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Раздел № 1. ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ ПРОГРАММЫ 

1.1 Пояснительная записка 

Актуальность программы обусловлена востребованностью 

информационных технологий.   

Данная программа нацелена на привлечение учащихся к современным 

офисным и мультимедиа технологиям, что позволяет освоить работу с 

системными программами и программами общего назначения, а это 

формирует общую информационную культуру современного учащегося. 

Чтобы успешно существовать в современном обществе необходимо умение 

владеть информационно-коммуникационными технологиями, которые 

позволяют осуществлять поиск, хранение, передачу и обработку информации 

с помощью персонального компьютера и в настоящее время широко 

используются в профессиональной деятельности и школьном обучении.  

Сегодня нельзя быть успешным без владения компьютером как 

инструментом человеческой деятельности. 

Направленность программы: техническая. 

Уровень освоения: базовый. 

Отличительные особенности данной образовательной программы от 

уже существующих в этой области заключаются в том, что программа 

ориентирована на применение ИКТ не только в учебной, но и внеучебной 

деятельности. Программой предусмотрено приобщение детей к активной 

познавательной и творческой работе с использованием средств ИКТ. 

Образовательный процесс имеет ряд преимуществ: занятия в свободное 

время; обучение организовано на добровольных началах всех сторон (дети, 

родители, педагоги); детям предоставляется возможность удовлетворения 

своих интересов и сочетания различных направлений и форм занятия. 

Адресат программы: учащиеся 10-15 лет, проявляющие интерес к 

компьютерным технологиям 

 

 



Особенности организации образовательного процесса: 

- условия набора и формирования групп: для обучения по программе 

принимаются учащиеся в возрасте 10-15 лет независимо от уровня 

подготовленности на основании заявления родителей (законных 

представителей) ребенка, группы являются разновозрастными.  

- Форма обучения: очная 

- режим занятий: первый год обучения: занятия проводятся два раза в 

неделю по два академических часа, второй год обучения: занятия проводятся 

три раза в неделю по два академических часа. Продолжительность одного 

занятия 45 минут. Перерыв - 10 минут. 

- возможность и условия зачисления в группы второго года обучения: 

если ребёнок освоил большую часть программы первого года обучения, 

допускается дополнительный набор учащихся на второй год обучения, при 

условии возраста 11-15 лет и имеющегося у ребёнка высокого уровня 

владения компьютером (определяет педагог на собеседовании) 

- продолжительность образовательного процесса: первый год обучения: 

144 часа в год.  Второй год обучения: 216 часов в год. Итого объём 

образовательной программы равен 360 учебных часов. 

1.2 Цель и задачи программы 

Цель программы:  

Реализация творческого потенциала подростков через освоение 

универсальных учебных навыков в области информационных мультимедиа 

технологий и прикладного программирования. 

Задачи программы: 

Воспитательные: 

1. Воспитывать информационную культуру. 

2. Воспитывать нравственные качества: доброжелательность, 

взаимопомощь, взаимовыручку, умение вести себя в коллективе, 

ответственность, самостоятельность, независимость мнения. 



3. Формировать навыки работы в коллективе при обсуждении 

творческой и проектной работы, настойчивость в доведении дела до конца. 

4. Воспитывать бережное отношение к компьютерной технике и 

понимание необходимости соблюдения санитарных норм работы за 

компьютером. 

Развивающие: 

1. Развивать интеллектуально-познавательные способности, 

внимание, память, воображение, логическое, алгоритмическое мышления. 

2. Развивать пространственное воображение и творческие 

способности. 

3. Развивать навыки самостоятельной работы при изучении новых 

программных продуктов и усвоении нового материала. 

Обучающие: 

1. Формировать базисные предметные знания по основам 

компьютерных технологий. 

2. Формировать расширенные знания в области информационных 

технологий и программирования. 

3. Формировать сопутствующие знаний в области композиции, 

рисунка, анимации, аудио, математики, информатики, логики. 

4. Познакомить с устройствами компьютера, видами программ и 

типами файлов, интерфейсом программ Gimp, Inscape, Microsoft Office Word,  

PowerPoint, Publisher, Bryce, SweetHome, VSDC VideoEditor, VSDC Screen 

Rekorder. 

5. Научить работать в программах: растровых графических 

редакторах (Gimp), векторном графическом редакторе (Inscape), текстовых 

графических редакторах (Microsoft Office Word, Publisher), компьютерных 

презентаций (PowerPoint), трёхмерной графики (Bryce, Tinkercad),  

видеоредакторе VSDC VideoEditor и др. 

6. Научить работать на интернет площадках: Ratatype, Tinkercad, 

Thinklink, Tilda, Canva, WordArt, онлайн приложениях Google, Mail. 



7. Научить составлять линейные, разветвляющиеся, циклические 

алгоритмы на Scratch, Pyton. 

1.3 Содержание программы 

Учебный план первого года обучения 

№ 

п/п 
Название раздела. темы 

Количество часов 
Формы 

контроля Всего 
Тео-

рия 

Прак-

тика 

1.  Мой инструмент – компьютер. 12 8 4 Квест 

2.  
Технологии обработки текстовой 

информации. 
14 4 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

3.  Технологии обработки звука. 10 2 8 

Опрос, 

творческая 

работа 

4.  
Технологии обработки графической 

информации (векторная графика). 
16 4 12 

Опрос, 

творческая 

работа 

5.  Технология создания презентации. 12 2 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

6.  Технологии обработки видео. 14 4 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

7.  
Технологии обработки табличной 

информации. 
12 4 8 

Опрос, 

практическая 

работа 

8.  
Технологии обработки графической 

информации (растровая графика) 
14 4 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

9.  Scratch программирование. 16 4 12 

Опрос, 

творческая 

работа 

10.  Трёхмерная графика и анимация. 12 2 10 

Опрос, 

практическая 

работа 

11.  Подготовка к конкурсам 12 2 10 
Защита 

проектов 

 Общее количество часов: 144 40 104  

 



Учебный план второго года обучения 

№ 

п/п 
Название раздела. темы 

Количество часов 
Формы 

контроля Всего Теория 
Прак-

тика 

1.  Компьютер и информация. 12 6 6 

Опрос, 

творческая 

работа  

2.  Технологии обработки видео 20 6 14 

Опрос, 

творческая 

работа 

3.  Технология создания веб-страниц 16 6 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

4.  Человек и информация. 10 6 4 

Опрос, 

творческая 

работа 

5.  Технологии обработки звука. 10 2 8 

Опрос, 

творческая 

работа 

6.  Алгоритмы и исполнители. 12 4 8 

Опрос,  

творческая 

работа 

7.  
Технология создания векторных 

изображений 
18 4 14 

Опрос, 

творческая 

работа 

8.  Алгоритмы и программирование. 24 10 14 

Опрос, 

творческая 

работа 

9.  
Технология создания растровых 

изображений. 
12 2 10 

Опрос, 

творческая 

работа 

10.  Логика. 12 8 4 Решение задач 

11.  Трёхмерная графика и анимация. 20 6 14 

Опрос. 

творческая 

работа 

12.  
Настольные издательские системы 

Publisher 
10 2 8 

Опрос, 

творческая 

работа 

13.  Технологии обработки фотографий. 12 2 10 Опрос,  

14.  Подготовка конкурсам 16 4 12 
Конкурсная 

работа 

15.  Создание проектов. 12 2 10 
творческая 

работа 

 Общее количество часов. 216 70 146  

 

 

 



Содержание учебного плана первого года обучения 

Тема 1. Мой инструмент - компьютер 

Теория: Техника безопасности и организация рабочего места. Как 

устроен компьютер. Что умеет компьютер. Виды современных компьютеров. 

Внутреннее устройство компьютера. 

Ввод информации в память компьютера. Клавиатура. Группы клавиш. 

Основная позиция пальцев на клавиатуре.  

Программы и файлы. Рабочий стол. Главное меню. Управление 

компьютером с помощью меню. 

Практика: Клавиатурный тренажер. 

Работа с папками и файлами (создание, копирование, переименование, 

перемещение, удаление). 

Запуск и выполнение стандартных программ.  Программа Калькулятор. 

Прохождение интернет-квеста «Устройства компьютера» 

Интерактивные задания на LeaningApps по устройствам ПК и ОС 

Подбор картинок в Интернет и создание презентации «Виды 

современных компьютеров». 

Тема 2. Технологии обработки текстовой информации  

Теория: Подготовка текстовых документов. Текстовый редактор и 

текстовый процессор. Этапы подготовки документа на компьютере. Ввод 

текста.  Выделение фрагментов. Копирование, перемещение и удаление 

фрагментов документа. Редактирование текста (исправление ошибок, 

установка переносов). Форматирование текста (изменение шрифта, размера, 

начертания, цвета, расположения). Форматирование абзаца. 

Структурирование страницы, колонки. Буклеты, брошюры, плакаты.  

Практика: Проект «Сборник коротких рассказов» от имени разных 

членов одной семьи.  

Создание схемы (генеалогическое дерево) и таблиц (оглавление 

книжки). 

Создание буклета «Стиль жизни - здоровье». 



Тема 3. Технологии обработки звука 

Теория: Что такое звуковая волна? Кодирование звука в компьютере. 

Типы звуковых файлов. Программы для обработки  звука. Основные 

возможности. Интерфейс звукового редактора. Запись звуковых файлов. 

Изменение длины звукового файла. разделение на части звуковой дорожки. 

совмещение нескольких звуковых файлов. Эффекты. применяемые к 

звуковому файлу.  

Практика: «Из стиха в песню». 

«Дружный хор». 

«Песни другого мира». 

Творческая работа «Патриотическая песня». 

Тема 4. Технологии обработки графической информации  

(векторная графика) 

Теория: Компьютерная графика. Виды компьютерной графики. 

Устройства ввода графической информации. Как формируется изображение 

на экране монитора.  

Редактор векторной графики Inkscape. Интерфейс программы. 

Инструменты рисования, графические примитивы. Цвет контура и заливки. 

Рисование кривых линий. 

Выделение. Изменение масштаба фигуры, вращениею, перемещение, 

отражение и наклон выделенной фигуры. Копирование фрагментов рисунка. 

Группировка  

Практика: Создание рисунков на отработку инструментария и 

технологий (цветы, узоры, природа, город). 

Создание коллажа.  

Создание рисунков на конкурс Красная книга Приморского края. 

Проект «Мой город в будущем». 

 

 

 



Тема 5. Технология создания презентации  

Теория: Презентация. Программа создания компьютерных презентаций 

PowerPoint. Подготовка сценария презентации. Выбор дизайна. Создание и 

оформление слайдов.  

Подбор и добавление текстовой и графической информации в 

презентацию. Анимация объектов. Переходы между слайдами. Настройка 

действий по щелчку и гиперссылки. 

Практика: интерактивная история (читатель выбирает дальнейшее 

развитие сюжета)   

Тема 6. Технология обработки видео  

Теория: Технологии обработки видео. Постановка. Идея и структура и 

фильма. Эпизоды. видеокадры. монтажный кадр. клип. Развитие сюжета. 

Методы компоновки. 

Последовательный монтаж. Титры.  Специальные компьютерные 

эффекты. Специальные переходные эффекты (перелистывание кадров или 

трехмерные перевороты, «старение» картинки). Изменением ракурса. 

Видеофильтры. 

Картинки и заставки. Процедура открытия и вставки файла. 

Звук. Озвучивание. Звуковое сопровождение. Звуковой фон. Речь. 

Музыка. Звуковые дорожки. 

Видеоэффекты. Применение Видеофильтров.  

Практика: Последовательный монтаж 

Картинки и заставки. 

Звук. Озвучивание. 

Видеоэффекты. 

Творческий проект.  

Тема 7. Технологии обработки табличной информации 

Теория: Программы обработки электронных таблиц. Система координат. 

Интерфейс MS Excel. Создание и обработка таблиц, автоматические 



вычисления, формулы в MS Excel, наглядная форма представление таблиц 

(графики, диаграммы, гистограммы различных видов).  

Практика: Метод координат.  

Табличная форма представления информации.  

Наглядные формы представления табличной информации (графики, 

диаграммы, гистограммы различных видов). 

Тема 8. Технологии обработки графической информации.  

(растровая графика) 

Теория: Компьютерная графика. Графический редактор Gimp. 

Инструменты рисования и выделения. палитра. окна работы со слоями. 

истории действий. навигации. Контуры. Рисование. Выделенные области. 

Виды заливок. Слои. Анимация. 

Практика: Создание открыток. 

Смешные коллажи «Добрый юмор».  

Анимация «О вреде курения» 

Тема 9. Scratch программирование 

Теория: Алгоритм. Виды алгоритмов: линейный, разветвляющийся, 

циклический. 

Знакомство со средой программирования Scratch. Scratch для решения 

разнообразных задач с линейными, разветвляющимися, циклическими 

алгоритмами и подпрограммами. Этапы создания игры. Создание игрового 

мира, героев, проектирование задачи для исполнителя, составление 

алгоритма игровой задачи, написание программы игры, проверка 

полученного результата. 

Практика: Короткометражный мультик по правилам дорожного 

движения 

Игра «Космическая гонка». 

Проект «Моя игра». 

 

 



Тема 10. Трёхмерная графика 

Теория: Трёхмерная графика. Понятия трёхмерной графики. 

Назначение программы. Интерфейс. Сцена. Установка точки наблюдения. 

Режим предварительного просмотра. Элементы управления камерой. 

визуализацией. Палитра для работы с объектами. Библиотека объектов. Типы 

объектов. Ввод на сцену трёхмерных объектов. Палитра редактирования. 

Перемещение объектов в 3D пространстве. Установка объектов друг 

относительно друга. Применение текстур из библиотеки. Библиотека Небес. 

Её использование. 

Проект «Праздничный торт». Установка объектов из библиотеки – 

тарелка. Установка трёхмерных примитивов – слои торта. применение 

текстур. Создание и установка сложных объектов – свечи. Создание 

анимации – задувание свечей. 

Практика: Проект «Праздничный торт». 

Анимация «Задувание свечей». 

Тема 11. Подготовка к конкурсам 

Теория: Подготовка к конкурсам по информатике «КИТ» и «Бобёр» 

содержание компьютерных наук, информатики и информационных 

технологий, роль математике в компьютерных науках. Поиск, извлечение и 

систематизация информации. Работа с различными формами представления 

информации. Использование информационных устройств и технологий. 

Подготовка к конкурсу Мой город 

Практика: Решение заданий предыдущих лет. 

Решение тестов, предоставленных на сайтах конкурсов: 

https://konkurskit.ru/test.php 

http://bebras.ru/bebras21/domain_contests 

Создание презентации на конкурс Мой город. 

 

 



Содержание учебного плана второго года обучения 

Тема 1. Компьютер и информация 

Теория: Компьютер – универсальная машина для работы с информацией. 

Файлы и папки.  

Как информация представляется в компьютере. Цифровые данные. 

Двоичное кодирование числовой информации. Тексты в памяти компьютера. 

Изображения в памяти компьютера. Единицы измерения информации. 

История вычислительной техники. История счета и систем счисления. 

Особенности различных операционных систем. 

Практика: История развития вычислительной техники. 

Цифровые данные. Системы счисления. 

Интерактивные задания на LeaningApps по устройствам ПК и ОС 

Презентация порты ПК 

Тема 2. Технология обработки видео 

Теория: Технологии обработки видео. Кодирование видеоинформации в 

компьютере. Форматы видеофайлов.  

Вебпортал Kizoa. Создание проекта. Подбор и редактирование шаблона. 

Добавление фото и видео. Спецэффекты. Надписи. 

VSDC – видеоредактор. Последовательный монтаж. Текст в видео.  

Эффекты. Параллельный монтаж. Сюжетные линии. «Одновременные» 

события. Размер видеокадра.  Деление экрана. Обводка. Перемещение клипов 

по экрану. Рисование и добавление картинок. Создание анимации. 

Озвучивание. Речь. Музыка. Звуковые дорожки. 

Многослойный монтаж. Наплыв кадров. Переходный эффект. Окно 

настройки эффекта наложения.  

Практика: Kizoa – видеоколлаж. 

 Проект "Выпуск новостей". 

Социальный видеоролик «Стиль жизни – здоровье». 

 

 



Тема 3. Технологии создания веб-страниц 

Теория: Технологии создания лонгрида (веб-страниц). Принципы 

дизайна. Добавление и редактирование контента. Добавление видео и 

гиперссылок. 

Технология создания интерактивного плаката Thinglink. Метки и 

контент, добавление и запись звука 

Технологии создания веб-страниц с помощью редактора HTML. 

Преимущества и недостатки автоматизации разработки Web-документов. 

Интерфейс редактора HTML. Форматирование шрифта и абзаца. Работа со 

списками. Вставка изображений. Вставка Гиперссылок на другой документ. 

на электронный адрес. на фрагменты документа 

Практика: Создание лонгрида по одной из операционной систем 

Создания веб-страниц с помощью редактора HTML.  

Форматирование шрифта и абзаца.  

Работа со списками.  

Вставка изображений.  

Вставка Гиперссылок. 

Тема 4. Человек и информация  

Теория: Информация и знания. Чувственное познание окружающего 

мира. Информация в прошлом и будущем. Восприятие информации 

человеком. История хранения информации. Систематизация информации: 

текст, схемы, таблицы, рисунки. 

Практика: Систематизация информации. 

Создание таблиц. 

Построение диаграммы.   

Инфографика. 

Тема 5. Технологии обработки звука  

Теория: Звуковая волна.  Кодирование звука в компьютере. Типы 

звуковых файлов. Программы для обработки  звука. Основные возможности. 

Интерфейс звукового редактора. Запись звуковых файлов. Изменение длины 



звукового файла. разделение на части звуковой дорожки. совмещение 

нескольких звуковых файлов. Эффекты. применяемые к звуковому файлу.  

Практика: Запись звука «Притча». 

Проект: «Угадай мелодию». 

Тема 6. Алгоритмы и исполнители  

Теория: Формы записи алгоритмов. Виды алгоритмов. Свойства 

алгоритмов. Исполнители. Жизненный цикл программы. 

Управление исполнителем в акции «Час кода».  

(https://codecombat.com/teachers/hour-of-code) .  

Практика: Формы записи алгоритмов. 

Виды алгоритмов. 

Час кода. Сodecombat. 

Программа в Scratch. 

Программа в Kodu. 

Тема 7. Технологии создания векторных изображений 

Теория: Векторная графика. Возможности векторного графического 

редактора.  Сравнение векторных графических редакторов 

Графические примитивы.  Изменение положения узлов графических 

примитивов. Рисование линий.  Кривые Безье. 

Заливка графических объектов и их контур. Расположение текста в 

блоке, по контуру и внутри контура.  

Сложные объекты. Свойства. Логические операции над объектами: 

сложение, вычитание, перемещение, объединение.  

 Практика: Технология создания векторных изображений.  

 Векторные ГР - сравнение: Word. 

 Векторные ГР - сравнение: Scratch. 

 Векторные ГР - сравнение: Inksсape.  

 Рисование кривыми. 

 Эффектный текст. 

 Сложные объекты (с помощью логических операций). 



 Создание рисунка обоев с рыбкой. 

 Творческая работа "Человек". 

Тема 8. Алгоритмы и программирование 

Теория: Знакомство учащихся с возможностями Visual Basicfor 

Application. Понятия объектно-ориентированного ЯП. Добавление в 

презентацию элементов управления VBA (переключатель. флажок. кнопка и 

т.д.). Программирование в VBA действий элементов управления. 

Графический интерфейс (панель инструментов, панель элементов 

управления, окно свойств).  

Элементы управления: метка (Label), текстовое поле (TextBox), кнопка 

(CommandButton), изображение (Image), функции ввода и вывода (InputBox и 

MsgBox), флажок (CheckBox), переключатель (OptionButton). Задание 

свойств элементов. Создание проектов с использованием этих элементов 

управления 

Среда программирования mBlock. Язык программирования Питон. 

Сопоставление с командами Python. 

Практика: Проект «Тест для родителей». 

 Программы на  Python. 

Тема 9. Технологии создания растровых изображений 

Теория: Компьютерная графика. Кодирование растровой графики в 

компьютере, типы растровых графических файлов. 

Графический редактор GIMP. Фильтры. Принципы анимации. Фильтры 

анимации. 

Практика: Штамп. http://gimp.nas2.net/?n=4&id=21 

Электрическая лампочка накаливания. Анимация. 

Зеркальное отражение объектов. Анимация. 

Превращение фото в карандашный рисунок. Анимация. 

Картинка в нескольких кадрах.  

Творческий проект «Смешная анимация». 

 



Тема 10. Логика 

Теория: Мышление. Логика. Формы мышления. Понятие. Суждение. 

Умозаключение. В каких устройствах  ПК применяются логические операции 

и как. Как логика помогает программировать условные алгоритмы. Решение 

логических задач. Составление логических задач. 

Практика: «Логика в компьютере». «Логика в программировании». 

«Ментальные карты». Создание логической игры. Чемпионат по логическим 

играм. Составление и разгадывание песен из смайликов. 

Тема 11. Трёхмерная графика и анимация 

Теория: Трёхмерная графика.  Понятия трёхмерной графики.  

Веб-инструмент Tinkercad.  Назначение. Возможности. Перемещения 

форм на рабочей плоскости путем перетаскивания. Элементы Управления 

Камерой. Создание Отверстий. Работа с формами. Масштабирование. 

копирование. вставка.  

Практика: «Игральная кость», «Замок», «Миньон», «Скейт».  

Теория: Редактор трёхмерной графики Bryce. Элементы управления 

камерой, визуализацией. Палитра для работы с объектами. Библиотека 

объектов. Типы объектов. Ввод на сцену трёхмерных объектов. Палитра 

редактирования. Перемещение объектов в 3D пространстве. Установка 

объектов друг относительно друга. Применение текстур из библиотеки. 

Библиотека Небес. Её использование. 

Практика: «Маяк». «Анимация света». «Пустыня с оазисом». «Дом». 

Творческий проект. 

Тема 11. Настольные издательские системы Publisher 

Теория: Запуск программы. Окно программы. Область задач.  Макеты. 

Добавление текста. Рамка. Создание нового текстового поля (кнопка Надпись 

на панели Рисование). Расстановка переносов. Межстрочные интервалы. 

Увеличение. уменьшение и удаление текстового поля. Форматирование 

текста. Вставка и удаление картинок. Группировка объектов. Работа с 

группой объектов. Работа с шаблонами: выбор шаблона, изменение цветовой 



схемы, изменение текстовой схемы, создание и редактирование новых 

страниц. 

Практика: Создание: открытки, информационных таблиц 

«Безопасность в интернет», почётных грамот родителям, рисунков, фигурок, 

календарей, индивидуального дизайна бумажной модели для оригами, 

многоколоночатого текста, буклета «Компьютерные игры». 

Тема 13. Технологии обработки фотографий 

Теория: Технологии обработки фотографий. Создание коллажа 

Русалка. Инструмент Параметры инструмента Умные ножницы и его 

применение. Выравнивание. Работа со слоями. Изменение размеров. 

Поворот. Тонирование чёрно-белого изображения. Меню «Цвет». 

Добавление эффектов. Совмещение фотографии. текста. Анимация коллажа. 

Практика: «Переливы цвета». «Русалка». Проект «Человек мира». 

Тема 14. Подготовка к конкурсам 

Теория: Подготовка к конкурсам по информатике «КИТ» и «Бобёр» 

содержание компьютерных наук, информатики и информационных 

технологий, роль математике в компьютерных науках. Поиск, извлечение и 

систематизация информации. Работа с различными формами представления 

информации. Использование информационных устройств и технологий. 

Подготовка к конкурсу Мой город 

Практика: Решение заданий предыдущих лет. 

Решение тестов, предоставленных на сайтах конкурсов: 

https://konkurskit.ru/test.php 

http://bebras.ru/bebras21/domain_contests 

Создание презентации на конкурс Мой город 

Тема 15. Создание проектов  

Теория: Подготовка к проекту, разработка, планирование своей 

деятельности. Интернет и авторское право. Правила цитирования. Отбор 

полезной информации.  Критерии оценивания. Защита проектов.  



SweetHome программа для моделирования интерьера, архитектурной 

визуализации жилых пространств и плана дома. Создание плана, расстановка 

размеров, меблировка. Просмотр трёхмерной визуализации и видео-прогулка 

по дому. 

Современный словарик: облако слов на платформе “Thinglink”. 

Настройка всплывающей подсказки, картинки, видео или аудио контента. 

Практика: Дизайн проект летнего домика в программе SweetHome. 

Интерактивный словарик. «Мой город».  

Создание портфолио работ ученика за год. 

 

1.4 Планируемые результаты 

Первый год обучения 

Предметные 

Обучающийся будет знать: 

 основные устройства ПК, назначение операционной системы, основные 

операции с папками и файлами 

 виды информации и способы их обработки,  

 виды компьютерной графики;  

 назначение и возможности графических и текстовых редакторов 

 основы логики; 

 правила поиска в Интернет; 

 типы алгоритмов. 

Обучающийся будет уметь работать:  

 в растровых графических редакторах: Paint.NET и Gimp;  

 в текстовых редакторах;  

 в программе презентаций;  

 находить информацию в интернет; 

 составлять алгоритмы для программных исполнителей; 

 решать логические задачи. 



Метапредметные 

Обучающийся: 

 сформирует основы информационной безопасности; 

 разовьёт интеллектуально-познавательные способности, внимание, 

память, воображение; 

 разовьёт свои творческие способности; 

 освоит азы формальной логики и алгоритмического мышления при 

решении учебных задач; 

 разовьёт навыки планирования при выполнении индивидуальных 

заданий. 

Личностные 

Обучающийся сформирует: 

- ценностное отношение к труду и своему здоровью; 

- навыки межличностного общения: доброжелательность, вежливость, 

оказание взаимопомощи; 

- умение работать самостоятельно и в группе. 

 

Второй год обучения 

Предметные 

Обучающийся будет знать: 

 периферийные устройства; 

 виды программного обеспечения; 

 возможности обработки фотографий в графическом редакторе Gimp; 

 основы логики, палиндромы; 

 типы алгоритмов; 

 этапы подготовки сложного документа на компьютере; 

 программы для создания печатных публикаций;  

 виды обработки информации: изменение формы, систематизация, 

поиск, кодирование. 



Обучающийся будет уметь:  

 набирать текст слепым методом; 

 создавать изображения в растровом и векторном редакторах; 

 создавать печатные публикации различной структуры; 

 регистрировать почтовый ящик и использовать его; 

 регистрироваться на различных сервисах Интернет; 

 создавать и применять дизайн для оформления слайдов; 

 работать со звуком в презентации; 

 настраивать анимацию в презентации; 

 создавать рисунки, анимацию в графическом редакторе Gimp; 

 обрабатывать, ретушировать фотографии, создавать коллажи и 

виньетки в графическом редакторе Gimp; 

 создавать слайд-шоу в видеоредакторе из изображений, текста и 

музыки; 

 составлять высказывания со словами-связками, составлять логические 

головоломки; 

 составлять алгоритмы с неполным и полным ветвлением, циклические 

алгоритмы. 

Метапредметные 

 обучающийся будет знать основы информационной безопасности; 

 обучающийся приобретёт умение планировать собственную деятельность 

в соответствии с поставленной задачей и условиями ее реализации; 

 обучающийся приобретёт умение контролировать и оценивать свои 

действия, вносить коррективы в их выполнение на основании оценки и 

учета характеристики ошибок; 

Личностные 

Обучающийся сформирует: 

- устойчивый интерес к изучению компьютерных технологий; 

- самостоятельность, личную ответственность за результат работы; 



- стремление к оказанию взаимопомощи. 

 

РАЗДЕЛ № 2. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ 

2.1 Условия реализации программы 

1. Материально-техническое обеспечение: 

Оборудование учебного помещения: персональные компьютеры, 

наушники с микрофонами, звуковые колонки, компьютерные столы по 

количеству компьютеров, стулья за компьютерные столы, учебные столы и 

стулья по количеству детей в группе, доска для написания маркером, 

интерактивная доска с проектором, компьютер педагога, рабочий стол 

педагога, шкафы для хранения учебных материалов, средства для выставки 

детских работ. 

На компьютерах должны быть установлены: 

- операционная система: Windows с набором стандартного 

программного обеспечения;  

- Internet, любой браузер. 

- Пакет офисных программ. 

- Видеоредактор VSDC Video Editor. 

- Графический редактор GIMP; 

- Аудиоредактор Audacity; 

- Приложение для дизайна интерьера Sweet Home 

- 3D редактор Bryce. 

- Среда программирования Scratch. 

- Графический редактор GIMP. 

- Графический редактор Inkscape. 

2. Учебно-методическое и информационное обеспечение: 

Нормативно-правовая база 

- Федеральный Закон «Об образовании в Российской Федерации» от 

29.12.2012 №273-ФЗ; 



- УказПрезидента Российской Федерации от07.05.2012№599 "О мерах 

по реализации государственной политики в области образования и науки". 

- Федеральная целевая программа развития образования на 2016 – 2020 

годы, утверждена постановлением Правительства РФ от 23 мая 2016 года 

№ 497. 

- Распоряжение Правительства РФ от 31 марта 2022 года № 678-р “Об 

утверждении концепции развития дополнительного образования детей до 

2030 года и плана мероприятий по ее реализации».  

- Постановление Главного государственного санитарного врача 

Российской Федерации от 28.09. 2020 №28 «Об утверждении санитарных 

правил СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к 

организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодёжи». 

- Стратегия развития и воспитания в РФ до 2025 года (распоряжение 

Правительства РФ от 29 мая 2015 г. № 996-р 

- Стратегическая инициатива «Новая модель системы дополнительного 

образования», одобренная президентом РФ 27 мая 2015 года. 

- Приоритетный проект «Доступное дополнительное образование для 

детей (утв. Президиумом Совета при Президенте РФ по стратегическому 

развитию и приоритетным проектам (от 30 ноября 2016 г. №11). 

- Письмо Минобрнауки России "О направлении информации" (вместе с 

"Методическими рекомендациями по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ" (от 18 ноября 2015 г. N 09-3242). 

- Указ Президента РФ от 7 мая 2018 г. «О национальных целях и 

стратегических задачах развития РФ на период до 2024 года. 

- Приказ Министерства просвещения Российской Федерации "Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам" (от 09 

ноября 2018 г.  № 196). 



- Национальный проект «Образование», (утв. Президиумом Совета при 

Президенте РФ по стратегическому развитию и приоритетным проектам (от 

30 декабря 2016 г. №16) «Успех каждого ребенка», «Цифровая 

образовательная среда», «Молодые профессионалы», «Социальная 

активность». 

Информационное обеспечение: 

На сетевом диске у педагога создана и собрана большая подборка 

презентаций, видео, сайтов, наглядных и раздаточных материалов. 

Классифицирована по всем темам программы. 

Литература: 

1. Бешенков С.А. ,Е.А. Ракитина, Моделирование и формализация. 

Методическое пособие /М.: Лаборатория Базовых Знаний, 2002. 

2. Златопольский Д.М. Интеллектуальные игры в информатике.  

СПб.: БХВ-Петербург, 2011. 

3. Макарова Н.В. Информатика 5-6 класс. Начальный курс / 

Программа по информатике и ИКТ. Системно-информационная концепция. 

СПб.: Питер, 2009 

Источники интернет: 

1. Управление исполнителем в акции «Час кода». [Электронный 

ресурс] (https://codecombat.com/teachers/hour-of-code) 

2. Canva - лучший бесплатный графический фоторедактор 

[Электронный ресурс] https://www.canva.com/ 

3. Kizoa - это онлайн-редактор видео, создатель фильмов и 

создателей слайд-шоу [Электронный ресурс] https://www.kizoa.com/ 

4. WordArt.com - это онлайн-программа для создания иллюстраций 

из облаков слов [Электронный ресурс] https://wordart.com/ 

5. Tinkercad - бесплатное, простое в использовании приложение для 

3D-дизайна, электроники и программирования. [Электронный ресурс] 

https://www.tinkercad.com/ 



6. Tilda Publishing — блочный конструктор сайтов [Электронный 

ресурс] https://tilda.cc/ru/ 

7. Sweethome - Бесплатное приложение для дизайна интерьера с 

возможностью 3D просмотра [Электронный ресурс] 

http://www.sweethome3d.com/ 

8. Интерактивный плакат ThingLink [Электронный ресурс] 

https://www.thinglink.com. 

9. Скретч [Электронный ресурс] // Материал с Wiki-ресурса 

Letopisi.Ru — «Время вернуться домой». [Электронный ресурс] 

http://letopisi.ru/index.php/Скретч 

10. Проверочные материалы [Электронный ресурс]   

https://learningapps.org/ 

11. Всероссийский конкурс «компьютеры, информатика, 

технологии» [Электронный ресурс] https://konkurskit.org/ 

12. Международный конкурс по информатике «Бобёр 2020» 

[Электронный ресурс] http://bebras.ru 

13. Всероссийский образовательный проект в сфере цифровой 

экономики [Электронный ресурс]  https://урокцифры.рф 

2.2 Оценочные материалы и формы аттестации 

Входной контроль. На первом занятии при знакомстве с программой 

курса и выполнением практических заданий проводится входной контроль по 

методу наблюдения (См. Приложение 1). На втором году обучение 

проводится викторина по темам, изучаемым в 1 год обучения, педагог 

оценивает уровень остаточных знаний. 

Текущий контроль осуществляется по результатам выполнения 

практических заданий, а также опросов, тестов и других оценочных заданий 

(например, на сайте LeanisApp). Примеры в Приложении 2. 

Промежуточный контроль. 

Промежуточная аттестация обучающихся проводится в конце каждой 

четверти, годовая - на основании результатов промежуточных аттестаций.  



Формы проведения аттестации могут быть следующие: тестирование; 

самостоятельные итоговые работы, практические, творческие, проектные 

работы; работы, подготовленные для выставки, конкурса, конференции. 

Возможные формы фиксации результатов. 

1. Протокол результатов промежуточной аттестации учащихся; В 

протоколах определяется результат аттестации – высокий уровень, средний 

уровень, низкий уровень знаний: 

 - высокий уровень – успешное освоение обучающимся более 70% 

содержания образовательной программы;  

- средний уровень - успешное освоение обучающимся от 50% до70% 

содержания образовательной программы;  

- низкий уровень - успешное освоение обучающимся менее 50% 

содержания образовательной программы. 

Критериями оценки результативности обучения также являются:  

- критерии оценки уровня теоретических знаний программным 

требованиям; широта кругозора; свобода восприятия теоретической 

информации; развитость практических навыков работы со специальной 

литературой и в интернет; осмысленность и свобода использования 

специальной терминологии.  

- критерии оценки уровня практической подготовки обучающихся: 

соответствие уровня развития практических умений и навыков программным 

требованиям; свобода владения специальным оборудованием, оснащением; 

качество выполнения практического задания; технологичность практической 

деятельности.  

- критерии оценки уровня развития и воспитанности обучающихся: 

культура организации учебной деятельности; аккуратность и ответственность 

при работе; развитость специальных способностей.  

2. Страница журнала творческих достижений учащихся (участие в 

концертах, праздниках, фестивалях). 

3. Анкета для родителей «Отношение родительской общественности к 



качеству образовательных услуг и степень удовлетворенности 

образовательным процессом в объединении» (Приложение 3). 

4. Бланки тестовых заданий по темам программы. 

5. Файлы с работами. 

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов: 

готовая работа, диплом, журнал посещаемости, материал анкетирования и 

тестирования, методическая разработка, портфолио, перечень готовых работ, 

фото, отзыв детей и родителей, свидетельство (сертификат). 

Формы предъявления и демонстрации образовательных 

результатов: отчётная выставка (графические редакторы), готовое издание 

9текстовый редактор), защита творческих работ (Алгоритмы, Презентация), 

конкурс, контрольная работа, олимпиада (логика), портфолио. 

2.3 Методические материалы 

В практической деятельности применяю следующие современные 

образовательные технологии: 

- личностно-ориентированное обучение (творческие работы); 

- перспективно-опережающее обучение (например, урок "Создание 

кроссвордов"; 

- компьютерные (новые информационные) технологии обучения (на 

каждом занятии); 

- здоровьесберегающие технологии (например, Инструктаж, 

физминутки, без игр в телефон на переменах); 

- проектные (например, «Тест для родителей»); 

- портфолио (тема портфолио работ обучающегося за весь учебный 

период); 

- тексты новой природы (например, презентация «Папе»); 

- game-based learning (геймофикация (Например, тема Аудиоредактор 

«Угадай мелодию»);  

- blended learning (cмешанное обучение; в системе проверки 

LeaningApps, мною заведены аккаунты детей, созданы и подобраны задания; 



систематическое обучение слепому методу набора на сайте ratatype); 

- collaborative learning (коллаборативное обучение; например, 

«Информация», «Алгоритмы»). 

Выбор дидактических средств, применяемых на конкретном занятии, 

во многом определяется индивидуальными особенностями детей в данной 

группе. (Приложение №2). 

2.4 Календарный учебный график 

Этапы образовательного процесса 1 год 2 год 

Продолжительность учебного года, 

неделя 

36 36 

Количество учебных дней 72 108 

Продолжительность 

учебных периодов 

 

1 полугодие 15.09.2022- 

30.12.2022 

15.09.2023- 

30.12.2023 

2 полугодие 09.01.2023- 

31.05.2023 

08.01.2024- 

31.05.2024 

Возраст детей, лет 10-15 11-15 

Продолжительность занятия, час 2 3 

Режим занятия 2 раза/нед 2 раза/нед 

Годовая учебная нагрузка, час 144 216 

2.5 Календарный план воспитательной работы 

№ 

п/п 
Мероприятие  

 Сроки 

проведения 

1. Модуль «Учебное занятие»  

1.1 Поздравление от Деда Мороза. декабрь 

1.2 
День Конституции «Коротко о главном. Конституция –

основной закон Российской Федерации» 
декабрь 

1.3 Открытка для мамы ноябрь 

1.4 «День защитника Отечества» февраль 



2. Модуль «Работа с родителями» 

2.1 

Участие родительской общественности в мониторинге  

«Удовлетворенность учебно-воспитательным 

процессом» 

декабрь, 

май 

2.2 Привлечение родителей к оценке детских работ апрель 

3. Модуль «Профориентация» 

3.1 Профессии наших пап и мам.  ноябрь 

3.2 Урок Цифры «профессии IT сферы» январь 

4. Модуль «Ключевые общешкольные дела» 

4.1 Мой город апрель 

4.2 «День космонавтики» апрель 

4.3 День Победы.  май 

4.4 Международный женский день март 

4.5 День семьи сентябрь 

5. Модуль «Организация предметно -эстетической среды» 

5.1 Организация выставок работ детей в учебном кабинете 
Сентябрь-

май 

5.2 Оформление учебного кабинета и здания к Новому году. Декабрь 

5.3 Окна Победы Май 

6. Модуль «Здоровый образ жизни» 

6.1 Безопасное поведение на воде апрель 

6.2 
Техника безопасности  при катании на двухколесной 

технике 
март 

6.3 Техника безопасности в быту и на транспорте сентябрь 

6.4 Техника безопасности при общении с   животными январь 

 

СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ 

1. Букатов В.М.., Ершова А.П. Я иду на урок: Хрестоматия игровых 

приёмов обучения: Книга для учителя. М.: Издательство «Первое сентября», 

2010. 



2. Златопольский Д.М. Интеллектуальные игры в информатике. 

СПб.: БХВ-Петербург, 2011. 

3. Ушакова М.В. Учебное занятие в учреждении дополнительного 

образования //Внешкольник. 1997. - №1. – С. 30-32. 

4. Босова Л.Л. Босова А.Ю. Занимательные задачи по информатике. 

М.. Бином. Лаборатория знаний 2012. 

5. Брыксина О.Ф. Внеурочная деятельность в условиях ФГОС. М., 

2010 

6. Внеурочная деятельность. 365 развивающих игр/Сост. Беляков 

Е.А. М.: Рольф. Айрис-пресс. 2010. 

Интернет ресурсы: 

1. Сайт для педагогов [Электронный ресурс] https://pedsovet.org/ 

2. Информатика и информационно-коммуникационные технологии в 

школе [Электронный ресурс] https://www.klyaksa.net/ 

3. Ведущий образовательный портал России [Электронный ресурс] 

https://infourok.ru/ 

4. Сайт учителя информатики Осиповой Е.В. [Электронный ресурс]  

http://informikt.narod.ru/eor.htm 

5. Информационно-образовательный сайт для учителя информатики 

[Электронный ресурс] http://klyaksa.net/ - 

6. Каталогу образовательных интернет-ресурсов и полнотекстовой 

электронной учебно-методической библиотеке для общего и 

профессионального образования [Электронный ресурс]  

http://window.edu.ru/metodist.ru 

7. Методическая помощь для учителей [Электронный ресурс]  

http://www.uroki.net/ 

8. Издательство «БИНОМ. Лаборатория знаний» [Электронный 

ресурс] https://lbz.ru/metodist/ipkps.bsu.edu.ru 

 

 

 



Приложение 1 

Карта личностных результатов 
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Карта самооценки обучающимся и оценки педагогом компетентности 

обучающегося 

Процедура проведения: данную карту предлагается заполнить 

обучающемуся в соответствии с инструкцией. Затем данную карту заполняет 

педагог в качестве эксперта.  

Обработка результатов: самооценка обучающегося и оценка педагога 

суммируются, и вычисляется среднеарифметическое значение по каждой 

характеристике. 

Карты самооценки обучающегося и оценки педагога 

№ 

п/п. 

Показатели (оцениваемые параметры) Оценки Педагог 

1.  Освоил теоретический материал по темам и 

разделам (могу ответить на вопросы педагога) 

1 2 3 4 5  

2.  Знаю специальные термины, используемые на 

занятиях 

1 2 3 4 5  

3.  Научился использовать полученные на занятиях 

знания в практической деятельности 

1 2 3 4 5  

4.  Умею выполнить практические задания 

(упражнения, задачи, опыты и т.д.), 

1 2 3 4 5  

5.  Научился самостоятельно выполнять творческие 

задания 

1 2 3 4 5  

6.  Умею воплощать свои творческие замыслы 1 2 3 4 5  

7.  Могу научить других тому, чему научился сам на 

занятиях 

1 2 3 4 5  



8.  Научился сотрудничать с ребятами в решении 

поставленных задач 

1 2 3 4 5  

9.  

 

Научился получать информацию из разных 

источников 

1 2 3 4 5  

10.  Мои достижения в результате занятий 1 2 3 4 5  

 

Структура вопросов: 

Пункты 1, 2, 9 – опыт освоения теоретической информации. 

Пункты 3, 4 – опыт практической деятельности. 

Пункты 5, 6 – опыт творчества. 

Пункты 7, 8 – опыт коммуникации. 

 

 



Приложение 2. 

Тема «Трёхмерная графика». Чайнвод. 

 

 

Тема «Алгоритмы». Scratch программирование. 

 

 

 



 

 

 

 

 



Тест «Графический интерфейс операционных систем и приложений» 

Вариант 1 

1. Находится в нижней части экрана и содержит кнопку ПУСК 

a) рабочий стол 

b) окно 

c) панель задач 

d) полоса прокрутки 

2. Нажатие на кнопку ПУСК  приводит к открытию 

a) окна 

b) документа 

c) главного меню 

d) приложения 

3. Что такое ярлык? 

a) графическое представление объекта 

b) указатель на объект 

c) активный элемент управления 

d) копия файла 

4. Как вызывается раскрывающееся меню? 

a) правой клавишей мыши 

b) кнопкой ПУСК 

c) клавишей F1 

d) левой клавишей мыши 

5. Основные типы окон в ОС Windows 

a) вспомогательные окна, окна редактирования, окна папок 

b) окна папок, окна документов, вспомогательные окна 

c) диалоговые окна, окна документов, меню 

d) окна приложений, окна папок, окна документов, диалоговые окна 

6. Установите соответствие между управляющими элементами и их 

описанием 

a) Вкладки 



b) Текстовые поля 

c) Списки 

d) Переключатели 

e) Флажки 

f) Счетчики 

g) Ползунки 

h) Командные кнопки 

1. представляет собой пару стрелок, которые позволяют увеличивать 

или значение в связном с ним поле 

2. щелчок по ним обеспечивает выполнение того или иного действия, а 

надпись на них поясняет назначение 

3. служат для выбора одного из взаимоисключающих вариантов 

4. позволяет плавно изменять значение какого-либо параметра 

5. служит для ввода последовательности символов 

6. представляет собой набор значений и выглядит как текстовое поле, 

снабженное кнопкой с направленной вниз стрелкой 

7. обеспечивают присваивание какому-либо параметру определенного 

значения и могут располагаться как группами, так и поодиночке 

8. переключение между ними осуществляется щелчком мыши по их 

названию, на них размещаются элементы управления 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 3.  

Анкета для родителей 

Уважаемые родители! 

Просим Вас высказать свое мнение о работе МАУ ДО «Центринформ» 

1. В каком кружке занимается Ваш ребенок? 

• Маленький художник 

• Базовый китайский 

• Увлекательный английский 

• Мир информационных технологий 

• Игровое программирование 

• Всезнайка 

• Робототехника  (конструктор Arduino Kit) 

• Робототехника (конструктор Lego WeDo) 

• Робототехника (конструктор Lego WeDo) 

• Конструирование 

• Цветная карусель 

• Волшебная мастерская 

• Галактика IT 

• Компьютерная графика 

• Умелые ручки 

2.  В чем Вы видите смысл дополнительного образования для Вашего 

ребенка?  

• способствует приобретению актуальных знаний, умений, практических 

навыков 

• развивает интересы, таланты и способности ребенка 

• готовит к получению профессии 

• улучшает знания в рамках школьной программы 

3. Возраст вашего ребенка? 

•  5-6 лет 

•  7-8 лет 



•  9-11 лет 

•  12-13 лет  

•  14 и более лет                                                   

4. Количество лет обучения ребенка в учреждении?  

• 1 год 

• 2-й год 

• 3-й год 

• Более 3 лет 

5.  Отношение Вашего ребенка к занятиям в кружке?   (от 1 до 6 баллов) 

6.  Удовлетворены ли Вы качеством взаимодействия родителей и педагогов? 

(от 1 до 6 баллов) 

7. В какой степени Вы удовлетворены работой учреждения в целом?  

• удовлетворен полностью 

• удовлетворен частично 

• не удовлетворен 

 

 

 


