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1.ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

            Образовательная программа «Школа НТИ» имеет техническую направленность, 

разработана в рамках Национальной Технологической Олимпиады, уровень освоения – 

общекультурный.  

Программа ориентирована, в первую очередь на ребят, желающих основательно 

изучить сферу основ программирования и применения роботизированных технологий. А 

также получить практические навыки в конструировании и программировании 

робототехнических устройств на базе конструкторов LEGO и Arduino. И попробовать себя 

в роли разработчика игр. 

 Робототехника - это проектирование и конструирование всевозможных 

интеллектуальных механизмов - роботов, имеющих модульную структуру и обладающих 

мощными микропроцессорами. 

Возникнув на основе кибернетики и механики, робототехника, в свою очередь, 

породила новые направления развития и самих этих наук. В кибернетике это связано, 

прежде всего, с интеллектуальным направлением и бионикой как источником новых, 

заимствованных у живой природы идей, а в механике – с многостепенными механизмами 

типа манипуляторов. 

 Актуальность. обусловлена тем, что отечественные наука и техника нуждаются 

в специалистах, которые смогут поднять техническое оснащение различных видов 

производства на уровень, соответствующий современным мировым стандартам. 

Исследования ученых доказали, что только в детстве могут быть заложены основы 

творческой личности, сформирован особый склад ума - 

конструкторский, введение программы неизбежно изменит картину восприятия 

обучающимися технических дисциплин, переводя их из разряда умозрительных в разряд 

прикладных. 

Обучение обучающихся навыкам начального технического конструирования 

способствует развитию абстрактного мышления, осуществляя и насыщая творческий 

процесс в ходе предметной деятельности с деталями конструктора при конструировании 

робота и ознакомления с азами алгоритмизации при планировании поведения робота. В 

процессе конструирования и программирования дети получат дополнительное 

образование в области физики, механики, электроники и информатики. 

В последние годы одновременно с информатизацией общества лавинообразно 

расширяется применение микропроцессоров в качестве ключевых компонентов 

автономных устройств, взаимодействующих с окружающим миром без участия человека.  

Стремительно растущие коммуникационные возможности таких устройств, равно 

как и расширение информационных систем, позволяют говорить об изменении среды 

обитания человека. Авторитетными группами международных экспертов область 

взаимосвязанных роботизированных систем признана приоритетной, несущей потенциал 

революционного 

технологического прорыва и требующей адекватной реакции как в сфере науки, так и в сф

ере образования. В связи с активным внедрением новых технологий в жизнь общества 

постоянно увеличивается потребность в высококвалифицированных специалистах. В ряде 

техникумов, колледжей и ВУЗов присутствуют специальности, связанные с 

робототехникой, но в большинстве случаев не происходит предварительной ориентации 

школьников на возможность продолжения учебы в данном направлении. Многие 

абитуриенты стремятся попасть на специальности, связанные с информационными 

технологиями, не предполагая о всех возможностях этой области. Между тем, игры в 

роботы, конструирование и изобретательство присущи подавляющему большинству 

современных детей. Таким образом, появилась возможность и назрела необходимость в 

непрерывном образовании в сфере робототехники. 

 



Отличительная особенность   

Программы является предоставление детям права 

выбирать самостоятельно тот или иной конкретный объект конструирования и моделиров

ания в рамках темы. Программа учит детей осмысленному, творческому подходу к 

техническому конструированию, моделированию и программированию. На занятиях 

используется оборудование R&D лаборатории: 3D принтер, мобильный класс. 

Адресат программы 

Данная программа предназначена для учащихся возрастной категории 11-13 лет.  

 

Цель: формирование творческих и научно-технических компетенций обучающихся в 

неразрывном единстве с воспитанием коммуникативных качеств и целенаправленности 

личности через систему практико-ориентированных групповых занятий и 

самостоятельной деятельности обучающихся по созданию простейших игр, решающих 

поставленные задачи.  

Задачи: 

Обучающие: 

 Формирование у детей базовых представлений о языке программирования Scratch, 

алгоритме, исполнителе; 

 Сформировать представление об основных законах робототехники;  

 Познакомить с основами визуального языка для программирования роботов;  

 Научить основам программирования микроконтроллера Arduino на языке 

C++ 

 Систематизировать и/или привить навыки разработки проектов простых 

робототехнических систем. 
 

Развивающие: 

 Стимулировать интерес к смежным областям знаний: математике, геометрии, физике, 

биологии. 

 Формировать информационную культуру, умение ориентироваться и работать с 

разными источниками информации;  

 Развивать способности работы индивидуально и в командах разного качественного и 

количественного состава группы. 

 

Воспитательные: 

 Формировать интерес к практическому применению знаний, умений и навыков в 

повседневной жизни и в дальнейшем обучении;  

 Поощрять целеустремленность, усердие, настойчивость, оптимизм, веру в свои силы; 

 Прививать культуру организации рабочего места, правила обращения со сложными и 

опасными инструментами;  

 Воспитывать бережливость и сознательное отношение к вверенным материальным 

ценностям. 

 

Условия реализации программы 
Условия набора детей в коллектив: принимаются все желающие в возрасте 11-13 лет.  

Наполняемость в группах составляет: первый год обучения — 15 человек.  

 



Ожидаемые результаты: 

Знать: 

 науке и технике как способе рационально-практического освоения окружающего мира;  

 роботах, как об автономных модулях, предназначенных для решения сложных 

практических задач;  

 истории и перспективах развития робототехники;  

 робототехнических платформах для образовательных учреждений, в частности Arduino.  

 что такое алгоритм, свойства, типы алгоритмов, способы записи алгоритмов; 

 типы переменных, команды для работы с переменными в среде Construct; 

 назначение компьютера и возможности его использования при изучении учебных 

предметов. 

 основы алгоритмического языка 

 применений рекурсивных алгоритмов к решению задач; 
 

 

Уметь: 

 критическим, конструктивистским и алгоритмическим стилями мышления;  

 техническими компетенциями в сфере робототехники, достаточными для получения 

высшего образования по данному направлению; 

  набором коммуникативных компетенций, позволяющих безболезненно войти и 

функционировать без напряжения в команде, собранной для решения некоторой 

технической проблемы; 

 умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических 

задач в программе Scratch; 

 составлять линейные, ветвящиеся и циклические алгоритмы управления в среде учебных 

исполнителей; 

 создавать мультимедийные проекты в Construct: музыкальная открытка, комикс, квест, 

интерактивная игра, учебная презентация, учебная модель, демонстрационный 

эксперимент, обучающая программа и др. 

 планировать и создавать творческие проекты в среде программирования Construct 

 писать простейшие программы на алгоритмическом языке. 

 

 

 

Контроль результативности выполнения программы осуществляется педагогом в ходе 

занятий. Текущая диагностика результатов обучения осуществляется систематическим 

наблюдением педагога за практической, творческой, исследовательской работой 

учащихся. 

 

Формы подведения итогов: 

За эффективностью обучения применяются методы: предварительные 

(анкетирование, диагностика, наблюдение, опрос); текущие (наблюдение, ведение 

таблицы результатов); тематические (тесты); итоговые (защита проектов, соревнования). 

Использование компьютерных, текстовых и других технологий. 

 

 

 



Отличительные особенности рабочей программы по сравнению с примерной 

программой  

При изучении курса «Школа НТИ» применяется инновационное оборудование 3D-

принтер, мобильный класс и ресурсный набор тип 1  

 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН 1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

№ Наименование темы Всего 

часов 

В  том числе 

теория практика 

     

1. Создание личного проекта в 

Scratch 

30 10 20 

 Особенности среды Scratch.  1 2 

 Выбор и создание спрайта.  1 2 

 Анимация спрайта.  1 2 

 Использование переменных в 

играх 

 1 2 

 Управляющие программы 

скрипты. 

 1 0 

 Проект мультипликации  1 2 

 Проект взаимодействия 

объектов. 

 1 2 

 Разработка собственного 

проекта. 

 1 3 

 Дизайн и оформление проекта.  1 3 

 Защита проекта.  1 2 

2 Знакомство с Arduino 12 6 6 

 Мир информационных 

технологий 

 1 1 

 Компьютеры вокрус нас  1 1 

 Знакомство с Arduino  1 1 

 Электричество вокруг нас  1 1 

 Написание кода программы для 

эксперимента “Маячок” 

 1 1 

 Выполнение самостоятельного 

задания по теме “Маячок” 

 1 1 

3 Создание компьютерных игр 

Construct 2 

26 9 17 

 Введение. Основы Construct 2.   1 1 



 Интерфейс Construct 2.  2 4 

 Создание программ с 

использованием поведения 

Physics 

 1  3 

 Создание игры жанра Runner.  1 3 

 Создание игры жанра 

платформер. 

 1 2 

 Оформление пользовательского 

меню. 

 1 1 

  Создание индивидуального 

проекта. 

 1 2 

 Итоговое занятие.  1 1 

 Итого 68 25 43 

 

 

 

 

 

 

 

3. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

 

Год 

обучения 

Дата начала 

обучения по 

программе 

Дата 

окончания 

обучения по 

программе 

Всего 

учебных 

недель 

Количество 

учебных 

часов 

Режим 

занятий 

1 год 14.09 25.05 34 68 1 раз в 

неделю по 2 

часа 

 

4. РАБОЧАЯ ПРОГРАММА 1 ГОДА ОБУЧЕНИЯ 

 

Задачи: 

Обучающие: 

 Формирование у детей базовых представлений о языке программирования Scratch, 

алгоритме, исполнителе; 

 Сформировать представление об основных законах робототехники;  

 Познакомить с основами визуального языка для программирования роботов;  

 Научить основам программирования микроконтроллера Arduino на языке 



C++ 

 Систематизировать и/или привить навыки разработки проектов простых 

робототехнических систем. 
 

Развивающие: 

 Стимулировать интерес к смежным областям знаний: математике, геометрии, физике, 

биологии. 

 Формировать информационную культуру, умение ориентироваться и работать с 

разными источниками информации;  

 Развивать способности работы индивидуально и в командах разного качественного и 

количественного состава группы. 

 

Воспитательные: 

 Формировать интерес к практическому применению знаний, умений и навыков в 

повседневной жизни и в дальнейшем обучении;  

 Поощрять целеустремленность, усердие, настойчивость, оптимизм, веру в свои силы; 

 Прививать культуру организации рабочего места, правила обращения со сложными и 

опасными инструментами;  

 Воспитывать бережливость и сознательное отношение к вверенным материальным 

ценностям. 

 

Условия реализации программы 
Условия набора детей в коллектив: принимаются все желающие в возрасте 11-13 лет.  

Наполняемость в группах составляет: первый год обучения — 15 человек.  

 

Ожидаемые результаты: 

Знать: 

 науке и технике как способе рационально-практического освоения окружающего мира;  

 роботах, как об автономных модулях, предназначенных для решения сложных 

практических задач;  

 истории и перспективах развития робототехники;  

 робототехнических платформах для образовательных учреждений, в частности Arduino.  

 что такое алгоритм, свойства, типы алгоритмов, способы записи алгоритмов; 

 типы переменных, команды для работы с переменными в среде Construct; 

 назначение компьютера и возможности его использования при изучении учебных 

предметов. 

 основы алгоритмического языка 

 применений рекурсивных алгоритмов к решению задач; 
 

 

Уметь: 

 критическим, конструктивистским и алгоритмическим стилями мышления;  

 техническими компетенциями в сфере робототехники, достаточными для получения 

высшего образования по данному направлению; 



  набором коммуникативных компетенций, позволяющих безболезненно войти и 

функционировать без напряжения в команде, собранной для решения некоторой 

технической проблемы; 

 умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических 

задач в программе Scratch; 

 составлять линейные, ветвящиеся и циклические алгоритмы управления в среде учебных 

исполнителей; 

 создавать мультимедийные проекты в Construct: музыкальная открытка, комикс, квест, 

интерактивная игра, учебная презентация, учебная модель, демонстрационный 

эксперимент, обучающая программа и др. 

 планировать и создавать творческие проекты в среде программирования Construct 

 писать простейшие программы на алгоритмическом языке. 

         

   Календарно - тематическое планирование  

 

№ 

занятия 

Дата 

по 

плану 

Дата по 

факту 

Тема Кол-

во 

часов 

 06.09  Комплектование группы  

 13.09  Комплектование группы  

1 20.09  Особенности среды Scratch. 2 

2 27.09  Особенности среды Scratch. 

Выбор и создание спрайта. 

2 

3 04.10  Выбор и создание спрайта. 2 

4 11.10  Анимация спрайта. 2 

5 18.10  Анимация спрайта. 

Использование переменных в играх 

2 

6 08.11  Использование переменных в играх 2 

7 15.11  Управляющие программы скрипты. 

Проект мультипликации 

2 

8 22.11  Проект мультипликации 2 

9 29.11  Проект взаимодействия объектов. 2 

10 06.12  Проект взаимодействия объектов. 

Разработка собственного проекта. 

2 

11 13.12  Разработка собственного проекта. 2 

12 20.12  Разработка собственного проекта. 

Дизайн и оформление проекта. 

2 

13 27.12  Дизайн и оформление проекта. 2 

14 10.01  Дизайн и оформление проекта. 

Защита проекта. 

2 

15 17.01  Защита проекта. 2 

16 24.01  Мир информационных технологий 2 

17 31.01  Компьютеры вокрус нас 2 

18 07.02  Знакомство с Arduino 2 

19 14.02  Электричество вокруг нас 2 

20 21.02  Написание кода программы для эксперимента 

“Маячок” 

2 

21 28.02  Выполнение самостоятельного задания по теме 2 



“Маячок” 

22 14.03  Введение. Основы Construct 2.  2 

23 21.03  Интерфейс Construct 2. 2 

24 04.04  Интерфейс Construct 2. 2 

25 06.04  Интерфейс Construct 2. 2 

26 11.04  Создание программ с использованием поведения 

Physics 

2 

27 18.04  Создание программ с использованием поведения 

Physics 

2 

28 25.04  Создание игры жанра Runner. 2 

29 04.05  Создание игры жанра Runner. 2 

30 11.05  Создание игры жанра платформер. 2 

31 16.05  Создание игры жанра платформер. 

Оформление пользовательского меню. 

2 

32 19.05  Оформление пользовательского меню. 

Создание индивидуального проекта. 

2 

33 23.05  Создание индивидуального проекта. 2 

34 30.05  Итоговое занятие. 2 

 

СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ. 

Создание личного проекта в Scratch. 30 часов  

Теория. Особенности среды Scratch, выбор и создание спрайта, анимация спрайта, 

использование переменных в играх, управляющие программы скрипты, проект 

мультипликации, проект взаимодействия объектов. 

Практика. Разработка собственного проекта, дизайн и оформление проекта, защита 

проекта. 

 

Знакомство с Arduino (12 часов) 

Теория. Мир информационных технологий, компьютеры вокрус нас, знакомство с 

Arduino, электричество вокруг нас. 

Практика. Написание кода программы для эксперимента “Маячок”, выполнение 

самостоятельного задания по теме “Маячок” 

Для изучения темы «Знакомсво с Arduino» использовуется ресурсный набор тип 1 и 

мобильный класс. (2 часа) 

 

Создание компьютерных игр Construct 2 (26 часов) 

Теория. Введение. Основы Construct 2, интерфейс Construct 2. 



Практика. Создание игры жанра Runner, создание игры жанра платформер, создание 

индивидуального проекта, оформление пользовательского меню, создание 

индивидуального проекта. 

В качестве проекта учащиеся могут использовать 3D-принтер для визуализации героев 

своей игры. (2 часа) 

 

5. ОЦЕНОЧНЫЕ И МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 

 

Учебно-методическое обеспечение программы: 

 

№п/п Компоненты Содержание  

 

1. Наименование раздела 

 

Создание личного проекта в Scratch 

2. Формы занятий Рассказ  с элементами беседы и  демонстрацией 

наглядных примеров. 

3. Методы и приемы учитель учащиеся 

  Беседа, рассказ, показ 

практической 

значимости содержания 

демонстрации, 

использование 

дидактического 

материла. 

 

Слушание, 

комментирование 

Применение 

практических навыков 

 

4. Оборудование  

 

Мультимедийный проектор, компьютер 

5. Формы подведения итогов Проект 

1. Наименование раздела Знакомство с Arduino 

2. Формы занятий Мини-лекции, опорные конспекты, работа на 

компьютерах, семинар, работа в парах. 

3. Методы и приемы учитель учащиеся 



  Беседа, использование 

дидактического 

материала, руководство 

самостоятельной 

работой учащихся на 

основе обратной связи, 

создание ситуаций 

интеллектуального 

характера, показ 

практической 

значимости 

содержания, создание 

ситуаций увлеченности. 

 

Слушание, 

комментирование, 

работа в группах, работа 

с дополнительной 

литературой, 

составление опорных 

конспектов, 

самостоятельная работа, 

решение поставленных 

задач. 

4. Оборудование  Компьютеры, проектор, опорные конспекты. 

 

5. Формы подведения итогов Программа 

 

1. Наименование раздела Создание компьютерных игр Construct 2 

2. Формы занятий Практическая работа,  

самостоятельная работа, 

тестирование, 

практикум, консультация. 

3. Методы и приемы учитель ученик 

  Руководство 

самостоятельной 

работой учащихся на 

основе обратной связи, 

проведение 

индивидуальной 

работы с учащимися, 

создание ситуаций 

интеллектуального 

характера, показ 

Решение упражнений. 



практической 

значимости 

содержания, создание 

ситуации успеха. 

 

4. Оборудование  Карточки,  

опорные конспекты. 

 

5. Формы подведения итогов Защита проекта 

 

Учебно-методический комплекс, цифровые образовательные ресурсы. 

 

Компьютеры, проектор. 

Видеолекции про Scratch, Видеолекции про Constract 2 

Онлайн сервисы 

3D-принтер 

Мобильный класс 

Ресурсный набор тип 1 

 

Список литературы для учителя: 

 

1. Голиков Д.В. Scratch для юных программистов. М: «БХВ-Петербург», 2017 

2. Эл Свейгарт: Программирование для детей. Делай игры и учи язык Scratch! -М: 

Эксмо, 2017 г. 

3.  Голиков Д.В. 42 проекта на Scratch 3 для юных программистов. -М: BHV, 2019 г. 

4. Ресурсы Интернета. 

 

Список литературы для учащихся: 

1. Голиков Д.В. Scratch для юных программистов. М: «БХВ-Петербург», 2017 

2. Эл Свейгарт: Программирование для детей. Делай игры и учи язык Scratch! -М: 

Эксмо, 2017 г. 

3. Голиков Д.В. 42 проекта на Scratch 3 для юных программистов. -М: BHV, 2019 г. 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.labirint.ru/pubhouse/438/
https://www.labirint.ru/pubhouse/243/
https://www.labirint.ru/pubhouse/438/
https://www.labirint.ru/pubhouse/243/
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