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Пояснительная записка
Программа «Кванториум. Стартовый» модуль «IT-квантум». 
Программа представляет собой погружение учащихся в предметно-практическую область технических профессий, предоставление возможности учащимся генерировать технические идеи, управлять реализацией этих идей, а также возможность получать конкретный минимально жизнеспособный продукт (прототип, модель и т.п.) в ходе освоения программы при участии педагога.
После освоения стартового уровня обучающиеся защищают итоговый кейс (в рамках каждого модуля), позволяющий обобщить полученные знания обучающимися (срез знаний, умений и навыков). 
Направленность образовательной программы «Кванториум. Стартовый» - техническая. 
Особенности обучения в текущем учебном году по общеобразовательной общеразвивающей программе. В текущем учебном году реализация общеобразовательной общеразвивающей программы отличается глубокой интеграцией воспитательной работы и практической деятельности в учебный процесс. В занятия органично встроены тематические мероприятия: к Дню программиста проведена профильная беседа, а также организованы регулярные онлайн-встречи с практикующими IT-специалистами. Для повышения мотивации внутри группы проводятся соревнования по программированию, при этом сам образовательный маршрут целенаправленно ориентирован на подготовку обучающихся к конкурсам профессионального мастерства.
Целевая аудитория. Возрастная категория обучающихся – от 13 лет до 17 лет. В связи с этим содержание программы адаптировано для двух возрастных категорий 13 – 14 лет и 15 – 17 лет, так как они имеют разные психологические особенности и мотивацию. 
Подростковый возраст (от 13 до 14 лет) является переходным, наиболее кризисным периодом жизни, поскольку именно в этом возрасте все компоненты личности начинают бурно развиваться, претерпевая значительные изменения. Для этого возраста характерны максимальные диспропорции в уровне и темпах развития. 
Внимание в юношеском возрасте (от 15 до 17 лет) является произвольным и может быть полностью организовано и контролируемо самостоятельно. Объем внимания, способность длительно сохранять интенсивность и переключаться с одного предмета на другой увеличиваются.
Социальная ситуация развития в юношеском возрасте приводит к необходимости самоопределения и планированию собственного будущего. Социально–значимая деятельность является ведущей, средством реализации выступает учебно-профессиональная деятельность, наработка необходимых навыков.
Адаптация программы происходит при помощи добавления визуальных элементов: готовых скриптов кода, вариативности практических задач, внедрение рефлексии и выполнение кейсов. 
Наполняемость учебной группы 10–13 человек.
Перечень видов занятий: экскурсия, практическое занятие, мастер-класс, открытое занятие. 
Перечень форм подведения итогов реализации программы: мастер-класс по защите итогового кейса, открытое итоговое занятие с родителями, беседа. 
Особенности организации образовательной деятельности по общеобразовательной общеразвивающей программе 
Возраст 13-17 лет
Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий: занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа. 
Продолжительность одного академического часа – 40 мин. Перерыв между учебными занятиями – 10 минут. Общее количество часов в неделю – 4 ак. Часа.
Срок освоения общеразвивающей программы определяется содержанием программы и составляет 1 год. 
Форма обучения: очная, возможна реализация очно с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий (Закон №273 Ф3, гл.2, ст.17, п.2.).
Объем общеразвивающей программы: 144 ак. часов в год.

Цель: формирование познавательной активности обучающихся в области информационно–коммуникационных средств, программирования, электроники и прототипирования, а также веб–разработки
Обучающие задачи: 
· сформировать знания, умения и навыки по работе с персональным компьютером, программами и облачными сервисами;
· обучить основам программирования;
· обучить способам реализации пользовательского интерфейса;
· обучить процессам создания компьютерной игры;
· сформировать навыки проектирования и разработки программ;
· обучить основам схемотехники и электроники;
· обучить языку гипертекстовой разметки документа и языку таблицы стилей;
· сформировать базовый навыки проектирования сайтов.
Развивающие задачи: 
· развить навыки анализа информации: поиск решений в документации, форумах, видеоуроках;
· сформировать умение презентовать проекты: структурировать речь, использовать визуализацию (графики, скриншоты), отвечать на вопрос;
· развить критическое мышление через отладку кода, анализ ошибок и оптимизацию решений.
Воспитательные задачи: 
· воспитать ответственность за соблюдение сроков этапов проекта (дедлайны, контрольные точки);
· сформировать уважение к интеллектуальной собственности: цитирование источников, соблюдение лицензий ПО;
· привить этику командной работы: конструктивная критика, поддержка участников, решение конфликтов;
· способствовать развитию инициативности и самостоятельности в поиске и реализации творческих решений.
Результатом освоения стартового блока является освоение универсальных компетенций выбранного модуля, имеющего минимальную сложность основы работы с современным оборудованием и инженерный «продукт» – технический кейс. Итоговая работа обучающихся демонстрирует сформированность «гибких» и «жёстких» компетенций. 
По окончании дополнительной общеразвивающей программы обучающийся может продолжить обучение в рамках соответствующего модуля программы «Кванториум. Базовый» или выбрать другой модуль по программе «Кванториум. Стартовый». 
Планируемые результаты
Предметные результаты:
· навыки работы с персональным компьютером, программами и облачными сервисами;
· знание основ программирования;
· знание способов реализации пользовательского интерфейса;
· знание процессов создания компьютерной игры;
· владение навыками проектирования и разработки программ;
· знание основ схемотехники и электроники;
· владение языком гипертекстовой разметки документа (HTML) и языком таблицы стилей (CSS);
· владение навыками проектирования веб-сайтов.
Метапредметные результаты:
· владение навыками анализа, обобщенности, систематизации, применения информации;
· владение навыками работы с алгоритмами и логическими цепочками;
· владение умением презентовать проекты: структурировать речь, использовать визуализацию (графики, скриншоты), отвечать на вопрос;
· владение умением работать в команде: распределение ролей, согласование идей;
· владение навыками критического мышления через отладку кода, анализ ошибок и оптимизацию решений.
Личностные результаты:
· проявляет интерес к сфере IT;
· ответственное отношение к соблюдению сроков этапов проекта (дедлайны, контрольные точки);
· уважительное отношение к интеллектуальной собственности: цитирование источников, соблюдение лицензий ПО;
· следует этике командной работы: конструктивная критика, поддержка участников, решение конфликтов;
· проявление инициативности и самостоятельности в поиске и реализации творческих решений.


Содержание курса (учебно-тематический план и его содержание)
Таблица № 1
	№ п/п
	Название блока, темы/кейса
	Количество часов
	Форма аттестации/
контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1
	Введение в ИКТ
	14
	5
	9
	

	1.1
	Экскурсия по технопарку. Техника безопасности
	2
	1
	1
	Устный опрос

	1.2
	Работа с компьютером, средой и файлами
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	1.3
	Знакомство с пакетом Microsoft Office 
	4
	1
	3
	

	1.4
	Облачные сервисы: виды и цели
	2
	1
	1
	

	1.5
	Информационная безопасность 
	2
	1
	1
	

	1.6
	[bookmark: _Hlk239087100]Промежуточная аттестация Кейс «Выступление -презентация «Я в IT»»
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	2
	Программирование
	60
	14
	26
	

	2.1
	Введение в программирование. Алгоритмы
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.2
	Составление блок-схем
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	2.3
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	6
	2
	4
	Устный опрос, выполнение практического задания

	2.4
	Знакомство с Python. Установка языка и среды программирования
	2
	1
	1
	Выполнение практичского задания

	2.5
	Переменные и типы данных
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	2.6
	Арифметика в Python
	2
	1
	1
	

	2.7
	Условия
	4
	1
	3
	

	2.8
	Циклы
	4
	1
	3
	

	2.9
	Строки и методы строк
	2
	1
	1
	

	2.10
	Списки и массивы
	2
	1
	1
	

	2.11
	Функции
	2
	1
	1
	

	2.12
	Соревнование по программированию
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	2.13
	Модуль Random
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	2.14
	Основы графики и анимации в turtle
	4
	1
	3
	

	2.15
	Создание игры в turtle 
	2
	1
	1
	

	2.16
	Библиотека Pygame
	4
	1
	3
	

	2.17
	Библиотека Pygame. Анимация
	4
	1
	3
	

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	12
	2
	10
	

	3.
	Электротехника
	26
	6
	20
	

	3.1
	Электричество. Закон Ома. Электрические компоненты. Решение задач
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	3.2
	Электрические цепи. Виды 
	2
	1
	1
	

	3.3
	Сборка электрической схемы на макетной плате
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	3.4
	Микроконтроллеры. Плата Arduino. Arduino IDE
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	3.5
	Основы синтаксиса языка C++
	2
	1
	1
	

	3.6
	Азбука Морзе при помощи светодиода
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания

	3.7
	Цифровой сигнал
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	3.8
	Аналоговый сигнал
	2
	1
	1
	

	3.9
	Железнодорожный светофор
	2
	0
	2
	

	3.10
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	8
	0
	8
	

	4
	Веб-разработка
	44
	17
	27
	

	4.1
	Что такое сайт и как он устроен
	2
	1
	1
	Устный опрос, выполнение практического задания


	4.2
	Дизайн сайта в Figma
	2
	1
	1
	

	4.3
	Знакомство с конструкторами сайтов
	2
	1
	1
	

	4.4
	Создание сайта - лендинга о себе на конструкторе Tilda
	4
	2
	2
	

	4.5
	HTML. Первая страница
	2
	1
	1
	

	4.6
	Форматирование текста и изображений 
	2
	1
	1
	

	4.7
	Содание таблицы
	2
	1
	1
	

	4.8
	Форма обратной связи 
	2
	1
	1
	

	4.9
	CSS. Подключение файла
	2
	1
	1
	

	4.10
	CSS. Контейнеры и форматирование
	4
	1
	3
	

	4.11
	Создание красивых кнопок для сайта
	2
	0
	2
	Выполнение практического задания


	4.12
	Чтение чужого кода 
	2
	0
	2
	

	4.13
	Итоговая аттестация «Кейс "Создание сайта"»
	14
	2
	12
	Устный опрос, выполнение практического задания

	4.14
	Мастер-класс "Как презентовать результат"
	2
	2
	0
	Устный опрос


	Итого:
	144
	42
	82
	







Содержание учебного (тематического) плана
Таблица № 2
	№ п/п
	Название блока, темы/кейса
	Содержание

	
	
	Теория
	Практика

	1.
	Введение в ИКТ

	1.1
	Экскурсия по технопарку. Техника безопасности.
	Экскурсия по технопарку, цели и задачи курса, правила поведения в «Кванториуме». Изучение правил техники безопасности, ознакомление с планом на учебный год.
	
-

	1.2
	Работа с компьютером, средой и файлами
	Знакомство с компьютером, как работают файлы, расширения и папки, как правильно организовать свою рабочую папку. 
	Работа с файлами, настройка рабочей среды

	1.3
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	Как работать с Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Microsoft Exel
	Создание проектов в Word, PowerPoint

	1.3
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	
	Создание калькулятора в Exel

	1.4
	Облачные сервисы: виды и цели
	Какие облачные сервисы есть, для какой цели используются, в чем их преимущества и недостатки
	Работа с Яндекс.Диск 

	1.5
	Информационная безопасность
	Что это такое, что нужно защищать, основные правила защиты, какие опасности существуют
	Игра с ситуационными задачами, связанными с информационной безопасностью

	1.6
	Промежуточная аттестация Кейс «Выступление -презентация «Я в IT»»
	-
	Создание презентации в PowerPoint и выступление с презентацией

	2.
	Программирование

	2.1
	Введение в программирование: алгоритмы
	Что  такое алгоритм, типы алгоритмов (линейный, ветвление, цикл) 
	Построение алгоритмов на основе жизненных ситуаций

	2.2
	Составление блок-схем
	
	Составление блок-схем на основе жизненных ситуаций

	2.3
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Знакомство с интерфейсом Scratch. Что такое спрайты
	Создание комикса

	2.3
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Знакомство с блоками «Управление», «Движение», «Внешний вид».
	Создание игры Пинг-Понг

	2.3
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	
	Создание игры Fluppy bird

	2.4
	Знакомство с Python. Установка языка и среды программирования
	Что такое язык программирования, запуск среды, знакомство со средой.
	Написать программу «Привет! Мир».

	2.5
	Переменные и типы данных
	Что такое переменная, типы данных : inst, float, str, bool. Преобразование типов (например, int(input()))
	Калькулятор возраста: программа, запрашивающая год рождения и выводящая возраст, составление блок-схемы программы, задачи

	2.6
	Арифметика в Python
	Операции +, -, *, /, //, %, операторы сравнения и логические выражения
	Программа калькулятор, алгоритм и блок-схема подсчета площади прямоугольника, программа расчета сдачи

	2.7
	Условия 
	Условные операторы if, elif, else. Логические операторы, ветвления в программе, вложенные условия. 
	Блок-схема и программа: определение совершеннолетний ли пользователь

	2.7
	Условия
	
	Программа мини-бот «Погода» (вводишь градусы – совет по одежде)

	2.8
	Циклы
	Цикл for,  while , range()
	Решение задач на цикл for, счет от 1 до 100

	2.8
	Циклы
	
	Таблица умножения, задачи на циклы

	2.9
	Строки и методы строк 
	Что такое строка, методы .lower(), .upper(), .replace(), .len()
	Программа шифратор: заменяем буквы, подсчет количества символов, найти ошибки в готовом коде

	2.10
	Списки 
	Что такое список, индексация, срезы, методы .append(), .remove(), .len()
	Список покупок, итерация по списку: вывод всех элементов, задания: добавь/удали элемент, найди среднее значение

	2.11
	Функции
	Что такое функция, синтаксис: def, параметры и возврат return
	Создание функции сложения чисел, функция подсчета площади, создание библиотеки функций

	2.12
	Соревнования по программированию
	
	Решение задач по python

	2.13
	Модуль Random
	import, модули random, time
	Игра «Угадай число с задержкам и случайным числом», программа с таймером

	2.14
	Основы графики и анимации turtle
	Управление черепахой: forward, left, penup, goto,
	Рисуем флаг, домик

	2.14
	Основы графики и анимации turtle
	Координаты и цвет
	Рисуем персонажа

	2.15
	Создание своей игры в turtle
	-
	Игра «Догони черепаху» -двигаем персонажа за мышью или клавишами, простейшая анимация

	2.16
	Библиотека Pygame
	Что такое pygame, как установить , главное окно

	Создание игрового окна, загрузка фона и спрайта персонажа

	2.16
	Библиотека Pygame
	
	Движение персонажа по экрану стрелками

	2.17
	Pygame. Анимация
	FPS, перемещение
	Игра «Собери монеты», счетчик очков

	2.17
	Pygame. Анимация
	
	Добавление звуков и эффектов

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Выбор кейса

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Выбор инструментов для реализации игры

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Практическая работа

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Практическая работа

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Практическая работа

	2.18
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание программы/игры"»
	-
	Итоговая доработка

	3.
	Электротехника

	3.1
	Электричество, закон Ома, электрические компоненты, решение задач
	Электричество, закон Ома, электрические компоненты
	Использование мультиметра-

	3.2
	Электрические цепи. Виды
	Какие бывают электрические цепи
	Сборка электрической цепи с одним и двумя светодиодами

	3.3
	Сборка электрической схемы на макетной плате
	-
	Сборка электрической схемы с моторчиком

	3.4
	Микроконтроллеры, плата Arduino, Arduino IDE
	Микроконтроллеры/микрокомпьютеры
	Использование Arduino в качестве источника питания

	3.5
	Основы синтаксиса языка C++
	Процедуры setup, loop
	Железнодорожный светофор

	3.6
	Азбука Морзе при помощи светодиода
	
	Написать слово при помощи азбуки Морзе

	3.7
	Цифровой сигнал
	Функция digitalRead - подключение кнопки
	Отработка if-else + digitalRead()

	3.8
	Аналоговый сигнал
	Аналоговый сигнал, ШИМ
	Построение схем на основе ШИМ - сигнала

	3.9
	Железнодорожный светофон
	
	Сборка железнодорожного светофора

	3.10
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	-
	Выбор кейса

	3.10
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	-
	Принципиальная схема МФУ

	3.10
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	-
	Работа над кейсом

	3.10
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	-
	Работа над кейсом

	4.
	Веб-разработка

	4.1
	Что такое сайт и как он устроен
	Что такое сайт, из чего он состоит: структура, дизайн, код. Разновидности сайтов: блог, магазин, лендинг, форум
	Разбор 2-3 сайтов разных видов

	4.2
	Дизайн сайта в Figma
	Основы дизайна: шрифты, цвета, композиция. UI и UX – простыми словами
	Создание макета сайта в Figma

	4.3
	Знакомство с конструкторами сайтов
	Знакомство с Tilda
	Первая страница

	4.4
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Как создать сайт о себе, какие блоки использовать
	Разработка структуры сайта 

	4.4
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Как адаптировать сайт под мобильное устройство
	Создание сайта, проверка адаптивности на мобильных устройствах.

	4.5
	HTML-первая страница
	Знакомство с языком HTML. Структура.
	Создание первой web-страницы

	4.6
	Форматирование текста и изображений
	Теги форматирования, списки, ссылки, добавление изображений
	Добавление текста, картинки и списков на первую web-страницу, стили внутри HTML

	4.7
	Создание таблицы
	Что такое таблицы на сайте и зачем они нужны
	Использование тегов создания таблиц

	4.8
	Форма обратной связи
	Элементы формы: input, textarea, button
	Создать форму обратной связи

	4.9
	CSS. Подключение файла
	Что такое css, как создается файл и подключается с HTML странице, что такое стиль, объявление стилей в CSS, HTML.
	Подключение файла к HTML

	4.10
	CSS. Контейнеры и форматирование
	Блоковая модель, div
	Верстка структуры сайта с использованием блоков

	4.10
	CSS. Контейнеры и форматирование
	
	Верстка структуры сайта с использованием блоков

	4.11
	Создание красивых кнопок для сайта
	
	Создание стилей для кнопок

	4.12
	Чтение и улучшение чужого кода
	-
	Найти и справить 5 багов, улучшить сайт по стилям

	4.13
	Мастер-класс: «Как презентовать результат»
	Как презентовать результат
	-

	4.14
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Постановка цели и задач
	Постановка цели и задач, анализ возможных решений

	4.15
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Проектирование макета и структуры сайта

	4.16
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Написание HTML разметки

	4.17
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Написание и подключение каскадной таблицы стилей

	4.18
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Корректировка страницы под различные устройства - адаптивная верстка

	4.19
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Реализация самостоятельного информационного блока

	4.20
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	-
	Реализация самостоятельного информационного блока








Организационно-педагогические условия реализации программы
Таблица № 3
	№
п/п
	Основные характеристики образовательного процесса
	Значение

	1
	Количество учебных недель
	36

	2
	Количество учебных дней
	72

	3
	Дни занятий
	С-IТ-1
Вторник, четверг
С-IT-2
Вторник, среда

	4
	Количество часов в неделю
	4

	5
	Периодичность занятий
	2 раза в неделю по 2 часа.

	6
	Продолжительность одного учебного часа
	40 мин

	7
	Количество часов 
	144

	8
	Начало занятий
	14.09.2026 г.

	9
	Выходные дни
	31.12.2026 – 09.01.2027 гг.

	10
	Окончание учебного года
	06.06.2027 г.



Календарно-тематический план С-IТ-1
Таблица № 4
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1
	15.09.2026
	Экскурсия по технопарку. Техника безопасности.
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос

	2
	17.09.2026
	Работа с компьютером, средой и файлами
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	3
	22.09.2026
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	4
	24.09.2026
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	5
	29.09.2026
	Облачные сервисы: виды и цели
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	6
	01.10.2026
	Информационная безопасность
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	7
	06.10.2026
	Промежуточная аттестация «Выступление -презентация «Я в IT»»
	Индивидуальная, групповая
	Выполнение практического задания, самопрезентация

	8
	08.10.2026
	Введение в программирование: алгоритмы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	9
	13.10.2026
	Составление блок-схем
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	10
	15.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	11
	20.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	12
	22.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Индивидуальная, групповая
	Выполнение практического задания, разработка игр в группах

	13
	27.10.2026
	Знакомство с Python. Установка языка и среды программирования
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	14
	29.10.2026
	Переменные и типы данных
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	15
	03.11.2026
	Арифметика в Python
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	16
	05.11.2026
	Условия 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	17
	10.11.2026
	Условия
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	18
	12.11.2026
	Циклы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	19
	17.11.2026
	Циклы
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	20
	19.11.2026
	Строки и методы строк 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	21
	24.11.2026
	Списки 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	22
	26.11.2026
	Функции
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	23
	01.12.2026
	Соревнования по программированию
	Групповая
	Выполнение практического задания

	24
	03.12.2026
	Модуль Random
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	25
	08.12.2026
	Основы графики и анимации turtle
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	26
	10.12.2026
	Основы графики и анимации turtle
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	27
	15.12.2026
	Создание своей игры в turtle
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	28
	17.12.2026
	Библиотека Pygame
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	29
	22.12.2026
	Библиотека Pygame
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	30
	24.12.2026
	Pygame. Анимация
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	31
	29.12.2026
	Pygame. Анимация
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	32
	12.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	33
	14.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	34
	19.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	35
	21.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	36
	26.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	37
	28.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	38
	02.02.2027
	Электричество, закон Ома, электрические компоненты, решение задач
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	39
	04.02.2027
	Электрические цепи. Виды
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	40
	09.02.2027
	Сборка электрической схемы на макетной плате
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	41
	11.02.2027
	Микроконтроллеры, плата Arduino, Arduino IDE
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	42
	16.02.2027
	Основы синтаксиса языка C++
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	43
	18.02.2027
	Азбука Морзе при помощи светодиода
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	44
	25.02.2027
	Цифровой сигнал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	45
	02.03.2027
	Аналоговый сигнал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	46
	04.03.2027
	Железнодорожный светофон
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	47
	09.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	48
	11.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	49
	16.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	50
	18.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	51
	23.03.2027
	Что такое сайт и как он устроен
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	52
	25.03.2027
	Дизайн сайта в Figma
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	53
	30.03.2027
	Знакомство с конструкторами сайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	54
	01.04.2027
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	55
	06.04.2027
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	56
	08.04.2027
	HTML-первая страница
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	57
	13.04.2027
	Форматирование текста и изображений
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	58
	15.04.2027
	Создание таблицы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	59
	20.04.2027
	Форма обратной связи
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	60
	22.04.2027
	CSS. Подключение файла
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	61
	27.04.2027
	CSS. Контейнеры и форматирование
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	62
	29.04.2027
	CSS. Контейнеры и форматирование
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	63
	04.05.2027
	Создание красивых кнопок для сайта
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	64
	06.05.2027
	Чтение и улучшение чужого кода
	Групповая
	Выполнение практического задания

	65
	11.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	66
	13.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	67
	18.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	68
	20.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	69
	25.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	70
	27.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	71
	01.06.2027
	Мастер-класс: «Как презентовать результат»
	Фронтальная, групповая
	Выполнение практического задания

	72
	03.06.2027
	Открытое занятие «Итоги года»
	Фронтальная, групповая
	Рефлексия



Календарно-тематический план С-IT-2
Таблица № 5
	№ п/п
	Дата
	Название темы
	Формы организации деятельности
	Формы контроля

	1
	15.09.2026
	Экскурсия по технопарку. Техника безопасности. Антикоррупционная беседа.
	Фронтальная, групповая
	Устный опрос

	2
	16.09.2026
	Работа с компьютером, средой и файлами
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	3
	22.09.2026
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	4
	23.09.2026
	Знакомство с пакетом Microsoft office
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	5
	29.09.2026
	Облачные сервисы: виды и цели
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	6
	30.09.2026
	Информационная безопасность
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	7
	06.10.2026
	Промежуточная аттестация «Выступление -презентация «Я в IT»»
	Индивидуальная, групповая
	Выполнение практического задания, самопрезентация

	8
	07.10.2026
	Введение в программирование: алгоритмы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	9
	13.10.2026
	Составление блок-схем
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	10
	14.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	11
	20.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	12
	21.10.2026
	Создание игры в среде визуального программирования Scratch
	Индивидуальная, групповая
	Выполнение практического задания, разработка игр в группах

	13
	27.10.2026
	Знакомство с Python. Установка языка и среды программирования
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	14
	28.10.2026
	Переменные и типы данных
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	15
	03.11.2026
	Арифметика в Python
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	16
	10.11.2026
	Условия 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	17
	11.11.2026
	Условия
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	18
	17.11.2026
	Циклы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	19
	18.11.2026
	Циклы
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	20
	24.11.2026
	Строки и методы строк 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	21
	25.11.2026
	Списки 
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	22
	01.12.2026
	Функции
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	23
	02.12.2026
	Соревнования по программированию
	Групповая
	Выполнение практического задания

	24
	08.12.2026
	Модуль Random
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	25
	09.12.2026
	Основы графики и анимации turtle
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	26
	15.12.2026
	Основы графики и анимации turtle
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	27
	16.12.2026
	Создание своей игры в turtle
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	28
	22.12.2026
	Библиотека Pygame
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	29
	23.12.2026
	Библиотека Pygame
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	30
	29.12.2026
	Pygame. Анимация
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	31
	30.12.2026
	Pygame. Анимация
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	32
	12.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	33
	13.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	34
	19.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	35
	20.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	36
	26.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	37
	27.01.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	38
	02.02.2027
	Электричество, закон Ома, электрические компоненты, решение задач
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	39
	03.02.2027
	Электрические цепи. Виды
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	40
	09.02.2027
	Сборка электрической схемы на макетной плате
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	41
	10.02.2027
	Микроконтроллеры, плата Arduino, Arduino IDE
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	42
	16.02.2027
	Основы синтаксиса языка C++
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	43
	17.02.2027
	Азбука Морзе при помощи светодиода
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	44
	24.02.2027
	Цифровой сигнал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	45
	02.03.2027
	Аналоговый сигнал
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	46
	03.03.2027
	Железнодорожный светофон
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	47
	09.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	48
	10.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	49
	16.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	50
	17.03.2027
	Промежуточная аттестация «Кейс "Создание электронного устройства"»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	51
	23.03.2027
	Что такое сайт и как он устроен
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	52
	24.03.2027
	Дизайн сайта в Figma
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	53
	30.03.2027
	Знакомство с конструкторами сайтов
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	54
	31.03.2027
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	55
	06.04.2027
	Создание сайта – лендинга о себе на Tilda
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	56
	07.04.2027
	HTML-первая страница
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	57
	13.04.2027
	Форматирование текста и изображений
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	58
	14.04.2027
	Создание таблицы
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	59
	20.04.2027
	Форма обратной связи
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	60
	21.04.2027
	CSS. Подключение файла
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	61
	27.04.2027
	CSS. Контейнеры и форматирование
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	62
	28.04.2027
	CSS. Контейнеры и форматирование
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	63
	04.05.2027
	Создание красивых кнопок для сайта
	Фронтальная, индивидуальная
	Устный опрос, выполнение практического задания

	64
	05.05.2027
	Чтение и улучшение чужого кода
	Групповая
	Выполнение практического задания

	65
	11.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	66
	12.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	67
	18.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	68
	19.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	69
	25.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	70
	26.05.2027
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	Индивидуальная
	Выполнение практического задания

	71
	01.06.2027
	Мастер-класс: «Как презентовать результат»
	Фронтальная, групповая
	Выполнение практического задания

	72
	02.06.2027
	Открытое занятие «Итоги года»
	Фронтальная, групповая
	Рефлексия



Материально-техническое обеспечение
Требования к помещению:
· помещение для занятий, отвечающие требованиям СанПин 2.4.3648-20 для учреждений дополнительного образования;
· качественное освещение;
· столы, стулья по количеству обучающихся и 1 рабочим местом для педагога.
Оборудование: 
· моноблочное интерактивное устройство/1/2;
· многофункциональное устройство HP laserjet Pro m132nw;
· многофункциональное устройство Xerox workcentre 3335DNI;
· смартфон samsung galaxy s8+;
· компьютерное рабочее место;
· планшетный компьютер Samsung Galaxy Tab S2 8.0 SM-T719 LTE 32Gb;
· планшетный компьютер Apple ipad (2018) MR722RU/A;
· ноутбук Apple macbook Pro 15 MR932RU/A;
· ноутбук asus;
· многофункциональное устройство Kyocera ECOSYS m8130cidn;
· многофункциональная ремонтная паяльная станция АТР-4302, Актаком;
· межсетевой экран ASA 5506-X with firepower services 8GE, AC, DES+сервисsntc-8X5X;
· верстак ВМ 105-1200 бело-синий;
· настольный дымоуловитель Hakko FA-400;
· оловоотсос для припоя ZD-108 Zhongdi;
· станция паяльная ELEMENT 936;
· набор отверток proskit 8PK-SD002N;
· набор инструмента AUTOVIRAZH AV-212094   В;
· набор arduino robot;
· набор компонентов «Йодо»;
· набор компонентов «Матрёшка»;
· набор компонентов «Малина»;
· конструктор для изучения основ электроники (электронных компонентов и микросхем);
· образовательный набор для обучения прикладному программированию на С++;
· осциллограф цифровой Актаком ADS-2061MV;
· измеритель rlc актаком ам-3123;
· сервер supermicro server sys-6028r-tr;
· лупа настольная 3D+12D с подсветкой 48LED;
· мультиметр цифровой Victor VC9802A+;
· оловоотсос для припоя ZD-108 Zhongdi;
· электролобзик metabo steb 65 quick фк1010413877.
Учебно-методическое и информационное обеспечение 
В образовательном процессе используются следующие методы: В образовательном процессе используются следующие методы:
· объяснительно-иллюстративный (для формирования знаний и образа действий);
· практический (практические задания, анализ и решение проблемных ситуаций и т. д; для формирования умений, навыков и способов деятельности);
· словесный - рассказ, объяснение, беседа, лекция (для формирования сознания).
Выбор методов обучения осуществляется исходя из анализа уровня готовности обучающихся к освоению содержания программы, степени сложности материала, типа учебного занятия. На выбор методов обучения значительно влияет персональный состав группы, индивидуальные особенности, возможности и запросы детей.
Методы воспитания: мотивация, убеждение, стимулирование, создание ситуации успеха и др.
Формы организации деятельности обучающихся: индивидуальная, фронтальная, групповая.
[bookmark: _heading=h.17dp8vu]Формы проведения занятия: в образовательном процессе помимо традиционного учебного занятия используются многообразные формы, которые несут учебную нагрузку и могут использоваться как активные способы освоения детьми образовательной программы, в соответствии с возрастом обучающихся, составом группы, содержанием программы: беседа, лекция, мастер-класс, практическое занятие, защита кейсов.





Учебно-методический комплекс
Таблица № 6
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Дидактико-методический материал
	Литература,
интернет-ресурсы

	 1
	Введение в ИКТ
	 Сборник практических заданий по Microsoft Office
	Сборник практических зданий по Microsoft Office: https://nsportal.ru/npo-spo/informatika-i-vychislitelnaya-tekhnika/library/2021/12/27/prakticheskie-zanyatiya-po


	2
	Введение в программирование
	Комплекс из мастер-классов по играм в Scratch
Полный методический комплекс: теория, практика.
Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Официальная документация по командам языка Python на сайте python.org

	3
	Введение в электротехнику
	Авторское методическое пособие по выполнению кейса
	Литература, входящая в состав электронных наборов Амперка, матрешка «Конспект юного хакера».

	4
	Веб-разработка
	Тестирование и контроль на платформе Яндекс. Формы
Авторское методическое пособие по выполнению кейса 
	Онлайн-курс на платформе Stepik
https://stepik.org/course/187918/promo




Оценочные материалы
Выполнение кейсов по разделам: 
· промежуточная аттестация «Выступление -презентация «Я в IT»»;
· промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»/ «Создание программы»»;
· промежуточная аттестация «Кейс «Создание электронного устройства»»;
· итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»».




Список литературы
Литература и периодические издания:
1. Амперка, матрешка «Конспект юного хакера»: [Электронный набор]. – М.: ООО «Амперка», б. г.
2. Информатика и образование // Журнал. – М.: Издательство «Первое сентября», 2019–2024. – Периодичность: ежемесячно.
3. Полубояринов М. Е. Программирование на языке Python: базовый курс / М.Е. Полубояринов. – М.: ДМК Пресс, 2021. – 224 с.
4. Скипор Д. Arduino: проекты для начинающих: учебное пособие / Д. Скипор. – СПб.: Питер, 2021. – 192 с.
5. Соловьев С. В. Проектная деятельность школьников: от идеи до результата / С. В. Соловьев. – М.: Просвещение, 2021. – 160 с.
6. Теплухин А.С. Современный веб-дизайн: практический курс / А.С. Теплухин. – СПб.: БХВ-Петербург, 2022. – 240 с.
7. Юный техник // Журнал. – М.: Издательство «Юный техник», 2019–2024. – Периодичность: ежемесячно.
Электронные ресурсы:
1. HTML Academy: интерактивные курсы по HTML, CSS [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://htmlacademy.ru
2. nsportal.ru. Практические занятия по информатике и вычислительной технике [Электронный ресурс] / Портал работников образования «Наша сеть». – 2021. – Режим доступа: https://nsportal.ru/npo-spo/informatika-i-vychislitelnaya-tekhnika/library/2021/12/27/prakticheskie-zanyatiya-po
3. Python.org: официальный сайт языка программирования Python [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://python.org
4. PythonWorld: всё о языке Python [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://pythonworld.ru
5. Replit: онлайн-редактор для программирования [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://replit.com
6. Stepik: обучающие курсы по программированию и технологиям [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://stepik.org
7. Stepik. Курс «Основы программирования на Python» (промо) [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://stepik.org/course/187918/promo
8. Visual Studio Code: редактор кода [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://code.visualstudio.com
Литература, рекомендованная обучающимся:
1. Свиридов А.Ю. Python для начинающих: просто о сложном / А.Ю. Свиридов. – М.: Эксмо, 2021. – 224 с.
2. Клименко А. И. Веб-разработка для школьников: HTML, CSS, JS / А.И. Клименко. – М.: ДМК Пресс, 2022. – 160 с.
3. Скипор Д. Arduino: проекты для детей и подростков / Д. Скипор. – СПб.: Питер, 2021. – 160 с.
4. Соловьев С. В. Презентация проекта: как рассказать о своей работе / С.В. Соловьев. – М.: Просвещение, 2021. – 128 с.















ПРИЛОЖЕНИЯ
Критерии аттестации
Таблица № 7
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	Промежуточная аттестация
	75

	Итоговая аттестация (итоговая защита кейса)
	25

	Итого:
	100



Шкала оценки промежуточной и итоговой аттестации
Таблица № 8
	Баллы
	Уровень освоения

	0
	Знание и/или умение абсолютно не проявлено. Отсутствуют практические умения и навыки, связанные с данным качеством; качество/знание/навык нуждается в развитии.

	1
	Поверхностное фрагментарное представление о данной области знаний. Оценка свидетельствует о наличии соответствующих данной деятельности умений и навыков, проявляющихся не систематически и не в полной мере.

	2
	Базовые представления в обозначенной области. Оценка свидетельствует о средней развитости качества/знания/навыка, об удовлетворительно развитых для деятельности умениях и навыках.

	3
	Уверенные знания в обозначенной области. Сформировавшийся, уверенный навык, в том числе позволяет разрешать сложные нестандартные ситуации. Оценка соответствует высокой степени выраженности качества/знания/навыка.





Оценочный лист для проведения
 промежуточной и итоговой аттестации 
Таблица № 9
	№ п/п
	Критерии оценивания
	Кол-во баллов

	1.
	Промежуточная аттестация «Выступление -презентация 
«Я в IT»»
	15

	1.1
	Навыки работы со средой окружения и файлами
	3

	1.2
	Навыки работы с Microsoft Office
	3

	1.3
	Навыки работы с облачными сервисами
	3

	1.4
	Навыки безопасного использования интернета
	3

	1.5
	Навыки создания презентации
	3

	2.
	Промежуточная аттестация «Кейс: «Создание игры»
/ «Создание программы»»
	36

	2.1
	Навыки создания блок-схем
	3

	2.2
	Работа с переменными 
	3

	2.3
	Работа с операциями над переменными
	3

	2.4
	Работа с условиями
	3

	2.5
	Работа с циклами
	3

	2.6
	Работа со строками 
	3

	2.7
	Работа со списками 
	3

	2.8
	Работа с функциями 
	3

	2.9
	Работа с модулями и временем
	3

	2.10
	Навыки работы с модулем turtle
	3

	2.11
	Навыки работы с pygame 
	3

	2.12
	Защита и представление кейса
	3

	3.
	Промежуточная аттестация «Кейс «Создание электронного устройства»»
	24

	3.1
	Знание основ электроники 
	3

	3.2
	Навыки работы с Tinkercad
	3

	3.3
	Навыки сборки электрических схем на макетной плате
	3

	3.4
	Навыки работы с Arduino, Arduino IDE
	3

	3.5
	Основы языка C++
	3

	3.6
	Навыки работы с цифровым сигналом
	3

	3.7
	Навыки работы с аналоговым сигналом
	3

	3.8
	Разработка кейса и защита
	3

	4.
	Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
	25

	4.1
	Знание основ веб-разработки
	3

	4.2
	Навыки работы с Adobe Photoshop
	3

	4.3
	Навыки работы с конструктором сайтов
	3

	4.4
	Навыки интеграции медиаресурсов
	3

	4.5
	Навыки работы с тегами HTML
	3

	4.6
	Навыки создания стилей CSS
	3

	4.7
	Блочная верстка 
	3

	4.8
	Основы работы с адаптивностью сайтов
	3

	4.9
	Работа с чужим кодом*
	1

	4.10
	Разработка личного сайта и представление
	3

	
	Итого:
	100


* критерий оценивается по шкале от 0 до 1 балла, где 0 баллов - сроки работы не соблюдены, 1 балл - сроки работы соблюдены





Мониторинг достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 10
	№ п/п
	Критерии оценки
	Кол-во баллов

	1.
	Метапредметные результаты
	12

	1.1
	Владеет навыками анализа, обобщенности, систематизации, применения информации;
	3

	1.2
	Владеет навыками работы с алгоритмами и логическими цепочками;
	3

	1.3
	Владеет умением презентовать проекты: структурировать речь, использовать визуализацию (графики, скриншоты), отвечать на вопрос;
	3

	1.4
	Владеет умением работать в команде: распределение ролей, согласование идей;
	3

	2.
	Личностные результаты
	12

	2.1
	Проявляет интерес в сфере IT
	3

	2.2
	Ответственно относится к соблюдению сроков этапов проекта (дедлайны, контрольные точки);
	3

	2.3
	Уважительно относится к интеллектуальной собственности: цитирование источников, соблюдение лицензий ПО;
	3

	2.4
	Следует этике командной работы: конструктивная критика, поддержка участников, решение конфликтов;
	3

	
	Итого:
	24










Шкала оценки достижения
обучающимися личностных и метапредметных результатов
Таблица № 11
	Баллы
	Уровень освоения

	0
	Личная характеристика абсолютно не проявлена. Отсутствуют знания, практические навыки, связанные с данным качеством; качество/навык нуждается в развитии.

	1
	Поверхностная фрагментарная демонстрация качества. Оценка свидетельствует о наличии соответствующих данной деятельности знаний и навыков, проявляющихся не систематически и не в полной мере.

	2
	Оценка свидетельствует о средней развитости качества/навыка, об удовлетворительно развитых для проявления качества умениях и навыках. Демонстрация качеств нестабильна.

	3
	Уверенная и стабильная демонстрация качества. Сформировавшийся навык, который в том числе позволяет разрешать сложные нестандартные ситуации. Оценка соответствует высокой степени выраженности качества/навыка.



Критерии оценивания личностных и метапредметных результатов
Таблица № 12
	Баллы
	Уровень

	0-5
	Низкий

	6-9
	Средний

	10-12
	Высокий



Ведомость итогов усвоения обучающимися
дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы

Направление IT – квантум  
Группа С-IT-1
Таблица № 13
	№ п/п
	ФИ обучающегося
	Баллы промежуточной аттестации
	Баллы итоговой аттестации
	Сумма баллов
	Уровень освоения программы*

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	



____________________/ ______________________
подпись                           Ф.И.О. педагога доп. образования    
* Сумма баллов результатов аттестации переводится в один из уровней освоения образовательной программы. Программа считается освоенной при получении достаточного количества баллов в соответствии с уровнями:
0-49 «Низкий» - Программа не освоена. Недостающий уровень для перехода на программу базового уровня. Рекомендуется повторное обучение по данной программе / сменить направление.
50-79 «Средний» - Программа освоена в достаточном объеме для продолжения обучения с корректировкой недостающих знаний/навыков.
Может быть рекомендован для освоения программ базового уровня.
80-100 «Высокий» - Программа освоена в полном объеме. Рекомендуется для перевода на базовый уровень программы.

Диагностические материалы
Входная диагностика
Цель: оценить тип мышления, мотивацию, готовность к проектной работе и базовую цифровую грамотность.
Формат: свободная беседа в мини-группе (3–5 человек) или индивидуально. Длительность: 10–15 минут.
Ниже представлен сценарий беседы - что именно оценивает каждый вопрос.
Вопросы:
· Как вас зовут и почему вы вообще решили прийти сюда? (оцениваем мотивацию)
· Программирование и инженерия начинаются не с кода, а с умения разбивать задачу на шаги. Давайте проверим это на жизни. Представь, что тебе нужно пожарить яичницу из трех яиц. Расскажи мне пошагово, что ты будешь делать. Только условие: сковородку можно поставить на плиту только один раз. (оцениваем умение выстраивать последовательность (алгоритм))
· А теперь задачка чуть сложнее. Ты сидишь за компьютером, играешь в онлайн-игру с другом. Вдруг картинка зависла, звук пропал, но курсор мыши еще двигается. Твои первые три действия? (оцениваем навыки базовой технической поддержки и стрессоустойчивость. Ищет ли системное решение (проверить интернет через браузер, открыть диспетчер задач Ctrl+Shift+Esc))
· Теперь представим себя инженерами. Нам нужно сделать умную кормушку для кота. Кот должен получать еду только тогда, когда он дома один. Из чего мы будем ее собирать? Давай перечислим детали. (оцениваем способность раскладывать сложную систему на компоненты (аппаратная часть + программная). Видит ли ребенок разницу между физическим объектом и кодом)
· В IT-квантуме мы почти ничего не делаем по инструкции «под копирку». Вы будете сами придумывать проекты. Вот вы начали писать программу или паять плату, потратили два часа, нажали кнопку «включить» — и ничего не заработало. Вообще ноль реакции. Ваши эмоции и ваши действия? (оцениваем психологическую готовность к итерациям.)
Ниже представлен сценарий беседы с вариантами ответов детей и комментариями для педагога — что именно оценивает каждый вопрос.

Промежуточная аттестация «Выступление -презентация «Я в IT»»
Название кейса: «IT-старт: от идеи к первой дорожной карте» 
Формат: публичное выступление-презентация с последующей сессией вопросов и ответов. 
Хронометраж выступления: 5–7 минут на презентацию + 3 минуты на вопросы.
Ситуация: вы – начинающий специалист, который выбрал  IT-квант для обучения. Ваша задача – не просто рассказать о себе, а выступить в роли амбассадора сферы информационных технологий. Вам нужно убедить слушателей, что выбор IT-профессии реален уже сейчас, показать свой первый прогресс и составить понятный план развития на ближайший год.
Ваша презентация должна снять страх аудитории перед сложностью программирования и дать четкий ответ на вопрос: «С чего начать мне, если я обычный школьник?».
Требования к содержанию презентации (структура из 8 слайдов)
1.Титульный слайд. ФИО, возраст, объединение/направление ДООП, название презентации («Мой путь в IT: [название вашей роли]»).
2.«Почему IT?» (мотивация). Раскрытие личной истории выбора. Что стало триггером: игра, желание создать приложение для решения бытовой проблемы, интерес к кибербезопасности после новости об утечке данных или влияние фильма? Важно избегать общих фраз вроде «это престижно и много платят». Пример личного ответа: «Я хочу автоматизировать сборку заказов на складе у мамы, чтобы она меньше уставала».
3. «Кто я в IT?» (профессиональная роль). Конкретизация желаемого вектора. Не просто «программист», а конкретика: Frontend-разработчик (создание интерфейсов), Python-разработчик (автоматизация и данные), QA-инженер (тестирование), системный администратор, аналитик данных. Необходимо назвать 2–3 ключевых инструмента этой роли (например, HTML/CSS для фронтенда).
4. «Что я уже умею?» (портфолио микро-проектов). Демонстрация практического опыта. Описание задач языком результатов.
5. «Моя первая ошибка» (рефлексия). Короткая история о баге или неудаче, с которой столкнулся ученик при выполнении проекта, и способ, которым он её решил (спросил у наставника, нашел решение на Stack Overflow, переписал алгоритм). Этот блок показывает зрелость подхода к обучению.
6. «Дорожная карта на год» (план самостоятельного развития). Конкретные шаги после окончания текущей ДООП. Изучение следующего языка, сдача пробного экзамена, создание пет-проекта посложнее, участие в хакатоне или волонтерство в школьной IT-службе. Цель должна быть измеримой: «к декабрю выучить основы SQL и написать бэкенд для своего сайта».
7. Заключение. Призыв к действию для аудитории (попробуйте написать первую строку кода сегодня) и контакты для связи.

Промежуточная аттестация 
«Кейс: «Создание игры» / «Создание программы»»
Кейс: Разработка игры «Змейка» на Python
1. Описание ситуации
Вы работаете в небольшой студии, которая разрабатывает обучающие и ретро-игры. Команде поручено создать классическую игру «Змейка» для настольных компьютеров.
Главная цель игры — управлять змейкой, собирать еду, увеличивая её длину, и избегать столкновений с границами игрового поля или самой собой.
Продукт должен быть простым, но приятным визуально, с подсчётом очков и элементарным интерфейсом.
2. Задачи проекта
Разработать работающий прототип игры «Змейка» с помощью библиотеки pygame, который:
* корректно реагирует на управление стрелками клавиатуры;
* отображает змейку, еду и счёт;
* увеличивает длину змейки при поедании еды;
* завершает игру при столкновении со стеной или с самой собой;
* имеет базовый графический интерфейс (окно, фон, текст счета).
3. Требования к функционалу
1. Игровое поле:
* Размер окна: не менее 600×400 пикселей
* Игровая сетка может быть клеточной (например, 20×20 пикселей на клетку).
2. Змейка:
* Состоит из нескольких сегментов (список координат).
* Двигается равномерно в одном из четырёх направлений (вверх, вниз, влево, вправо).
* При поедании еды увеличивается на 1 сегмент.
3. Еда:
* Появляется в случайных координатах.
* Если змейка съедает еду, генерируется новая еда в другом месте.
4. Счёт
* Отображается в верхней части экрана.
* Увеличивается при каждом поедании еды.
5. Завершение игры:
* Если змейка касается границы поля или сама себя — игра заканчивается.
* На экране появляется сообщение о том, как перезапустить игру и итоговый счёт.
6. Дополнительно (по желанию):
* Возможность перезапуска игры.
* Звуковые эффекты
* Выбор скорости игры.
* Меню начала/окончания игры.
4. Технические требования
* Язык программирования: Python 3.x
* Используемая библиотека: pygame
* Код должен быть структурирован (желательно с использованием функций или классов).
* Комментарии в коде обязательны.
* Код не должен содержать ошибок при запуске.
5. Формат сдачи
* Файл(ы) проекта: snake.py (и дополнительные, если нужно).
* Документ-инструкция к игре:
* Как запустить игру;
* Клавиши управления;
* Особенности реализации.

Промежуточная аттестация 
«Кейс «Создание электронного устройства»»
Кейс: «Создание комнатного термометра»
Устройство: Комнатный термометр
Платформа: Arduino Uno
1. Описание ситуации
Вы — инженер-разработчик умных устройств. Вам поручено создать комнатный термометр, который измеряет температуру воздуха и наглядно показывает её с помощью светодиодной шкалы.
Устройство должно:
· считывать температуру с термистора;
· обрабатывать данные с помощью микроконтроллера Arduino;
· отображать температуру с помощью светодиодов.
Такой прибор можно использовать дома, в классе или лаборатории.
2. Цель проекта
Создать работающее электронное устройство «Комнатный термометр», которое:
· измеряет температуру окружающей среды;
· отображает температуру с помощью светодиодной шкалы;
· корректно работает на базе платы Arduino Uno/Iskra uno.
3. Задача
Собрать электронную схему на макетной плате и запрограммировать Arduino так, чтобы данные с термистора преобразовывались в температуру и отображались на светодиодах.
4. Комплектующие проекта
В проекте обязательно используются следующие детали:
· 1 × плата Arduino Uno
· 1 × беспаечная макетная плата
· 1 × светодиодная шкала
· 1 × резистор 10 кОм
· 1 × термистор
· 10 × резисторов 220 Ом
· 14 × проводов «папа-папа»

5. Требования к устройству
1. Сборка схемы
· Все компоненты корректно подключены на макетной плате;
· Термистор подключён к аналоговому входу A0;
· Светодиоды подключены к цифровым пинам Arduino;
· Используются резисторы для защиты светодиодов.
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[image: 🔹]2. Принцип работы
· Arduino считывает аналоговое значение с термистора;
· Программа вычисляет температуру в градусах Цельсия;
· Температура отображается с помощью светодиодной шкалы: при 21 °C загорается 1 светодиод; при 22 °C — 2 светодиода; и так далее.
[image: 🔹]3. Индикация температуры
· Светодиоды загораются последовательно;
· Количество горящих светодиодов соответствует текущей температуре;
· Обновление данных происходит в реальном времени.
6. Программное обеспечение
Для работы устройства используется готовый код на языке Arduino (C++). Используемые возможности:
· подключение библиотек (math.h);
· работа с аналоговым входом (analogRead);
· математические вычисления;
· управление цифровыми выходами (digitalWrite);
· использование циклов и условий.
7. Технические требования
Плата: Arduino Uno
Язык программирования: Arduino C++
Код загружается без ошибок;
Устройство стабильно работает при изменении температуры.
8. Формат сдачи проекта
Демонстрация устройства:
· показать работу термометра;
· продемонстрировать изменение температуры и индикацию;
Презентация, в которой:
· описана схема устройства;
· объяснён принцип работы термистора;
· разобран алгоритм программы;
Ответы на вопросы преподавателя и группы.
Программный код проекта:
#include <math.h>
#define FIRST_LED_PIN 2
#define LED_COUNT 10
#define TERMIST_B 4300
#define VIN 5.0
void setup()
{
for (int i = 0; i < LED_COUNT; ++i)
pinMode(i + FIRST_LED_PIN, OUTPUT);
}
void loop()
{
float voltage = analogRead(A0) * VIN / 1023.0;
float r1 = voltage / (VIN - voltage);
float temperature = 1./( 1./(TERMIST_B)*log(r1)+1./(25. + 273.) ) - 273;
for (int i = 0; i < LED_COUNT; ++i) {
boolean enableSegment = (temperature >= 21+i);
digitalWrite(i + FIRST_LED_PIN, enableSegment);
}
}





Итоговая аттестация «Кейс: «Создание сайта»»
Кейс: создание персонального сайта-блога разработчика
1. Описание ситуации
Вы начинающий веб-разработчик и хотите представить себя миру — рассказать, кто вы, чем занимаетесь, какие у вас проекты и как с вами можно связаться.
Вам нужно создать одностраничный сайт-портфолио в формате блога, который будет рассказывать о вас как о разработчике и демонстрировать ваши умения в HTML и CSS.
Этот сайт должен быть простым, аккуратным и удобным для чтения — без использования шаблонов, конструкторов и JavaScript.
2. Цель проекта
Разработать одностраничный сайт-блог разработчика с помощью HTML и CSS, который:
· содержит основную информацию о человеке;
· демонстрирует его навыки и интересы;
· имеет визуально приятный и аккуратный дизайн;
· корректно отображается на экране компьютера (адаптивность — по желанию).
3. Требования к функционалу и содержанию
1. Структура страницы:
На странице должны присутствовать следующие основные блоки: шапка (header), обо мне (about), контакты (contacts), подвал (footer), авторское право или подпись.
4. Дизайн и верстка:
· использовать только HTML и CSS;
· страница должна корректно отображаться в браузере;
· цветовая схема — по выбору разработчика, но текст должен быть читаем;
· все элементы должны быть аккуратно выровнены;
· использовать классы и селекторы для стилизации;
· по желанию — добавить плавные переходы, hover-эффекты, фоновые изображения.
5. Технические требования
Язык разметки: HTML5
Стилизация: CSS3
Дополнительные технологии: *не обязательны* (можно использовать Flexbox, Grid, медиазапросы).
Файлы: index.html, style.css.
Код должен быть чистым, с отступами и комментариями.
6. Формат сдачи
Файлы проекта: index.html, style.css (и папка img, если есть изображения).
Все файлы должны открываться локально без ошибок.
В шапке HTML добавить <title> с вашим именем или ником.
Прикрепить краткое описание (например, в `README.txt`):
· что реализовано;
· какие разделы есть;
· какие стили использованы (например, Flexbox, градиенты, шрифты и т.д.).
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