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I. Комплекс основных характеристик программы 

1. Пояснительная записка 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Про IT 3.0» (далее Программа), направленна на подготовку обучающихся 

в области информационных технологий. Программа предназначена 

для формирования необходимых компетенций и практических навыков, 

обеспечивающих знакомство с различными направлениями информационных 

технологий и адаптацию к стремительно развивающимся технологиям 

современного мира. 

Программа «Про IT 3.0» включает модули: «Архитектура 

ПК и кибергигиена», «Веб-программирование на Python», «Графический 

дизайн и анимация в 2D и 3D», «Инженерия будущего»,  

«Основы графического дизайна: векторная и растровая графика», «Основы 

программирования на языке Python», «Основы программирования на языке 

Java», «Основы цифрового рисунка», «Технологии сбора и обработки веб-

данных на Python», «Разработка мобильных и компьютерных игр», «Создание 

игр с нуля». 

Модули обеспечивают приобретение основных и универсальных 

технических компетенций в рамках соответствующих направлений.  

Это помогает обучающимся познакомиться с определённой технической 

сферой и её ключевыми аспектами, формируя основу для последующего 

практического применения и осознанного выбора траектории своего 

профессионального развития.  

Направленность общеразвивающей программы 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Про IT. 3.0» имеет техническую направленность.  

Программа разработана с учётом требований следующих 

нормативных правовых актов и государственных программных 

документов: 
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− Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании 

в Российской Федерации» (далее – ФЗ); 

− Федеральный закон Российской Федерации от 14.07.2022 № 295 – ФЗ 

«О внесении изменений в Федеральный закон «Об образовании в Российской 

Федерации»; 

− Федеральный закон от 24.07.1998 № 124-ФЗ «Об основных гарантиях 

прав ребёнка в Российской Федерации» (в редакции от 20.02.2026 г.); 

− Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 

года, утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации 

от 31 марта 2022 г. № 678-р; 

− Указ Президента Российской Федерации от 21.07.2020 № 474 

«О национальных целях развития Российской Федерации на период 

до 2030 года»; 

− Указ Президента Российской Федерации от 09.11.2022 № 809 

«Об утверждении Основ государственной политики по сохранению 

и укреплению традиционных российских духовно-нравственных ценностей»; 

− Постановление Главного государственного санитарного врача РФ 

от 28.09.2020 г. № 28 «Об утверждении СанПиН 2.4.3648-20 «Санитарно- 

эпидемиологические требования к организациям воспитания 

и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

− Постановление Правительства Российской от 11.10.2023 № 1678  

«Об утверждении Правил применения организациями, осуществляющими 

образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных 

образовательных технологий при реализации образовательных программ»; 

− Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской 

Федерации от 22.09.2021 г. № 652н «Об утверждении профессионального 

стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»; 

− Приказ Министерства просвещения Российской Федерации 

от 27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации 
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и осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам»; 

− Приказ Министерства просвещения Российской Федерации 

от 03.09.2019 г. № 467 «Об утверждении Целевой модели развития 

региональных систем дополнительного образования детей»; 

− Приказ Министерства науки и высшего образования РФ  

и Министерства просвещения РФ от 05 августа 2020 г. № 882/391 

«Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ»; 

− Письмо Минобрнауки России № 09-3242 от 18.11.2015 

«О направлении информации» (вместе с «Методическими рекомендациями 

по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 

разноуровневые программы)»); 

− Письмо Минобрнауки России от 28.08.2015 № АК-2563/05 

«О методических рекомендациях (вместе с «Методическими рекомендациями 

по организации образовательной деятельности с использованием сетевых 

форм реализации образовательных программ»); 

− Письмо Министерства просвещения Российской Федерации 

от 07.05.2020 № ВБ-976/04 «Рекомендации по реализации внеурочной 

деятельности, программы воспитания и социализации и дополнительных 

общеобразовательных программ с применением дистанционных 

образовательных технологий»; 

− Приказ Министерства образования и молодёжной политики 

Свердловской области от 30.03.2018 № 162-Д «Об утверждении Концепции 

развития образования на территории Свердловской области на период  

до 2035 года»; 

− Приказ Министерства образования и молодёжной политики 

Свердловской области от 29.06.2023 № 785-Д «Об утверждении Требований 

к условиям и порядку оказания государственной услуги в социальной сфере 
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«Реализация дополнительных образовательных программ в соответствии 

с социальным сертификатом»; 

− Положение о дополнительных общеобразовательных 

общеразвивающих программах ГАНОУ СО «Дворец молодежи», 

утвержденное приказом от 14.05.2020 № 269-д; 

Актуальность общеразвивающей программы 

Актуальность программы определяется значительным интересом 

подростков к сфере информационных технологий. Ключевой особенностью 

молодого поколения выступает высокая вовлеченность в цифровое 

пространство и активное использование интернет-ресурсов для общения 

и обмена информацией. 

Программа «Про IT 3.0» направлена на всестороннее развитие 

подрастающего поколения, с учётом их интересов, что позволяет 

обучающимся глубже раскрыть свои технические способности, заложить 

основу для использования первичных и базовых навыков в других 

дисциплинах, а также подготовиться к принятию взвешенного решения 

относительно своей дальнейшей профессиональной деятельности. 

Отличительная особенность общеразвивающей программы 

В основе программы «Про IT 3.0» заложены принципы модульности 

и практической направленности, что обеспечит вариативность обучения. 

За счет вариативности содержания и ориентации на индивидуальные 

потребности модульная система обучения позволяет реализовать личностно-

ориентированный подход в образовании обучающихся, который определяет 

личную траекторию развития и образования. 

Программа состоит из одиннадцати модулей. Каждый модуль может  

быть реализован отдельно, так как является независимым от других модулей. 

Выбор модуля для обучения осуществляется обучающимися самостоятельно. 

Модуль «Архитектура ПК и кибергигиена» предназначен  

для ознакомления обучающихся с основами сборки компьютера, включая 

выбор комплектующих в зависимости от поставленных задач и правильную 
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установку компонентов внутри системного блока. Также модуль охватывает 

базовые понятия информационной безопасности и защиты данных, системы 

обнаружения и предотвращения кибератак, обеспечивая понимание 

принципов безопасной работы в сети Интернет и способов противодействия 

различным киберугрозам. 

Модуль «Веб-программирование на Python» направлен на формирование 

у обучающихся базовых компетенций в области разработки сайтов 

и веб-приложений. Содержание программы объединяет основы языка Python, 

вёрстку веб-страниц на HTML и CSS, работу с фреймворком Django, базами 

данных и проектную деятельность. 

Модуль «Графический дизайн и анимация в 2D и 3D» знакомит 

обучающихся с основами дизайна, векторной графикой, а также с созданием 

анимации в векторном графическом редакторе и в приложении для создания 

мультимедиа и компьютерной анимации. 

Модуль «Инженерия будущего» направлен на формирование 

инженерных компетенций в области электроники, программирования 

и разработки автономных робототехнических систем. Содержание программы 

строится вокруг практической работы с робототехническими устройствами, 

последовательного освоения конструирования, алгоритмизации, 

программирования и проектной деятельности. 

Модуль «Основы графического дизайна: векторная и растровая 

графика» направлен на формирование у обучающихся базовых компетенций 

в области создания и обработки цифровых изображений. Программа знакомит 

с двумя ключевыми технологиями компьютерной графики – растровой 

и векторной, которые лежат в основе профессиональной деятельности 

графического дизайнера. 

Модуль «Основы программирования на языке Python» направлен 

на освоение языка программирования Python, изучение основных концепций 

программирования через этот универсальный и востребованный язык, 

что позволит слушателям эффективно применять полученные знания 
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как в учебных проектах, так и для дальнейшего более углубленного изучения. 

Модуль «Основы программирования на языке Java» направлен 

на изучение основных принципов и методик написания качественного 

программного кода на одном из наиболее популярных и универсальных 

языков программирования – Java. Программа помогает освоить ключевые 

концепции объектно-ориентированного программирования, ознакомиться 

с возможностями языка и подготовиться к решению реальных 

профессиональных задач, связанных с разработкой приложений различного 

уровня сложности. 

Модуль «Основы цифрового рисунка» направлен на техническое 

освоение графического редактора с фундаментальными основами рисунка: 

построением композиции, линейной перспективой, теорией цвета 

и моделированием формы светотенью. Обучение строится по принципу 

единого проектного трека: от отработки технических навыков и визуального 

анализа референсов к этапу дизайна персонажа, его стилизации и финальной 

отрисовке итоговой иллюстрации. Приоритетом является использование 

цифровых инструментов как средства решения конкретных художественных 

задач, а не механическое изучение функций. 

Модуль «Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» сочетает 

в себе фундаментальное изучение ключевых библиотек Python, необходимых 

для сбора и анализа данных, с практическими заданиями, позволяющими 

закрепить навыки сразу же в реальной работе. По итогу освоения модуля 

обучающиеся получают полный набор инструментов и подходов, которые 

позволят профессионально решать задачи, связанные с обработкой больших 

объемов данных из интернета. Для освоения материала данного модуля 

обучающиеся должны обладать начальными знаниями языка 

программирования Python. 

Модуль «Разработка мобильных и компьютерных игр» погружает 

обучающихся в среду профессиональной деятельности разработчика игр. 

В процессе создания игровых проектов осваиваются языки 
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программирования, инструменты 2D- и 3D-моделирования, принципы 

геймдизайна. Высокая практическая значимость и проектный формат работы 

способствуют осознанному выбору профессии, развитию цифровой 

грамотности и формированию активной жизненной позиции в современном 

информационном обществе. 

Модуль «Создание игр с нуля» направлен на создание 

и программирование собственных оригинальных игр, а также самостоятельное 

отрисовывание игровой вселенной, что позволяет обучающимся с интересом 

погрузиться в образовательный процесс. К тому же, разработка 

мультимедийных приложений на языке Python происходит с использованием 

библиотеки PyGame, что позволяет геймифицировать процесс обучения. 

Адресат общеразвивающей программы 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Про IT 3.0» предназначена для обучающихся в возрасте 12 – 17 лет.  

Количество обучающихся в группе – 10 – 14 человек. Формы занятий 

групповые, состав групп постоянный. 

Место проведения занятий: ЦЦО «IT-куб», г. Екатеринбург, 

ул. Красных Командиров, 11а. 

Возрастные особенности группы 

Содержание программы учитывает возрастные и психологические 

особенности подростков 12 – 17 лет, которые определяют выбор форм 

проведения занятий с обучающимися.  

12 – 14 лет подростковый период. Характерная особенность – личное 

самосознание, сознательное проявление индивидуальности. Ведущая 

потребность – самоутверждение. В подростковый период стабилизируются 

интересы. Основное новообразование – становление взрослости 

как стремление к жизни в обществе взрослых. 

К основным ориентирам взросления относятся: 

− социально-моральные – наличие собственных взглядов, оценок, 

стремление их отстаивать; 
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− интеллектуально-деятельностные – освоение элементов 

самообразования, желание разобраться в интересующих подростка областях; 

− культурологические – потребность отразить взрослость во внешнем 

облике, манерах поведения. 

В 12 – 14 лет ведущий тип деятельности – референтно значимый,  

к нему относятся: проектная деятельность (встреча замысла и результата 

как авторское действие подростка), проявление себя в общественно значимых 

ролях (выход в настоящую взрослую действительность). 

15 – 17 лет – юношеский возраст. Завершение физического 

и психического созревания. Социальная готовность к общественно полезному 

производительному труду и гражданской ответственности. В отличие 

от подросткового возраста, где проявление индивидуальности осуществляется 

благодаря самоидентификации – «кто я», в юношеском возрасте 

индивидуальность выражается через самоопроявление – «как я влияю». 

Также следует отметить, что подростки в возрасте 15 – 17 лет 

характеризуются такими психическими процессами, как развитие 

абстрактных форм мышления, становление более осознанного 

и целенаправленного характера деятельности, проявление стремления 

к самостоятельности и независимости, формирование самооценки. 

Эти процессы позволяют положить начало формированию начального 

профессионального самоопределения обучающихся. 

В 15 – 17 лет ведущей деятельностью является –  

учебно- профессиональная деятельность. 

Таким образом, возрастная периодизация определяет: 

− возрастную особенность разработки общеобразовательных программ 

дополнительного образования детей; 

− основные нормы условий полноты психофизиологического 

развития детей; 

− базовые положения педагогической деятельности при реализации 
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программы. 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий 

Длительность одного занятия составляет 3 академических часа, 

периодичность занятий определяется рабочей программой. 

Продолжительность одного академического часа – 45 минут. Перерыв между 

учебными занятиями – 10 минут. 

Срок освоения общеразвивающей программы 

Срок освоения общеразвивающей программы определяется 

содержанием программы и составляет 1 год (по каждому из учебных модулей). 

Формы обучения 

Очная, а также возможна реализация программы очно с применением 

электронного обучения и дистанционных образовательных технологий  

(Закон № 273 – Ф3, гл. 2, ст. 17, п. 2.). 

Объём общеразвивающей программы 

Общее количество учебных часов, запланированных на весь период 

обучения, необходимых для освоения программы: 81 академический час 

(по каждому из учебных модулей). 

Уровневость общеразвивающей программы 

По уровню освоения программа общеразвивающая, стартового уровня. 

Обеспечивает возможность обучения детей с любым уровнем подготовки. 

Зачисление на обучение производится без предварительного отбора 

(свободный набор). 



2. Цель и задачи общеразвивающей программы 

Цель программы: формирование первоначальных технических 

компетенций обучающихся, посредством вовлечения в практическую 

деятельность и погружения в информационно-техническую среду. 

Задачи программы: 

Обучающие: 

− познакомить с основными предметными понятиями выбранного 

направления; 

− сформировать навыки решения прикладных задач по направлениям; 

− сформировать первоначальные навыки работы с компьютерным 

оборудованием; 

− обучить базовым возможностям инструментов программ  

по выбранным направлениям. 

Развивающие: 

− ознакомить с правилами техники безопасности при работе  

с компьютерной техникой; 

− способствовать развитию навыков поиска информации 

в сети Интернет, анализа выбранной информации на соответствие запросу, 

использования информации при решении задач; 

− сформировать представление об основах проектной деятельности, 

этапах создания проекта; 

− способствовать развитию интереса к сфере информационных 

технологий. 

Воспитательные: 

− способствовать воспитанию этики групповой работы, отношений 

делового сотрудничества, взаимоуважения; 

− способствовать развитию организованности и ответственного 

отношения к труду; 

− способствовать воспитанию активной жизненной позиции, 

понимания значимости и ценности IT-профессий и технического развития; 
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− способствовать воспитанию упорства в достижении результата. 

 

2.1. Цель и задачи модуля «Архитектура ПК и кибергигиена» 

Цель модуля: формирование базовых компетенций обучающихся  

в области компьютерной архитектуры и основ информационной безопасности. 

Обучающие задачи модуля: 

− изучить архитектуру современного персонального компьютера; 

− познакомить с принципами функционирования операционных 

систем; 

− познакомить с методами диагностики и устранения неполадок 

в работе компьютеров; 

− сформировать представление о способах предотвращения утечки 

конфиденциальной информации; 

− познакомить с угрозами в интернет-ресурсах и обучить 

противодействовать им; 

− сформировать представление о настройке учетных записей и паролей, 

использовании двухфакторной аутентификации, ограничении 

распространения личной информации. 

 

2.2. Цель и задачи модуля «Веб-программирование на Python» 

Цель модуля: формирование у обучающихся базовых компетенций, 

необходимых для проектирования, разработки, тестирования и представления 

веб-приложений на языке Python с использованием HTML, CSS, Django  

и базы данных. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с принципами работы интернета, веб-сайтов и клиент-

серверных приложений; 

− сформировать навыки программирования на Python с использованием 

переменных, условий, циклов, коллекций и функций; 
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− формирование практических навыков разработки информационного 

наполнения веб-ресурсов путем применения языка гипертекстовой разметки 

HTML для структурирования элементов страницы; 

− способствовать формированию навыков оформления и адаптации 

интерфейсов с использованием CSS; 

− познакомить с архитектурой фреймворка Django, маршрутами, 

представлениями и шаблонами; 

− научить создавать модели данных, выполнять миграции и работать 

с базой данных через объектно-реляционное отображение; 

− сформировать навыки разработки форм, функций создания, 

просмотра, изменения и удаления данных, регистрации и авторизации 

пользователей; 

− научить планировать, разрабатывать, тестировать и защищать 

собственный веб-проект. 

 

2.3. Цель и задачи модуля «Графический дизайн 

и анимация в 2D и 3D» 

Цель модуля: развитие творческих и технических способностей 

обучающихся посредством работы в программах для создания векторной 

и трехмерной графики и компьютерной анимации. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с инструментами векторного и трехмерного 

графического редактора, а также приложения для создания мультимедиа, 

компьютерной анимации; 

− познакомить с основными принципами дизайна и механики движения; 

− обучить правилам раскадровки; 

− сформировать базовые навыки работы с инструментами приложения 

для создания мультимедиа, компьютерной анимации  

для создания флеш-анимации; 
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− сформировать базовые навыки работы с инструментами векторного 

графического редактора для создания векторных иллюстраций; 

− сформировать базовые навыки работы с инструментами трехмерного 

графического редактора для создания и анимирования 3D-моделей. 

 

2.4. Цель и задачи модуля «Инженерия будущего» 

Цель модуля: формирование у обучающихся инженерных компетенций, 

необходимых для проектирования, сборки, программирования и испытания 

автономных робототехнических систем на базе микроконтроллеров 

и учебного оборудования. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с этапами инженерного проектирования и правилами 

оформления технической документации; 

− сформировать практические навыки безопасной сборки 

электрических цепей и подключения компонентов электронного 

конструктора; 

− научить использовать цифровые и аналоговые входы и выходы, 

датчики, сервоприводы и двигатели; 

− сформировать навыки программирования микроконтроллеров 

с применением переменных, условий, циклов и функций; 

− научить разрабатывать алгоритмы движения по линии, прохождения 

маршрута и реакции на препятствия; 

− познакомить с устройством и программированием роботизированных 

манипуляторов; 

− познакомить с основными инженерными принципами водной 

робототехники и безопасной эксплуатацией водоплавающих устройств; 

− научить создавать, испытывать, документировать и защищать 

собственный технический проект. 
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2.5. Цель и задачи модуля «Основы графического дизайна: 

векторная и растровая графика» 

Цель модуля: способствовать развитию навыков визуального 

восприятия, интеллектуального и сенсомоторного развития обучающихся: 

активизация внимания и памяти, развитие логики и пространственного 

восприятия, освоение основ цветоведения и композиции. 

Обучающие задачи модуля:  

− сформировать навыки работы в графическом редакторе: освоить 

интерфейс и практические приемы создания изображений с использованием 

инструментов векторной и растровой графики;  

− сформировать навык работы с текстовой и графической информацией 

в среде графических редакторов; 

− способствовать формированию компетенций по разработке 

законченных графических продуктов, включающих все этапы 

проектирования; 

− сформировать навыки осознанного подбора цветовых решений 

на основе знаний о цветовых моделях, гармониях и психологии восприятия 

цвета. 

 

2.6. Цель и задачи модуля «Основы программирования 

на языке Python» 

Цель модуля: формирование у обучающихся базовых навыков 

прикладной разработки на языке программирования Python для решения 

практических задач и разработки продуктов. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с основными предметными понятиями 

программирования компьютерных наук и их свойствами; 

− познакомить с базовым синтаксисом и инструментарием языка 

программирования Python, необходимым для решения практических задач  
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и разработки продуктов; 

− сформировать навыки разработки эффективных алгоритмов 

и программ на основе изучения языка программирования Python; 

− познакомить с базовыми конструкциями и принципами  

объектно-ориентированного программирования. 

 

2.7. Цель и задачи модуля «Основы программирования 

на языке Java» 

Цель модуля: формирование у обучающихся прочных теоретических 

знаний и практических навыков в области программирования на популярном 

языке Java. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с базовым синтаксисом и инструментарием языка 

программирования Java, необходимым для решения практических задач 

и разработки продуктов; 

− изучить основные типы данных в Java; 

− познакомить с базовыми конструкциями и принципами объектно-

ориентированного программирования; 

− изучить принципы разработки простых консольных приложений 

с использованием стандартных библиотек Java. 

 

2.8. Цель и задачи модуля «Основы цифрового рисунка» 

Цель модуля: формирование художественных и цифровых 

компетенций обучающихся посредством освоения основ цифрового рисунка 

в графическом редакторе для выполнения творческого проекта. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить обучающихся с цифровой графикой, интерфейсом 

и возможностями графического редактора; 

− обучить созданию, сохранению и экспорту цифровых документов; 
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− сформировать навыки работы с кистями, слоями, масками, 

выделением и трансформацией; 

− познакомить с основами построения формы, лайн-арта, композиции 

и перспективы; 

− сформировать представления о цветоведении, светотени и способах 

цифровой покраски; 

− научить находить, анализировать и корректно использовать 

визуальные референсы; 

− сформировать навыки стилизации и разработки дизайна персонажа; 

− обучить планированию, выполнению и презентации итоговой 

иллюстрации. 

 

2.9. Цель и задачи модуля «Технологии сбора и обработки 

веб-данных на Python» 

Цель модуля: формирование теоретических знаний и практических 

навыков, необходимых для автоматизации сбора и обработки данных 

с веб-сайтов и иных ресурсов средствами языка программирования Python. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с базовым синтаксисом и инструментарием языка 

программирования Python, необходимым для решения практических задач  

и разработке продуктов; 

− изучить возможности и ограничения методов автоматического сбора 

данных; 

− познакомить с основными инструментами и библиотеками Python 

для работы с сетью; 

− способствовать формированию эффективного обращения с большими 

объемами данных. 
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2.10. Цель и задачи модуля «Разработка мобильных 

и компьютерных игр» 

Цель модуля: формирование у обучающихся первоначальных знаний 

и навыков в области программирования на языке C# и геймдизайна 

посредством разработки мультимедийных компьютерных программ. 

Обучающие задачи модуля: 

− изучить основные правила геймдизайна; 

− обучить базовым навыкам работы с графическими редакторами; 

− изучить основные понятия программирования (итерация, тело  

цикла, компиляция и др.); 

− научить самостоятельно составлять алгоритмы; 

− познакомить с особенностями и принципами работы с движками; 

− изучить функции языка C# применяемые при создании 

компьютерных игр. 

 

2.11.  Цель и задачи модуля «Создание игр с нуля» 

Цель модуля: освоение обучающимися основ программирования Python 

и дизайна игр через создание мультимедийных компьютерных программ. 

Обучающие задачи модуля: 

− познакомить с инструментами векторного и растрового  

графического редактора; 

− сформировать представления об основных принципах дизайна, 

механики движения, понятиях программирования (итерация, тело цикла, 

компиляция и др.); 

− обучить правилам создания эскизов; 

− обучить самостоятельно составлять алгоритмы; 

− познакомить с особенностями и принципами работы  

с библиотекой PyGame.  
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3. Содержание общеразвивающей программы 

3.1. Учебный (тематический) план 

Модуль «Архитектура ПК и кибергигиена» 

Таблица 1 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Количество часов 

Формы аттестации/ 

контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы архитектуры персонального 

компьютера 
21 7 14 

 

1.1 

Введение в образовательную программу. История 

развития информационных технологий в РФ. 

Беседа на тему «Что значит быть честным?». 

Инструктаж по ТБ. Входная диагностика 

3 1 2 
Опрос, 

входное тестирование 

1.2 
Определение понятия «архитектура компьютера». 

Основные характеристики компьютеров 
3 1 2 

Опрос, 

практическая  работа 

1.3 Виды и типы современных компьютеров  3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

1.4 
Принцип фон Неймана и архитектура 

современных процессоров 
3 1 2 

Опрос, 

практическая работа 

1.5 
Что такое операционная система (ОС).  

Обзор платформ операционных систем 
3 1 2 

Опрос, 

практическая  работа 

1.6 Интерфейсы ввода-вывода и коммуникации 6 2 4 
Опрос, 

практическая  работа 

Раздел 2. Сборка и первоначальная настройка 

ПК 
27 8 19  

2.1 
Знакомство с устройством ПК: типы и виды 

корпусов для компьютера. Виды крепежа 3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

2.2 
Знакомство с устройством ПК: процессор, 

материнская плата, оперативная память 
3 1 2 

Опрос, 

практическая  работа 

2.3 

Продолжаем изучать железо: материнская плата, 

оперативная память, видеоподсистема, 

подсистема хранения данных, периферийные 

устройства 

3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

2.4 

Основы работы информационно-

коммуникационных сетей. Инфраструктура 

оборудования для доступа в Интернет 

6 2 4 
Опрос, 

практическая  работа 

2.5 Драйверы устройств и управление оборудованием 3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

2.6 
Программное обеспечение: прикладные 

программы, утилиты 
3 1 2 

Опрос, 

практическая  работа 
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2.7 
Тонкая настройка операционных систем. 

Изучение файловых систем 
3 1 2 

Опрос, 

практическая  работа 

2.8 
Сборка и тестирование базовой конфигурации ПК. 

Промежуточная аттестация 
3 0 3 

Практическая 

работа 

Раздел 3. Основы кибербезопасности и киберугрозы 33 11 22  

3.1 

Понятие «киберпространство». Информационно-

поисковые системы в интернете. Этические 

аспекты кибербезопасности 

3 2 1 
Опрос, 

практическая  работа 

3.2 Методы эффективного поиска в сети интернет 3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

3.3 
Безопасность личной информации. Методы 

защиты от угроз в социальных сетях 
6 2 4 

Опрос, 

практическая  работа 

3.4 Кибербуллинг и доксинг 3 1 2 
Опрос, 

практическая  работа 

3.5 
Типы вредоносных программ. Методы 

распространения вредоносного ПО 
3 2 1 

Опрос, 

практическая  работа 

3.6 
Антивирусные программы, методы защиты от 

вирусов. Фишинг и антифишинг 
6 2 4 

Опрос, 

практическая  работа 

3.7 Аудит паролей. Итоговая аттестация 
3 1 2 Опрос, 

практическая  работа 

3.8 
Проектная деятельность. Создание собственной 

стратегии цифровой гигиены 
3 0 3 Практическая работа 

3.9 Итоговое занятие 3 0 3 Защита проекта 

Итого: 81 26 55  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Основы архитектуры персонального компьютера 

Тема 1.1. Введение в образовательную программу. История развития 

информационных технологий в РФ. Беседа на тему «Что значит быть 

честным?». Инструктаж по ТБ. Входная диагностика  

Теория: знакомство с определениями: «персональный компьютер», 

«кибербезопасность», «архитектура» и «операционная система». Этапы 

становления информационных технологий в России и мире. Вклад Российской 

Федерации в сферу информационных технологий. Отечественные разработки. 

Антикоррупционное просвещение: беседа «Что значит быть честным». 

Проведение инструктажа по технике безопасности при работе 

за компьютером. Области применения виртуальной и дополненной реальности 

Практика: выполнение входного тестирования. 
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Тема 1.2. Определение понятия «архитектура компьютера». 

Основные характеристики компьютеров 

Теория: понятие «архитектура компьютера». Основные компоненты 

архитектуры компьютера. Основные характеристики компьютеров: 

производительность, объем памяти, скорость обработки данных, 

энергопотребление, расширяемость и совместимость. 

Практика: разбор типовых проблем при подборе ПК и их решение. 

Анализ технических характеристик современных компьютеров. 

Тема 1.3. Виды и типы современных компьютеров  

Теория: виды компьютеров: стационарный, ноутбук, планшет, смартфон 

(сравнение, плюсы и минусы). Классификация компьютеров по назначению. 

Типология по архитектуре и типу реализации. Специфичные типы 

специализированных компьютеров. Современные тенденции развития 

компьютеров. 

Практика: подбор устройств под конкретные задачи. Разбор технологий 

работы устройств. 

Тема 1.4. Принцип фон Неймана и архитектура современных 

процессоров  

Теория: история возникновения принципа фон Неймана. Основные 

положения принципа, особенности современной интерпретации 

фон-Неймановского подхода. 

Практика: проектирование простого центрального процессора. 

Тема 1.5. Что такое операционная система (ОС). Обзор платформ 

операционных систем 

Теория: роль и значение операционной системы. Обзор поколений 

операционных систем. Популярные платформы операционных систем. 

Перспективы развития операционных систем. 

Практика: работа с командной строкой в разных ОС. 

Тема 1.6. Интерфейсы ввода-вывода и коммуникации 

Теория: понятие интерфейса ввода-вывода. Типы интерфейсов  
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ввода-вывода. Организация и реализация интерфейсов. Применение 

интерфейсов в различных сферах. Проблемы совместимости  

и стандартизации интерфейсов. 

Практика: исследование интерфейсов ввода-вывода на компьютере. 

Раздел 2. Сборка и первоначальная настройка ПК 

Тема 2.1. Знакомство с устройством ПК: типы и виды корпусов  

для компьютера. Виды крепежа 

Теория: общие сведения о корпусе компьютера. Типы корпусов 

 по форме и размеру. Материалы и конструктивные особенности корпусов. 

Способы крепления компонентов. Теплоизоляция и акустический комфорт.  

Практика: выполнение практической работы: разборка  

и сборка корпуса ПК.  

Тема 2.2. Знакомство с устройством ПК: процессор, материнская 

плата, оперативная память  

Теория: устройство и структура процессора. Материнская плата.  

Типы оперативной памяти. Характеристики модулей памяти. Вопросы 

совместимости памяти с материнскими платами и процессорами. 

Практика: выполнение практической работы изучение конструкции 

материнской платы, процессора и модуля оперативной памяти путем 

демонтажа. Диагностика исправности и выявление возможных дефектов. 

Изучение правил установки процессора и оперативной памяти 

на материнскую плату. 

Тема 2.3. Продолжаем изучать железо: материнская плата, 

оперативная память, видеоподсистема, подсистема хранения данных, 

периферийные устройства  

Теория: связь между процессором, оперативной памятью 

и другими компонентами. Видеокарты, их типы и особенности. Какая бывает 

память у компьютера. 

Практика: составляем классификацию памяти компьютера, подбираем 

интерфейсы подключения для основных компонентов.  
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Тема 2.4. Основы работы информационно-коммуникационных сетей. 

Инфраструктура оборудования для доступа в Интернет 

Теория: общая классификация сетей (локальные, региональные, 

глобальные). Основы настройки локальной сети. Знакомство 

с инфраструктурой доступа в Интернет. TCP/IP. Разбор типовых проблем 

с подключением к сети. 

Практика: прокладка и обжимка витой пары, настройка роутера 

и настройка сети на ПК. 

Тема 2.5. Драйверы устройств и управление оборудованием 

Теория: общая концепция драйверов. Драйверы для стандартных 

устройств (видеокарта, звуковая карта, сетевая карта). Специальные драйверы 

(сканеры, принтеры, мобильные устройства). Универсальные драйверы. 

Способы автоматической и ручной установки драйверов. Проблема 

конфликтов драйверов и способы их устранения. 

Практика: практическая работа: установка драйверов  

для нового оборудования. 

Тема 2.6. Программное обеспечение: прикладные программы, 

утилиты 

Теория: основные категории прикладных программ (офисные пакеты, 

редакторы изображений, браузеры, медиаплееры). Понятие «утилита». 

Утилиты общего назначения (антивирусы, дефрагментаторы диска, 

очистители реестра). Специализированные утилиты (диагностические 

программы, резервное копирование, мониторинг ресурсов). Критерии выбора 

программного обеспечения. Инструменты для работы с программным 

обеспечением 

Практика: установка и настройка пакета офисных программ и проверка 

его работоспособности. 

Тема 2.7. Тонкая настройка «операционных систем». Изучение 

файловых систем 

Теория виды настройки операционных систем. История развития 



24 

 

групповых и локальных политик. Свойства разметки FAT, FAT32, exFAT 

и NTFS. Разметка накопителя GPT и MBR. 

Практика: подготовка ОС к использованию. Выбор файловой системы 

для накопителей. 

Тема 2.8. Сборка и тестирование базовой конфигурации ПК. 

Промежуточная аттестация 

Практика: сборка компьютера. Выполнение промежуточной 

аттестации.  

Раздел 3. Основы кибербезопасности и киберугрозы 

Тема 3.1. Понятие «киберпространство». Информационно-

поисковые системы в интернете. Этические аспекты кибербезопасности 

Теория: понятие «киберпространство». Информационно-поисковые 

системы в Интернете. Этические аспекты кибербезопасности касаются 

вопросов морали и этики, связанных с защитой конфиденциальных данных, 

соблюдением прав пользователей и предотвращением угроз безопасности. 

Практика: работа с информационно-поисковыми системами. 

Тема 3.2. Методы эффективного поиска в сети интернет  

Теория: типы поисковых систем. Использование операторов поиска. 

Автоматизация поиска. 

Практика: разбор специальных операторов поиска в поисковых 

системах. Работа с фильтрами и настройками. 

Тема 3.3. Безопасность личной информации. Методы защиты 

от угроз в социальных сетях 

Теория: виды личной информации. Основные угрозы безопасности 

личной информации в социальных сетях Способы идентификации угроз. 

Рекомендации по минимизации рисков (использование сложных паролей, 

двухфакторная аутентификация, ограничение публичного доступа к личным 

данным). Законодательные акты, регулирующие защиту персональных 

данных (GDPR, Федеральный закон №152-ФЗ РФ «О персональных данных»). 

Алгоритм действий при обнаружении факта компрометации аккаунта 
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или утечки данных. 

Практика: анализ профиля социальной сети с точки зрения 

злоумышленника. Управление настройками профиля в социальной сети 

для защиты персональных данных. Тестирование. 

Тема 3.4. Кибербуллинг и доксинг 

Теория: понятия «кибербуллинг» и «доксинг». Причины возникновения 

кибербуллинга и доксинга. Формы проявления. Методы профилактики 

и борьбы. Практические рекомендации для предотвращения кибербуллинга 

и доксинга. 

Практика: разбор примеров кибербуллинга, применение правил 

противостояния злоумышленникам. 

Тема 3.5. Типы вредоносных программ. Методы распространения 

вредоносного ПО 

Теория: классификация вредоносного ПО: вирусы, черви, трояны, 

программы-вымогатели, шпионское ПО, руткиты. Методы распространения 

вредоносного ПО. Современные тенденции развития вредоносного ПО. 

Практика: разбор структуры вируса и его внедрения 

в ОС. Распознавание типа вредоносного ПО. 

Тема 3.6. Антивирусные программы, методы защиты от вирусов. 

Фишинг и антифишинг 

Теория: принципы работы антивирусных программ, методы 

обнаружения и удаления вредоносного ПО. Практические подходы 

к обеспечению безопасности ПК. Взаимосвязь между лечением и удалением 

вируса. Процесс создания песочницы и восстановления системы. Изучение 

видов антивирусов и их специализации. Понятия «фишинг» и «антифишинг». 

Практика: настройка модулей и плагинов антивирусной защиты, 

ограничение прав доступа пользователей, создание исключений проверок 

и защищенных директорий. 
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Тема 3.7. Аудит паролей. Итоговая аттестация 

Теория: понятие «аудит паролей», необходимость аудита паролей, типы 

аудитов паролей. 

Практика: создание «сильных» паролей. Выполнение итогового 

тестирования. 

Тема 3.8. Проектная деятельность. Создание собственной 

стратегии цифровой гигиены 

Практика: создание собственного проекта по цифровой гигиене. 

Подготовка презентации. 

Тема 3.9. Итоговое занятие 

Практика: защита проекта, презентация по защите своих данных. 

 



3.2. Учебный (тематический) план 

Модуль «Веб-программирование на Python» 

Таблица 2 

№ п/п Название раздела, темы занятия 

Количество часов 

Формы аттестации/ 

контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Введение в веб-разработку и основы Python 12 5 7 
 

1.1 

Введение в программу. Инструктаж по ТБ. 

«Что значит быть честным?». Входная 

диагностика 

3 2 1 Опрос, тестирование 

1.2 
Как работает веб-сайт. Инструменты 

разработчика 
3 1 2 

Опрос, практическая 

работа 

1.3 Основы программирования на Python 6 2 4 
Опрос, практическая 

работа 

Раздел 2. Создание интерфейса сайта: HTML и CSS 18 6 12  

2.1 
Структура HTML-документа и семантическая 

разметка 
3 1 2 

Опрос, практическая 

работа 

2.2 Ссылки, изображения, списки и таблицы 3 1 2 Практическая работа 

2.3 HTML-формы и элементы ввода 3 1 2 Практическая работа 

2.4 Основы CSS и оформление веб-страниц 3 1 2 Практическая работа 

2.5 Компоновка и адаптивный интерфейс 6 2 4 Практическая работа 

Раздел 3. Разработка веб-приложений на Django 18 5 13  

3.1 Установка Django. Проект и приложение 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

3.2 Маршруты, представления и HTTP-ответы 3 1 2 Практическая работа 

3.3 Шаблоны и статические файлы 3 1 2 Практическая работа 

3.4 Модели, миграции и база данных 6 2 4 
Опрос, практическая 

работа 

3.5 
Панель администратора и мини-проект. 

Промежуточный контроль 
3 0 3 

Промежуточный 

контроль 

Раздел 4. Интерактивное веб-приложение 18 5 13  

4.1 Формы Django и проверка данных 3 1 2 
Опрос, 

практическая работа 

4.2 
CRUD: создание, просмотр, изменение  

и удаление 
6 2 4 

Практическая 

работа 

4.3 Пользователи, регистрация и авторизация 3 1 2 
Опрос, 

практическая работа 

4.4 Отладка, тестирование и основы безопасности 6 1 5 
Практическая 

работа 
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Раздел 5. Разработка и защита итогового  

веб-проекта 
15 3 12  

5.1 
Идея, техническое задание и прототип 

интерфейса 
3 1 2 

Практическая 

работа 

5.2 
Архитектура приложения и проектирование 

базы данных 
3 1 2 

Практическая 

работа 

5.3 Реализация функций итогового проекта 3 1 2 
Практическая 

работа 

5.4 Тестирование, оформление и доработка проекта 3 0 3 
Практическая 

работа 

5.5 Подготовка и защита итогового проекта 3 0 3 Защита проекта 

Итого: 81 24 57  

 

Содержание учебно-тематического плана 

Раздел 1. Введение в веб-разработку и основы Python 

Тема 1.1. Введение в программу. Инструктаж по ТБ. «Что значит 

быть честным?». Входная диагностика 

Теория: направления веб-разработки. Роли frontend- и backend-

разработчика. Правила безопасной работы за компьютером, защиты учётных 

записей и корректного использования интернет-ресурсов. Беседа «Что значит 

быть честным». 

Практика: организация рабочего места, знакомство со средой 

разработки и структурой курса. Выполнение входной диагностики. 

Тема 1.2. Как работает веб-сайт. Инструменты разработчика 

Теория: интернет, браузер, сервер, IP-адрес, доменное имя, HTTP-запрос 

и HTTP-ответ. Статические и динамические сайты. Файлы проекта 

и расширения файлов. 

Практика: использование инструментов разработчика браузера, 

просмотр структуры запроса и ответа, создание папки проекта, работа 

с редактором кода и терминалом. 

Тема 1.3. Основы программирования на Python 

Теория: синтаксис Python, переменные, типы данных, ввод и вывод, 

арифметические и логические операции, условия, циклы, списки, словари 

и функции. Назначение модулей и обработка типичных ошибок. 
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Практика: создание небольших консольных программ, обработка 

пользовательского ввода, работа с коллекциями, написание функций 

и решение задач, связанных с логикой будущего веб-приложения. 

Раздел 2. Создание интерфейса сайта: HTML и CSS 

Тема 2.1. Структура HTML-документа и семантическая разметка 

Теория: назначение HTML, теги, атрибуты, вложенность элементов, 

структура документа. Семантические элементы header, nav, main, 

section и footer. 

Практика: создание первой веб-страницы, разметка заголовков 

и текстовых блоков, проверка структуры документа в браузере. 

Тема 2.2. Ссылки, изображения, списки и таблицы  

Теория: относительные и абсолютные пути, гиперссылки, изображения, 

маркированные и нумерованные списки, таблицы. Правила выбора форматов 

и указания альтернативного текста. 

Практика: создание многостраничного сайта с навигацией, 

изображениями, списками и таблицей данных. 

Тема 2.3. HTML-формы и элементы ввода 

Теория: назначение форм, поля ввода, подписи, кнопки, списки выбора, 

атрибуты name, value, required. Методы GET и POST 

на ознакомительном уровне. 

Практика: создание формы обратной связи или анкеты, проверка 

обязательных полей и удобства заполнения. 

Тема 2.4. Основы CSS и оформление веб-страниц 

Теория: селекторы, свойства, значения, каскадность, наследование, 

классы и идентификаторы. Цвет, шрифт, фон, границы, отступы и размеры. 

Практика: подключение таблицы стилей, оформление текста, карточек, 

кнопок и навигации, использование классов для повторяющихся элементов. 

Тема 2.5. Компоновка и адаптивный интерфейс 

Теория: блочная модель, display, Flexbox, относительные размеры 

и медиазапросы. Основные принципы понятного и доступного интерфейса. 
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Практика: создание адаптивной страницы мини-проекта, проверка 

отображения на экранах разной ширины и корректировка макета. 

Раздел 3. Разработка веб-приложений на Django 

Тема 3.1. Установка Django. Проект и приложение 

Теория: фреймворк, библиотека и пакет. Виртуальное окружение, 

установка зависимостей, структура Django-проекта, назначение файлов 

settings.py и manage.py. 

Практика: создание виртуального окружения, установка Django, запуск 

проекта и создание первого приложения. 

Тема 3.2. Маршруты, представления и HTTP-ответы 

Теория: маршрутизация URL, функция представления, параметры 

адреса, запрос и ответ. Связь адреса страницы с программной логикой. 

Практика: создание нескольких маршрутов и представлений, передача 

параметров, формирование простых ответов и страниц. 

Тема 3.3. Шаблоны и статические файлы 

Теория: шаблоны Django, переменные, теги, условия и циклы 

в шаблонах. Наследование базового шаблона. Статические файлы CSS 

и изображения. 

Практика: подключение шаблонов, создание базовой страницы, меню 

и дочерних страниц, вывод данных из представления. 

Тема 3.4. Модели, миграции и база данных 

Теория: таблица, запись, поле, тип данных, первичный ключ и связь 

между сущностями. Модели Django, миграции, база SQLite, основные 

операции Django ORM и требования к целостности данных. 

Практика: проектирование модели предметной области, создание 

и применение миграций, добавление записей, выборка, фильтрация 

и изменение данных через оболочку Django и страницы приложения. 
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Тема 3.5. Панель администратора и мини-проект. Промежуточный 

контроль 

Практика: регистрация моделей в панели администратора, настройка 

отображения данных, создание набора записей и выполнение комплексного 

задания: разработка небольшого сайта-каталога с шаблонами, моделью 

и базой данных. 

Раздел 4. Интерактивное веб-приложение 

Тема 4.1. Формы Django и проверка данных 

Теория: формы, поля, виджеты, валидация, сообщения об ошибках, 

CSRF-защита и повторное отображение введённых данных. 

Практика: создание формы добавления или обратной связи, обработка 

корректных и ошибочных данных, вывод сообщений пользователю. 

Тема 4.2. CRUD: создание, просмотр, изменение и удаление 

Теория: операции CRUD, идентификатор объекта, получение записи, 

подтверждение удаления и перенаправление после выполнения действия. 

Практика: реализация страниц списка, карточки, добавления, 

редактирования и удаления объектов выбранной модели. 

Тема 4.3. Пользователи, регистрация и авторизация 

Теория: учётная запись, аутентификация, авторизация, сессия, права 

доступа и защита персональных данных. Разделение публичных и доступных 

после входа функций. 

Практика: подключение входа и выхода, создание регистрации, 

ограничение доступа к изменению данных, отображение информации 

о пользователе. 

Тема 4.4. Отладка, тестирование и основы безопасности 

Практика: составление тестовых сценариев, поиск и исправление 

ошибок, проверка форм и прав доступа, обработка отсутствующих страниц, 

проверка корректности пользовательского ввода и создание контрольной 

версии проекта. 
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Раздел 5. Разработка и защита итогового веб-проекта 

Тема 5.1. Идея, техническое задание и прототип интерфейса 

Теория: пользовательская задача, целевая аудитория, функциональные 

требования, ограничения, критерии готовности и минимально 

жизнеспособный продукт. 

Практика: выбор темы, описание функций, создание карты страниц 

и прототипа интерфейса, распределение ролей в проектной команде. 

Тема 5.2. Архитектура приложения и проектирование базы данных 

Теория: разделение приложения на модели, маршруты, представления 

и шаблоны. Сущности, поля, связи и правила хранения данных. 

Практика: создание структуры Django-проекта, моделей и миграций, 

подготовка базовых шаблонов и навигации. 

Тема 5.3. Реализация функций итогового проекта 

Теория: последовательность разработки функции от пользовательского 

сценария до обработки запроса и отображения результата. Повторное 

использование кода и читаемая структура проекта. 

Практика: реализация основных страниц, форм, операций с данными 

и пользовательских функций итогового веб-приложения. 

Тема 5.4. Тестирование, оформление и доработка проекта 

Практика: проверка пользовательских сценариев, исправление ошибок, 

улучшение адаптивности и оформления, заполнение базы 

демонстрационными данными, подготовка инструкции по запуску. 

Тема 5.5. Подготовка и защита итогового проекта 

Практика: подготовка презентации и демонстрации. Защита проекта, 

объяснение структуры и ключевых функций, ответы на вопросы и обсуждение 

возможного дальнейшего развития веб-приложения. 
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3.3. Учебный (тематический) план 

Модуль «Графический дизайн и анимация в 2D и 3D» 

Таблица 3 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Количество часов 

Формы аттестации/ 

контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы работы с векторной графикой 

и 2D-анимацией 
30 9 21 

 

1.1 

Знакомство. Инструктаж по ТБ. Беседа на тему: 

«Что значит быть честным?» Знакомство 

с понятием векторной графики, интерфейс 

векторного графического редактора 

3 2 1 
Опрос, 

входное тестирование 

1.2 
Основы работы с векторным графическим 

редактором 
6 2 4 

Практическая 

работа 

1.3 Создание иллюстрации 6 0 6 
Практическая 

работа 

1.4 
Основы работы с приложением для создания 

мультимедиа и компьютерной анимации 
9 3 6 

Практическая 

работа 

1.5 
Создание анимации: кости, движение, маска. 

Промежуточный контроль 
6 2 4 

Практическая  работа. 

Тестирование 

Раздел 2. Основы работы с 3D-графикой 

и анимацией 
42 15 27  

2.1 

Знакомство с понятием «3D-моделирование», 

сфера применения, этапы создания 3D-модели, 

основные понятия 

3 2 1 
Практическая 

работа 

2.2 
Изучение интерфейса 3D-редакторов, основные 

инструменты, примитивы 
6 2 4 

Практическая 

работа 

2.3 Применение модификаторов 3 1 2 
Практическая 

работа 

2.4 Создание low-poly модели 3 1 2 
Практическая 

работа 

2.5 Текстурирование модели 3 1 2 
Практическая 

работа 

2.6 Создание многополигональной модели 9 3 6 
Практическая 

работа 

2.7 Основы анимации 3D-объектов 9 3 6 
Практическая 

работа 

2.8 Анимация 3D-персонажа. Итоговая аттестация 6 2 4 
Практическая 

работа 

Раздел 3. Проектная деятельность 9 1 8  

3.1 
Концепция проекта, создание персонажа, фона 

и анимации 
6 1 5 

Устный опрос, 

практическая работа 

3.2 Презентация проекта 3 0 3 Защита проектов 

Итого: 81 25 56  
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Содержание учебно-тематического плана 

Раздел 1. Основы работы с векторной графикой и 2D анимацией 

Тема 1.1. Знакомство. Инструктаж по ТБ. «Что значит быть 

честным?». Знакомство с понятием векторной графики, интерфейс 

векторного графического редактора 

Теория: инструктаж по технике безопасности. Разговор о том, что значит 

быть честным. Теория о растровой и векторной графике. Плюсы и минусы. 

Области применения. Интерфейс векторного графического редактора. 

Практика: создание произвольного рисунка векторной графики. 

Тема 1.2. Основы работы с программой с векторным графическим 

редактором 

Теория: интерфейс векторного графического редактора. Изучение  

и использование комбинаций горячих клавиш. Инструменты: примитивы, 

перо, кисть, градиент, слои, эффекты. 

Практика: создание простого изображения, используя фигуры 

Тема 1.3. Создание иллюстрации 

Практика: создание изображений пейзажа и животного с помощью 

пера и внутренних инструментов программы. 

Тема 1.4. Основы работы с приложением для создания мультимедиа 

и компьютерной анимации 

Теория: изучение интерфейса и функционала программы  

и использование комбинаций горячих клавиш, понятие раскадровки. 

Практика: отрисовка покадровой анимации на бумаге. Создание 

базовой анимации улетающего воздушного шара. 

Тема 1.5. Создание анимации: кости, движение, маска. 

Промежуточная аттестация 

Теория: изучение понятия костей, маски, основные правила анимации 

 с помощью костей. 

Практика: создание анимации маски, движения. Создание анимации 
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шага. Промежуточная аттестация. 

Раздел 2. Основы работы с 3D-графикой и анимацией 

Тема 2.1. Знакомство с понятием «3D-моделирование», сфера 

применения, этапы создания 3D-модели, основные понятия 

Теория: как создаются 3D-модели, из чего состоят и где применяется 

3D-моделирование. 

Практика: командная работа: поиск информации и презентация 

современных методов и технологий сферы 3D-моделирования.  

Также команды представляют сферы человеческой деятельности,  

где, по их мнению, необходимо применять 3D-моделирование. 

Тема 2.2. Изучение интерфейса 3D-редакторов, основные 

инструменты, примитивы 

Теория: изучение инструментов создания 3D моделей. 

Практика: основы создания моделей. 

Тема 2.3. Применение модификаторов 

Теория: понятие модификатор и разбор наиболее востребованных 

модулей. 

Практика: создание моделей с помощью модификаторов. 

Тема 2.4. Создание low-poly модели 

Теория: изучение принципов разработки low-poly модели. 

Практика: создание модели средствами программы 3D-моделирования. 

Тема 2.5. Текстурирование модели 

Теория: изучение текстур и шейдеров.  

Практика: создание материалов и текстур для моделей. 

Тема 2.6. Создание многополигональной модели 

Теория: изучение принципов разработки многополигональной модели. 

Практика: создание модели средствами программы 3D-моделирования. 

Тема 2.7. Основы анимации 3D-объектов 

Теория: изучения разных видов и способов анимации не сложных 

объектов. 
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Практика: создание различных анимации куба. 

Тема 2.8. Анимация 3D персонажа. Итоговая аттестация 

Теория: изучение правил анимации персонажа, риггинг. 

Практика: создание анимации персонажа с помощью скелета. 

Выполнение итогового тестирования. 

Раздел 3. Проектная деятельность 

Тема 3.1. Концепция проекта, создание персонажа и анимации 

Теория: определение концепции проекта, его цели и задачи. 

Практика: создание персонажа, проработка деталей. Создание фона, 

детализация. 

Тема 3.2. Презентация проекта 

Практика: презентация подготовленных обучающимися проектов. 
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3.4. Учебный (тематический) план 

Модуль «Инженерия будущего» 

Таблица 4 

№ п/п Название раздела, темы занятия 

Количество часов 

Формы аттестации/ 

контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Введение в инженерное проектирование 9 4 5  

1.1 

Введение в программу. Инструктаж по ТБ. 

«Что значит быть честным?». Входная 

диагностика 

3 2 1 Опрос, тестирование 

1.2 Инженерный цикл: от задачи до испытаний 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

1.3 Техническая документация и командная работа 3 1 2 Практическая работа 

Раздел 2. Электроника и программирование 

микроконтроллеров 
18 8 10  

2.1 Микроконтроллер и среда разработки 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

2.2 Электрические цепи и безопасная сборка 3 2 1 
Опрос, практическая 

работа 

2.3 Цифровые входы и выходы. ШИМ 3 1 2 Практическая работа 

2.4 Аналоговые датчики и калибровка 3 2 1 
Опрос, практическая 

работа 

2.5 Сервоприводы и двигатели 6 2 4 
Практическая работа 

Раздел 3. Автономные мобильные роботы 18 5 13  

3.1 Мобильная платформа и привод 3 1 2 Практическая работа 

3.2 Управление движением и расчёт маршрута 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

3.3 Алгоритмы движения по линии 3 1 2 Практическая работа 

3.4 Обнаружение и объезд препятствий 6 2 4 Практическая работа 

3.5 
Комплексная автономная миссия. 

Промежуточный контроль 
3 0 3 

Промежуточный 

контроль 

Раздел 4. Манипуляторы и водная робототехника 18 5 13  

4.1 
Роботизированная рука: устройство и 

управление 
3 1 2 

Опрос, 

практическая работа 

4.2 
Захват, сортировка и последовательности 

действий 
6 2 4 

Практическая 

работа 

4.3 Основы водной робототехники 3 2 1 
Опрос, 

практическая работа 

4.4 
Инженерная миссия с исполнительным 

устройством 
6 0 6 

Практическая 

работа 
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Раздел 5. Проектирование автономной системы 18 3 15  

5.1 
Выбор проблемы и разработка технического 

задания 
3 1 2 

Практическая 

работа 

5.2 Архитектура устройства и электрическая схема 3 1 2 
Практическая 

работа 

5.3 Программирование и создание прототипа 6 1 5 
Практическая 

работа 

5.4 Испытания и доработка 3 0 3 
Практическая 

работа 

5.5 Подготовка и защита итогового проекта 3 0 3 
Защита проекта 

Итого: 81 25 56  

 

Содержание учебно-тематического плана 

Раздел 1. Введение в инженерное проектирование 

Тема 1.1. Введение в программу. Инструктаж по ТБ. «Что значит 

быть честным?». Входная диагностика 

Теория: направления современной робототехники. Правила безопасной 

работы с инструментом, электрическими цепями, приводами 

и водоплавающими устройствами. Беседа «Что значит быть честным». 

Практика: организация рабочего места, осмотр оборудования, 

отработка безопасной последовательности подключения и отключения. 

Входная диагностика. 

Тема 1.2. Инженерный цикл: от задачи до испытаний 

Теория: проблема, пользователь, требования, ограничения, прототип, 

испытание и доработка. Критерий работоспособности. 

Практика: разбор нескольких инженерных задач. Формулирование 

требований и критериев проверки результата. 

Тема 1.3. Техническая документация и командная работа 

Теория: структурная схема, электрическая схема, таблица соединений, 

журнал испытаний. Роли в проектной команде. 

Практика: создание простой структурной схемы устройства и таблицы 

подключений. Распределение ролей в учебной команде. 
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Раздел 2. Электроника и программирование микроконтроллеров 

Тема 2.1. Микроконтроллер и среда разработки  

Теория: назначение микроконтроллера, основные элементы платы, 

цифровые и аналоговые выводы, структура программы setup и loop. Среда 

Arduino IDE или совместимая среда. 

Практика: подключение платы, выбор порта и модели контроллера, 

загрузка тестовой программы, работа с монитором последовательного порта. 

Тема 2.2. Электрические цепи и безопасная сборка 

Теория: напряжение, ток, сопротивление на базовом практическом 

уровне. Полярность, последовательное соединение, макетная плата, 

ограничивающий резистор. 

Практика: сборка цепей со светодиодом и кнопкой по схеме. Проверка 

соединений мультиметром при наличии оборудования. 

Тема 2.3. Цифровые входы и выходы. ШИМ 

Теория: цифровой сигнал, логические уровни, подтягивающий резистор. 

Широтно-импульсная модуляция как способ управления яркостью 

и скоростью. 

Практика: программирование световой индикации, обработка кнопки, 

изменение яркости светодиода и параметров исполнительного устройства. 

Тема 2.4. Аналоговые датчики и калибровка 

Теория: аналоговое измерение, диапазон значений, шум, порог, 

калибровка и фильтрация простыми способами. 

Практика: подключение доступных датчиков. Сбор данных, выбор 

порогов, вывод значений и программирование реакции устройства. 

Тема 2.5. Сервоприводы и двигатели 

Теория: принципы управления сервоприводом и двигателем 

постоянного тока. Необходимость драйвера двигателя и отдельного питания 

в зависимости от нагрузки. 

Практика: управление углом сервопривода или скоростью двигателя. 

Проверка безопасных диапазонов работы. 
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Раздел 3. Автономные мобильные роботы 

Тема 3.1. Мобильная платформа и привод 

Теория: колёсные и гусеничные шасси, дифференциальный привод, 

размещение питания и контроллера, центр тяжести. 

Практика: сборка или подготовка гусеничной/колёсной платформы. 

Проверка двигателей и направлений вращения. 

Тема 3.2. Управление движением и расчёт маршрута 

Теория: скорость, время, расстояние, поворот двухмоторной платформы. 

Погрешность и повторяемость. 

Практика: создание функций движения, настройка поворотов 

и прохождение заданного маршрута. Ведение журнала испытаний. 

Тема 3.3. Алгоритмы движения по линии 

Теория: датчики отражённого света, калибровка, релейный регулятор 

и принцип пропорциональной коррекции на ознакомительном уровне. 

Практика: программирование движения по линии на роботе 

«Роботрафик» или совместимой платформе. Сравнение алгоритмов и подбор 

коэффициентов. 

Тема 3.4. Обнаружение и объезд препятствий 

Теория: датчики расстояния, конечный автомат на базовом уровне, 

приоритеты условий и предотвращение зацикливания. 

Практика: разработка алгоритма остановки, объезда и возвращения 

на маршрут. Испытание в изменяемой конфигурации полигона. 

Тема 3.5. Комплексная автономная миссия. Промежуточный 

контроль 

Практика: выполнение миссии с несколькими этапами: старт, движение 

по маршруту, реакция на метку или препятствие, финиш. Анализ результата 

и краткое объяснение алгоритма. 

Раздел 4. Манипуляторы и водная робототехника 

Тема 4.1. Роботизированная рука: устройство и управление 
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Теория: звенья и степени свободы манипулятора, сервоприводы, 

допустимые углы, рабочая зона и безопасная траектория. 

Практика: калибровка положений роборуки. Управление отдельными 

суставами и выполнение последовательности перемещений. 

Тема 4.2. Захват, сортировка и последовательности действий 

Теория: координатные позиции, повторяемость, конечные положения, 

задержки и последовательное управление приводами. 

Практика: программирование захвата и перемещения безопасных 

лёгких предметов. Разработка алгоритма сортировки или укладки. 

Тема 4.3. Основы водной робототехники 

Теория: плавучесть, устойчивость на воде, герметизация, движители 

и особенности радиоуправляемых и автономных водных аппаратов. Правила 

безопасной работы около воды. 

Практика: знакомство с водоплавающим роботом. Проверка 

герметичности и плавучести по регламенту педагога. Выполнение базовых 

манёвров в учебном бассейне. 

Тема 4.4. Инженерная миссия с исполнительным устройством  

Практика: выполнение задачи на выбор: манипулятор перемещает 

объект по заданной последовательности либо водоплавающий робот проходит 

размеченный маршрут. Фиксация времени, точности и выявленных 

ограничений. 

Раздел 5. Проектирование автономной системы 

Тема 5.1. Выбор проблемы и разработка технического задания 

Теория: критерии проектной задачи, требования к безопасности, 

ресурсам, функциям и проверке результата. 

Практика: формулирование темы, цели, функций и критериев 

готовности проекта. Распределение ролей. 
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Тема 5.2. Архитектура устройства и электрическая схема 

Теория: декомпозиция системы на питание, контроллер, датчики, 

исполнительные устройства и интерфейс. Таблица соединений и оценка 

рисков. 

Практика: разработка схемы, подбор компонентов из имеющегося 

оборудования, сборка и первичная проверка узлов. 

Тема 5.3. Программирование и создание прототипа 

Теория: модульная структура программы, функции, переменные, 

условия, циклы и обработка состояний устройства. 

Практика: разработка программного кода, интеграция датчиков 

и исполнительных устройств, получение работоспособного прототипа. 

Тема 5.4. Испытания и доработка 

Практика: проведение испытаний по заранее определённым критериям, 

фиксация результатов, устранение ошибок и повторная проверка. 

Тема 5.5. Подготовка и защита итогового проекта 

Практика: подготовка презентации, схем и демонстрации. Защита 

проекта, ответы на вопросы, обсуждение дальнейшего развития решения. 
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3.5. Учебный (тематический) план 

Модуль «Основы графического дизайна:  

векторная и растровая графика» 

Таблица 5 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Кол-во часов 

Формы 

аттестации/контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Векторная графика 36 9 27  

1.1 

Введение в программу. Инструктаж  

по ТБ. «Что значит быть честным?». 

Входная диагностика Интерфейс 

программы. Понятие «вектор» 

3 1 2 
Опрос, входное 

тестирование 

1.2 
Управление геометрическими 

фигурами 
3 1 2 Практическая работа 

1.3 
Сложные формы на основе 

геометрических фигур 
3 1 2 Практическая работа 

1.4 Цветовая палитра 3 1 2 Практическая работа 

1.5 Работа с текстом и объектами 3 1 2 Практическая работа 

1.6 Рисование сложных форм 3 1 2 Практическая работа 

1.7 Набор и редактирование текста 3 1 2 Практическая работа 

1.8 
Подготовка макета к печати 

в типографии 
3 1 2 Практическая работа 

1.9 Изучение растровых эффектов 3 1 2 Практическая работа 

1.10 
Промежуточная аттестация. 

Завершение проектов 
3 0 3 Тестирование 

1.11 
Завершение проектов: отработка, 

проверка и презентация результата 
6 0 6 Практическая работа 

Раздел 2. Растровая графика 33 8 25  

2.1 
Интерфейс программы. Понятие 

«растр» 
3 1 2 Практическая работа 

2.2. Работа с инструментом «кисть» 3 1 2 Практическая работа 

2.3. Работа со слоями 3 1 2 Практическая работа 

2.4. Ретушь: яркость, контраст, цвет 3 1 2 Практическая работа 

2.5. Работа с текстом 3 1 2 
Практическая работа 

2.6. Свойства объекта: тень, прозрачность  
3 1 2 Практическая работа 

2.7. Коррекция цвета, работа со слоями 
3 1 2 Практическая работа 

2.8. 
Инструменты для выделения и 

вырезания 

3 1 2 Практическая работа 
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2.9. 
Завершение проектов: отработка, 

проверка и презентация результата 
9 0 9 Практическая работа 

Раздел 3. Основы графического дизайна 12 3 9  

3.1. Выразительные средства композиции 3 1 2 Опрос, практическая работа 

3.2. Типографика / шрифт 3 1 2 
Практическая работа 

3.3. Изображение/образ 3 1 2 
Практическая работа 

3.4. Итоговое занятие 3 0 3 
Презентация проектов 

Итого: 81 24 57  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Векторная графика 

Тема 1.1. Введение в программу. Инструктаж по ТБ. «Что значит 

быть честным?». Входная диагностика Интерфейс программы. Понятие 

«вектор» 

Теория: инструктаж по технике безопасности. Антикоррупционное 

просвещение «Что значит быть честным?». Понятие «векторная графика», 

какие есть программы по работе с векторной графикой, в каких профессиях 

необходимы навыки работы в графических программах. Изучение интерфейса 

графической программы. Работа с файлами. 

Практика: выполнение входной диагностики. Практическая работа: 

проверка и доработка чертежа здания в векторной программе с применением 

изученных инструментов и теоретических знаний. 

Тема 1.2. Управление геометрическими фигурами  

Теория: изучение возможностей графической программы в сфере 

создания и изменения геометрических фигур. 

Практика: выполнение профессиональной пробы в роли дизайнера 

интерьера. 

Тема 1.3. Сложные формы на основе геометрических фигур 

Теория: изучение инструментов и возможностей графической 

программы в сфере создания и редактирования сложных  

геометрических форм. 
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Практика: проектирование многодетального украшения в графическом 

редакторе. 

Тема 1.4. Цветовая палитра 

Теория: изучение инструментов и возможностей графической 

программы в сфере работы с цветом. 

Практика: разработка в графическом редакторе чертёж витража 

и представление готового проекта с обоснованием композиционных 

и цветовых решений. 

Тема 1.5. Работа с текстом и объектами 

Теория: изучение инструментов и возможностей графического 

редактора в сфере работы с текстом и сложными формами. 

Практика: создание макета приглашения на мероприятие. 

Тема 1.6. Рисование сложных форм 

Теория: изучение инструментов и возможностей графического 

редактора в сфере создания и редактирования сложных форм. 

Практика: создание иллюстрации на заданную тему в графическом 

редакторе. 

Тема 1.7. Набор и редактирование текста 

Теория: изучение инструментов и возможностей графического 

редактора в сфере работы с текстом. 

Практика: разработка макета афиши по техническому заданию. 

Тема 1.8. Подготовка макета к печати в типографии 

Теория: изучение инструментов и возможностей графической 

программы в сфере подготовки макетов к изготовлению (печать, фрезеровка, 

гравировка, порезка) на различных производственных устройствах 

в рекламных агентствах. 

Практика: создание и проверка правильности подготовки макета, 

согласно техническому заданию. 
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Тема 1.9. Изучение растровых эффектов 

Теория: изучение инструментов и возможностей графической 

программы: создание растровых эффектов. 

Практика: создание реалистичного макета входной вывески. 

Тема 1.10. Промежуточная аттестация. Завершение проектов 

Практика: выполнение тестирования. Завершение ранее начатых 

графических макетов. 

Тема 1.11. Завершение проектов: отработка, проверка 

и презентация результата 

Практика: финальная доработка проектов в графической программе: 

устранение недочётов, вычитка макета, проверка цветовых и технических 

параметров. Презентация готового продукта. 

Раздел 2. Растровая графика 

Тема 2.1. Интерфейс программы. Понятие «растр» 

Теория: понятия «растр» и «растровая графика», какие есть программы 

по работе с растровой графикой. Профессии, необходимые навыки работы 

в программах с растровой графикой. Изучение интерфейса  

растрового редактора. 

Практика: работа с файлами: открыть, сохранить, разрешение, размер, 

расширение. Выполнение технической проверки нескольких рекламных 

макетов на соответствие заявленным параметрам (разрешение, цветовой 

профиль, обрезные поля, наличие шрифтов) и систематизировать файлы, 

распределив их по соответствующим категориям. 

Тема 2.2. Работа с инструментом «кисть» 

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе с инструментами «кисть». 

Практика: создание проекта для граффити-картины в растровой 

программе. 
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Тема 2.3. Работа со слоями 

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе «со слоями». 

Практика: разработка макета городского пейзажа с передачей 

плановости и глубины пространства. 

Тема 2.4. Ретушь: яркость, контраст, цвет  

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе с настройкой и изменением яркости, контраста, цветового оттенка 

конкретных изображений. 

Практика: практическое освоение приёмов тональной коррекции 

в растровом графическом редакторе: регулировка параметров яркости 

и контрастности с целью улучшения визуальных характеристик изображения. 

Тема 2.5. Работа с текстом 

Теория: роль шрифта в дизайне: текст как средство передачи настроения, 

стиля и смысла. Типографическая иерархия. Технические аспекты текста 

в редакторе. 

Практика: разработка готового полиграфического продукта с текстом 

и визуальными элементами. 

Тема 2.6. Свойства объекта: тень, прозрачность 

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе со свойствами объектов. 

Практика: на основе технического задания выполнить фотомонтаж 

в растровом редакторе. 

Тема 2.7. Коррекция цвета, работа со слоями 

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе со свойствами объектов. 

Практика: на основе технического задания выполнить фотомонтаж 

в растровом редакторе. 
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Тема 2.8. Инструменты для удаления и вырезания 

Теория: изучение инструментов и возможностей растровой программы 

в работе с инструментами для выделения зон и вырезания. 

Практика: на основе технического задания создание коллажа 

в растровом редакторе. 

Тема 2.9. Завершение проектов: отработка, проверка и презентация 

результата 

Практика: финальная доработка проектов в векторной программе: 

устранение недочётов, вычитка макета, проверка цветовых и технических 

параметров. Презентация готового продукта. 

Раздел 3. Основы графического дизайна 

Тема 3.1. Выразительные средства композиции 

Теория: выразительные средства композиции: статика, динамика, 

контраст, нюанс, акцент и структура композиции, модульные метки. 

Практика: разработать макет афиши в растровой программе. 

Тема 3.2. Типографика / шрифт  

Теория: типографике и функции шрифта.  

Практика: разработать макет афиши в растровой программе: работа 

с текстом, его стилем, размером и расположением для обеспечения 

читабельности и передачи сообщения. 

Тема 3.3. Изображение / образ 

Теория: фотографии, иллюстрации или графика, используемые 

для передачи информации или создания визуальной метафоры. 

Эмоциональный посыл изображения в макете. 

Практика: разработать макет афиши в растровой программе. 

Тема 3.4. Итоговое занятие 

Практика: презентация проектов. 
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3.6. Учебный (тематический) план 

Модуль «Основы программирования на языке Python» 

Таблица 6 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Кол-во часов 

Формы 

аттестации/контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы Python 24 8 16  

1.1 

Введение в образовательную программу. 

История развития информационных 

технологий в РФ. Инструктаж по ТБ. 

Беседа на тему: «Что значит быть 

честным?» 

3 1 2 
Опрос, входное 

тестирование 

1.2 
Среда разработки. Ввод и вывод 

данных, переменные и арифметика 
3 1 2 Опрос, решение задач 

1.3 
Типы данных, операторы 

ветвления, условия 
6 2 4 Опрос, решение задач 

1.4 Циклы. Массивы 6 2 4 Опрос, решение задач 

1.5 Функции 6 2 4 Опрос, решение задач 

Раздел 2. Объектно-ориентированное 

программирование 
27 8 19  

2.1 
Объектно-ориентированное 

программирование 
6 2 4 Опрос, решение задач 

2.2 Методы, классы, объекты 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.3 Рекурсия 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.4 Наследование 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.5 Промежуточная аттестация  3 0 3 
Решение контрольных 

задач, тестирование 

Раздел 3. Прикладное использование 

языка программирования Python 
30 8 22  

3.1 Разработка игры на Python 12 4 8 Опрос, решение задач 

3.2 Разработка ботов на Python 9 3 6 Опрос, решение задач 

3.3 
Итоговая аттестация. Подготовка к 

презентации разработанных проектов 
6 1 5 

Разработка презентации, 

предзащита 

3.4 Итоговое занятие 3 0 3 
Итоговое тестирование. 

Защита итоговых проектов 

Итого: 81 24 57  

 



Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Основы Python 

Тема 1.1. Введение в образовательную программу. Инструктаж 

по ТБ. «Что значит быть честным?» 

Теория: введение в образовательную программу, краткий обзор 

программы. Этапы становления информационных технологий в России 

и мире. Вклад Российской Федерации в сферу информационных технологий. 

Отечественные разработки. Инструктаж по технике безопасности. 

Антикоррупционное просвещение «Что значит быть честным?».  

Практика: выполнение входной диагностики. 

Тема 1.2. Среда разработки. Ввод и вывод данных, переменные 

и арифметика 

Теория: работа со средой разработки, запуск, настройка. Изучение 

понятий ввода-вывода, переменных, арифметических действий. 

Практика: настройка среды разработки. Решение задач. 

Тема 1.3. Типы данных, операторы ветвления, условия 

Теория: изучение понятий типов данных, операторов ветвления 

и условий. 

Практика: решение задач. 

Тема 1.4. Циклы. Массивы 

Теория: изучение понятий циклов и массивов, структура и методы 

их организации. 

Практика: решение задач. 

Тема 1.5. Функции 

Теория: изучение понятий функций, основных видов функций, способов 

применения, стандартного набора функций. 

Практика: решение задач. 

Раздел 2. Объектно-ориентированное программирование 

Тема 2.1. Объектно-ориентированное программирование 
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Теория: изучение объектно-ориентированного подхода  

к программированию, базовых конструкций. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.2. Методы, классы, объекты 

Теория: изучение понятий методов и их отличие от функций, классов, 

объектов и производных явлений. Способы реализации классов и методов. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.3. Рекурсия 

Теория: изучение понятий рекурсии и ее зависимости. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.4. Наследование 

Теория: изучение понятий наследования, суперкласса, подкласса, 

способов реализации. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.5. Промежуточная аттестация 

Практика: решение контрольных задач и прохождение тестирования 

для оценки знаний. 

Раздел 3. Прикладное использование языка программирования 

Python 

Тема 3.1. Разработка игры на Python 

Теория: теория разработки игр, зависимости от языка, набор 

инструментов PyGame. 

Практика: решение задач. 

Тема 3.2. Разработка ботов на Python 

Теория: изучение устройства ботов, их назначения, API-сервисов, 

настройки подключения ботов. 

Практика: решение задач. 
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Тема 3.3. Итоговая аттестация. Подготовка к презентации 

разработанных проектов 

Теория: обзор инструментов для создания эффективной презентации  

и методов подачи информации, взаимодействия с публикой. 

Практика: разработка презентации, доклада, предзащита 

(пробное выступление). 

Тема 3.4. Итоговое занятие 

Практика: прохождение итогового тестирования. Представление 

проектов, выступление перед комиссией, защита проектов. 



3.7. Учебный (тематический) план 

Модуль «Основы программирования на языке Java» 

Таблица 7 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Кол-во часов 

Формы 

аттестации/контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы Java 27 9 18  

1.1 

Введение в образовательную 

программу. История развития 

информационных технологий в РФ. 

Инструктаж по ТБ. Беседа на тему: «Что 

значит быть честным?» 

3 1 2 
Опрос, 

входное тестирование 

1.2 
Среда разработки. Ввод и вывод 

данных, переменные и арифметика 
3 1 2 

Устный опрос, решение 

задач 

1.3 Ветвление, условный оператор 3 1 2 Опрос, решение задач 

1.4 Циклы. Массивы 6 2 4 Опрос, решение задач 

1.5 Типы данных, работа со строками 6 2 4 Опрос, решение задач 

1.6 Функции. Промежуточная аттестация 6 2 4 Опрос, решение задач 

Раздел 2. Объектно-ориентированное 

программирование 
36 11 25  

2.1 Классы static, методы и объекты 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.2 Коллекции, Generic 3 1 2 Опрос, решение задач 

2.3 Исключения, потоки ввода и вывода 3 1 2 Опрос, решение задач 

2.4 Работа с модулями java, дата и время 3 1 2 Опрос, решение задач 

2.5 Лямбда-функции 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.5 Рекурсия, Наследование, Инкапсуляция 6 2 4 Опрос, решение задач 

2.6 
Перегрузка, полиморфизм, абстракция, 

интерфейсы 
6 2 4 Опрос, решение задач 

2.7 Итоговая аттестация 3 0 3 
Решение контрольных 

задач, тестирование 

Раздел 3. Практическое применение 

языка программирования Java 
18 4 14  

3.1 Применение Java в разработке 9 3 6 Опрос, решение задач 

3.2 Подготовка итоговых проектов 6 1 5 
Разработка презентации, 

предзащита 

3.3 Итоговое занятие 3 0 3 
Итоговое тестирование. 

Защита итоговых проектов 

Итого: 81 24 57  
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Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Основы Java 

Тема 1.1. Введение в образовательную программу. Инструктаж 

по ТБ. «Что значит быть честным?» 

Теория: введение в образовательную программу, краткий обзор 

программы. Этапы становления информационных технологий в России 

и мире. Вклад Российской Федерации в сферу информационных технологий. 

Отечественные разработки. Инструктаж по технике безопасности. 

Антикоррупционное просвещение «Что значит быть честным?».  

Практика: выполнение входной диагностики. 

Тема 1.2. Среда разработки. Ввод и вывод данных, переменные 

и арифметика 

Теория: работа со средой разработки, запуск, настройка. Изучение 

понятий ввода-вывода, переменных, арифметических действий. 

Практика: настройка среды разработки. Решение задач. 

Тема 1.3. Ветвление, условный оператор 

Теория: знакомство с условиями, организация ветвления 

в коде программ. 

Практика: решение задач. 

Тема 1.4. Циклы. Массивы 

Теория: изучение понятий циклов и массивов, структура и методы  

их организации. 

Практика: решение задач. 

Тема 1.5. Типы данных, работа со строками 

Теория: изучение понятий типов данных, работа со строковыми 

данными. 

Практика: решение задач. 

Тема 1.6. Функции. Промежуточная аттестация 

Теория: изучение понятий функций, основных видов функций, способов 

применения, стандартного набора функций. 
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Практика: решение задач. Промежуточное тестирование. 

Раздел 2. Объектно-ориентированное программирование 

Тема 2.1. Классы static, методы и объекты 

Теория: изучение понятий методов и их отличие от функций, классов, 

объектов и производных явлений. Способы реализации классов и методов. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.2. Коллекции, Generic 

Теория: коллекции данных, обобщённые типы (Generic), способы 

хранения элементов. 

Практика: работа с коллекциями. 

Тема 2.3. Исключения, потоки ввода и вывода 

Теория: механизмы исключений, потоковая обработка данных. 

Практика: решение задач на управление ошибками и файловым 

вводом-выводом. 

Тема 2.4. Лямбда-выражения. 

Теория: введение в лямбда-функции, принципы использования. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.5. Перегрузка, полиморфизм, абстракция, интерфейсы 

Теория: понятия перегрузка методов, полиморфизм, абстрактные классы 

и интерфейсы. Рассмотрение примеров использования. 

Практика: проектирование классов с наследованием и рекурсией. 

Тема 2.6. Перегрузка, полиморфизм, абстракция, интерфейсы 

Теория: понятия перегрузка методов, полиморфизм, абстрактные классы 

и интерфейсы. Рассмотрение примеров использования. 

Практика: решение задач. Проектирование классов с наследованием 

и рекурсией. 

Тема 2.7. Перегрузка, полиморфизм, абстракция, интерфейсы 

Теория: перегрузка методов, полиморфизм, абстрактные классы 

и интерфейсы. 
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Практика: решение задач. Проектировка системы классов 

с применением перечисленных концепций ООП. 

Тема 2.7. Итоговая аттестация 

Практика: решение задач. Итоговое тестирование 

по пройденному материалу. 

Раздел 3. Практическое применение языка программирования Java 

Тема 3.1. Применение Java в разработке приложений 

Теория: примеры практического использования Java, инструменты 

разработки, подходы к созданию приложений. 

Практика: решение задач. 

Тема 3.2. Подготовка итоговых проектов 

Теория: советы по подготовке проекта, выбор темы и методики 

реализации. 

Практика: разработка итогового проекта. Подготовка презентационных 

материалов. 

Тема 3.3 Итоговое занятие 

Практика: итоговое тестирование, представление итоговых проектов. 



3.8. Учебный (тематический) план 

Модуль «Основы цифрового рисунка» 

Таблица 8 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Кол-во часов 

Формы 

аттестации/контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Знакомство с цифровым рисунком 

и графической программой 
6 2 4 

 

1.1 

Введение в цифровое рисование. 

Инструктаж по ТБ. Беседа на тему: 

«Что значит быть честным?». 

Интерфейс графической программы 

3 1 2 
Опрос, 

входное тестирование 

1.2 
Создание, сохранение и экспорт 

документов 
3 1 2 Практическая работа 

Раздел 2. Кисти, слои и инструменты 

цифрового рисунка 
9 3 6  

2.1 Работа со слоями, группами и масками 3 1 2 Практическая работа 

2.2 

Основы работы с кистями. Библиотека 

и настройка кистей. Выделение 

и трансформация объектов 
6 2 4 

Практическая работа 

Раздел 3. Основы рисунка, форма 

и лайн-арт 
12 4 8  

3.1 Геометрические формы и объём 3 1 2 Практическая работа 

3.2 Основы построения рисунка.  6 1 2 Практическая работа 

3.3 
Силуэт, пропорции и выразительность 

формы 
3 1 2 Практическая работа 

3.4 Лайн-арт и чистовой контур 3 1 2 Практическая работа 

Раздел 4. Цвет и светотень 9 3 6  

4.1 
Основы цветоведения. Цветовые 

гармонии и палитры 
3 1 2 

Устный опрос, цветовая 

выкраска 

4.2 Свет, тень и передача объёма 3 1 2 Практическая работа 

4.3 Работа с цветом 3 1 2 Практическая работа 

Раздел 5. Композиция, скетчинг 

и перспектива 
9 2 6  

5.1 
Основы композиции. Правила и приёмы 

композиции 
6 1 4 Практическая работа 

5.2 Быстрый скетчинг. Основы перспективы 3 1 2 Практическая работа 

Раздел 6. Поиск собственного стиля 

по референсам 
6 2 4  
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6.1 

Художественный стиль. Поиск, 

отбор и корректное использование 

референсов 

3 1 2 Практическая работа 

6.2 
Анализ художественных стилей. 

Учебные зарисовки по референсам 
3 1 2 Практическая работа 

Раздел 7. Создание персонажа 12 3 9  

7.1 
Основы стилизации персонажа. 

Разработка образа и дизайна персонажа 
6 2 4 Практическая работа 

7.2 Создание референс-листа персонажа 6 1 5 Промежуточная аттестация 

Раздел 8. Свой персонаж в разных стилях 12 2 10  

8.1 
Подготовка персонажа 

к стилистическим вариациям 
3 1 2 Практическая работа 

8.2 

Персонаж в мультяшном 

или аниме-стиле. Персонаж в стиле 

чиби 

3 1 2 Практическая работа 

8.3 
Персонаж в графическом 

или комиксном стиле 
3 0 3 Практическая работа 

8.4 
Сравнение стилистических решений. 

Создание авторской версии персонажа 
3 1 2 Практическая работа 

Раздел 9. Итоговый творческий проект 6 1 4  

9.1 
Разработка идеи, композиции 

и концепции проекта. Создание 

итоговой авторской иллюстрации 

3 1 2 Утверждение концепции 

9.2 Презентация и защита итоговой работы 3 0 2 Защита итогового проекта 

Итого: 81 22 59  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Знакомство с цифровым рисунком и графической 

программой 

Тема 1.1. Введение в цифровое рисование. Инструктаж по ТБ. Беседа 

на тему: «Что значит быть честным?». Интерфейс графической 

программы 

понятие цифрового изображения. Инструктаж по технике безопасности. 

Антикоррупционное просвещение «Что значит быть честным?». Отличия 

растровой и векторной графики. Области применения цифрового рисунка: 

иллюстрация, концепт-арт, комикс, дизайн персонажей. Устройство 

графического планшета. Правила безопасной и бережной работы 
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с компьютерным оборудованием. Назначение главного меню графической 

программы, панели инструментов, докеров, строки состояния 

и переключателя рабочих пространств. Навигация по холсту. 

Масштабирование, поворот и отражение вида. Основные горячие клавиши. 

Практика: выполнение входного тестирования. Настройка положения 

планшета и пера. Выполнение пробных линий, штрихов и простых пятен. 

Создание папки проекта и организация файлов. Настройка рабочего 

пространства. Открытие и закрытие докеров. Навигация по учебному холсту  

с помощью мыши, клавиатуры и пера. 

Тема 1.2. Создание, сохранение и экспорт документов 

Теория: параметры нового документа: ширина, высота, разрешение 

и цветовая модель. Формат KRA как основной рабочий формат. Назначение 

PNG и JPEG. Автосохранение, резервные копии и правила именования 

файлов. 

Практика: создание документа по заданным параметрам. Сохранение 

рабочей версии в KRA. Экспорт изображения в PNG и JPEG. Проверка размера 

и качества экспортированного файла. 

Раздел 2. Кисти, слои и инструменты цифрового рисунка 

Тема 2.1. Работа со слоями, группами и масками 

Теория: назначение слоёв. Типы слоёв, порядок расположения, 

видимость, блокировка и непрозрачность. Группировка. Альфа-наследование. 

Маски прозрачности и преобразования. 

Практика: создание многослойной композиции. Переименование 

и группировка слоёв. Изменение порядка элементов. Применение маски  

без разрушения исходного изображения. 

Тема 2.2. Основы работы с кистями. Библиотека и настройка 

кистей. Выделение и трансформация объектов 

Теория: параметры кисти: размер, непрозрачность, поток, жёсткость, 

интервал и сглаживание. Различия между рисующей, ластиковой и текстурной 

кистями. Наборы и теги кистей. Поиск и фильтрация пресетов. Редактор 
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параметров кисти. Правила сохранения пользовательского пресета 

и резервного копирования ресурсов. Прямоугольное, эллиптическое, 

многоугольное и свободное выделение. Добавление и вычитание областей. 

Свободная трансформация, масштабирование, поворот, наклон, перспектива  

и деформация. 

Практика: выполнение таблицы штрихов. Настройка нажима. Создание 

градаций тона и фактуры несколькими кистями. Подбор кисти для наброска, 

контура и покраски. Создание собственного простого пресета для лайн-арта 

или покраски. Присвоение имени и тега. Тестирование кисти на отдельном 

листе. Выделение части изображения и её перенос на отдельный слой. 

Масштабирование и поворот без потери исходной версии. Исправление 

пропорций с помощью трансформации. 

Раздел 3. Основы рисунка, форма и лайн-арт 

Тема 3.1. Геометрические формы и объём 

Теория: круг, квадрат и треугольник как основа сложных объектов. 

Шар, куб, цилиндр и конус. Оси, плоскости, перекрытия и видимая часть 

формы. 

Практика: построение листа простых тел. Преобразование 

геометрических тел в бытовые предметы или элементы персонажа. 

Тема 3.2. Основы построения рисунка 

Теория: последовательность построения: общий габарит, ось, крупные 

массы, пропорции, детали. Сравнение размеров и углов. Работа от общего 

к частному. 

Практика: Построение предмета или простого персонажа 

из геометрических форм. Проверка пропорций с помощью отражения холста 

и уменьшенного просмотра. 

Тема 3.3. Силуэт, пропорции и выразительность формы  

Теория: читаемость силуэта. Контраст крупных, средних и мелких форм. 

Пропорциональные отношения. Преувеличение и упрощение как средства 

выразительности. 
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Практика: создание серии из трёх силуэтных вариантов одного объекта 

или персонажа. Выбор наиболее выразительного решения. 

Тема 3.4. Лайн-арт и чистовой контур 

Теория: функции линии. Толщина, нажим, ритм, линия в свету и тени. 

Стабилизация кисти. Отделение чернового рисунка от чистового контура. 

Практика: перевод выбранного наброска в чистовой лайн-арт. Очистка 

пересечений, работа с толщиной линии и подготовка контура к покраске. 

Раздел 4. Цвет и светотень 

Тема 4.1. Основы цветоведения. Цветовые гармонии и палитры 

Теория: цветовой круг. Цветовой тон, насыщенность и светлота. 

Основные, составные, тёплые, холодные и нейтральные цвета. Влияние 

окружения на восприятие цвета. Монохромная, аналоговая, дополнительная, 

раздельно-дополнительная и триадная гармонии. Цветовой акцент. 

Ограниченная палитра. 

Практика: создание цветового круга или упрощённой цветовой схемы. 

Выполнение вариантов одного объекта с изменением тона, насыщенности 

и светлоты. Подбор двух-трёх палитр для одной композиции. Выбор палитры, 

соответствующей характеру и настроению изображения. 

Тема 4.2. Свет, тень и передача объёма 

Теория: источник и направление света. Свет, полутон, собственная тень, 

падающая тень, рефлекс и блик. Жёсткий и мягкий свет. 

Воздушная перспектива. 

Практика: светотеневая моделировка шара, куба и простого предмета. 

Создание двух вариантов освещения одной формы. 

Тема 4.3. Работа с цветом 

Теория: выбор цвета, палитры, градиенты и цветовые образцы. 

Смешивание цветов. Режимы наложения слоёв при покраске. Неразрушающая 

коррекция цвета. 

Практика: покраска лайн-арта на отдельных слоях. Применение 

градиента, режима наложения и корректирующего слоя или фильтр-маски. 
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Раздел 5. Композиция, скетчинг и перспектива 

Тема 5.1. Основы композиции. Правила и приёмы композиции 

Теория: композиционный центр, формат, равновесие, контраст, ритм  

и масштаб. Положительное и отрицательное пространство. Читаемость 

изображения в уменьшенном виде. Правило третей, диагонали, направляющие 

линии, обрамление, повтор и контраст. Осознанное нарушение правил. 

Типичные ошибки: касания, случайные обрезы и перегруженность. 

Практика: выполнение серии чёрно-белых композиционных миниатюр. 

Выбор наиболее ясной композиции. Создание двух вариантов композиции  

на одну тему с разным расположением композиционного центра. 

Тема 5.2. Быстрый скетчинг. Основы перспективы 

Теория: практическое освоение наброска как способа быстрого поиска 

идеи, движения и композиции. Линия горизонта, уровень глаз и точки схода. 

Одно-, двух- и трёхточечная перспектива. Перспективная сетка и ассистенты 

рисования в графической программе. 

Практика: построение простого пространства в одно- или двухточечной 

перспективе. Размещение персонажа и предметов с учётом масштаба. Серия 

быстрых зарисовок. 

Раздел 6. Поиск собственного стиля по референсам 

Тема 6.1. Художественный стиль. Поиск, отбор и корректное 

использование референсов 

Теория: стиль как система устойчивых решений: форма, пропорции, 

линия, цвет, фактура, освещение и степень детализации. Отличие техники, 

жанра и стиля. Назначение референсов. Критерии качества и достоверности. 

Авторское право, указание источника и недопустимость выдачи копии 

за самостоятельную работу. Безопасный поиск изображений. 

Практика: обсуждение и классификация примеров цифровой 

иллюстрации. Сбор подборки по теме персонажа: внешность, одежда, 

материалы, позы, настроение и окружение. Фиксация ссылок на источники. 
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Тема 6.2. Анализ художественных стилей. Учебные зарисовки 

по референсам 

Теория: сравнение пропорций, силуэта, линии, палитры, света, фактуры 

и детализации в разных стилях. Выделение общих принципов 

без механического копирования. 

Практика: заполнение карты анализа трёх визуальных примеров. 

Формулирование элементов, которые обучающийся хочет исследовать 

в собственной работе. Выполнение нескольких коротких этюдов: силуэт, 

линия, цветовая палитра и светотень. Подпись источников. Создание 

мудборда и карты стиля с описанием формы, линии, палитры, фактуры, уровня 

детализации и предполагаемого настроения. 

Раздел 7. Создание персонажа 

Тема 7.1. Основы стилизации персонажа. Разработка образа 

и дизайна персонажа 

Теория: стилизация натуры. Язык форм и ассоциации. Преувеличение, 

упрощение и повтор. Влияние пропорций на возраст, характер и пластику 

персонажа. Функция персонажа в истории. Характер, мотивация, окружение 

и визуальные признаки. Одежда, причёска, аксессуары, материалы  

и цветовой код. 

Практика: создание нескольких вариантов головы, фигуры или силуэта 

персонажа с различной степенью стилизации. Заполнение краткого брифа. 

Поиск силуэтов. Разработка вариантов внешности, костюма и палитры. Выбор 

и доработка основного дизайна. 

Тема 7.2. Создание референс-листа персонажа 

Теория: назначение референс-листа. Единообразие пропорций 

и деталей. Основные ракурсы, эмоции, позы, детали и подписи. 

Практика: создание референс-листа: вид спереди, сбоку и сзади; 

палитра; 3–5 эмоций; характерные детали и краткое описание. Подготовка 

листа к презентации. 
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Раздел 8. Свой персонаж в разных стилях 

Тема 8.1. Подготовка персонажа к стилистическим вариациям 

Теория: постоянные и изменяемые признаки персонажа. Критерии 

узнаваемости: силуэт, пропорции, цветовые акценты, причёска, одежда 

и аксессуары. 

Практика: создание базовой модели и списка обязательных признаков, 

которые сохраняются во всех стилях. 

Тема 8.2. Персонаж в мультяшном или аниме-стиле. Персонаж 

в стиле чиби 

Теория: практическое исследование выразительных пропорций, 

упрощённого контура и условной покраски. Практическое изучение 

предельного упрощения и преувеличения пропорций. 

Практика: создание варианта персонажа в мультяшной  

или аниме-стилизации с сохранением узнаваемости. Создание чиби-версии 

персонажа с акцентом на крупную голову, компактный силуэт 

и эмоциональность. 

Тема 8.3. Персонаж в графическом или комиксном стиле 

Теория: практическое исследование контрастного контура, пятна, 

штриховки и ограниченной палитры. 

Практика: создание графической или комиксной версии персонажа. 

Применение выразительного лайн-арта и контрастных теней. 

Тема 8.4. Сравнение стилистических решений. Создание авторской 

версии персонажа  

Теория: критерии сравнения: узнаваемость, выразительность, цельность, 

техническая сложность и соответствие замыслу. Практическое объединение 

выбранных выразительных средств в целостный вариант. 

Практика: Составление сравнительного листа. Получение обратной 

связи. Выбор удачных решений для авторской версии. Создание авторской 

версии персонажа и краткое письменное объяснение выбранных форм, линии, 

палитры и способа покраски. 
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Раздел 9. Итоговый творческий проект 

Тема 9.1. Разработка идеи, композиции и концепции проекта. 

Создание итоговой авторской иллюстрации 

Теория: требования к итоговому проекту. Тема, идея, эмоциональная 

задача, формат, целевая аудитория и критерии завершённости. Этапы 

планирования работы. Практическое применение изученных средств 

цифрового рисунка. 

Практика: формулирование идеи. Подбор референсов. Создание 

3–5 композиционных миниатюр, цветовой схемы и чистового эскиза. 

Выполнение итоговой иллюстрации: построение, лайн-арт или живописная 

проработка, цвет, свет, детали, финальная коррекция, сохранение KRA 

и экспорт PNG/JPEG. 

Тема 9.2. Презентация и защита итоговой работы 

Практика: презентация замысла, референсов, этапов и результата. 

Самооценка, ответы на вопросы и рефлексия. 
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3.9. Учебный (тематический) план 

Модуль «Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» 

Таблица 9 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Кол-во часов 

Формы 

аттестации/контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы Python 33 10 23 
 

1.1 

Введение в образовательную 

программу. Инструктаж по ТБ. Лекция 

«Что значит быть честным?». История 

возникновения языка программирования 

Python 

3 1 2 
Опрос, входное 

тестирование 

1.2 
Первая программа. Ввод и вывод. 

Арифметика 
3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.3 Переменные. Строки и числа 3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.4 Ветвление, условный оператор  3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.5 Логический тип 3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.6 Цикл While 6 2 4 Опрос, практическая работа 

1.7 Списки 3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.8 Цикл For 3 1 2 Опрос, практическая работа 

1.9 

Промежуточная аттестация. Введение 

в проектную деятельность. 

Кейс «Текстовый квест» 

6 1 5 Опрос, выполнение кейса 

Раздел 2. Основы парсинга 48 10 38  

2.1 
Основные понятия парсинга данных. 

Этические и юридические аспекты  
3 1 2 Опрос, практическая работа 

2.2 Стандартная библиотека Python 6 2 4 Опрос, практическая работа 

2.3 
Библиотека Python для извлечения 

данных 6 2 4 Опрос, практическая работа 

2.4 
Основные функции и методы 

библиотеки. Обработка изображений 
6 2 4 Опрос, практическая работа 

2.5 Генерация звуковых сигналов 3 1 2 Опрос, практическая работа 

2.6 
Основы парсинга с помощью HTTP-

запросов 
6 1 5 Опрос, практическая работа 

2.7 

Сбор, обработка и анализ полученных 

данных с реальных ресурсов. Итоговая 

аттестация 

3 1 2 Опрос, практическая работа 
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2.8 Подготовка итоговых проектов 12 0 12 
Разработка проекта 

и его защиты 

2.9 Итоговое занятие 3 0 3 Защита итогового проекта 

Итого: 81 20 61  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Основы Python 

Тема 1.1. Введение в образовательную программу. Инструктаж 

по ТБ. Лекция «Что значит быть честным?». История возникновения 

языка программирования Python 

Теория: введение в образовательную программу, краткий обзор 

программы, история разработки программирования на языке Python. 

Инструктаж по технике безопасности. Лекция на тему 

«Что значит быть честным?». 

Практика: выполнение входной диагностики. 

Тема 1.2. Первая программа. Ввод и вывод. Арифметика 

Теория: запуск первой программы, запуск, настройка. Изучение понятий 

ввода-вывода, переменных, базовых арифметических действий. 

Практика: настройка среды разработки. Решение задач. 

Тема 1.3. Переменные. Строки и числа 

Теория: типы данных. Что такое переменная. Основы переменных. 

Отличия строк и чисел. Форматирование строк. 

Практика: решение практических задач, работа со строками. 

Тема 1.4. Ветвление, условный оператор 

Теория: определение понятия условного оператора в Python.  

Роль условных операторов в управлении потоком исполнения программы. 

Практика: решение практических задач. 
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Тема 1.5. Логический тип 

Теория: определение логического типа данных в Python. Использование 

логического типа с условным оператором. Правила преобразования других 

типов данных в логические значения. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 1.6. Цикл While 

Теория: что такое циклы. Структура цикла. Цикл с условием. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 1.7. Списки 

Теория: определение понятия списка в Python. Список как тип данных. 

Индексы. Срезы. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 1.8. Цикл For 

Теория: что такое цикл, базовая структура цикла, итерирование 

объектов. Функция range. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 1.9. Промежуточная аттестация. Введение в проектную 

деятельность. Кейс «Текстовый квест» 

Теория: что такое проектная деятельность. Структура проекта, цели, 

задачи проекта. 

Практика: выполнение заданий промежуточной аттестации. 

Выполнение кейса «Текстовый квест с сюжетом, ветвлением и циклами». 

Раздел 2. Основы парсинга 

Тема 2.1. Основные понятия парсинга данных. Этические 

и юридические аспекты 

Теория: основные термины и принципы парсинга данных. Правовые 

и этические нормы сбора данных. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.2. Стандартная библиотека Python 
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Теория: ключевые элементы стандартной библиотеки Python. Основные 

функции стандартной библиотеки Python, её возможности.  

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.3. Библиотека Python для извлечения данных 

Теория: особенности Beautiful Soup. Базовая структура работы 

с Beautiful Soup. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.4. Основные функции и методы библиотеки для обработки 

изображений 

Теория: основные функции и методы библиотеки для обработки 

изображений. Автоматическое попиксельное рисование. Масштабирование 

и изменение размеров. Кадрирование изображения. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.5. Генерация звуковых сигналов 

Теория: возможные библиотеки Python для генерации звуковых 

сигналов, инструменты для генерации звука. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.6. Основы парсинга с помощью HTTP-запросов 

Теория: HTTP. Отправка get запросов. Кодирование/декодирование json. 

Практика: решение практических задач. 

Тема 2.7. Сбор, обработка и анализ полученных данных  

с реальных ресурсов. Итоговая аттестация 

Теория: методы и способы сбора данных, преобразование данных, 

процесс сбора, обработки и анализа полученных данных. 

Практика: решение практических задач. Итоговое тестирование. 

Тема 2.8. Подготовка итоговых проектов 

Практика: разработка собственных проектов, подготовка 

защитного слова. 

Тема 2.9. Итоговое занятие  

Практика: защита итогового проекта индивидуального или группового.   
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3.10. Учебный (тематический) план 

Модуль «Разработка мобильных и компьютерных игр» 

Таблица 10 

№ 

п/п 
Название раздела, темы занятия 

Количество 

часов 
Формы 

аттестации/ 

контроля 

В
се

г
о

 

Т
ео

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Введение в C# 9 4 5  

1.1 

Введение в образовательную программу.  

Инструктаж по ТБ. Лекция: «Что значит 

быть честным?». Знакомство с Visual Studio 

3 2 1 
Опрос, входное 

тестирование 

1.2 

Знакомство с классами. Операторы: 

арифметические, логические, сравнения. 

Условные операторы if, else, else if 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

1.3 

Условные операторы: switch. Работа 

со строками и символами. Основы работы  

с циклами for, while, do-while 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа. 

Раздел 2. Введение в разработку 3D игр 12 4 8  

2.1 
Основы геймдизайна. Знакомство 

с интерфейсом Unity 
3 2 1 

Опрос, 

практическая 

работа. 

2.2 

Разработка игрового уровня, создание 

скрипов движения и поворотов камеры  

в 3D пространстве 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа. 

2.3 

Создание врага, разработка скриптов 

поведения. Создания скрипта стрельбы 

для персонажа 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа. 

2.4 

Моделирование и текстурирование 

объектов. Доработка игрового уровня. 

Защита мини проектов 

3 0 3 
Практическая 

работа 

Раздел 3. Ведение в разработку 2D игр 15 4 11  

3.1 
Знакомство с интерфейсом движка Godot. 

Ведение в 2d графику и анимацию в Asprite 
3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

3.2 Разработка игры-кликера на движке Godot 3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

3.3 Разработка игры Memory. Импорт моделей 6 1 5 

Опрос, 

практическая 

работа 

3.4 

Разработка меню для игр. Добавление 

музыки в игру. Защита мини проектов. 

Промежуточная аттестация 

3 1 2 

Практическая 

работа, 

тестирование 
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Раздел 4. Разработка игр с RPG механиками 27 7 20  

4.1 
Выбор тематики игры, создание и импорт 

моделей. Создание базового сюжета 
3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.2 
Движение персонажа, прыжки и добавление 

теней 
3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.3 

Добавление скорости и ускорения. 

Распознавание неровных поверхностей. 

Триггеры 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.4 Создание анимаций движения персонажа 3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.5 

Разработка интерактивных элементов 

уровня. Столкновения с препятствиями с 

физическими свойствами 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.6 

Разработка инвентаря. Разработка механики 

сбора предметов. Диспетчер инвентаря. 

Сохранение инвентаря в виде коллекции 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.7 

Интерфейс использования предметов. 

Использование предметов для триггеров. 

Восстановление здоровья персонажа при 

помощи предметов 

3 1 2 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.8 

Добавление звуков в игру. Звуки 

взаимодействия с объектами. Интерфейс 

регулировки звуков 

3 0 3 

Опрос, 

практическая 

работа 

4.9 

Добавление уровней. Переход между 

уровнями. Сохранение игры. Защита мини 

проектов. Итоговая аттестация 

3 0 3 

Практическая 

работа, 

тестирование 

Раздел 5. Защита проектов 9 0 9  

5.1 

Самостоятельная разработка или доработка 

игры. Добавление механик, моделей, 

сюжета. Экспорт игры 

6 0 6 
Практическая 

работа 

5.2 Защита проекта 3 0 3 Защита проекта 

Итого: 72 19 53  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Введение в C# 

Тема 1.1 Знакомство. Инструктаж по ТБ. Знакомство с Visual 

Studio. Переменные и типы данных: целочисленные, с плавающей запятой, 

символьные. Работа с переменными. «Что значит быть честным?» 

Теория: введение в образовательную программу. Инструктаж по технике 

безопасности. Антикоррупционное просвещение «Что значит 
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быть честным?». Язык программирования C#, его особенности. Переменные 

и типы данных: целочисленные, с плавающей запятой, символьные.  

Практика: знакомство со средой разработки Visual Studio.  

Работа с переменными. 

Тема 1.2. Знакомство с классами. Операторы: арифметические, 

логические, сравнения. Условные операторы if, else, else if 

Теория: введение понятия классов, изучения арифметически 

и логических операций. Основы алгоритмизации. Изучение порядка 

выполнения операций. 

Практика: создание программ с использованием арифметических, 

логических и операторов сравнения. Условные операторы if, else, else if. 

Тема 1.3. Условные операторы: switch. Работа со строками 

и символами. Основы работы с циклами for, while, do-while 

Теория: знакомство с принципами работы условного оператора swich. 

Основы работы с циклами. 

Практика: создание программ с применением циклов  

и словных операторов. 

Раздел 2. Введение в разработку 3D игр 

Тема 2.1. Основы геймдизайна. Знакомство с интерфейсом Unity 

Теория: введение понятия геймдизайна, разбор существующих 

мобильных и компьютерных игр. Выделение основных принципов  

разработки игр. 

Практика: знакомство с функциями движка для разработки 

компьютерных игр Unity, изучение основных горячих клавиш. 

Тема 2.2. Разработка игрового уровня, создание скрипов движения 

и поворотов камеры в 3D пространстве 

Теория: правила построения игрового уровня, понятия скипта, принцип 

работы изменения положения камеры. 

Практика: разработка игрового уровня из примитивов. создание 

скрипов движения и поворотов камеры. 
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Тема 2.3. Создание врага, разработка скриптов поведения. Создания 

скрипта стрельбы для персонажа 

Теория: принцип работы искусственного интеллекта врага. 

Практика: разработка скриптов поведения. Создания скрипта стрельбы 

для персонажа. Текстурирование уровня. 

Тема 2.4. Моделирование и текстурирование объектов. Доработка 

игрового уровня. Защита мини проектов 

Практика: создания моделей объектов для игрового уровня. 

Самостоятельное размещение их на уровне. Защита мини проектов. 

Раздел 3. Ведение в разработку 2D игр 

Тема 3.1. Знакомство с интерфейсом движка Godot. Ведение 

в 2d графику и анимацию в Asprite 

Теория: различие движков Unity и Godot, его преимущества. Принципы 

в пиксельную графику и 2D анимацию. 

Практика: создание пиксельного 2d персонажа и объектов в Assprite, 

импорт в Godot. 

Тема 3.2. Разработка игры-кликера на движке Godot 

Теория: принципы создания мобильных игр, паттерны в создании 

игры-кликера.  

Практика: разработка игры-кликера импорт на телефоны.  

Тема 3.3 Разработка игры Memory. Импорт моделей  

Теория: принцип игры Memory и импорта моделей. Принцип работы 

сравнения объектов. 

Практика: импорт моделей карточек. Разработка игры memory.  

Тема 3.4 Разработка меню для игр. Добавление музыки в игру. 

Защита мини проектов. Промежуточная аттестация 

Теория: обзор основных паттернов создания меню для игр. 

Практика: разработка меню для игры memory, добавление фоновой 

музыки и звуков выбора пунктов меню. Защита мини проектов. Выполнение 

промежуточного тестирования. 
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Раздел 4. Разработка игр с RPG механиками 

Тема 4.1 Выбор тематики игры, создание и импорт моделей. 

Создание базового сюжета 

Теория: принцип создания сюжетов. Обсуждение тематик игр.  

Практика: поиск моделей под выбранную стилистику. Самостоятельное 

моделирование и текстурирование недостающих моделей. 

Тема 4.2 Движение персонажа, прыжки и добавление теней 

Теория: принцип движения персонажа и прыжков, работа теней 

на восприятие игрока предметов.  

Практика: разработка скриптов движения и прыжков персонажа, 

добавление теней.  

Тема 4.3 Добавление скорости и ускорения. Распознавание неровных 

поверхностей. Триггеры 

Теория: определение ровности поверхности. Рассмотрение 

видов триггеров. 

Практика: скрипты изменения скорости персонажа и его ускорения, 

распознавания различных поверхностей. Создание триггеров  

а игровом уровне. 

Тема 4.4 Создание анимаций движения персонажа 

Теория: принципы анимирования персонажа, базовые анимации. 

Практика: создание анимации движения персонажа, при помощи 

костной или 2D анимации. 

Тема 4.5 Разработка интерактивных элементов уровня. 

Столкновения с препятствиями с физическими свойствами 

Теория: виды интерактивности на уровне, физические 

свойства предметов. 

Практика: создание интерактивных элементов на уровне. Добавление 

предметам физических свойств.  



75 

 

Тема 4.6 Разработка инвентаря. Разработка механики сбора 

предметов. Диспетчер инвентаря. Сохранение инвентаря 

в виде коллекции 

Теория: принцип работы инвентаря, взаимодействия с предметами. 

Практика: создание скрипов инвентаря, сбора предметов. Сохранение 

нескольких предметов в инвентаре и его отображение. 

Тема 4.7 Интерфейс использования предметов. Использование 

предметов для триггеров. Восстановление здоровья персонажа 

при помощи предметов 

Теория: разбор механики связывания предмета с триггером, принцип 

использования предметов.  

Практика: доработка отображения инвентаря. Связка триггеров 

с интерактивными предметами, восстановление здоровья при помощи аптечек. 

Тема 4.8 Добавление звуков в игру. Звуки взаимодействия 

с объектами. Интерфейс регулировки звуков 

Практика: добавление звуков при взаимодействии с объектами, 

звук движения персонажа, регулировка звуков.  

Тема 4.9. Добавление уровней. Переход между уровнями.  

Сохранение игры. Итоговая аттестация 

Практика: добавление стартового уровня в игру, переходы между 

уровнями и добавление сохранений в игру. Защита мини проектов. 

Выполнение итогового тестирования. 

Раздел 5. Защита проектов 

Тема 5.1. Самостоятельная разработка или доработка игры. 

Добавление механик, моделей, сюжета. Экспорт игры. 

Практика: самостоятельная работа над игрой. 

Тема 5.2. Защита проекта. 

Практика: защита разработанной игры. 
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3.11. Учебный (тематический) план 

Модуль «Создание игр с нуля» 

Таблица 11 

№ 

п/п 
Название раздела, темы 

Количество часов 

 

Формы 

аттестации 

/контроля В
с е

г
о

 

Т
е о

р
и

я
 

П
р

а
к

т
и

к
а
 

Раздел 1. Основы работы с  векторной 

и растровой графикой. Основы языка 

программирования Python 

39 12 27 

 

1.1 

Знакомство с программой. Инструктаж 

по ТБ. Лекция на тему: «Что значит быть 

честным?» Знакомство с понятием 

векторной и растровой графики. 

Знакомство с основными этапами 

создания графической части игры 

3 2 1 Опрос, тестирование 

1.2 

Интерфейс векторного графического 

редактора. Основы работы с векторным 

графическим редактором 
3 1 2 

Опрос, 

практическая работа 

1.3 

Знакомство с PyCharm. Переменные 

и типы данных: целочисленные, 

с плавающей запятой, символьные. 

Работа с библиотекой Turtle 

6 2 4 
Опрос, 

практическая работа 

1.4 

Изучение функции: арифметики, логики, 

сравнения. Изучение порядка 

выполнения операций. Условные 

операторы if, else 

6 2 4 
Опрос, 

практическая работа 

1.5 

Циклы: повторение действий с помощью 

циклов for и while. Вложенные циклы. 

Генераторы списков 
6 2 4 

Опрос, 

практическая работа 

1.6 

Функции: определение, параметры, 

возвращаемые значения. Области 

видимости переменных. Лямбда-

выражения 

6 2 4 
Опрос, 

практическая работа 

1.7 

Структуры данных: списки, кортежи, 

словари, множества. Итерация по 

коллекциям. Базовые алгоритмы 

сортировки и поиска 

6 1 5 
Опрос, 

практическая работа 

1.6 
Презентация мини-проекта. 

Промежуточная аттестация 
3 0 3 

Защита мини- проекта 

тестирование 

Раздел 2. Основы работы с библиотекой 

PyGame 
42 9 33 

 

2.1 PyGame 1. Введение 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

2.2 PyGame 2. Игровой цикл. События 3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 



77 

 

2.3 
PyGame 3. Работа с графическими 

примитивами. Рисование геометрических 

фигур. Заливка и контуры. 
3 1 2 

Опрос, практическая 

работа 

2.4 
PyGame 4. Отображение спрайтов. 

События игрового окна 
    

2.5 
PyGame 5. Координаты игры.  

Скроллинг фона 
3 1 2 

Опрос, практическая 

работа 

2.6 

PyGame 6. Коллизии. Обработка 

столкновений объектов. Прямоугольные 

и круговые коллизии. 

6 1 5 
Опрос, практическая 

работа 

2.7 

PyGame 7. Работа с текстовыми 

ресурсами. Загрузка шрифтов. Вывод 

текста на экран. Отображение игровой 

информации (счёт, здоровье, время, 

подсказки). 

3 1 2 
Опрос, практическая 

работа 

2.8 

PyGame 8. События игры. Управление 

состояниями. Переход между экранами 

(меню, игра, завершение). 

6 1 5 
Опрос, практическая 

работа 

2.9 
PyGame 9. Оптимизация игрового цикла. 

Профилирование производительности. 
3 1 2 

Опрос, практическая 

работа 

2.10 Итоговая аттестация 3 0 3 Тестирование  

2.11 Защита проекта PyGame 3 0 3 Защита проекта 

Итого: 81 21 60  

 

Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Основы работы с векторной и растровой графикой. 

Основы языка программирования Python 

Тема 1.1. Знакомство с программой. Инструктаж по ТБ. 

Что значит быть честным? Знакомство с понятием векторной 

и растровой графики. Знакомство с основными этапами создания 

графической части игры 

Теория: инструктаж по технике безопасности. Антикоррупционное 

просвещение «Что значит быть   честным?». Теория о растровой и векторной 

графике. Плюсы и минусы. Области применения. Основные элементы 

графической части игры. 

Практика: создание основного плана разработки графической части 

игры. Входное тестирование. 
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Тема 1.2. Интерфейс векторного графического редактора. Основы 

работы с векторным графическим редактором 

Теория: интерфейс векторного графического редактора. Изучение 

и использование комбинаций горячих клавиш. Инструменты: примитивы, 

перо, кисть, градиент, слои, эффекты. 

Практика: создание простого изображения, используя фигуры. 

Тема 1.3 Знакомство с PyCharm. Переменные и типы данных: 

целочисленные, с плавающей запятой, символьные. Работа  

с библиотекой Turtle 

Теория: основы работы в среде программирования PyCharm, знакомство 

с основными типами данных и переменными, основы работы с графической 

библиотекой Turtle. 

Практика: настройка среды разработки, работа с переменными разных 

типов, выполнение простых программ с использованием библиотеки Turtle 

для рисования фигур. 

Тема 1.4 Изучение функции: арифметики, логики, сравнения. 

Изучение порядка выполнения операций. Условные операторы if, else 

Теория: понятие условных операторов, их виды и правила 

использования, порядок выполнения математических операций. 

Практика: написание программы с использованием условных 

конструкций «if», «else» и различных операторов сравнения. 

Тема 1.5 Циклы: повторение действий с помощью циклов for и while. 

Функции: что такое функция? Как создать свою функцию? 

Теория: понятие цикла, синтаксис и структура циклов for и while, 

различия и области применения. Вложенные циклы для обработки двумерных 

структур. Генераторы списков как компактный способ создания коллекций. 

Операторы управления циклом break, continue, else. 

Практика: написание программ с циклами for и while для перебора 

последовательностей и выполнения действий до выполнения условия. 

Создание программ с вложенными циклами (таблица умножения, 
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геометрические узоры). Использование генераторов списков 

для преобразования и фильтрации данных. Решение задач на поиск, 

суммирование и подсчёт элементов. 

Тема 1.6: Функции: определение, параметры, возвращаемые 

значения. Области видимости переменных. Лямбда-выражения. 

Теория: понятие функции, синтаксис определения с использованием def. 

Параметры и аргументы, обязательные и необязательные параметры. 

Возвращаемые значения с помощью return. Глобальные и локальные 

переменные, области видимости. Лямбда-выражения как анонимные функции, 

их синтаксис и применение. 

Практика: создание функций для решения вычислительных задач 

с различным количеством параметров. Разработка программы с глобальными 

и локальными переменными для демонстрации областей видимости. 

Использование лямбда-выражений совместно с функциями map, filter, sorted. 

Рефакторинг кода с выделением повторяющихся фрагментов в функции. 

Тема 1.7: Структуры данных: списки, кортежи, словари, 

множества. Итерация по коллекциям. Базовые алгоритмы сортировки 

и поиска. 

Теория: понятие структур данных. Списки (list) как изменяемые 

последовательности, методы работы. Кортежи (tuple) как неизменяемые 

структуры. Словари (dict) как структуры типа «ключ-значение». Множества 

(set) для хранения уникальных элементов. Итерация по коллекциям.  

Базовые алгоритмы сортировки и поиска (линейный и бинарный поиск, 

пузырьковая сортировка) 

Практика: создание программ для обработки списков (поиск min/max, 

удаление дубликатов). Работа с кортежами для хранения неизменяемых 

данных. Создание словарей для структурированной информации. 

Использование множеств для удаления повторяющихся элементов. 

Реализация алгоритмов сортировки и поиска для различных типов коллекций. 
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Тема 1.8 Презентация мини-проекта. Промежуточная аттестация 

Практика: презентация подготовленных обучающимися 

мини-проектов. Выполнение тестирования. 

Раздел 2. Основы работы с библиотекой PyGame 

Тема 2.1 PyGame 1. Введение 

Теория: что такое PyGame, его место в экосистеме и какие игры можно 

создавать с его помощью. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.2 PyGame 2. Игровой цикл. События 

Теория: создание игрового цикла, обработка событий стандартных 

устройств ввода. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.3 PyGame 3. Работа с графическими примитивами. Рисование 

геометрических фигур. Заливка и контуры 

Теория: понятие графических примитивов. Методы PyGame 

для рисования фигур: точка, линия, прямоугольник, круг, эллипс, 

многоугольник. Параметры отображения: координаты, размеры, цвет, 

толщина линии. Различие между заливкой и контуром. Цветовые модели RGB. 

Понятие поверхности (Surface). 

Практика: создание программы для отображения набора 

геометрических фигур с различными параметрами. Разработка интерактивной 

аппликации с изменением цвета, формы и положения фигур. Построение 

сложных композиций из примитивов. Выполнение упражнений на заливку 

и отрисовку контуров. Создание визуального интерфейса с использованием 

примитивов. 

Тема 2.4 PyGame 4. Отображение спрайтов. События игрового окна 

Теория: методы загрузки и отображения спрайтов. Создание 

и  настройки игрового окна, использование событий. 

Практика: решение задач. 
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Тема 2.5 PyGame 5. Координаты игры. Скроллинг фона 

Теория: координатная сетка окна PyGame. Игровой процесс за пределами 

игрового окна, методы скроллинга фона. 

Практика: решение задач. 

Тема 2.6: PyGame 6. Коллизии. Обработка столкновений объектов. 

Прямоугольные и круговые коллизии 

Теория: понятие коллизии, необходимость обработки столкновений для 

реализации игровой логики. Методы обнаружения коллизий: прямоугольные 

(AABB) и круговые (проверка расстояния между центрами). Понятие хитбокса 

(hitbox). Сравнение эффективности методов. Обработка коллизий: 

отталкивание, изменение состояния, уничтожение объектов. 

Практика: создание программы с обнаружением столкновений между 

объектами. Разработка игровой механики с прямоугольными коллизиями 

(платформер, сбор предметов). Реализация круговых коллизий для округлых 

объектов. Создание системы отталкивания и индикации столкновений. 

Оптимизация проверки коллизий для большого количества объектов. 

Тема 2.7: PyGame 7. Работа с текстовыми ресурсами. Загрузка 

шрифтов. Вывод текста на экран. Отображение игровой информации 

Теория: способы загрузки шрифтов в PyGame: системные 

и пользовательские (.ttf). Методы отображения текста: создание текстовой 

поверхности (render) и её отображение (blit). Настройка параметров текста: 

шрифт, размер, цвет, положение. Отображение динамической игровой 

информации: счёт, здоровье, время, подсказки, диалоги. 

Практика: написание программы для вывода статического 

и динамического текста на экран. Создание игрового интерфейса 

с отображением счёта и здоровья. Разработка текстового меню. Реализация 

таймера с обратным отсчётом. Создание системы подсказок для игрока. 

Эксперименты с различными шрифтами и размерами. 
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Тема 2.8: PyGame 8. Управление состояниями игры. Переход между 

экранами (меню, игра, завершение) 

Теория: понятие события, цикл обработки событий. Типы событий 

в PyGame: клавиатура, мышь, окно, пользовательские события. Управление 

состояниями: конечный автомат, состояния приложения (меню, игра, пауза, 

завершение, настройки). Переходы между состояниями и передача данных. 

Практика: создание игры с несколькими экранами (главное меню, 

игровой экран, экран завершения). Реализация обработки кликов мыши 

для кнопок меню. Разработка системы паузы. Создание экрана настроек. 

Реализация перехода между уровнями с сохранением прогресса. Создание 

пользовательских событий для управления логикой. 

Тема 2.9: PyGame 9. Оптимизация игрового цикла. Профилирование 

производительности 

Теория: факторы, влияющие на производительность: FPS, количество 

объектов, сложность вычислений. Методы оптимизации: ограничение 

FPS через pygame.time.Clock, использование спрайтовых групп (Group), 

оптимизация отрисовки. Профилирование: измерение времени выполнения 

кода, выявление «узких мест». Модули time и cProfile. Оптимизация работы 

с графикой: convert() и convert_alpha(). 

Практика: анализ производительности игры с выводом FPS на экран. 

Оптимизация кода через спрайтовые группы. Реализация отрисовки только 

изменяемых областей. Сравнение производительности до и после 

оптимизации. Написание программы с большим количеством объектов 

и их оптимизация. Использование профилировщика для выявления 

и устранения «узких мест». 

Тема 2.10 Защита проекта PyGame 

Практика: защита проекта (игра). 
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4. Планируемые результаты 

Предметные результаты: 

− знание основных предметных понятий выбранного направления; 

− проявление навыков решения прикладных задач по направлениям; 

− проявление первоначальных навыков работы с компьютерным 

оборудованием; 

− знание базовых возможностей инструментов программ  

по выбранным направлениям.  

Метапредметные результаты: 

− знание правил техники безопасности при работе  

с компьютерной техникой; 

− проявление навыков поиска информации в сети Интернет, анализа 

выбранной информации на соответствие запросу, использование информации 

при решении задач; 

− проявление навыка исследовательской и проектной деятельности; 

− проявление интереса к сфере информационных технологий. 

Личностные результаты: 

− проявление этики групповой работы, делового сотрудничества, 

взаимоуважения; 

− проявление организованности и ответственного отношения к труду; 

− выражение активной жизненной позиции, понимания значимости 

и ценности профессий в области информационных технологий 

и технического развития; 

− проявление упорства в достижении результата. 

 

4.1. Планируемые результаты  

Модуль «Архитектура ПК и кибергигиена» 

Предметные результаты: 

− знание архитектуры современного персонального компьютера; 
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− знание принципов функционирования операционных систем; 

− знание методов диагностики и устранения неполадок 

в работе компьютеров; 

− понимание основных способов предотвращения утечки 

конфиденциальной информации; 

− знание угроз в интернет-ресурсах и умение противодействовать им; 

− знание настройки учетных записей и паролей, использовании 

двухфакторной аутентификации, ограничении распространения 

личной информации. 

 

4.2. Планируемые результаты  

Модуль «Веб-программирование на Python» 

Предметные результаты: 

− понимание принципов клиент-серверного взаимодействия 

и назначения основных компонентов веб-приложения; 

− умение создавать программы на Python с использованием 

переменных, условий, циклов, коллекций и функций; 

− умение создавать семантическую структуру веб-страниц средствами 

HTML; 

− умение оформлять и адаптировать интерфейс с использованием CSS; 

− знание с архитектуры фреймворки Django и умение создавать, 

настраивать проект и приложение; 

− умение разрабатывать маршруты, представления и шаблоны, 

подключать статические файлы; 

− умение создания и управления данными (CRUD-операции), 

а также понимание принципов регистрации, аутентификации, авторизации, 

валидации и базовых механизмов обеспечения безопасности веб-приложений; 

− умение разработать, тестировать и защитить индивидуальный 

или командный веб-проект. 
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4.3. Планируемые результаты  

Модуль «Графический дизайн и анимация в 2D и 3D» 

Предметные результаты:  

− владение инструментами векторной и трехмерной графики,  

а также программами для разработки мультимедийного контента 

и компьютерной анимации; 

− знание основных принципов дизайна и механики движения; 

− знание основ построения раскадровок; 

− владение базовыми навыками работы с инструментами программ 

для создания мультимедийного контента, компьютерной анимации 

и флеш-анимации; 

− использование базовых навыков работы с инструментами векторного 

графического редактора для создания векторных иллюстраций; 

− применение базовых навыков работы с инструментами трехмерного 

графического редактора для создания и анимирования 3D-моделей. 

 

4.4. Планируемые результаты  

Модуль «Инженерия будущего» 

Предметные результаты:  

− знание этапов инженерного цикла и основных требований 

к техническому заданию и испытанию прототипа; 

− умение безопасно собирать электрические цепи на макетной плате 

и подключать компоненты электронного конструктора; 

− умение использовать цифровые и аналоговые входы и выходы, 

датчики, сервоприводы и двигатели; 

− умение программировать микроконтроллеры с применением 

переменных, условий, циклов и функций; 

− умение управлять мобильной платформой, настраивать движение 
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по линии и реакцию на препятствия; 

− умение программировать последовательности движения 

роботизированной руки и безопасную работу захвата; 

− знание основных инженерных принципов водной робототехники 

и умение безопасно эксплуатировать её; 

− умение разработать и защитить индивидуальный или командный 

инженерный проект. 

 

4.5. Планируемые результаты  

Модуль «Основы графического дизайна: 

векторная и растровая графика» 

Предметные результаты:  

− умение работать в графическом редакторе: знание интерфейса 

и практических приемов создания изображений с использованием 

инструментов векторной и растровой графики;  

− умение работать с текстовой и графической информацией в среде 

графических редакторов; 

− умение планировать и создавать графические продукты, включающие 

все этапы проектирования; 

− умение подбирать цветовые решения на основе знаний о цветовых 

моделях. 

 

4.6. Планируемые результаты  

Модуль «Основы программирования на языке Python» 

Предметные результаты:  

− владение ключевыми терминами и концепциями информатики 

и программирования, понимание их характеристик и особенностей  

− знание базового синтаксиса и инструментария языка 

программирования Python, необходимого для решения практических задач  
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и разработки продуктов; 

− применение базовых навыков разработки эффективных алгоритмов 

и программ на основе изучения языка программирования Python; 

− понимание и использование основополагающих элементов 

и подходов объектно-ориентированной парадигмы программирования. 

 

4.7. Планируемые результаты  

Модуль «Основы программирования на языке Java» 

Предметные результаты:  

− владение основными элементами синтаксиса и инструментами языка 

программирования Java, необходимыми для решения практических задач 

и разработки продуктов; 

− знание основных типов данных в Java; 

− применение на практике базовых конструкций и принципов объектно-

ориентированного программирования; 

− знание принципов разработки простых консольных приложений 

с использованием стандартных библиотек Java. 

 

4.8. Планируемые результаты 

Модуль «Основы цифрового рисунка» 

Предметные результаты:  

− знание основ цифровой графики, умение работать в графическом 

редакторе; 

− умение создавать, сохранять и экспортировать цифровые документы; 

− умение работать с кистями, слоями, масками, выделением 

и трансформацией; 

− знание основ построения формы, лайн-арта, композиции 

и перспективы; 

− знание основ цветоведения, светотени и способов цифровой покраски; 
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− умение находить, анализировать и корректно использовать 

визуальные референсы; 

− умение стилизовать и разрабатывать дизайн персонажа; 

− проявление навыков планировать, выполнять и презентовать 

итоговые иллюстрации. 

 

4.9. Планируемые результаты 

Модуль «Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» 

Предметные результаты:  

− знание базового синтаксиса и инструментария языка 

программирования Python, необходимого для решения практических задач  

и разработки продуктов; 

− знание возможностей и ограничений методов автоматического сбора 

данных; 

− умение применять объектно-ориентированную парадигму 

в программировании; 

− практическое использование умений создавать эффективные 

алгоритмы и программы, приобретённых в процессе освоения языка 

программирования Python.  

 

4.10. Планируемые результаты  

Модуль «Разработка мобильных и компьютерных игр» 

Предметные результаты 

− знание основных правил геймдизайна; 

− знание базовых навыков работы с графическими редакторами; 

− знание основных понятий программирования (итерация, тело цикла, 

компиляция и др.); 

− умение самостоятельно составлять алгоритмы; 

− знание особенностей и принципов работы с движками; 
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− знание функций языка C# применяемых при создании 

комьютерных игр. 

 

4.11. Планируемые результаты  

Модуль «Создание игр с нуля» 

Предметные результаты 

− умение работать с инструментами векторного и растрового 

графического редактора; 

− умение применять в практической работе основные принципы 

дизайна и механики движения; 

− знание правил создания эскизов; 

− знание основных понятий программирования (итерация, тело цикла, 

компиляция и др.) 

− умение самостоятельно составлять алгоритмы; 

− знание особенностей и принципов работы с библиотекой PyGame. 
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II. Воспитание 

1. Цель, задачи и целевые ориентиры воспитания 

Воспитательная работа призвана обеспечить гармоничное сочетание 

образования с развитием личности, поддержать интерес к инновациям, 

стимулируя социальную активность. С целью содействия всестороннему 

развитию обучающихся, включая формирование их информационно-

технологических компетенций, этического отношения к технологиям, 

а также укрепление морально-нравственных и гражданских ценностей, 

патриотического осознания обучающимися вклада российских изобретателей, 

инженеров 

в технологическое развитие человечества, образовательное учреждение 

осуществляет организацию различных воспитательных мероприятий. 

В начале учебного года педагог-организатор проводит серию 

мероприятий в учебных группах на знакомство и сплочение коллектива. 

Показателем успешной организации воспитательной деятельности 

выступает вовлеченность обучающихся в проводимые мероприятия. 

Вовлеченность обучающихся – это уровень активного участия 

и эмоциональной включенности в процесс обучения.  

Цель воспитания: формирование у обучающихся духовно-

нравственных ценностей, гражданской идентичности, трудолюбия, 

ответственности, уважения к культурному наследию России и Свердловской 

области, а также развитие социально-эмоционального интеллекта и навыков 

коллективного взаимодействия. 

Воспитательные задачи: 

− содействовать присвоению обучающимися традиционных 

российских духовно-нравственных ценностей (жизнь, достоинство, права 

и свободы человека, патриотизм, гражданственность, служение Отечеству, 

созидательный труд, крепкая семья и др.); 
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− формировать у обучающихся активную жизненную позицию, 

готовность к участию в общественно значимой деятельности, волонтёрстве, 

добровольчестве; 

−  развивать коммуникативные навыки, культуру поведения, умение 

работать в команде, эмпатию и уважение к другим людям; 

− воспитывать ответственное отношение к своему здоровью, 

безопасному поведению в природной и городской среде. 

Целевые ориентиры воспитания: 

Программа воспитания направлена на гармоничное развитие личности 

в условиях цифровой среды. На стартовом уровне происходит формирование 

первоначальных представлений о нормах поведения в коллективе, бережном 

отношении к результатам труда, уважении к старшим. Базовый уровень 

направлен на развитие устойчивых навыков культурного поведения, 

осознанное участие в коллективных делах, проявление инициативы 

и ответственности. На продвинутом уровне отмечается сформированность 

гражданской позиции, готовность к социальному проектированию, 

наставничеству, передаче опыта младшим. 

Программа воспитания обеспечивает освоение базовых навыков  

в информационных технологиях, всестороннее развитие личности –  

от цифровой этики до экологической ответственности. 

2. Формы и методы воспитания 

Формы и методы воспитания: 

− беседы, дискуссии, этические диалоги; 

− викторины, интеллектуальные игры, квесты; 

− коллективные творческие дела (праздники, акции, фестивали, 

выставки); 

− экскурсии. 

3. Условия воспитания и анализ результатов 

Условия воспитания: 
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− создание воспитывающей среды в учебной группе и структурном 

подразделении; 

− поддержка детских инициатив, самоуправления; 

− взаимодействие с семьёй, общественными организациями, 

учреждениями культуры и спорта; 

− использование ресурсов региональной системы дополнительного 

образования, в том числе навигатора дополнительного образования  

детей Свердловской области. 

Анализ результатов воспитания осуществляется через 

педагогическое наблюдение, анкетирование, анализ участия в мероприятиях, 

портфолио достижений обучающегося (Приложение 37, Приложение 38). 

Оценивая результаты, педагог – организатор проводит наблюдение 

за обучающимися, отслеживает динамику развития отношения обучающихся 

к учебной деятельности, окружающей действительности и взаимодействию 

между собой. 

4. Календарный план воспитательной работы 

(пример на 2026-2027 учебный год) 

Таблица 12 

№ 

п/п  

Название события, 

мероприятия 
Сроки 

Форма 

проведения 

Практический результат и 

информационный продукт, 

иллюстрирующий успешное 

достижение цели события 

1. «Детям о коррупции» - 

беседа с обучающимися 

Сентябрь Беседа, 

презентация 

Формирование 

антикоррупционного 

мировоззрения у обучающихся. 

Фото и видеоматериалы. 

2. Игры на знакомство 

и командообразование  

в учебных группах. 

Сентябрь-

октябрь 

Игра, тренинг Объединение обучающихся в 

слаженный коллектив, развитие 

навыков работы в команде. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

3. Мастер-класс «Что 

такое проект: как найти 

тему и что может стать 

результатом» 

Декабрь Мастер-класс Воспитание проектного 

мышления обучающихся, 

подготовка к проектной 

деятельности на учебных 
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занятиях. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

4. Дни науки в IT- куб: 

интеллектуальная игра 

об открытиях 

и изобретениях  

Февраль Игра Общеинтеллектуальное  

и гражданское воспитание, 

знакомство с достижениями 

российской науки. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

5. Комплекс мероприятий 

к Дню защитника 

Отечества  

Февраль Игры, мастер-

классы, 

викторины 

Презентация в учебной группе. 

Участие в объявленных 

конкурсах. 

7. Комплекс мероприятий 

ко Дню космонавтики  

Апрель Игры, мастер-

классы, 

викторины 

Презентация в учебной группе. 

Участие в объявленных 

конкурсах. 

9. Комплекс мероприятий 

ко Дню Победы  

в IT- куб 

Май Игры, мастер-

классы, 

викторины 

Общеинтеллектуальное  

и гражданское воспитание, 

знакомство с главными 

событиями российской истории. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

10. Информирование  

и привлечение 

обучающихся к 

участию в конкурсных 

мероприятиях разного 

уровня 

В течение 

года 

Конкурсы, 

соревнования, 

хакатоны, 

олимпиады 

Сформировать стремление к 

познанию окружающего мира, к 

проектной деятельности в 

области IT-знаний. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

11. Информирование  

и привлечение 

обучающихся к 

участию в экскурсиях 

на промышленные 

предприятия района и 

города 

В течение 

года 

Экскурсии Профориентация, знакомство с 

IT- предприятиями города, 

района. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 

12. Информирование и 

привлечение 

обучающихся к 

участию в 

мероприятиях IT- куб 

В течение 

года 

Конкурсы, 

соревнования, 

хакатоны, 

олимпиады 

Сформировать стремление к 

познанию окружающего мира, к 

проектной деятельности в 

области IT-знаний. 

Фото и видеоматериалы. 

Серия постов в официальном 

сообществе центра в 

социальной сети «ВКонтакте». 
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III.Комплекс организационно-педагогических условий реализации 

общеразвивающей программы 

1. Календарный учебный график 

Таблица 13 

№ 

п/п 

Основные характеристики 

образовательного процесса 

 

1. Количество учебных недель Определяется рабочей программой 

2. Количество учебных дней Определяется рабочей программой 

3. Количество часов в неделю Определяется рабочей программой 

4 
Количество часов по каждому 

модулю 
81 

5. Начало занятий С момента формирования группы 



95 

 

2. Условия реализации общеразвивающей программы 

Материально-техническое обеспечение 

Требования к помещению: 

− качественное освещение; 

− помещение для занятий, отвечающие требованиям СанПин  

2.4.3648-20 санитарно-эпидемиологические требования к организациям 

воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи; 

− столы, стулья по количеству обучающихся и одним рабочим местом 

для педагога. 

Оборудование для каждого модуля:  

− доступ к локальной сети и интернету; 

− ноутбуки / персональные компьютеры с компьютерными мышами на 

каждого обучающегося и преподавателя; 

− телевизоры для демонстрации учебного материала. 

Специализированное оборудование для модуля «Архитектура ПК 

и кибергигиена»: 

− кабель UTP 5 категории 305m; 

− кабельный тестер; 

− клавиатура; 

− материнские платы и прочие компоненты для сборки/разборки; 

− монитор; 

− набор инструментов для монтажа; 

− набор отверток; 

− нож для витой пары; 

− обжимной инструмент; 

− патч панель с маршрутизаторами, кабелями; 

− системные блоки для сборки/разборки; 

− термопаста; 

− устройство для зачистки витой пары. 
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Специализированное оборудование для модулей «Графический 

дизайн и анимация в 2D и 3D», «Основы цифрового рисунка»: 

− графические планшеты по количеству обучающихся. 

Специализированное оборудование для модуля «Инженерия 

будущего»  

− безопасные источники питания и зарядные устройства, 

предусмотренные производителями оборудования; 

− гусеничные и колёсные робототехнические шасси, драйверы 

двигателей и электродвигатели; 

− испытательные трассы, препятствия, метки и безопасные предметы 

для работы манипулятора; 

− кабели подключения; 

− макетные платы; 

− микроконтроллеры; 

− мультиметры; 

− наборы электронных компонентов: светодиоды, резисторы, кнопки, 

потенциометры, датчики и соединительные провода; 

− роботизированная рука с сервоприводами и захватом; 

− роботы для движения по линии «Роботрафик» или совместимые 

платформы; 

− учебные водоплавающие роботы и бассейн, предусмотренный 

для их безопасной эксплуатации. 

Расходные материалы: 

− альбом или папка с белой бумагой А4 (плотностью  

100-160гр. на м. кв.); 

− блокноты в клетку; 

− бумага писчая; 

− карандаши простые; 

− клей-карандаш для бумаги; 
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− ластики; 

− линейки; 

− маркеры для доски; 

− маркеры цветные для выделения текста в наборе; 

− ножницы; 

− перманентные маркеры; 

− рулетка 5 м.; 

− ручки гелевые чёрные; 

− шариковые ручки. 

Информационное обеспечение (на выбор педагога): 

− браузер Яндекс последней версии; 

− графический редактор; 

− интегрированная среда разработки; 

− операционная система Linux; 

− программное обеспечение PyCharm Community Edition; 

− программное обеспечение векторного графического редактора; 

− программное обеспечение МойОфис; 

− программное обеспечение приложения для создания мультимедиа, 

компьютерной анимации; 

− программное обеспечение трехмерного графического редактора; 

− растровый редактор; 

− специализированная среда разработки. 

Кадровое обеспечение 

Реализовывать программу могут педагоги дополнительного 

образования, имеющие высшее образование (бакалавриат или магистратуру), 

среднее профессиональное образование, владеющие педагогическими 

методами и приемами, обладающие профессиональными знаниями 

и компетенциями в организации и проведении образовательной деятельности. 
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3. Формы аттестации и оценочные материалы 

Система контроля знаний и умений обучающихся представляется 

в виде учёта индивидуальных результатов по итогам выполнения 

практических заданий и посредством наблюдения, отслеживания динамики 

развития обучающегося. В каждом модуле предусмотрены определенные 

контрольные мероприятия. 

Система отслеживания результатов обучающихся выстроена 

следующим образом:  

− входная диагностика; 

− промежуточный контроль; 

− итоговый контроль. 

Входная диагностика определения уровня умений, навыков, развития 

обучающихся в области компьютерной грамотности проводится в начале 

обучения согласно предложенной форме и разрабатывается для каждого 

модуля программы отдельно (Приложение 1, Приложение 4, Приложение 7, 

Приложение 10, Приложение 13, Приложение 16, Приложение 19, 

Приложение 22, Приложение 25, Приложение 28, Приложение 31).  

Входная диагностика отвечает педагогическому запросу отслеживания 

компьютерной грамотности на начальном этапе и проводится педагогом. 

Промежуточный контроль проводится в форме контрольного 

тестирования (Приложение 2, Приложение 8, Приложение 14, Приложение 17, 

Приложение 20, Приложение 23, Приложение 26, Приложение 29, 

Приложение 32), либо практических заданий (Приложение 5, Приложение 11). 

Максимальное количество баллов за выполнение промежуточного 

тестирования по каждому из модулей составляет 25. 

Для подведения итогов по окончанию обучения в каждом модуле 

программы проводится итоговое тестирование, которое позволяет выявить 

уровень освоения учебного материала обучающимися. Для каждого  

из модулей разработан пример итогового тестирования (Приложение 3, 

Приложение 6, Приложение 9, Приложение 12, Приложение 15, Приложение 
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18, Приложение 21, Приложение 24, Приложение 27, Приложение 30, 

Приложение 33). Максимальное количество баллов за выполнение итогового 

тестирования по каждому модулю – 25.  

В завершении курса обучающиеся создают индивидуальный  

или групповой итоговый мини-проект и подготовят его защиту. Максимальное 

количество баллов – 50. Оценка финального проекта обучающихся проводится 

по каждому модулю. Оцениваются как подготовленные обучающимися 

проекты, так и умение презентовать их. Для этого педагог заполняет бланк 

оценки итоговых проектов, выставляя баллы каждому обучающемуся 

(Приложение 34). 

Сумма баллов результатов промежуточной и итоговой аттестации, 

итогового проекта переводится в один из уровней освоения образовательной 

программы согласно Таблице 14: 

Уровень освоения программы по окончании обучения 

Таблица 14 

Баллы, набранные учащимся Уровень освоения 

1-39 Низкий 

40-79 Средний 

80-100 Высокий 

 

Формы проведения итогов по каждой теме и каждому разделу 

общеразвивающей программы соответствуют целям и задачам ДООП. 

Перечень диагностического материала для осуществления 

мониторинга личностных и метапредметных планируемых результатов 

Оценивая личностные и метапредметные результаты, педагог проводит 

наблюдение за обучающимися, отслеживание динамики изменения  

их творческих, коммуникативных и иных способностей. 

1. Мониторинг достижения обучающимися метапредметных результатов 

(Приложение 35); 
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2. Мониторинг достижения обучающимися личностных результатов 

(Приложение 36). 

Данные формы мониторинга являются общими для всех модулей 

программы.  
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4. Методические материалы 

Особенности организации образовательного процесса 

Образовательный процесс осуществляется в очной форме  

с использованием электронного обучения и дистанционных образовательных 

технологий. 

Методы обучения: 

− исследовательский; 

− метод проектов;  

− наглядный; 

− объяснительно-иллюстративный; 

− проблемный (постановка проблемы и решение её самостоятельно  

или группой). 

Выбор методов обучения осуществляется исходя из анализа уровня 

готовности обучающихся к освоению содержания модуля, степени сложности 

материала, типа учебного занятия. На выбор методов обучения значительно 

влияет персональный состав группы, индивидуальные особенности, 

возможности и запросы обучающихся. 

Методы воспитания: 

− мотивация; 

− поощрение; 

− создание ситуации успеха; 

− убеждение и др. 

Формы организации образовательного процесса: 

− групповая; 

− индивидуальная; 

− индивидуально-групповая. 

Формы организации учебного занятия: 

− беседа; 

− защита проектов; 
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− кейс; 

− практическое занятие; 

− тестирование. 

В образовательном процессе помимо традиционного учебного занятия 

используются многообразные формы, которые несут учебную нагрузку 

и могут использоваться как активные способы освоения обучающимися 

образовательной программы, в соответствии с их возрастом, составом группы, 

содержанием учебного модуля.  

Педагогические технологии: 

− группового обучения; 

− дистанционного обучения; 

− дифференцированного обучения; 

− здоровьесберегающие технологии; 

− игровой деятельности; 

− индивидуализации обучения; 

− исследовательской деятельности; 

− коллективного взаимообучения; 

− коллективной творческой деятельности; 

− коммуникативная технология обучения; 

− проблемного обучения; 

− проектной деятельности; 

− развивающего обучения; 

− решения изобретательских задач. 

Дидактические материалы: 

− варианты демонстрационных программ;  

− материалы по терминологии ПО; 

− методические пособия, разработанные преподавателем с учётом 

конкретных задач; 

− учебная литература. 
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Приложение 1 

Пример входной диагностики  

«Архитектура ПК и кибергигиена» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое персональный компьютер? (1 балл) 

а) специальное устройство для общения с животными 

б) аппарат для приготовления еды 

в) электронное устройство для обработки и хранения информации  

г) средство передвижения 

2. Что такое операционная система? (1 балл) 

а) прикладная программа 

б) комплекс программ, организующий всю работу компьютера 

в) система программирования 

г) текстовый редактор 

3. Что такое драйвер? (1 балл) 

а) основа операционной системы 

б) программа для работы с устройствами компьютера 

в) программа для защиты ПК 

г) язык программирования 

4. Как называется программа, осуществляющая несанкционированные 

действия по сбору и передаче информации злоумышленнику, а также 

её разрушение или злонамеренную модификацию? (1 балл) 

а) червь 

б) брандмауэр 

в) троян 

г) антивирус 

5. Какие устройства относятся к устройствам ввода информации? (1 балл) 

а) принтер, сканер, клавиатура 

б) графический планшет, клавиатура, микрофон, сканер 

в) монитор, сканер, клавиатура 
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6. Какая часть ПК обеспечивает подключение к интернету и внутренней сети? 

(1 балл) 

а) видеокарта 

б) сетевой адаптер 

в) процессор 

г) материнская плата 

7. Как называется устройство, обеспечивающее хранение информации даже 

при выключении питания? (1 балл) 

а) оперативная память (RAM)  

б) процессор (CPU)  

в) жесткий диск (HDD/SSD)  

г) материнская плата 

8. Какие меры помогают защитить компьютер от вирусов? (1 балл) 

а) установите антивирусное ПО  

б) регулярно обновляйте операционную систему и приложения 

в) используйте надежные пароли  

г) избегайте загрузки файлов из неизвестных источников 

д) верны все перечисленные варианты 

9. Почему важно регулярно менять пароли? (1 балл) 

а) это требование большинства веб-сервисов 

б) чтобы снизить риск взлома аккаунта злоумышленниками  

в) потому что старые пароли устаревают технически 

г) никакого значения это не имеет 

10. Что такое пароль? (1 балл) 

а) название папки с важными файлами 

б) уникальная последовательность символов, используемая для 

идентификации пользователя  

в) тип подключения к интернету 

г) техническое название файловой системы 
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Приложение 2 

Пример промежуточного контроля  

«Архитектура ПК и кибергигиена» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Подпишите компоненты, указанные на картинках (5 баллов) 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Заполните таблицу по категориям данными терминами (10 баллов) 

Внешние устройства Внутренние устройства 

  

Дисковод, Клавиатура, Монитор, Видеоадаптер, Колонки, Сетевая 

плата, Жесткий    диск, Процессор, Системный блок, Блок питания, Спикер 
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3. Разгадайте кроссворд (10 баллов) 

 

      2            

     3             

                  

  1                

                  

  5                

                  
4        7   9       

                  

     6             

                  

      8            

                  

        10          

                  

                  

                  

                  

 

По горизонтали: 

1)Основной элемент компьютера, с помощью которого обрабатывается 

информация, находящаяся как в собственной памяти, так и в памяти других 

устройств. 

3) Устройство для работы с накопителями данных оформленными в виде 

 дисков 

4) Устройство печати цифровой информации на твёрдый носитель, 

обычно на бумагу. 

5) Диск который использует для хранения информации твердый 

магнитный диск, заключенный в замкнутый контейнер называют… 

6) Платы, которые устанавливают в слоты материнской платы 

компьютерной системы с целью добавления дополнительных функций 

называют платами … 

8) Устройство для ввода данных в компьютер: букв, цифр и знаков это… 
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10) Устройство, предназначенное для воспроизведения видеосигнала  

и визуального  отображения информации, полученной от компьютера это… 

По вертикали: 

2) Устройство, преобразующее изображение, находящееся в памяти 

компьютера, в видеосигнал для монитора это… 

7) Высокоскоростную память произвольного доступа, используемую 

процессором компьютера для временного хранения информации, называют 

_____________ памятью. 

9) Быстрая энергозависимая память компьютера с произвольным 

доступом, в которой осуществляются большинство операций обмена данными 

между устройствами это -  память. 

10) Устройство, с помощью которого можно выбирать какие-либо 

объекты на экране компьютера и управлять ими называют компьютерная. 
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Приложение 3 

Пример итогового контроля  

«Архитектура ПК и кибергигиена» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Выберите и впишите правильный термин (1 балл) 

Персональный компьютер не будет функционировать, если отключить  

   

дисковод; оперативную память, мышь, принтер, сканер  

2. Шина Front Side Bus (FSB) обеспечивает связь между (1 балл) 

а) северным и южным мостом на материнской плате 

б) между жёсткими дисками 

в) между процессором и остальными устройствами 

г) между шиной данных и шиной адреса 

3. Шина PCI (англ. Peripheral Component Interconnect) позволяет подключать 

к ней (1 балл) 

а) жёсткие диски 

б) процессор 

в) звуковые и видеоадаптеры 

г) микрофоны и акустическую систему 

4. Базовая Система Ввода-Вывода (BIOS) предназначена для (1 балл) 

а) самодиагностики и самотестирования мониторов 

б) самодиагностики и самотестирования клавиатур и принтеров 

в) самодиагностики и самотестирования материнской платы и устройств 

подключенных к ней 

г) самодиагностики и самотестирования плоттеров, ризографов и копиров 

5. Какие меры помогают защитить личные данные от кражи? (1 балл) 

а) сложные уникальные пароли  

б) двухфакторная авторизация  

в) VPN-сервисы  



116  

г) всё перечисленное верно 

6. Какая технология позволяет зашифровать трафик и обеспечить 

анонимность в сети? (1 балл) 

а) HTTPS 

б) SSL/TLS  

в) DNSSEC  

г) VPN 

7. Что такое двухфакторная аутентификация? (1 балл) 

а) система подтверждения личности через ввод номера телефона 

б) одновременный ввод нескольких PIN-кодов  

в) использование комбинации пароля и дополнительного фактора (смартфона, 

токена) 

г) запоминание биометрической информации пользователя 

8. Составьте список основных рекомендаций по защите своего домашнего 

компьютера от внешних угроз. (3 балла) 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

9. Нарисуйте схему простейшей структуры локальной сети домашней 

конфигурации с указанием минимального набора устройств и соединений. 

(3 балла) 
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10. Подпишите названия разъемов (5 баллов) 

 

11. Подпишите какой элемент к какому разъему относится (7 баллов) 
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Приложение 4 

Пример входной диагностики  

«Веб-программирование на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 10) 

1. Что делает браузер? (1 балл) 

а) показывает веб-страницы и отправляет запросы серверу 

б) только хранит изображения 

в) заменяет язык программирования 

2. Для чего используется язык Python? (1 балл) 

а) для создания программ и обработки данных 

б) только для оформления текста на странице 

в) только для подключения компьютера к сети 

3. Какой язык описывает структуру веб-страницы? (1 балл) 

а) HTML 

б) CSS 

в) SQL 

4. Для чего применяется CSS? (1 балл) 

а) для оформления и расположения элементов страницы 

б) для хранения паролей 

в) для установки операционной системы 

5. Что такое условный оператор? (1 балл) 

а) конструкция для выбора действия в зависимости от условия 

б) название веб-браузера 

в) вид изображения 

6. Что такое база данных? (1 балл) 

а) организованное хранилище данных 

б) только папка с картинками 

в) любая веб-страница 

7. Для чего нужен маршрут URL в Django? (1 балл) 

а) чтобы связать адрес страницы с представлением 

б) чтобы изменить цвет монитора 

в) чтобы удалить Python 

8. Что выполняет миграция Django? (1 балл) 

а) применяет изменения структуры моделей к базе данных 

б) перемещает компьютер в другую аудиторию 

в) создаёт только CSS-файл 

9. Для чего нужна авторизация? (1 балл) 

а) для определения доступных пользователю действий 
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б) для изменения размера изображения 

в) для отключения интернета 

10. Что нужно сделать перед представлением проекта? (1 балл) 

а) проверить основные пользовательские сценарии и исправить найденные 

ошибки 

б) удалить базу данных 

в) оставить проект без запуска 
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Приложение 5 

Пример промежуточного контроля  

«Веб-программирование на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

Обучающийся или команда разрабатывает небольшое Django-

приложение: создаёт не менее трёх страниц, подключает базовый шаблон 

и CSS, описывает модель данных, выполняет миграции, добавляет записи 

через панель администратора и выводит список объектов на странице. 

Критерии оценивания: 

№ Критерий Максимальный балл 

1. Корректная структура Django-проекта 

и запуск приложения 
5 

2. Работа маршрутов, представлений 

и шаблонов 
5 

3. Корректность модели, миграций и базы 

данных 
5 

4. Вывод данных и работоспособность 

основных страниц 
5 

5. Качество кода, оформление интерфейса 

и объяснение решения 
5 

Итого 25 
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Приложение 6 

Пример итогового контроля  

«Веб-программирование на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Какую роль выполняет браузер при работе с веб-сайтом? (1 балл) 

а) хранит все данные сайта вместо сервера  

б) отправляет запросы серверу и отображает полученный результат 

в) компилирует программы на Python в машинный код 

2. Что такое HTTP-запрос? (1 балл) 

а) сообщение клиента серверу с обращением к определённому ресурсу  

или действию 

б) файл, в котором обязательно хранится база данных 

в) команда операционной системы для запуска компьютера 

3. Для чего в Python используются переменные? (1 балл) 

а) для хранения значений, к которым программа может обращаться по имени 

б) только для изменения цвета текста на странице 

в) только для создания папок проекта 

4. Какой оператор Python позволяет выполнить разные действия 

в зависимости от условия? (1 балл) 

а) import 

б) if 

в) return 

5. Для чего в Python создают функции? (1 балл) 

а) чтобы объединять повторно используемые действия в именованные блоки 

кода 

б) чтобы подключать к странице только изображения 

в) чтобы заменять базу данных 

6. Какая структура Python подходит для хранения упорядоченной 

последовательности элементов? (1 балл) 

а) список 

б) функция 

в) модуль CSS 

7. Каково основное назначение HTML? (1 балл) 

а) описывать структуру и содержание веб-страницы 

б) управлять таблицами базы данных через ORM 

в) запускать операционную систему 

8. Какой HTML-элемент семантически обозначает основное 

содержимое страницы? (1 балл) 

а) <main> 

б) <title> 

в) <link> 
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9. Какой атрибут тега <a> содержит адрес перехода по ссылке?  

(1 балл) 

а) src 

б) href 

в) class 

10. Для чего используется HTML-форма? (1 балл) 

а) для получения данных, введённых пользователем 

б) только для подключения CSS 

в) только для хранения изображений 

11. Каково основное назначение CSS? (1 балл) 

а) оформление и расположение элементов веб-страницы 

б) хранение пользователей в базе данных 

в) маршрутизация URL в Django 

12. Как в CSS выбирают элементы с классом card? (1 балл) 

а) #card 

б) .card 

в) card() 

13. Какой механизм CSS позволяет менять оформление страницы 

в зависимости от ширины экрана? (1 балл) 

а) медиазапросы 

б) миграции 

в) сессии 

14. Что такое Django? (1 балл) 

а) фреймворк для разработки веб-приложений на Python 

б) графический редактор 

в) система управления файлами операционной системы 

15. Чем приложение Django отличается от проекта Django? (1 балл) 

а) приложение реализует отдельную функциональность, а проект объединяет 

настройки и приложения 

б) приложение всегда является только CSS-файлом 

в) проект используется только для хранения изображений 

16. Для чего в Django используется маршрутизация URL? (1 балл) 

а) чтобы связать адрес запроса с нужным представлением 

б) чтобы изменить структуру таблицы базы данных 

в) чтобы оформить кнопку на странице 

17. Что обычно делает представление (view) в Django? (1 балл) 

а) обрабатывает запрос и формирует ответ 

б) меняет разрешение экрана 

в) устанавливает Python на компьютер 

18. Для чего применяются шаблоны Django? (1 балл) 

а) для формирования HTML-страниц с динамическими данными 

б) для подключения микроконтроллера 

в) для резервного копирования операционной системы 
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19. Что относится к статическим файлам веб-приложения? (1 балл) 

а) CSS-файлы, изображения и клиентские ресурсы 

б) только записи базы данных 

в) только пароли пользователей 

20. Что описывает модель Django? (1 балл) 

а) структуру данных предметной области и их поля 

б) только внешний вид веб-страницы 

в) только адреса URL 

21. Для чего выполняют миграции в Django? (1 балл) 

а) чтобы применить изменения моделей к структуре базы данных 

б) чтобы перенести CSS в HTML 

в) чтобы изменить пароль операционной системы 

22. Что позволяет делать Django ORM? (1 балл) 

а) работать с данными базы через объекты и методы Python 

б) управлять только цветами страницы 

в) запускать веб-браузер 

23. Что означает CRUD? (1 балл) 

а) создание, чтение, изменение и удаление данных 

б) копирование, запуск, обновление и отладку сервера 

в) шифрование, архивацию и передачу файлов 

24. Чем авторизация отличается от аутентификации? (1 балл) 

а) авторизация определяет разрешённые действия уже распознанного 

пользователя 

б) авторизация проверяет скорость интернет-соединения 

в) авторизация создаёт HTML-разметку страницы 

25. Что следует проверить перед итоговой демонстрацией 

веб-приложения? (1 балл) 

а) основные пользовательские сценарии, формы, права доступа и обработку 

ошибок 

б) только название папки проекта 

в) только наличие изображения на главной странице 
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Приложение 7 

Пример входной диагностики  

«Графический дизайн и анимация в 2D и 3D» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое ПК? (1 балл) 

а) программный код 

б) пиктограмма карикатуры 

в) персональный компьютер 

г) первичный ключ 

2. Что такое информатика? (1 балл) 

а) наука, изучающая основные состояния информации 

б) наука, изучающая компьютеры 

в) наука, изучающая интернет и его технологии 

г) наука, изучающая людей и их быт 

3. Что такое пиксель? (1 балл) 

а) объемный куб 

б) черный цвет на мониторе 

в) минимальный элемент на мониторе 

г) шар на мониторе 

4. Как создается папка на рабочем столе, определите порядок: (1 балл) 

1. нажать правую кнопку мыши 

2. в выпадающем списке выбрать: создать папку 

3. выйти на рабочий стол 

4. дать название папки 

5. Каким сочетанием клавиш можно отменить действие? (1 балл) 

а) Ctrl+A 

б) Ctrl+D 

в) Ctrl+Z 

 

 

6. Что такое текстура в компьютерной графике? (1 балл) 

а) это вид сбоку на трехмерную модель  

б) это фоновое изображение для объекта  

в) это изображение, накладываемое на трехмерную модель 

7. Какая комбинация горячих клавиш клавиатуры позволяет переключать 

язык ввода? (1 балл) 

а) Winodws + E 

б) F1 + Shift 

в) Ctrl + Shift или Alt + Shift 

г) Tab 

8. Приведите примеры использования компьютерной графики 

в повседневной жизни (не менее двух примеров). (3 балла) 
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Приложение 8 

Пример промежуточного контроля  

«Графический дизайн и анимация в 2D и 3D»  

(максимальное количество баллов – 25) 

 

Часть 1. Практическая работа (10 баллов).  

1. Создайте персонажа для реализации костной анимации. 

Реализуйте следующий проект: персонаж наливает воду из чайника  

в стакан, обязательно используя костную анимацию и анимацию движения. 

Реализуйте фон для данной сцены и добавьте в проект. Экспортируйте  

в формат *.mp4. 

Часть 2. Тестирование (15 баллов) 

2. Чем отличается векторная графика от растровой? (1 балл) 

3. К преимуществам векторной графики относятся (несколько 

правильных ответов) (3 балла) 

а) высокая реалистичность изображения 

б) гибкая масштабируемость, можно изменять размеры изображений  

без потери его визуальных качеств 

в) естественные цвета и переходы оттенков 

г) возможность экспортировать в растровое изображение 

4. Применение векторных изображений (несколько правильных 

ответов) 

(4 балла) 

а) редактирование фотографий  

б) создание схем 

в) создание фотореалистичных рисунков  

г) создание инфографики 

д) создание логотипов 

е) создание книжных иллюстраций ж. создание анимации 

5. Какой инструмент используется для создания контура с высокой 

точностью с помощью опорных точек и маркеров (2 балла) 

  



126  

а) лассо 

б) кривизна  

в) перо 

г) опорная точка.  

д) градиент 

6. Как сохранить иллюстрацию в растровом виде? (1 балл) 

а) при помощи клавиш Ctrl+S или через «Файл – Сохранить как...» 

б) при помощи клавиш Shift+Ctrl+V или через «Файл – Сохранить как...» 

в) при помощи клавиш «Ctrl+Alt+Shift+S» или через «Файл – 

экспортировать как...» 

7. Что такое анимация? (1 балл) 

________________________________________________________________ 

8. Какие бывают кадры в Animate? (1 балл) 

________________________________________________________________ 

9. Значок глаза в диалоге Слои означает: (1 балл) 

а) наличие прозрачного фона 

б) видимость слоя 

в) наличие одного и более слоев 

г) активность слоя 

10. Какой инструмент используется для выбора цвета из существующего 

изображения при работе с инструментами рисования: (1 балл) 

а) выбор цвета 

б) пипетка 

в) цвет кисти 

г) меню 

д) цвет 
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Приложение 9 

Пример итогового контроля  

«Графический дизайн и анимация в 2D и 3D»  

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Графическим редактором называется программа, предназначенная 

для (2 балла) 

а) создания графического образа текста 

б) редактирования вида и начертания шрифта 

в) работы с графическим изображением 

г) построения диаграмм 

2. Какие комбинации клавиш используются для копировать  

и вставить? (1 балл) 

а) Ctrl+C и Ctrl+V в) Ctrl+Alt+S и Ctrl+Alt+V 

б) Ctrl+Alt+C и Ctrl+Alt+V   

3. Какие типы анимации поддерживает Animate? (4 балла) 

________________________________________________________________ 

________________________________________________________________ 

4. Что меняется при применении анимации формы в Animate? (3 балла) 

________________________________________________________________ 

5. Дайте определение 3D– моделированию: (1 балл) 

а) область деятельности, в которой компьютерные технологии используются 

для создания изображений 

б) процесс создания трёхмерной модели объекта 

в) построении проекции в соответствии с выбранной физической моделью 

6. Формат файла в Blender? (2 балл) 

а) *.blend б) *.bld 

в) *.blender  

7. Что такое текстура в компьютерной графике? (1 балл) 

а) это вид сбоку на трехмерную модель 

б) это фоновое изображение для объекта 

в) это изображение, накладываемое на трехмерную модель 

8. Какими форматами являются форматы GIF, JPEG (2 балла) 

а) растровыми  г) цветными  

б) векторными  д) тоновыми 

в) точечными   

9. Объекты сцены: (2 балла) 
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а) квадрат, лупа, курсор в) куб, шар, цилиндр 

б) куб, лампа, камера г) окно, лампа, камера 

10. Что такое рендер? (4 балла) 

________________________________________________________________ 

11. Для изменения местоположения объекта на сцене используется 

(1 балл) 

а) клавиша G в) клавиша R 

б) клавиша S г) клавиша E 

12. Окно редактор нодов (свойств объектов) (2 балла) 

а) служит для настройки применяемых эффектов при рендеринге 

б) появляется автоматически при сохранении файла или картинки 

в) служит для отображения конечного изображения 

г) используется для просмотра и работы с моделями 
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Приложение 10 

Пример входной диагностики  

«Инженерия будущего» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что выполняет микроконтроллер? (1 балл) 

а) хранит только механические детали 

б) выполняет программу и управляет подключёнными устройствами 

в) заменяет источник питания 

2. Что нужно сделать перед подачей питания на собранную схему? (1 балл) 

а) проверить соединения и полярность 

б) коснуться всех контактов рукой 

в) сразу подключить двигатель на максимальной мощности 

3. Какой элемент ограничивает ток в цепи светодиода? (1 балл) 

а) резистор 

б) датчик расстояния 

в) сервопривод 

4. Для чего используют условный оператор? (1 балл) 

а) чтобы выбрать действие в зависимости от условия 

б) чтобы изменить размер платы 

в) чтобы зарядить аккумулятор 

5. Что такое датчик? (1 балл) 

а) устройство для получения информации о состоянии системы или среды 

б) только крепёжная деталь 

в) любой источник питания 

6. Зачем двигателю может потребоваться драйвер? (1 балл) 

а) для управления током и направлением без перегрузки контроллера 

б) только для изменения цвета 

в) чтобы удалить программу 

 

7. Что показывает журнал испытаний? (1 балл) 

а) только фамилию автора 

б) условия, результат, ошибки и выполненные изменения 

в) только стоимость деталей 

8. Что такое прототип? (1 балл) 

а) предварительный рабочий образец решения 

б) готовая реклама 
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в) случайный набор деталей 

9. Что необходимо учитывать при работе роборуки? (1 балл) 

а) рабочую зону, ограничения углов и безопасность 

б) только цвет корпуса 

в) только громкость двигателя 

10. Почему водного робота проверяют на герметичность? (1 балл) 

а) чтобы защитить электронные компоненты от воды 

б) чтобы увеличить длину программы 

в) чтобы изменить разметку бассейна 

  



131  

Приложение 11 

Пример промежуточной аттестации 

«Инженерия будущего» 

(максимальное количество баллов –25) 

Команда или обучающийся получает автономную миссию 

для мобильной платформы: робот должен начать движение по команде, 

пройти заданный участок трассы, обработать метку или препятствие 

и завершить движение в финишной зоне. Необходимо представить схему 

подключения, программу и краткий журнал испытаний. 

Критерии оценивания: 

№ Критерий 
Максимальный 

балл 

1. 
Соблюдение техники безопасности и качество 

электрических соединений 
5 

2. 
Работоспособность механической и электронной 

части 
5 

3. Структура и корректность программного кода 5 

4. Выполнение требований автономной миссии 5 

5. 
Журнал испытаний и обоснование выполненной 

доработки 
5 

Итого 25 
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Приложение 12 

Пример итоговой аттестации 

«Инженерия будущего» 

(максимальное количество баллов –25) 

 

1. Какой этап следует после создания прототипа в инженерном 

цикле? (1 балл) 

а) испытание прототипа по заданным критериям 

б) удаление технической документации 

в) отказ от проверки результата 

2. Для чего ведут журнал испытаний? (1 балл) 

а) чтобы фиксировать условия, результаты, ошибки и внесённые изменения 

б) только чтобы записывать названия деталей 

в) только чтобы хранить исходный код без комментариев 

3. Каково основное назначение микроконтроллера Arduino? (1 балл) 

а) выполнять программу и управлять подключёнными устройствами 

б) служить только источником питания 

в) заменять механическую передачу 

4. Что необходимо сделать перед подачей питания на собранную 

электрическую схему? (1 балл) 

а) проверить соединения и полярность по схеме 

б) сразу включить максимальную мощность приводов 

в) замкнуть все свободные контакты 

5. Зачем последовательно со светодиодом устанавливают 

ограничивающий резистор? (1 балл) 

а) чтобы ограничить ток в цепи 

б) чтобы увеличить напряжение питания 

в) чтобы преобразовать цифровой сигнал в механическое движение 

6. Какой сигнал может принимать множество значений в некотором 

диапазоне измерения? (1 балл) 

а) аналоговый 

б) только логический HIGH/LOW 

в) механический 

7. Для чего применяют ШИМ при работе с микроконтроллером?  

(1 балл) 

а) для регулирования средней мощности, например яркости или скорости 

б) для хранения результатов испытаний 

в) для измерения геометрических размеров шасси 
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8. Что означает калибровка датчика? (1 балл) 

а) определение и настройку значений, соответствующих реальным условиям 

работы 

б) замена датчика на двигатель 

в) удаление программы из контроллера 

9. Чем сервопривод отличается от обычного двигателя постоянного 

тока в типичной учебной задаче? (1 балл) 

а) сервопривод позволяет задавать положение в пределах рабочего диапазона 

б) сервопривод используется только как источник питания 

в) сервопривод не имеет исполнительного движения 

10. Зачем для двигателя постоянного тока часто используют драйвер 

двигателя? (1 балл) 

а) чтобы управлять двигателем без перегрузки выводов микроконтроллера 

б) чтобы хранить код программы 

в) чтобы измерять температуру воздуха 

11. Какая функция программы Arduino обычно выполняется один раз 

после запуска контроллера? (1 балл) 

а) setup() 

б) loop() 

в) delay() 

12. Для чего используется монитор последовательного порта 

в среде Arduino IDE? (1 балл) 

а) для просмотра и обмена текстовыми данными через последовательный 

интерфейс 

б) для механической регулировки шасси 

в) для зарядки аккумулятора 

13. Что характеризует дифференциальный привод мобильного 

робота? (1 балл) 

а) независимое управление левым и правым приводом для движения 

и поворота 

б) использование только одного неподвижного колеса 

в) отсутствие возможности менять направление 

14. Почему при проектировании мобильной платформы учитывают 

расположение центра тяжести? (1 балл) 

а) оно влияет на устойчивость и поведение робота при движении 

б) оно определяет синтаксис программы 

в) оно заменяет настройку датчиков 

15. Как связаны скорость, время и пройденное расстояние 

при равномерном движении? (1 балл) 

а) расстояние равно произведению скорости на время 

б) расстояние равно сумме скорости и времени 
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в) скорость всегда равна времени 

16. Какой датчик обычно применяют для определения контрастной 

линии на поверхности? (1 балл) 

а) датчик отражённого света 

б) датчик температуры 

в) микрофон 

17. Зачем перед движением по линии калибруют датчик? (1 балл) 

а) чтобы определить характерные значения поверхности и линии 

для корректного алгоритма 

б) чтобы увеличить напряжение питания моторов 

в) чтобы изменить размер колёс 

18. Какой датчик подходит для обнаружения препятствия 

по расстоянию до объекта? (1 балл) 

а) датчик расстояния 

б) датчик цвета корпуса 

в) светодиод 

19. Что помогает предотвратить бесконечное повторение 

неправильного поведения автономного робота? (1 балл) 

а) корректные условия переходов и обработка состояний 

б) увеличение количества декоративных деталей 

в) удаление всех датчиков 

20. Что означает «степень свободы» роботизированной руки? (1 балл) 

а) независимое направление или вид движения звена 

б) количество цветов корпуса 

в) количество файлов в проекте 

21. Что необходимо учитывать при программировании движения 

роботизированной руки? (1 балл) 

а) рабочую зону, допустимые углы и безопасную траекторию 

б) только скорость печати программы 

в) только цвет захвата 

22. Зачем в задаче сортировки задают последовательность положений 

и действий манипулятора? (1 балл) 

а) чтобы воспроизводимо выполнить захват, перенос и размещение объекта 

б) чтобы отключить обратную связь от приводов 

в) чтобы увеличить массу переносимого объекта программой 

23. Что означает плавучесть водоплавающего робота? (1 балл) 

а) способность удерживаться на воде под действием выталкивающей силы 

б) способность работать без источника питания 

в) способность автоматически программировать контроллер 
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24. Почему перед работой водоплавающего робота проверяют 

герметичность? (1 балл) 

а) чтобы предотвратить попадание воды к электронным компонентам 

б) чтобы увеличить длину маршрута 

в) чтобы повысить частоту процессора 

25. Какой подход соответствует правильной доработке инженерного 

прототипа после неудачного испытания? (1 балл) 

а) зафиксировать результат, определить предполагаемую причину, внести 

изменение и повторить испытание 

б) сразу заменить весь проект без анализа 

в) не записывать результат и считать испытание завершённым 
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Приложение 13 

Пример входной диагностики 

«Основы графического дизайна: векторная и растровая графика» 

(максимальное количество баллов –10) 

 

1. Как называются точки, из которых состоит изображение на экране 

монитора? (1 балл) 

а) пиксели в) миллиметры 

б) символы г) дюймы 

2. Если смешать красную и синюю краску, какой цвет получится? 

(1 балл) 

а) зеленый в) оранжевый 

б) фиолетовый г) коричневый 

3. Как называются картинки, которые движутся  

(как в мультфильмах)? (1 балл) 

а) анимация в) архитектура 

б) статика г) скульптура 

4. Где в дизайне чаще всего используют яркие, «кислотные» цвета? 

(1 балл) 

а) в документах для налоговой 

б) в рекламе молодежных напитков или игр 

в) в школьных учебниках по математике 

г) в чертежах зданий 

5. Что делает дизайнер? (Выбери самый полный ответ) 

(1 балл) 

а) рисует картинки в компьютере 

б) придумывает, как сделать вещь удобной, понятной и красивой 

в) чинит принтеры 

г) пишет стихи 

6. Рассмотрите иллюстрации. Определите какая картинка создана 

векторной графикой. (2 балл) 
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7. Напиши какая надпись будет лучше заметна на сложном, пёстром 

фоне – черная или белая (с обводкой)? Почему? (3 балла)  
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Приложение 14 

Пример промежуточной аттестации 

«Основы графического дизайна: векторная и растровая графика» 

(максимальное количество баллов –25) 

1. Какое изображение состоит из геометрических фигур (линий, 

кривых, кругов) и может увеличиваться без потери качества? (1 балл) 

а) растровое в) фрактальное 

б) векторное г) трехмерное 

2. Что такое «разрешение» изображения? (1 балл) 

а) размер файла в мегабайтах в) цвет фона 

б) количество пикселей на дюйм г) название программы для рисования 

3. Какой из этих форматов файлов является растровым? (1 балл) 

а) .AI (Adobe Illustrator)  

б) .CDR (CorelDRAW) 

в) .PSD (Adobe Photoshop) 

г) .SVG 

4. Какой формат лучше всего подходит для создания логотипа, который 

нужно будет печатать на больших баннерах? (1 балл) 

а) .JPEG в) .SVG (или .EPS) 

б) .PNG г) .BMP 

5. Какая программа предназначена для работы с растровой 

графикой? (1 балл) 

а) Adobe Photoshop в) CorelDRAW 

б) Adobe Illustrator г) Figma 

6. Если изображение сильно увеличить в растровом редакторе, 

оно становится размытым и «пиксельным» (лесенкой). Почему? (1 балл) 

а) закончилась память компьютера 

б) программа сломалась 

в) увеличиваются сами маленькие квадратики (пиксели) 

г) потух монитор 

7. Что такое векторная графика? (1 балл) 

а) изображение, состоящее из пикселей 

б) изображение, состоящее из геометрических объектов (точек, линий, 

кривых) 

в) изображение, полученное при сканировании фотографии 

г) изображение, состоящее из цветовых пятен 

8. В каком цветовом режиме обычно готовят макет для типографской 

печати? (1 балл) 

а) RGB в) HSB 

б) CMYK г) LAB 
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9. Какой формат лучше всего подходит для сохранения векторного 

изображения? (1 балл) 

а) JPG в) SVG 

б) PNG г) BMP 

10. Что такое цветовая палитра в графическом редакторе? (1 балл) 

а) набор инструментов рисования 

б) совокупность доступных цветов 

в) список слоёв 

г) история действий 

Практические задания 

1. Создайте композицию из трёх геометрических фигур (круг, 

квадрат, треугольник), примените к ним заливку разными цветами и обводку. 

Опишите последовательность действий. (3 балла) 

2. Используя логические операции (объединение, вычитание, 

пересечение), создайте сложную форму на основе двух окружностей. (3 балла) 

3. Подберите гармоничную цветовую палитру из 5 цветов для макета 

афиши. Объясните принцип выбора (аналоговая, комплементарная, триада 

и т.д.). (3 балла) 

4. Наберите текст «Графический дизайн» и выполните его 

редактирование: измените шрифт, кегль, межбуквенное расстояние, 

примените эффект  

тени. (3 балла) 

5. Подготовьте простой макет визитки (90×50 мм) к печати: задайте 

размеры, вылеты 2 мм, цветовой режим CMYK, объясните требования 

типографии к макету. (3 балла) 
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Приложение 15 

Пример итоговой аттестации 

«Основы графического дизайна: векторная и растровая графика» 

(максимальное количество баллов –25) 

 

1. Что такое векторное изображение? (1 балл) 

а) совокупность пикселей 

б) математическое описание геометрических объектов (точек, линий, кривых) 

в) фотография, полученная сканированием 

г) растровая карта 

2. Какая программа предназначена для работы с векторной 

графикой? (1 балл) 

а) Adobe Photoshop 

б) CorelDRAW / Adobe Illustrator / Inkscape 

в) Paint 

г) GIMP 

3. Что произойдёт с векторным изображением при 

масштабировании? (1 балл) 

а) появится пикселизация 

б) изображение станет размытым 

в) качество останется чётким 

г) изображение потеряет цвет 

4. Какие логические операции можно применять к геометрическим 

фигурам? (1 балл) 

а) объединение, вычитание, пересечение 

б) копирование, вставка, удаление 

в) поворот, отражение, наклон 

г) заливка, обводка, прозрачность 

5. Какой цветовой режим используется для подготовки макета 

к печати в типографии? (1 балл) 

а) RGB в) HSB 

б) CMYK г) LAB 

6. Что такое «вылеты» (bleed) при подготовке макета к печати? 

(1 балл) 

а) часть макета, которая обрезается 

б) припуск за границей обрезки для избежания белых полос 

в) поля для переплёта 

г) зона безопасности для текста 
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7. Что означает аббревиатура DPI? (1 балл) 

а) количество точек на дюйм 

б) глубина цвета 

в) размер изображения 

г) формат файла 

8. Что такое растровое изображение? (1 балл) 

а) набор геометрических фигур 

б) совокупность пикселей, расположенных по сетке 

в) математическое описание линий 

г) текстовый документ 

9. Что произойдёт с растровым изображением при сильном 

увеличении? (1 балл) 

а) качество улучшится 

б) появится пикселизация 

в) изображение станет векторным 

г) ничего не изменится 

10. Какой инструмент в растровом редакторе используется 

для свободного рисования? (1 балл) 

а) кисть в) градиент 

б) перо г) лассо 

11. Для чего используются слои в растровом редакторе? (1 балл) 

а) для изменения размера изображения 

б) для независимого редактирования элементов изображения 

в) для сохранения файла 

г) для печати 

12. Какой формат лучше всего подходит для сохранения растрового 

изображения с прозрачностью? (1 балл) 

а) JPG в) BMP 

б) PNG г) TIFF 

13. Какой инструмент используется для ретуши и коррекции 

яркости/контраста? (1 балл) 

а) кисть в) уровни (Levels) / кривые (Curves) 

б) текст г) лассо 

14. Что такое «маска слоя»? (1 балл) 

а) инструмент для вырезания 

б) способ скрыть или показать части слоя без удаления пикселей 

в) фильтр для размытия 

г) формат сохранения 
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15. Что относится к выразительным средствам композиции? (1 балл) 

а) контраст, ритм, равновесие, акцент 

б) копирование, вставка, удаление 

в) сохранение, экспорт, печать 

г) яркость, контраст, насыщенность 

Практические задания 

1. Опишите последовательность действий для создания сложной 

формы 

на основе двух геометрических фигур с применением логической операции 

«вычитание». (2 балла) 

2. Подберите гармоничную цветовую палитру из 5 цветов для макета 

постера. Объясните принцип выбора (аналоговая, комплементарная, триада). 

(2 балла) 

3. Перечислите основные требования к макету, подготовленному  

для печати в типографии (формат, цветовой режим, вылеты, разрешение). 

(2 балла) 

4. Опишите, как с помощью слоёв и маски слоя можно объединить 

два изображения в одно, сохранив возможность редактирования. (2 балла) 

5. Назовите основные правила типографики при оформлении текста 

в макете (выбор шрифта, кегль, межстрочное расстояние, выравнивание, 

контраст). (2 балла) 

 

  



143  

Приложение 16 

Пример входного мониторинга 

«Основы программирования на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. К расширениям аудиофайлов относятся: (1 балл) 

а) exe, txt, msi в) iso, odt, ai 

б) flac, aac, mpa  

2. Опишите своими словами, что такое язык программирования:  

(2 балла) 

 

_______________________________________________________________ 

 

3. Сколько килобайт в гигабайте? (1 балл) 

 

_______________________________________________________________ 

 

4. К архитектурам процессора относятся: (2 балла) 

а) X86 в) .NET 

б) RISC г) AMD 

 

5. Что такое среда разработки программного обеспечения? (2 балл) 

 

_______________________________________________________________ 

 

6. Соотношение пикселей по сторонам 4К-разрешения: (1 балл) 

а) 2016 х 1080 в) 2048 х 1080 

б) 3960 х 2080 г)2567 х 1457 

 

7. Элемент компьютера, способный хранить информацию только 

при включенном компьютере? (1 балл) 

а) процессор в) жесткий диск 

б) оперативная память г) SSD 
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Приложение 17 

Пример промежуточной аттестации  

«Основы программирования на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

Задача: Ханойская башня (10 баллов) 
 
Есть три стержня. На одном из которых нанизаны диски. Диски 

располагаются в виде пирамидки (ханойской башни): в самом низу лежит 

самый большой диск, затем идёт чуть поменьше диск, затем ещё меньше диск 

и т. д. Необходимо переместить диски с одного стержня на другой. Можно 

использовать все три стержня, но при условии: перекладывать можно только 

по одному диску за ход, складывать диски можно только меньший 

на больший. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Тестирование: 
 

1. Что будет в выводе данного кода? (1 балл) 

 

x = 18 

num = 0 if x > 21 else 26 

print(num) 

 

а) null в) 26 

б) 0 г) 18 

2. Опишите своими словами, чем интерпретируемые языки отличаются  

от компилируемых? (2 балла) 

 

__________________________________________________________________ 
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3. Функция длины строки в Python: (1 балл) 

а) len(‘human’) в) array [‘human’] 

б) get(‘human’) г) print(‘human’) 

 

4. Язык программирования Python: (1 балл) 

а) строго типизированный и интерпретируемый 

б) динамически типизированный и компилируемый 

в) строго типизированный и компилируемый 

г) динамически типизированный и интерпретируемый 

5. Опишите своими словами сферы применения языка 

программирования Python (5 баллов) 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

 

6. Опишите своими словами, чем отличаются высокоуровневые языки 

программирования от низкоуровневых? Приведите примеры. (5 баллов) 

 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 
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Приложение 18 
 

Пример итоговой аттестации  

«Основы программирования на языке Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Решите задачу. (15 баллов) 

Задача: Вычисление n-го числа ряда

 Фибоначчи с помощью цикла while 
 
 
Числа Фибоначчи – это ряд чисел, в котором каждое следующее число 

равно сумме двух предыдущих. 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, ... 
 
Тестирование: 
 

1. Что будет в выводе данного кода? (1 балл) 
 
for j in 'Hi! I\'m misses Rosa': 

if j == '\'': 

print(‘Выполнено!’) 

break 

else: 

print (‘Здорово!’) 

а) здорово в) выполнено 

б) ошибку г) ничего 

2. Что такое аргументы и параметры функции? Приведите примеры. 

(2 балла) 

_________________________________________________________________ 

 
3. Метод Python позволяющий вставить в указанные места 

указанные аргументы, с выполнением их предварительного форматирования: 

(1 балл) 

а) str.casefold() в) str.endswith(suffix[, start[, end]]) 

б) str.encode(encoding="utf-8", 

errors="strict") 

г) str.format(*args, **kwargs) 

4. К расширениям архивов относятся: (1 балл) 

а) exe, txt, msi в) iso, odt, ai 

б) rar, 7zip, bin  

5. Опишите приоритет операций в языке программирования Python. 

(2 балла) 

_________________________________________________________________ 

6. Опишите своими словами принцип работы процессора 

и оперативной памяти. (3 балла) 

__________________________________________________________________ 
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Приложение 19 
 

Пример входной диагностики  

«Основы программирования на языке Java» 

(максимальное количество баллов – 10) 

1. Какая комбинация клавиш сохраняет файл в большинстве программ? 

(1 балл) 

а) Ctrl + Z в) Alt + F4 

б) Ctrl + S г) Alt + V 

2. Для чего нужен файл с расширением .txt? (1 балл) 

а) для хранения текста в) для установки программ 

б) для записи видео г) для прослушивания музыки 

3. Что такое "API"? (1 балл) 

а) игровой движок 

б) интерфейс для взаимодействия программ 

в) вирус 

4. Вычислите: 15% от 840 (1 балл) 

а) 126 в) 168 

б) 84 г) 45 

5. Что делает оператор if в языках программирования? (1 балл) 

а) выполняет действие при выполнении условия 

б) создает цикл повторения действий 

в) формирует массив данных 

6. Как называется переменная, хранящая число типа 3.14? (1 балл) 

а) целочисленная 

б) строковая 

в) число с плавающей точкой 

7. Сколько бит в одном байте? (1 балл) 

а) 8 в) 12 

б) 1024 г) 14 

8. Какой(-ие) языки основаны на Java Virtual Machine (1 балл) 

а) Java 

б) Kotlin 

в) F# 

9. Какая из команд будет выводить информацию в консоль? (1 балл) 

а) print 

б) input 

в) terminal 

10. Какая парадигма программирования используется в Java? (1 балл) 

а) функциональная 

б) объектно-ориентированная  

в) логическая
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Приложение 20 
 

Пример промежуточной аттестации 

«Основы программирования на языке Java» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Напишите программу, выводящую строку "Hello World" на экран. 

Какого типа должна быть переменная message, если вы хотите присвоить 

ей значение "Привет, мир!"(5 баллов)  

a) String 

б) int 

в) double 

г) boolean 

2. Какие примитивные типы данных существуют в Java? (2 балла) 

a) char, byte, short, int, long, float, double, Boolean 

б) Object, ArrayList, HashMap 

в) Class, Interface, Enum 

г) File, InputStream, OutputStream 

3. Какой условный оператор используется для проверки нескольких 

условий одновременно? (2 балла) 

a) if...else 

б) switch-case 

в) for 

г) while 

4. Что выведет следующий фрагмент программы? (3 балла) 

java3 lines 

Click to expand 

for(int i = 0; i < 5; i++) { 

System.out.print(i + ", "); 

... 

a) 0, 1, 2, 3, 4 

б) 1, 2, 3, 4, 5 

в) 0, 1, 2, 3, 4 

г) ничего не выведет 

5. Какой метод массива позволяет сортировать элементы массива 

по возрастанию? (3 балла) 

a) Arrays.sort() 

б) Collections.sort() 

в) sortArray() 

г) arraySort() 
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6. Перед вами примеры объявления переменных. Укажите, какие  

из них правильные, а какие – ошибочные. Обоснуйте каждый ответ. 

(10 баллов) 

Объявление переменных Ответ (с объяснением) 

int 1x;  

double t; 

int t; 

 

int f,f;  

int xX; 

double a; al; 

 

String kniga1; kniga2  
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Приложение 21 
 

Пример итоговой аттестации 

«Основы программирования на языке Java» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Чем отличается статический метод класса от обычного метода? 

(1 балл) 

a) статические методы принадлежат классу, обычные методы экземпляру 

объекта 

б) обычные методы работают быстрее 

в) нет разницы между ними 

г) статические методы нельзя переопределять 

2. Что вернет следующий код? (1 балл) 

java2 lines 

Click to close 

String str = "Java"; 

System.out.println(str.substring(1)); 

a) va 

б) a 

в) Java 

г) J 

3. Что такое конструктор класса? (1 балл) 

a) метод инициализации объектов 

б) метод обработки исключений 

в) функция изменения состояния объекта 

г) интерфейс взаимодействия с объектом 

4. Для чего используются ключевые слова public и private перед 

объявлением полей класса? (1 балл) 

a) определение области видимости полей 

б) объявление методов класса 

в) создание коллекций 

г) установка типов данных 

5. Чем отличаются коллекции List и Set? (1 балл) 

a) List допускает дублирование элементов, Set запрещает повторение 

б) List хранит элементы упорядоченно, Set не гарантирует порядок хранения 

в) оба утверждения верны 

г) никакой разницы нет 

6. Когда возникает исключение NullPointerException? (1 балл) 

a) если ссылка на объект равна null 

б) если файл не найден 

в) если операция деления привела к делению на ноль 
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г) все вышеперечисленное 

7. Как правильно прочитать содержимое файла в Java? (1 балл) 

a) использовать класс BufferedReade 

б) применить метод readFile() 

в) работать с потоками байтов 

г) использовать Scanner 

8. Как записать лямбду, принимающую два аргумента и возвращающую 

сумму чисел? (1 балл) 

a) (x, y) -> x + y 

б) sum(x, y) 

в) add(x, y) 

г) lambda(x, y) 

9. Что возвращает метод LocalDate.now()? (1 балл) 

a) текущую дату 

б) текущее время 

в) дата и время вместе 

г) день недели 

10. Зачем нужен интерфейс в Java? (1 балл) 

a) чтобы задать контракт поведения для класса 

б) только для организации документации 

в) используется исключительно для статических методов 

г) никаких особых целей нет 

11. Напишите класс, который принимает с клавиатуры фамилию, имя 

и отчество, а затем строит строковое значение по следующему правилу: первая 

буква имени, точка, первая буква отчества, точка пробел, фамилия. Затем 

это строковое значение следует вывести на экран. (5 баллов) 

Например, если с клавиатуры были введены значения 

Иван 

Иванович  

Иванов  

то на экран следует вывести значение И. И. Иванов 

12. Дан метод: (10 баллов) 

public static int makenumber (int n, int k) 

} 

//Параметры: два положительных однозначных числа 

//Результат: ___________________________________ 

int num=0; 

int i=0; 

while (i=n) 
} 

            num=num 10+k 

            i=i+1 

} 

return num; 

} 
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1. Укажите возвращаемое значение для следующих значений параметров: 

n=4, k=0. Обоснуйте свой ответ с помощью таблицы трассировки. 

2. Опишите, что выполняет метод. 
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Приложение 22 

Пример входной диагностики  

«Основы цифрового рисунка» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое пиксель? (1 балл) 

а) маленькая точка, из которых состоит цифровое изображение 

б) вид кисти для рисования 

в) название компьютерной программы 

г) кнопка для сохранения рисунка 

2. Что получится, если смешать красный и жёлтый цвета? (1 балл) 

а) зеленый 

б) фиолетовый 

в) оранжевый 

г) коричневый 

3. Зачем художнику нужна палитра? (1 балл) 

а) чтобы хранить карандаши 

б) чтобы смешивать и подбирать цвета 

в) чтобы рисовать прямые линии 

г) чтобы делать копии рисунков 

4. Что означает слово «эскиз»? (1 балл) 

а) готовый рисунок, который уже можно показывать 

б) предварительный набросок, чтобы наметить идею 

в) цветной фон для картины 

г) название инструмента в графическом редакторе 

5. Для чего используют ластик в цифровом рисунке? (1 балл) 

а) чтобы увеличить размер рисунка 

б) чтобы стереть часть изображения 

в) чтобы добавить новые цвета 

г) чтобы повернуть рисунок 

6. Что такое контраст в рисунке? (1 балл) 

а) когда все цвета одинаковые и спокойные 

б) когда сильно отличаются цвета, свет и тень 

в) когда рисунок чёрно-белый 

г) когда на картинке много мелких деталей 

7. Что помогает показать объём предмета на плоской картинке? 

(1 балл) 

а) только яркие цвета 

б) свет и тень 
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в) много разных линий 

г) рамка вокруг рисунка 

8. Что обычно делают в самом начале работы над рисунком? (1 балл) 

а) сразу раскрашивают всё яркими цветами 

б) намечают основные формы и композицию 

в) добавляют много мелких деталей 

г) печатают рисунок на бумаге 

9. Какой цвет считается «тёплым»? (1 балл) 

а) синий в) жёлтый 

б) зелёный г) фиолетовый 

10. Что значит «сохранить рисунок»? (1 балл) 

а) нарисовать его ещё раз 

б) зафиксировать работу, чтобы не потерять 

в) показать его друзьям 

г) стереть лишнее 
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Приложение 23 

Пример промежуточной аттестации 

«Основы цифрового рисунка» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Что такое цифровое рисование? (1 балл) 

а) это сканирование бумажных рисунков в компьютер 

б) это создание изображений с помощью графической программы 

и манипулятора (мышь, планшет, стилус) 

в) это обработка фотографий в фоторедакторе 

г) это печать рисунков на принтере 

2. Для чего используется программа Krita? (1 балл) 

а) для создания текстовых документов 

б) для работы с электронными таблицами 

в) для цифрового рисования и создания иллюстраций 

г) для монтажа видео 

3. Какой инструмент в Krita используют, чтобы закрасить область 

одним цветом? (1 балл) 

а) ластик в) пипетка 

б) заливка г) стрелка (выделение) 

4. Что такое «слой»? (1 балл) 

а) это название кнопки для сохранения рисунка 

б) это отдельный уровень изображения, на котором можно рисовать, 

не затрагивая остальное 

в) это инструмент для рисования прямых линий 

г) это настройка толщины кисти 

5. Зачем нужны слои в цифровом рисунке? (1 балл) 

а) чтобы увеличить размер холста 

б) чтобы можно было редактировать отдельные части рисунка независимо 

друг от друга 

в) чтобы автоматически раскрашивать наброски 

г) чтобы менять цвет интерфейса программы 

6. В каком формате лучше всего сохранять работу,  

если вы планируете продолжать её редактировать позже? (1 балл) 

а) .jpg в) .kra 

б) .png г) .pdf 

7. Какие основные параметры кисти можно настроить в Krita? 

(2 балла) 

а) размер  
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б) непрозрачность  

в) сглаживание (стабилизация)  

г) всё перечисленное 

8. Как с помощью света и тени показать объём плоского предмета? 

Кратко объясните принцип. (2 балла) 

Практические задания. 

1. В графическом редакторе создайте композицию из 3–5 базовых 

геометрических тел (куб, шар, цилиндр, конус) так, чтобы они частично 

перекрывали друг друга. Каждый объект нарисуйте на отдельном слое. 

Добавьте простую светотень: выделите освещённую сторону, тень и рефлекс 

(достаточно мягкой кистью и режима наложения «Умножение» или обычной 

непрозрачности). Сгруппируйте слои с объектами в одну папку-группу. 

(5 баллов) 

2. Нарисуйте простой силуэт персонажа или предмета (например, 

кот, дерево, чашка, рюкзак) – без мелких деталей, только контур и общая 

форма. Залейте силуэт сплошным тёмным цветом. Создайте отдельный слой 

для фона и подберите 2–3 цвета, которые передают настроение (спокойное, 

тревожное, радостное и т. п.). Расположите силуэт так, чтобы он хорошо 

читался на фоне (контраст по тону или цвету). (5 баллов) 

3. Нарисуйте простую сцену: например, коридор, улицу или комнату 

с мебелью. Примените 1-точечную перспективу: все параллельные линии 

должны сходиться в одной точке схода. Сделайте это в формате «быстрый 

скетч»: без идеальной проработки, но с понятной структурой. Выделите 

основные формы крупными линиями, второстепенные – тоньше. (5 баллов) 
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Приложение 24 

Пример итоговой аттестации 

«Основы цифрового рисунка» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. В чём главное отличие сохранения файла в родном формате 

(.kra) от экспорта в .jpg? (1 балл) 

а) никакой разницы нет 

б) .kra сохраняет слои, маски и настройки – можно продолжить работу; 

.jpg объединяет всё в одно изображение 

в) .jpg сохраняет слои, а .kra – нет 

г) .kra открывается только в Krita, а .jpg – только в браузере 

2. Расставьте действия в правильном порядке при работе со слоями. 

В ответе запишите буквы. (1 балл) 

а) создать новый слой для лайн-арта поверх скетча  

б) создать новый документ и нарисовать грубый скетч  

в) снизить непрозрачность слоя со скетчем  

г) на отдельном слое под лайн-артом начать заливку цветом 

3. Какое утверждение о силуэте верно? (1 балл) 

а) силуэт – это внутренняя детализация персонажа 

б) силуэт – это заливка фигуры одним цветом без внутренних деталей; 

хороший силуэт узнаваем без линий 

в) силуэт – это тень, которую отбрасывает объект 

г) силуэт – это способ наложения слоёв 

4. Соотнесите элементы светотени с их описанием. (4 балла) 

Элемент Описание 

1. Блик А. Освещённая зона между светом и тенью 

2. Полутень Б. Самое светлое пятно на поверхности 

3. Собственная тень 
В. Свет, отражённый от окружающих 

поверхностей в тёмную часть 

4. Рефлекс Г. Самый тёмный участок на самом объекте 

5. Что такое референс-лист персонажа и зачем он нужен художнику? 

Дайте краткий ответ. (2 балла) 

6. Какие элементы должен включать референс-лист персонажа? 

(выберите все верные) (1 балл) 

а) вид спереди и сбоку  
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б) цветовую палитру персонажа 

в) детали одежды и аксессуаров 

г) краткое описание характера и предыстории  

д) всё перечисленное 

Практические задания. 

1. Нарисуйте 3 простых предмета (например, кружка, книга, яблоко), 

используя метод построения от простых геометрических форм. Наметьте 

конструкцию тонкими линиями, затем на отдельном слое выполните чистовой 

лайн-арт. Добавьте базовую светотень: блик, полутень, собственную тень, 

рефлекс. (5 баллов) 

2. Придумайте персонажа (человек, животное, фэнтези-существо –  

на выбор). Создайте упрощённый референс-лист на одном холсте: 

• Вид спереди и сбоку (можно упрощённо). 

• Цветовая палитра (4–5 цветов). 

• 1–2 выразительные детали (аксессуар, элемент одежды, черта лица). 

Подберите гармоничную палитру (тёплые/холодные, контраст 

или аналогия). 

Силуэт персонажа должен быть узнаваемым. 
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Приложение 25 

Пример входной диагностики  

«Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое парсинг? (1 балл) 

а) процесс анализа структуры текста согласно заданному формату или языку 

программирования с целью разбора содержимого на отдельные компоненты 

б) лектронная платформа с открытым исходным кодом, которая позволяет 

взаимодействовать с окружающим миром 

в) мультипарадигменный высокоуровневый язык программирования общего 

назначения 

г) техника быстрого рисунка, создание набросков для визуализации идей 

или объектов 

2. Что делает комбинация клавиш Ctrl + C? (1 балл) 

а) копирует выделенный фрагмент в буфер обмена  

б) вырезает выделенный фрагмент в буфер обмена  

в) вставляет ранее скопированный фрагмент 

г) создает новый документ 

3. Элемент компьютера, способный хранить информацию только 

при включенном компьютере? (1 балл) 

а) процессор 

б) оперативная память  

в) жесткий диск 

г) SSD 

4. Какая комбинация клавиш сохраняет файл в большинстве программ? 

(1 балл) 

а) Ctrl + Z в) Alt + F4 

б) Ctrl + S г) Alt + V 

5. Для чего нужен файл с расширением .txt? (1 балл) 

а) для хранения текста в) для установки программ 

б) для записи видео г) для прослушивания музыки 

6. Что такое "API"? (1 балл) 

а) игровой движок 

б) интерфейс для взаимодействия программ 

в) вирус 

7. Что такое пиксель? (1 балл) 

а) объемный куб 

б) черный цвет на мониторе 
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в) минимальный элемент на мониторе 

г) шар на мониторе 

8. Как создается папка на рабочем столе, определите порядок: (1 балл) 

1. нажать правую кнопку мыши 

2. в выпадающем списке выбрать: создать папку 

3. выйти на рабочий стол 

4. дать название папки 

9. Какая комбинация горячих клавиш клавиатуры позволяет переключать 

язык ввода? (1 балл) 

а) Winodws + E 

б) F1 + Shift 

в) Ctrl + Shift или Alt + Shift 

г) Tab 

10. Что такое информатика? (1 балл) 

а) наука, изучающая основные состояния информации 

б) наука, изучающая компьютеры 

в) наука, изучающая интернет и его технологии 

г) наука, изучающая людей и их быт 
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Приложение 26 

Пример промежуточной аттестации  

«Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Напиши функцию search_substr (subst, st), которая принимает 

2 строки и определяет, имеется ли подстрока subst в строке st. 

В случае нахождения подстроки, возвращается фраза «Есть контакт», а иначе 

«Мимо!». Должно быть найдено совпадение независимо от регистра обеих 

строк. (7 баллов)  

2. Что представляет собой супермножество? Приведите пример?  

(3 балла) 

__________________________________________________________________ 

3. В чем суть объединения (union) множеств? Приведите 2 способа 

и поясните разницу? (5 баллов) 

__________________________________________________________________ 

4. Решите задачу (10 баллов)  

Напишите функцию, которая будет генерировать случайный пароль. 

В пароле должно быть от 7 до 10 символов, при этом каждый символ должен 

быть случайным образом выбран из диапазона от 33 до 126 в таблице ASCII. 

Ваша функция не должна принимать на вход параметры, а возвращать будет 

сгенерированный пароль. Программа должна запускаться только в том случае, 

если она не импортирована в виде модуля в другой файл.  

__________________________________________________________________ 

5. Решите задачу (5 баллов)  

Напишите программу, запрашивающую у пользователя его имя. В ответ 

на ввод на экране должно появиться приветствие с обращением по имени, 

введенному с клавиатуры ранее. 
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Приложение 27 

Пример итоговой аттестации  

«Технологии сбора и обработки веб-данных на Python» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Что такое парсинг данных? (1 балл) 

а) сбор данных с веб-сайтов путем автоматического извлечения нужной 

информации 

б) метод анализа данных с целью выявления закономерностей 

в) преобразование текста в HTML-документ 

г) процесс сжатия больших объемов данных для уменьшения объема памяти 

2. Какой модуль используется в Python для отправки  

HTTP-запросов? (1 балл) 

а) numpy 

б) requests 

в) pandas 

г) beautifulsoup4 

3. Как называется библиотека, используемая для обработки и анализа 

структурированных данных в Python? (1 балл) 

а) scikit-learn 

б) matplotlib 

в) scipy 

г) pandas 

4. Для чего используется селектор CSS? (1 балл) 

а) для изменения внешнего вида элементов страницы 

б) для выбора конкретных элементов HTML-кода 

в) для передачи запросов серверу 

г) для сортировки результатов поиска 

5. Какие типы файлов чаще всего используются для хранения 

извлеченных данных? (1 балл) 

а) JSON, CSV, XML 

б) PDF, DOCX, PPTX 

в) JPG, PNG, GIF 

г) MP3, WAV, FLAC 

6. Выполните задание. (10 баллов) 

Напишите программу на Python, которая получает список фильмов 

с популярного киносайта (например, Кинопоиск), извлекает названия фильмов 

и рейтинги и сохраняет их в файл формата CSV. 

Пример результата: 
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Подсказка: используйте библиотеку BeautifulSoup и модуль requests. 

7. Выполните задание. (10 баллов) 

Используя публичный API Яндекс.Погоды, напишите скрипт, который 

запрашивает погоду в Екатеринбурге и выводит следующую информацию: 

текущую температуру, прогноз температуры на ближайшие три часа, скорость 

ветра. 

Подсказка: изучите документацию API Яндекс.Погоды перед началом 

работы.  
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Приложение 28 

Пример входного тестирования 

«Разработка мобильных и компьютерных игр» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое информатика? (1 балл) 

а) наука, изучающая основные состояния информации 

б) наука, изучающая компьютеры 

в) наука, изучающая интернет и его технологии 

2. Каким сочетанием клавиш можно отменить действие? (1 балл) 

а) Ctrl+A 

б) Ctrl+D 

в) Ctrl+V 

г) Ctrl+Z 

3. Выберете существующие движки для разработки видеоигр (3 балла) 

а) Unity 

б) Virtual game 

в) Unreal Engine 

г) Magic Engine 

4. Каким сочетанием клавиш можно отменить действие? (1 балл) 

а) Ctrl+A 

б) Ctrl+D 

в) Ctrl+V 

г) Ctrl+Z 

5. Для чего нужен файл с расширением .txt? (1 балл) 

а) для хранения текста в) для установки программ 

б) для записи видео г) для прослушивания музыки 

6. Придумайте героя компьютерной игры. Опишите его внешность, 

характер и какую роль будет выполнять герой в игре. (3 балла)
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Приложение 29 

Пример промежуточной аттестации 

«Разработка мобильных и компьютерных игр» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Какой этап жизненного цикла разработки игры предшествует 

прототипированию? (1 балл) 

а) продакшн 

б) публикация 

в) концептуализация 

г) тестирование 

2. Как называется процесс выявления ошибок и дефектов в игре  

перед её выпуском? (1 балл) 

а) балансировка 

б) аналитика 

в) локализация 

г) QA-тестирование 

3. Что такое фреймворк Unity и для какой цели он используется 

разработчиками игр? (1 балл) 

а) графический движок для рендеринга изображений 

б) инструмент визуального программирования 

в) мультиплатформенная среда разработки игр 

г) система управления версиями проектов 

4. Какие устройства входят в список основных платформ  

для мобильных игр? (1 балл) 

а) iOS, Android, Windows Phone 

б) PlayStation, Xbox, Nintendo Switch 

в) Steam Deck, Oculus Quest 

г) Mac OS X, Linux 

5. Чем отличается разработка мобильной игры от компьютерной 

версии? (1 балл) 

а) необходимостью учитывать ограничения устройств (производительность, 

экран, управление) 

б) требованием высокой детализации графики 

в) ограничением выбора жанров 

г) использованием исключительно JavaScript 

6. Для какого жанра характерны быстрое развитие сюжета, 

необходимость быстрой реакции игрока и интенсивное  

взаимодействие? (1 балл) 

а) стратегия 

б) экшен 

в) приключения 

г) симулятор 
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7. Почему важно проводить аналитику поведения игроков на этапе 

тестирования? (1 балл) 

а) чтобы оптимизировать рекламу 

б) чтобы убедиться в безопасности данных пользователей 

в) чтобы выявить слабые места игры и улучшить игровой опыт 

г) только для оценки доходности проекта 

8. Что означает термин «монетизация»? (1 балл)  

а) процесс оптимизации игрового баланса 

б) механизм сбора статистики игроков 

в) разработка внутриигровых покупок и получение прибыли 

г) метод улучшения геймплея 

9. Назначение игровой механики: (1 балл) 

а) обеспечение взаимодействия между игроками 

б) реализация правил и условий внутри игры 

в) организация продвижения игры среди аудитории 

г) создание интерфейсов пользователя 

10. Основные элементы UI-дизайна в играх включают: (1 балл) 

а) лого, меню, кнопки, иконки 

б) рейтинговые таблицы и достижения 

в) интерактивные подсказки и обучение 

г) всё вышеперечисленное 

11. Решите следующие задания вручную или используя инструменты 

разработки (Unity, Unreal Engine). Объясните шаги решения каждого задания. 

(15 баллов) 

1. Создать простейшую игровую сцену в Unity, состоящую из персонажа 

и препятствия, управляемую стрелками клавиатуры. 

2. Описать сценарий реализации уровней сложности в мобильном 

приложении типа match-three puzzle game («три-в-ряд») 

3. Напишите алгоритм проверки победы в крестиках-ноликах  

(игру Tic-Tac-Toe). 
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Приложение 30 

Пример итоговой аттестации  

«Разработка мобильных и компьютерных игр» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Код приводнённый ниже отвечает за (2 балла) 

else { 

  _rotationX -= Input.GetAxis("Mouse Y") * sensitivityVert; 

 _rotationX = Mathf.Clamp(_rotationX, minimumVert, maximumVert); 

  float delta = Input.GetAxis("Mouse X") * sensitivityHor; ¬ 

  float rotationY = transform.localEulerAngles.y + delta; ¬ 

  transform.localEulerAngles = new Vector3(_rotationX, rotationY, 0); 

} 

а) поворот камеры по вертикали 

б) движение персонажа 

в) движение персонажа по осям X и Y 

г) поворот камеры по горизонтали и вертикали 

2. Приведенный ниже скрипт отвечает за (2 балла) 

public class ReactiveTarget : MonoBehaviour { 

  public void ReactToHit() { ¬ Метод, вызванный сценарием 

стрельбы. 

   StartCoroutine(Die()); 

 } 

private IEnumerator Die() {  

 this.transform.Rotate(-75, 0, 0); 

 yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

 Destroy(this.gameObject); 

 } 

} 

а) смерть персонажа при попадании снаряда 

б) смерть врага при попадании снаряда 

в) распознавание цели врагом 

г) сценарий стрельбы 

3. Свойство объекта (_charController.isGrounded) проверяет (2 балла) 
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а) соприкасание объекта с поверхностью 

б) группировку объектов 

в) инициализацию группировки объектов 

г) высоту объекта над землей 

4. Можно ли сделать проект, в котором нет сцены? (1 балл) 

а) да 

б) нет 

в) иногда можно 

5. Код написанный ниже определяет (3 балла) 

public void OnPlayMusic(int selector) {  

 Managers.Audio.PlaySound(sound); 

 switch (selector) { 

   case 1: 

    Managers.Audio.PlayIntroMusic(); 

    break; 

   case 2: 

    Managers.Audio.PlayLevelMusic(); 

    break; 

… 

} 

___________________________________________________________ 

6. Опишите последовательность шагов настройки интеграции системы 

аналитики в мобильное приложение (15 баллов) 
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Приложение 31 

Пример входного тестирования  

«Создание игр с нуля» 

(максимальное количество баллов – 10) 

 

1. Что такое алгоритм? (1 балл) 

а) действия, которые идут друг за другом и приводят к результату 

б) это набор команд 

в) это результат 

г) это компьютерная программа 

2. Что такое информатика? (1 балл) 

а) наука, изучающая основные состояния информации 

б) наука, изучающая компьютеры 

в) наука, изучающая интернет и его технологии 

3. Каким сочетанием клавиш можно отменить действие? (1 балл) 

а) Ctrl+A 

б) Ctrl+D 

в) Ctrl+V 

г) Ctrl+Z 

4. Какая комбинация клавиш сохраняет файл в большинстве программ? 

(1 балл) 

а) Ctrl + Z в) Alt + F4 

б) Ctrl + S г) Alt + V 

5. Для чего нужен файл с расширением .txt? (1 балл) 

а) для хранения текста в) для установки программ 

б) для записи видео г) для прослушивания музыки 

6. Что такое компьютерная графика? (5 баллов)  
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Приложение 32 

Пример промежуточной аттестации  

«Создание игр с нуля» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Что выведет следующий фрагмент кода? (6 баллов) 

x = 4.5 

y = 2 

print(x // y) 

а) 2.0 г) 20.25 

б) 2.25 д) 21 

в) 9.0 е) 33.33 

2. Что выведет следующий код, при его исполнении? (6 баллов) 

print(type(

1 / 2)) А)class 'int' 

Б)class 

'number' 

В)class 

'float' 

Г)class 

'double' 

Д)class 

'tuple' 

3. Что выведет следующая программа? (6 баллов) 

x = True 

y = False 

z = False 

if not x or y: 

print(1) 

elif not x or not y and z: 

print(2) 

elif not x or y or not y and x: 

print(3) 

else: 

print(4) 

а) 1 в) 3 

б) 2 г) 4 

4. Что покажет этот код? (7 баллов) 

 

for j in 'Hi! I\'m mister Robert': 
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if j == '\'': 

print ("Найдено") 

break 

else: 

print ("Готово") 

а) ошибку в коде в) «готово» 

б) «найдено» и «готово» г) «найдено» 
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Приложение 33 

Пример итоговой аттестации  

«Создание игр с нуля» 

(максимальное количество баллов – 25) 

 

1. Что такое библиотека PyGame? (1 балл) 

а) графический движок для создания игр   

б) инструмент для разработки веб-приложений   

в) библиотека для работы со звуком   

г) набор инструментов для разработки видеоигр 

2. Какую команду нужно использовать для инициализации библиотеки 

PyGame? (1 балл) 

а) pygame.init()   

б) init_pygame()   

в) start_pygame()   

г) import pygame 

3.  Какой метод используется для обновления экрана в PyGame? (1 балл) 

а) screen.update()   

б) display.flip()   

в) window.refresh()   

г) draw_screen() 

4. В каком формате хранятся цвета в PyGame? (1 балл) 

а) RGB 

б) CMYK 

в) HSL 

г) YUV 

5. Какая команда используется для завершения работы программы в PyGame? 

(1 балл) 

а) quit()   

б) exit()   

в) pygame.quit()   

г) sys.exit() 

6. Как создать окно в PyGame? (1 балл) 

а) window = pygame.display.set_mode((width, height))   

б) window.create(width, height)   

в) create_window(width, height)   

г) set_display(window) 

7.  Каким образом можно задать фоновый цвет окна в PyGame? (1 балл) 
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а) screen.fill(color)   

б) background_color(color)   

в) color_fill(screen, color)   

г) fill_background(color) 

8. Какое событие генерируется при нажатии клавиши в PyGame? (1 балл) 

а) KEYDOWN   

б) MOUSEBUTTONDOWN   

в) EVENT_KEYPRESS   

г) CLICK 

9. Как получить координаты мыши в PyGame? (1 балл) 

а) mouse.get_pos()   

б) get_mouse_position()   

в) pygame.mouse.get_pos()   

г) cursor.position() 

10. Как добавить изображение на экран в PyGame? (1 балл) 

а) screen.blit(image, (x, y))   

б) add_image(image, x, y)   

в) load_image(image, screen)   

г) image.draw(x, y) 

11. Ответьте на вопросы (15 баллов) 

1. Перечислите ключевые этапы процесса проектирования игры 

2. Объясните разницу между пиксельной графикой и векторной графикой 

3. Назовите преимущества и недостатки использования игровых движков Unity  

и Unreal Engine 

4. Опишите базовые принципы построения интерфейсов для мобильных устройств 

5. Дайте определение понятиям «геймплей» и «геймпад» 
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Приложение 34 

Бланк оценки итоговых проектов 

(максимальное количество баллов - 50) 

 

№ 

п/п 

ФИ  

автора (ов) 

Название 

проекта 

Критерий 1 

Актуальность 

проекта 

(0-10 б) 

Критерий 2 

Применение 

изученных 

инструментов 

и технологий 

(0-10 б) 

Критерий 3 

Практическая 

реализация, 

визуальная 

составляющая 

(0-10 б) 

Критерий 4 

Техническая 

реализация  

(0-10 б) 

Критерий 5 

Представление 

и оформление 

проекта 

(0-10 б) 

Итого 

1.                 

2.                 

3.                 

4.                 

5.                 

6.                

7.         

8.         

9.         

10.         

11.         

12.         

13.         

14.         
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Приложение 35 

Мониторинг достижения обучающимися метапредметных результатов 

 

№ 

п/п 
ФИО 

ПОКАЗАТЕЛИ 

Знание правил техники 

безопасности при работе  

с компьютерной техникой 

(макс. 3 балла) 

Проявление навыков 

поиска информации в 

сети Интернет, анализа 

выбранной информации 

на соответствие запросу, 

использование 

информации при 

решении задач 

(макс. 3 балла) 

Проявление навыка 

исследовательской и 

проектной 

деятельности 

(макс. 3 балла) 

Проявление интереса 

к сфере 

информационных 

технологий  

(макс. 3 балла)  

Итого 
В

х
о
д

н
о
й
 

П
р
о
м

еж
у
то

ч
н

ы
й
 

И
то
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в
ы

й
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д

н
о
й
 

П
р
о
м
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у
то

ч
н

ы
й
 

И
то
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в
ы

й
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о
д
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о
й
 

П
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о
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й
 

И
то
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ы

й
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й
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о
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о
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ы
й
 

И
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в
ы

й
 

1.                 
2.                 
3.                 
4.                 
5.                 
6.                 
7.                 
8.                 

Значение личностных результатов обучающегося:                    

3 балла – качество проявляется систематически                         

2 балла – качество проявляется ситуативно                                 

1 балл – качество не проявляется                                                  
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Приложение 36 

Мониторинг достижения обучающимися личностных результатов 

 

№ 

п/п 
ФИО 

ПОКАЗАТЕЛИ 

Проявление этики 

групповой работы, 

делового 

сотрудничества, 

взаимоуважения 

(макс. 3 балла) 

Проявление 

организованности 

и ответственного 

отношения к труду 

(макс. 3 балла) 

Выражение активной 

жизненной позиции, 

понимания значимости 

и ценности профессий в 

области информационных 

технологий 

и технического развития 

(макс. 3 балла) 

Проявление упорства 

в достижении 

результата 

(макс. 3 балла)  

Итого 
В

х
о
д

н
о
й
 

П
р
о
м

еж
у
то

ч
н

ы
й
 

И
то

го
в
ы

й
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о
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й
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ы

й
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о
й
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о
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й
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ы

й
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й
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й
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й
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1.                 
2.                 
3.                 
4.                 
5.                 
6.                 
7.                 
8.                 

Значение личностных результатов обучающегося:                    

3 балла – качество проявляется систематически                         

2 балла – качество проявляется ситуативно                                 

1 балл – качество не проявляется                                                  
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Приложение 37 

Пример анкеты 

Оценки вовлечённости обучающихся ЦЦО «IT-куб» 

Дорогой друг! 

Ответив на приведенные ниже вопросы, ты расскажешь о себе и своих знания, 

увлечениях. Это поможет сделать обучение и события ЦЦО «IT-куб» 

качественнее и интереснее. 

 

1. Знаешь ли ты государственные символы России? 

а) да б) нет в) затрудняюсь ответить 

2. Что такое, на твой взгляд, «здоровый образ жизни»? 

а) заниматься 

спортом 

б) не употреблять 

запрещенные вещества 

в) полноценно питаться 

3. Какую информацию ты сообщаешь о себе в профиле социальной сети?  

а) фамилия г) точный возраст 

б) фотография, на которой ясно 

видно лицо 

д) номер телефона 

в) название/номер школы  

4. Ты отрицаешь насилие в любом его проявлении (физическое, психическое, 

др.) 

а) да б) нет в) сомневаюсь 

5. Как, по – твоему, правильно реагировать на троллинг, шантаж и другие 

воздействия, провоцирующие на конфликт в Интернете? 

а) оправдываться б) игнорировать в) отвечать в той же манере 

6. Ты учишься в ЦЦО «IT-Куб», потому что: 

а) интересно г) за компанию с другом 

б) этого требуют родители д) близко от дома 

в) пригодится в жизни  

7. Ты стараешься уменьшить время, проводимое за компьютером или 

телефоном, чтобы сохранить здоровье глаз?  

а) да б) нет в) затрудняюсь ответить 

8. Ты посещаешь спортивные секции или кружки?  

а) да б) нет в) редко 

9. Есть ли у тебя друг? Если да, то почему ты его считаешь своим другом?  

а) да б) нет в) затрудняюсь ответить 

____________________________________________________________________

________________________________________________________ 

10.  Есть ли у тебя друг в нашей учебной группе?  

а) да б) нет в) затрудняюсь ответить 
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Приложение 38 

Пример диагностической карты 

ФИО 

Показатели 

Усвоение знаний о нормах, 

духовно-нравственных 

ценностях и истории 

России (макс 3 балла) 

Проявление позитивного 

отношения обучающихся  

к здоровому образу жизни 

(макс 3 балла) 

Проявление позитивных 

межличностных 

отношений внутри 

учебных групп 

 (макс 3 балла) 

ИТОГО 

Начало 

учебного 

года 

Окончание 

учебного 

года 

Начало 

учебного 

года 

Окончание 

учебного 

года 

Начало 

учебного 

года 

Окончание 

учебного 

года 

Начало 

учебного 

года 

Окончание 

учебного 

года 

         

         

         

         

         

         

         

 

Значение результатов обучающегося:                    

3 балла – качество проявляется систематически                         

2 балла – качество проявляется ситуативно                                 

1 балл – качество не проявляется                                                  

 



 

Аннотация 

 

Программа «Про IT 3.0» носит технический характер и основана 

на принципах модульности и практической значимости, что позволяет 

варьировать образовательные маршруты обучающихся. Модули не связаны 

между собой, что позволяет обучающимся самим определять выбор 

интересующей тематики, фокусироваться на одном направлении 

или осваивать несколько направлений одновременно.  

Программа «Про IT 3.0» включает в себя одиннадцать отдельных 

модулей: «Архитектура ПК и кибергигиена», «Веб-программирование 

на Python», «Графический дизайн и анимация в 2D и 3D», «Инженерия 

будущего», «Основы графического дизайна: векторная и растровая графика», 

«Основы программирования на языке Python», «Основы программирования 

на языке Java», «Основы цифрового рисунка», «Технологии сбора и обработки 

веб-данных на Python», «Разработка мобильных и компьютерных игр», 

«Создание игр с нуля». 

Программа предназначена для обучающихся 12 – 17 лет и нацелена 

на развитие их интереса и способностей в сфере информационных технологий. 

Программа построена таким образом, чтобы обучающиеся получили базовые 

представления о персональных компьютерах, программировании, работе  

с информацией и её безопасной обработке. 

Изучение модулей программы позволит обучающимся почувствовать 

уверенность в современном технологическом мире и заложит крепкий 

фундамент для дальнейшего углубления знаний по выбранному направлению, 

а также изучение других смежных направлений.  
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