENIO JOCTATOYHO AKTUBUPOBATh TAKYIO IIPOIPaMMy, U OH HAayHET



MOJTy4aTh BOIPOCHI M3 Pa3lIM4YHBIX obOyacteil 3HaHumil. OTBeyas Ha 3TH BOMPOCHI MOJB30BATENb
MOJKET U CaM U C MOMOIIIO MPOTPaAMMBbI OIICHUTH CBOW YPOBEHb dPYIUINH. ETUHCTBEHHBI MUHYC
ATUX NPWIOKEHUH — 3TO TECHAsl CBA3b C COLMAIIBHOM CEThIO, KOTOPOM MHOTHME IOJIb30BaTEIN
X0Teu Obl n30exkaTh U HEOOXOIUMOCTh JJOCTYTAa B UHTEPHET.
HeoOxonumo paspaboTaTh NpOrpaMMHBIA TPOAYKT THIA «BUKTOPHHA», KOTOPBIA MOT ObI
MO3BOJIUTH MOJIL30BATENISIM OTBEUaTh HA BOMPOCHI 0€3 HEOOXOIMMOCTH MOCTOSTHHOTO JOCTyma B
WHTEPHET. DTO MOYKHO Peau30BaTh TOIBKO MyTeM popMupoBanus oddiaiia 6a3bl BOIPOCOB.

1. Henau u
[ neJb:
MIOJIb30BATEIS,
([ 3aJ1aun:

3aa4M Kejica:

pazpaboTka TPOrpaMMHOTO TMPOIYKTa [UISl ONPENEICHHUS YPOBHS JPYyAULINAN

1 ypoBeHnnb. Haiiqute nadopmaIumio o ToM, 4TO TaKO€ BUKTOpUHA?
2 yposeHns. lIpoananusupyiite npaBuia CO3JaHUS BUKTOPUHBI? BBINONIHUTE COOTBETCTBYIOLIME
IIPAKTUYECKHE 3aJaHUS.
3 ypoBenb. Pa3paboraiite 6a3y BOIpocoB 1o BEIOpaHHOH Tematuke. Pazpaboraiite Moiens paboThl
npuioxeHus. PazpabdoTaiiTe mporpaMMHbie HHTEPHEHCHI.
4 ypoBensb. Pa3paboTaiite npuioxenne «BUKTOpHHAY, OCYIIECTBUTE MOATOTOBKY MPHIIOKEHHS K
pacpOCTPaHEHHUIO.
Kareropus keiica. 6a30BbIil.
MecTo Keiica B CTPYKType MOayJsi. 0a30BBIil.
KonnyecTBo yueOHbIX yacoB. 16 yacos.

IIpoao/LKUTEBHOCTH OTHOTO 3aHATHA. 45 MUHYT.

1 3ansTHE 1 3ansiTHE S 3ansATHI
Heawb: nHactpouth yuammxcs Ha | Ileab: HactaButh yuyammxcs Ha | Ileab: co3nate yciaoBust
COBMECTHYIO palOTy, KOMaH/IHOE | HEOOXOAUMOCTh JeTaNbHOM | ydalMes AJs pelieHus
MBIIUICHHE. npopalboTKu Keica Keica
Henenne Ha | Soft: 4K- HeranbHas | Soft: 4K- | Bemonnenue | Soft: 4K-
TpYTIIIEL. KOMIIETEHITNUH, npopaOoTKa | KOMIIETEHIUH, HIPOCTBIX KOMIIETCHIIN
OmnpenensdroT | ymeHue c Kefica. | aprymMeHTHpOoBa | 33MAHMH 1O | i yyenpe
npooeMmy. reHEPUPOBATH Pacripenene | HHO oTcramparh | POPMAPOBAH | Loayioryo
Mosrosoit U/IeU YKa3aHHBIMU | HUE€ pOJIeH B | CBOIO TOUKY ESTep deica NUCbMEHHO
HITYPM. METOJIaMH, rpynme. 3peHus, ———— dbopMyIHpoB
VYu-cs CJIylaTh U OPTaHM3ATOPCKH | 11 haGore o | ATB CBOM
dbopmMynHpy | CIBIIIATH e KauecTBa, | oroppaenn | MPICIH, OIBIT
10T 1eNnb | cobeceTHuKa. KOMOMHHPOBATH | po My OJIMYHBIX
cBOEH Hard: uckatb , BUJIOM3MEHSATH | rpaduueckoii | BHICTYIUICHH
paboThI U | uHopMaIuio B " yJIyqIlaTh | uHGOpMamuu | H.
cpencTBa CBOOOIHBIX uaeu. YMeHue |, o | Hard
OOCTHXKEHHUSA | UCTOUHHUKAX U I'paMOTHO 00paboTKe :CO3JaHHE
LETH. CTPYKTYpHUPOBaTh IIACBMEHHO BBOZA uHTEpdeiica,
OcyecTBist | ee. dopmynuposate | AAHHPIX, peanuzanus
I0T  TIOHUCK CBOM MBICIIH. obpaborke JIOTUKU
HE00X0IUMO CHIHATIOB. HPUIOKEHN,
i OCHOBBI
uH(popManuu paboThI B
porpaMme
JUI CO3JJaHUS
IIPE3EHTALNN
1 3ansATHE




Hean: peanu3oBaTh

BO3MO>XHOCTh ydamxcs
IIPOJEMOHCTPUPOBATh  PELICHHUS
Keica

Cozmanune . Soft: xomanTHAS
npe3eHTauui | padora,

. KOMMYHHUKaTHUBHO
[IpencraBne | cTh, OCHOBBI

HUe OpaTOPCKOTO
penieHuin UCKYCCTBA, OIBIT
KEeHUCoB My OJIMYHBIX
JKCIIEPTHOM | BBICTYIUICHHH,
rpyme. YMEHHE OTBEYATh

Pednexkcus. | Ha BOIpoCHI,
YMEHHUE TPaMOTHO
OTCTanuBaTh CBOIO
TOYKY 3pEHHS,
yMCHHE
OLICHUBATh ceOsl.
Hard: OCHOBBI
paboThI B
nporpamMmme IS
CO3JIaHHMSI
IIPE3CHTALAMN.

Metoa padoTsl ¢ Keilicom. MeTos IPOEKTOB.

MuHUMaJbLHO HeO00XOAMMBbIi ypOBeHb BXOIHBIX KoOMHeTeHUMH. ba3oBble KoMIeTeHLUH B
00JacTy aIropuTMHU3ALNN U IPOTPaMMHUPOBAHUS.

2. IIpeanoJsiaraemsble pe3y/ibTaThl Kelica:

] JIMYHOCTHBIE H colHAJIbHBIE (soft): yMeHMne reHepupoBaTh UIE€U yKa3aHHBIMU METOJIaMH,
CJIyIIaTh U CIBIIIATh COOECEIHMKA, apIryMEHTHPOBAHHO OTCTaWBaTh CBOK TOUKY 3pEHUs, UCKAaTbh
MHPOPMALIMI0O B CBOOOAHBIX HMCTOYHUKAX W CTPYKTypUpOBaTh €€. YMEHHe KOMOWHHPOBATH,
BUJOM3MEHATh W yiay4maTh uien. Komanguas paborta. OpraHuzaTOpcKHe KadecTBa. YMEHHe
IrpaMOTHO THCBMEHHO (OPMYJIHPOBATH CBOM MBICTH. KpUTHYecKoe MEBIIUICHHE H yMEHHUE
00BEKTHBHO OLIEHMBATh pE3yJbTaThl CBOEH paboThl. OCHOBBI OpPaTOPCKOro HcKyccTBa. OmbIT
myOaMYHbIX BbICTyIUIEHUH. DopMHpoBaHNE HaBBIKOB YIIPaBJICHUS IPOEKTOM.

° npakTudyeckue ymenuss (hard): onbIT mpoekTUpoBaHHMS W pa3pabOTKH MPOrpaMMHBIX
NPOJYKTOB; MOUCK MH(OpManuu; pabora B mporpamme Ui CO3JMaHHs MPE3CHTAIHid; pa3paboTka
uHTepdeiica; co3nanre 00paboTYMKOB COOBITHI 1O TaliMepy, MO HAXKATHUIO U T. I1.;

3. IIpouenypsl u ¢opmbl BbisiBJIeHUsI 00pa30BaTeIbHOr0 pe3yJbTaTa. JleMoHcTpanus
peieHuit ketica. DkcniepTHble TucThl. Tectuposanue no hard skills.
4. Pecypcsl n MaTepuagbl:
] S3pik nporpammupoBanusi Python, penaktop konma, noctyn k ceru Mutepner, Opaysep,
IIporpaMMa peJakTUPOBAHUS TEKCTA, IporpaMma CO3JaHus Pe3eHTalu.

5. Cnucok pekoMeHayeMbIX HCTOUYHUKOB. CM. yHKT «JIuteparypa u uHpOopMaluoHHbIE

PECYpPChI I YUAIIHUXC» JaHHOU JOMOJIHUTEIbHOM O6pa30BaTeHBHOﬁ porpamMmal.



	В тексте работы вместо «программный продукт» могут использоваться: приложение, программа
	I. Пояснительная записка
	I.1. Область применения программы
	Программа разработана в рамках 0 линии общего цикла «Введение в разработку компьютерных игр » дополнительных общеобразовательных программ технической направленности направления «IT-Квантум» детского технопарка «Кванториум» и направлена на удовлетворение образовательных потребностей учащихся в области разработки программных продуктов для учащихся в возрасте от 11 до 13 лет.
	I.2. Нормативно-правовая база разработки и реализации программы
	с Концепцией развития дополнительного образования детей до 2030 года утвержденной распоряжением Правительства Российской Федерации от 31.03.2022 №678-р;
	с Национальной технологической инициативой;
	с письмом Министерства образования и науки РФ от 25.07.2016 № 09-1790 «Рекомендации по совершенствованию дополнительных образовательных программ, созданию детских технопарков, центров молодежного инновационного творчества и внедрению иных форм подготовки детей и молодежи по программам инженерной направленности»;
	с постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении СанПиН 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
	с постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 28.01.2021 №2 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
	с приказом Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. N 629 “Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам”
	с Федеральным законом от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;
	со Стратегией научно-технологического развития Российской Федерации, утвержденной Указом Президента РФ от 01.12.2016 №642.

	I.3. Актуальность, педагогическая целесообразность реализации программы
	Актуальность и новизна программы обусловлены существующим повышенным интересом со стороны детей к компьютерным играм не только как потребителями, но и как исследователями. В рамках занятий на данном этапе учащимся будут в первую очередь предложены задачи по разработке программных продуктов.
	I.4. Цель программы
	Создание условий для освоения и развития «hard» и «soft» компетенций в области программирования посредством использования кейс-технологий.
	I.5. Задачи программы (обучающие, развивающие, воспитательные)
	Обучающие:
	познакомить с общими идеями создания игровых приложений;
	сформировать представление о средствах разработки;
	познакомить с одной из сред разработки игровых приложений;
	научить создавать простейшие компьютерные игры;
	привить навыки проектной деятельности.
	Развивающие:
	способствовать расширению словарного запаса;
	способствовать развитию памяти, внимания, технического мышления, изобретательности;
	способствовать развитию алгоритмического мышления;
	способствовать сформировать интерес к техническим знаниям;
	способствовать формированию умения практического применения полученных знаний;
	сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение;
	сформировать умение выступать публично с докладами, презентациями и т. п.
	Воспитательные:
	воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении работы;
	способствовать формированию положительной мотивации к трудовой деятельности;
	способствовать формированию опыта совместного и индивидуального творчества при выполнении командных заданий;
	воспитывать трудолюбие, уважение к труду;
	формировать чувство коллективизма и взаимопомощи;
	воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости за достижения отечественной науки и техники.
	I.6. Адресат программы
	Обучающиеся возраста 11-13 лет имеющие представление об основах программирования в визуальных средах, интересующиеся разработкой программных продуктов. Уровень программы – стартовый.
	I.7. Форма реализации программы: очная
	I.8. Срок освоения программы
	1 учебный год – 144 часа
	I.9. Форма организации занятий: групповая
	I.10. Режим занятий
	2 раза в неделю по 2 академических часа - IT-квантум;
	I.11. Виды учебных занятий и работ:
	Лекции, практические занятия, круглые столы, ролевые игры, и пр.
	I.12. Ожидаемые результаты обучения
	Личностные результаты:
	критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;
	осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий;
	развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;
	развитие внимательности, настойчивости, целеустремленности, умения преодолевать трудности;
	развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;
	освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;
	формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками.
	Метапредметные результаты:
	Регулятивные универсальные учебные действия:
	умение принимать и сохранять учебную задачу;
	умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;
	умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели;
	умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;
	способность адекватно воспринимать оценку учителя и сверстников;
	умение различать способ и результат действия;
	умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе ее оценки и учета характера сделанных ошибок;
	умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;
	способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;
	умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;
	умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.
	Познавательные универсальные учебные действия:
	умение осуществлять поиск информации в индивидуальных информационных архивах учащегося, информационной среде образовательного учреждения, в федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;
	умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач;
	умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;
	умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;
	умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;
	умение строить логические рассуждения в форме связи простых суждений об объекте;
	умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи;
	умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы в модель, где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);
	умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе самостоятельное достраивание с восполнением недостающих компонентов.
	Коммуникативные универсальные учебные действия:
	 умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;
	 умение выслушивать собеседника и вести диалог;
	 способность признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою;
	 умение планировать учебное сотрудничество с педагогом и сверстниками: определять цели, функций участников, способов взаимодействия;
	 умение осуществлять постановку вопросов: инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации;
	 умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, поиск и оценка альтернативных способов разрешения конфликта, принятие решения и его реализация;
	 умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации;
	 владение монологической и диалогической формами речи.
	Предметные результаты:
	В результате освоения программы обучающиеся должны
	Знать:
	виды основных компьютерных игр;
	основы визуального языка программирования (один из встроенных языков программирования в Scratch или Kodu Game Lab);
	основные алгоритмические конструкции;
	принципы ввода и вывода данных;
	принципы управление внутриигровыми объектами;
	некоторые принципы разработки игровых программ.
	Уметь:
	анализировать игровые приложения;
	проектировать простые игровые приложения;
	разрабатывать простые игровые приложения с использованием конструктора компьютерных игр;
	представлять свой проект.
	Владеть:
	основной терминологией в области алгоритмизации, программирования, разработки компьютерных игр, компьютерной графики.
	методами разработки простейших компьютерных игр.
	I.13. Формы итоговой диагностики:
	Выставки, фестивали, конференции, защита проекта, решение заданий в течение учебного года и другие.
	II. Учебный план
	II.2. Количество часов по каждой теме с разбивкой на теоретические и практические
	№
	п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации/ контроля
	Всего
	Теория
	Практика
	Модуль 1. Основы визуального программирования
	Введение в образовательную программу, техника безопасности
	2
	1
	1
	Опрос
	Введение в среду разработки
	4
	1
	3
	Опрос, демонстрация решения заданий
	Параметры персонажей
	4
	1
	3
	демонстрация
	Параметры сцены
	2
	1
	1
	демонстрация
	Использование музыки
	2
	1
	1
	демонстрация
	Кейс «Интерактивный мультфильм»
	6
	2
	4
	Демонстрация решений кейса, защита проекта
	Защита проекта «Интерактивный мультфильм»
	2
	0
	2
	опрос
	Общие сведения о компьютерных играх
	4
	2
	2
	опрос
	Введение в среду разработки
	6
	3
	3
	Опрос, демонстрация
	Обзор стандартных персонажей
	6
	2
	4
	Опрос, демонстрация
	Управление персонажем
	6
	1
	5
	Опрос, демонстрация
	Стандартные объекты
	6
	1
	5
	Опрос, демонстрация
	Параметры игрового мира
	4
	1
	3
	Опрос, демонстрация
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	10
	2
	8
	Демонстрация решений кейса
	Защита проекта «Гонки»
	2
	0
	2
	Защита проекта
	Формирование общекультурных компетенций.
	4
	0
	4
	Участие в мероприятии
	Подведение итогов
	2
	0
	2
	Опрос
	Итого
	72
	19
	53
	Модуль 2. Основы алгоритмизации и программирования
	Знакомство с языками программирования
	4
	1
	3
	Опрос, демонстрация решения заданий
	Знакомство со средами разработки
	4
	1
	3
	Опрос, демонстрация
	Основы алгоритмизации и программирования
	18
	6
	12
	демонстрация
	Введение в язык программирования
	28
	10
	18
	демонстрация
	Кейс «Викторина»
	14
	2
	12
	Демонстрация решений кейса
	Защита кейса «Викторина»
	2
	0
	2
	Защита проекта
	Подведение итогов
	2
	1
	1
	Опрос
	Итого
	72
	21
	51
	Итого
	144
	40
	104
	
	II.3. Формы контроля
	Участие во внутренних мероприятиях Технопарка, муниципальных и областных мероприятиях, решение и защита учебных кейсов, защита проекта и создание прототипа или групповые соревнования.
	III. Содержание изучаемого курса
	III.1. Краткое описание тем программы (теоретических и практических видов занятий с указанием часов)
	Модуль 1. Основы визуального программирования
	1. Введение в образовательную программу, техника безопасности (2 ч.):
	Теория (1 ч.): знакомство с группой. Ознакомление учащихся с программой, приемами и формами работы. Вводный инструктаж по ОТ, ПБ, ГО, ЧС.
	Практика (1 ч.): игра «Лаборатория IT-квантума»
	2. Введение в среду разработки (4 ч.):
	Теория (1 ч.): рекомендации по установке среды разработки. Запуск среды разработки. Основные элементы интерфейса. Обзор встроенной справочной системы. Демонстрация готовых приложений, созданных в выбранной среде разработки. Создание проекта. Обзор стандартных инструментов. Управление окном проекта. Перемещение внутри сцены. Масштабирование сцены.
	Практика (3 ч.): первое приложение со стандартным персонажем.
	3. Параметры персонажей (4 ч.):
	Теория (1 ч.): общие сведенья о персонажах, костюмах и создании своих персонажей.
	Практика (3 ч.): работа со стандартными персонажами и добавление своих персонажей.
	4. Параметры сцены (2 ч.):
	Теория (1 ч.): обзор основных параметров сцены. Обзор способов размещения стандартных объектов.
	Практика (1 ч.): практика по созданию сцен и размещения объектов на ней.
	5. Использование музыки (2 ч.):
	Теория (1 ч.): классификация звуков, используемых в игровых приложениях. Подключение звуковых эффектов. Реализация звукового сопровождения для внутриигровых событий.
	Практика (1 ч.): создание своих звуков и добавление стандартных звуков в приложение.
	6. Кейс «Интерактивный мультфильм» (6 ч.):
	Теория (2 ч.): обсуждение кейса. Анализ ближайших конкурентов. Выделение типовой структуры приложения. Проектирование логики работы приложения. Реализация программного продукта. Тестирование и отладка. Подготовка продукта к распространению.
	Практика (4 ч.): разработка приложения «Интерактивный мультфильм». Демонстрация решенных кейсов. Обсуждение решенных кейсов учащихся. Взаимное тестирование созданных приложений.
	7. Защита кейса «Интерактивный мультфильм» (2 ч.):
	Практика (2 ч.): демонстрация проектов. Обсуждение проектов учащихся. Взаимное тестирование проектов.
	8. Общие сведения о компьютерных играх (4 ч.):
	Теория (2 ч.): понятие компьютерной игры. Классификация компьютерных игр (игровых приложений). Обзор современных средств разработки.
	Практика (2 ч.): совместный с учащимися выбор среды разработки.
	9. Введение в среду разработки (6 ч.):
	Теория (3 ч.): рекомендации по установке среды разработки. Запуск среды разработки. Основные элементы интерфейса. Обзор встроенной справочной системы. Демонстрация готовых приложений, созданных в выбранной среде разработки. Создание проекта. Обзор стандартных инструментов. Управление окном проекта. Перемещение внутри сцены. Масштабирование сцены.
	Практика (3 ч.): первое приложение со стандартным персонажем.
	10. Обзор стандартных персонажей (6 ч.):
	Теория (2 ч.): размещение персонажей. Игровой персонаж Kodu. Игровой персонаж Марсоход. Игровой персонаж Черепаха. Игровой персонаж Кораблик. Возможности основного персонажа.
	Практика (4 ч.): приложение «простое движение».
	11. Управление персонажем (6 ч.):
	Теория (1 ч.): линейная скорость. Ускорение. Скольжение. Параметры пулек. Чувствительность датчиков/сенсоров. Добавление программы. Обработка событий. Управление с клавиатуры. Обработка информации с датчиков. Перемещение игрового персонажа.
	Практика (5 ч.): приложение «Управляем персонажем».
	12. Стандартные объекты (6 ч.):
	Теория (1 ч.): обзор способов размещения стандартных объектов. Обзор объектов: камни, деревья, трава, здания, текстуры.
	Практика (5 ч.): практика размещения стандартных объектов (камни, деревья, трава, здания, текстуры).
	13. Параметры игрового мира (4 ч.)
	Теория (1 ч.): основные параметры нового проекта. Выбор языка. Настройки управления. Параметры камеры. Компас. Уровень ресурсов. Небо. Освещение. Элементы графического интерфейса.
	Практика (3 ч.): приложение «День/ночь».
	14. Разработка игрового проекта «Гонки» (10 ч.)
	Теория (2 ч.): обсуждение игрового проекта. Выбор основного игрового персонажа. Выбор объектов – препятствий. Создание игровой сцены. Размещение объектов. Управление персонажем с клавиатуры. Добавление соперников. Творческое совершенствование проекта.
	Практика (8 ч.): приложение «Гонки».
	15. Защита проекта «Гонки» (2 ч.):
	Практика (2 ч.): демонстрация проектов. Обсуждение проектов учащихся. Взаимное тестирование проектов.
	16. Формирование общекультурных компетенций (4 ч.).
	Практика (4 ч.): выполнение заданий для решения кейсов «тематических недель» Кванториума.
	17. Подведение итогов (2 ч.).
	Модуль 2. Основы визуального программирования
	1. Знакомство с языками программирования (4 ч.):
	Теория (1 ч.): знакомство с различными языками программирования. Их основные различия, виды.
	Практика (3 ч.): структура программ, типы данных, обсуждение сфер использования
	2. Знакомство со средами разработки (4 ч.):
	Теория (1 ч.): знакомство с различными средами разработки приложений. Их основные различия.
	Практика (3 ч.): тестирование сред разработки и выбор наиболее удобной и функциональной среды разработки под конкретные задачи.
	3. Основы алгоритмизации и программирования (18 ч.):
	Теория (6 ч.): знакомство с базовыми алгоритмическими структурами.
	Практика (12 ч.): создание собственных алгоритмов для конкретных задач.
	4. Введение в язык программирования (28 ч.):
	Теория (10 ч.): общие сведения о языке программирования Python. Синтаксис. Ввод и вывод данных. Переменные и типы данных. Базовые алгоритмические конструкции. Графические библиотеки.
	Практика (18 ч.): структура программы, основная функция, условные конструкции, циклы, решение учебных задач для погружения в особенности языка программирования.
	5. Кейс «Викторина» (14 ч.):
	Теория (2 ч.): обсуждение кейса. Анализ ближайших конкурентов. Выделение типовой структуры приложения. Проектирование логики работы приложения. Реализация программного продукта. Тестирование и отладка. Подготовка продукта к распространению.
	Практика (12 ч.): разработка программного продукта «Викторина». Демонстрация решенных кейсов. Обсуждение решенных кейсов учащихся. Взаимное тестирование созданных приложений.
	6. Защита кейса «Викторина» (2 ч.):
	Практика (2 ч.): демонстрация проектов. Обсуждение проектов учащихся. Взаимное тестирование проектов.
	7. Подведение итогов (2 ч.).
	III. Комплекс организационно-педагогических условий
	III.1. Календарный учебный график, включающий месяц, число, форму проведения занятия, количество часов занятия, тему, место проведения занятия в соответствии с календарными датами текущего учебного года (приложение 1 к программе)
	III.2. Ресурсное обеспечение программы:
	материально-техническое обеспечение: кабинет, оснащенный компьютерной техникой, не менее 1 компьютера на 1 обучающегося. Наполняемость группы – 10 человек;
	аппаратное обеспечение: персональные компьютеры (ноутбуки) - не менее 1 устройства на 1 обучающегося; проектор, доска
	программное обеспечение: операционная система Windows 10 professional; браузер Google Chrome; файловый архиватор WinRAR или 7-Zip; среда разработки Kodu Game Lab; среда разработки Unity 3D; среда разработки UDK; язык программирования Python; графический редактор Gimp; редактор трехмерной графики 3DS Max; редактор трехмерной графики Blender; офисный пакет MicrosoftOffice.
	информационно-методическое обеспечение (методы и приемы работы с учащимися, формы занятий по разделам, формы и виды контроля, формы отслеживания и фиксации результатов, организация взаимодействия с родителями).
	Педагогические технологии:
	 технологии развивающего обучения, направленные на общее целостное развитие личности, на основе активно-деятельного способа обучения, учитывающие закономерности развития и особенности индивидуума;
	 технологии личностно-ориентированного обучения, направленные на развитие индивидуальных познавательных способностей каждого ребенка, максимальное выявление, раскрытие и использование его опыта;
	 технологии дифференцированного обучения, обеспечивающие обучение каждого обучающегося на уровне его возможностей и способностей;
	 технологии сотрудничества, реализующие демократизм, равенство, партнерство в отношениях педагога и обучающегося, совместно вырабатывают цели, содержание, дают оценки, находясь в состоянии сотрудничества, сотворчества.
	 проектные технологии – достижение цели через детальную разработку проблемы, которая должна завершиться реальным, осязаемым практическим результатом, оформленным тем или иным образом;
	 компьютерные технологии, формирующие умение работать с информацией, исследовательские умения, коммуникативные способности.
	Методы обучения:
	 словесные (устное изложение, беседа, объяснение, дискуссия, анализ текста, анализ структуры);
	 наглядные (метод демонстраций, метод иллюстраций, приемов работы на оборудовании, наблюдение, работа по образцу, метод наглядного моделирования);
	 методы практического обучения (тренинг, тренировочные упражнения, лабораторные и практические работы, творческие работы и пр.);
	 методы проблемного обучения (сообщающее изложение с элементами проблемности, познавательное проблемное изложение, диалогическое проблемное изложение, эвристический или частично-поисковый метод, исследовательский метод, метод кейсов и пр.).
	Формы проведения занятий: лекция; практическая работа; самостоятельная работа; проверка и коррекция знаний и умений; беседа; техническое соревнование; организационно-деятельностные игры; экскурсия; индивидуальная (групповая) защита проектов.
	Диагностика эффективности образовательного процесса
	Осуществляется в течение всего срока реализации программы. Это помогает своевременно выявлять пробелы в знаниях, умениях учащихся, планировать коррекционную работу, отслеживать динамику развития детей. Для оценки эффективности образовательной программы выбраны следующие критерии, определяющие развитие интеллектуальных и технических способностей, учащихся: развитие памяти, воображения, образного, логического и технического мышления.
	Критерии оценки результатов аттестации обучающихся
	Общими критериями оценки результативности обучения являются:
	 оценка уровня теоретических знаний;
	 оценка уровня практической подготовки учащихся;
	оценка уровня развития и воспитанности обучающихся.
	Результаты контроля фиксируются в диагностической карте.
	Уровни
	Параметры
	Показатели
	Высокий уровень (80-100%)
	Теоретические знания.
	Обучающийся освоил материал в полном объеме.
	Знает и понимает значение терминов, самостоятельно ориентируется в содержании материала по темам.
	учащийся заинтересован, проявляет устойчивое внимание к выполнению заданий.
	Практические умения и навыки.
	Способен применять практические умения и навыки во время выполнения самостоятельных заданий. Правильно и по назначению применяет инструменты. Работу аккуратно доводит до конца.
	Может оценить результаты выполнения своего задания и дать оценку работы своего товарища.
	Средний уровень (50-79%)
	Теоретические знания.
	Учащийся освоил базовые знания, ориентируется в содержании материала по темам, иногда обращается за помощью к педагогу. Учащийся заинтересован, но не всегда проявляет устойчивое внимание к выполнению задания.
	Практические умения и навыки.
	Владеет базовыми навыками и умениями, но не всегда может выполнить самостоятельное задание, затрудняется и просит помощи педагога. В работе допускает небрежность, делает ошибки, но может устранить их после наводящих вопросов или самостоятельно. Оценить результаты своей деятельности может с подсказкой педагога.
	Низкий уровень (меньше 50%)
	Теоретические знания.
	Владеет минимальными знаниями, ориентируется в содержании материала по темам только с помощью педагога.
	Практические умения и навыки.
	Владеет минимальными начальными навыками и умениями. Учащийся способен выполнять каждую операцию только с подсказкой педагога или товарищей. Не всегда правильно применяет необходимый инструмент или на использует вовсе. В работе допускает грубые ошибки, не может их найти их даже после указания. Не способен самостоятельно оценить результаты своей работы.
	Сводная таблица результатов обучения
	Педагог д/о _____________.
	№
	п/п
	ФИО
	обучающегося
	Оценка теоретических знаний
	Оценка практических умений и навыков
	Итоговая оценка
	Учебно-методические средства обучения:
	 специализированная литература по направлению, подборка журналов;
	 наборы технической документации к применяемому оборудованию;
	 образцы моделей и систем, выполненные обучающимися и педагогом;
	 плакаты, фото и видеоматериалы;
	 учебно-методические пособия для педагога и обучающихся, включающие дидактический, информационный, справочный материалы на различных носителях, компьютерное и видео оборудование.
	Применяемое на занятиях дидактическое и учебно-методическое обеспечение включает в себя электронные учебники, справочные материалы и системы используемых программ, материалы сети Интернет.
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	2. Уэйнрайт М. Программируем на Scratch. Приключения в джунглях – Москва: изд. Clever , 2018. – 31с.
	3. Python: основы и применение (https://stepik.org/course/512/)
	4. Программирование на Python (https://stepik.org/course/67/syllabus)
	5. Язык программирования Python (https://www.intuit.ru/studies/courses/49/49/info)
	6. Практикум по алгоритмизации и программированию на Python (https://www.intuit.ru/studies/courses/3489/731/info)
	7. Разработка компьютерных игр с помощью Python и Pygame (https://www.intuit.ru/studies/courses/3730/972/info)
	8. Введение в программирование на Python (https://www.intuit.ru/studies/courses/12179/1172/info)
	VI. Приложения
	Приложение 1.
	Календарный учебный график
	Количество учебных недель: 36
	Режим проведения занятий: 2 раза в неделю по 2 часа
	Праздничные и выходные дни (согласно государственному календарю)
	04.11.2023, 31.12.2023, 01.01.2024-08.01.2024, 23.02.2024, 08.03.2024, 01.05.2024, 09.05.2024
	Каникулярный период:
	- осенние каникулы – с 29 октября 2023 по 04 ноября 2023;
	- зимние каникулы – с 28 декабря 2023 по 08 января 2024;
	- весенние каникулы – с 25 марта 2024 по 31марта 2024;
	- дополнительные каникулы – с 19 февраля 2024 по 22 февраля 2024;
	- летние каникулы – с 01 июня 2024 по 31 августа 2024.
	Во время каникул занятия в объединениях проводятся в соответствии с учебным планом, допускается изменение расписания.
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	Кейс «Интерактивный мультфильм»
	демонстрация решений кейса
	11.     
	ЛК/ПР
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	Защита кейса «Интерактивный мультфильм»
	демонстрация решений кейса
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	Общие сведения о компьютерных играх
	опрос
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	проверка решения практических задач
	16.  
	ЛК/ПР
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	Введение в среду разработки
	проверка решения практических задач
	17.  
	ЛК/ПР
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	Обзор стандартных персонажей
	Опрос, демонстрация решения заданий
	18.  
	ЛК/ПР
	2
	Обзор стандартных персонажей
	проверка решения практических задач
	19.  
	ЛК/ПР
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	Обзор стандартных персонажей
	проверка решения практических задач
	20.  
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	Управление персонажем
	Опрос, демонстрация решения заданий
	ЛК/ПР
	2
	Управление персонажем
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Управление персонажем
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Стандартные объекты
	Опрос, демонстрация решения заданий
	ЛК/ПР
	2
	Стандартные объекты
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Стандартные объекты
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Параметры игрового мира
	Опрос, демонстрация решения заданий
	ЛК/ПР
	2
	Параметры игрового мира
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	Опрос
	ЛК/ПР
	2
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Разработка игрового проекта «Гонки»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Защита проекта «Гонки»
	защита проекта
	ЛК/ПР
	2
	Подведение итогов
	опрос
	ЛК/ПР
	2
	Формирование общекультурных компетенций
	-
	ЛК/ПР
	2
	Формирование общекультурных компетенций
	-
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	Календарный учебный график модуля 2
	№
	п/п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля
	ЛК/ПР
	2
	Знакомство с языками программирования
	опрос
	ЛК/ПР
	2
	Знакомство с языками программирования
	опрос
	ЛК/ПР
	2
	Знакомство со средами разработки
	опрос
	ЛК/ПР
	2
	Знакомство со средами разработки
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	Опрос, проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Основы алгоритмизации и программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	Опрос, проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Введение в язык программирования
	проверка решения практических задач
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Кейс «Викторина»
	демонстрация решений кейса
	ЛК/ПР
	2
	Защита кейса «Викторина»
	защита кейса
	ЛК/ПР
	2
	Подведение итогов
	опрос
	72
	Приложение 2
	Кейсы
	В качестве кейс-заданий учащимся можно предлагать разработку программных, продуктов различной направленности от простых до сложносоставных программ, в различных предметных областях. Далее представлены условные ситуационные задачи, в рамках которых учащиеся должны создать тот или иной программный продукт.
	Кейс «Интерактивный мультфильм»
	Описание кейса: вам наскучили все доступные на просторах интерната мультфильмы, и вы решили создать свой, но сделать его более интересным внедрив в него интерактив.
	1.  Цели и задачи кейса:
	цель: разработка интерактивного мультфильма приложения
	задачи:
	1 уровень. Найдите информацию и проанализируйте принцип функционирования интерактивного кино.
	2 уровень. Продумайте сценарий своего интерактивного мультфильма и основные сцены.
	3 уровень. Продумайте правила интерактива в вашем мультфильме.
	4 уровень. Напишите код вашего интерактивного мультфильма и осуществите подготовку продукта к распространению.
	Категория кейса. базовый.
	Место кейса в структуре модуля. базовый.
	Количество учебных часов. 8 часов.
	Продолжительность одного занятия. 45 минут.
	1 занятие
	1 занятие
	1 занятия
	Цель: настроить учащихся на совместную работу, командное мышление.
	Цель: наставить учащихся на необходимость детальной проработки кейса
	Цель: создать условия учащимся для решения кейса
	Деление на группы.
	Определяют проблему.
	Мозговой штурм.
	Уч-ся формулируют цель своей работы и средства достижения цели.
	Осуществляют поиск необходимой информации.
	Soft: 4К-компетенции, умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника.
	Hard: искать информацию в свободных источниках и структурировать ее.
	Детальная проработка с кейса. Распределение ролей в группе.
	Soft: 4К-компетенции, аргументированно отстаивать свою точку зрения, организаторские качества, комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли.
	Создание сценария, проработка сцены и интерактива
	Soft: 4К-компетенции, умение грамотно письменно формулировать свои мысли, опыт публичных выступлений.
	Hard:создание сцен, программирование анимации, основы работы в программе для создания презентаций
	1 занятие
	Цель: реализовать возможность учащихся продемонстрировать решения кейса
	Создание презентаций. Представление решений кейсов экспертной группе.
	Рефлексия.
	. Soft: командная работа, коммуникативность, основы ораторского искусства, опыт публичных выступлений, умение отвечать на вопросы, умение грамотно отстаивать свою точку зрения, умение оценивать себя.
	Hard: основы работы в программе для создания презентаций.
	
	Метод работы с кейсом. Метод проектов.
	Минимально необходимый уровень входных компетенций. Базовые знания в области информатики и ИКТ.
	2.  Предполагаемые результаты кейса:
	личностные и социальные (soft): умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника, аргументированно отстаивать свою точку зрения, искать информацию в свободных источниках и структурировать ее. Умение комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Командная работа. Организаторские качества. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли. Критическое мышление и умение объективно оценивать результаты своей работы. Основы ораторского искусства. Опыт публичных выступлений. Формирование навыков управления проектом.
	практические умения (hard): опыт проектирования и разработки продуктов; поиск информации; работа в программе для создания презентаций; разработка сцен; создание обработчиков событий по таймеру, по нажатию и т. п.;
	3. Процедуры и формы выявления образовательного результата. Демонстрация решений кейса. Экспертные листы. Тестирование по hard skills.
	4.  Ресурсы и материалы:
	Ноутбук, мышь, з/у, -10 шт, доступ к сети Интернет, браузер, программа редактирования текста, программа создания презентаций.
	Кейс «Гонки»
	Описание кейса: вы устроились на работу в компьютерную фирму «Супер Игрун» на испытательный срок. Руководство фирмы поставило перед вами единственную задачу - разработать игру в «Гонки». При выполнении этой задачи место в фирме вам обеспечено.
	1.  Цели и задачи кейса:
	цель: разработка игрового приложения «Гонки»;
	задачи:
	1 уровень. Найдите информацию и проанализируйте принцип функционирования такого объекта как «Гонки».
	2 уровень. Проанализируйте правила функционирования приложения «Гонки». Составьте математическую модель движения. Выполните соответствующие практические задания.
	3 уровень. Определите интерфейсы ввода и вывода. Разработайте модель работы приложения. Разработайте программные интерфейсы.
	4 уровень. Разработайте игровое приложение «Гонки», осуществите подготовку продукта к распространению.
	Категория кейса. базовый.
	Место кейса в структуре модуля. базовый.
	Количество учебных часов. 12 часов.
	Продолжительность одного занятия. 45 минут.
	1 занятие
	1 занятие
	3 занятия
	Цель: настроить учащихся на совместную работу, командное мышление.
	Цель: наставить учащихся на необходимость детальной проработки кейса
	Цель: создать условия учащимся для решения кейса
	Деление на группы.
	Определяют проблему.
	Мозговой штурм.
	Уч-ся формулируют цель своей работы и средства достижения цели.
	Осуществляют поиск необходимой информации.
	Soft: 4К-компетенции, умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника.
	Hard: искать информацию в свободных источниках и структурировать ее.
	Детальная проработка с кейса. Распределение ролей в группе.
	Soft: 4К-компетенции, аргументированно отстаивать свою точку зрения, организаторские качества, комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли.
	Выполнение простых заданий по формированию интерфейса приложения, по работе по отображению графической информации, по обработке ввода данных, обработке сигналов.
	Soft: 4К-компетенции, умение грамотно письменно формулировать свои мысли, опыт публичных выступлений.
	Hard:создание сцен, программирование анимации, основы работы в программе для создания презентаций
	1 занятие
	Цель: реализовать возможность учащихся продемонстрировать решения кейса
	Создание презентаций. Представление решений кейсов экспертной группе.
	Рефлексия.
	. Soft: командная работа, коммуникативность, основы ораторского искусства, опыт публичных выступлений, умение отвечать на вопросы, умение грамотно отстаивать свою точку зрения, умение оценивать себя.
	Hard: основы работы в программе для создания презентаций.
	
	Метод работы с кейсом. Метод проектов.
	Минимально необходимый уровень входных компетенций. Базовые компетенции в области алгоритмизации и программирования.
	2.  Предполагаемые результаты кейса:
	личностные и социальные (soft): умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника, аргументированно отстаивать свою точку зрения, искать информацию в свободных источниках и структурировать ее. Умение комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Командная работа. Организаторские качества. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли. Критическое мышление и умение объективно оценивать результаты своей работы. Основы ораторского искусства. Опыт публичных выступлений. Формирование навыков управления проектом.
	практические умения (hard): опыт проектирования и разработки программных продуктов; поиск информации; работа в программе для создания презентаций; разработка интерфейса; создание обработчиков событий по таймеру, по нажатию и т. п.;
	3. Процедуры и формы выявления образовательного результата. Демонстрация решений кейса. Экспертные листы. Тестирование по hard skills.
	4.  Ресурсы и материалы:
	Ноутбук, мышь, з/у, -10 шт, Программа Kodu Game Lab, доступ к сети Интернет, браузер, программа редактирования текста, программа создания презентаций.
	Список рекомендуемых источников. См. пункт «Литература и информационные ресурсы для учащихся» данной дополнительной образовательной программы.
	Кейс «Викторина»
	Описание кейса: в социальных сетях в последнее время стали популярны приложения, которые позволяют пользователю узнать свой уровень эрудиции в различных областях. Для проверки эрудиции пользователю достаточно активировать такую программу, и он начнет получать вопросы из различных областей знаний. Отвечая на эти вопросы пользователь может и сам и с помощью программы оценить свой уровень эрудиции. Единственный минус этих приложений — это тесная связь с социальной сетью, которой многие пользователи хотели бы избежать и необходимость доступа в интернет.
	Необходимо разработать программный продукт типа «викторина», который мог бы позволить пользователям отвечать на вопросы без необходимости постоянного доступа в интернет. Это можно реализовать только путем формирования оффлайн базы вопросов.
	1. Цели и задачи кейса:
	цель: разработка программного продукта для определения уровня эрудиции пользователя;
	задачи:
	1 уровень. Найдите информацию о том, что такое викторина?
	2 уровень. Проанализируйте правила создания викторины? Выполните соответствующие практические задания.
	3 уровень. Разработайте базу вопросов по выбранной тематике. Разработайте модель работы приложения. Разработайте программные интерфейсы.
	4 уровень. Разработайте приложение «Викторина», осуществите подготовку приложения к распространению.
	Категория кейса. базовый.
	Место кейса в структуре модуля. базовый.
	Количество учебных часов. 16 часов.
	Продолжительность одного занятия. 45 минут.
	1 занятие
	1 занятие
	5 занятий
	Цель: настроить учащихся на совместную работу, командное мышление.
	Цель: наставить учащихся на необходимость детальной проработки кейса
	Цель: создать условия учащимся для решения кейса
	Деление на группы.
	Определяют проблему.
	Мозговой штурм.
	Уч-ся формулируют цель своей работы и средства достижения цели.
	Осуществляют поиск необходимой информации.
	Soft: 4К-компетенции, умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника.
	Hard: искать информацию в свободных источниках и структурировать ее.
	Детальная проработка с кейса. Распределение ролей в группе.
	Soft: 4К-компетенции, аргументированно отстаивать свою точку зрения, организаторские качества, комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли.
	Выполнение простых заданий по формированию интерфейса приложения, по работе по отображению графической информации, по обработке ввода данных, обработке сигналов.
	Soft: 4К-компетенции, умение грамотно письменно формулировать свои мысли, опыт публичных выступлений.
	Hard:создание интерфейса, реализация логики приложения, основы работы в программе для создания презентаций
	1 занятие
	Цель: реализовать возможность учащихся продемонстрировать решения кейса
	Создание презентаций. Представление решений кейсов экспертной группе.
	Рефлексия.
	. Soft: командная работа, коммуникативность, основы ораторского искусства, опыт публичных выступлений, умение отвечать на вопросы, умение грамотно отстаивать свою точку зрения, умение оценивать себя.
	Hard: основы работы в программе для создания презентаций.
	
	Метод работы с кейсом. Метод проектов.
	Минимально необходимый уровень входных компетенций. Базовые компетенции в области алгоритмизации и программирования.
	2.  Предполагаемые результаты кейса:
	личностные и социальные (soft): умение генерировать идеи указанными методами, слушать и слышать собеседника, аргументированно отстаивать свою точку зрения, искать информацию в свободных источниках и структурировать ее. Умение комбинировать, видоизменять и улучшать идеи. Командная работа. Организаторские качества. Умение грамотно письменно формулировать свои мысли. Критическое мышление и умение объективно оценивать результаты своей работы. Основы ораторского искусства. Опыт публичных выступлений. Формирование навыков управления проектом.
	практические умения (hard): опыт проектирования и разработки программных продуктов; поиск информации; работа в программе для создания презентаций; разработка интерфейса; создание обработчиков событий по таймеру, по нажатию и т. п.;
	3. Процедуры и формы выявления образовательного результата. Демонстрация решений кейса. Экспертные листы. Тестирование по hard skills.
	4.  Ресурсы и материалы:
	Язык программирования Python, редактор кода, доступ к сети Интернет, браузер, программа редактирования текста, программа создания презентаций.
	5. Список рекомендуемых источников. См. пункт «Литература и информационные ресурсы для учащихся» данной дополнительной образовательной программы.

