
Автономная некоммерческая организация  
“Лаборатория интеллектуальных систем по популяризации технологического 

предпринимательства “Андромеда” 
 
 

УТВЕРЖДАЮ 

 
                                                                              «01» июня 2025 г. 
 

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ 
(ОБЩЕРАЗВИВАЮЩАЯ) ПРОГРАММА 

технической направленности  
 

«Старт в ИТ» 
 
 

Возрастная категория: 8-12 лет 
Срок реализации: 48 ак.ч 
 
Автор-составитель:  
Сазонов Евгений Валерьевич, 
методолог по предметам инженерного профиля 

 
 
 

г. Казань, 2025 г. 
1 

 



Пояснительная записка 

В наше время бурного развития техники нельзя не использовать всех 

возможностей привития интереса к ней, к мировым научно-техническим 

достижениям. Уже в младшем школьном возрасте дети знакомятся с 

настоящими и игрушечными машинами, механизмами, слышат слова, 

относящиеся к технике, погружаются в мир игр, знакомятся с роботами. Важно, 

чтобы ознакомление с техникой шло постепенно и систематично, не отпугивало 

детей обилием получаемой информации. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

технической направленности «Старт в ИТ» разработана для организации 

обучения детей, склонных к логическому, конструкторскому мышлению, 

проявляющих интерес и способности к программированию, моделированию и 

конструированию, предполагает базовый уровень освоения знаний и 

практических навыков.  

Актуальность программы «Старт в ИТ» заключается в ее практической 

значимости. Занимаясь по программе, младшие школьники знакомятся с 

различными сферами применения информационных технологий, изучают 

инструменты для технического творчества, программирования, моделирования, 

приобретая, таким образом, полезные в жизни практические навыки. 

Педагогическая целесообразность. Занятия по программе «Старт в ИТ» 

решают проблему занятости детей, развивают у них такие черты характера, как: 

любознательность, терпение, аккуратность, силу воли, упорство в достижении 

поставленной цели, трудолюбие и творческие способности. 

Новизна программы заключается в системе занятий четырем 

направлениям, связанным с применение информационных технологий в 

различных сферах жизнедеятельности. Программа позволяет расширить 
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кругозор и создать мотивацию для дальнейшего изучения информационных 

технологий. 

Цель программы – формирование начальных научно–технических 

знаний, развитие творческих познавательных и изобретательских способностей 

учащихся младшего школьного возраста через приобщение к сферам 

применения информационных технологий. Достижение поставленной цели 

возможно при решении следующих задач: 

●​ формировать устойчивый интерес к техническому творчеству и 

достижениям в мире техники; 

●​ развивать у детей элементы изобретательности, воображения, 

технического мышления и творческой инициативы; 

●​ способствовать воспитанию трудолюбия, уважения к труду. 

        Общеразвивающая программа «Старт в ИТ» разработана для детей 

младшего школьного возраста (8-12 лет). Сроки реализации дополнительной 

общеразвивающей программы – 48 ак.часов. 

Содержание программы «Старт в ИТ» основывается на следующих 

принципах: политехнизма, воспитывающего характера труда, научности, связи 

теории с практикой, систематичности и последовательности, доступности, 

сознательности и активности, наглядности, прочности овладения знаниями и 

умениями. Программа построена таким образом, что усвоение необходимых 

политехнических знаний неразрывно связано с выполнением практических 

работ. 

Основной формой организации работы в творческом объединении является 

учебное занятие. Содержание занятий имеет тесную связь со знаниями и 

умениями, полученными на уроках математики, информатики, рисования, 

конструирования, природоведения, трудового обучения. Также используются 

такие нетрадиционные формы как инженерный журнал, беседа-встреча, тренинг, 
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викторина. Работа с детьми в творческом объединении проводится как 

индивидуально, так и по группам, применяется метод взаимного обучения. 

Применяются различные типы нестандартных заданий:  

●​ измени форму деталей; 

●​ замени материал; 

●​ сделай наоборот; 

●​ выбери нужное; 

●​ создай асимметрию; 

●​ измени число деталей и т.д. 

Одним из условий реализации программы является учёт возрастных 

индивидуальных особенностей детей младшего школьного возраста. Для них 

характерны любознательность, восприимчивость, эмоциональность, 

повышенная чувствительность к внешним воздействиям. Волевая сфера развита 

ещё недостаточно: рассеянное внимание, неумение сосредоточиться, не 

сформировано стремление преодолевать трудности в работе, доводить начатое 

до конца. Для детей 8-12 лет характерен конкретный, предметный характер 

мышления обогащается наглядно-образным, дающим возможность обобщения, 

абстрагирования. В связи с этим огромное значение имеет использование на 

занятиях наглядных средств: чертежей, образцов, иллюстраций, схем, шаблонов, 

разверток, инструкционно-технологических карт и занимательных элементов: 

загадок, ребусов, головоломок, кроссвордов, игр, викторин, конкурсов. 

По окончании обучения учащиеся: 

знают: 

●​ правила безопасности  

●​ названия применяемых материалов и инструментов, приспособлений и 

их назначение; 

●​ название технических средств, предусмотренных программой; 
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●​ способы обработки различных материалов, предусмотренных 

программой; 

●​ правила и способы оформления эскизов; 

●​ способы соединения деталей; 

●​ названия геометрических фигур; 

●​ определения и понятия, предусмотренные программой;  

умеют: 

●​ соблюдать правила техники безопасности при работе с инструментами; 

●​ самостоятельно организовывать рабочее место и поддерживать порядок 

на нем в процессе работы;  

●​ экономно расходовать материалы; 

●​ анализировать образец: выделять существенные признаки;   сравнивать, 

обобщать, делать выводы; 

●​ самостоятельно выполнять эскизы; 

●​ составлять формы окружающих предметов из геометрических фигур 

(круг, квадрат, прямоугольник, овал, треугольник); 

●​ ориентироваться в последовательности выполнения отдельных 

технологических приёмов, изображённых на карточках, объяснять эти 

приёмы; 

●​ работать в коллективе; 

●​ оценивать результаты своего труда. 

владеют:  

●​ элементарными графическими навыками; 

●​ операциями создания трёхмерных моделей на компьютере. 

Система дополнительного образования безоценочная, но контроль за 

усвоением изучаемого материала проводится регулярно, при помощи 

ежегодного трехразового контрольного диагностирования теоретических 
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знаний, практических умений и навыков обучающихся (входной, рубежный, 

итоговый контроль). Разработанный комплекс теоретических и практических 

заданий, позволяет выявить уровень усвоения младшими школьниками 

учебного материала (высокий, средний, низкий). Текущий контроль позволяет 

осуществить использование на занятиях творческого объединения викторин, 

кроссвордов, ребусов, игр, карточек с заданиями. Реализовать полученные 

знания, умения, навыки ребенок может, участвуя в городских и областных 

выставках, мероприятиях учреждений дополнительного образования. 
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УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН 

№№ 
п/п 

Наименование разделов и тем 
Всего​
часов 

Теория Практика 

1 Знакомство со средой разработки 
GDevelop.  4 1 1 

2 Создание игры-платформера в 
GDevelop. 8 3 5 

3 Знакомство со средой AppInventor. 
Создание первого приложения. 4 2 2 

4 Работа с сенсорами смартфона в 
приложении. 6 2 4 

5 Устройство мобильных колесных 
роботов. Сборка и подключение. 4 1 3 

6 Радиосвязь. Дистанционное 
управление роботом. 4 2 2 

7 Датчики робота. Следование по 
линии, обнаружение препятствий. 6 2 4 

8 
Знакомство со средой трехмерного 
моделирования. Создание моделей  из 
геометрических примитивов. 

4 1 3 

9 Операции комбинирования, 
копирования, выравнивания. 4 1 3 

10 Разработка индивидуального проекта 4 1 3 

 Итого 48 16 32 
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СОДЕРЖАНИЕ ИЗУЧАЕМОГО КУРСА 

1.​ Знакомство со средой разработки GDevelop. 

Знакомство детей с принципами разработки игровых проектов. Знакомство с 

интерфейсом среды разработки GDevelop. Настройка игрового проекта. 

Добавление объектов в проект, изменение свойств и атрибутов. Работа в 

встроенном графическом редакторе. Создание скриптов для объектов.   

2.​ Создание игры-платформера в GDevelop. 

Разработка объектов и персонажей в графическом редакторе. Создание скриптов 

для управления персонажами, подсчета очков, смены уровней. 

Практическая работа: Создание и анимация спрайтов.  

3.​ Знакомство со средой AppInventor. Первое приложение 

Изучение устройства и принципов программирования мобильных устройств. 

Знакомство со средой AppInventor. Размещение компонентов пользовательского  

интерфейса в проекте. Изменение свойств. Работа со скриптами. Обработчики 

событий. Исполнители. 

Практическая работа: приложения с кнопкой и медиаресурсами (изображение, 

звук). 

4.​ Работа с сенсорами смартфона в приложении. 

Знакомство с системой координат сенсорного экрана. Работа с объектом Холст. 

Создание графического приложения. Анимация движения объекта на холсте. 

Изменение параметров. 

Практическая работа: создание игры пинг-понг. 

5.​ Устройство мобильных колесных роботов. Сборка и подключение. 

Знакомство с устройством современных роботов, сферами их применения. 

Изучение понятий датчик, микроконтроллер, радиосвязь. Сборка модели 

колесного робота. Изучение принципов написания и загрузки программы в 

микроконтроллер робота. 
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Практическая работа: сборка и программирование робота. 

6.​ Радиосвязь. Дистанционное управление роботом. 

Знакомство с понятием радиосвязь. Различные устройства для связи. Изучение 

принципа работы bluetooth адаптера. Подключение адаптера к роботу. 

Написание программы для дистанционного управления роботом. 

Практическая работа: создание дистанционного управления для робота. 

7.​ Датчики робота. Следование по линии, обнаружение препятствий. 

Изучение различных датчиков, используемых в робототехнике. Знакомство с 

датчиками линии, расстояния, звука. Подключение датчика линии. Написание 

алгоритма для отслеживания черной линии. Подключение датчика расстояния. 

Написание программы для обнаружения препятствий на траектории. 

Практическая работа: Гонки по линии. 

8.​ Знакомство со средой трехмерного моделирования. Создание моделей  

из геометрических примитивов. 

Знакомство детей с образцами изделий и конструкций, выполненных в с 

помощью технологий компьютерного технического моделирования. Беседа о 

сущности процесса конструирования. Знакомство с интерфейсом сред 

моделирования. Управление камерой в трехмерной среде. Создание и изменение 

простых объемных фигур. Составление объектов из простых объемных 

геометрических фигур.  

Практическая работа: создание моделей для игры. 

9.​ Операции комбинирования, копирования, выравнивания. 

Изучение принципов компоновки фигур в сложное тело с помощью булевых 

операций: объединение, вычитание, пересечение. Знакомство с понятием 

симметрия, плоскость симметрии, расстановка объектов с использованием 

принципов симметрии. Применение операций симметричной расстановки фигур 

в программе для моделирования. 
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Практическая работа: Создание модели персонального мобильного средства 

передвижения по городу. 

10.​ Разработка индивидуального проекта 

Постановка задачи, создание прототипа, презентация работы, доработка.
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КАЛЕНДАРНО ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

№ 
п/п 

Наименование разделов и тем Задачи занятия Форма 
контроля 

Кол-во 
часов 

Дата 
занятия 

Дата 
занятия 

План Факт 
1 Знакомство со средой разработки 

GDevelop 
Знакомство детей с принципами 
разработки игровых проектов. 
Знакомство с интерфейсом среды 
разработки GDevelop. Настройка 
игрового проекта. Добавление 
объектов в проект, изменение свойств 
и атрибутов. Работа в встроенном 
графическом редакторе. Создание 
скриптов для объектов. 

Опрос 4   

2 Создание игры-платформера Разработка объектов и персонажей в 
графическом редакторе. Создание 
скриптов для управления 
персонажами, подсчета очков, смены 
уровней. 

Практическая 

работа 

8   

3 Знакомство со средой 

AppInventor. Первое приложение. 
Изучение устройства и принципов 
программирования мобильных 
устройств. Знакомство со средой 
AppInventor. Размещение 
компонентов пользовательского  
интерфейса в проекте. Изменение 
свойств. Работа со скриптами. 

Практическая 

работа 

4   

4 Работа с сенсорами смартфона в 

приложении 
Знакомство с системой координат 
сенсорного экрана. Работа с объектом 
Холст. Создание графического 
приложения. Анимация движения 
объекта на холсте. 

Практическая 

работа 

6   
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№ 
п/п 

Наименование разделов и тем Задачи занятия Форма 
контроля 

Кол-во 
часов 

Дата 
занятия 

Дата 
занятия 

План Факт 
5 Устройство мобильных колесных 

роботов. Сборка и подключение. 
Знакомство с устройством 
современных роботов, сферами их 
применения. Изучение понятий 
датчик, микроконтроллер, радиосвязь. 
Сборка модели колесного робота. 
Изучение принципов написания и 
загрузки программы в 
микроконтроллер робота. 

Практическая 

работа 

4   

6 Радиосвязь. Дистанционное 

управление роботом. 
Знакомство с понятием радиосвязь. 
Различные устройства для связи. 
Изучение принципа работы bluetooth 
адаптера. Подключение адаптера к 
роботу. Написание программы для 
дистанционного управления роботом. 

Практическая 

работа 

4   

7 Датчики робота. Следование по 

линии, обнаружение препятствий. 
Изучение различных датчиков, 
используемых в робототехнике. 
Знакомство с датчиками линии, 
расстояния, звука. Подключение 
датчика линии. Написание алгоритма 
для отслеживания черной линии. 
Подключение датчика расстояния. 
Написание программы для 
обнаружения препятствий на 
траектории. 

Практическая 

работа 

6   

8 Знакомство со средой 

трехмерного моделирования. 

Знакомство детей с образцами 
изделий и конструкций, выполненных 
в с помощью технологий 
компьютерного технического 
моделирования. Беседа о сущности 

Практическая 

работа 

4   

12 
 



№ 
п/п 

Наименование разделов и тем Задачи занятия Форма 
контроля 

Кол-во 
часов 

Дата 
занятия 

Дата 
занятия 

План Факт 
Создание моделей  из 

геометрических примитивов. 
процесса конструирования. 
Знакомство с интерфейсом среды 
моделирования. Управление камерой 
в трехмерной среде. Создание и 
изменение простых объемных фигур. 
Составление объектов из простых 
объемных геометрических фигур.  

9 Операции комбинирования, 

копирования, выравнивания. 
Изучение принципов компоновки 
фигур в сложное тело с помощью 
булевых операций: объединение, 
вычитание, пересечение. Знакомство 
с понятием симметрия, плоскость 
симметрии, расстановка объектов с 
использованием принципов 
симметрии. Применение операций 
симметричной расстановки фигур в 
программе для моделирования. 

Практическая 

работа 

4   

10 Разработка индивидуального 

проекта 
 

Постановка задачи, создание 
прототипа, презентация работы, 
доработка. 

Практическая 

работа 

4   

 

13 
 



 

КАДРОВОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

Дополнительную образовательную программу реализуют педагоги 

дополнительного образования с классическим образованием, учитель 

информатики. 

 

УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ 

ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

для педагога: 

●​ Дыбина О. В. Что было до... М. : ТЦ Сфера, 2015. 160 с. 

●​ Кондрасов И. М. Знакомим малышей с техникой. М. : Просвещение, 2008. 128 

с.  

●​ Нуждина Т. Д. Мир вещей. Энциклопедия для детей. Чудо – всюду. 

Ярославль: Академия развития, Академия К 2011. 287 с. 

●​ Парамонова Л. А. Детское творческое конструирование. М. : Издательский 

Дом Карапуз, 2014. 240 с.  

●​ Подласый, И. П. Педагогика: Новый курс. М. :Гуманит. изд. Центр ВЛАДОС, 

2011. 576 с.  

●​ Федеральный закон от 29.12.2012 N 273-ФЗ (ред. от 03.02.2014) "Об 

образовании в Российской Федерации" Режим доступа к журн. URL: 

http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_158429 (дата 

обращения: 10.10.2024) 

для учащихся: 

●​ Степанова Л.В. Как это работает. М.: АСТ, 2013. 160 с. 

Материально-техническое обеспечение 

1.​ Учебный класс; 

2.​ Комплект ученической и учительской мебели; 
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3.​ Ноутбуки или компьютеры; 

4.​ Проектор и экран или ТВ; 

5.​ Маркерная доска; 

6.​ Программное обеспечение 123D Design; 

7.​ Программное обеспечение GDevelop; 

8.​ Программное обеспечение AppInventor; 

9.​ Программное обеспечение PictoBlox. 
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