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Комплекс основных характеристик дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы
Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Лаборатория программирования видеоигр» имеет ярко выраженную техническую направленность, так как обучает основам программирования, развивает инженерные и IT-компетенции, использует современные цифровые инструменты и готовит учащихся к дальнейшему изучению технических дисциплин.
При разработке программы учтены требования действующих нормативных правовых актов:
- Федеральный Закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 
- Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022 № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
- Распоряжение Правительства Российской Федерации от 31.03.2022г. № 678-р «Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года»; 
- Постановление главного санитарного врача РФ от 28. сентября 2020 г. №28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи»;
- Постановление Правительства Республики Коми от 11 апреля 2019 г. № 185 «О стратегии социально-экономического развития Республики Коми на период до 2035 года»; 
- Стратегия социально-экономического развития МО ГО «Сыктывкар» до 2035 года от 08.07.2011. № 03/2011-61 и других законов и иных нормативных правовых актов Российской Федерации и Республики Коми в области образования.
Актуальность. Стратегия социально-экономического развития Республики Коми и города Сыктывкара до 2035 года ставит главной целью рост качества жизни населения за счёт модернизации социальной сферы и создания элементов конкурентоспособной инновационной экономики. Программа «Лаборатория программирования видеоигр» соответствует этим задачам по нескольким направлениям:
Развитие человеческого капитала. Обучение программированию формирует цифровые компетенции, алгоритмическое мышление и навыки работы с технологиями, что повышает конкурентоспособность молодёжи на рынке труда. Это напрямую связано с приоритетом стратегии – созданием условий для личностного развития жителей.
Поддержка инновационного развития. Программирование видеоигр относится к сфере IT-технологий, которая является драйвером инноваций. Программа способствует формированию интереса к техническим специальностям и может стать основой для будущих стартапов или проектов в сфере IT, что соответствует задаче создания инновационной экономики. 
Профориентация и занятость. Обучение программированию помогает школьникам заинтересоваться и возможно определиться с будущей профессией в IT-сфере, что снижает риск безработицы и способствует развитию высокотехнологичных отраслей в городе. Способствует трудоустройству и укомплектованности квалифицированности кадрами в условиях оттока молодого населения в Республике.
В современном мире цифровые технологии используются во всех сферах жизни. Умение программировать становится таким же базовым навыком, как чтение и письмо. Программа знакомит детей с основами кодинга, что открывает им двери в востребованные профессии будущего. Программа «Лаборатория программирования видеоигр» построена на базе Scratch.
Scratch - визуальная среда объектно‑ориентированного программирования, позволяющая создавать интерактивные проекты, включая игры, анимации, интерактивные истории и другие проекты. Scratch - это первый шаг в мир информационных технологий. Программа формирует у учащихся навыки работы с компьютером на уровне не только пользователя, но и создателя; понимание принципов работы современных цифровых устройств; основы цифровой безопасности; учит структурировать мысли, выстраивать последовательности действий и находить ошибки. Эти навыки универсальны и применимы не только в программировании, но и в учёбе, науке и повседневной жизни. В отличие от традиционного изучения языков программирования, Scratch - это интуитивно понятная среда. Она убирает страх перед сложным синтаксисом текстовых языков, позволяя сосредоточиться на логике и идеях. Это делает программирование доступным для детей младшего школьного возраста. Дети создают собственные проекты – игры, мультфильмы, интерактивные открытки, что повышает мотивацию и вовлечённость. 
Таким образом, актуальность программы «Лаборатория программирования видеоигр» не только готовит детей к жизни в цифровом мире, но и является прямым ответом на кадровые потребности региона.
Программа не просто знакомит с технологиями, но и развивает ключевые компетенции XXI века: алгоритмическое мышление, креативность, навыки проектной работы и командного взаимодействия. Это делает обучение современным, интересным и практически полезным, формируя у школьников осознанный интерес к инженерно-техническим специальностям.
В контексте экономического развития Коми, где базируются крупные промышленные предприятия (такие как Монди СЛПК, ЛУКОЙЛ-Коми), подготовка будущих инженеров, автоматизаторов и IT-специалистов приобретает особое значение.
Важно понимать, что в 14 лет выпускник детского объединения не поступает на работу. Программа закладывает фундамент. Чтобы этот потенциал реализовался в профессию, существует понятная образовательная траектория:
1. Продолжение обучения в системе дополнительного образования: Наиболее логичным шагом является продолжение обучения по программе углубленного уровня «3D-инженер» или переход в детский технопарк «Кванториум», частный образовательный центр (например, Алгоритмика), где можно углубить знания в робототехнике, VR/AR или промышленном дизайне, поступление в IT – класс на базе школ г.Сыктывкара.
2. Высшее и среднее профессиональное образование: к старшим классам мотивированные школьники целенаправленно готовятся к поступлению на профильные специальности в Сыктывкарсткий политехнический колледж или Сыктывкарский государственный университет им. Питирима Сорокина, Сыктывкарский лесной институт.
 Новизна программы заключается в ее авторской методической модификации базовых принципов визуального программирования. В отличие от классического использования сред Scratch или Kodu Game Lab в качестве самоцели, данная программа использует их как инструментальный фундамент для погружения в полный цикл разработки игрового продукта.
Программа модифицирована от стандартной ознакомительной базы (например, «Час кода») за счёт интеграции проектно-ориентированного подхода и элементов геймдизайна. Мы не просто учим собирать алгоритмы из блоков, а выстраиваем образовательный процесс вокруг создания законченного проекта: от идеи и сюжета до тестирования и презентации готового продукта. Это смещает фокус с изучения интерфейса среды на освоение инженерного цикла.
Суть методического подхода заключается в глубокой визуализации и геймификации учебного процесса. Использование сред Scratch, Kodu Game Lab, Thunkable и других позволяет перейти от абстрактного кода к конкретному, видимому результату.
Ключевым преимуществом перечисленных сред является их кроссплатформенность (наличие версий для Windows, Mac OS, GNU/Linux) и статус свободно распространяемого программного обеспечения (СПО). В текущих условиях для образовательных учреждений это является критически важным фактором, обеспечивающим доступность и независимость от проприетарных лицензий.
Адресат программы: 
1 год обучения – учащиеся 9-11 лет. В этом возрасте ребенок уже может освоить азы компьютерной грамотности как науки с присущими ей понятиями и специфической терминологией. Учащиеся данного возраста отличаются большой жизнерадостностью, внутренней уравновешенностью, постоянным стремлением к активной практической деятельности, что делает игровые среды идеальным инструментом для обучения.
2 год обучения – учащиеся 10-14 лет. В этом возрасте у подростков происходит активное формирование абстрактно-логического мышления, что позволяет им переходить от простого выполнения инструкций к самостоятельному проектированию и решению творческих задач. Учащиеся данного возраста характеризуются стремлением к самоутверждению, высокой познавательной активностью и критическим отношением к информации.
Наполняемость групп обучения составляет 10-12 человек. Набор детей в группы свободный. Состав групп постоянный. 
Календарный учебный график.
	Год обучения
	Дата начала обучения
	Дата окончания обучения
	Всего учебных недель
	Всего учебных дней
	Всего учебных часов
	Всего занятий в неделю

	1 год
	01.09
	22.05
	36
	72
	144
	2

	2 год
	01.09
	22.05
	36
	72
	144
	2


Режим занятий. Расписание составляется в соответствии с санитарно-эпидемиологическими требованиями к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи, утвержденные постановлением Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 28 сентября 2020 г. № 28. Продолжительность занятия - 2 академических часа с 10 минутным перерывом. Занятия сочетают в себе теоретическую и практическую части.
Формы организации образовательного процесса: 
· фронтальная – учащиеся одновременно выполняют общую для всех работу;
· групповая – создание групп по 3-5 человек для совместной работы;
· индивидуальный подход – получение учащимся подобранного для него задания в соответствии с его уровнем знаний и навыков.
Занятия по программе носят комбинированный характер и состоят из теоретической и практической частей. Акцент делается на практической части, так как приоритетной задачей программы является формирование у учащихся прикладных навыков и компетенций в области программирования.
Цель программы: развитие личности ребенка, его творческих способностей и познавательных интересов посредством изучения основ программирования видеоигр.
Задачи:
1 год обучения:
Обучающие: 
· сформировать знания о правилах техники безопасности при работе за компьютером и основах цифровой гигиены, базовых понятиях алгоритмизации и программирования, принципах работы визуальных языков программирования;
· формировать умения создавать простые линейные проекты Scratch/Kodu Game Lab, настраивать объекты, собирать линейные и циклические алгоритмы, создать условия для интерактивности;
· формировать навыки работы в среде, отладки простого кода, сохранения проекта, планирования базовой анимации или мини-игры;
· заинтересовать профессиями в сфере IT (программист, гейм-дизайнер, художник-дизайнер, тестировщик). 
Развивающие:
· развивать алгоритмическое и логическое мышление;
· развивать воображение, фантазию, память и креативность;
· развивать коммуникативные навыки и навыки командного взаимодействия.
Воспитательные:
· воспитывать культуру общения в цифровой среде;
· формировать первичную мотивацию к изучению технических дисциплин и IT-сферы;
· воспитывать усидчивость, аккуратность и ответственность за результат своей работы, навыки самоорганизации, культуру общения и взаимопомощи при работе в команде;
· формировать основы российской гражданской идентичности, чувства гордости за свою Родину, республику и город Сыктывкар; 
· развивать у учащихся чувства социальной ответственности и активной гражданской позиции;
· обучить начальным навыкам безопасного поведения в сети Интернет.
2 год обучения:
Обучающие: 
· сформировать знания о методах структурирования кода и создания сложных игровых механик, принципах объектно-ориентированного подхода в программировании; 
· сформировать умения проектировать многоуровневые игры, работать с клонами объектов и создавать пользовательский интерфейс;
· сформировать навыки декомпозировать сложные задачи, проектирования и создания полноценной игры от идеи до релиза;
· способствовать ранней профориентации в сфере IT-технологий (нарративный дизайнер, дизайнер интерфейсов, менеджер проектов)
Развивающие:
· развивать системное, логическое и проектное мышление;
· развивать способности осознанно ставить перед собой конкретные задачи, разбивать их на отдельные этапы и добиваться их выполнения;
· развивать навыки планирования, самоорганизации и управления временем при работе над проектами;
· формировать коммуникативные навыки и умение работать в команде.
Воспитательные:
· воспитывать ответственность за общий результат;
· воспитывать инициативность и лидерские качества;
· воспитывать осознанное отношение к цифровой гигиене;
· формировать активную жизненную позицию.





Учебный план программы 1 года обучения
	№ п/п
	Название раздела
	Всего часов
	Количество часов
	Формы аттестации/
контроля

	1. 
	
	
	Теория 
	Практика
	

	2. 
	Секреты компьютера
	12
	6
	6
	Входящая диагностика – практическое задание

	3. 
	Программирование для начинающих
	14
	4
	10
	

	4. 
	Лаборатория 3D игр
	43
	7
	36
	Тематический контроль – защита проектов

	5. 
	Лаборатория Sсratch
	50
	15
	35
	Промежуточная аттестация - защита проектов.

	6. 
	Лаборатория обучающих игр
	25
	5
	20
	Итоговый контроль - защита проектов.

	ИТОГО:
	144
	37
	107
	



Содержание
Раздел 1. Секреты компьютера.
1.1. Компьютер и его устройство.
Теория: диалоговая беседа о правилах поведения и правилах внутреннего распорядка, учащихся в МАУДО «ДТДиУМ» на занятиях и перерывах; Безопасный маршрут передвижения «Дом-Дворец-Дом»; Правила поведения, эвакуации учащихся при возникновении ЧС.
Правила поведения и техника безопасности в компьютерном кабинете. Организация рабочего места. Просмотр и обсуждение видеоролика об истории возникновения компьютеров. Интерактивная беседа «Анатомия цифрового друга». 
Практика: тренинг на знакомство. Виртуальная экскурсия во внутрь компьютера. Игры «Собери цифрового друга», «Паспорт моего компьютера». Квест «Спасение данных». Создание личной папки и файлов. Работа с клавиатурным тренажером «КлавоГонки».
1.2. Безопасность в сети интернет.
Теория: лекция-сторителлинг «Секретный код цифрового друга: как быть в безопасности онлайн». Диалоговые беседы «Кто такой цифровой гражданин?»; «Цифровой щит нашего края»
Практика: игра «Собери идеальный пароль», квиз-квест «Опасно или безопасно». Ролевая игра «Разговор с троллем». Творческое задание в группах «Создай цифровой щит» (разработка правил безопасного интернета в виде инфографики или короткого комикса).
Раздел 2. Программирование для начинающих.
2.1. Креативный код, особенности создания.
Теория: интерактивная беседа «Профессии, создающие наш цифровой мир»; диалоговая беседа «Что такое блочный код (на примере Scratch). Основные принципы и правила написания кода; беседа «От алгоритма к сказке».
Понятие креативный код. Инструменты и среды внутри «Code.org». Интерактивная беседа с обзором трёх профессий: чем занимается программист, что создаёт гейм‑дизайнер, какую роль играет художник‑аниматор в разработке игр;
Практика: прохождение 4 уровней онлайн-игры «Час кода». Работа на платформе «Code.org», прохождение разных уровней: «Sprite Lab», «Dance Party», «App Lab», «Game Labe», «Artist». Интерактивная викторина «Угадай профессию».
2.2. Lighbot – основы управления персонажем.
Теория: интерактивная беседа «Первые шаги в Lighbot»; «Как стать крутым тренером для робота».
Практика: Марафон тренеров Lighbot. Игры в паре «Повторяй за мной», «Кто быстрее». Выполнение заданий «Отладка на живом примере», «Свободный полет».
Раздел 3. Лаборатория 3D игр.
3.1. Знакомство с Kodu Game Lab
Теория: интерактивная беседа: история создания и назначение среды Kodu Game Lab; обзор возможностей программы для создания 3D‑игр; основные элементы интерфейса; базовые принципы визуального программирования через блоки‑команды.
Практика: виртуальная экскурсия по Сыктывкару; практическое задание знакомство с интерфейсом Kodu Game Lab – воссоздать любимое узнаваемое место в г.Сыктывар.
 игра «Найди и покажи», квест «Собери интерфейс». Работа в группах – создание робота, анализ, обсуждение.
3.2. Работа с объектами и ландшафтом.
Теория: интерактивная беседа типы объектов в Kodu, инструменты редактирования ландшафта, принципы размещения объектов в 3 D, свойства объектов и их настройка.
Практика: работа в группах «Мой мир» – создание ландшафта с использованием холмов, гор, водоемов с добавлением деревьев и построек., анализ, обсуждение.
3.3. Основы визуального программирования в Kodu.
Теория: интерактивная беседа – структура правил, виды условий и действий, логика построения простых алгоритмов. Художник-аниматор -оживляем персонажа, азы профессии.
Практика: работа на интерактивном тренажере с пошаговым построением правил; игра «Составь правило», «Оживи персонажа».
3.4. Создание игровых механик.
Теория: интерактивная беседа – понятие игровой механики и ее элементов, способы реализации сбора предметов, подсчёта очков, победы/поражения; использование таймеров и счётчиков; основы баланса в играх. Виды персонажей в играх и их роли, программирование поведения. Интерактивная лекция – понятие «проект», структура проекта: проблема, тема, актуальность, цель, задачи, сроки, результат, ограничения, виды проектов по содержанию и результату; этапы проекта, результаты, социальная значимость проекта, презентация.
Практика: работа в группах – «Улучши игру», воркшоп по созданию мини игры «Сбор яблок». Лабораторная работа по программированию поведения персонажа. Игра симуляция «Охотник и добыча». Работа в группах – мозговой штурм по определению проблемы проекта, идеи и темы проекта. Заполнение листа планирования проекта, распределение ролей.
3.5. Дизайн и эстетика игрового мира.
Теория: основы игрового дизайна, стилизация и тематические миры, пользовательский опыт (UX) в простых играх.
Практика: групповая дизайн сессия по созданию тематического мира на основе природного ландшафта Республики Коми; конкурс «Лучший дизайн», анализ, обсуждение, оценивание, голосование.
3.6. Тестирование и отладка игр.
Теория: важность тестирования, ошибки в программировании способы их обнаружения, методы отладки, сбор обратной связи от игроков. Основы ораторского мастерства при защите.
Практика: работа в группах – подготовка проектов к защите, тест-драйв игр; парное тестирование. Презентация и защита проектов с фото и видео фиксацией, анализ, обсуждение, оценивание, голосование.
Раздел 4. Лаборатория Sсratch.
4.1. Знакомство со средой Scratch
Теория: интерактивная беседа- история создания и назначение Scratch; обзор интерфейса (сцена, список спрайтов, палитра блоков, область скриптов); понятия «спрайт», «костюм», «скрипт», «блок»; типы блоков в Scratch (движение, внешний вид, звук, события, управление и т. д.); принцип визуального программирования через соединение блоков.
Практика: интерактивный тур по интерфейсу с голосовым гидом и всплывающими подсказками; игра «Найди блок»; квест «Собери скрипт».
4.2. Основы анимации в Scratch
Теория: понятие анимации и её роль в играх и мультфильмах; смена костюмов спрайта как основа анимации; использование блоков «следующий костюм» и «переключить на костюм»; синхронизация движения и смены костюмов; основы тайминга и плавности анимации.
Практика: работа в группах по созданию анимации ходьбы персонажа; творческое задание «Оживи легенду»; соревнование «Самая плавная анимация», оценивание, обсуждение; создание анимации прыжка или танца для спрайта с использованием смены костюмов.
4.3. Программирование взаимодействий
Теория: принципы взаимодействия объектов в Scratch; передача сообщений между спрайтами через блоки; основы событийно‑ориентированного программирования.
Практика: интерактивный тренажёр с пошаговым построением скриптов взаимодействия; игра «Поймай предмет»; задание в группах «Диалог персонажей»; разработка мини‑игры «Увернись от препятствий».
4.4. Создание игровых механик.
Теория: понятие игровой механики и её элементов; реализация сбора предметов и подсчёта очков; использование переменных для хранения данных (счёт, жизни, уровень); программирование условий победы и поражения; основы баланса в простых играх.
Практика: воркшоп по созданию мини‑игры «Сбор монет» с полным циклом механик; групповая работа «Улучши игру»; челлендж «5 минут – новая механика»; создание игры «Лабиринт» с финишной точкой, подсчётом времени и определением победителя, анализ, обсуждение.
4.5. Работа со звуком и музыкой.
Теория: роль звука и музыки в интерактивных проектах; импорт и редактирование звуков в Scratch; программирование воспроизведения звуков по событиям; создание простых мелодий с помощью блока «играть ноту»; основы звукового дизайна для игр и мультфильмов. 
Практика: лабораторная работа по добавлению звуковых эффектов к анимации (шаги, прыжки, столкновения); музыкальный челлендж; творческое задание в группах «Говорящий спрайт», анализ, обсуждение, голосование; добавление фоновой музыки и звуковых эффектов в ранее созданные игры, настройка их воспроизведения.
4.5. Использование сенсоров и внешних устройств.
Теория: диалоговая беседа возможности Scratch по работе с внешними устройствами; подключение и использование веб‑камеры и микрофона; программирование реакций на движения и звуки; основы физического программирования (Physical Computing) в Scratch. Просмотр и обсуждение мультфильмов и сказок («Пера-богатырь», «Легенда о Йиркапе», «Кöрт-Айка», «Царевна-лягушка», «По щучьему велению», «Добрыня Никитич и Змей Горыныч», «Вольга и Микула Селянинович»).
Практика: эксперимент «Управление жестами»; игра «Поймай звук»; интерактивная инсталляция «Танцующий спрайт»; работа в группах – создание мини‑игры по мотивам русских народных сказок или легенд и фольклора коми народа с управлением через микрофон, анализ, обсуждение, голосование.
4.6. Коллаборативное программирование.
Теория: принципы совместной работы над проектами; правила обмена проектами и ресурсами в Scratch Online; знакомство с основными ролями (программист, художник-дизайнер, сценарист), основы командной разработки (распределение ролей, согласование идей); этика совместной работы и конструктивная критика.
Практика: парный проект «Обмен спрайтами»; групповой проект «Мультипликационный сериал» на темы по выбору (Ландшафты и природа коми края; мифы и легенды коми народа); хакатон «4 часа – готовая игра» (командное создание игры за ограниченное время с распределением ролей – программист, художник-дизайнер, сценарист); публикация проекта в сообществе Scratch, анализ, обсуждение. Презентация и защита проектов.
Раздел 5. Лаборатория обучающих игр.
5.1. Введение в обучающие игры.
Теория: понятие обучающей игры с программированием; примеры таких игр в Scratch; базовые понятия программирования в игровой форме (команда, алгоритм, цикл, условие); польза программирования для развития логики и креативности. Диалоговая беседа «Как программист и гейм‑дизайнер работают вместе».
Практика: интерактивная викторина «Программирование в играх» с использованием Kahoot!; прохождение уровней в LightBot для освоения базовых команд; создание простого алгоритма движения персонажа на бумаге; игра «Программист и гейм -дизайнер».
5.2. Создание простых обучающих игр в Scratch.
Теория: структура обучающей игры; использование переменных для подсчёта очков; программирование условий победы и поражения; способы визуализации прогресса; примеры обучающих игр на Scratch (математические тренажёры, викторины).
Практика: воркшоп по созданию игры «Математический тир»; групповая работа «Улучши игру»; создание викторины по окружающему миру с подсчётом баллов.
5.3. Коллаборативное программирование.
Практика: подготовка и защита групповых проектов обучающих игр на Scratch с фото и видео фиксацией, анализ, обсуждение, оценивание, голосование. 
Планируемые результаты освоения 1 года обучения.
Предметные результаты:
- учащийся знает правила техники безопасности при работе за компьютером и основы цифровой гигиены,  базовые понятия алгоритмизации (алгоритм, цикл, условие) и принципы работы визуальных языков программирования;
- умеет создавать простые линейные проекты в средах Scratch/Kodu Game Lab, настраивать объекты, собирать линейные и циклические алгоритмы, создать условия для интерактивности;
- владеет навыками  работы в среде, отладки простого кода, сохранения проекта, планирования базовой анимации или мини-игры;
- применяет навыки работы в среде, отладки простого кода, сохранения проекта, планирования базовой анимации или мини-игры;
- знает профессии в сфере IT (программист, гейм-дизайнер, художник-дизайнер, тестировщик).
Метапредметные - демонстрирует результаты:
Познавательные:
- развитие алгоритмического и логического мышления;
- умение работать с информацией;
- способность анализировать задачи;
- навыки планирования деятельности.
Регулятивные:
- умение следовать инструкциям;
- способность контролировать процесс работы;
- умение работать по алгоритму.
Коммуникативные:
- развитие навыков командной работы;
- умение слушать других, вести диалог;
- способность выражать свои мысли;
- навыки презентации результатов.
Личностные результаты:
- проявляет культуру общения в цифровой среде;
- сформирована первичная мотивация к изучению технических дисциплин и IT-сферы;
- проявляет основы российской гражданской идентичности, чувства гордости за свою Родину, республику и город Сыктывкар;
- проявляет интерес к творчеству через создание собственных цифровых продуктов (игр, анимаций);
- проявляет усидчивость, аккуратность и ответственность за результат своей работы, навыки самоорганизации, культуру общения и взаимопомощи при работе в команде;
- проявляет начальные навыки безопасного поведения в сети Интернет.
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	Лаборатория Construct 2
	24
	5
	19
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Содержание
Раздел 1. Компьютерная игра.
1.1. Теория: диалоговая беседа – Правила поведения учащегося в ДТДиУМ, на занятиях, переменах; Правила поведения и техника безопасности в компьютерном кабинете. Просмотр и обсуждение видеоролика об истории развития видео игр компьютерных игр в России и в Республике Коми; Понятие «компьютерная игра», основные виды компьютерных игр. Значение игры в обучении человека. Беседа- дискуссия «Игра как элемент познания»
Практика: Интерактивная игра «Правильно – неправильно»; творческое задание в группах «Создай плакат «Цифровой гражданин Республики Коми; Квест в краеведческом музее «Путешествие в историю игр: от легенд до кода».
Раздел 2. Профессиональный Scratch.
2.1. «Инженерия кода: Создание собственных блоков и структурирование».
Теория: интерактивная беседа: основы блочного программирования; обсуждение проблемы запутанного кода «спагетти-кода»; понятие абстракции, моделирование проблемных ситуаций с «спагетти-кода».
Практика: работа в группах – рефакторинг «Чистый код»; игра-кейс «Кодовая клиника».
2.2. «Математика в движении: законы цифровой физики».
Теория: декартова система координат в Scratch (ось X, ось Y); переменные для хранения скорости, гравитации, ускорения. Идеальной конечный результат (ИКР).
Практика: Практическая работа в группах – создание симуляции прыгающего мяча или платформы, движение которой подчиняется законам физики.
2.3. Архитектура игры: Клоны и списки (массивы).
Теория: Особенности написания блочного кода. Термин «Клон», «Клонирование», «Таймер», «Спрайт». Обсуждение проблемной ситуации: «Как создать игру-раннер, где препятствия генерируются бесконечно?
Практика: работа в группах- создание игры с несколькими уровнями (написание кода для запуска игры и для ее завершения), анализ обсуждение. Создание игры «Space Invaders» или «Танчики». 
2.4. Управление спрайтами.
Теория: Рисование собственных фонов и спрайтов. Особенности написания кода управления спрайтами стрелками клавиатуры.
Практика: работа в группах – написание кода для начала игры, для движения главного игрока. Игра «Спуск с горы». Написание кода для препятствий и бонусов. Условия для окончания игры. Самостоятельное написание кода для окончания игры. Доработка игры «Спуск с горы». Анализ готовой игры «Прыжки по платформам», разбор необходимых спрайтов и фонов. Самостоятельный подбор (рисование) необходимых спрайтов и фонов. Анализ готовой игры «Платформер», разбор необходимых спрайтов и фонов. Самостоятельный подбор (рисование) необходимых спрайтов и фонов для 10 уровней проекта, их расположение на игровом пространстве
2.5. Создание функций в Scratch.
Теория: диалоговая беседа – понятия «Функция», закрепление координатной плоскости. Анализ структуры и требований к проекту.
Практика: создание функции для рисования квадрата. Написание кода для рисования треугольника и звезды. Подбор и загрузка изображений для проигрыша и выигрыша. Доработка игры «Игра в кальмара. Печеньки». Работа в группах – мозговой штурм по определению проблемы проекта, идеи и темы проекта. Заполнение листа планирования проекта, распределение ролей. работа в группах – подготовка проектов к защите, тест-драйв игр; парное тестирование. Презентация и защита проектов с фото и видео фиксацией, анализ, обсуждение, оценивание, голосование.
Раздел 3. Лаборатория Minecraft.
3.1. Особенности управления персонажами.
Теория: Игра Minecraft, ее особенности, отличительные способности, главные действующие персонажи. Особенности управления персонажем, постройки и разрушения блоков. Горячие клавиши Minecraft Помощник «Черепаха», Особенности программирования Черепахи. Написание программного кода для создания дома в Minecraft.
Практика: Прохождение лабиринта, разрушение и постройка башен из блоков с использованием в работе горячих клавиш и добавлением инвентаря. Добавление Черепахи и пульта в инвентарь. Работа в группах – написание программного кода для создания тоннеля в Minecraft.
3.2. Язык программирования Lua.
Теория: Язык программирования Lua, особенности написания кода. Значение и добавление встроенного компьютера в Minecraft.
Практика: написание первого кода на языке программирования Lua. Преобразование цикла в реальный программный код. Управление несколькими компьютерами одновременно.
Раздел 4. Лаборатория Thunkable.
4.1. Архитектура приложения: От идеи до экрана.
Теория: понятие мобильного приложения и его назначение; обзор платформы Thunkable (возможности, интерфейс, компоненты); основные элементы интерфейса: экран, кнопки, изображения, текстовые поля; принципы визуального программирования в среде Thunkable; базовые понятия: компонент, блок, событие, обработчик событий; примеры простых приложений (калькулятор, блокнот, фонарик).
Практика: Регистрация на сайте Thunkable. Игра «Конструктор интерфейса». 
4.2. Компоненты программы.
Теория: невидимые компоненты программы; строка, колонка, переменная, таблица в Thunkable. 
Практика: работа в группах с невидимым компонентом: «Таймер». Написание кода. Игры «Успей нажать» и «Найди компонент». Добавление в игру невидимого компонента «Переводчик», самостоятельное добавление элементов и их оформление. Игра «Угадай цвет». Самостоятельная работа со скринами и их оформлением. Написание кода для подсчета баллов. Выведение рекорда правильных ответов игрока. Создание игры «Кликер». Добавление невидимого компонента «Таймер». Написание кода для подсчета нажатий, вывод рекорда игроков. Подготовка скринов и необходимых элементов для приложения «Сейф». Добавление таблицы и ее заполнение. Написание кода, для вывода логинов и паролей. Самостоятельная доработка: создание дополнительных скринов для сайта из таблицы
Раздел 5. Лаборатория Flash.
5.1. Основы работы в Adobe Flash (Animate): интерфейс и инструменты анимации.
Теория: Краткая история Adobe Flash/Animate и его роль в создании анимации и интерактивных приложений; обзор интерфейса программы (таймлайн, сцена, библиотека, панель инструментов); основные понятия: кадр, ключевой кадр, слой, символ, библиотека; типы символов (графика, кнопка, клип); принципы покадровой и классической анимации; базовые техники создания движения; примеры использования Flash в мультипликации, играх, веб‑баннерах. Виртуальный тур по IT компании. 
Практика: интерактивный тур по интерфейсу Flash с голосовым гидом и всплывающими подсказками; упражнение «Создай символ»; проблемное задание «Исправь анимацию»; челлендж «Оживи эмоцию»; Создание анимации формы: «Пятиугольник – звезда». Создание анимации «Солнышко». Создание анимации движения самолета. выставка работ с обсуждением. Создание интерактивного плаката «Мир профессий в IT-Коми» (Графический дизайнер и аниматор, разработчик интерактивных презентаций и обучающих модулей, гейм‑дизайнер игр, мультимедийный журналист и контент‑мейкер и др.).
5.2. Создание клипа.
Теория: Термин «Слои». Значение слоев в создании анимации. Меню. Свойства слоя. Типы слоев, создание и удаление слоев. Палитра Выравнивание. Импорт графики и звука.
Практика: работа в группах – создание клипа с использованием слоев и озвучиванием, защита, анализ и обсуждение, голосование.
5.3. Интерактивные элементы и основы программирования в Flash (ActionScript 3.0).
Теория: что такое интерактивность в анимации; введение в ActionScript 3.0 (базовые понятия: переменная, функция, событие, обработчик событий); основные события мыши (клик, наведение, перемещение); принципы создания интерактивных кнопок и меню; основы логики программирования для анимации; примеры интерактивных проектов на Flash (мини‑игры, обучающие тренажёры, интерактивные истории).
Практика: создание анимированной кнопки; работа в группах - обсуждение и решения проблемной ситуации «Не работает кнопка»; Размещение программного кода в кадре. Работа с видеоигрой «Лабиринт». Управление монтажной шкалой фильма.
5.4. Классы и методы в Flash (ActionScript 3.0).
Теория: Иерархия списка отображения. Понятие о наследовании. Класс Stage. Сцена и фильм. Структура обработчика. Класс SimpleButton. События для кнопки и клипа, исходящие от мыши. Получатели и источники событий. Класс MouseEvent. Cоздание кнопки. Определение условного оператора. Свойства класса Keyboard пакета Flash.ui, необходимые для создания игры.
Практика: Упражнения на изучение свойств класса Stage; рисование и анимации главного героя игры. Упражнения на программирование с использованием условного оператора. Программирование определения столкновений героя со стенками в игре. Упражнения на удаление функций. Программирование перехода на следующий уровень в игре. Защита модуля проекта, анализ, обсуждение.
Раздел 6. Лаборатория Construct 2
6.1. Знакомство с Construct 2: интерфейс и основы создания 2D‑игр.
Теория: диалоговая беседа: что такое Construct 2 и для чего он используется; обзор интерфейса программы (редактор уровней, панель объектов, события, свойства); основные понятия: объект, событие, действие, условие, слой, макет; принципы визуального программирования в Construct 2; типы объектов (спрайты, текстовые поля, кнопки); примеры простых игр, созданных в Construct 2 (аркады, головоломки, платформеры); основы работы с координатами и позиционированием объектов.
Практика: интерактивный тур по интерфейсу Construct 2 с голосовым гидом и всплывающими подсказками; игра «Найди инструмент»; проблемное задание «Исправь игру»; челлендж «Добавь препятствие»; мини‑проект «Мой первый платформер», анализ, обсуждение, голосование.
6.2. Программирование игровых механик и взаимодействий.
Теория: принципы взаимодействия объектов в игре; логика событий и условий (если – то); использование переменных для хранения данных (очки, жизни, уровень); основы физики в играх (гравитация, столкновения, ускорение); создание простых ИИ для противников; способы реализации сбора предметов и подсчёта очков; основы баланса в простых играх (сложность, награды, штрафы).
Практика: мастер‑класс по созданию мини‑игры «Сбор монет»; анализ и обсуждение проблемной ситуации «Почему игра не работает?»; игры «Улучши игру»; «Гонки на выживание»; парное программирование «Обмен механиками», работа в группах – «устрани противоречие», анализ, обсуждение.
6.3. Создание проектов с помощью дизайн мышления.
Теория: Диалоговая беседа о пяти этапах дизайн мышления. 
Практика: работа в группах, распределение ролей и заданий. Подготовка проекта по этапам: эмпатия (изучение аудитории), создание «аватара игрока»; мозговой штурм по определению проблемы, идеи и актуальности проекта, прототипирование (создание первой версии), реализация 1-2 ключевых циклов; тестирование и доработка, подготовка чек‑лист для тестировщиков, тест драйв, презентация проектов с фото и видео фиксацией, анализ, обсуждение, оценивание, голосование. 

Планируемые результаты освоения 2 года обучения.
Предметные результаты:
- учащийся владеет знаниями о методах структурирования кода, и создания сложных игровых механик, принципах объектно-ориентированного подхода в программировании;
- умеет проектировать многоуровневые игры со сложной логикой, использовать переменные, списки (массивы) и клонирование объектов для создания игровых механик;
- владеет навыками разработки пользовательского интерфейса;
- имеет представление об архитектуре приложений (на примере Thunkable) и может создать функциональное мобильное приложение;
- понимает основы физического движка и применяет их для создания реалистичного движения в играх; 
- умеет создавать видеоигры;
- имеет представление о ранней профориентации в сфере IT-технологий (нарративный дизайнер, дизайнер интерфейсов, менеджер проектов)
Метапредметные - демонстрирует результаты:
Познавательные:
- развитие системного, логического и проектного мышления;
- умение ставить цели и задачи;
- навыки анализа и синтеза информации;
- способность к проектной деятельности.
Регулятивные:
- умение планировать работу;
- навыки самоорганизации;
- способность управлять временем;
- умение оценивать результаты.
Коммуникативные:
- развитие навыков сотрудничества;
- умение вести диалог;
- способность к конструктивной критике;
- навыки презентации проектов.
Личностные:
- проявляет устойчивый интерес к проектной деятельности и саморазвитию в сфере высоких технологий;
- демонстрирует самостоятельность, ответственность, инициативность, лидерские качества и организаторские способности, активную жизненную позицию;
- соблюдает нормы цифрового этикета и кибергигиены.
Воспитание
Воспитательный компонент программы ориентирован на формирование гармонично развитой, социально ответственной и деятельной личности, готовой к жизни в современном цифровом мире. Воспитательная составляющая программы органично интегрирована в её структуру и находит своё отражение в следующих компонентах:
- Целевом блоке программы, где чётко сформулированы воспитательные задачи и результаты каждого года обучения.
- Содержательном блоке основные векторы воспитания можно сгруппировать следующим образом:
Нравственно-волевое воспитание: формирование целеустремленности, ответственности, самостоятельности, аккуратности и настойчивости. Это достигается через необходимость доводить проекты до конца, отлаживать код и добиваться рабочего результата. Ключевой элемент – ситуация морально нравственного выбора - между честностью и плагиатом, индивидуальной эффективностью и взаимопомощью, которые регулярно возникают в ходе командной работы.
Гражданско-патриотическое воспитание: программа имеет выраженную региональную направленность (Республика Коми, г. Сыктывкар). Это проявляется в заданиях по созданию проектов на темы «Легенда о Йиркапе», «Кöрт-Айка», «Ландшафты и природа коми края», что формирует чувство гордости за свою малую Родину и приобщает к культурному наследию.
Социально-коммуникативное воспитание: развитие навыков командной работы, взаимопомощи, культуры общения (в том числе в цифровой среде), умения слушать и слышать других, распределять роли и нести ответственность за общий результат.
Трудовое и профориентационное воспитание: формирование уважения к труду (в том числе интеллектуальному), знакомство с миром IT-профессий (программист, гейм-дизайнер, художник-дизайнер) и формирование активной жизненной позиции.
- Методическом блоке: описаны технологии воспитания, методы и приемы.
- Календарный план воспитательной работы (Приложение 1).
Таким образом, воспитательная составляющая программы «Лаборатория программирования видеоигр» является ее неотъемлемой частью. Она реализуется не через нотации, а через вовлечение ребенка в осмысленную творческую деятельность, где для достижения успеха ему необходимо проявлять лучшие личные качества: быть ответственным, уметь работать в команде, уважать чужой труд и гордиться своим вкладом в общее дело.
Комплекс организационно-педагогических условий
Ресурсное обеспечение программы
Методическое обеспечение программы.
В рамках реализации программы используются современные образовательные и воспитательные технологии, в структуре которых интегрированы следующие методы и приёмы работы:
1. Технология проектной деятельности. Это ключевая технология, на которой строится вся программа. Учащиеся не просто изучают инструменты, а проходят полный цикл создания продукта. 
Приёмы: мозговой штурм для генерации идей, заполнение листа планирования проекта, распределение ролей в команде, прототипирование, тестирование, доработка по результатам обратной связи и публичная защита проекта.
Каждый крупный раздел (например, «Лаборатория Scratch», «Лаборатория Minecraft») завершается созданием и защитой итогового проекта.
2. Игровые технологии (геймификация). Обучение строится на вовлечении и соревновательном духе, что особенно важно для детской и подростковой аудитории.
Приёмы: использование образовательных платформ (Code.org, Kahoot!), прохождение игровых уровней (Lightbot), проведение квизов («Опасно или безопасно»), челленджи («5 минут – новая механика»), хакатоны («4 часа – готовая игра»).
Игровые механики используются как для мотивации к изучению теории, так и для отработки практических навыков в увлекательной форме.
3. Информационно-коммуникационные технологии (ИКТ). Программа сама по себе является изучением цифровых инструментов, поэтому использование ИКТ является естественным методом обучения.
Приёмы: работа в облачных средах программирования (Scratch, Thunkable), использование онлайн-ресурсов для совместной работы, создание цифровых продуктов (игр, приложений, анимаций).
4. Технология проблемного обучения. Учащимся предлагаются не готовые алгоритмы, а проблемные ситуации, требующие самостоятельного поиска решения.
Приёмы: Постановка проблемных вопросов («Как создать игру-раннер с бесконечными препятствиями?»), кейс-метод («Кодовая клиника» – исправление чужого кода), решение изобретательских задач.
Этот метод применяется при переходе от простых задач к сложным, требующим нестандартного подхода.
5. Технологии сотрудничества и коллективного творчества. Формирование «мягких навыков» (soft skills) через совместную деятельность.
Приёмы: Работа в малых группах, парное программирование («Водитель» и «Навигатор»), взаимная проверка кода, совместное планирование и реализация проектов.
6. Методы развития критического мышления. Учащихся учат не просто потреблять информацию, а анализировать её и создавать собственное мнение. Применяется на этапе тестирования и защиты проектов, а также при изучении сложных тем (например, отладка кода).
Приёмы: Анализ готовых игр (разбор механик), обсуждение проблемных ситуаций («Почему игра не работает?»), оценка проектов других команд по заданным критериям.
7. Элементы ТРИЗ-педагогики (Теория решения изобретательских задач). Для развития алгоритмического мышления используются методы поиска нестандартных решений.
Приёмы: Формулирование Идеального Конечного Результата (ИКР), анализ противоречий.
8. Технология воспитания субъектной социальной активности. Воспитание человека как самосовершенствующейся личности, готовой к само регуляции, самореализации, и самооценке, формирование готовности к активной деятельности, преодолению трудностей, воспитание человека действия, способного проявлять себя в различных сферах социально полезной и личностно значимой деятельности.
Система оценки результатов освоения программы.
Система контроля и оценки построена по принципу непрерывного мониторинга и включает четыре взаимосвязанных этапа: входящую диагностику, текущий контроль, промежуточную аттестацию и итоговый контроль. Такой подход позволяет отслеживать динамику развития каждого ребёнка, своевременно корректировать образовательные результаты и объективно оценивать результаты освоения программы.
1 год обучения
	Вид контроля
	Цель
	Форма

	Входящая диагностика (сентябрь)
	Определение начального уровня компьютерной грамотности учащихся, их мотивации и базовых навыков.
	Выполнение простого алгоритма; беседа для выявления интересов и ожиданий от программы.

	Тематический  контроль 
(в течение года)

	Отслеживание динамики освоения материала, выявление и своевременная коррекция ошибок, поддержание мотивации.
	Педагогическое наблюдение, взаимопроверка, короткие квизы.

	Промежуточная аттестация (апрель)
	Оценка степени уровня освоения программного материала за год, фиксация уровня сформированности ключевых компетенций.
	Защита проектов.

	Итоговый контроль (май)
	Комплексная оценка результатов освоения всей программы 1 года
	Итоговая защита проектов.


2 год обучения
	Вид контроля
	Цель
	Форма

	Входящая диагностика (сентябрь)
	Актуализировать знания за прошлый год. Оценить готовность к работе со сложными концепциями
	Практическое задание, диалоговая беседа.

	Тематический  контроль 
(в течение года)

	Контролировать процесс декомпозиции сложных задач на подзадачи. Оценивать правильность применения продвинутых инструментов (клоны, списки, собственные блоки).
	Парное тестирование: Учащиеся проверяют проекты друг друга на наличие ошибок (багов). Анализ кода: Совместный разбор типичных ошибок на примере общего экрана. Отчет о проделанной работе: Короткий устный отчет в начале занятия о том, что было сделано на прошлом занятии.

	Промежуточная аттестация (апрель)
	Оценить прогресс в создании сложной игровой механики. Проверить умение работать над проектом в соответствии с планом.
	Защита модуля: представление функционально завершенной части большого проекта

	Итоговый контроль (май)
	Комплексная оценка всех сформированных компетенций. Демонстрация способности самостоятельно спроектировать, реализовать и представить  продукт.
	Итоговая защита комплексного проекта на выбор (Construct 2, Thunkable, Flash)



Педагогическое наблюдение, оценка метапредметных и личностных результатов
ФИО учащегося __________________________________________________
	Оценка (баллы)
0 – показатель не проявляется;
1-2 – показатель появляется редко, эпизодически
3 – показатель проявляется постоянно
Показатели:
	0
	1-2
	3

	Познавательная мотивация, активность, интерес
	
	
	

	Самостоятельности, ответственность, инициативность
	
	
	

	Умения анализировать, планировать и оценивать
	
	
	

	Лидерские качества и организаторские способности
	
	
	

	Умение выстраивать коммуникативные отношения, взаимопомощь и поддержка
	
	
	

	Отношение к стране, республике, в которой живет
	
	
	

	Активная гражданская позиция
	
	
	

	Принятие общечеловеческих, духовно-нравственных ценностей
	
	
	


Диагностические и контрольно-измерительные материалы отражены в Приложении 2 к данной программе.
Условия реализации программы
Материально – техническое обеспечение программы:
1. Наличие компьютерного класса.
2. Перечень оборудования, инструментов и материалов, которые предоставляются учреждением для реализации программы:
- ноутбук;
- телевизор / интерактивная доска / проектор;
- компьютеры для учащихся;
- компьютерные столы;
- компьютерные стулья;
- компьютерные мышки;
- клавиатура;
- парты;
- стулья;
- наличие логических развивающих программ (Scratch, Kodu Game Lab, Thunkable, Construct 2, Flash), доступ в сеть «Интернет».
3. Перечень личных инструментов и расходных материалов, которые необходимо приобрести родителям (законным представителям) несовершеннолетних учащихся для реализации программы в полном объеме:
- флэшка 2-4 Гб;
- блокнот/тетрадь;
- ручка
Информационное обеспечение программы:
· нормативно-правовые документы;
· справочная учебно-методическая литература и периодические издания; 
· учебно-методический комплект; 
· дидактические материалы (методические пособия, плакаты, схемы иллюстрации, шаблоны, технологические карты).
Кадровое обеспечение:
педагог дополнительного образования, имеющий высшее профессиональное образование или среднее профессиональное образование в области, соответствующей профилю программы без предъявления требований к стажу работы либо высшее профессиональное образование или среднее профессиональное образование и дополнительное профессиональное образование по направлению «Образование и педагогика» без предъявления требований к стажу работы.

Список используемой литературы
Нормативно-правовые документы:
1. Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации» от 29.12.2012 № 273-ФЗ [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/C7fwL
2. Концепция духовно-нравственного развития и воспитания личности гражданина России. // Данилюк А.Я., Кондаков А.М., Тишков В.А. – М.: Просвещение, 2009 г. [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/TqJRH
3. Распоряжение Правительства РФ от 29 мая 2015 г. № 996-р «Об утверждении стратегии развития воспитания на период до 2025 года» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://government.ru/docs/18312/
4. Стратегия развития воспитания в РФ на период до 2025 года (утв. распоряжением Правительства РФ от 29 мая 2015 года №996-р) [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://government.ru/media/files/f5Z8H9tgUK5Y9qtJ0tEFnyHlBitwN4gB.pdf
5. Приказ Министерства просвещения России от 27 июля 2022 г. № 629 г. Москва «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://www.garant.ru/products/ipo/prime/doc/405245425
6. Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 05.05.2018 № 298 «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://www.garant.ru/products/ipo/prime/doc/71932204/
7. Приказ Министерства науки и высшего образования РФ и Министерства просвещения РФ от 5 августа 2020 г. № 882/391 «Об организации и осуществлении образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ» (вместе с «Порядком организации и осуществления образовательной деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://www.garant.ru/products/ipo/prime/doc/74526602/
8. Приказ Министерства Просвещения РФ от 03 сентября 2019 года № 467 «Целевая модель развития региональных систем дополнительного образования детей» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://docs.cntd.ru/document/561232576
9. Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/RE9tR
10. Стратегия социально-экономического развития Республики Коми до 2035 года [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/TjJbM
11. Приказ Министерства образования, науки и молодёжной политики Республики Коми «Об утверждении правил персонифицированного финансирования дополнительного образования детей в Республике Коми» от 01.06.2018 года № 214-п [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://docs.cntd.ru/document/550163236
12. Приложение к письму Министерства образования, науки и молодёжной политики Республики Коми от 27 января 2016 г. № 07-27/45 «Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеобразовательных – дополнительных общеразвивающих программ в Республике Коми» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/TqMbA
13. Стратегия социально-экономического развития города Сыктывкара до 2030 года [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://clck.ru/TjJea
[bookmark: _Toc229857014]Для педагога
1. Алексеев Е. Р., Чеснокова О. В., Кучерa Е. В. FreePascal и Lazarus. Учебник по программированию. ДМК-пресс, 2022.
2. Визуальное программирование в KODU: первый шаг к ИТ-образованию – Самара, 2023. – 243 с.
3. Голиков Д.В. Scratch для юных программистов/ Д.В. Голиков. – Санкт-Петербург: БХВ. – Петербург, 2024. – 192 с.
4. Давлетов З.Х. Основы современной информатики: Учебное пособие / З.Х. Давлетов. – Санкт-Петербург: Лань КПТ, 2021. – 256 c 
5. Патаракин Е.Д. Учимся готовить в Скретч. Версия 2.0 / Е.Д. Патаракин. – 2022. – 111 с. 
6. Рындак В.Г. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch: Учебно-методическое пособие/ В.Г. Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова Л.В. – Оренбург, 2022. – 127 с. 
7. Торопова И.В. Практикум. Учимся готовить в Scratch / И.В. Торопова – Москва: Наука, 2023. – 145 с.
8. Угринович Н.Д. Информатика и информационные технологии. Учебник. – Москва, 2021.
9. Хохлова М. В. Проектно-преобразовательная деятельность младших школьников. // Педагогика. 2024. № 5. С. 51-56.
10. Шапошникова С.В. Введение в Scratch. Цикл уроков по программированию для детей (версия 1)/ С.В. Шапошникова. – Москва: Наука, 2022. – 109 с.
[bookmark: _Toc229857015]Для детей и родителей
1. Голиков Д.В. Scratch для юных программистов/Д.В. Голиков. – Санкт-Петербург: БХВ.: Петербург, 2023. – 192 с.
2. Косярский А.А. Элементы программирования с использованием среды Scratch2.0: рабочая тетрадь/ А.А. Косярский; Муницип. Авт. Образовательное учреждение доп. Образования «Центр детского творчества «Прикубанский». – Казань: Бук. 2023. – 266 с. 
3. Трусов, Б.Г. Информатика и программирование: Основы информатики: Учебник / Б.Г. Трусов. – Москва: Academia, 2021. – 158 c.
[bookmark: _Toc229857016]Электронные ресурсы :
1. Академия развития творчества – Текст: электронный – URL: https://www.art-talant.org (дата обращения: 16.03.2025).
2. Есть идея – Текст: электронный – URL: https://deutschppt.wordpress.com (дата обращения: 16.03.2025).
3. Информатика и Вычислительная техника – Текст: электронный – URL:  https://siblec.ru/informatika-i-vychislitelnaya-tekhnika (дата обращения: 16.03.2025).
4. Современный учительский портал – Текст: электронный – URL: https://easyen.ru (дата обращения: 16.03.2025).
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Приложения
Приложение 1

Календарный план воспитательной работы
Календарный план воспитательной работы составляется с учетом знаменательных дат и событий 2025–2026 учебного года.
Цель: воспитание здоровой, счастливой, свободной, ориентированной на духовно-нравственные ценности личности с активной жизненной позицией.
Задачи:
· формирование у детей патриотизма, чувства гордости за свою Родину;
· приобщение учащихся к духовно-нравственным ценностям (честь, долг, справедливость, милосердие и дружелюбие);
· включение учащихся в интеллектуально-познавательную, творческую, общественно полезную, игровую деятельность;
· воспитание в детях умения совершать правильный выбор в условиях возможного негативного воздействия информационных ресурсов.
	Срок
	Наименование мероприятия
	Форма проведения
	Цель
	Планируемый результат

	Сентябрь 
	Вводное занятие «Я – разработчик игр»
	Беседа, игра-знакомство, 
	Адаптация обучающихся к программе, формирование мотивации и правил взаимодействия
	Обучающиеся знают правила работы в группе, проявляют интерес к программе

	Сентябрь 
	«Безопасность в цифровой среде»
	Беседа, разбор ситуаций, практикум
	Формирование основ цифровой безопасности и сетевого этикета
	Обучающиеся владеют базовыми правилами безопасной работы за компьютером и в сети

	Октябрь 
	«Мир профессий в IT»
	Диалог, презентация, викторина
	Расширение представлений о профессиях в сфере информационных технологий
	Обучающиеся проявляют интерес к IT-профессиям и роли командной работы

	Октябрь 
	«Игра о родном крае»
	Проектная работа в группах
	Развитие интереса к истории и культуре Республики Коми
	Созданы тематические игровые сюжеты с региональным содержанием

	Ноябрь 
	День народного единства «Россия – дом народов»
	Тематическое занятие, командная игра, викторина
	Воспитание уважения к единству народов России 
	Обучающиеся осознают ценность дружбы, согласия и взаимоуважения

	Ноябрь 
	«Код добра»
	Проектная игра, обсуждение
	Формирование представлений о взаимопомощи, доброжелательности и социальной ответственности
	Подготовлен мини-проект о добрых поступках и поддержке

	Декабрь 
	«Память сердца» к Дню Неизвестного Солдата и Дню Героев Отечества
	Беседа, творческая мастерская, цифровая открытка
	Воспитание уважения к памяти героев Отечества
	Созданы памятные цифровые материалы, посвященные защитникам Родины

	Декабрь 
	Новогодний творческий проект
	Командный проект
	Развитие творческой инициативы и умения работать на общий результат
	Создана праздничная интерактивная игра или открытка

	Январь 
	«Зимние традиции народов России»
	Квест, беседа, мини-выставка
	Укрепление представлений о культурном многообразии страны
	Обучающиеся расширяют знания о традициях народов России

	Февраль 
	«Герои рядом с нами»
	Беседа, конкурс, творческая работа
	Воспитание уважения к мужеству, служению и гражданской ответственности
	Подготовлены работы, отражающие представления о героизме и долге

	Март 
	«Женщины-герои, женщины-наставники»
	Беседа, творческая мастерская
	Формирование уважительного отношения к труду, заботе и наставничеству
	Созданы поздравительные и тематические цифровые продукты

	Апрель 
	Неделя науки и космоса
	Викторина, проектная игра
	Развитие познавательного интереса и уважения к научному труду
	Создана образовательная мини-игра или тест

	Май 
	День  Победы Великой Отечественной войны «Память поколений»
	Тематическое занятие, цифровая открытка Ветерану
	Воспитание уважения к подвигу народа и исторической памяти 
	Подготовлены тематические игровые и творческие проекты

	Май 
	Акция «Спасибо за Победу»
	Творческая мастерская, поздравление
	Формирование чувства благодарности и уважения к ветеранам и труженикам тыла
	Созданы электронные поздравления и памятные материалы












Приложение 2
Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 1
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля – входной контроль
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 1. «Секреты компьютера»
Теоретическая часть
Задание 1. Разгадайте кроссворд «Мой цифровой друг»
По горизонтали:
1.Устройство, на которое мы смотрим, когда работаем за компьютером. 
2.С помощью этого устройства мы печатаем текст. 
4.«Мозг» компьютера, который обрабатывает информацию. 
7.Маленькое устройство для хранения файлов, которое можно носить с собой. 
По вертикали:
3.Устройство, которым мы управляем курсором на экране
5.Секретная комбинация символов для защиты данных. 
6.Всемирная сеть, соединяющая компьютеры по всему миру
Задание 2. Выберите правильный ответ
1. Что НЕЛЬЗЯ делать при работе за компьютером?
а) Сидеть прямо
б) Есть за компьютером
в) Делать перерывы каждые 20 минут
г) Смотреть на экран с расстояния 50 см
2. Какой пароль самый надёжный?
а) 123456
б) qwerty
в) Parol2025!
г) имя_кота
3. Что делать, если компьютер перестал работать?
а) Постучать по нему
б) Позвать педагога
в) Перезагрузить самому без разрешения
г) Отключить от розетки
Практическая часть
Задание: Создай памятку «Безопасность в цифровом мире»
Что нужно сделать:
1. Нарисуй на листе А4 (или создай в любом редакторе) памятку с правилами безопасной работы за компьютером и в интернете.
2. В памятке должно быть:
· 3 правила поведения за компьютером;
· 3 правила создания надёжного пароля;
· 2 правила поведения в интернете (что можно, что нельзя).
3. Укрась памятку рисунками или картинками.
Ответы на теоретическую часть:
	По горизонтали
	По вертикали
	2 задание

	1 - монитор
	3 - мышь
	1.
	б

	2 - клавиатура
	5 - пароль
	2.
	в

	4 - процессор
	6 - интернет
	3.
	б

	7 - флешка
	
	


Критерии оценки: каждый правильный ответ - 1 балл. Максимум — 7 баллов.
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Правила за компьютером
	3+ правила
	2 правила
	Менее 2

	Правила пароля
	3+ правила
	2 правила
	Менее 2

	Правила в интернете
	2 правила
	1 правило
	Нет

	Оформление
	Аккуратное, есть рисунки
	Есть, но небрежно
	Отсутствует


Максимум: 12 баллов
17-19 баллов: Оптимальный
13-16 баллов: Допустимый
Менее 13 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 1
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля –тематический контроль
 Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 3. «Лаборатория 3D игр» (Kodu Game Lab)
Теоретическая часть
Задание 1. Ответь на вопросы
1.В какой программе мы создаём 3D-игры? 
_____________________________________________________________
2.Как называется игровой персонаж, которым управляет игрок?
_____________________________________________________________
3.Что такое «правило» в Kodu Game Lab? 
_____________________________________________________________
4.Перечисли не менее 4 видов объектов, которые можно добавить в игру.
_____________________________________________________________
Задание 2. Разгадай анаграммы (переставь буквы)
ЛАНДШАФТ - ______________________________________________
ПЕРСОНАЖ - _______________________________________________
ПРАВИЛО - _________________________________________________
ТЕСТИРОВАНИЕ - __________________________________________
Задание 3. Соотнеси действие и его результат
	Действие
	Результат

	А) Нажать на персонажа
	1) Начинается игра

	Б) Нажать на зелёную стрелку
	2) Персонаж прыгает

	В) Нажать пробел
	3) Персонаж выбран

	Г) Добавить монету
	4) Увеличивается счёт



Практическая часть
Задание: Создай игру «Сокровища Коми» в Kodu Game Lab
Описание игры:
· Игровой мир - ландшафт, напоминающий природу Республики Коми (холмы, лес, река).
· Управляемый персонаж (можно выбрать из библиотеки или создать своего).
· На поле разбросаны «сокровища» - золотые монеты (не менее 7 штук).
· Задача - собрать все монеты.
· При касании персонажа с монетой она исчезает, счёт увеличивается на 1.
· Добавлен счётчик очков на экране.
· При сборе всех монет появляется сообщение «Ты нашёл все сокровища Коми!».
Требования к выполнению:
· Ландшафт создан самостоятельно (холмы, вода, деревья).
· Персонаж управляется с клавиатуры.
· Все монеты расставлены в разных местах.
· Правило сбора монет запрограммировано.
· Счётчик работает.
· Есть условие победы.
Ответы на теоретическую часть:
	1 задание
	2 задание
	3 задание

	1 - Kodu Game Lab
	Ландшафт
	1.
	Б

	2 - спрайт
	Персонаж
	2.
	В

	3 – монета, завод, снаряд и д.р
	Тестирование
	3.
	А


Критерии оценки: каждый правильный ответ - 1 балл. 
Максимум — 12 баллов.
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Ландшафт
	Сложный, с холмами и водой
	Есть, но простой
	Очень простой или нет

	Персонаж
	Управляется и анимирован
	Управляется
	Не управляется

	Монеты
	7+ монет, счёт работает
	4-6 монет
	Менее 4 или счёт не работает

	Условие победы
	Есть, работает
	Есть, но с ошибками
	Отсутствует

	Защита проекта
	Рассказ уверенный, ответы на вопросы
	Рассказ есть
	Проект не представлен


Максимум: 15 баллов
22-27 баллов: Оптимальный
16-21 баллов: Допустимый
Менее 16 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 1
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля –промежуточная аттестация
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 4. «Лаборатория Scratch»
Теоретическая часть
Задание 1. Ответь на вопросы
1. Как называется среда, в которой мы пишем программы в этом разделе? 
_____________________________________________________________
2. Что такое «спрайт»? ___________________________________________
3. Что такое «скрипт»? ___________________________________________
4. Какой блок начинает выполнение программы? _____________________
5. Какой блок повторяет действия несколько раз? ____________________
Задание 2. Вставь пропущенные слова
1. В Scratch мы программируем, соединяя ______________ между собой. 
2. Смена костюмов создаёт эффект ______________. 
3. Чтобы персонаж реагировал на нажатие клавиши, используют блок ______________. 
4. Переменная нужна для ______________ данных. 
Практическая часть
Задание: Создай игру «Лабиринт» в Scratch
Описание игры:
· Игрок управляет персонажем в лабиринте.
· Задача — добраться до финиша, не касаясь стен.
· Лабиринт содержит не менее 3 тупиков и 1 правильный путь.
· При касании стены персонаж возвращается на старт.
· На финише появляется сообщение «Победа!».
· Добавлен таймер, который считает время прохождения.
· Есть звуковое сопровождение (звук шагов, победы).
Требования к выполнению:
· Лабиринт нарисован в редакторе Scratch.
· Управление с клавиатуры (стрелки).
· Использованы не менее 3 спрайтов.
· Работает проверка столкновения со стенами.
· Есть переменная «Время».
· Проект сохранён в личной папке.
· Подготовлена устная презентация (3–5 минут).
Ответы на теоретическую часть:
	1 задание
	2 задание

	1 - scrathc
	1 - блоки

	2 - персонаж
	2 - анимации

	3 – код
	3 – управления 

	4 – зеленый флажок (событие)
	4 - хранения

	5 – цикл (управление)
	


Критерии оценки: каждый правильный ответ - 1 балл. 
Максимум - 9 баллов.
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Лабиринт
	Сложный (3+ тупика)
	Есть 1-2 тупика
	Очень простой или нет

	Управление
	Работает, плавное
	Работает
	Не управляется

	Столкновения
	Возврат на старт
	Есть, но с ошибками	
	Нет

	Финиш и победа
	Работает, есть звук
	Работает, без звука
	Отсутствует

	Таймер
	Работает
	Есть, но с ошибками
	Нет

	Звук
	Для событий
	Частично
	Нет

	Презентация
	Рассказ уверенный, ответы на вопросы
	Рассказ есть
	Проект не представлен


Максимум: 21 балл
25-30 баллов: Оптимальный
19-24 баллов: Допустимый
Менее 19 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 1
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля – итоговый контроль
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 5. «Лаборатория обучающих игр»
Теоретическая часть
Задание 1. Викторина «Что я знаю об обучающих играх»
1. Что такое «обучающая игра»? Приведи 2 примера.
2. Какие переменные можно использовать в обучающей игре? (Перечисли не менее 3)
3. Зачем в игре нужен баланс? Что будет, если игра слишком лёгкая или слишком сложная?
4. Назови 3 профессии в IT, с которыми ты познакомился за год.
5. Что такое «команда» в программировании?
Задание 2. Соотнеси профессию и ее задачу
	Профессия
	Задача

	А) Программист
	1) Проверяет игру на ошибки

	Б) Гейм-дизайнер
	2) Пишет код

	В) Художник-дизайнер
	3) Придумывает правила игры

	Г) Тестировщик
	4) Рисует персонажей и фоны


Практическая часть
Задание: Создай обучающую игру по любимому предмету
Описание:
· Выбери школьный предмет: математика, русский язык, окружающий мир, история Коми или другой.
· Создай в Scratch игру-викторину или математический тренажёр.
Требования к выполнению:
· Не менее 7 вопросов (или заданий).
· За правильный ответ - +1 балл.
· За неправильный ответ - звуковой сигнал.
· В конце игры - экран с результатом («Молодец! Ты набрал ... баллов»).
· Визуальное оформление (фон, персонажи, кнопки).
· Есть главное меню («Начать игру», «Правила»).
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Количество вопросов
	7+
	5-6
	Менее 5

	Счётчик баллов
	Работает
	Есть, но с ошибками
	Не управляется

	Оформление
	Продуманное, тематическое
	Есть
	Нет

	Главное меню
	Есть и работает
	Есть
	Отсутствует

	Экран результата
	Есть и работает
	Есть
	Нет

	Звук
	Для событий
	Частично
	Нет

	Презентация
	Рассказ уверенный, ответы на вопросы
	Рассказ есть
	Проект не представлен


Максимум: 21 балл
25-30 баллов: Оптимальный
19-24 баллов: Допустимый
Менее 19 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 2
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля – входящий контроль
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 1. «Компьютерная игра»
Теоретическая часть
Задание 1. Разгадайте кроссворд «История игр»
По горизонтали:
1. Первая коммерчески успешная видеоигра
2. Жанр игр, где нужно бежать и прыгать по платформам
3. Игра, в которой нужно строить и выживать 
4. Главный герой в игре
По вертикали:
1. Жанр игр с захватывающим сюжетом
2. Устройство для управления игрой
3. Вымышленный мир, в котором происходит игра
Задание 2. Выберите правильный ответ
1. Какая игра считается одной из первых видеоигр?
а) Minecraft
б) Pong
в) Doom
г) The Witcher
2. Что такое «игровой движок»?
а) Программа для рисования
б) Набор инструментов для создания игры
в) Компьютер для игр
г) Контроллер
3. Какой жанр игр предполагает исследование мира и выполнение заданий?
а) Головоломка
б) Стратегия
в) RPG (ролевая игра)
г) Аркада
Задание 3. Расположите этапы создания игры в правильном порядке
	Этап
	Описание

	А
	Тестирование и отладка

	Б
	Генерация идеи и концепции

	В
	Дизайн персонажей и уровней

	Г
	Программирование механик

	Д
	Релиз и поддержка

	Е
	Прототипирование



Практическая часть
Задание: Анализ игры
Что нужно сделать:
1. Выбери любую компьютерную игру, в которую ты играл.
2. Проанализируй её по плану:
· Название игры и жанр.
· Главный герой (кто он, какие у него способности).
· Цель игры (что нужно сделать, чтобы победить).
· Какие препятствия встречаются.
· Что тебе понравилось, а что можно было бы улучшить.
· Кто, по-твоему, делал эту игру (какие профессии участвовали)?
3. Оформи анализ в виде текста или презентации (3–5 слайдов).
Критерии оценивания теоретического задания:
	По горизонтали
	По вертикали
	2 задание
	3 задание

	Pong
	квест
	1 - б
	Б → В → Е → Г → А → Д

	платформер
	джойстик
	2 - б
	

	Minecraft
	вселенная
	3 - в
	

	персонаж
	
	
	


Максимум: 16 баллов
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Полнота анализа
	Все пункты раскрыты
	Большая часть
	Только некоторые

	Глубина
	Детально, с примерами
	Кратко
	Поверхностно

	Профессии
	Названы 3+ профессии
	Названы 1-2
	Не названы

	Оформление
	Аккуратное, структурированное
	Есть недочёты
	Отсутствует или небрежное


Максимум: 12 баллов
23-28 баллов: Оптимальный
17-22 баллов: Допустимый
Менее 17 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 2
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля – тематический контроль
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 2. «Профессиональный Scratch»
Теоретическая часть
Задание 1. Разгадайте ребусы
1. Изображение: [код] + [структура]
Ответ: ____________________ (декомпозиция)
2. Изображение: [клон] + [копия]
Ответ:___________________(клонирование)
3. Изображение: [функция] + [использовать]
Ответ: ____________________ (функция)
4. Изображение: [массив] + [список]
Ответ: ________________ (список/массив)
Задание 2.  Ответьте на вопросы
1. Что такое «спагетти-код» и почему с ним нужно бороться?
_____________________________________________________________
2. Зачем нужны собственные блоки в Scratch?
_____________________________________________________________
3. Что такое декартова система координат и как она используется в Scratch?
_____________________________________________________________
4. Для чего нужны списки (массивы) в программировании?
_____________________________________________________________
Задание 3. Соотнесите понятие и его описание
	Понятие
	Описание

	Клон
	Точная копия объекта, созданная во время игры

	Переменная
	Место для хранения одного значения

	Список
	Набор данных, доступных по индексу

	Координата Х
	Горизонтальная ось

	Координата Y
	Вертикальная ось



Практическая часть
Задание: Создай игру-раннер «Бесконечный бег» в Scratch
Описание игры: 
· Персонаж бежит автоматически или управляется игроком.
· Препятствия появляются случайно и двигаются навстречу.
· Использованы клоны для генерации препятствий.
· Счёт очков увеличивается за каждое преодолённое препятствие.
· При столкновении — игра заканчивается.
· Есть кнопка «Начать заново» и таблица рекордов.
· Сложность постепенно возрастает (скорость увеличивается).
Требования к выполнению:
· Использованы клоны (минимум 2 типа препятствий).
· Работает переменная «Счёт» и «Рекорд» (сохраняется).
· Скорость игры увеличивается со временем.
· Есть звуковое сопровождение.
· Проект защищён (презентация 3–5 минут).
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Клоны
	2+ типа препятствий
	1 тип
	Нет клонов

	Счёт и рекорд
	Работают, рекорд сохраняется
	Работают, но не сохраняется	
	Отсутствуют

	Сложность
	Работает, конец игры
	Есть ошибки
	Не меняется

	Столкновения
	Аккуратное, структурированное
	Есть недочёты
	Не работает

	Звук
	Есть для всех событий
	Частично
	Нет

	Презентация
	Уверенный рассказ
	Неуверенный
	Нет


Максимум: 18 баллов
25-31 баллов: Оптимальный
19-24 баллов: Допустимый
Менее 19 баллов: Недостаточный


Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 2
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля –промежуточная аттестация
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 4. «Лаборатория Thunkable»
Теоретическая часть
Задание 1. Вставьте пропущенные слова
1. Thunkable — это среда для создания ______________ приложений. (мобильных)
2. Основные элементы интерфейса в Thunkable: ______________, ______________, ______________. (экран, кнопка, текстовое поле)
3. Событие в программировании — это _____________________, на которое программа должна отреагировать. (действие пользователя)
4. Переменная в Thunkable используется для ______________ данных во время работы приложения. (хранения)
Задание 2. Разгадайте анаграммы
1. ТАККНОП — ________________ (кнопка)
2. КРАНЭ — ________________ (экран)
3. ТЕКСТ — ________________ (текст)
4. БЛОК — ________________ (блок)
Задание 3. Ответьте на вопросы
1. Что такое «невидимый компонент» в Thunkable? Приведи 2 примера.
_____________________________________________________________
2. Для чего нужен таймер в мобильном приложении?
_____________________________________________________________
3. Что такое «обработчик событий»?
_____________________________________________________________
4. Назови 3 компонента, которые можно добавить на экран в Thunkable.
_______________, _______________, _______________
Практическая часть
Задание: Создай мобильное приложение «Викторина о Республике Коми»
Описание приложения:
· Приложение содержит вопросы о природе, истории и культуре Коми.
· Не менее 8 вопросов.
· На каждом экране — вопрос и 3 варианта ответа.
· За правильный ответ — +1 балл, за неправильный — звуковой сигнал.
· В конце — экран с результатом и оценкой.
· Приложение оформлено в стиле «Коми» (использованы цвета флага, элементы декора).
· Есть главное меню с кнопками «Начать», «Правила», «Выход».
Требования к выполнению:
· Использованы несколько экранов (скринов).
· Работает навигация между экранами.
· Счётчик баллов работает.
· Звук есть для правильных и неправильных ответов.
· Приложение протестировано на телефоне или в эмуляторе.
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Количество вопросов
	8+
	5-7
	Менее 5

	Навигация
	Работает, все переходы
	Работает не все
	Не работает

	Счётчик
	Работает
	Есть ошибки
	Нет

	Оформление
	Стилизовано, аккуратно
	Есть
	Отсутствует

	Звук
	Есть для всех событий
	Частично
	Нет

	Тестирование
	Задокументировано
	Есть запись
	Нет

	Презентация
	Уверенный рассказ
	Неуверенный
	Нет


Максимум: 21 баллов
27-33 баллов: Оптимальный
21-26 баллов: Допустимый
Менее 21 балла: Недостаточный

Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 2
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля –тематический контроль
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 5. «Лаборатория Flash»
Теоретическая часть
Задание 1. Разгадайте ребусы
1. Изображение: [кадр] + [ключ]
Ответ: ________________ (ключевой кадр)
2. Изображение: [слой] + [стопка]
Ответ: ________________ (слой)
3. Изображение: [символ] + [книга]
Ответ: ________________ (символ)
4. Изображение: [анимация] + [движение]
Ответ: ________________ (анимация)
Задание 2. Разгадайте анаграммы
	Термин
	Определение

	Кадр
	Отдельное изображение в анимации

	Ключевой кадр
	Кадр, в котором задаются основные параметры движения

	Слой
	Уровень, на котором размещаются объекты

	Таймлайн
	Шкала времени, на которой расположены кадры

	Символ
	Объект, который можно использовать многократно


Задание 3. Ответьте на вопросы
1. Что такое «покадровая анимация» и чем она отличается от автоматической?
2. На каком языке программирования пишут скрипты в Flash? _______________________
3. Что такое «событие мыши» в ActionScript? Приведи пример.

4. Для чего нужны слои в анимации?

5. Что такое «библиотека» в Adobe Animate?

Задание 4. Разгадайте код (ActionScript)
Что делает этот код?
btn_start.addEventListener(MouseEvent.CLICK, startGame);
function startGame(event:MouseEvent):void {
    gotoAndPlay(2);
    trace("Игра началась!");}
Ответ: _______________________________________________________
Практическая часть
Задание: Создай анимированный клип «Мой Сыктывкар» в Adobe Animate
Описание приложения:
· Создай анимацию (15–25 секунд) о городе Сыктывкаре.
· В клипе должны быть: узнаваемые достопримечательности, персонажи, движение.
· Использованы покадровая и автоматическая анимация.
· Есть звуковое сопровождение (можно музыка).
· Добавлены интерактивные элементы (кнопка «Воспроизвести», кнопка «Пауза»).
Требования к выполнению:
· Не менее 3 слоёв (фон, персонажи, спецэффекты).
· Не менее 2 персонажей.
· Использованы символы (графика, кнопка, клип).
· Есть анимация движения и смена костюмов/кадров.
· Добавлен ActionScript для управления (кнопка «Воспроизвести»).
· Проект сохранён в формате SWF или экспортирован в видео.
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Количество слоёв
	3+
	2
	Менее 2

	Персонажи
	2+ с анимацией
	1 персонаж
	Нет

	Типы анимации
	Покадровая + автоматическая
	Только один тип
	Нет

	Символы
	Использованы 3+
	Использованы 1-2
	Отсутствует

	Интерактивность
	Кнопки работают
	Есть, но с ошибками
	Нет

	Звук
	Есть, синхронизирован
	Есть 
	Нет

	Презентация
	Уверенный рассказ
	Неуверенный
	Нет


Максимум: 21 баллов
30-39 баллов: Оптимальный
22-29 баллов: Допустимый
Менее 22 балла: Недостаточный




Система оценочных материалов
Контрольные задания
Год обучения по программе: 2
Ф.И.О. педагога: Ежохина Е.А.
Вид контроля –итоговая аттестация
I. Теоретический материал, ТБ
Техника безопасности во время работы:
· С техникой обращаться бережно: не стучать по мониторам, не стучать мышкой о стол, не стучать по клавишам клавиатуры.
· При возникновении неполадок: появлении изменений в функционировании аппаратуры, самопроизвольного её отключения необходимо немедленно прекратить работу и сообщить об этом педагогу.
· Не пытаться исправить неполадки в оборудовании самостоятельно.
· Выполнять за компьютером только те действия, которые говорит педагог.
· Контролировать расстояние до экрана и правильную осанку.
· Не допускать работы на максимальной яркости экрана дисплея.
· В случае возникновения нештатных ситуаций сохранять спокойствие и чётко следовать указаниям педагога.
Раздел 6. «Лаборатория Construct 2»
Теоретическая часть
Задание 1. Разгадайте анаграммы
1. ОБЪЕКТ — ________________ (объект)
2. СОБЫТИЕ — ________________ (событие)
3. ДЕЙСТВИЕ — ________________ (действие)
4. УСЛОВИЕ — ________________ (условие)
5. ПЛАТФОРМЕР — ________________ (платформер)
6. ТРИГГЕР — ________________ (триггер)
Задание 2. Разгадайте анаграммы
	Понятие
	Значение

	Событие
	То, что происходит в игре (например, нажатие клавиши)

	Действие
	Реакция на событие (например, персонаж прыгает)

	Условие
	Проверка, которая должна быть выполнена

	Переменная
	Хранилище для одного значения

	Массив
	Хранилище для нескольких значений


Задание 3. Ответьте на вопросы
1. Что такое «платформер»? Приведи примеры игр этого жанра.

2. Что такое «гравитация» в игре и как её настроить в Construct 2?

3. Зачем нужен «искусственный интеллект» (ИИ) в игре? Приведи пример.

4. Что такое «баланс» в игре и как его достичь?

5. Назови 5 IT-профессий, с которыми ты познакомился за 2 года обучения.

Задание 4. Исправьте ошибку в логике игры
В игре-платформере персонаж должен прыгать при нажатии пробела, но он прыгает, даже когда стоит на земле. Как это исправить?
Ответ: _________________________________________________________
Практическая часть
Задание: Создай полноценную игру в Construct 2
Описание задания:
· Создай полноценную игру на выбор: платформер, аркада, головоломка, раннер.
· Игра должна быть завершённой и играбельной.
Требования к выполнению:
· Не менее 2 уровней (или бесконечный режим с возрастающей сложностью).
· Управление персонажем (клавиатура или мышь).
· Система очков, жизней или времени.
· Сложность возрастает со временем или уровнями.
· Есть условие победы и поражения.
· Главное меню с кнопками («Начать», «Правила», «Выход»).
· Экран «Game Over» с кнопкой перезапуска.
· Звуковое сопровождение (музыка и звуки событий).
· Текст в игре на русском языке (исключение — код).
· Проект представлен и защищён (презентация 5–7 минут).
Темы проектов (по выбору):
· «Путешествие по Коми» (платформер с уровнями о разных районах Коми).
· «Защити город» (аркада-башня).
· «Лесной квест» (головоломка с поиском предметов).
· «Гонки на выживание» (раннер с препятствиями).
Критерии оценивания практического задания:
	Критерий
	Оптимальный
3 балла
	Допустимый
2 балла
	Недостаточный
1 балл

	Идея и концепция
	Оригинальная, продуманная
	Стандартная
	Нет

	Количество уровней
	3+ или бесконечный режим
	2
	1

	Управление
	Плавное, отзывчивое
	Работает
	С ошибками

	Система очков/жизней
	Работает, сбалансирована
	Есть
	Отсутствует

	Сложность
	Прогрессирует плавно
	Незначительно
	Не меняется

	Меню и экраны
	Полностью оформлены
	Частично
	Отсутствуют

	Звук
	Есть, синхронизирован
	Есть 
	Нет

	Качество кода
	Чистый, структурированный
	Есть недочёты
	Запутанный

	Тестирование
	Проведено, ошибки исправлены
	Частично
	Нет

	Презентация
	Уверенный рассказ
	Неуверенный
	Нет


Максимум: 30 баллов
40-47 баллов: Оптимальный
32-39 баллов: Допустимый
Менее 32 балла: Недостаточный

Система оценки проекта и его презентации.

	
	
	Критерии
(0 баллов – критерий не раскрыт, 
1 балл – критерий раскрыт не полностью, 
2 балла – критерий раскрыт в полном объеме)
	Баллы, комментарии
 

	1
	Критерии оценивания работы над проектом
	Постановка проблемы, актуальность проекта
	

	
	
	Соответствие выбранной тематике
	

	
	
	Содержательность, структурная целостность работы 
	

	
	
	Качество решения (адекватный выбор способов решения)
	

	
	
	Сложность
	

	
	
	Умение работать с профильными программами (Construct 2, Thunkable, Flash)
	

	
	
	Продуманность, имеет сюжет, концепцию
	

	
	
	Результат проекта (достижение цели и получение результатов)
	

	2
	Критерии оценивания работы команды проекта
	Сплоченность, взаимопомощь и поддержка
	

	
	
	Вера в идею, общая цель работы
	

	
	
	Наличие лидера, распределение ролей (обязанностей)
	

	
	
	Умение эффективно обсуждать проблемы
	

	3
	Критерии оценивания «продукта» проектной деятельности
	Полнота реализации проектного замысла 
	

	
	
	Качество продукта
	

	
	
	Сложность кода программы
	

	
	
	Соответствие контексту проектирования 
	

	
	
	Степень новизны 
	

	
	
	Социальная (практическая, теоретическая) значимость
	

	
	
	Потребность дальнейшего развития проектного опыта 
	

	4
	Критерии оценивания оформления проектной работы
	Правильность и грамотность оформления 
	

	
	
	Композиционная стройность, логичность изложения  
	

	
	
	Качество оформления наглядность 
	

	
	
	Самостоятельность
	

	5
	Критерии оценивания презентации проектной работы (продукта)
	Качество доклада 
	

	
	
	Объем и глубина знаний по теме 
	

	
	
	Полнота раскрытия выбранной тематики при защите
	

	
	
	Представление проекта, аргументированность, выводы
	

	
	
	Ответы на вопросы 
	

	
	
	Деловые и волевые качества докладчика 
	

	
	
	Правильно оформленная презентация
	

	ИТОГО
	



Уровень освоения программы:
менее 30 баллов – низкий уровень;
31-45 баллов – средний уровень;
45-62 – высокий уровень.
Педагогическое наблюдение, оценка метапредметных и личностных результатов

Карта текущего педагогического наблюдения

ФИО учащегося __________________________________________________

	Оценка (баллы)
0 – показатель не проявляется;
1-2 – показатель появляется редко, эпизодически
3 – показатель проявляется постоянно
Показатели:
	0
	1-2
	3

	Познавательная мотивация, активность, интерес
	
	
	

	Самостоятельности, ответственность, инициативность
	
	
	

	Умения анализировать, планировать и оценивать
	
	
	

	Лидерские качества и организаторские способности
	
	
	

	Умение выстраивать коммуникативные отношения, взаимопомощь и поддержка
	
	
	

	Отношение к стране, республике, в которой живет, переживаемые чувства
	
	
	

	Активная гражданская позиция
	
	
	

	Принятие общечеловеческих, духовно-нравственных ценностей
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