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Раздел 1. Комплекс основных характеристик программы

1.1. Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная программа технической

направленности предназначена для использования в системе дополнительного
образования учащихся.

Нормативно-правовое основание разработки программы:
- Федеральный Закон РФ от 29.12.2012 г. № 273 «Об образовании в

Российской Федерации» (в редакции Федерального закона от 31.07.2020 №
304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об образовании в
Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся») (далее - 273-
ФЗ);

- Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от
09.11.2018 г. № 196 «Об утверждении порядка организации и осуществления
образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным
программам» (далее - Приказ № 196);

- 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, утверждённый приказом Министерства
Просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196» (далее –
Приказ № 533);

-Распоряжение Правительства РФ от 04.09.2014 г. № 1726-р «Об
утверждении Концепции развития дополнительного образования детей»;

-Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015
года № 996-р «Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на
период до 2025 года»;

-Постановление Главного государственного санитарного врача
Российской Федерации от 28 сентября 2020 г. № 28 «Об утверждении
санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические
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требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления
детей и молодёжи» (далее – СП 2.4.3648-20);

-Приказ Министерства просвещения России от 03.09.2019 № 467 «Об
утверждении Целевой модели развития региональных систем
дополнительного образования детей»;

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

Нормативная основа организации образовательного процесса с
применением электронного обучения и дистанционных образовательных
технологий в дополнительном образовании:

-Федеральный закон Российской Федерации от 29.12.2012 № 273-ФЗ
«Об образовании в Российской Федерации»;

-Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017№ 816 «Об
утверждении порядка применения организациями, осуществляющими
образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных
образовательных технологий при реализации образовательных программ»;

-Письмо Министерства просвещения РФ от 19.03.2020 № ГД-39/04 «О
направлении методических рекомендаций» («Методические рекомендации по
реализации образовательных программ начального общего, основного
общего, среднего общего образования, образовательных программ среднего
профессионального образования и дополнительных общеобразовательных
программ с применением электронного обучения и дистанционных
образовательных технологий»);

-Порядок организации и осуществления образовательной деятельности
по дополнительным общеобразовательным программам. Приказ
Министерства просвещения Российской Федерации от 09.11.2018 № 196;
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-Приоритетный проект «Доступное дополнительное образование для
детей». Протокол от 30.11.2016 №11 Совета при Президенте Российской
Федерации по стратегическому развитию и приоритетным проектам;

-Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до
2025 года. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29.05.2015
№996р;

-Концепция развития дополнительного образования детей в Российской
Федерации. Распоряжение Правительства Российской Федерации от
04.09.2014 №1726-р;

- Постановление Главного государственного санитарного врача
Российской Федерации от 3 сентября 2010 г. №116 «Об утверждении СанПиН
2.2.2/2.4.2732-10 «Изменение №3 к СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03 «Гигиенические
требования к персональным электронно-вычислительным машинам и
организации работы»;

- СанПиН 2.4.2.2821-10 «Санитарно-эпидемиологические требования к
условиям и организации обучения в общеобразовательных учреждениях»
(раздел Х. Гигиенические требования к режиму образовательной
деятельности).

- Федеральный закон РФ «Об образовании в Российской Федерации» №
273-ФЗ от 29.12.2012 в статье 16 «Реализация образовательных программ с
применением электронного обучения и дистанционных образовательных
технологий» раскрывает значения понятий «электронное обучение» и
«дистанционные образовательные технологии».

1.2 Актуальность
Актуальность данной программы обусловлена возросшим интересом

общества к мобильным устройствам. Количество пользователей мобильными
телефонами на операционных системах Android и iOS растет с каждым днем.
Сегодня специалистами в области информационных технологий
разрабатываются мобильные приложения, которые позволяют решать
огромное количество задач. Игры входят в число самых популярных
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приложений. Работа в облачной среде «Mit App Inventor» позволит
обучающимся перейти из статуса пользователя в статус разработчика и
понять, что создание своей игры – увлекательный и познавательный процесс.

В ходе освоения программы, обучающиеся получают универсальные
знания алгоритмов создания программ и применении этих знаний для
программирования конкретных приложений под ОС Android.

1.3 Отличительные особенности
На каждом занятии обучающиеся решают реальную прикладную задачу

из жизни, в игровой форме осваивая основные понятия программирования и
элементов мобильных приложений.

1.4 Адресат программы
Возраст детей, участвующих в реализации данной общеобразовательной

программы: от 10 до 18 лет.
1.5 Объем программы

Объем учебного времени, предусмотренный учебным планом
образовательного учреждения на реализацию программы «Мобильная
разработка» составляет:

 Количество часов в год – 144 часа;
 Общее количество часов за 3 года – 432.

1.6 Уровень программы
Стартовый и базовый уровни.

1.7 Особенности организации образовательного процесса
Программа предоставляет обучающимся возможность освоения

учебного материала с учетом их общего уровня развития. Обучающиеся
получат начальные навыки и компетенции, необходимые для создания
простых приложений на базе мобильной платформы Android. Итогом
обучением является создание индивидуального проекта.

Формы проведения образовательного процесса:
• фронтальная – со всей группой;
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• индивидуальная самостоятельная работа учащегося над проектом под
руководством и с консультацией педагога;

• групповая – если над одним проектом работают несколько человек.
1.8 Режим занятий

Занятия по программе «Мобильная разработка» проходят
периодичностью два раза в неделю по два занятия.

Продолжительность одного занятия составляет 45 минут.
1.9 Цель и задачи программы

Цель программы – изучение основ создания мобильных приложений
для ОС Android в облачной среде Mit App Inventor и Android Studio.

Данная программа решает следующие задачи:
Образовательные:
 Познакомить с правилами безопасного использования цифровыми
инструментами и компьютерным оборудованием, организации
рабочего места;

 Сформировать представления о современных мобильных
операционных системах;

 Познакомить с облачной средой визуальной разработки Android
приложений Mit App Inventor;

 Сформировать навыки создания простых мобильных приложений; −
научить правильно использовать базовые понятия программирования.
Развивающие:

 Способствовать формированию алгоритмического и логического
мышления;

 Развивать навык поиска информации в сети Интернет, анализа
выбранной информации на соответствие запросу, использования
информации при решении задач;

 Формировать коммуникативные навыки (диалогическая и
монологическая речь при защите проектов).

Воспитательные:
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 Воспитывать умение работать индивидуально и в группе для решения
поставленной задачи;

 Воспитывать трудолюбие, упорство, для достижения поставленной
цели

1.10 Содержание программы
Учебный план 1 года обучения

№
п/п

Название раздела,
модуля

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика

1 Компьютерная грамотность 10 4 6
Беседа,

контрольное
задание

2 Знакомство со средой Mit App
Inventor 4 2 2 Беседа,

наблюдение
3 Работа с базовыми компонентами

интерфейса приложения и блоками 62 31 31 Беседа,
наблюдение

4 Разработка игр и приложений 48 8 40
контрольные
задания

Анализ работ

5
Проектная деятельность.
Разработка и отладка мобильного
приложения

18 2 16
Создание
проекта

6 Итоговое занятие 2 0 2 Презентация
работ

Итого: 144 47 97

Содержание учебно-тематического плана 1 год обучения:
Модуль 1. Компьютерная грамотность (10 часов).

 Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности. Знакомство
учащихся с правилами поведения на территории школы и в кабинете.
Принцип действия основных компонентов базовой конфигурации
компьютера. Устройства ввода, устройства вывода.

 Умение пользоваться мышью и клавиатурой. Использование «горячих
клавиш».

 Работа с клавиатурным тренажёром.
 Знакомства с необходимыми офисными программами ПК.
 Безопасная работа в сети интернет.
 Знакомство с нейросетью, правильное использование нейросеть.
Модуль 2. Знакомство со средой Mit App Inventor (4 часа).
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 Изучение операционных систем Android и IOS.
 Регистрация аккаунта Google для доступа к AppInventor.
 Установка приложения на мобильное устройство.
 Обзор конструктора мобильных приложений AppInventor
Модуль 3. Работа с базовыми компонентами интерфейса приложения и

блоками (62 часа).
 Изучение основных компонентов в разделе «Дизайнер».
 Работа с компонентами: «Кнопка», «Изображение», «Надпись»,
«Текст».

 Работа с анимацией: «Холст», «Шар», «Спрайт».
 Работа с компонентами: «Список», «Выбор из списка», «Уведомитель»
 Использование медиа-компоненты
 Работа с функционалом «Свойства»
 Создание и настройка интерфейса
 Работа в разделе с блоками
 Изучение функционал блоков: «Управляющие событием»
 Знакомство с блоками «Сеттеры» и «Геттеры»
 Изучение блоков «Процедуры», разбор функционала
 Знакомство с блоками «Данных»
 Изучение концепций программирования, включая переменные и
условные конструкции.

 Создание новых экранов в приложениях и переключение между ними.
 Создание мини приложения без блоков (карта, списки, сборщик
контактов)

 Создание первых мини-приложений.
Модуль 4. Разработка игр и приложениий (48 часов).

 Изучение этапов разработки игр и приложений.
 Изучение сочетаний блоков
 Разработка дизайнов своих приложений.
 Создание проектов с одним и несколькими экранами.
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 Создание игр «Кликер», «Хамелеон», «Раскраска», «Мемо».
 Создание приложений: «Калькулятор», «Создание математического
тренажёра», «Викторина».

 Запуск разработанных игр и приложений через программу.
 Сохранение и установка первых игр.
Модуль 5. Проектная деятельность (18 часов).

 Выбор идей будущего приложения.
 Работа в парах.
 Постановка цели и задач для будущего проекта.
 Разработка дизайна.
 Создание блоков для функционирования будущего приложения.
 Проверка созданного продукта
 Устранение недочетов.
 Защита собственного проекта

Планируемые результаты:
В результате освоения программы, обучающиеся будут:
Знать:
 Значение понятий «программирование», «визуальная среда

программирования», «компоненты приложения», «блоки программирования»
 Основы разработки мобильных приложений в Mit App Inventor;
 Предназначение элементов пользовательского интерфейса и

стандартных блоков в Mit App Inventor.
Уметь
 Создавать дизайн и корректировать свойства;
 Создавать простые мобильные приложения в среде

программирования MIT App Inventor, с использованием различных
компонентов и мультимедийных файлов;

 Применять блоки управления для реализации алгоритмов
различного уровня сложности;

 Создавать анимированные приложения;



12

 Осуществлять поиск ошибок программируемых блоках;
 Осуществлять поиск необходимой информации в сети

«Интернет»;
 Подбирать качественные изображения и редактировать их для

своих приложений.
Учебный план 2 года обучения

№
п/п

Название раздела,
модуля

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика

1 Вводное занятие 2 1 1
2 Визуальное программирование в

среде MIT App Inventor 18 6 12 контрольные
задания

3 Разработка мобильных игр 64 16 48 контрольные
задания

4 Знакомство с программой Android
Studio 46 23 23 контрольные

задания
6 Разработка творческого проекта 12 2 10 контрольные

задания
7 Итоговое занятие 2 0 2 Защита проекта

Итого: 144 48 96

Содержание учебного плана 2 года обучения
 Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности. Работа в

Mit App Inventor (2 часа)
Модуль 1. Визуальное программирование в среде MIT App Inventor (18

часов).
 Разбор проектов, созданных в прошлом году.
 Повторение интерфейса в облачной среде.
 Разбор раздела «Дизайнер, повторение компонентов и свойств.
 Работа с блоками.
 Создание уже знакомых игр и приложений.
 Закрепление материала, пройденного в прошлом году

 Создание приложения «Список дел, покупок»
 Работа, углубленная с компонентами «Сенсоры».
 Создание приложения «Шагомера»
 Создание приложения «Секундомер», «Таймер».
 Создание приложения «Распознаватель речи».
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 Создание приложения «Переводчик»
 Создание «Поисковик»
Модуль 2 Разработка мобильных игр (64 чаcа).

 Продумывание дизайн игр.
 Поиск необходимого материала в сети интернет.
 Работа со «Спрайтами», создание свойств компонентов.
 Создание игры «Крестики-нолики»
 Создание игры «Шар предсказаний»
 Создание игры «Лабиринт»
 Создание игры «Поймай приведение».
 Создание игры «Теннис».
 Создание игры «Гонки».
 Создание игры «Водопроводчик».
 Создание игры «Виртуальный питомец».
 Создание игры «Поиск предметов»
 Создание игры «Алиас»
 Создание игры «Пазлы»
 Создание игры «Змейка»
 Создание игры «Уклон»
 Создание игр с разными уровнями сложности.

Модуль 3. Знакомство с программой Android Studio (46 часа).
 Знакомство с программой Android Studio.
 Разбор и обзор программы Android Studio
 Работа с интерфейсом Android Studio
 Работа в режиме дизайна Android Studio
 Работа с текстовыми элементами TextView
 Работа с изображениями и кнопками
 Просмотр библиотеки ресурсов
 Изучение ID – уникальный идентификатор
 Создание первого дизайна интерфейса
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 Написание первого кода
 Создание и сборка мини-проекта

Модуль 4. Разработка творческого проекта (12 часов).
 Выбор темы для будущего проекта
 Постановка цели и задач. Распределение задач.
 Подбор материала.
 Разработка проекта.
 Запуск приложения, исправление ошибок.
 Защита проекта.
 Итоговое занятие.

Планируемые результаты 2-го года обучения:
В результате освоения программы, учащиеся будут:
Уметь:

 Программировать сложные мобильные игры и приложения в
Mit App Inventor;

 Применять различные блоки для реализации алгоритмов
различного уровня сложности;

 Начнут работать в программе Android Studio;
 Использовать различные датчики телефона;
 Создавать анимированные приложения самостоятельно;
 Самостоятельно разрабатывать приложения с использованием
графических и медиа файлов;
Метапредметные результаты:

 Уметь доводить начатые проекты до конца;
 Выполнять основные логические действия (анализ, синтез,
установление причинно-следственных связей);

 Представлять проект, отвечать на вопросы по содержанию
проекта;

 Оценивать свои проекты и проекты своих одногруппников по
заданным критериям.
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Учебный план 3 года обучения
№
п/п

Название раздела,
модуля

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика

1 Вводное занятие 2 1 1

2
Повторение интерфейса
Android Studio 6 2 4 контрольные

задания

3 Основы проектирования в Android
Studio 58 29 29 контрольные

задания
4 Создание приложений в Android

Studio 56 20 36 контрольные
задания

5 Работа в AI 10 2 8 контрольные
задания

6 Разработка творческого проекта 10 0 10
7 Итоговое занятие 2 0 2 Защита проекта

Итого: 144 54 90

Содержание учебного плана 3 года обучения
 Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности. (2 часа)

Модуль 1. Повторение интерфейса Android Studio (6 часов).
 Работа с интерфейсом Android Studio;
 Работа в режиме кода и дизайна Android Studio;
 Работа с текстовыми элементами TextView Работа с

изображениями и кнопками;
Модуль 2. Основы проектирования в Android Studio (58 часов).

 Работа с макетами в Android Studio;
 Создание макетов с сеточным расположением;
 Создание строковых ресурсов;
 Работа с ориентацией экрана;
 Создание оповещений в Android Studio;
 Создание всплывающих сообщений;
 Создание диалоговых окон с множественным выбором;
 Работа со звуком в Android Studio;
 Создание логотипов приложений;
 Изучение видов логотипов;
 Изучение тем и стилей в Android Studio;
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 Работа с меню;
 Создание навигации;
 Сохранение файлов;
 Запуск проектов через эмулятор;
Модуль 4. Создание приложений в Android Studio (56 часов).
 Практические работы по изучению интерфейса;
 Создание мини-проектов и индивидуальными дизайнами;
 Создание приложения «Для заметок»;
 Создание викторины с таймером на разные темы;
 Создание игры «Игральные кубики»
 Создание «Калькулятора»;
 Создание логотипов для приложений;
 Установка приложений на телефон;

Модуль 5. Работа в AI (10 часов).
 Повторение работы в программе в AI;
 Создание собственной игры в AI;
 Создание собственного приложения в AI;
 Выбор программы для создания будущего проекта.
Модуль 6. Разработка творческого проекта (10 часов).

 Выбор темы для будущего проекта
 Постановка цели и задач. Распределение задач.
 Подбор материала.
 Разработка проекта.
 Запуск приложения, исправление ошибок.
 Защита проекта.
 Итоговое занятие

Планируемые результаты 3-го года обучения:
В результате освоения программы, учащиеся будут:
Уметь:
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 Программировать мобильные игры и приложения в Android
Studio;

 Проектировать мобильные приложения;
 Тестировать и делать отладку мобильных приложений;
 Создавать собственные приложения и игры;
 Решать задачи в ходе создания приложения;
 Искать и исправлять ошибки;
 Работать в коллективе;
 Демонстрировать свои разработки и рассказывать о них;

Метапредметные результаты:
 Уметь доводить начатые проекты до конца;
 Выполнять основные логические действия (анализ, синтез,
установление причинно-следственных связей);

 Представлять проект, отвечать на вопросы по содержанию
проекта;

 Оценивать свои проекты и проекты своих одногруппников по
заданным критериям.

Раздел 2. Комплекс организационно-педагогических
условий

Года обучения 1 год обучения 2 год обучения 3 год обучения
Начало учебного года В соответствии с расписанием
Окончание учебного

года В соответствии с расписанием
Количество учебных

недель 36 недель в год
Количество часов в

год 144 часа 144 часа 144 часа
Продолжительность

занятия
(академический час)

45 мин. 45 мин. 45 мин.
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Периодичность
занятий

2 раза в
неделю

(всего 4 часа)

2 раза в неделю
(всего 4 часа)

2 раза в неделю
(всего 4 часа)

Промежуточная
аттестация

В соответствии с расписанием

Объем и срок
освоения программы 432 часа, 3 года обучения
Режим занятий В соответствии с расписанием

2.1 Календарный учебный график 1-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория 2 Введение. Инструктаж по технике
безопасности. Работа с ПК.

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.
2 Теория,
практика

2 Работа с клавиатурой, использование
«горячих клавиш».

Работа с клавиатурным тренажёром.
На русском языке со знаками

препинаниями.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

3 Теория,
практика

2 Знакомства с офисными программами ПК.
Работа с клавиатурным тренажёром.

На английской раскладке.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

4 Теория,
практика

2 Работа с браузером, поиск полезных сайтов. Наблюдение
Решение задач.

5 Теория,
практика

2 Знакомство с нейросетями, их видами. Наблюдение,
Решение задач.

6 Теория,
практика

2 Изучение ОС Android и IOS
Создание гугл. Аккаунта для AI.

Наблюдение
Выполнение заданий

7 Теория,
практика

2 Установка приложения на
мобильное устройство.

Обзор конструктора мобильных
приложений AppInventor.

Наблюдение,
Решение задач.

8 Теория,
практика

2 Изучение интерфейса AI Практическая работа.
Выполнение заданий

9 Теория,
практика

2 Работа с компонентами «Изображение»,
«Надпись»

Практическая работа.
Выполнение заданий

10 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Текст»,
«Расположение»

Практическая работа.
Выполнение заданий

11 Теория,
практика

2 Создание дизайна и редактирование
свойств из изученных компонентов

Практическая работа.
Выполнение заданий

12 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», изучение блоков
«Управление»

Практическая работа.
Выполнение заданий

13 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», знакомство с блоками
«Сеттеры» и «Геттеры»

Практическая работа.
Выполнение заданий

14 Теория,
практика

2 Создание нескольких экранов, создание
дизайна.

Практическая работа.
Выполнение заданий

15 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентом «Кнопка»
Просмотр приложений и игр с кнопкой

Практическая работа.
Выполнение заданий

16 Теория, 2 Программирование кнопки переход с Практическая работа.



19

практика одного экрана на другой Выполнение заданий
17 Теория,

практика
2 Создание и программирование открытки к

«Дню отца»
Практическая работа.
Выполнение заданий

18 Теория,
практика

2 Загрузка .apk файла на мобильное
устройство, установка эмулятора для

просмотра приложений и игр

Практическая работа.
Выполнение заданий

19 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта
Выбор темы, подбор информации.

Практическая работа.
Выполнение заданий

20 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта Практическая работа.
Выполнение заданий

21 Теория,
практика

2 Программирование мини-проекта через
кнопку и защита

Практическая работа.
Выполнение заданий

22 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Текст» и
«Массивы»

Практическая работа.
Выполнение заданий

23 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Переменные» и
«Процедуры»

Практическая работа.
Выполнение заданий

24 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Логика» и
«Математика»

Практическая работа.
Выполнение заданий

25 Теория,
практика

2 Изучений функций рюкзачка в разделе
«Блоки»

Практическая работа.
Выполнение заданий

26 Теория,
практика

2 Создание и программирование открытки к
«Дню матери»

Практическая работа.
Выполнение заданий

27 Теория,
практика

2 Изучение компонентов анимации «Холст»,
«Шар»

Практическая работа.
Выполнение заданий

28 Теория,
практика

2 Работа с холстом и с созданием оттенков Практическая работа.
Выполнение заданий

29 Теория,
практика

2 Компоненты «Список» и «Выбор из
списка»

Практическая работа.
Выполнение заданий

30 Теория,
практика

2 Изучение компонентов «Карта» и
«Маркер»

Практическая работа.
Выполнение заданий

31 Теория,
практика

2 Создание «Карты», без блоков Решение задач.
Практическая работа

32 Теория,
практика

2 Подбор медиа-материала и создание
дизайна для мини-игры «Новогодняя игра»

Решение задач.
Практическая работа

33 Теория,
практика

2 Создание дизайна для мини-игры
«Новогодняя игра»

Практическая работа.

34 Теория,
практика

2 Создание программы для мини-игры
«Новогодняя игра», запуск

Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Сенсоры» Практическая работа.

36 Теория,
практика

2 Создание «Карты с геолокацией»,
составление программы

Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Создание «Карты с маркером», составление
программы

Практическая работа.

38 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Медиа» Практическая работа.

39 Теория,
практика

2 Изучение и разбор этапов разработки игр и
приложений

Практическая работа.

40 Теория, 2 Создание игры «Кликер» Практическая работа.
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практика Разбор похожих приложений
41 Теория,

практика
2 Создание дизайна игры «Хамелеон» Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Программирование игры «Хамелеон» Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Создание программы для рисования
(простая версия)

Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Создание программы для рисования, с
добавлением раскраски и функционала

(усложненная версия)

Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Создание игры со звуком «Виртуальный
питомец»

Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Создание приложения со звуком «MP3
плеер»

Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Создание приложений «Генератор
паролей»»

Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Создание сканера для штрих-кода Практическая работа.

49 Теория,
практика

2 Создание переводчика Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Решение задач.

54 Теория,
практика

2 Подбор материала и создание дизайна игры
«Мемо»

Практическая работа.

55 Теория,
практика

2 Программирование игры «Мемо» Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Подбор материала и разработка
собственного дизайна для приложения

«Викторина»

Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Работа с блоками в приложении
«Викторина»

Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Доработка приложения и проведение
викторины.

Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Решение задач.

60 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Практическая работа.

63 Теория,
практика

2 Разбор этапов создания проектов.
Продумывания тематики

Практическая работа.

64 Теория,
практика

2 Продумывания дизайна
Подбор медиа-материалов.

Практическая работа.
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Поиск информации в интернете
65 Теория,

практика
2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

66 Теория,
практика

2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

67 Теория,
практика

2 Продумывание работы приложения Практическая работа.

68 Теория,
практика

2 Составление программы для приложения Практическая работа.

69 Теория,
практика

2 Создание игры с несколькими уровнями и
подсчетом очков.

Практическая работа.

70 Теория,
практика

2 Запуск приложения и исправление
неисправностей

Практическая работа.

71 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
72 Доклад 2 Защита проектов Практическая работа.

Итого 144

Календарный учебный график 2-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности. Повторение

интерфейса AI

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.
2 Теория,

практика
2 Разбор проектов, созданных на первом

году обучения.
Наблюдение, решение

задач, практическая работа.
3 Теория,

практика
2 Повторение компонентов в разделе

«Дизайнер» изменение свойств
компонентов

Решение задач.

4 Теория,
практика

2 Повторение в разделе «Блоки».
Функции блоков.

Практическая работа.

5 Теория,
практика

2 Создание приложения «Список
покупок»

Практическая работа.

6 Теория,
практика

2 Работа с сенсорами
Создание «Шагомера»

Практическая работа.

7 Теория,
практика

2 Создание приложений «Секундомер»
и «Таймер»

Практическая работа.

8 Теория,
практика

2 Создание приложения
«Распознаватель речи»

Практическая работа.

9 Теория,
практика

2 Создание дизайна открытки
к «Дню отца»

Практическая работа.

10 Теория,
практика

2 Создание программы открытки к
«Дню отца»

Практическая работа.

11 Теория,
практика

2 Продумывания дизайна и подбор
материала игры «Крестики-нолики»

Решение задач.

12 Теория,
практика

2 Создание дизайна и свойств
компонентов, программирование для

игры «Крестики-нолики»

Решение задач.

13 Теория,
практика

2 Доработка и запуск игры «Крестики-
нолики»

Решение задач.
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14 Теория,
практика

2 Создание игры «Шар предсказаний» Решение задач.
Практическая работа

15 Теория,
практика

2 Создание дизайна для игры со
спрайтами «Поймай приведение»

Решение задач.

16 Теория,
практика

2 Программирование и запуск игры
«Поймай приведение»

Практическая работа.

17 Теория,
практика

2 Создание дизайна игры со спрайтом
«Лабиринт»

Практическая работа.

18 Теория,
практика

2 Создание блоков и запуск игры
«Лабиринт»

Практическая работа.

19 Теория,
практика

2 Доработка и установка игры
«Лабиринт»

Решение задач.

20 Теория,
практика

2 Создание игры «Виртуальный
питомец»

Решение задач.

21 Теория,
практика

2 Создание поздравительной открытки к
«Дню матери»

Практическая работа.

22 Теория,
практика

2 Доработка открытки к «Дню матери» Практическая работа.

23 Теория,
практика

2 Создание игры со спрайтом «Теннис» Решение задач.
Практическая работа.

24 Теория,
практика

2 Программирование и запуск игры
«Теннис»

Решение задач.
Практическая работа.

25 Теория,
практика

2 Создание текстовой игры «Алиас»
Составление программы

Решение задач.

26 Теория,
практика

2 Создание игры «Змейка» Практическая работа.

27 Теория,
практика

2 Дополнение функционалом игры
«Змейка»

Решение задач.

28 Теория,
практика

2 Продумывание и создание дизайна для
таймер-игры «Водопроводчик»

Практическая работа.

29 Теория,
практика

2 Программирование и запуск таймер-
игры «Водопроводчик», доработка.

Практическая работа.

30 Теория,
практика

2 Подбор материала и создание игры
«Поиск предметов»

Практическая работа.

31 Теория,
практика

2 Программирование игры «Поиск
предметов»

Практическая работа.

32 Теория,
практика

2 Добавление уровней сложности для
игры «Поиск предметов»

Решение задач.

33 Теория,
практика

2 Подбор материала для
Создание многоуровневой игры

«Паззлы».
Работа в дизайне.

не

34 Теория,
практика

2 Создание многоуровневой игры
«Паззлы».

Работа в блоках

Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Запуск и доработка игры Практическая работа.

36 Теория,
практика

2 Создание игры «Гонки»
Работа в дизайнере

Решение задач.
Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Создание игры «Гонки»
Работа в блоках, запуск и доработка

Решение задач.
Практическая работа.
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игры
38 Теория,

практика
2 Разработка собственной игры

Подбор материала и создание дизайна
Практическая работа.

39 Теория,
практика

2 Разработка собственной игры
Составление блоков и запуск

Практическая работа.

40 Теория,
практика

2 Доработка своей игры, установка Практическая работа.

41 Теория,
практика

2 Создание игры «Уклон» Решение задач.
Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Знакомство с программой и запуск
Android Studio

Решение задач.
Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Обзор функций Android Studio Решение задач.
Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Изучение пользовательского
интерфейса

Решение задач.
Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Работа в режиме дизайна, с текстовыми
элементами

Решение задач.
Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Работа в дизайнере с изображениями и
кнопками

Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Создание первого дизайна на 1 экране Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Работа с библиотекой ресурсов Практическая работа.

49 Теория,
практика

2 Знакомство с ID, изучение создания
уникального идентификатор

Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 Работа в режиме «Кода» Решение задач.
Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Изучение нюансов
Написание первого Кода

Решение задач.
Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Написание кода Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Сохранение приложений и запуск
эмулятора

Практическая работа.

54 Теория,
практика

2 Создание нескольких экранов Практическая работа.

55 Теория,
практика

2 Изучение способов переходов между
экранами

Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Продолжение создания нескольких
экранов и перехода между ними

Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Изучение Тем и стилей в Android Studio Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Работа со стилями Android Studio Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Создание мини-проекта на любую тему
Подбор материала

Практическая работа.

60 Теория,
практика

2 Продумывание дизайна и составление
его в программе Android Studio

Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Разработка дизайна своего мини-
проекта

Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Создание перехода для нескольких
экранов

Практическая работа.
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63 Теория,
практика

2 Написание кода для своего приложения Практическая работа.

64 Теория,
практика

2 Запуск через эмулятор Практическая работа.

65 Теория,
практика

2 Доработка и установка проекта Практическая работа.

66 Практика 2 Выбор темы и подбора материала для
проекта, разработка дизайна

Практическая работа.

67 Практика 2 Создание дизайна Практическая работа.
68 Практика 2 Составление программы для проекта Практическая работа.
69 Практика 2 Контрольная точка проекта Практическая работа.
70 Практика 2 Доработка проекта Практическая работа.
71 Доклад 2 Защита проекта Практическая работа.
72 Теория 2 Итоговое занятие Подведение итогов

Итого 144

Календарный учебный график 3-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности.

Ответы на контрольные
вопросы.

2 Теория,
практика

2 Повторение работы с интерфейсом Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.
3 Теория,

практика
2 Создание текстовые элементы и

изображения
Решение задач.

4 Теория,
практика

2 Создание кодирования Решение задач.

5 Теория,
практика

2 Работа с макетами в
Android Studio

Решение задач.

6 Теория,
практика

2 Создание различных расположений в
макете

Решение задач.

7 Теория,
практика

2 Разработка макетов с использованием
компонентов

Практическая работа.

8 Теория,
практика

2 Настройка ориентации экрана и макета Практическая работа.

9 Теория,
практика

2 Изучение тем и стилей дизайна Практическая работа.

10 Теория,
практика

2 Создание тем и стилей Решение задач.

11 Теория,
практика

2 Создание собственного макета
используя изученные функции

Решение задач.

12 Теория,
практика

2 Знакомство с видами меню Решение задач.

13 Теория,
практика

2 Работа с меню-шторка Решение задач.

14 Теория,
практика

2 Работа с главным меню Решение задач.
Практическая работа

15 Теория, 2 Создание и настройка меню Решение задач.
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практика
16 Теория,

практика
2 Работа с разными видами оповещения Практическая работа.

17 Теория,
практика

2 Настройка приоритетных уведомлений Практическая работа.

18 Теория,
практика

2 Использование звуковых эффектов Практическая работа.

19 Теория,
практика

2 Создание звуковых уведомлений Решение задач.

20 Теория,
практика

2 Создание всплывающих сообщений для
приложений

Решение задач.

21 Теория,
практика

2 Изучение диалоговых окон с
множественным выбором

Практическая работа.

22 Теория,
практика

2 Работа с навигацией
Переходы между экранами

Практическая работа.

23 Теория,
практика

2 Работа с загрузочным экраном Решение задач.
Практическая работа.

24 Теория,
практика

2 Создание анимации элементов в
загрузочном экране

Решение задач.
Практическая работа.

25 Теория,
практика

2 Анимация элементов и класс
AnimationUtils

Решение задач.

26 Теория,
практика

2 Создание ProgressBar Практическая работа.

27 Теория,
практика

2 Работа в режиме кода «Файл
манифеста»

Решение задач.

28 Теория,
практика

2 Разбор понятия «Юзабилити» Практическая работа.

29 Теория,
практика

2 Изучение назначения и роль логотипа
для приложения

Практическая работа.

30 Теория,
практика

2 Разбор видов логотипов использующие
в приложениях

Практическая работа.

31 Теория,
практика

2 Создание логотипа по показу и
установка логотипа

Практическая работа.

32 Теория,
практика

2 Разработка собственного логотипа Решение задач.

33 Теория,
практика

2 Разработка и установка собственного
логотипа

Решение задач.

34 Теория,
практика

2 Просмотр готовых игр и приложений в
программе Android Studio, обзор

возможностей

Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Продумывание и создание мини-
проектов

Практическая работа.

36 Теория,
практика

2 Создание индивидуального дизайна
мини-проекта с пройденными

компонентами

Решение задач.
Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Создание кода для своих приложений Решение задач.
Практическая работа.

38 Теория,
практика

2 Запуск приложения на эмуляторе
исправление ошибок

Практическая работа.

39 Теория,
практика

2 Создание логотипа для своего проекта Практическая работа.
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40 Теория,
практика

2 Установка своих проектов, защита Практическая работа.

41 Теория,
практика

2 Создание макета дизайна для
приложения «Для заметок»

Решение задач.
Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Разработка дизайна и программирование
приложения

Решение задач.
Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Проверка на эмуляторе, создание
логотипа для приложения

Решение задач.
Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Установка приложения Решение задач.
Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Создание «Викторины с выбором
ответа»

Выбор темы и направления

Решение задач.
Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Продумывание и создание дизайна
приложения

Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Доработка дизайна создание
оповещений

Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Создание переходов между экранами Демонстрация
Беседа

49 Теория,
практика

2 Программирование приложения Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 . Создание логотипа
проверка на эмуляторе, исправление

ошибок, установка

Решение задач.
Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Демонстрация своего приложения,
обсуждение готового результата

Решение задач.
Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Создание игры «Игральные кубики»
Проработка дизайна

Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Программирование игры
«Игральные кубики»

Практическая работа.

54 Теория,
практика

2 Создание логотипа и установка игры Практическая работа.

55 Теория,
практика

2 Создание приложения «Калькулятор»
Разработка дизайна

Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Создание макета и стиля для
приложения

Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Программирование приложения Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения Практическая работа.

60 Теория,
практика

2 Создание индивидуального логотипа для
приложения

Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Установка и скачивание Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Повторение в программе AI Практическая работа.

63 Теория,
практика

2 Создание собственной игры Практическая работа.

64 Теория, 2 Запуск и доработка игры Практическая работа.
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практика
65 Теория,

практика
2 Создание собственного приложения Практическая работа.

66 Практика 2 Запуск и доработка приложения Практическая работа.
67 Практика 2 Выбор тематики и подбор материала для

проекта
Практическая работа.

68 Практика 2 Разработка дизайна проекта Практическая работа.
69 Практика 2 Программирование проекта Практическая работа.
70 Практика 2 Запуск и доработка проекта Практическая работа.
71 Доклад 2 Защита проекта Практическая работа.
72 Теория 2 Итоговое занятие Подведение итогов

Итого 144
2.2 Условия реализации программы

Для успешной реализации программы необходимы:
 Помещение, отводимое для занятий, должно отвечать санитарно-

гигиеническим требованиям: быть сухим, светлым, тёплым, с естественным
доступом воздуха, хорошей вентиляцией, с площадью, достаточной для
проведения занятий группы в 8-12 человек. Для проветривания помещений
должны быть предусмотрены форточки. Проветривание помещений
происходит в перерыве между занятиями.

 Общее освещение кабинета лучше обеспечивать
люминесцентными лампами в период, когда невозможно естественное
освещение.

 Рабочие столы и стулья должны соответствовать ростовым
нормам.

Для успешной реализации программы необходимы:
 Помещение, отводимое для занятий, должно отвечать санитарно-

гигиеническим требованиям: быть сухим, светлым, тёплым, с естественным
доступом воздуха, хорошей вентиляцией, с площадью, достаточной для
проведения занятий группы в 8-12 человек. Для проветривания помещений
должны быть предусмотрены форточки. Проветривание помещений
происходит в перерыве между занятиями.

 Общее освещение кабинета лучше обеспечивать
люминесцентными лампами в период, когда невозможно естественное
освещение.
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 Рабочие столы и стулья должны соответствовать ростовым
нормам.

2.3 Формы аттестации
В результате освоения программы происходит развитие личностных

качеств, общекультурных и специальных знаний, умений и навыков,
расширение опыта. Контроль или проверка результатов обучения является
обязательным компонентом процесса обучения: контроль имеет
образовательную, воспитательную и развивающую функции.

Вводный контроль: проводится педагогом с целью выявления
способностей обучающихся.

Текущий - это систематическая проверка усвоения знаний, умений,
навыков на каждом занятии. Тематический контроль оперативен, гибок,
разнообразен по методам и формам (устный, письменный, наблюдение).

Периодический контроль - осуществляется после изучения крупных
разделов программы.

Итоговый контроль проводится в конце учебного года.
2.4 Оценочные материалы

Учащийся на контрольно-проверочном мероприятии оценивается
согласно критериям: высокий, средний, низкий.

Критерий «высокий» заслуживает учащийся, показавший всестороннее,
систематическое и глубокое знание учебного материала, умеющий свободно
выполнять задания, предусмотренные программой.

Критерий «низкий» выставляется учащимся, показавшим пробелы в
знаниях основного учебного материала, допускающим принципиальные
ошибки в выполнении предусмотренных программой заданий.

2.5 Методические материалы
Методика преподавания включает разнообразные формы, методы и

приемы обучения и воспитания. Обоснованность применения различных
методов обусловлена тем, что нет ни одного универсального метода для
решения разнообразных творческих задач.
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Раздел 3. Рабочая программа воспитания
3.1 Актуальность:

С 1 сентября 2020 года вступил в силу Федеральный закон от 31 июля
2020 года № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об
образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания
обучающихся».

Президент Российской Федерации В.В. Путин отметил, что смысл
предлагаемых поправок в том, чтобы «укрепить, акцентировать
воспитательную составляющую отечественной образовательной системы».
Он подчеркнул, что система образования не только учит, но и воспитывает,
формирует личность, передает ценности и традиции, на которых основано
общество.

«Воспитание – деятельность, направленная на развитие личности,
создание условий для самоопределения и социализации обучающихся на
основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в
российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи,
общества и государства, формирование у обучающихся чувства патриотизма,
гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам
Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему
поколению, бережного отношения к культурному наследию и традициям
многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей
среде». (Статья 2, пункт 2, ФЗ № 304)

«Образовательная программа – комплекс основных характеристик
образования (объем, содержание, планируемые результаты) и
организационно-педагогических условий, который представлен в виде
учебного плана, календарного учебного графика, рабочих программ учебных
предметов, курсов, дисциплин (модулей), иных компонентов, оценочных и
методических материалов, а также в предусмотренных настоящим
Федеральным законом случаях в виде рабочей программы воспитания,
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календарного плана воспитательной работы, форм аттестации». (Статья 2,
пункт 9, ФЗ № 304).

3.2 Адресат программы
Рабочая программа воспитания предназначена для всех групп

обучающихся, а также их родителей (законных представителей) детского
объединения «Мобильная разработка» в возрасте 10-18 лет.

Данная программа воспитания рассчитана на 3 учебных года.
3.3 Цель, задачи и результат воспитательной работы

Цель воспитания:
 развитие алгоритмического и критического мышлений;
 формирование и развитие компетенций обучающихся в области

использования информационно-коммуникационных технологий.
Задачи воспитания:
 формирование понимания принципов устройства

и функционирования объектов цифрового окружения;
 формирование знаний, умений и навыков грамотной постановки

задач, возникающих в практической деятельности, для их решения с помощью
информационных технологий;

 формирование умений и навыков формализованного описания
поставленных задач;

 формирование базовых знаний основных алгоритмических
структур и умения применять эти знания для построения алгоритмов решения
задач по их математическим моделям;

 формирование умений и навыков составления простых и сложных
программ в веб-платформе AI;

 формирование умения грамотно интерпретировать результаты
решения практических задач с помощью информационных технологий,
применять полученные результаты в практической деятельности.

3.4 Работа с коллективом обучающихся
Работа с коллективом обучающихся детского объединения нацелена на:
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- формирование практических умений по организации органов
самоуправления этике и психологии общения, технологии социального и
творческого проектирования;

- обучение умениям и навыкам организаторской деятельности,
самоорганизации, формированию ответственности за себя и других;

- развитие творческого, культурного, коммуникативного потенциала
обучающихся в процессе участия в совместной общественно-полезной
деятельности;

- содействие формированию активной гражданской позиции;
- воспитание сознательного отношения к труду, к природе, к своему

городу.
3.5 Работа с родителями

Работа с родителями обучающихся детского объединения включает в
себя:

- организацию системы индивидуальной и коллективной работы
(тематические беседы, собрания, индивидуальные консультации);

- содействие сплочению родительского коллектива и вовлечение
родителей в жизнедеятельность детского объединения (организация и
проведение открытых занятий в течение учебного года);

- оформление информационных уголков для родителей по вопросам
воспитания детей.

3.6 Календарный план воспитательной работы
Модуль 1. «Взаимодействие с родителями»

№ Мероприятие Задачи Сроки
проведения

Примечание

1 Организационное
родительское собрание

Знакомство родителей с
целями и задачами обучения

по данной ДООП,
особенностями организации
учебного процесса, режимом
работы и учебным графиком

сентябрь

2 Индивидуальные
консультации для
родителей

Решение вопросов
социального и

педагогического характера

в течение
учебного
года

Модуль 2. «Воспитание в детском объединении»
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1 День открытых дверей
«Добро пожаловать в
IT-куб»

Экскурс (представляем своё
направление)

сентябрь

2 День программиста в
России

Беседа по теме сентябрь

3 День рождения
операционной системы
Android отмечается

Беседа по теме сентябрь

4 Всероссийский урок
безопасности
школьников в сети
Интернет

Беседа по теме
октябрь

5 Всероссийский день
правовой помощи детям

Беседа по теме ноябрь

6 День информатики в
России

Беседа по теме декабрь

7 Создание MIT App
Inventor

Беседа по теме декабрь

8 День детских
изобретений

Беседа по теме январь

9 День безопасного
интернета

Беседа по теме февраль

10 День российской науки Беседа по теме февраль
11 Международный день

интернета
Беседа по теме май

Модуль 3. «Профессиональное самоопределение»
1 Мастер-класс Проведение мастер-классов в течение

учебного
года

2 Онлайн тестирование по
профессиональной
ориентации

Беседа по теме в течение
учебного
года

Модуль 4. «Ключевые культурно- образовательные события»
1 Игровая программа

«День дополнительного
образования»

Беседа по теме в течение
учебного
года

3.7 Оценка результативности реализации программы воспитания
Результат реализации программы воспитания обучающихся

объединения «Мобильная разработка»:
Опрос - Получение информации, заключённый в словесных сообщениях

обучающихся. Для оценки эффективности деятельности дополнительного
образовательного учреждения по воспитанию и социализации обучающихся.
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Беседа – заключающаяся в проведении тематически направленного
диалога.
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Приложение 1
Характеристика детского объединения

Количество обучающихся объединения составляет 45 человека. Из них
мальчиков - 33, девочек - 12. Обучающиеся имеют возрастную категорию
детей от 10 до 18 лет.

Контингент обучающихся по группам: несовершеннолетние граждане
РФ.

№
гр.

Год
обучения

Кол-во
детей
по плану

Кол-во
детей
по факту

Пол уч-ся Возраст обучающихся

Мальчики Девочки Дошкольн
ики

1-4
классы

5-9
класс
ы

10-11
класс
ы

1 2025-2026 7 4 3 - 1 6 -
2 2025-2026 9 9 0 - 2 7 -
3 2025-2026 12 8 4 - 3 9 -
4 2025-2026 11 8 3 - 6 5 -
5 2025-2026 6 4 2 - 5 1 -

Всего: 45 33 12 - 17 28 -

Календарный учебный график 1-й год обучения (группа 3, группа 5)
педагог Мичкова Е.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 02.09.2025 Теория 2 Введение. Инструктаж по технике
безопасности. Работа с ПК.

ответы на
контрольные
вопросы.

2 04.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с клавиатурой, использование
«горячих клавиш».

Работа с клавиатурным тренажёром.
На русском языке со знаками препинаниями.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

3 09.09.2025 Теория,
практика

2 Знакомства с офисными программами ПК.
Работа с клавиатурным тренажёром.

На английской раскладке.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

4 11.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с браузером, поиск полезных сайтов. Наблюдение
Решение задач.

5 16.09.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с нейросетями, их видами. Решение задач.

6 18.09.2025 Теория,
практика

2 Изучение ОС Android и IOS Наблюдение
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Создание гугл. Аккаунта для AI. Выполнение заданий
7 23.09.2025 Теория,

практика
2 Установка приложения на

мобильное устройство.
Обзор конструктора мобильных
приложений AppInventor.

Наблюдение,
Решение задач.

8 25.09.2025 Теория,
практика

2 Изучение интерфейса AI Практическая работа.
Выполнение заданий

9 30.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с компонентами «Изображение»,
«Надпись»

Практическая работа.
Выполнение заданий

10 02.10.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Текст»,
«Расположение»

Практическая работа.
Выполнение заданий

11 07.10.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна и редактирование свойств
из изученных компонентов

Практическая работа.
Выполнение заданий

12 09.10.2025 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», изучение блоков
«Управление»

Практическая работа.
Выполнение заданий

13 14.10.2025 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», знакомство с блоками
«Сеттеры» и «Геттеры»

Практическая работа.
Выполнение заданий

14 16.10.2025 Теория,
практика

2 Создание нескольких экранов, создание
дизайна.

Практическая работа.
Выполнение заданий

15 21.10.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентом «Кнопка»
Просмотр приложений и игр с кнопкой

Практическая работа.
Выполнение заданий

16 23.10.2025 Теория,
практика

2 Программирование кнопки переход с одного
экрана на другой

Практическая работа.
Выполнение заданий

17 28.10.2025 Теория,
практика

2 Создание и программирование открытки к
«Дню отца»

Практическая работа.
Выполнение заданий

18 30.10.2025 Теория,
практика

2 Загрузка .apk файла на мобильное
устройство, установка эмулятора для

просмотра приложений и игр

Практическая работа.
Выполнение заданий

19 06.11.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта
Выбор темы, подбор информации.

Практическая работа.
Выполнение заданий

20 11.11.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта Практическая работа.
Выполнение заданий

21 13.11.2025 Теория,
практика

2 Программирование мини-проекта через
кнопку и защита

Практическая работа.
Выполнение заданий

22 18.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Текст» и «Массивы» Практическая работа.
Выполнение заданий

23 20.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Переменные» и
«Процедуры»

Практическая работа.
Выполнение заданий
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24 25.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Логика» и
«Математика»

Практическая работа.
Выполнение заданий

25 27.11.2025 Теория,
практика

2 Изучений функций рюкзачка в разделе
«Блоки»

Практическая работа.
Выполнение заданий

26 02.12.2025 Теория,
практика

2 Создание и программирование открытки к
«Дню матери»

Практическая работа.
Выполнение заданий

27 04.12.2025 Теория,
практика

2 Изучение компонентов анимации «Холст»,
«Шар»

Практическая работа.
Выполнение заданий

28 09.12.2025 Теория,
практика

2 Работа с холстом и с созданием оттенков Практическая работа.
Выполнение заданий

29 11.12.2025 Теория,
практика

2 Компоненты «Список» и «Выбор из списка» Практическая работа.
Выполнение заданий

30 16.12.2025 Теория,
практика

2 Изучение компонентов «Карта» и «Маркер» Практическая работа.
Выполнение заданий

31 18.12.2025 Теория,
практика

2 Создание «Карты», без блоков Решение задач.
Практическая работа

32 23.12.2025 Теория,
практика

2 Подбор медиа-материала и создание дизайна
для мини-игры «Новогодняя игра»

Решение задач.
Практическая работа

33 25.12.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна для мини-игры
«Новогодняя игра»

Практическая работа.

34 30.12.2025 Теория,
практика

2 Создание программы для мини-игры
«Новогодняя игра», запуск

Практическая работа.

35 13.01.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Сенсоры» Практическая работа.

36 15.01.2026 Теория,
практика

2 Создание «Карты с геолокацией»,
составление программы

Практическая работа.

37 20.01.2026 Теория,
практика

2 Создание «Карты с маркером», составление
программы

Практическая работа.

38 22.01.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Медиа» Практическая работа.

39 27.01.2026 Теория,
практика

2 Изучение и разбор этапов разработки игр и
приложений

Практическая работа.

40 29.01.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Кликер»
Разбор похожих приложений

Практическая работа.

41 03.02.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна игры «Хамелеон» Практическая работа.

42 05.02.2026 Теория,
практика

2 Программирование игры «Хамелеон» Практическая работа.

43 10.02.2026 Теория,
практика

2 Создание программы для рисования Практическая работа.
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(простая версия)
44 12.02.2026 Теория,

практика
2 Создание программы для рисования, с

добавлением раскраски и функционала
(усложненная версия)

Практическая работа.

45 17.02.2026 Теория,
практика

2 Создание игры со звуком «Виртуальный
питомец»

Практическая работа.

46 19.02.2026 Теория,
практика

2 Создание приложения со звуком «MP3
плеер»

Практическая работа.

47 24.02.2026 Теория,
практика

2 Создание приложений «Генератор паролей»» Практическая работа.

48 26.02.2026 Теория,
практика

2 Создание сканера для штрих-кода Практическая работа.

49 03.03.2026 Теория,
практика

2 Создание переводчика Практическая работа.

50 05.03.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

51 10.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

52 12.03.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

53 17.03.2026 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Решение задач.

54 19.03.2026 Теория,
практика

2 Подбор материала и создание дизайна игры
«Мемо»

Практическая работа.

55 24.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование игры «Мемо» Практическая работа.

56 26.03.2026 Теория,
практика

2 Подбор материала и разработка собственного
дизайна для приложения «Викторина»

Практическая работа.

57 31.03.2026 Теория,
практика

2 Работа с блоками в приложении
«Викторина»

Практическая работа.

58 02.04.2026 Теория,
практика

2 Доработка приложения и проведение
викторины.

Практическая работа.

59 07.04.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Решение задач.

60 09.04.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

61 14.04.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

62 16.04.2026 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Практическая работа.
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63 21.04.2026 Теория,
практика

2 Разбор этапов создания проектов.
Продумывания тематики

Практическая работа.

64 23.04.2026 Теория,
практика

2 Продумывания дизайна
Подбор медиа-материалов.

Поиск информации в интернете

Практическая работа.

65 28.04.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

66 30.04.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

67 05.05.2026 Теория,
практика

2 Продумывание работы приложения Практическая работа.

68 07.05.2026 Теория,
практика

2 Составление программы для приложения Практическая работа.

69 12.05.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с несколькими уровнями и
подсчетом очков.

Практическая работа.

70 14.05.2026 Теория,
практика

2 Запуск приложения и исправление
неисправностей

Практическая работа.

71 19.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
72 21.05.2026 Доклад 2 Защита проектов Практическая работа.

Итого 144

Календарный учебный график 1-й год обучения (группа 4)
педагог Мичкова Е.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 01.09.2025 Теория 2 Введение. Инструктаж по технике
безопасности. Работа с ПК.

Наблюдение за
работой учителя,

ответы на
контрольные
вопросы.

2 03.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с клавиатурой, использование
«горячих клавиш».

Работа с клавиатурным тренажёром.
На русском языке со знаками препинаниями.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

3 08.09.2025 Теория,
практика

2 Знакомства с офисными программами ПК.
Работа с клавиатурным тренажёром.

На английской раскладке.

Наблюдение,
практическая работа,
выполнение заданий

4 10.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с браузером, поиск полезных сайтов. Наблюдение
Решение задач.

5 15.09.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с нейросетями, их видами. Решение задач.
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6 17.09.2025 Теория,
практика

2 Изучение ОС Android и IOS
Создание гугл. Аккаунта для AI.

Наблюдение
Выполнение заданий

7 22.09.2025 Теория,
практика

2 Установка приложения на
мобильное устройство.

Обзор конструктора мобильных
приложений AppInventor.

Наблюдение,
Решение задач.

8 24.09.2025 Теория,
практика

2 Изучение интерфейса AI Практическая работа.
Выполнение заданий

9 29.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с компонентами «Изображение»,
«Надпись»

Практическая работа.
Выполнение заданий

10 01.10.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Текст»,
«Расположение»

Практическая работа.
Выполнение заданий

11 06.10.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна и редактирование свойств
из изученных компонентов

Практическая работа.
Выполнение заданий

12 08.10.2025 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», изучение блоков
«Управление»

Практическая работа.
Выполнение заданий

13 13.10.2025 Теория,
практика

2 Раздел «Блоки», знакомство с блоками
«Сеттеры» и «Геттеры»

Практическая работа.
Выполнение заданий

14 15.10.2025 Теория,
практика

2 Создание нескольких экранов, создание
дизайна.

Практическая работа.
Выполнение заданий

15 20.10.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентом «Кнопка»
Просмотр приложений и игр с кнопкой

Практическая работа.
Выполнение заданий

16 22.10.2025 Теория,
практика

2 Программирование кнопки переход с одного
экрана на другой

Практическая работа.
Выполнение заданий

17 27.10.2025 Теория,
практика

2 Создание и программирование открытки к
«Дню отца»

Практическая работа.
Выполнение заданий

18 29.10.2025 Теория,
практика

2 Загрузка .apk файла на мобильное
устройство, установка эмулятора для

просмотра приложений и игр

Практическая работа.
Выполнение заданий

19 05.11.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта
Выбор темы, подбор информации.

Практическая работа.
Выполнение заданий

20 10.11.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна мини-проекта Практическая работа.
Выполнение заданий

21 12.11.2025 Теория,
практика

2 Программирование мини-проекта через
кнопку и защита

Практическая работа.
Выполнение заданий

22 17.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Текст» и «Массивы» Практическая работа.
Выполнение заданий

23 19.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с блоками «Переменные» и Практическая работа.
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«Процедуры» Выполнение заданий
24 24.11.2025 Теория,

практика
2 Знакомство с блоками «Логика» и

«Математика»
Практическая работа.
Выполнение заданий

25 26.11.2025 Теория,
практика

2 Изучений функций рюкзачка в разделе
«Блоки»

Практическая работа.
Выполнение заданий

26 01.12.2025 Теория,
практика

2 Создание и программирование открытки к
«Дню матери»

Практическая работа.
Выполнение заданий

27 03.12.2025 Теория,
практика

2 Изучение компонентов анимации «Холст»,
«Шар»

Практическая работа.
Выполнение заданий

28 08.12.2025 Теория,
практика

2 Работа с холстом и с созданием оттенков Практическая работа.
Выполнение заданий

29 10.12.2025 Теория,
практика

2 Компоненты «Список» и «Выбор из списка» Практическая работа.
Выполнение заданий

30 15.12.2025 Теория,
практика

2 Изучение компонентов «Карта» и «Маркер» Практическая работа.
Выполнение заданий

31 17.12.2025 Теория,
практика

2 Создание «Карты», без блоков Решение задач.
Практическая работа

32 22.12.2025 Теория,
практика

2 Подбор медиа-материала и создание дизайна
для мини-игры «Новогодняя игра»

Решение задач.
Практическая работа

33 24.12.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна для мини-игры
«Новогодняя игра»

Практическая работа.

34 29.12.2025 Теория,
практика

2 Создание программы для мини-игры
«Новогодняя игра», запуск

Практическая работа.

35 12.01.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Сенсоры» Практическая работа.

36 14.01.2026 Теория,
практика

2 Создание «Карты с геолокацией»,
составление программы

Практическая работа.

37 19.01.2026 Теория,
практика

2 Создание «Карты с маркером», составление
программы

Практическая работа.

38 21.01.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с компонентами «Медиа» Практическая работа.

39 26.01.2026 Теория,
практика

2 Изучение и разбор этапов разработки игр и
приложений

Практическая работа.

40 28.01.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Кликер»
Разбор похожих приложений

Практическая работа.

41 02.02.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна игры «Хамелеон» Практическая работа.

42 04.02.2026 Теория,
практика

2 Программирование игры «Хамелеон» Практическая работа.
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43 09.02.2026 Теория,
практика

2 Создание программы для рисования
(простая версия)

Практическая работа.

44 11.02.2026 Теория,
практика

2 Создание программы для рисования, с
добавлением раскраски и функционала

(усложненная версия)

Практическая работа.

45 16.02.2026 Теория,
практика

2 Создание игры со звуком «Виртуальный
питомец»

Практическая работа.

46 18.02.2026 Теория,
практика

2 Создание приложения со звуком «MP3
плеер»

Практическая работа.

47 25.02.2026 Теория,
практика

2 Создание приложений «Генератор паролей»» Практическая работа.

48 02.03.2026 Теория,
практика

2 Создание сканера для штрих-кода Практическая работа.

49 04.03.2026 Теория,
практика

2 Создание переводчика Практическая работа.

50 11.03.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

51 16.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

52 18.03.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

53 23.03.2026 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Решение задач.

54 25.03.2026 Теория,
практика

2 Подбор материала и создание дизайна игры
«Мемо»

Практическая работа.

55 30.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование игры «Мемо» Практическая работа.

56 01.04.2026 Теория,
практика

2 Подбор материала и разработка собственного
дизайна для приложения «Викторина»

Практическая работа.

57 06.04.2026 Теория,
практика

2 Работа с блоками в приложении
«Викторина»

Практическая работа.

58 08.04.2026 Теория,
практика

2 Доработка приложения и проведение
викторины.

Практическая работа.

59 13.04.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Решение задач.

60 15.04.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

61 20.04.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения
«Калькулятор»

Практическая работа.

62 22.04.2026 Теория,
практика

2 Создание «Математического тренажёра» Практическая работа.
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63 27.04.2026 Теория,
практика

2 Разбор этапов создания проектов.
Продумывания тематики

Практическая работа.

64 29.04.2026 Теория,
практика

2 Продумывания дизайна
Подбор медиа-материалов.

Поиск информации в интернете

Практическая работа.

65 04.05.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

66 06.05.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна будущего проекта Практическая работа.

67 13.05.2026 Теория,
практика

2 Продумывание работы приложения Практическая работа.

68 18.05.2026 Теория,
практика

2 Составление программы для приложения Практическая работа.

69 20.05.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с несколькими уровнями и
подсчетом очков.

Практическая работа.

70 25.05.2026 Теория,
практика

2 Запуск приложения и исправление
неисправностей

Практическая работа.

71 27.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
72 28.05.2026 Доклад 2 Защита проектов Практическая работа.

Итого 144

Календарный учебный график 2-й год обучения (группа 2)
педагог Мичкова Е.А.

№
п/
п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 02.09.2025 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по технике
безопасности. Повторение интерфейса AI

ответы на
контрольные
вопросы.

2 05.09.2025 Теория,
практика

2 Разбор проектов, созданных на первом
году обучения.

Наблюдение,
решение задач,

3 09.09.2025 Теория,
практика

2 Повторение компонентов в разделе
«Дизайнер» изменение свойств

компонентов

Решение задач.

4 12.09.2025 Теория,
практика

2 Повторение в разделе «Блоки».
Функции блоков.

Практическая работа.

5 16.09.2025 Теория,
практика

2 Создание приложения «Список покупок» Практическая работа.

6 19.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с сенсорами
Создание «Шагомера»

Практическая работа.

7 23.09.2025 Теория,
практика

2 Создание приложений «Секундомер» и Практическая работа.
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«Таймер»
8 26.09.2025 Теория,

практика
2 Создание приложения «Распознаватель

речи»
Практическая работа.

9 30.09.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна открытки
к «Дню отца»

Практическая работа.

10 03.10.2025 Теория,
практика

2 Создание программы открытки к «Дню
отца»

Практическая работа.

11 07.10.2025 Теория,
практика

2 Продумывания дизайна и подбор
материала игры «Крестики-нолики»

Решение задач.

12 10.10.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна и свойств компонентов,
программирование для игры «Крестики-

нолики»

Решение задач.

13 14.10.2025 Теория,
практика

2 Доработка и запуск игры «Крестики-
нолики»

Решение задач.

14 17.10.2025 Теория,
практика

2 Создание игры «Шар предсказаний» Решение задач.
Практическая работа

15 21.10.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна для игры со спрайтами
«Поймай приведение»

Решение задач.

16 24.10.2025 Теория,
практика

2 Программирование и запуск игры
«Поймай приведение»

Практическая работа.

17 28.10.2025 Теория,
практика

2 Создание дизайна игры со спрайтом
«Лабиринт»

Практическая работа.

18 31.10.2025 Теория,
практика

2 Создание блоков и запуск игры
«Лабиринт»

Практическая работа.

19 07.11.2025 Теория,
практика

2 Доработка и установка игры «Лабиринт» Решение задач.

20 11.11.2025 Теория,
практика

2 Создание игры «Виртуальный питомец» Решение задач.

21 14.11.2025 Теория,
практика

2 Создание поздравительной открытки к
«Дню матери»

Практическая работа.

22 18.11.2025 Теория,
практика

2 Доработка открытки к «Дню матери» Практическая работа.

23 21.11.2025 Теория,
практика

2 Создание игры со спрайтом «Теннис» Решение задач.
Практическая работа.

24 25.11.2025 Теория,
практика

2 Программирование и запуск игры
«Теннис»

Решение задач.
Практическая работа.

25 28.11.2025 Теория,
практика

2 Создание текстовой игры «Алиас»
Составление программы

Решение задач.
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26 02.12.2025 Теория,
практика

2 Создание игры «Змейка» Практическая работа.

27 05.12.2025 Теория,
практика

2 Дополнение функционалом игры
«Змейка»

Решение задач.

28 09.12.2025 Теория,
практика

2 Продумывание и создание дизайна для
таймер-игры «Водопроводчик»

Практическая работа.

29 12.12.2025 Теория,
практика

2 Программирование и запуск таймер-игры
«Водопроводчик», доработка.

Практическая работа.

30 16.12.2025 Теория,
практика

2 Подбор материала и создание игры
«Поиск предметов»

Практическая работа.

31 19.12.2025 Теория,
практика

2 Программирование игры «Поиск
предметов»

Практическая работа.

32 23.12.2025 Теория,
практика

2 Добавление уровней сложности для игры
«Поиск предметов»

Решение задач.

33 26.12.2025 Теория,
практика

2 Подбор материала для
Создание многоуровневой игры

«Паззлы».
Работа в дизайне.

Практическая работа.

34 30.12.2025 Теория,
практика

2 Создание многоуровневой игры
«Паззлы».

Работа в блоках

Практическая работа.

35 13.01.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка игры Практическая работа.

36 16.01.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Гонки»
Работа в дизайнере

Решение задач.
Практическая работа.

37 20.01.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Гонки»
Работа в блоках, запуск и доработка игры

Решение задач.
Практическая работа.

38 23.01.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственной игры
Подбор материала и создание дизайна

Практическая работа.

39 27.01.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственной игры
Составление блоков и запуск

Практическая работа.

40 30.01.2026 Теория,
практика

2 Доработка своей игры, установка Практическая работа.

41 03.02.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Уклон» Решение задач.
Практическая работа.

42 06.02.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с программой и запуск
Android Studio

Решение задач.
Практическая работа.

43 10.02.2026 Теория,
практика

2 Обзор функций Android Studio Решение задач.
Практическая работа.

44 13.02.2026 Теория, 2 Изучение пользовательского интерфейса Решение задач.
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практика Практическая работа.
45 17.02.2026 Теория,

практика
2 Работа в режиме дизайна, с текстовыми

элементами
Решение задач.

Практическая работа.
46 20.02.2026 Теория,

практика
2 Работа в дизайнере с изображениями и

кнопками
Практическая работа.

47 24.02.2026 Теория,
практика

2 Создание первого дизайна на 1 экране Практическая работа.

48 27.02.2026 Теория,
практика

2 Работа с библиотекой ресурсов Практическая работа.

49 03.03.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с ID, изучение создания
уникального идентификатор

Практическая работа.

50 06.03.2026 Теория,
практика

2 Работа в режиме «Кода» Решение задач.
Практическая работа.

51 10.03.2026 Теория,
практика

2 Изучение нюансов
Написание первого Кода

Решение задач.

52 13.03.2026 Теория,
практика

2 Написание кода Практическая работа.

53 17.03.2026 Теория,
практика

2 Сохранение приложений и запуск
эмулятора

Практическая работа.

54 20.03.2026 Теория,
практика

2 Создание нескольких экранов Практическая работа.

55 24.03.2026 Теория,
практика

2 Изучение способов переходов между
экранами

Практическая работа.

56 27.03.2026 Теория,
практика

2 Продолжение создания нескольких
экранов и перехода между ними

Практическая работа.

57 31.03.2026 Теория,
практика

2 Изучение Тем и стилей в Android Studio Практическая работа.

58 03.04.2026 Теория,
практика

2 Работа со стилями Android Studio Практическая работа.

59 07.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мини-проекта на любую тему
Подбор материала

Практическая работа.

60 10.04.2026 Теория,
практика

2 Продумывание дизайна и составление его
в программе Android Studio

Практическая работа.

61 14.04.2026 Теория,
практика

2 Разработка дизайна своего мини-проекта Практическая работа.

62 17.04.2026 Теория,
практика

2 Создание перехода для нескольких
экранов

Практическая работа.

63 21.04.2026 Теория,
практика

2 Написание кода для своего приложения Практическая работа.

64 24.04.2026 Теория,
практика

2 Запуск через эмулятор Практическая работа.

65 28.04.2026 Теория, 2 Доработка и установка проекта Практическая работа.



47

практика
66 05.05.2026 Практика 2 Выбор темы и подбора материала для

проекта, разработка дизайна
Практическая работа.

67 08.05.2026 Практика 2 Создание дизайна Практическая работа.
68 12.05.2026 Практика 2 Составление программы для проекта Практическая работа.
69 15.05.2026 Практика 2 Контрольная точка проекта Практическая работа.
70 19.05.2026 Практика 2 Доработка проекта Практическая работа.
71 22.05.2026 Доклад 2 Защита проекта Практическая работа.
72 26.05.2026 Теория 2 Итоговое занятие Подведение итогов

Итого 144

Календарный учебный график 3-й год обучения (группа 1)
педагог Мичкова Е.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 01.09.2025 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности.

Ответы на
контрольные
вопросы.

2 03.09.2025 Теория,
практика

2 Повторение работы с интерфейсом Наблюдение,
решение задач,
практическая
работа.

3 08.09.2025 Теория,
практика

2 Создание текстовые элементы и
изображения

Решение задач.

4 10.09.2025 Теория,
практика

2 Создание кодирования Решение задач.

5 15.09.2025 Теория,
практика

2 Работа с макетами в
Android Studio

Решение задач.

6 17.09.2025 Теория,
практика

2 Создание различных расположений в
макете

Решение задач.

7 22.09.2025 Теория,
практика

2 Разработка макетов с использованием
компонентов

Практическая
работа.

8 24.09.2025 Теория,
практика

2 Настройка ориентации экрана и макета Практическая
работа.

9 29.09.2025 Теория,
практика

2 Изучение тем и стилей дизайна Практическая
работа.

10 01.10.2025 Теория,
практика

2 Создание тем и стилей Решение задач.
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11 06.10.2025 Теория,
практика

2 Создание собственного макета
используя изученные функции

Решение задач.

12 08.10.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с видами меню Решение задач.

13 13.10.2025 Теория,
практика

2 Работа с меню-шторка Решение задач.

14 15.10.2025 Теория,
практика

2 Работа с главным меню Решение задач.
Практическая

работа
15 20.10.2025 Теория,

практика
2 Создание и настройка меню Решение задач.

16 22.10.2025 Теория,
практика

2 Работа с разными видами оповещения Практическая
работа.

17 27.10.2025 Теория,
практика

2 Настройка приоритетных уведомлений Практическая
работа.

18 29.10.2025 Теория,
практика

2 Использование звуковых эффектов Практическая
работа.

19 05.11.2025 Теория,
практика

2 Создание звуковых уведомлений Решение задач.

20 10.11.2025 Теория,
практика

2 Создание всплывающих сообщений для
приложений

Решение задач.

21 12.11.2025 Теория,
практика

2 Изучение диалоговых окон с
множественным выбором

Практическая
работа.

22 17.11.2025 Теория,
практика

2 Работа с навигацией
Переходы между экранами

Практическая
работа.

23 19.11.2025 Теория,
практика

2 Работа с загрузочным экраном Решение задач.
Практическая
работа.

24 24.11.2025 Теория,
практика

2 Создание анимации элементов в
загрузочном экране

Решение задач.
Практическая
работа.

25 26.11.2025 Теория,
практика

2 Анимация элементов и класс
AnimationUtils

Решение задач.

26 01.12.2025 Теория,
практика

2 Создание ProgressBar Практическая
работа.

27 03.12.2025 Теория,
практика

2 Работа в режиме кода «Файл
манифеста»

Решение задач.

28 08.12.2025 Теория,
практика

2 Разбор понятия «Юзабилити» Практическая
работа.

29 10.12.2025 Теория, 2 Изучение назначения и роль логотипа Практическая
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практика для приложения работа.
30 15.12.2025 Теория,

практика
2 Разбор видов логотипов использующие

в приложениях
Практическая
работа.

31 17.12.2025 Теория,
практика

2 Создание логотипа по показу и
установка логотипа

Практическая
работа.

32 22.12.2025 Теория,
практика

2 Разработка собственного логотипа Решение задач.

33 24.12.2025 Теория,
практика

2 Разработка и установка собственного
логотипа

Решение задач.

34 29.12.2025 Теория,
практика

2 Просмотр готовых игр и приложений в
программе Android Studio, обзор

возможностей

Практическая
работа.

35 12.01.2026 Теория,
практика

2 Продумывание и создание мини-
проектов

Практическая
работа.

36 14.01.2026 Теория,
практика

2 Создание индивидуального дизайна
мини-проекта с пройденными

компонентами

Решение задач.
Практическая
работа.

37 19.01.2026 Теория,
практика

2 Создание кода для своих приложений Решение задач.
Практическая
работа.

38 21.01.2026 Теория,
практика

2 Запуск приложения на эмуляторе
исправление ошибок

Практическая
работа.

39 26.01.2026 Теория,
практика

2 Создание логотипа для своего проекта Практическая
работа.

40 28.01.2026 Теория,
практика

2 Установка своих проектов, защита Практическая
работа.

41 02.02.2026 Теория,
практика

2 Создание макета дизайна для
приложения «Для заметок»

Решение задач.
Практическая
работа.

42 04.02.2026 Теория,
практика

2 Разработка дизайна и программирование
приложения

Решение задач.
Практическая
работа.

43 09.02.2026 Теория,
практика

2 Проверка на эмуляторе, создание
логотипа для приложения

Решение задач.
Практическая
работа.

44 11.02.2026 Теория,
практика

2 Установка приложения Решение задач.
Практическая
работа.
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45 16.02.2026 Теория,
практика

2 Создание «Викторины с выбором
ответа»

Выбор темы и направления

Решение задач.
Практическая
работа.

46 18.02.2026 Теория,
практика

2 Продумывание и создание дизайна
приложения

Практическая
работа.

47 25.02.2026 Теория,
практика

2 Доработка дизайна создание
оповещений

Практическая
работа.

48 02.03.2026 Теория,
практика

2 Создание переходов между экранами Демонстрация
Беседа

49 04.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения Практическая
работа.

50 11.03.2026 Теория,
практика

2 . Создание логотипа
проверка на эмуляторе, исправление

ошибок, установка

Решение задач.
Практическая
работа.

51 16.03.2026 Теория,
практика

2 Демонстрация своего приложения,
обсуждение готового результата

Решение задач.
Практическая
работа.

52 18.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Игральные кубики»
Проработка дизайна

Практическая
работа.

53 23.03.2026 Теория,
практика

2 Программирование игры
«Игральные кубики»

Практическая
работа.

54 25.03.2026 Теория,
практика

2 Создание логотипа и установка игры Практическая
работа.

55 30.03.2026 Теория,
практика

2 Создание приложения «Калькулятор»
Разработка дизайна

Практическая
работа.

56 01.04.2026 Теория,
практика

2 Создание макета и стиля для
приложения

Практическая
работа.

57 06.04.2026 Теория,
практика

2 Создание дизайна для приложения
«Калькулятор»

Практическая
работа.

58 08.04.2026 Теория,
практика

2 Программирование приложения Практическая
работа.

59 13.04.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка приложения Практическая
работа.

60 15.04.2026 Теория,
практика

2 Создание индивидуального логотипа
для приложения

Практическая
работа.

61 20.04.2026 Теория,
практика

2 Установка и скачивание Практическая
работа.

62 22.04.2026 Теория,
практика

2 Повторение в программе AI Практическая
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работа.
63 27.04.2026 Теория,

практика
2 Создание собственной игры Практическая

работа.
64 29.04.2026 Теория,

практика
2 Запуск и доработка игры Практическая

работа.
65 04.05.2026 Теория,

практика
2 Создание собственного приложения Практическая

работа.
66 06.05.2026 Теория,

практика
2 Запуск и доработка приложения Практическая

работа.
67 13.05.2026 Теория,

практика
2 Выбор тематики и подбор материала для

проекта
Практическая
работа.

68 18.05.2026 Теория,
практика

2 Разработка дизайна проекта Практическая
работа.

69 20.05.2026 Теория,
практика

2 Программирование проекта Практическая
работа.

70 25.05.2026 Теория,
практика

2 Запуск и доработка проекта Практическая
работа.

71 27.05.2026 Практика 2 Защита проекта Практическая
работа.

72 29.05.2026 Доклад 2 Итоговое занятие Подведение
итогов
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