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1.ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ

1.1. Пояснительная записка

Направленность  программы: дополнительная   общеобразовательная
общеразвивающая  программа  «Программирование  «Мой  первый  код  -  Алгоритмика»
(далее – программа) имеет техническую направленность.

Вид программы: модифицированный.

Уровень программы: базовый.

Актуальность  и  новизна  программы:  умение  программировать  становится  в
настоящее  время  одним из  самых востребованных  умений человека.  Сбываются  слова
академика А.П. Ершова «Программирование – вторая грамотность».

Актуальность данной  программы  заключается  в  том,  что  освоить
программирование  могут достаточно  большое  количество  детей.  Причем  термин
программирование  -  это  не  столько  изучение конкретного языка, а сколько умение
составлять алгоритмы различной сложности используя возможности того или иного языка
программирования. Выбор языка не имеет значения. Так как в основе любой программы
лежит алгоритм. Изучив синтаксис и возможности одного языка, и научившись составлять
алгоритмы дети,  как  правило,  легко переходят на другие языки программирования, не
говоря о языке разметки гипертекста HTML.

Новизна: программа модульная,  рассчитана  на  2  года  и состоит из 2 модулей:
«Программирование на языке Scratch» и «Программирование на языке С++».

Каждый модуль программы является самостоятельной единицей, имеет свой
тематический план и содержание. Возможно обучение как полностью по всей программе,
так  и  по  каждому  модулю самостоятельно.  Прием  на  обучение  по  каждому  модулю
осуществляется  исходя  из  интересов  и уровня  подготовленности  учащихся.  Каждый
учащийся  должен  иметь  навыки  владения компьютером на уровне пользователя, что
определяется по результатам тестирования.

Педагогическая целесообразность программы обусловлена тем, что открывает
детям путь к творчеству, развивает их технические способности.

Выбраны оптимальные методики развития интеллектуальных способностей через
использование информационных  систем  и  изучение  визуальных  языков
программирования. Предполагается развитие ребенка в самых различных направлениях:
алгоритмическое мышление, математические способности, художественно - эстетический
вкус,  образное  и  пространственное мышление. Все это необходимо современному
человеку, чтобы осознать себя гармонично развитой личностью.

Отличительная особенность данной дополнительной общеобразовательной
программы заключается в том, что она составлена в соответствии с современными
нормативными правовыми актами и государственными программными документами по
дополнительному образованию, требованиями новых методических рекомендаций по
проектированию дополнительных общеобразовательных программ и с учетом задач,
сформулированных Федеральными государственными образовательными стандартами
нового поколения.

Адресат программы – дети от 7 до 17 лет.

Наполняемость группы: от 10 до 12 человек.
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Объем  и срок реализации программы: 2 года, 216 ч.
1 год обучения - 108 часа; 
2 год обучения - 108 часов. 

Формы обучения и режим занятий
Форма обучения: очная.
Формы организации занятий указаны в Разделе 4, п.4.2.
Режим занятий  - занятия  групп  1-го  и  2-го  года  обучения  проводятся  2  раза  в

неделю, всего в течение недели 3 академических часа.

1.2. Цели и задачи

Цель программы:  реализация интереса подростков к наукоемким технологиям и
развитие их технологической культуры через углубленное изучение программирования.

Задачи 1-го года обучения (Модуль 1. «Программирование на языке Scratch»): 
Предметные: 
- овладеть навыками составления алгоритмов;
- овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»;
- изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций;
- сформировать представление о профессии «программист»;
- сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ;
- познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
- сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, интерактив-

ных игр, мультфильмов, интерактивных презентаций.

Метапредметные: 
-  способствовать  развитию  критического,  системного,  алгоритмического  и

творческого мышления;
- развивать внимание, память, наблюдательность; познавательный интерес;
- развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными

источниками информации;
- развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.

Личностные:
- формировать положительное отношение к информатике и ИКТ;
-  развивать  самостоятельность  и  формировать  умение  работать  в  паре,  малой

группе, коллективе;
- формировать умение демонстрировать результаты своей работы.

Задачи 2 года обучения (Модуль 2. «Программирование на языке С++») : 
Предметные:
-  научиться  составлять  программы  на  одном  или  нескольких  языках

программирования;
- получить представление об основных конструкциях языков программирования;
- получить представление о профессиях, связанных с программированием;
-  научиться формулировать проблему и принимать обоснованные решения этой

проблемы.

Метапредметные:
- развить способности к анализу, синтезу и обобщению при решении поставленных
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задач;
- планировать и предугадывать возможные нестандартные ситуации, возникающие

в процессе создания программ;
- развить навыки логического мышления на основе решения задач на составление

алгоритмов;
- развить познавательную активность. 

Личностные:
- воспитать стремление к правильной организации своего рабочего времени через

планирование своей работы;
-  воспитать  дисциплинированность,  терпение,  самостоятельность,  целеустрем-

ленность.

1.3. Планируемые результаты.

Планируемые результаты 1 года обучения (Модуль 1. «Программирование на
языке Scratch») 

Предметные: 
обучающиеся должны: 
- овладеть навыками составления алгоритмов;
- овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»;
- изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций;
- сформировать представление о профессии «программист»;
- сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ;
- познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
-  сформировать  навыки  разработки  проектов:  интерактивных  историй,

интерактивных игр, мультфильмов, интерактивных презентаций.

Метапредметные:
у обучающихся ожидается:
- развитие критического, системного, алгоритмического и творческого мышления;
- развитие внимания, памяти, наблюдательности; познавательного интереса;
-  развитие умения работать с компьютерными программами и дополнительными

источниками информации;
- развитие навыков планирования проекта, умения работать в группе.

Личностные:
у обучающихся ожидается:
- формирование положительного отношения к информатике и ИКТ;
-  развитие  самостоятельности  и  формирование  умения  работать  в  паре,  малой

группе, коллективе;
- развитие умения демонстрировать результаты своей работы.

Планируемые результаты 2 года обучения (Модуль 2. «Программирование на
языке С++») 

Предметные:
обучающиеся должны:
-  научиться  составлять  программы  на  одном  или  нескольких  языках

программирования;
- получить представление об основных конструкциях языков программирования;
- получить представление о профессиях, связанных с программированием;
-  научиться формулировать проблему и принимать обоснованные решения этой
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проблемы.

Метапредметные:
у обучающихся будут: 
- развиты способности к анализу, синтезу и обобщению при решении поставленных

задач;
-  развито  умение  планировать и предугадывать возможные нестандартные

ситуации, возникающие в процессе создания программ;
- развиты навыки логического мышления на основе решения задач на составление

алгоритмов;
- развита познавательная активность. 

Личностные:
у обучающихся будет: 
- воспитано стремление к правильной организации своего рабочего времени через

планирование своей работы;
-  воспитана  дисциплинированность,  терпение,  самостоятельность,

целеустремленность.

2. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

2.1. Учебно-тематический план
1 года обучения

Модуль 1. «Программирование на языке Scratch»

№
п/п

Название раздела, темы
Количество часов

Формы
контроляВсего

Тео-
рия

Прак
тика

1. Введение 4 2 2

1.1.
Инструктаж  по  ТБ.  Знакомство  со
средой Scratch

2 1 0
Опрос. Педа-
гогическое

наблюдение

1.2.

Понятие спрайта и объекта. Создание
и редактирование спрайтов и фонов
для сцены. Поиск, импорт и редакция
спрайтов и фонов из Интернета

2 1 2
Опрос. Педа-
гогическое

наблюдение

2. Управление спрайтами 14 4 10

2.1.
Управление спрайтами: команды:
Идти, Повернуться на угол, Опустить
перо, Поднять перо, Очистить.

3 1 2
Самоанализ.

Творческая работа  

2.2.

Координатная плоскость. Точка
отсчёта,  оси  координат,  единица
измерения  расстояния,  абсцисса  и
ордината

3 1 2

Самоанализ.
Творческая работа

2.3.

Навигация в среде Scratch.
Определение координат спрайта.
Команда «Идти в точку с заданными
координатами»

3 1 2

Самоанализ.
Творческая работа  

2.4.
Создание проекта «Кругосветное
путешествие Магеллана». Команда

5 1 4
Самоанализ.

Творческая работа.
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«Плыть в точку с заданными
координатами». Режим презентации

Педагогическое
наблюдение

3.
Основные  приемы
программирования

82 19 63

3.1.
Понятие  цикла.  Команда
«Повторить».  Рисование  узоров  и
орнаментов

2 1 1
Самоанализ.

Творческая работа  

3.2.

Конструкция  Всегда.  Создание
проектов  «Берегись  автомобиля!» и
«Гонки по вертикали». Команда
«Если  край, оттолкнуться»

4 1 3
Самоанализ.

Творческая работа

3.3.

Ориентация по компасу. Управление
курсом движения.  Команда
«Повернуть в направление».   Проект
«Полёт самолёта»

3 1 2
Самоанализ.

Творческая работа

3.4.

Спрайты  меняют  костюмы.
Анимация. Создание проектов
«Осьминог», «Девочка, прыгающая
через скакалку» и «Бегущий человек»

4 1 3
Самоанализ.
Творческая

работа

3.5.
Создание  мультипликационного
сюжета «Кот и птичка».

5 1 4

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.6.
Соблюдение условий. Сенсоры. Блок
Если.  Управляемый  стрелками
спрайт

3 1 2
Самоанализ.

Творческая работа  

3.7.
Создание коллекции игр:
«Лабиринт», «Кружащийся котенок».

5 1 4

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.8.
Пополнение коллекции игр:
«Опасный лабиринт»

4 0 4

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.9.
Составные условия. Проекты
«Хождение  по  коридору»,  «Слепой
кот», «Тренажёр памяти»

5 1 4
Самоанализ.

Творческая работа  

3.10.

Датчик  случайных  чисел. Проекты:
«Разноцветный экран», «Хаотическое
движение»,  «Кошки- мышки»,
«Вырастим цветник»

5 1 4

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.11.
Циклы с условием. Проект
«Будильник»

3 1 2

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.12.
Запуск спрайтов с помощью мыши и 
клавиатуры. Проекты «Переодевалки»
и «Дюймовочка».

4 1 3

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.13.
Самоуправление спрайтов. Обмен 
сигналами. Блоки Передать 
сообщение и Когда я получу 

4 1 3
Самоанализ.

Творческая работа.
Педагогическое
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сообщение. Проекты «Лампа» и
«Диалог»

наблюдение

3.14.
Доработка  проектов  «Магеллан» и
«Лабиринт»

4 0 4 Творческая работа

3.15.
Датчики. Проекты «Котёнок обжора»
и «Презентация»

4 1 3
Самоанализ.

Творческая работа 

3.16.
Переменные.  Их  создание.
Использование счётчиков. Проект
«Голодный кот»

4 1 3

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.17.
Ввод переменных. Проект  «Цветы».
Доработка проекта «Лабиринт»

4 1 3

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.18.
Ввод  переменных  с  помощью
рычажка. Проекты «Цветы»,
«Правильные многоугольники»

2 0 2

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.19.

Список  как  упорядоченный  набор
однотипной информации. Создание
списков.  Добавление  и  удаление
элементов. Проекты «Гадание» и
«Назойливый собеседник»

4 1 3

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.20.
Поиграем  со  словами.  Строковые
константы и переменные. Операции
со строками

3 1 2

Самоанализ.
Творческая работа.

Педагогическое
наблюдение

3.21. Создание игры «Угадай слово» 6 2 4 Творческая работа
4. Создание проектов 8 2 6

4.1.
Создание проектов по собственному
замыслу

3 1 2 Творческая работа

4.2.
Регистрация в Scratch сообществе.
Публикация проектов в сети

2 1 1 Творческая работа

4.3. Защита проектов 3 0 3 Защита проектов.

Итого: 108 27 81

2.2. Содержание учебно – тематического  плана
1 год обучения

Модуль 1. «Программирование на языке Scratch»

Раздел 1. Введение. (4ч.)

Тема 1.1. Инструктаж по ТБ. Знакомство со средой Scratch. (2 ч.)
Теория:  правила поведения учащихся в компьютерном классе, соблюдении мер

противопожарной  безопасности. Примеры  профилактических упражнений для
школьников всех возрастных групп, упражнений  для  глаз,  на  расслабление  мышц,
гимнастики для пальцев. Первое знакомство со средой Scratch. 

Тема 1.2. Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирование спрайтов и
фонов для сцены. Поиск, импорт и редакция  спрайтов и фонов из Интернета. (2 ч.)

Теория:  создание  спрайтов  и  фонов  (исполнителей  алгоритмов)  с  помощью
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рисунков, скопированных из Интернета. 
Практика: создание спрайтов и фонов в среде Scratch, использование готовых из

коллекций, а также редактирование и сохранение их на компьютер.

Раздел 2. Управление спрайтами. (14 ч.)

Тема 2.1.  Управление спрайтами: команды «Идти», «Повернуться на угол»,
«Опустить перо», «Поднять перо», «Очистить». (3 ч.)

Теория: знакомство с системой команд исполнителей алгоритмов в среде Scratch, с
понятием активного объекта (исполнителя).

Практика: реализация линейного алгоритма в среде Scratch. Понятие программы.

Тема 2.2. Координатная плоскость. Точка отсчёта,  оси  координат,  единица
измерения расстояния, абсцисса и ордината. (3 ч.)

Теория: знакомство с понятием координатная плоскость и координата. 
Практика: определение  координат  объекта  в  системе  координат,  по  заданным

координатам находить местоположение и траекторию движения объекта. 

Тема 2.3.  Навигация в среде Scratch. Определение координат спрайта.
Команда «Идти в точку с заданными  координатами». (3 ч.)

Теория:  определение  координат  спрайтов  (исполнителей  алгоритмов)  в  среде
Scratch.

Практика: использование  координат  спрайтов  при  составлении  алгоритмов
движения и рисования. 

Тема 2.4. Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». Команда
«Плыть в точку с заданными координатами». Режим презентации. (5 ч.)

Теория: знакомство с этапами создания проектов: сбор необходимой информации,
создание объектов – исполнителей (спрайтов и фонов). 

Практика: составление программы, её тестирование и отладка. 

Раздел 3. Основные приемы  программирования. (82 ч.)

Тема 3.1. Понятие  цикла.  Команда «Повторить».  Рисование  узоров  и
орнаментов. (2 ч.)

Теория: знакомство с понятием цикла. Цикл с известным числом повторений.
Практика: составление программ с повторяющимися действиями для исполнителя

алгоритмов. 

Тема 3.2. Конструкция «Всегда». Создание проектов «Берегись автомобиля!» и
«Гонки по вертикали». Команда «Если  край, оттолкнуться». (4 ч.)

Теория: цикл  с  многократным  повторением.  Использование  нескольких
исполнителей. 

Практика: составление алгоритмов с циклом в среде Scratch. 

Тема 3.3.  Ориентация  по  компасу. Управление курсом движения.  Команда
«Повернуть в направлении».  Проект «Полёт самолёта». (3 ч.)

Теория: определение  ориентации  спрайтов  относительно  некоего  нулевого
направления с помощью компаса. 

Практика: составление программ движения исполнителя с учётом его повторений
относительного нулевого направления. 
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Тема 3.4. Спрайты  меняют  костюмы. Анимация. Создание проектов
«Осьминог», «Девочка, прыгающая через скакалку» и «Бегущий человек». (4 ч.)

Теория: знакомство с эффектами анимации в среде Scratch.
Практика: составление  программ  с  использованием  циклов  при  создании

анимационных эффектов для спрайтов и фонов.

Тема 3.5. Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка». (5 ч.)
Теория: знакомство  с  навыками  создания  проектов  или  использование  готовых.

Описание идеи проекта, его тестирование и отладка. 
Практика: создание проекта. 

Тема 3.6. Соблюдение  условий.  Сенсоры. Блок  «Если».  Управляемый
стрелками спрайт. (3 ч.)

Теория: понятие ветвление в алгоритме. Виды ветвления (полное и неполное). 
Практика: составление спрайтов и фонов с использование ветвления.

Тема 3.7. Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся котенок». (5 ч.)
Теория: использование  полученных  навыков  при  составлении  интерактивных

исполнителей. 
Практика: создание игр с использованием интерактивных исполнителей.

Тема 3.8. Пополнение коллекции игр: «Опасный лабиринт». (4 ч.)
Практика: создание игр с использованием интерактивных исполнителей.

Тема 3.9. Составные условия. Проекты  «Хождение  по  коридору»,  «Слепой
кот», «Тренажёр памяти». (5 ч.)

Теория:  понятие составные условия и  их использование  с помощью логических
операций «и», «или», «не». 

Практика: создание  проекта  со  сложными  условиями,  составление  таблиц  для
логических операций. 

Тема 3.10. Датчик  случайных  чисел. Проекты: «Разноцветный экран»,
«Хаотическое движение», «Кошки- мышки», «Вырастим цветник». (5 ч.)

Теория: понятие датчик случайных чисел, его моделирование и применение в среде
программирования Scratch. 

Практика: решение задач с помощью датчиком случайных чисел, моделирование и
программирование случайностей.

Тема 3.11. Циклы с условием. Проект «Будильник». (3 ч.)
Теория: понятие цикла выполняющийся при некотором условии (цикл №до тех пор,

пока»).
Практика: составление программы «Будильник» с использование цикла.

Тема 3.12. Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры.  Проекты
«Переодевалки» и «Дюймовочка». (4 ч.)

Теория: знакомство  с возможностью  привязки  действий  одного  и  того  же
исполнителя к разным сигналам.

Практика: создание  проектов  с  многовариантными  действиями  исполнителя  в
зависимости от получаемых сигналов.

Тема 3.13.  Самоуправление  спрайтов.  Обмен сигналами. Блоки Передать
сообщение и Когда я получу сообщение. Проекты «Лампа» и «Диалог».  (4 ч.)



32

Теория: взаимосвязь  алгоритмов  и  программ  для  разных  исполнителей.
Возможность управления одним исполнителем действий другого. 

Практика: создание  проекта,  где  действия  одних  исполнителей  зависят  от
действия других. 

Тема 3.14. Доработка проектов «Магеллан» и «Лабиринт». (4 ч.)
Практика: усовершенствование ранее созданных проектов.

Тема 3.15. Датчики. Проекты «Котёнок  обжора» и «Презентация». (4 ч.)
Теория: что такое датчик. Для чего он предназначен в среде Scratch.
Практика: использование датчиков при создании проектов в среде Scratch. 

Тема 3.16. Переменные.  Их  создание. Использование счётчиков. Проект
«Голодный кот». (4 ч.)

Теория: знакомство  с  понятием  переменная.  Создание  программы  с
использованием переменной как с датчиком.  

Практика: создание проектов с использованием переменой. 

Тема 3.17.  Ввод переменных. Проект  «Цветы». Доработка проекта
«Лабиринт»- запоминание имени  лучшего игрока. (4 ч.)

Теория: знакомство с возможность ввода значения переменных с клавиатуры. 
Практика: создание проектов «Цветы». Доработка уже созданного проекта.

Тема 3.18. Ввод переменных с помощью рычажка. Проекты «Цветы» (вариант
2), «Правильные многоугольники». (2 ч.)

Практика: продолжение построения проекта с применение переменных с помощью
рычажка.

Тема 3.19.  Список  как  упорядоченный  набор однотипной информации.
Создание  списков.  Добавление  и  удаление элементов. Проекты «Гадание» и
«Назойливый собеседник». (4 ч.)

Теория: понятие одномерный массив, его длинна. 
Практика: использование массивов при построение алгоритмов.

Тема 3.20. Поиграем  со  словами.  Строковые константы и переменные.
Операции со строками. (3 ч.)

Теория:  понятие  строковые  переменные.  Определение  длины  строковой
переменной. Функция слияния строк.

Практика: создание проектов с использованием строковых переменных. 

Тема 3.21. Создание игры «Угадай слово». (6 ч.)
Теория: закрепление полученных знаний о массивах и строковых переменных. 
Практика: построение игры с использование массивов и строковых переменных.

Раздел 4. Создание проектов. (8 ч.)

Тема 4.1. Создание проектов по собственному замыслу. (3 ч.)
Теория:  закрепление  ранее  полученных  знаний,  сведение  их  во  единое  при

построении алгоритмов.
Практика: создание алгоритмов с использованием всех видов алгоритмов.
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Тема 4.2. Регистрация в Scratch сообществе. Публикация проектов в сети. (2
ч.)

Теория:  правила  регистрации  в  среде  алгоритмизации  Scratch  и  правильное
размещение своих проектов в Интернете.

Практика: работа с проектами и размещение их в сети Интеренет. Регистрация в
сообществе Scratch.

Тема 4.3. Защита проектов. (3 ч.)
Практика: защита проектов. 

2.3. Учебно-тематический план
2 года обучения

Модуль 2. «Программирование на языке С++»

№ п/п Название раздела, темы
Количество часов

Формы аттестации /
контроляВсего Теория

Прак-
тика

1 Вводное занятие 4 2 2

1.1
Техника  безопасности  и правила
поведения  в  кабинете. Краткий
обзор курса. 

4 2 2
Опрос. Педагогическое

наблюдение.

2 Подпрограммы 38 16 22

2.1 Процедуры и функции 14 6 8
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

2.2 Процедуры в графическом      режиме 14 6 8
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

2.3 Рекурсия 10 4 6
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

3 Массивы 44 23 21

3.1 Одномерные массивы 10 6 4
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

3.2 Двумерные массивы 12 6 6
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

3.3 Методы сортировки массива 10 5 5
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

3.4 Строковый и символьный типы 5 3 2
Опрос, Самоанализ.

Педагогическое.

3.5 Операции над строками 7 3 4
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.
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4 Множества 16 6 10

4.1 Множественный тип данных 7 2 5
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

4.2
Логические  операции над
множествами

9 4 5
Опрос, Самоанализ.
Педагогическое на-

блюдение.

5 Подведение итогов модуля 6 1 5

5.1 Контрольное задание. Повторение 6 1 5
Анализ созданных

проектов, взаимоанализ.

Итого: 108 48 60

2.4. Содержание учебно - тематического плана: 
 2 год обучения

Модуль 2. «Программирование на языке С++»

Раздел 1. Вводное занятие (4 ч.)

Тема 1.1. Техника безопасности и правила поведения в компьютерном классе.
Краткий обзор курса. (4 ч.)

Теория:  правила поведения учащихся в компьютерном классе, соблюдении мер
противопожарной  безопасности. Примеры  профилактических упражнений для
школьников всех возрастных групп, упражнений  для  глаз,  на  расслабление  мышц,
гимнастики для пальцев. 

Практика: опрос по охране труда ТБ, набор на компьютере готового текста по
технике безопасности с листа или набор этого текста в изложении учащихся.

Раздел 2. Подпрограммы. (38 ч.)

Тема 2.1. Процедуры и функции. (14 ч.)
Теория: Процедуры и функции. Их форматы и отличия. Использование процедур и

функций. Формальные и фактические параметры. Вызов по  ссылке и по  значению.
Локальные и глобальные переменные и подпрограммы.

Практика: Решение задач с использованием подпрограмм.

Тема 2.2. Процедуры в графическом режиме. (14 ч.)
Теория: Составление программы движения графического объекта с использованием

процедур рисования  этого  объекта  по  переданным  в  процедуру  координатам,
смещающихся с помощью цикла в основной программе.

Практика: Решение задач с использованием процедур в графическом режиме.

Тема 2.2. Рекурсия. (10 ч.)
Теория: Метод пошаговой детализации и необходимость его применения в ряде

задач. Рекурсивные алгоритмы.
Практика: Анализ задач рекурсивного решения в текстовом и графическом

режимах.
Раздел 3. Массивы. (44 ч.)
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Тема 3.1. Одномерные массивы. (10 ч.)
Теория: Структурный  тип  данных  -  массивы.  Преимущество  использования

массивов  при решении  ряда  задач.  Задачи  с  использованием  алгоритмов  обработки
массивов  с  применением циклов.  Способы  задания  одномерных  массивов.  Доступ  к
элементам массива.  Удаление элементов из одномерного массива.  Вставка элементов в
одномерный массив. Перестановка элементов массива.

Практика: Решение задач с использованием массивов.

Тема 3.2. Двумерные массивы. (12 ч.)
Теория: Понятие двумерного массива. Отличия от одномерных массивов. Решение

задач  с использованием двумерных массивов Описание типа массива. Формирование
значений элементов массива случайным образом. Работа с элементами массива. Вставка и
удаление строк и столбцов. Перестановка элементов массива.

Практика: Самостоятельное решение задач по теме.

Тема 3.3. Методы сортировки массива. (10 ч.)
Теория: Правила сортировки массивов. Способы сортировки массива. Сортировка

вставкой. Сортировка выбором. Сортировка методом простого обмена. Рекурсивная
сортировка. Сортировка методом слияний.

Практика: Самостоятельное решение задач по теме.

Тема 3.4. Строковый и символьный типы. (5 ч.)
Теория: Тип данных char. Операции над символами.  Строка. Тип данных string.

Строковые переменные, их описание. Длина строки.
Практика: Самостоятельное решение задач по теме.

Тема 3.5. Операции над строками. (7 ч.)
Теория: Стандартные функции для работы со строками (concat,  copy, length, pos,

upcase). Стандартные процедуры для работы со строками (delete, insert, str, val).
Практика: Самостоятельное решение задач на использование процедур и функций

по работе со сроками.

Раздел 4. Множества. (16 ч.)

Тема 4.1 Множественный тип данных. (7 ч.)
Теория: Понятие множества в Паскале. Способы задания множества.

Эффективность применения  множеств при решении ряда задач.
Практика: Самостоятельное решение задач по теме.

Тема 4.2 Логические операции над множествами. (9 ч.)
Теория: Логические операции над множествами: объединение, разность,

пересечение. Проверка принадлежности  элемента  множеству,  проверка  включения
элемента во множество, сравнение множеств.

Практика: Самостоятельное решение задач по теме.

Раздел 5. Подведение итогов. (6 ч.)

Тема 5.1 Контрольное задание. Повторение. (6 ч.)
Теория: Краткий обзор по всему пройденному материалу. 
Практика: Защита проектов.
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3. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ

3.1. Формы аттестации и виды контроля
Формы, порядок и периодичность аттестации обучающихся определяются ГБОУ

«ДАТ «Солнечный город» Минпросвещения КБР самостоятельно.

Отслеживание результатов в детском объединении «IT - квантум» направлено
на получение информации о знаниях, умениях и навыках обучающихся. Целью
отслеживания и оценивания результатов обучения является воспитание у обучающихся
ответственности за результаты своего труда  (критическое  отношение  к
достигнутому, привычки к самоконтролю и самонаблюдению).

Для проверки знаний, умений и навыков используются следующие
методы педагогического контроля:

 входящий, направлен на выявление требуемых, на начало обучение
знаний,  дает информацию об уровне теоретической и технологической
подготовки обучающихся;

 текущий, осуществляется в ходе повседневной работы с целью
проверки  освоения предыдущего  материала и  выявления пробелов  в  знаниях
обучающихся;

 итоговый, проводится в конце полугодия (промежуточный) или учебного года.

Пакет  диагностических  методик,  позволяющих  определить  достижения
обучающимися планируемых результатов, находится в папке у педагога:

 тесты;
 анкеты. 

Критерии оценки результатов освоения программы 

Параметры Низкий 0%-30% Средний 31%-60% Высокий 61%-100%
Уровень теоретических знаний

Теоретические 
знания

Обучающийся знает 
изученный материал.
Изложение материала 
сбивчивое, требующее 
корректировки 
наводящими вопросами

Обучающийся знает 
изученный материал,
но для полного 
раскрытия темы 
требуется 
дополнительные 
вопросы

Обучающийся знает 
изученный материал. 
Может дать логически 
выдержанный ответ, 
демонстрирующий 
полное владение 
материалом

Уровень практических навыков и умений

Работа с 
компьютером, 
техника 
безопасности

Требуется контроль 
педагога за 
выполнением правил 
по технике 
безопасности

Требуется 
периодическое 
напоминание о том, 
как работать с 
компьютером

Четко и безопасно  
работает с 
компьютером, хорошо 
знает технику 
безопасности

Способность 
составления 
самостоятельны
х программ

Не может составлять 
программы по образцу 
без помощи педагога 

Может составить 
программу по 
описанию при 
подсказке педагога 

Способен 
самостоятельно 
составлять программы 
по заданному описанию

Степень 
самостоятельнос
ти создания 
готового 

Требуется постоянные 
пояснения педагога при
работе над проектом 
программы

Нуждается в 
пояснении при 
работе над проектом,
но способен после 

Самостоятельно 
выполняет работу над 
собственным проектом,
использует сложные 
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проекта в среде 
программирован
ия

объяснения к 
самостоятельным 
действиям

алгоритмические 
конструкции

4. ОРГАНИЗАЦИОННО - ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ 
РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

4.1. Календарный учебный график.

Год
обучения

Дата начала
обучения по
программе

Дата
окончания

обучения по
программ

Всего
учебных
недель

Количество
учебных

часов

Режим занятий

1 год 01 сентября 31 мая 36 108 2 раза в неделю
3 часа в неделю

2 год 01 сентября 31 мая 36 108 2 раза в неделю
3 часа в неделю

Продолжительность 
каникул

С 31 декабря  по 9 января текущего года
С 1 июня  по 31 августа текущего года

4.2. Материально-технические условия реализации программы

Обязательное посещение занятий, дополняемых разнообразными формами
внеклассной работы с  обучающимися.

Привлечение родителей и специалистов образовательного учреждения.
Соблюдение  санитарно  - гигиенических  и  иных  правил  безопасности  при

организации внеурочной работы с детьми в соответствии с планом.
Максимальное использование наглядности, технических средств и тренировочного

оборудования при  организации  мероприятий  по  формированию  навыков
программирования. 

Занятия  проводятся  в  кабинете,  соответствующем  требованиям  ТБ, пожарной
безопасности,  санитарным  нормам.  Кабинет  должен  иметь  хорошее  освещение  и
периодически проветриваться. 

Для проведения учебного процесса необходимо следующее оборудование:
 персональные компьютеры;
 USB-контроллер;
 сетевой адаптер. 

Программное обеспечение:
 операционная система семейства Windows;
       http://scratch.mit.edu/    - официальный сайт проекта Scratch;
       http://supercode.ru/   - русскоязычная версия Scratch;
       http://setilab.ru/scratch/category/commun/   - сайт «Учись со Scratch;
 система программирования Turbo Pascal (DOS) или Pascal ABC.

4.3. Кадровое обеспечение программы 
Программа  «Программирование  «Мой  первый  код  -  Алгоритмика» реализуется

педагогом  дополнительного  образования,  имеющим  профессиональное  образование  в
области,  соответствующей  профилю  программы,  и  постоянно  повышающим  уровень

https://infourok.ru/go.html?href=http%3A%2F%2Fscratch.mit.edu%2F
https://infourok.ru/go.html?href=http%3A%2F%2Fsetilab.ru%2Fscratch%2Fcategory%2Fcommun%2F
https://infourok.ru/go.html?href=http%3A%2F%2Fsupercode.ru%2F
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профессионального мастерства.

4.4. Учебно-информационное обеспечение программы

4.4.1. Формы обучения 
Содержание  программы  включает  в  себя  занятия  разных  типов,  на  которых

решаются предметные, творческие и воспитательные задачи. Форма проведения занятий
варьируется, в рамках одного занятия сочетаются разные виды деятельности: 

 индивидуальная;
 групповая;
 работа в парах;
 фронтальная;
 индивидуально-групповая;
 работа по подгруппам (по звеньям).
На  теоретических  занятиях  применяются  методы,  способствующие  первичному

усвоению учебного материала:
 систематизация знаний;
 глубокое изучение предмета;
 пошаговое освоение учебного материала;
 использование материала всех предыдущих разделов.
На практических занятиях применяются методы, способствующие закреплению и

совершенствованию приобретенных знаний: упражнения, практические занятия. Степень
самостоятельности при выполнении практических занятий постепенно повышается. При
проведении занятий так же  используются демонстрационные и обучающие программы,
раздаточный (дидактический) материал. 

Используются следующие формы занятий:
1. По количеству детей: групповые, коллективные.
2.  По  особенностям  коммуникативного  взаимодействия  педагога  и  детей:

наблюдение,  выставка,  открытое  занятие,  защита  проектов,  практическое  занятие,
презентация.

3.  По  дидактической  цели:  вводное  занятие;  занятие  по  углублению  знаний;
практическое занятие; занятие по контролю знаний, умений и навыков; комбинированные
формы занятий. 

4.4.2.  Методы организации учебно-воспитательного процесса и используемые
технологии

Для  реализации  задач  и  содержания  программы  используется  ряд  основных
методов и приёмов:

 информационно-познавательные – беседы, просмотр видео-фильмов;
 практические –  демонстрация  способов  действий  педагогом,

воспроизведение действий учащимися;
 творческие –  конструирование,  импровизация,  игра,  проведение

тематических выставок готовых авиамоделей;
 игровые – дидактические игры, импровизации;
 индивидуальные, групповые, коллективные приемы работы; 
 познавательный  (восприятие,  осмысление  и  запоминание  нового

материала  с  привлечением  наблюдения  готовых  примеров,  моделирования,  изучения
иллюстраций, восприятия, анализа и обобщения демонстрируемых материалов);

 метод проектов (при усвоении и творческом применении навыков и умений
в процессе разработки собственных моделей);

 систематизирующий (беседа по теме, составление схем и т.д.);
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 контрольный метод (при выявлении качества усвоения знаний, навыков и
умений и их коррекция в процессе выполнения практических заданий);

 групповая работа  (используется при совместной сборке моделей, а также
при разработке проектов);

 соревнования (практическое участие детей в разнообразных мероприятиях
по техническому конструированию).

Программа предусматривает использование различных методов в работе с детьми: это
и  устное  изложение  материала,  беседа,  знакомство  с  наглядными  пособиями,  работа  по
образцу,  самостоятельное выполнение работы. Форма проведения занятий тоже может быть
разной:  экскурсия,  конкурс,  соревнование,  выставка,  занятие-игра,  творческая  встреча  с
подобным коллективом и др.

На начальном этапе преобладает репродуктивный метод, который применяется для
изготовления моделей. Изложение теоретического материала и все пояснения даются как
одновременно  всем  членам  группы,  так  и  индивидуально.  В  дальнейшем  основным
методом становится научно-познавательный метод. При проведении занятий используется
также метод консультаций и работы с технической, справочной литературой, пособиями.

Виды занятий: дискуссия, обсуждение помогают развивать способности говорить,
доказывать,  логически  мыслить.  Выставки,  соревнования  помогают  обучающимся
доводить  работу  до  результата,  фиксировать  успех,  демонстрировать  собственные
достижения,  правильно  воспринимать  достижения  других  людей.  Участие  в
соревнованиях помогает приобрести опыт взаимодействия, принимать решения, брать на
себя  ответственность,  включение  детей  в  творческий  процесс  и  изобретательство,
направленное  на  развитие  творческих  способностей.  Экскурсии,  встречи  по  обмену
опытом помогают приобрести умение доброжелательного общения, создания творческой
атмосферы в коллективе.

В процессе занятий по программе сочетаются групповая и индивидуальная формы
организации работы.

Особое внимание уделяется работе с родителями. Их помощь всегда очень ценна.
При желании, (исходя из своих внутренних убеждений) учащийся может пройти

курс  повторно  с  начала  или  пропустить  первый  год  обучения  и  записаться  в  группу
которая занимается второй год.

4.4.3. Дидактические материалы
Для  обеспечения  наглядности  и  доступности  изучаемого  материала  возможно

использование наглядных пособий следующих видов:
 учебно-программные материалы;
 учебные и методические пособия;
 справочные материалы;
 учебно-наглядные  материалы:  плакаты,  фотоматериалы,  звукозаписи,

аудиозаписи, смешанный (видеозаписи, учебные кинофильмы и т.д.);
 тематические подборки материалов (сценариев, игр);
 компьютерная поддержка программы.

Дидактический материал подбирается и систематизируется в соответствии
с  учебно-тематическим  планом  (по  каждой  теме),  возрастными  и
психологическими особенностями детей, уровнем их развития и способностями.

4.5. Учебно- информационное обеспечение программы

Нормативно-правовые акты и документы:
1.Федеральный закон от 29.12.2012 г.  № 273-ФЗ «Об образовании в Российской

Федерации».
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2. Закон Кабардино-Балкарской Республики от 24 апреля 2014 года N 23-РЗ «Об
образовании».

3. Постановление Правительства Кабардино-Балкарской Республики от 22.04.2020
№  86-ПП  О  государственной  программе  Кабардино-Балкарской  Республики  "Развитие
образования в Кабардино-Балкарской Республике".

4. Приказ Министерства Просвещения Российской федерации от 9.11.2018 №196
«Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности
по дополнительным общеобразовательным программам».

5. Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от 30.09.2020 г. №
533 «О внесении  изменений  в  порядок организации  и осуществления  образовательной
деятельности  по  дополнительным  общеобразовательным  программам,  утвержденный
приказом Министерства Просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196».

6. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015 г. № 996-р
«Об утверждении стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до
2025 года».

7. Распоряжение Правительства РФ от 31 марта 2022 г. № 678-р «Об утверждении
Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года».

8. Федеральный проект «Успех каждого ребенка», утвержденный 07 декабря 2018.
9.  Постановление  Главного  государственного  санитарного  врача  Российской

Федерации  от  28  сентября  2020  г.  №  28  «Об  утверждении  СанПиН  2.4.3648-20
«Санитарно-эпидемиологические  требования  к  организации  воспитания  и  обучения,
отдыха и оздоровления детей и молодежи».

10.  Приказ  Минтруда  России от  22  сентября  2021 г.  № 652н «Об утверждении
профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»
(зарегистрирован Минюстом России 17 декабря 2021 г., регистрационный № 66403).

11.  Письмо  Минобрнауки  РФ  «О  направлении  методических  рекомендаций  по
организации  независимой  оценки  качества  дополнительного  образования  детей»  от  28
апреля 2017 г. № ВК-1232/09.

12. Письмо Министерства образования и науки РФ «О направлении информации»
от  18.11.2015  г.  №  09-3242  «Методические  рекомендации  по  проектированию
дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)»; 

13.  Приказ  Минобразования  КБР  от  17.08.2015  г.  №  778  «Об  утверждении
Региональных  требований  к  регламентации  деятельности  государственных
образовательных  учреждений  дополнительного  образования  детей  в  Кабардино-
Балкарской Республике».

14.  Методические  рекомендации  по  разработке  и  реализации  дополнительных
общеразвивающих  программ/  ГБОУ  ДПО  «Центр  непрерывного  повышения
профессионального  мастерства  педагогических  работников»  Минпросвещения  КБР.  -
Нальчик, 2021г.

15. Приказ Министерства просвещения, науки и по делам молодежи  от 19 июля
2021 г. № 22/679 «Об утверждении Концепции воспитания и социализации обучающихся
Кабардино-Балкарской Республике на 2021-2025 годы».

16. Устав ГБОУ «ДАТ «Солнечный город», его локальные акты.

Литература для педагога:
1.  Вальвачев  А.Н.  Графическое  программирование  на  языке  Паскаль.

Справочное пособие. - Минск: Высшэйшая школа, 1992.
2.  Васюкова Н.Д., Тюляева В.В. Практикум по основам программирования.

Язык Паскаль. – М.: Высшая школа, 1991.
3.  Вирт  Н.  Алгоритмы  и  структура  данных.  /Перевод  с  английского  Д.Б.

Подшивалова. – М.: Мир, 1989.
4.  Горский Д.П., Ивин А.А., Краткий словарь по логике. – М.: Просвещение,
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1991.
5. Ефимова О., Шафрин Ю., Практикум по компьютерной технологии. – М.:

ABF, 1997.
6. Кетков  Ю.Л.,  Кетков  А.Ю.  Практика  программирования:  Байсик,  Си,

Паскаль. Самоучитель. - СПб: БХВ - Петербург, 2002.
7. Культин Н. Turbo Pascal в задачах и примерах. – СПб.: БХВ, 2000.
8. Матвеева Н.Н. ТУРБО ПАСКАЛЬ 5.5/7.0. – СПб.: Интеграф, 1996.
9. Меркулов Ю., Семнов В. Популярные программы для ПК. – М.:Питер,2009.
10. Москвина О.А., Новичков В.С., Пылькин А.С. Сборник примеров и задач по

программированию. - М.: Горячая линия-Телеком, 2007.
11. Николаев  А.Б.,  Акатнова  Л.А,  С.В.  Алексахин  и  др.  Турбо-Паскаль  в

примерах. - М.: Просвещение, 2002.
12. Павловская Т. А. C/C++. Программирование на языке высокого уровня. -

СПб: Питер, 2007.
13. Рапаков Г.Г., Ржеуцкая С.Ю. Программирование на языке Pascal. – СПб.

БХВ - Петербург, 2005.
14. Ушакова Д.М., Юркова Т.А. Паскаль для школьников. – СПб.: Питер, 2011.
15. Шелест В. Программирование. – СПб.: БХВ – Петербург, 2002
16. Цветкова М.С., Богомолова О.Б. Программа курса по выбору «Творческие

задания  в  среде  программирования  Скретч»,  изданной  в  сборнике  «Информатика.
Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы: 3-6
класс»/ М.С.Цветкова, О.Б.Богомолова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013

17. Шапошников С. Введение в Скретч. Цикл уроков по программированию для
детей. 

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

19. Авторская программа курса по выбору «Творческие задания в среде
программирования ScrПроекторatch» Ю.В.  Пашковской 5-6 классы, которая входит в
сборник  «Информатика. Программы для образовательных организаций: 2-11 классы» /
составитель М.Н. Бородин. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015.

20. Иллюстрированное  руководство  по  языкам  Scratch и  Python
«Программирование для детей»/ К. Вордерман,   Дж.Вудкок, Ш. Макаманус и др.; пер. с
англ.С.Ломакин. – М.:Манн, Иванов и Фербер, 2015.

21. Сорокина Т.Е., поурочные разработки «Пропедевтика программирования со
Scratch» для 5-го класса, 2015 г.

Литература для обучающихся и их родителей
(законных представителей):

1. Вальвачев А.Н. Графическое программирование на языке Паскаль.
Справочное пособие. - Минск: Высшэйшая школа, 1992.

2. Васюкова Н.Д., Тюляева В.В. Практикум по основам программирования.
Язык Паскаль. – М.: Высшая школа, 1991.

3. Ефимова О., Шафрин Ю. Практикум по компьютерной технологии. – М.:
ABF, 1997.

4. Кашаев  С.М., Шерстнева Л.В. Паскаль  для школьников. - СПб.: БХВ –
Питер, 2010.

5. Кетков Ю.Л., Кетков А.Ю. Практика программирования: Байсик, Си,
Паскаль. Самоучитель. – СПб.: БХВ - Питер, 2002.

6. Шапошников С.  Введение  в  Скретч.  Цикл уроков по программированию для
детей. 

7. Иллюстрированное руководство по языкам Scratch и Python «Программирование
для детей»/ К. Вордерман, Дж. Вудкок, Ш. Макаманус и др.; пер. с англ.С.Ломакин. – М.:
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Манн, Иванов и Фербер, 2015.

Интернет-ресурсы:
1. http://www.research.att.com/~bs/homepage.html   —  сайт  автора  языка  С++,

автора многих книг по С++, Бьярна Страуструпа.
2. http://clubpro.spb.ru  / — тоже неплохие форумы по разным вопросам С++, но

уступают форумам сайта rsdn в оперативности.
3. http://www.aristeia.com/right_frames.html   — сайт Скотта Мейерса, чьи книги

являются настольными для программистов на С++.
4. http://www.firststeps.ru  /  —  сайт  "Первые  шаги",  предназначенный

исключительно для начинающих программистов.
5. http://www.codetools.com/  
6. http://www.codeproject.com/  
7. http://www.codenet.ru/  
8. http://www.codeguru.com  /

http://www.codeguru.com/
http://www.codenet.ru/
http://www.codeproject.com/
http://www.codetools.com/
http://www.firststeps.ru/
http://www.aristeia.com/right_frames.html
http://clubpro.spb.ru/
http://www.research.att.com/~bs/homepage.html
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