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Пояснительная записка
Дополнительная образовательная общеразвивающая программа «Программирование и информационные технологии» разработана в соответствии с Федеральным законом от 29.12.2012 N 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», Приказом Министерства просвещения России от 27.07.2022 N 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам».
Дополнительная образовательная общеразвивающая программа «Программирование и информационные технологии» разработана для детских (юношеских) объединений, реализующих дополнительные образовательные программы, связанные с информационными технологиями. Программа является модифицированной авторской программой. Программа ориентирована на возраст обучающихся 9 — 16 лет (4 — 11 классы включительно) и рассчитана на период обучения от 1 года до 4 лет. Программа является круглогодичной и рассчитана на 36 учебных недель.

Компьютерная техника и информационные технологии стали неотъемлемой частью жизни большинства людей. В настоящее время уже мало актуально считать целью обучения знакомство с компьютерными технологиями, т.к. сегодняшнее поколение детей уже в младших классах нередко владеет компьютерной техникой на уровне пользователя. Однако, часто эти знания отрывочны, не систематизированы, не имеют под собой теоретических основ. Известно, что большой объем неупорядоченной информации может приводить к информационному стрессу. Поэтому для педагога, преподающего дисциплины связанные с информационными технологиями, все более становится актуальной проблема обучения основополагающим принципам и направлениям IT, систематизация знаний учащихся. С другой стороны, не будет ошибкой утверждение, что объем знаний, связанных с информационными технологиями, превосходит любую другую науку. При этом данные знания не являются сильно зависящими друг от друга (так например, программисту на языке С++ не обязательно знать принципы web-дизайна). Разнообразие «компьютерных» направлений создает проблему выбора предмета изучения или последовательности изучения различных направлений. 
В данной дополнительной образовательной общеразвивающей программе решается задача постепенного углубления и систематизации знаний учащихся. Другими словами, учащийся на каждом цикле обучения (длительность цикла приблизительно 1 год) получает законченный объем знаний определенного уровня по различным направлениям информационных технологий. В следующем цикле происходит углубление и расширение знаний. 

Модульная структура программы позволяет преподавать материал, соответствующий возрасту обучающихся, выявлять потенциал учащихся в том или ином направлении на раннем этапе реализации программы, заинтересовать большее количество детей и подростков, разнообразить учебный процесс, реализовывать в рамках программы различные элективные курсы. Однако, программа не подразумевает узкой специализации (например, не предполагается подготовка исключительно будущих программистов или специалистов по компьютерной графике). Скорее программа направлена на разностороннее развитие личности, формирование единой картины «информационного» мира.

Отличительной особенностью программы является:

· её ориентация на использование свободного программного обеспечения (СПО) в качестве средства обучения и предмета изучения. Использование СПО позволяет гарантировать равные возможности участникам образовательного процесса.

· её дистанционная направленность: учащиеся овладевают частью программы посредством электронных, дистанционных технологий.

· в программе сделан акцент на проектный подход. Так, уже в первый год обучения предусмотрена проектная деятельность по таким темам как «Создание компьютерных презентаций», «Введение в композицию и дизайн», «Основы компьютерной 2D-анимации». В последующих годах обучения доля проектной деятельности увеличивается; кроме того, предусматривается реализация проектов, как по программному обеспечению, так и программированию.

Цель и задачи программы.

Цель программы — формирование системы знаний обучающихся об основных направлениях информационных технологий, информации и способах ее обработки, программировании, а также развитие индивидуальных потребностей учащихся в интеллектуальном направлении.

Обучающие задачи программы:

· познакомить с основами программирования

·  познакомить с действием глобальной сети, возможностях информационных технологий в отношении обработки мультимедийной, графической и текстовой информации;

· сформировать представления об операционной системе, прикладной программе, 

· сформировать компетенции в работе с дистанционным обучением,

· обучить навыкам работы с современным программным обеспечением;

Развивающие задачи программы:

· развитие познавательных и творческих способностей;

· развитие образного и логического мышления;

· развитие творческого подхода к решению различных задач.

Воспитательные задачи программы:

· формирование умения планировать деятельность, ставить цели и выделять главное для решения той или иной задачи в условиях избыточности информации;

· воспитание самостоятельности и стрессоустойчивости;

· формирование представления о мире как системе разнообразных взаимодействующих объектов;

· профессиональную ориентацию учащихся;

· воспитание культуры взаимодействия с другими людьми в условиях информационного общества.

Содержание программы.
(1 год обучения)

Дисциплины визуального программирования: 

1. Тема: «Code.org».


Теория: В этой теме ребята усваивают платформу для блочного программирования, которая познакомит с основными алгоритмическими понятиями.
Практика: Прохождение теста по алгоритмическим понятиям. 
2. Тема: «Scratch JR». 
Теория: Для представления об основах программирования дается эта тема, в ней раскрываются алгоритмические понятия и графическая работа.

Практика: Выполнение контрольной работы по пройденной теме.
Дисциплины разработки игр:
3. Тема: «Kodu Game Lab».
Теория: В этой теме учащиеся изучают интерактивную среду создания 3D игр, создание игровых миров, персонажей и их программирования.
Практика: Практическая работа. Создание и защита индивидуальных проектов.
4. Тема: «CoSpaces». 
Теория: Ребята изучают среду с объектно-ориентированным языком программирования для обучения 3D-моделированию и программированию.
Практика: Выполнение индивидуальных работ.
Дисциплины WEB-Дизайна и 3D моделирования:


 5. Тема: «Tinkercad». 
Теория: В данной теме учащиеся знакомятся c кроссплатформенным программным обеспечением для создания и редактирования 3D-проектов. 

Практика: Практические работы в консольном режиме. 


6. Тема: «Пиктомир».
Теория: Программа по изучению алгоритмики. Развиваем логику и мышление.
Практика: Решение алгоритмических задач.


7. Тема: «Scratch».
Теория: Ребята изучают высокоуровневый блочный визуальный язык программирования, ориентированный в качестве образовательного инструмента для кодирования, создания собственных игр и анимации.
Практика: Создание и изучение индивидуальных проектов.
(2 год обучения)
Дисциплины визуального программирования: 

1. Тема: «Blockly.ru».
Теория: В этой теме ребята усваивают визуальный (графический) язык программирования, который позволяет пользователям писать программы, соединяя блоки кода друг с другом.
Практика: Решение алгоритмических задач. 
Дисциплины WEB-сервисы: 

2. Тема: «Google приложения».
Теория: Ребята изучают приложения, без которых сложно обойтись в повседневной жизни.
Практика: Учащимся будут предложены ряд работ для закрепления пройденной темы.
3. Тема: «Microsoft Office+». 

Теория: В данной теме ребята усваивают навыки компьютерной грамотности в программах Microsoft Word/Microsoft Excel.
Практика: Учащиеся отрабатывают навыки работы в программах Microsoft Word/Microsoft Excel путем решения тестовых задач.

4.  Тема: «Power Point».
Теория: В данной теме ребята усваивают навыки компьютерной грамотности в программе Power Point.
Практика: Учащиеся создают структурированные презентации по подготовленным техническим заданиям.
5. Тема: «Google Blockly».
Теория: Содержание этой темы заключается в создании программы вообще без ввода каких-либо символов или текста. Разработка здесь осуществляется из широкого набора типовых лего-блоков, логическая композиция и соединение которых позволяет реализовывать заданную алгоритмическую функциональность программы.
Практика: В практических работах отрабатываются практические навыки решения алгоритмических задач.
Дисциплины разработки игр:
6. Тема: «Roblox Studio».

Теория: Ребята изучают кроссплатформенный игровой движок, который рассчитан на создание трехмерных игр. Формирование игровой логики путем написания кодов и реализации творческого воображения при создании собственного игрового мира.
Практика: Создание и защита индивидуальных проектов.

7. Тема: «Minecraft Education».

Теория: В данной теме ребята изучают платформу обучения на основе любимой игры, которая способствует творчеству, совместной работе и решению проблем в иммерсивной цифровой среде. Начиная с базовой сборки и заканчивая написанием кода с помощью блоков, JavaScript и Python.
Практика: Создание собственных творческих работ.

8. Тема: «Исполнители: Черепаха и чертёжник».

Теория: Данная среда разработки позволяет изучить плоскость с системой координат. Система координат необходима для того, чтобы однозначно определять место объекта на плоскости и программировать его движение.
Практика: Решение практических задач.

Дисциплины для мобильной разработки:
9. Тема: «App Inventor».

Теория: Ребята создают  Android-приложений. Приложения строятся объединением стандартных компонентов. Компоненты являются основным элементом разработки Android-приложений, как ингредиенты в рецепте.
Практика: Создание собственного Android – приложения для мобильного телефона.
 (3 год обучения)
Дисциплины WEB-Дизайна и 3D моделирования:

1. Тема: «Google Sketch Up». 
Теория: В этой теме ребята усваивают программное обеспечение уровня "премиум" для проектирования в 3D, которое позволяет выполнять 3D-моделирование абсолютно всем благодаря простым, но эффективным инструментам, дающим возможность воплотить любые ваши идеи.
Практика: Решение технических задач.
2. Тема: «Blender». 
Теория: Обучающиеся изучают кроссплатформенный интерфейс с графическим интерфейсом OpenGL для создания 3D-контента, предлагающий широкий спектр основных инструментов, включая Моделирование, Визуализацию, Анимацию и монтаж, Видеомонтаж, VFX, Композитинг, Текстурирование и многие типы Симуляций.
Практика: Практические работы направлены отработку навыков 3D моделирования.
Дисциплины WEB-разработки:

3. Тема: «Figma».
Теория: Изучение профессионального графического редактора для Web-разработчиков с помощью которого создаются сайты и мобильные приложения.
Практика: Ребята разработают свой уникальный Web-проект.
4. Тема: «HTML+CSS».

Теория: Создание современного web-сайта и знакомство с основами профессии разработчика интерфейсов.
Практика: Создание и защита индивидуальных проектов.
Дисциплины программирования:

5. Тема: «Язык программирования Python». 
Теория: Освоение алгоритмического языка, правил логики,
изучение систем счисления, перевод алгоритма на язык программирования —
все это ребята изучают в данной теме. В программировании затрагиваются такие темы как «Линейные алгоритмы», «Разветвляющиеся алгоритмы», «Циклы», «Работа со строками».

Практика: Поскольку ребята узнают язык программирования, они должны научится его применять, для этого разработаны ряд задач для повышения их квалификации в данной области. Подготовка проекта: В конце учебного года учащиеся демонстрируют свои успехи в программировании. Им предлагается ряд тем для самостоятельного изучения, ребята выбирают понравившуюся и делают программу (проект) для этой темы.
6. Тема: «Язык программирования JavaScript». 

Теория: Изучение языка программирования, применяемый в web-играх, web-сайтах и пользовательских интерфейсах.
Практика: Создание и защита индивидуальных проектов.

(4 год обучения)
1. Тема: «Язык программирования Java». 
Теория: Java входит в четверку самых востребованных языков программирования в мире. позволяет охватить широкий спектр разработки — это приложения для настольных операционных систем Windows, Linux, Mac OS, мобильные приложения под Android, веб-разработка, включая интерактивные приложения, подобие Flash приложений.
Практика: Создание собственного приложения на языке программирования Java. 

2. Тема: «PHP+SQL».
Теория: Возможность научится создавать сайты, порталы и социальные сети на профессиональном уровне, а также защищать сайты от взлома и несанкционированного доступа к PHP-данным.
Практика: Создание собственного профессионального Web-сайта.
3. Тема: «Язык программирования C++».
Теория:  С++ представляет собой высокоуровневый компилируемый язык программирования общего назначения область применения которого включает создание операционных систем, разнообразных прикладных программ, драйверов устройств, приложений, высокопроизводственных серверов, а также разработку игр и развлекательных приложений.
Практика: Поскольку ребята узнают язык программирования, они должны научится его применять, для этого разработаны ряд задач для повышения их квалификации в данной области. Лучше всего повышения уровня программирования происходит при изучении олимпиадных задач, ребята узнают более трудные методы решения задач, познают в совершенстве свои знания в алгоритмизации. 
4. Тема: «Язык программирования C#». 
Теория: Разбор задач повышенной сложности. Введение в графы, комбинаторику.

Практика: Решение задач повышенной сложности.
В конце учебного года ребята проходят итоговую аттестацию по программе и получают свидетельство об окончании.
Планируемые  результаты

В конце первого года обучения учащийся должен:
знать название и назначение основных частей компьютера, иметь представление об операционной системе как управляющей ресурсами компьютера программе и уметь работать в ней на уровне пользователя; владеть навыками работы в текстовом процессоре и графических редакторах, уметь подготовить компьютерную презентацию; иметь представление о компьютерной анимации.

В конце второго года обучения учащийся должен:
- уметь работать в текстовом режиме, знать файловую структуру операционной системы на базе ядра Linux; знать язык гипертекстовой разметки и принципы создания Web-узла; владеть навыками обработки растровых изображений, создавать текстовые эффекты; иметь представление об алгоритме, знать основные алгоритмические конструкции, уметь «читать» блок-схемы; уметь составлять простейшие программы в структурном стиле на языке программирования, знать основные инструкции языка.

В конце третьего года обучения учащийся должен:
- иметь представление о прошлом и настоящем состоянии информационных технологий; иметь навыки работы в консольных редакторах; уметь пользоваться компьютерными технологиями при создании публикаций; иметь представление о моделировании, трехмерном моделировании, уметь создавать простейшие трехмерные модели в среде 3D-моделирования; знать об инструментах создания графического интерфейса пользователя, уметь его конструировать и программировать; владеть основными сведениями о базах данных и способах работы с ними; иметь представление о различных парадигмах программирования, знать основные принципы объектно-ориентированного программирования, уметь создавать простейшие сценарии в объектно-ориентированном стиле на языке программирования; знать форматы звуковых и видеофайлов, владеть навыками обработки мультимедийной информации.

В конце четвертого года обучения учащийся должен:
- знать, что такое проприетарная и свободно-распространяемая программа, открытый и закрытый код; иметь представление о многообразии операционных систем; уметь создавать сложные публикации; владеть навыками создания трехмерной графики и анимации; уметь реализовывать проекты, связанные с программированием; владеть навыками работы с электронными таблицами и базами данных.
Способы определения результативности программы

· взаимодействие между педагогом и учащимся в режиме реального времени во время проведения урока;

· через обсуждение изучаемых вопросов в форуме во время дискуссий, семинаров и т.п.;

· через тестирование (автоматическая проверка, проверка учителем);

· через выполнение учеником заданий, требующих развернутого ответа (проверка педагогом, рецензия педагога на ответ, оценка).

Учебно-тематическое планирование

	Дисциплины
	Всего часов
	1 год обучения
	2 год обучения
	3 год обучения
	4 год обучения

	
	
	Теория
	Практика
	Промежуточная аттестация
	Теория
	Практика
	Промежуточная аттестация
	Теория
	Практика
	Промежуточная аттестация
	Теория
	Практика
	Промежуточная аттестация

	Визуальное программирование
	66
	20
	42
	4
	4
	-
	-
	
	
	
	
	
	

	Разработка игр
	62
	8
	48
	6
	10
	32
	4
	
	
	
	
	
	

	Веб-дизайн и 3д моделирование
	16
	2
	10
	4
	
	
	
	12
	12
	4
	
	
	

	Программирование
	
	
	
	
	
	
	
	18
	92
	4
	22
	182
	4

	Веб разработка
	
	
	
	
	
	
	
	16
	54
	4
	
	
	

	Веб сервисы
	
	
	
	
	16
	60
	4
	
	
	
	
	
	

	Мобильная разработка
	
	
	
	
	2
	8
	4
	
	
	
	
	
	

	Итоговая аттестация
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	4


Календарный учебный график

	Год обучения
	Дата начала обучения по программе
	Дата окончания обучения по программе
	Всего учебных недель
	Всего учебных часов
	Режим занятий

	1 год
	01.09.2024
	01.06.2025
	36
	144
	2 раза в неделю по 2 урока длительностью 30 минут и переменой 10 минут

	2 год
	01.09.2024
	01.06.2025
	36
	144
	2 раза в неделю по 2 урока длительностью 30 минут и переменой 10 минут

	3 год
	01.09.2024
	01.06.2025
	36
	216
	2 раза в неделю по 2 урока длительностью 45 минут и переменой 10 минут

	4 год
	01.09.2024
	01.06.2025
	36
	216
	2 раза в неделю по 2 урока длительностью 45 минут и переменой 10 минут


Каникулы: 30.12.2024 - 12.01.2025

02.06.2025 – 31.08.2025

Формы и подведение итогов
Способы отслеживания и контроль результатов.

Входной контроль (предварительная аттестация)  – это оценка исходного уровня знаний учащихся перед началом образовательного процесса. 

Представляет собой тестирование, в ходе которого выясняется исходный уровень знаний и умений).

Текущая аттестация – это оценка качества усвоения учащимися содержания программы в период обучения после начальной аттестации до промежуточной (итоговой) аттестации. 

Текущая аттестация представляет собой: устный опрос по материалу предыдущих занятий, наблюдение за выполнением практических заданий на каждом занятии, оказание помощи, рекомендации, советы, анализ работы в конце занятия. В конце занятия опрос или тестирование. Тематический контроль: Выполнение контрольных заданий по окончанию изучения темы.

Промежуточная аттестация – это оценка качества усвоения учащимися содержания образовательной программы по итогам учебного периода (года обучения).

Промежуточная аттестация представляет собой: выполнение контрольных заданий по окончанию полугодия и на конец учебного года.

Итоговая аттестация – это оценка качества усвоения учащимися уровня достижений, заявленных в образовательной программе по завершении всего образовательного курса программы.

Итоговая аттестация проходит в форме научно-исследовательской конференции, на которой учащиеся демонстрируют свой уровень знаний.

Критерии оценки теоретических знаний и практических умений обучения:
В (высокий уровень) – в полной мере владеет знаниями об устройстве, назначении и характеристиках комплектующих деталей компьютера, о возможностях различных операционных систем. Самостоятельно устанавливает, настраивает и работает с различным программным обеспечением.

 С (средний уровень) – достаточно хорошо знает и умеет пользоваться ПК. В работе допускает незначительные ошибки.

Н (низкий уровень) – в некоторой степени владеет специальными знаниями, при работе с ПК нуждается в помощи педагога.

Критерии оценки личностных качеств:
Самоконтроль – умение контролировать свои поступки (приводить к должному свои действия). Метод диагностики – наблюдение.
 В (высокий уровень) – ребёнок постоянно контролирует себя сам.
С (средний уровень) – периодически контролирует себя сам.
Н (низкий уровень) – постоянно действует под контролем извне.
Самооценка – способность оценивать себя адекватно своим реальным достижениям. Метод диагностики – наблюдение.

 Интерес к занятиям – осознанное участие в освоении образовательной программы. Метод диагностики – анкетирование.
В (высокий уровень) – Интерес постоянно поддерживается ребёнком самостоятельно.
С (средний уровень) – интерес периодически поддерживается самим ребёнком.
 Н (низкий уровень) – интерес к занятиям продиктован извне.
Критерии оценки творческой активности:
В (высокий уровень) – при решении творческих задач всегда инициативен, принимает активное участие в фестивалях, конкурсах, соревнованиях в учреждении и городских мероприятиях, достигает хороших результатов.
 С (средний уровень) – периодически проявляет активность и инициативность при решении творческих задач, не всегда ориентирован на результат.
Н (низкий уровень) – при решении творческих задач неактивен, не проявляет инициативы, нерезультативен, работает репродуктивно.
Задания для промежуточной аттестации

1 год обучения (первое полугодие)

Откройте приложение Kodu Game Lab и создайте новый пустой мир.

1. Создайте широкий квадратный ландшафт. На карте должны быть

возвышенности (холмы) и водоем.

2. Добавьте в водоем три рыбки и напишите для них программу, с помощью которой рыбки смогут свободно двигаться.

3. Добавьте на карту Коду и реализуйте для него движение по стрелкам на клавиатуре. Настройте отображение жизней.

4. Добавьте на дальнюю от Коду часть карты замок, до которого будет необходимо добраться персонажу. При соприкосновении с замком будет засчитана победа.

5. Реализуйте для Коду возможность стрелять пульками при нажатии на пробел.

6. Добавьте на карту путь и двух байкеров. Сделайте движение байкеров по данному пути.

7. Напишите программу для байкеров: стреляют пульками, когда видят Коду.

8. Добавьте на карту деревья. Пусть они скидывают яблоки при соприкосновении с Коду.

9. Реализуйте следующее поведение Коду: при соприкосновении с яблоком, Коду должен восстанавливать до максимума свое здоровье. Также при соприкосновении с яблоком Коду должен его поглощать.
В – все задания выполнены верно
С – все задания выполнены верно, но допущены некоторые ошибки в коде, которые не критичны для выполнения программы. Или выполнено не менее 6 заданий верно.

Н – верно выполнено менее 6 заданий.
1 год обучения (второе полугодие)
Откройте программу Тинкеркад и создайте модели по образцу.
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В – Все задания выполнены по образцу без перекосов, допускаются отличия в цвете.

С – все задания выполнены, но есть недочеты: неровность, ассиметрия и др., Части моделей не висят в воздухе и не прикасаются к модели частично, а полностью, хорошо присоединены к ней. 

Н - Части моделей висят в воздухе или прикасаются к модели частично. Учащийся не успел приступить к выполнению некоторых моделей.
2 год обучения (первое полугодие)

1. Создайте 10 слайдов и примените к ним тему оформления «Метрополия», окрасив фон в черный цвет.

2. Из текстового файла «Планеты солнечной системы» (папка «PowerPoint_ПА») перенесите текст на слайды, начиная с третьего. Оформите текст следующим образом:

a. Размер заголовка слайда: 96.

b. Размер основного текста: 24.

c. Цвет текста и заголовков: белый.

d. Шрифт: «Calibri Light (Основной текст)» для основного текста и «Calibri Light (Заголовки)» для заголовков.

3. Оформите титульный слайд следующим образом:

a. На фон поставьте изображение «Титульный слайд» из папки «PowerPoint_ПА».

b. Размер заголовка: 96.

c. Размер основного текста: 32.

d. Цвет текста: белый.

e. Примените к заголовку тень, выделите текст заголовка полужирным.

4. На второй слайд на фон поставьте изображение «Дуги». Далее добавьте все изображения из папки «PowerPoint_ПА» - «Небесные тела». Порядок планет соответствует названиям картинок.

5. На слайды 3-10 добавьте изображения из папки «PowerPoint_ПА» -«Планеты» в соответствии с названием планеты.

6. Для каждого изображения добавьте анимацию «Выцветание». Сделайте так, чтобы анимация начиналась сразу после перехода на слайд (без использования мыши).

7. Добавьте на каждый слайд переход «Панорама», для второго слайда примените переход «Появление» слева-направо. 

8. Добавьте навигацию на слайды:

a. На титульный слайд добавьте стрелку вправо серого цвета, которая будет переходить на следующий слайд.

b. На втором слайде добавьте действие на изображения небесных тел, чтобы осуществлялся переход на слайд с соответствующей планетой.

c. На слайды 3-6 добавьте стрелку вправо серого цвета, которая будет перенаправлять пользователя на второй слайд.

d. На втором слайде добавьте фигуру домика серого цвета для завершения показа.
В – все задания выполнены верно. Допускается изменение темы оформления, цвет и форма кнопок навигации.

С – Задания выполнены с ошибками, или выполнено верно не менее 5-ти заданий.

Н – Выполнено верно менее 5-ти заданий.

2 год обучения (второе полугодие)

Зайдите в Roblox Studio и выберите шаблон Classic Obby:

1. Начало уровня

1.1. Удалите все блоки с карты:

1.2. Добавьте точку спавн на карту
1.3. Создайте паркур из 10 блоков. Используйте как минимум 3 разных блока (блок, сферу, цилиндр). Раскрасьте блоки в разные цвета или материалы
2. Фальшивые блоки

2.1. Создайте две тропинки из цилиндров: 5 цилиндров первая тропинка, 5

цилиндров вторая.

2.2. Сделайте так, чтобы некоторые цилиндры были фальшивыми, и главный

герой пролетал сквозь них. 

3. Разрушающие блоки

3.1. Добавьте на уровень длинный блок. В окне Toolbox найдите кил брик,

добавьте его на путь. Создайте полосу препятствий из кил бриков
В – все задания выполнены верно

С – задания выполнены, но блоки расположены далеко друг от друга, что не позволяет пройти до конца весь уровень

Н – выполнена часть заданий.

3 год обучения (первое полугодие)

1. Создайте файл «index.html» и пропишите основные теги, из которых строится сайт – html, head, body. Задайте заголовок сайта – Заповедные места России. Для body добавьте стиль, который изменит цвет заднего фона на значение #E5F8DС.

2. Создайте шапку сайта:

· Текст – заголовок h1.

· Изображение находится в папке «HTML_ПА» под названием «top.png».

· Цвет фона - #98E38B
· Задний фон имеет следующие размеры: высота – 200 пикселей,

· ширина – 100% от размера экрана.

3. Добавьте текст из файла «Заповедные места России» (папка «HTML_ПА») на страницу сайта
4. Оформите названия заповедников с помощью маркированного списка, используя для этого специальные теги из разметки html.

5. После каждого названия заповедника разместите кнопку «Переход» и изображение, соответствующее названию заповедника. Высота изображений – 300 пикселей.

6. Создайте «подвал» сайта:

· Текст: «Все материалы взяты с Википедии», «2024 г.»

· Текст должен размещаться, как показано на примере выше.

· Цвет фона - #98E38B
· Задний фон имеет следующие размеры: высота – 100 пикселей,

· ширина – 100% от размера экрана.

7. Создайте для каждого заповедника отдельную страницу. Высота изображения – 500 пикселей. Описание заповедника находится в текстовом файле «Заповедные места России».

8. Добавьте ссылки на кнопки «Переход», чтобы при их нажатии осуществлялся переход на созданные страницы с описанием заповедников.
В – все задания выполнены верно
С – задания выполнены частично, имеются ошибки в коде, созданы не все страницы
Н – выполнено верно менее 6 заданий
3 год обучения (второе полугодие)

Задача 1. Создайте программу, которая считает сдачу в магазине. Кассир вводит стоимость товара и количество денег покупателя. Результат работы программы необходимо вывести на экран.

Задача 2. Создайте программу, которая принимает людей на работу. Программа задает вопрос: “Вы изучали Python?”. Если ответ пользователя “Да”, то программа выводит на экран сообщение “Вы приняты”. Иначе, программа выводит на экран сообщение “Вы не приняты”.

Задача 3. В школу танцев принимают детей от 7 до 16 лет. Напишите программу, которая будет принимать от пользователя и выводить на экран строку «Принят», если условие выполняется, и «Не принят» - в обратном случае.

Задача 4. Витя решил создать инвентарь персонажа с помощью списка в Python. В инвентаре находятся: зелье здоровья, посох мороза, книга заклинаний. Позвольте пользователю добавить в список то, что он введет с

клавиатуры. В конце, выведите список на экран.

Задача 5. Вероника создает игру-квест. У главного героя игры есть инвентарь, сделанный с помощью кортежа. В ходе игры необходимо проверить, есть ли в инвентаре ключ. Если ключ есть в инвентаре, то вывести на экран строку “Дверь открыта”. Иначе вывести на экран строку “Дверь закрыта”.
В – все задания выполнены верно

С – выполнено верно 4 задачи

Н – выполнено верно менее 4-х задач

4 год обучения (первое полугодие)

Теоретическая часть
1. Что такое PHP? (5 баллов)
· Как расшифровывается аббревиатура PHP?

· Где чаще всего используется PHP?

2. Основы синтаксиса (5 баллов)
· Как обозначается начало и конец PHP-кода?

· Какой символ ставится в конце каждой инструкции?

3. Переменные и типы данных (5 баллов)
· Как создать переменную в PHP?

· Назовите 3 основных типа данных в PHP.

4. Условные операторы (5 баллов)
· Как записывается условный оператор if в PHP?

· Что выведет код:

$x = 10;

if ($x > 5) {

    echo "Больше 5!";

} else {

    echo "Меньше или равно 5!";

}

Практическая часть
Задание 1: Простые вычисления (5 баллов)
Напишите PHP-скрипт, который:

· Запрашивает у пользователя два числа (через форму или $_GET).

· Выводит их сумму, разность, произведение и частное.

Задание 2: Работа с массивами (5 баллов)
Создайте массив из 5 любимых фруктов и напишите код, который:

· Выводит все элементы массива в столбик.

· Находит и выводит самый длинный фрукт (по количеству букв).

Задание 3: Условные операторы (5 баллов)
Напишите программу, которая:

· Принимает возраст пользователя.

· Если возраст меньше 12, выводит: "Ты еще ребенок!".

· Если от 12 до 18: "Ты подросток!".

· Если больше 18: "Ты взрослый!".

Задание 4: Циклы (5 баллов)
Напишите скрипт, который:

· Выводит все четные числа от 1 до 20.

· Подсчитывает их сумму.

В – Набрано 30 и более баллов
С – набрано не менее 20 баллов (включительно)
Н – набрано менее 20 баллов

4 год обучения (второе полугодие)

Задание 1: Простые вычисления (5 баллов)
Напишите программу, которая:

· Запрашивает у пользователя два числа.

· Выводит их сумму, разность, произведение и частное.

Задание 2: Работа с массивами (5 баллов)
Создайте массив из 5 любимых игр и напишите код, который:

· Выводит все элементы массива в столбик.

· Находит и выводит самую длинную название игры (по количеству букв).

Задание 3: Условные операторы (5 баллов)
Напишите программу, которая:

· Принимает возраст пользователя.

· Если возраст меньше 12, выводит: "Ты еще ребенок!"
· Если от 12 до 18: "Ты подросток!"
· Если больше 18: "Ты взрослый!"
Задание 4: Циклы (5 баллов)
Напишите программу, которая:

· Выводит все нечетные числа от 1 до 20.

· Подсчитывает их сумму.

Задание 5 (5 баллов)

Создайте программу, которая:

· Запрашивает у пользователя имя и возраст.

· Если возраст меньше 16, выводит: "[Имя], тебе еще рано играть в наши игры!"
· Если 16 и больше: "Добро пожаловать, [Имя]!"
В – набрано не менее 20 баллов
С – набрано более 15 баллов (включительно)

Н – набрано менее 15 баллов
Формы и режим занятий

Для учащихся 4-5 классов - 2 раза в неделю по 2 урока длительностью 30 минут и переменой 10 минут.

Для учащихся 6-11 классов - 2 раза в неделю по 2 урока длительностью 45 минут и переменой 10 минут.

На занятиях в комплексе используются различные формы и методы. При изучении нового материала применяются словесные методы (рассказ, объяснение, беседа) в сочетании с практическими методами (упражнения). Закрепление происходит через выполнение практических заданий с применением частично-поисковых и проблемно-поисковых методов. Основной формой обучения является самостоятельная работа.

Уровень сложности практических заданий зависит от возраста и уровня подготовленности обучающегося.

Подростки и дети старшего школьного возраста могут мыслить логически, заниматься теоретическими рассуждениями, их привлекает деятельность, в которой они могут зачеты, фестиваль идей, конкурсы, научно-исследовательские конференции и т. п.

В основном в объединении практикуется индивидуальный подход к учащимся с учётом: 

· уровня знаний и умений;

· индивидуальных и возрастных особенностей детей.

При изучении теоретического материала используются также коллективная и групповая формы работы.

Во время практической работы детям оказывается дифференцированная помощь в виде консультаций, показа, объяснения, поиска и исправления ошибок и т.п.

В ходе беседы с учащимися педагог выясняет запросы детей по изучаемому программному материалу. На итоговых занятиях детям сообщаются дополнительные сведения по соответствующим темам, что способствует формированию и поддержанию у обучающихся устойчивого интереса к занятиям в объединении. В ходе обучения детям предоставляется возможность самостоятельно познакомиться со специальной литературой, узнать о новинках в области современных компьютерных технологий. Это расширяет кругозор старшеклассников и удовлетворяет их потребность в самообразовании. 

Методическое обеспечение программы дополнительного образования детей:

Средства образовательного процесса

1. Ноутбук – 5 штук.
2. Плазменный телевизор – 1 штука.
3. Стол ученический – 3 штуки.
4. Стулья ученические – 5 штук.
5. Стул преподавателя – 1 штука.
6. Стол преподавателя – 1 штука.
7. Маркерная доска – 1 штука.
Программное и информационное обеспечение образовательного процесса 

Программное обеспечение

	Год обучения
	Программное обеспечение
	Пример

	1
	Операционная система на базе ядра Linux
	AltLinux

	Среды рабочего стола
	KDE и Gnome
	

	Программы для работы с текстом
	KWrite и OpenOffice.org Writer
	

	Программа для подготовки презентаций
	OpenOffice.org Impress
	

	Графические редакторы
	KoulorPaint и Inkscape
	

	Интерпретатор
	Python
	

	Программа для создания 2D-анимации
	Synfig
	

	2
	Операционная система на базе ядра Linux
	AltLinux

	Среды рабочего стола
	KDE
	

	Web-редактор
	Quanta Plus
	

	Графический процессор
	Gimp
	

	Интерпретатор
	Python
	

	Редакторы аудио- и видеоданных
	Audacity и Cinelerra
	

	3
	Операционная система на базе ядра Linux
	AltLinux

	Среды рабочего стола
	KDE
	

	Консольные редакторы
	Vim и Emacs
	

	Программа для подготовки публикаций
	Scribus
	

	Редактор трехмерной графики
	KPovModeler
	

	Интерпретатор и библиотека компонентов графического интерфейса
	Python и TkInter
	

	Программное обеспечение для разработки баз данных
	OpenOffice.org Base
	

	4
	Операционные системы на базе ядра Linux и другие
	AltLinux, Debian, Fedora и др.

	Среды рабочего стола
	KDE
	

	Системы верстки
	Tex и LaTeX
	

	Программа для создания трехмерной графики, анимации и моделирования
	Blender
	

	Интерпретатор
	Python
	

	Программа для работы с электронными таблицами
	OpenOffice.org Calc
	


Набор печатных и электронных практических и лабораторных работ.

Список литературы и документов для родителей:

1. Типовое положение об учреждениях дополнительного образования.

2. Закон об образовании.

3. Журнал «Вестник образования» 2003-2008 г.

4. Инструкции по ТБ.

5. Санитарно-эпидемиологические правила и нормативы СанПиН 2.4.4.3172-14

6. Алексеев Е.Р., Чеснокова О.В., Кучер Т.В. Free Pascal и Lazarus. Учебник по программированию. М: ALT Linux; ДМК-пресс, 2010. – 440 с. 

7. Керниган Б., Пайк Р. UNIX. Программное окружение. — СПб.: Символ-Плюс, 2003. - 416 с.: ил.

8. Костюк Ю.Л., Фукс И.Л. Основы разработки алгоритмов. — М.: БИНОМ,2010 — 286 с.: ил.

9. Мансуров К.Т. Основы программирования в среде Lazarus, 2010. – 772 с. 

10. Мейер Э. CSS – каскадные таблицы стилей. — СПб.: Символ-Плюс, 2008. - 576 с.: ил.

11. Задачи по программированию. Окулов С. М. , Ашихмина Т. В. , Бушмелева Н. А. , Корчемкин М. А. , Разова Е. В., БИНОМ. Лаборатория знаний. Год: 2014. 

12. Окулов С.М. Основы программирования. — М.: БИНОМ, 2010 — 440 с.:ил.

13. Прахов А. Blender. 3D-моделирование и анимация. Руководство для начинающих. — СПб.: БХВ-Петербург, 2009. - 272 с.: ил.

14. Рындак В.Г., Дженжер В.О., Денисова Л.В.. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch. Учебно-методическое пособие. Оренбург — 2009.

15. Саммерфилд М. Программирование на Python СПб.:Символ-Плюс,2009.

16. Семакин И.Г, Хеннер Е.К. Информационные системы и модели. Учебное пособие — М.: БИНОМ, 2005 — 303 с.: ил.

17. Хахаев И.А. Графический редактор GIMP М.: НОИ Интуит, 2016. — 341 с. 

18. Шредер К. Linux. Сборник рецептов — СПб.: Питер, 2006. - 432 с.: ил.

19. The KTurtle Handbook (http://docs.kde.org/development/en/kdeedu/kturtle/index.html)

20. Никитенко П.А.  Среда kTurtle. Пособие для учителя. 2009 - (http://forum.altlinux.org/index.php?action=dlattach;topic=6850.0;attach=4919)

21. Форум сообщества ALT Linux (http://forum.altlinux.org/)

Список литературы и документов для детей:
1. Фигурнов «IBM для пользователя» 1996г.

2. Ефимова «Курс компьютерных технологий»

3. Norton utilites 7.0 1993г.

4. "Microsoft office " 2000г.

5. Фаронов «Турбо паскаль» 1998г.

6. Колесы «ЕХСЕL 97» 1997г.

7. Пасько « Word 97» 1997г.

8. С. Окулов  «Основы программирования» 2002г.

9. Алексеев Е.Р., Чеснокова О.В., Кучер Т.В. Free Pascal и Lazarus. Учебник по программированию. М: ALT Linux; ДМК-пресс, 2010. – 440 с. 

10. Лебланк Ди-Анн. Linux для "чайников" — М.: Диалектика, 2005 — 336с.: ил.

11. Лутц М. Изучаем Python —СПб.: Символ-Плюс, 2009. - 848 с.: ил.

12. Монахов М.Ю и др. Учимся проектировать на компьютере. Практикум— М.: БИНОМ, 2005 — 172 с.: ил.

13. Патаракин E. Учимся готовить в Скретч. Версия 2.0

14. Хахаев И.А. Графический редактор GIMP М.: НОИ Интуит, 2016. — 341 с. 

15. Задачи по программированию. Окулов С. М. , Ашихмина Т. В. , Бушмелева Н. А. , Корчемкин М. А. , Разова Е. В., БИНОМ. Лаборатория знаний. Год: 2014. 

