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Аннотация 
Проект «Современная школа» направлен на внедрение новых методов 

обучения и воспитания, образовательных технологий, обеспечивающих 

освоение обучающимися базовых навыков и умений, повышение их 

мотивации к обучению и вовлеченности в образовательный процесс, а также 

обновление содержания и совершенствование методов обучения предметной 

области «Технология», «Информатика» и «Основы безопасности 

жизнедеятельности». Основные мероприятия в рамках проекта: обновление 

методик, стандарта и технологий обучения; создание условий для освоения 

обучающимися отдельных предметов и образовательных модулей, 

основанных на принципах выбора ребенка, а также применения механизмов 

сетевой формы реализации; создание новых мест в общеобразовательных 

организациях; осуществление подготовки педагогических кадров по 

обновленным программам повышения квалификации.  

В рамках реализации федерального проекта «Современная школа» 

национального проекта «Образование» в общеобразовательных учреждениях 

создаются Центры образования цифрового и гуманитарного профилей 

«Точка роста» (далее Центр). 

         Центр образования цифрового и гуманитарного профилей «Точка 

роста» является общественным пространством муниципального бюджетного  

общеобразовательного учреждения «Конёвская  средняя  школа», 

осуществляющей образовательную деятельность по ОП НОО, ООО и СОО и 

направлен на формирование современных компетенций и навыков у 

обучающихся, в том числе по учебным предметам «Технология», 

«Информатика», «Основы безопасности жизнедеятельности». 

Центр выполняет функцию общественного пространства для развития 

общекультурных компетенций, цифровой грамотности, шахматного 

образования, проектной деятельности, творческой, социальной 

самореализации детей, педагогов, родительской общественности. 

 
 
 
 



 
Паспорт программы 

 
Наименование 

программы 
Деятельность Центра образования цифрового и 

гуманитарного профилей «Точка роста». 

Основания для 
разработки 
программы 

Реализация федерального проекта «Современная 

школа» национального проекта «Образование». 

Нормативная база 1. Конституция Российской Федерации; 

2. Закон Российской Федерации «Об образовании в 

Российской Федерации» от 29.12.2012 года № 273; 

3.Концепция преподавания предметной области 

«Технология» в образовательных организациях 

Российской Федерации, реализующих основные 

общеобразовательные программы»; 

4. Распоряжение Министерства просвещения РФ от 

01.03.2019 г № Р-23 «Методические рекомендации по 

созданию мест для реализации основных и 

дополнительных общеобразовательных программ 

цифрового, естественнонаучного, технического и 

гуманитарного профилей в образовательных 

организациях, расположенных в сельской местности и 

малых городах, и дистанционных программ обучения 

определённых категорий обучающихся, в том числе на 

базе сетевого взаимодействия»; 

5. Приказа  МОН и МП КК №361от 05.02.2019г. «О 

внесении изменений в приказ министерства 

образования, науки и молодежной политики от 28 

октября 2018 г. № 3840 «об утверждении комплекса 

мер, Концепции по реализации мероприятия 

федерального проекта «Современная школа» по 

обновлению материально технической базы для 

формирования у обучающихся современных 

технологических и гуманитарных навыков». 

6. Дорожная карта по созданию и функционированию 

Центра образования цифрового и гуманитарного 

профилей «Точка роста» в МБОУ «Конёвская  школа» 

7. Положение о функционировании  Центра 

образования цифрового и гуманитарного профилей 

«Точка роста» в МБОУ « Конёвская  школа». 

8. Внесение изменений в Устав МБОУ « Конёвская  

школа». 

Основные 
разработчики 

программы 

Руководитель и педагоги Центра образования 

цифрового и гуманитарного профилей «Точка роста». 

Целевые Создание условий для внедрения на уровнях 



ориентиры 
программы 

начального общего, основного общего и среднего 

общего образования новых методов обучения и 

воспитания, образовательных технологий, 

обеспечивающих освоение обучающимися основных и 

дополнительных общеобразовательных программ 

цифрового и гуманитарного профилей, обновление 

содержания и совершенствование методов обучения 

учебным предметам «Технология», «Информатика» и 

«Основы безопасности жизнедеятельности». 

Задачи - 100% охват контингента обучающихся 

образовательной организации, осваивающих 

основную общеобразовательную программу по 

учебным предметам «Технология», «Информатика», 

«Основы безопасности жизнедеятельности» на 

обновленном учебном оборудовании с применением 

новых методик обучения и воспитания; 

- не менее 30% охват контингента обучающихся – 

дополнительными общеобразовательными 

программами цифрового и гуманитарного профилей 

во внеурочное время, в том числе с использованием 

дистанционных форм обучения и сетевого 

партнерства. 
Сроки реализации 

программы 
01.09.2020 – 31.08.2021уч.г. 

 
 

Функции Центра по обеспечению реализации  
основных и дополнительных общеобразовательных программ  

цифрового и гуманитарного профилей 
 

№ Функции Центра Комментарии 
1. Участие в реализации 

основных 

общеобразовательных 

программ в части 

предметных областей 

«Технология», 

«Информатика», 

«Основы 

безопасности 

жизнедеятельности», в 

том числе 

обеспечение 

внедрения 

обновленного 

содержания 

преподавания 

 Элективный  курс по  информатике  

« Програмирование  на  языке Scratch»(7 класс); 

 Элективный  курс  по  информатике 

«Разработка  приложений  виртуальной  и  

дополнительной  реальности» (10  класс); 

 программа кружка «Шахматы». 

 детальное изучение Концепций 

предметных областей и внесение корректив   в 

основные общеобразовательные программы  и 

методики преподавания предметных областей 

«Технология», «Информатика», «Основы 

безопасности жизнедеятельности», включая 

интеграцию ИКТ в учебные  предметы 

«Технология», «Информатика», «ОБЖ» . 

 реализация обновленного содержания 

общеобразовательных программ в условиях 



№ Функции Центра Комментарии 
основных 

общеобразовательных 

программ в рамках 

федерального проекта 

«Современная школа» 

национального 

проекта 

«Образование». 

созданных функциональных зон, разработать 

расписания, графики, скоординированные в 

рамках работы не только базовой школы, но 

школ поселения; 

 с учетом оснащения Центра современным 

оборудованием организовать функциональные 

зоны формирования цифровых и 

гуманитарных компетенций, в том числе в 

рамках предметной области «Технология», 

«Информатика», «ОБЖ», определить новые 

виды образовательной деятельности: цифровые 

обучающие игры, деятельностные, 

событийные образовательные практики, 

квесты, лабораторные практикумы, 

применение цифровых симуляторов, 

погружения в виртуальную и дополненную 

реальность и другие; 

 организация контроля за реализацией 

обновлённых общеобразовательных программ;   

  разработка инструментария для 

оценивания результатов освоения 

образовательных программ;  

 формирование в Центре пространства 

профессиональной ориентации и 

самоопределения личности (с учетом нового 

оборудования и возможностей сетевого 

взаимодействия): 3D-моделирование; 

робототехника и системы автоматического 

управления;  

 изменение  методики преподавания 

предметов через проведение коллективных и 

групповых тренингов, мастер-классов, 

семинаров с применение проектных и игровых 

технологий с использованием ресурсов  

информационной среды и цифровых 

инструментов функциональных зон Центра 

(коворкинг, медиазона и др.); 

 участие в разработке  вариативных 

модулей технологической подготовки 

современного производства – инженерно-

технологического, агротехнологического, 

сервис-технологического (сфера услуг) или 

интегративного модуля изучения содержания 

учебного материала (например, 

робототехника). 



№ Функции Центра Комментарии 
2. Обеспечение 

создания, апробации и 

внедрения модели 

равного доступа 

к современным 

общеобразовательным 

программам 

цифрового и 

гуманитарного 

профилей детям иных 

населенных пунктов 

сельских территорий. 

 апробация по реализации отдельных 

модулей программ обучения на базе сетевых 

форм; 

 

3. Организация 

внеурочной 

деятельности в 

каникулярный период, 

разработка 

соответствующих 

образовательных 

программ, в том числе 

для пришкольных 

лагерей. 

 программа пришкольного лагеря  

 занятия в кружках. 

 

4. Содействие развитию 

шахматного 

образования. 

 организация мероприятий в Центре по 

направлению шахматное образование (турниры 

для всех возрастных групп обучающихся 

разных уровней, занятия в кружках), 

привлечение родительской общественности на 

мероприятиях; 

 работа многофункциональной зоны - 

кабинет проектной деятельности 

обеспечивающая    возможность обучения игре 

в шахматы, проведению матчей, игре в 

свободное время, осуществление анализа и 

разбора шахматных партий. 

5. Вовлечение 

обучающихся и 

педагогов в 

проектную 

деятельность. 

 разработка и реализация межпредметных 

проектов в условиях интеграции общего и 

дополнительного образования в течение 

учебного года; 

 условия для фиксации хода и результатов 

проектов, выполненных обучающимися, в 

информационной среде образовательной 

организации;  

 презентация продуктов проектной 

деятельности   

 - Учебно -  исследовательская  конференция 

школ  ресурсного  центра  «Конёвские  чтения» 



№ Функции Центра Комментарии 
6. Обеспечение 

реализации мер по 

непрерывному 

развитию 

педагогических и 

управленческих 

кадров, включая 

повышение 

квалификации 

руководителей и 

педагогов Центра, 

реализующих 

основные 

и дополнительные 

общеобразовательные 

программы цифрового 

и гуманитарного и 

социокультурного 

профилей. 

 составление плана - графика   повышения   

профессионального мастерства учителей; 

 повышение квалификации педагогов по 

методике преподавания новых разделов 

технологической подготовки (робототехника, 

лего-конструирование, 3Д-моделирование); 

 

7. Реализация 

мероприятий по 

информированию и 

просвещению 

населения в области 

цифровых и 

гуманитарных 

компетенций. 

 газета «Школьный  перекрёсток»; 

 сайт школы, группа «МБОУ Конёвская  

школа» в  сети «В контакте». 

 

8. Информационное 

сопровождение 

учебно-

воспитательной 

деятельности Центра, 

системы внеурочных 

мероприятий с 

совместным участием 

детей, педагогов, 

родительской 

общественности, в 

том числе на сайте 

образовательной 

организации и иных 

информационных 

ресурсах. 

 подготовка информационных материалов 

о деятельности Центра для размещения на сайте 

школы и СМИ. 

 организация проведения Дней открытых 

дверей Центра образования цифрового и 

гуманитарного профилей «Точка роста».  

9. Содействие созданию 

и развитию 

общественного 

 создание общественного движения 

школьников – «Волонтеры»; 

 сотрудничество с РДШ (Российское 



№ Функции Центра Комментарии 
движения 

школьников, 

направленного на 

личностное развитие, 

социальную 

активность через 

проектную 

деятельность, 

различные программы 

дополнительного 

образования детей. 

движение школьников). 

 
План учебно-воспитательных, внеурочных и социокультурных 

мероприятий 
 
№ 
п/п 

Наименование 
мероприятия 

Результат Ответстве
нный 

Срок 
исполнени

я 
1 Организация набора 

детей, обучающихся 

по программам 

Центра.  

Приказы о 

зачислении 

обучающихся 

Админист

рация, 

педагоги 

август 

2 Открытие Центра в 

единый день 

открытий.                

Информационное 

освещение (сайт 

школы СМИ) 

Админист

рация, 

педагоги 

 сентябрь 

2019 

3 Реализация 

разноуровневых 

дополнительных 

общеобразовательны

х программ 

(дополнительных 

общеразвивающих 

программ) цифрового 

и гуманитарного 

профилей  

Разработка/ 

корректировка: 

разноуровневых 

общеобразователь- 

ных программ. 

Условия: модульная, 

форма реализации, 

при использовании 

потенциала 

социокультурных 

объектов 

Админист

рация, 

педагоги 

Август 

2020 

в течение 

года 

4  Элективный  

курс по  

информатике  

«Програмировани

е  на  языке Scratch» 

(7 класс); 

 Элективный  

курс  по  

информатике 

«Разработка  

Творческое и 

интеллектуальное 

развитие ребенка. 

Умение детей 

-конструировать по 

графической модели; 

- строить по замыслу, 

развивать 

воображение, умение 

заранее обдумывать 

Учителя 

информати

ки и 

технологи

и  

Сентябрь-

май 



№ 
п/п 

Наименование 
мероприятия 

Результат Ответстве
нный 

Срок 
исполнени

я 
приложений  

виртуальной  и  

дополнительной  

реальности»; 

 программа 

кружка «Шахматы». 

 

предметное 

содержание, 

назначение и 

строение будущей 

постройки, 

строительного 

материала и 

возможности 

размещения 

конструкции в 

пространстве; 

- работать в группе. 

5 « Маячок» 

 

«Школьный  

перекрёсток» 

Вовлечение 

обучающихся в 

совместные проекты, 

умение презентовать 

свои увлечения. 

Зам. 

директора, 

курирующ

ий 

вопросы 

воспитател

ьной 

работы, 

педагог-

организато

р, 

родители, 

педагоги,о

бучающие

ся 

1 раз в 

четверть  

6 Фестиваль 

творчества 

«Здоровым быть 

модно!»» 

Вовлечение учащихся 

в коллективное 

творческое дело, 

повышение 

потребности в 

ведении здорового 

образа жизни. 

Зам. 

директора, 

курирующ

ий 

вопросы 

воспитател

ьной 

работы, 

педагог-

организато

р, 

классные 

руководит

ели 

апрель 

7 Аллея моих 

достижений 

Презентация 

достижений, 

повышение 

Зам. 

директора, 

курирующ

1 раз в 

четверть 



№ 
п/п 

Наименование 
мероприятия 

Результат Ответстве
нный 

Срок 
исполнени

я 
потребности в 

самореализации, 

достижении 

результата своей 

деятельности. 

ий 

вопросы 

воспитател

ьной 

работы, 

педагог-

организато

р 

9 Газета «Школьный 

перекрёсток» 

Повышение уровня 

информированности о 

школьной жизни. 

Развитие 

информационных, 

коммуникационных и 

творческих 

способностей 

учащихся. 

Редактор 

газеты 

«Школьны

й  

перекрёсто

к» 

1 раз в 

месяц 

10 Учебно-  

исследовательская  

конференция школ  

ресурсного  центра 

«Конёвские  чтения» 

Развитие 

интеллектуальных, 

информационных, 

коммуникационных и 

творческих 

способностей 

обучающихся. 

Развитие ораторского 

искусства. 

Руководит

ели  

проектов 

апрель 

11 Кружки по 

прикладному 

конструированию 

Развитие 

информационных и 

творческих 

способностей 

обучающихся. 

Учителя 

технологи

и  

сентябрь-

май 

12 Кружок «Шахматы» Развитие 

интеллектуальных 

способностей 

обучающихся. 

Учитель 

дополните

льного 

образовани

я 

сентябрь-

май 

 
Базовый перечень показателей результативности Центра 

 

№ 

п/п 

Наименование 

индикатора/показателя 

Минимальное 

значение, 

начиная с 

2019 года 

Значение по 

годам 

2019 2020 2021 

1. Численность детей, обучающихся по     



предметной области «Технология» 

на базе Центра (человек) 

2. Численность детей, обучающихся по 

предметной области «Физическая 

культура и основы безопасности 

жизнедеятельности» на базе Центра 

(человек) 

    

3. Численность детей, обучающихся по 

предметной области «Математика и 

информатика» на базе Центра 

(человек) 

    

4. Численность детей, охваченных 

дополнительными 

общеразвивающими программами 

на базе Центра, в рамках 

внеурочной деятельности 

    

5. Численность детей, занимающихся 

шахматами на постоянной основе, 

на базе Центра (человек) 

    

6. Численность человек, ежемесячно 

использующих инфраструктуру 

Центра для дистанционного 

образования (человек) 

    

7. Численность человек, ежемесячно 

вовлеченных в программу 

социально-культурных компетенций 

(человек) 

    

8. Количество проведенных на 

площадке Центра социокультурных 

мероприятий 

    

9. Повышение квалификации 

педагогов по предмету 

«Технология», «Информатика», 

«ОБЖ» ежегодно (процентов) 

    

10. Повышение квалификации иных 

сотрудников Центра «Точка роста» 

ежегодно (процентов) 

    

 

Кадровый состав по реализации деятельности Центра 

Категория 
персонала 

Позиция  
(содержание 

деятельности) 

Ф.И.О. Должность в 
школе 

Обучение 
(проходил 
в рамках 
проекта) 

Управленческий 

персонал 
Руководитель 

Бодурова  Елена  

Евгеньевна 

Зам. 

директора  по  
да 



УВР 

 Педагог по 

предмету 

«ОБЖ» 

Прудникова  

Любовь  Егоровна 
Учитель ОБЖ  да 

Педагог по 

предмету 

«ОБЖ» 

Медведев  Николай  

Викторович 
Учитель ОБЖ да 

Педагог по 

предмету 

«Технология» 

Савостин  

Константин  

Павлович 

Учитель 

технологии 
нет 

Педагог по 

предмету 

«Технология» 

Сухостав  Татьяна  

Владимировна 

Учитель 

технологии 
да 

Педагог по 

предмету 

«Информатика» 

Трапезников  Игорь  

Николаевич 

Учитель 

иинформатики 
да 

 

Ожидаемые результаты реализации программы 
Успешно действующий Центр образования цифрового и гуманитарного 

профилей «Точка роста» позволит: 

1.Охватить 70% обучающихся, осваивающих основную образовательную 

программу по предметным областям «Технология», «Информатика», 

«Основы безопасности жизнедеятельности» и дополнительными 

образовательными программами цифрового и гуманитарного профилей во 

внеурочное время, преподаваемых на обновленной материально-технической 

базе и применении новых методов обучения и воспитания; 

2.Выполнять функцию общественного пространства для развития 

общекультурных компетенций, цифрового и шахматного образования, 

проектной деятельности, творческой самореализации участников. 

3.  Внедрение  дистанционных  программ; 

4. Развитие  сетевых  форм  сотрудничества. 

 

 

Программы центра «Точка роста» 
 

1.  Программа элективного  курса «Программирование в среде 
Scratch» для учащихся 7 классов. 
Основная задача курса – способствовать формированию у школьников 

информационной и функциональной компетентности, развитие 

алгоритмического мышления. Назначение курса – помочь детям узнать 

основные возможности компьютера и научиться им пользоваться в 

повседневной жизни. А так же: 



 дать учащимся представление о современном подходе к изучению 

реального мира, о широком использовании алгоритмов и 

вычислительной техники в научных исследованиях;  

 сформировать у учащихся умения владеть компьютером как 

средством решения практических задач; 

 подготовка учеников к активной полноценной жизни и работе в 

условиях технологически развитого общества;  

 создание условий для внедрения новых информационных 

технологий в учебно-воспитательный процесс школы; 

 реализовать в наиболее полной мере возрастающий интерес 

учащихся к углубленному изучению программирования через 

совершенствование их алгоритмического и логического мышления;  

 формирование знаний о роли информационных процессов в живой 

природе, технике, обществе;  

 формирование знаний о значении информатики и вычислительной 

техники в развитии общества и в изменении характера труда 

человека;  

 формирование знаний об основных принципах работы компьютера, 

способах передачи информации;  

 формирование знаний об основных этапах информационной 

технологии решения задач в широком смысле;  

 формирование умений моделирования и применения его в разных 

предметных областях;  

 формирование умений и навыков самостоятельного использования 

компьютера в качестве средства для решения практических задач.  

Реализация этих задач будет способствовать дальнейшему 

формированию взгляда школьников на мир, раскрытию роли информатики в 

формировании естественнонаучной картины мира, развитию мышления, в 

том числе формированию алгоритмического стиля мышления, подготовке 

учеников к жизни в информационном обществе. 

 
Требования к подготовке учащихся 

Учащиеся должны: 
знать: 

 отдельные способы планирования деятельности; 

 составление плана предстоящего проекта в виде рисунка, схемы; 

 составление плана предстоящего проекта в виде таблицы объектов, 

их свойств и взаимодействий; 

 разбиение задачи на подзадачи;  

 о требованиях к организации компьютерного рабочего места, 

соблюдать требования безопасности и гигиены в работе со 

средствами ИКТ;  

 устройства компьютера; 

 примеры информационных носителей. 

 

уметь: 



 приводить простые жизненные примеры передачи, хранения и 

обработки информации в деятельности человека, в живой природе, 

обществе, технике; 

 различать программное и аппаратное обеспечение компьютера; 

 запускать программы из меню Пуск; 

 изменять размеры и перемещать окна, реагировать на диалоговые 

окна; 

 вводить информацию в компьютер с помощью клавиатуры и мыши; 

 применять текстовый редактор для набора, редактирования и 

форматирования простейших текстов; 

 иметь представление о способах кодирования информации; 

 применять простейший графический редактор для создания и 

редактирования рисунков; 

  выполнять вычисления с помощью приложения Калькулятор; 

 составлять план проекта, включая: 

o выбор темы; 

o анализ предметной области; 

o разбиение задачи на подзадачи; 

 проанализировать результат и сделать выводы; 

 найти и исправить ошибки; 

 подготовить небольшой отчет о работе; 

 публично выступить с докладом; 

 наметить дальнейшие пути развития проекта. 

 
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

 
I. Интерфейс программы Scratch (1 ч). 

1. Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические 
конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch. 
Теория. История создания среды Scratch. Основные базовые 

алгоритмические конструкции (линейные алгоритмы, с условным 

оператором, циклического типа с предусловием и постусловием) и их 

исполнение в среде  Scratch. Понятие исполнителя, алгоритма и программы, 

их назначение, виды и использование. Виды управления исполнителем. 

Способы записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Система 

команд исполнителя.  Понятие проект, его структура и реализация в среде 

Scratch. Основные компоненты проекта Scratch: спрайты и скрипты. Принцип 

создания анимации и движения объектов. Листинг программы. Сцена. 

Текущие данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель инструментов, 

Новый спрайт. Координаты мышки. Режим представления. Окно скриптов. 

Окно блоков. Блоки стека. Блоки заголовков. Блоки ссылок. 

Самодостаточные и открытые скрипты (1 час). 

 
II. Начало работы в среде Scratch (2 ч). 
2.  Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла. 
Теория. Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты объекта. 

Редактирование текущего фона. Вставка нового фона из файла. Вставка 



стандартного фона из библиотечного модуля среды. Рисование фона в 

графическом редакторе. Создание нескольких фонов в одной сцене (0,5 часа). 

Практика. Создание фона сцены на выбранную учащимся тему (0,5 часа). 

3.  Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование новых 
объектов. 
Теория. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Редактор 

рисования для создания новых спрайтов. Инструменты рисования (кисточка, 

линия, текст, эллипс, ) и редактирования объекта (ластик, заливка, поворот, 

выбор, печать, пипетка). Центрирование костюма. Масштабирование 

спрайта. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции среды Scratch. 

Вставка спрайтов из файлов форматов JPG, BMP, PNG, GIF. Выбор 

случайного спрайта. Удаление спрайтов (0,5 часа). 

Практика. Создание фона сцены и прорисовка основных спрайтов для 

Scratch-истории. (0,5 часа). 

 
III. Основные скрипты программы Scratch (18 ч). 

 
4.  Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – команды 
рисования. 
Теория. Команды – идти; повернуться направо (налево); повернуть в 

направлении; повернуться к;  изменить х (у) на;  установить х (у) в; если 

край, оттолкнуться. Принципиальное различие действия команд идти в и 

плыть в. Назначение сенсоров положение х, положение у и направлении. 

Команды – очистить, опустить перо, поднять перо, установить цвет пера, 

изменить цвет пера на, установить цвет пера, изменить тень пера, 

установить тень пера, изменить размер пера на, установить размер пера, 

печать (0,5 часа). 

Практика. Создание программ для передвижения спрайтов по сцене. 

Создание программ для рисования различных фигур (1,5 часа). 

  

5. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление объекта с 
помощью добавления костюмов. 
Теория. Костюмы спрайта. Копирование и редактирование костюма спрайта 

с помощью редактора рисования. Переупорядочивание костюмов. Команды – 

перейти к костюму, следующий костюм, говорить…в течении…секунд, 

сказать, думать, думать…секунд, изменить ….эффект на, установить 

эффект…в значение, убрать графические эффекты, изменить размер на, 

установить размер, показаться, спрятаться, перейти в верхний слой, 

перейти назад на…1 слоев. Назначение сенсоров костюм и размер. Понятие 

раскадровки движения. Изменение костюма спрайта для имитации движения 

(0,5 часа). 

Практика. Создание программы для управления внешним видом объекта. 

Создание Scratch-историй с имитацией хождения и движения объектов (1,5 

часа). 

 
6. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление звуков. 
Теория. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление 



последовательностью выполнения скриптов. Понятие управляющих 

сообщений. Команды – передать, передать и ждать, когда я получу. 

Скрипты для создания условных конструкций программы – если, если…или. 

Скрипты для управления циклами – всегда, повторить, всегда, если, 

повторять до.. Команды – когда клавиша…нажата, когда щелкнут по, 

ждать…секунд, ждать до,   остановить скрипт, остановить все. Загрузка 

звуков из стандартной коллекции и из файлов жесткого диска. Запись звука 

через микрофон. Принципиальная разница работы команд играть звук и 

играть звук до завершения. Команды – остановить все звуки, барабану 

играть…тактов, оставшиеся…тактов, ноту…играть…тактов, выбрать 

инструмент, изменить громкость, установить громкость, изменить темп 

на, установить темп. Назначение сенсоров громкость и темп  (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с элементами управления объектом. 

Озвучивание Scratch-историй (1,5 часа). 
 

7. Использование в программах условных операторов. 
Теория. Базовая конструкция ветвление, назначение, виды (полная и 

неполная форма). Понятие условия. Изменение порядка выполнения 

скриптов в зависимости от условия. Разветвление листинга программы. 

Скрипты условных операторов. Использование неполной формы ветвления в 

системе Scratch (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с изменением последовательного выполнения 

скриптов при наличии условий (1,5 часа). 

 

8. Функциональность работы циклов. Цикличность выполнения 
действий в зависимости от поставленных условий. 
Теория. Циклы с фиксированным числом повторений. Заголовок цикла. Тело 

цикла. Циклы с условным оператором. Заголовок цикла. Тело цикла. 

Предусловие и постусловие. Зацикливание  (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с использованием циклов с фиксированным 

числом повторений. Создание программ с использованием циклов с 

предусловием и постусловием (1,5 часа). 

 
9. Зеленый ящик – операторы. Использование арифметических и 
логических блоков вместе с блоками управления. 
Теория. Числа. Стринги. Логические величины. Логические выражения. 

Арифметические операции. Логические операции. Операции сравнения. 

Команды для работы со стрингами – слить, буква…в, длинна строки. 

Команда выдать случайное от…до.  Использование арифметических и 

логических блоков в листинге программы. Просмотр полученного результата 

(0,5 часа). 

Практика. Создание программ с использованием операций сравнения 

данных. Создание программ с использованием арифметических данных и 

логических операций (1,5 часа). 

 
10. События. Оранжевый ящик – переменные. 
Теория. События в проектах Scratch. Понятие переменных и необходимость 



их использования в листинге программы. Глобальные и локальные 

переменные. Имя переменной и правила его формирования. Команды для 

переменных -  поставить…в, изменить…на, показать переменную, 

спрятать переменную. Удаление переменных. Создание счетчиков с 

помощью переменных (0,5 часа). 

Практика. Разработка сценария  Scratch-историй с несколькими событиями. 

Создание проектов с использование глобальных и локальных переменных 

(1,5 часа). 

 
11. Списки. 
Теория. Создание списков и необходимость их использования в проектах 

Scratch.  Добавление в список данных. Удаление данных из списка. Удаление 

списка. Команды работы со списками – добавить…к, удалить…из, 

поставить…в…из, заменить элемент…в…на, элемент…из, длина списка (0,5 

часа). 

Практика. Создание программ-тестов по принципу сравнения данных из 

нескольких списков (1,5 часа). 

 
12. Голубой ящик – сенсоры. Ввод-вывод данных. 
Теория. Понятие сенсора. Правила применения и область действия команд 

касается, касается цвета и цвет.касается. Функционал команды 

спросить…и ждать. Сенсоры мышка по х, мышка по у, мышка нажата?, 

клавиша…нажата?, расстояние до, перезапустить таймер. Сенсоры, 

значение которых можно выводить на экран – ответ, таймер, громкость, 

громко?, …значение сенсора и сенсор…. Необходимость ввода данных для их 

обработки в программе. Ввод данных с помощью команды спросить. Вывод 

конечного результата обработки с помощью команд говорить и сказать (0,5 

часа). 

Практика. Создание проектов с использованием значений сенсоров и 

команды спросить. Создание программ для обработки данных пользователя 

с выводом на экран конечного результата (1,5 часа). 

 
IV. Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы (4 ч). 

 
13. Последовательность и параллельность выполнения скриптов. 
Теория. Последовательные и параллельные потоки в программах Scratch. 

Одновременная  и попеременная работа нескольких исполнителей (0,5 часа). 

Практика. Создание Scratch-историй с одновременной  и попеременной 

работой нескольких исполнителей (1,5 часа). 

 
14. Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен 
сообщениями. 
Теория. Решение проблемы появления новых исполнителей только после 

того, как старые исполнители выполнили свои действия. Взаимодействие 

спрайтов с неподвижными объектами с помощью команд касается и 

касается цвета. Взаимодействие спрайтов с помощью команд передать и 

когда я получу. Использование сообщений для создания событий (1 час). 



Практика. Создание Scratch-историй с взаимодействием нескольких 

исполнителей и неподвижных объектов. Создание Scratch-историй с 

взаимодействием нескольких исполнителей (1 час). 

 
V. Использование программы Scratch для создания мини-игр (7 ч). 

 
15. Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга 
программы. 
Теория. Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. 

Этапы разработки игр программистами (1 час). 

Практика. Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном 

языке событий и точек взаимодействия героев будущей игры (1 час). 

 

16. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых 
скриптов. 
Теория. Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, 

написанного на естественном языке, в коды Scratch (0,5 часа). 

Практика. Разработка и создание основных спрайтов и их костюмов для 

будущей игры. Разработка скриптов для спрайтов и объектов (1,5 часа). 

 

17. Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов. 
Практика. Доработка основного листинга программы с целью установления 

связей между спрайтами. Тестирование и отладка программы (1 час). 

 

18. Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса игры. 
Теория. Односторонний (без возможности вернуться назад) переход из 

одного пространства в другое. Понятие интерфейса. Элементы интерфейса. 

Основные принципы дизайна интерфейсов. Обратная связь. Необходимые 

элементы меню (0,5 час). 

Практика. Создать программу для перемещения объекта по игровой карте и 

разработать интерфейс для Scratch-проекта (0,5 часа). 

 

19. Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация проектов. 
Теория. Правила работы в сети. Интернет-сообщества. Сообщество Scratch. 

Регистрация на сайте. Использование заимствованных кодов и объектов. 

Авторские права. Публикация проектов Scratch. (0,5 часа). 

Практика. Регистрация на сайте сообщества Scratch. Просмотр проектов 

сообщества и публикация собственных проектов (0,5 часа). 

 
VI. Разработка творческого проекта (2 ч) 

 
20. Разработка и защита творческого проекта. Разработка и создание 

программы с использованием подготовленных материалов. Тестирование и 

отладка проекта. Защита проекта (2 часа). 
 

Планируемые результаты 
Личностные результаты 



К личностным результатам освоения информационных и коммуникационных 

технологий как инструмента в учёбе и повседневной жизни можно отнести: 

 критическое отношение к информации и избирательность её 

восприятия;  

 уважение к информации о частной жизни и информационным 

результатам других людей; 

 осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с 

жизненными ситуациями; 

 начало профессионального самоопределения, ознакомление с миром 

профессий, связанных с информационными и коммуникационными 

технологиями. 

Метапредметными результатами изучения курса «Программирование в 

среде Scratch» являются формирование следующих универсальных учебных 

действий:  

Регулятивные УУД: 
 планирование последовательности шагов алгоритма для достижения 

цели; 

 поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений. 

Познавательные УУД: 
 моделирование – преобразование объекта из чувственной формы в 

модель, где выделены существенные характеристики объекта 

(пространственно-графическая или знаково-символическая); 

 анализ объектов с целью выделения признаков (существенных, 

несущественных); 

 синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное 

достраивание с восполнением недостающих компонентов; 

 выбор оснований и критериев для сравнения, сериации, 

классификации объектов; 

 подведение под понятие; 

 установление причинно-следственных связей; 

 построение логической цепи рассуждений. 

Коммуникативные УУД: 
 аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и 

критериев при выделении признаков, сравнении и классификации 

объектов; 

 выслушивание собеседника и ведение диалога; 

 признавание возможности существования различных точек зрения и 

права каждого иметь свою. 

Предметными результатами изучения курса «Программирование в среде 

Scratch» в 5-м классе являются формирование следующих знаний и умений: 
 

УЧАЩИЕСЯ 
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ ДОЛЖНЫ УМЕТЬ 

Что такое Scratch и его назначение. 

Основные базовые 

алгоритмические конструкции. 

Размещать объекты на сцене. 

Поворачивать их и масштабировать. 



Исполнитель и его система команд. 

Самодостаточные и открытые 

скрипты. Принцип создания 

анимации и движения объектов. 

Сцена. Текущие координаты 

объекта. Спрайт. Интерфейс 

программы Scratch. 

Вставлять стандартный фон из 

библиотечного модуля среды. Рисовать 

фон в графическом редакторе. 

Добавлять фон из файла. Создавать 

спрайты с помощью графического 

редактора среды Scratch. Загружать на 

сцену спрайты из стандартной 

коллекции Scratch. Вставлять спрайты 

из файлов. Центрировать костюм. 

Масштабировать спрайт. Удалять 

спрайты. 

 

Команды из ящиков движения, 

внешности, звука, рисования, 

контроля, сенсоров, операторов и 

переменных. События в проектах 

Scratch 

Создавать программы для движения 

спрайтов по сцене, для рисования 

различных фигур, имитации 

естественного движения героев в 

различных направлениях. Озвучивать 

как полностью проект, так и отдельные 

события внутри проекта. Создавать 

программы - с изменением 

последовательного выполнения 

скриптов при наличии условий, с 

использованием циклов с 

фиксированным числом повторений, с 

предусловием и постусловием. 

Использовать в программах операции 

сравнения данных, арифметические и 

логические действия над данными, 

сравнение данных из нескольких 

списков, глобальные и локальные 

переменные. Обрабатывать данные с 

выводом на экран конечного результата 

Принцип взаимодействия спрайтов 

через обмен сообщениями. 

Последовательные и параллельные 

потоки в программах Scratch 

Создавать Scratch-истории с 

взаимодействием нескольких 

исполнителей и неподвижных 

объектов, а так же с одновременной  и 

попеременной работой нескольких 

исполнителей. 

Виды компьютерных игр. Этапы 

создания компьютерных игр. 

Интерфейс игры. Адрес 

сообщества Scratch в Интернете. 

Авторские права. 

Поэтапно создавать компьютерную 

игру. Создавать программу для 

перемещения объекта по игровой карте 

в одном направлении и в пространстве 

из нескольких связанных между собой 



комнат. Разрабатывать интерфейс для 

Scratch проекта. Регистрироваться на 

сайте сообщества Scratch. 

Просматривать проекты сообщества и 

публиковать собственные проекты. 

 

 
2.Программа Элективного  курса  по  информатике «Разработка  
приложений  виртуальной  и  дополненной  реальности» (10  класс); 
 

Цель программы: формирование уникальных Hard- и Soft-

компетенций по работе с VR/AR-технологиями через использование кейс-

технологий.  

Задачи программы: 
Обучающие: 

−  объяснить базовые понятия сферы разработки приложений 

виртуальной и дополненной реальности: ключевые особенности 

технологий и их различия между собой, панорамное фото и видео, 

трекинг реальных объектов,  интерфейс, полигональное 

моделирование; 

−  сформировать навыки выполнения технологической цепочки 

разработки приложений для мобильных устройств и/или персональных 

компьютеров с использованием специальных программных сред; 

−  сформировать базовые навыки работы в программах для разработки 

приложений с виртуальной и дополненной реальностью; 

−  сформировать базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования; 

−  научить использовать и адаптировать трёхмерные модели, 

находящиеся в открытом доступе, для задач кейса;  

−  сформировать базовые навыки работы в программах для разработки 

графических интерфейсов; 

−  привить навыки проектной деятельности, в том числе использование 

инструментов планирования. 

 

Развивающие: 

−  на протяжении всех занятий формировать 4K-компетенции 

(критическое мышление, креативное мышление, коммуникация, 

кооперация); 

−  способствовать расширению словарного запаса; 

−  способствовать развитию памяти, внимания, технического мышления, 

изобретательности; 

−  способствовать развитию алгоритмического мышления; 

−  способствовать формированию интереса к техническим знаниям; 

−  способствовать формированию умения практического применения 

полученных знаний; 

−  сформировать умение формулировать, аргументировать и отстаивать 

своё мнение; 



−  сформировать умение выступать публично с докладами, 

презентациями и т. п.  

Воспитательные: 

−  воспитывать аккуратность и дисциплинированность при выполнении 

работы; 

−  способствовать формированию положительной мотивации к трудовой 

деятельности; 

−  способствовать формированию опыта совместного и индивидуального 

творчества при выполнении командных заданий; 

−  воспитывать трудолюбие, уважение к труду; 

−  формировать чувство коллективизма и взаимопомощи; 

−  воспитывать чувство патриотизма, гражданственности, гордости за 

достижения отечественной ИТ-отрасли. 

 

Содержание программы курса 
Программа предполагает постепенное расширение знаний и их 

углубление, а также приобретение умений в области проектирования, 

конструирования и изготовления творческого продукта. 

В основе образовательного процесса лежит проектный подход. 

Основная форма подачи теории — интерактивные лекции и пошаговые 

мастер-классы в группах до 10–15 человек. Практические задания 

планируется выполнять как индивидуально и в парах, так и в малых группах. 

Занятия проводятся в виде бесед, семинаров, лекций: для наглядности 

подаваемого материала используется  различный мультимедийный материал 

— презентации, видеоролики, приложения пр. 

      

      Содержание тем программы 

Кейс 2. Разрабатываем VR/AR-приложения 

После формирования основных понятий виртуальной реальности, 

получении навыков работы с VR-оборудованием во втором кейсе (34 ч) 

учащиеся переходят к рассмотрению понятий дополненной и смешанной 

реальности, разбирают их основные отличия от виртуальной. Создают 

собственное AR-приложение (по желанию команды – VR-приложение), 

отрабатывая навыки работы с необходимым в дальнейшем программным 

обеспечением, навыки дизайн-проектирования и дизайн-аналитики. 

Учащиеся научатся работать с крупнейшими репозиториями 

бесплатных трехмерных моделей, смогут минимально адаптировать модели, 

имеющиеся в свободном доступе, под свои нужды. Начинается знакомство со 

структурой интерфейса программы для 3D-моделирования (по усмотрению 

педагога 3Ds Max, Blender 3D, Maya), основными командами. Вводятся 

понятия «полигональность» и «текстура». 

 



Кадровые условия реализации программы 

Требования к кадровым ресурсам: 

● укомплектованность образовательного учреждения 

педагогическими, руководящими и иными работниками; 

● уровень квалификации педагогических, руководящих и иных 

работников образовательного учреждения; 

● непрерывность профессионального развития педагогических и 

руководящих работников образовательного учреждения, 

реализующего основную образовательную программу. 

 

Компетенции педагогического работника, реализующего основную 

образовательную программу: 

● обеспечивать условия для успешной деятельности, позитивной 

мотивации, а также самомотивирования обучающихся; 

● осуществлять самостоятельный поиск и анализ информации с 

помощью современных информационно-поисковых технологий; 

● владение инструментами проектной деятельности; 

● умение организовывать и сопровождать учебно-

исследовательскую и проектную деятельность обучающихся;  

● умение интерпретировать результаты достижений обучающихся; 

● базовые навыки работы в программах для трёхмерного 

моделирования (3ds Max, Blender 3D, Maya и др.); 

● базовые навыки работы в программных средах по разработке 

приложений с виртуальной и дополненной реальностью 

(Unity3D, UnrealEngine и др.). 

      

Прогнозируемые результаты и способы их проверки 
Личностные результаты: 

−  критическое отношение к информации и избирательность её 

восприятия; 

−  осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий; 

−  развитие любознательности, сообразительности при выполнении 

разнообразных заданий проблемного и эвристического характера; 

−  развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения 

преодолевать трудности; 

−  развитие самостоятельности суждений, независимости и 

нестандартности мышления; 

−  освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм 

социальной жизни в группах и сообществах; 

−  формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве с другими обучающимися. 

Метапредметные результаты: 
Регулятивные универсальные учебные действия: 

−  умение принимать и сохранять учебную задачу; 

−  умение планировать последовательность шагов алгоритма для 

достижения цели; 



−  умение ставить цель (создание творческой работы), планировать 

достижение этой цели; 

−  умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату; 

−  способность адекватно воспринимать оценку наставника и других 

обучающихся; 

−  умение различать способ и результат действия; 

−  умение вносить коррективы в действия в случае расхождения 

результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера 

сделанных ошибок; 

−  умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи; 

−  способность проявлять познавательную инициативу в учебном 

сотрудничестве; 

−  умение осваивать способы решения проблем творческого характера в 

жизненных ситуациях; 

−  умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его 

с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции 

либо продукта, либо замысла. 

Познавательные универсальные учебные действия: 

−  умение осуществлять поиск информации в индивидуальных 

информационных архивах обучающегося, информационной среде 

образовательного учреждения, федеральных хранилищах 

информационных образовательных ресурсов; 

−  умение использовать средства информационных и коммуникационных 

технологий для решения коммуникативных, познавательных и 

творческих задач; 

−  умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач; 

−  умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и 

несущественных признаков; 

−  умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям; 

−  умение строить логические рассуждения в форме связи простых 

суждений об объекте; 

−  умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи; 

−  умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы 

в модель, где выделены существенные характеристики объекта 

(пространственно-графическая или знаково-символическая); 

−  умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе 

самостоятельно достраивать с восполнением недостающих 

компонентов. 

Коммуникативные универсальные учебные действия: 

−  умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и 

критериев при выделении признаков, сравнении и классификации 

объектов; 

−  умение выслушивать собеседника и вести диалог; 

−  способность признавать возможность существования различных точек 

зрения и право каждого иметь свою; 



−  умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими 

обучающимися: определять цели, функции участников, способы 

взаимодействия; 

−  умение осуществлять постановку вопросов: инициативное 

сотрудничество в поиске и сборе информации; 

−  умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, 

поиск и оценка альтернативных способов разрешения конфликта, 

принятие решения и его реализация; 

−  умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в 

соответствии с задачами и условиями коммуникации; 

−  владение монологической и диалогической формами речи. 

 
Предметные результаты 

В результате освоения программы обучающиеся должны 

знать: 

−  ключевые особенности технологий виртуальной и дополненной 

реальности; 

−  принципы работы приложений с виртуальной и дополненной 

реальностью; 

−  перечень современных устройств, используемых для работы с 

технологиями, и их предназначение; 

−  основной функционал программ для трёхмерного моделирования; 

−  принципы и способы разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью; 

−  основной функционал программных сред для разработки приложений с 

виртуальной и дополненной реальностью; 

−  особенности разработки графических интерфейсов. 

уметь: 

−  настраивать и запускать шлем виртуальной реальности; 

−  устанавливать и тестировать приложения виртуальной реальности; 

−  самостоятельно собирать очки виртуальной реальности; 

−  формулировать задачу на проектирование исходя из выявленной 

проблемы; 

−  уметь пользоваться различными методами генерации идей; 

−  выполнять примитивные операции в программах для трёхмерного 

моделирования; 

−  выполнять примитивные операции в программных средах для 

разработки приложений с виртуальной и дополненной реальностью; 

−  компилировать приложение для мобильных устройств или 

персональных компьютеров и размещать его для скачивания 

пользователями; 

−  разрабатывать графический интерфейс (UX/UI); 

−  разрабатывать все необходимые графические и видеоматериалы для 

презентации проекта; 

−  представлять свой проект. 

владеть: 



−  основной терминологией в области технологий виртуальной и 

дополненной реальности; 

−  базовыми навыками трёхмерного моделирования; 

−  базовыми навыками разработки приложений с виртуальной и 

дополненной реальностью; 

−  знаниями по принципам работы и особенностям устройств 

виртуальной и дополненной реальности. 

 
Формы подведения итогов реализации общеобразовательной 

программы 
Подведение итогов реализуется в рамках защиты результатов выполнения 

Кейса 1 и Кейса 2. 

 

Формы демонстрации результатов обучения 
Представление результатов образовательной деятельности пройдёт в 

форме публичной презентации решений кейсов командами и последующих 

ответов выступающих на вопросы наставника и других команд. 

 

Формы диагностики результатов обучения 
Беседа, тестирование, опрос. 
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3.Программа учебного курса «Промышленный дизайн» 
Кейс «Объект из будущего» 
Знакомство с методикой генерирования идей с помощью карты ассоциаций. 

Применение методики на практике. Генерирование оригинальной идеи 

проекта.  

 Формирование команд. Построение карты ассоциаций на основе 

социального и технологического прогнозов будущего. Формирование идей 

на базе многоуровневых ассоциаций. Проверка идей с помощью сценариев 

развития и «линз» (экономической, технологической, социально-

политической и экологической). Презентация идеи продукта группой. 

 Изучение основ скетчинга: инструментарий, постановка руки, понятие 

перспективы, построение простых геометрических тел. Фиксация идеи 

проекта в технике скетчинга. Презентация идеи продукта группой. 

 Создание макета из бумаги, картона и ненужных предметов. Упаковка 

объекта, имитация готового к продаже товара. Презентация проектов по 

группам. 

 Изучение основ скетчинга: понятие света и тени; техника передачи объёма. 

Создание подробного эскиза проектной разработки в технике скетчинга. 

Примечание: при наличии оборудования можно изучать технику 

маркерного или цифрового скетча. 

Кейс «Пенал» 
Понятие функционального назначения промышленных изделий. Связь 

функции и формы в промышленном дизайне. Анализ формообразования (на 

примере школьного пенала). Развитие критического мышления, выявление 

неудобств в пользовании промышленными изделиями. Генерирование идей 

по улучшению промышленного изделия. Изучение основ макетирования из 

бумаги и картона. Представление идеи проекта в эскизах и макетах. 

 Формирование команд. Анализ формообразования промышленного изделия 

на примере школьного пенала. Сравнение разных типов пеналов (для 

сравнения используются пеналы обучающихся), выявление связи функции и 

формы. 

 Выполнение натурных зарисовок пенала в технике скетчинга. 

 Выявление неудобств в пользовании пеналом. Генерирование идей по 

улучшению объекта. Фиксация идей в эскизах и плоских макетах. 

 Создание действующего прототипа пенала из бумаги и картона, имеющего 

принципиальные отличия от существующего аналога. 

 Испытание прототипа. Внесение изменений в макет. Презентация проекта 

перед аудиторией. 
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УЧЕБНЫЙ ПЛАН МБОУ « Конёвская  школа» 
Центра образования цифрового и гуманитарного профилей 

«Точка роста»на 2019-2020 учебный год 
 

Предметн
ые 

области 

 Класс 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9а
б 

10 11 

и
то

г 

Урочная деятельность (+ Инвариантная часть) 

Математ
ика и 

информа
тика 

Информа
тика 

(электив
ный  

курс) 

- - - - - - 2 - - 2 - 4 

Технолог
ия 

Технолог
ия 

    2 2 2      

ОБЖ ОБЖ             

 
 
 
 

Проектна
я 

деятельн
ость 

            

Индивид
уальный 

проект 
 

            

  0 0 0 0 2 2 4 0 0 2 - 4 
 

Внеурочная деятельность 
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Типовой план (дорожная карта) первоочередных действий по созданию и 
функционированию Центров образования цифрового и гуманитарного 
профилей «Точка роста» 

 

№ Наименование мероприятия Результат Сроки 

1. Утверждение Положения о 

деятельности Центра 

Положение школы о 

создании Центра в МБОУ  

« Конёвская  школа» в 

соответствии с 

методическими 

рекомендациями 

Апрель 

2019 

3. Утверждение медиаплана 

информационного 

сопровождения создания и 

функционирования Центра 

 Апрель 

2019 

4. Согласование типового дизайн- 

проекта Центра 

 Апрель 

2019 

5. Согласование типового проекта 

зонирования Центра 

 Апрель 

2019 

6. Согласование типового проекта 

инфраструктурного листа 

Центра 

 Апрель 

2019 

7. Согласование калькуляции 

операционных расходов на 

функционирование Центра по 

статьям расходов, 

утвержденным документацией 

по отбору субъекта Российской 

Федерации на со 

финансирование из бюджета 

Российской Федерации 

расходного обязательства 

 Апрель-

май 

2019 
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8. Повышение квалификации 

(профмастерства) сотрудников и 

педагогов Центров, в том числе 

по новым технологиям 

преподавания предметной 

области «Технология», 

«Информатика», «ОБЖ»: 

1. Анализ кадрового состава 

Центров 

2. Обеспечение участия 

педагогов и сотрудников в 

повышении квалификации на 

онлайн платформе 

3. Обеспечение участия 

педагогического состава в 

очных курсах повышения 

квалификации, программах 

переподготовки кадров 

Представление 

информации о кадровом 

составе  

Свидетельство о 

повышении квалификации 

Отчет по программам 

переподготовки кадров 

Апрель-  

июнь 

2019 

9. Закупка, доставка и наладка 

оборудования: 

- подготовка технического 

задания согласно 

рекомендуемого 

инфраструктурного листа; 

- объявление конкурсных 

закупочных процедур; 

- косметический ремонт, 

приведение площадок 

образовательных организаций в 

соответствие с фирменным 

стилем «Точка роста» 

Государственные 

(муниципальные) 

контракты на поставку 

оборудования 

Май- 

август 

2019 

10 Презентация проекта и 

концепции Центра для 

различных аудиторий 

(обучающиеся, педагоги, 

родители)  

 Сентябрь-

октябрь 

2019 

11. Организация набора детей, 

обучающихся по программам 

Центра 

 Сентябрь 

2019 
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13. Открытие Центров в единый 

день открытий 

Информационное 

освещение в СМИ 

Сентябрь 

2019 

 

Материально-техническое обеспечение 
 

№ Оборудование наименование Кол-во 

1.  МФУ (принтер, сканер, копир) 1 

2.  Мобильный  класс 10 

3.  Интерактивный  комплекс 1 

4.  3Д оборудование ( 3Д принтер) 1 

5.  Пластик  для  3 Д принтера 15 

6.  Вычислительный  блок  интерактивного  

комплекса 

1 

7.  Шлем  виртуальной  реальности 1 

8.  Ноутбук с ОС  для  VR шлема 1 

9.  Карта  памяти  для  фотоаппарата / 

видеокамеры 

2 

10.  Шахматы, часы, метод. 3 

11.  Аккумуляторная  дрель - винтовёрт 2 

12.  Набор  бит 1 

13.  Набор свёрл 1 

14.  Многофункциональный  инструмент                 

( мультитул) 

2 

15.  Клеевой  пистолет  с  комплектом  запасных  

стержней 

3 

16.  Цифровой  штангенциркуль 3 

17.  Электролобзик 2 

18.  Квадрокоптер (компактный  дрон  с 3-осевым  

стабилизатором, камерой 4К, максимальной  

дальностью  передачи  сигнала  не  менее  6  

км) 

1 

19.  Квадрокоптер (с  камерой, вес  не  более  100г. 

в  сборе  с  пропеллером  и  камерой) 

3 

20.  Конструктор 3 

21.  Лобзик  ручной 200 мм 5 

22.  Лобзик  ручной  300 мм 3 

23.  Набор  пилок  для  лобзика 2 
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24.  Доска  демонстрационная  магнитная  1 

25.  Фотоаппарат  с объективом 1 

26.  Штатив 1 

27.  Тренажёр-манекен  для  отработки  сердечно-

лёгочной  реанимации 

1 комплект 

28.  Тренажёр-манекен  для  отработки   приёмов  

удаления  инородного  тела  из  верхних  

дыхательных  путей 

1комплект 

29.  Набор  имитаторов  травм  и  поражений 1набор 

30.  Коврик  для  проведения  лёгочной  

реанимации 

1 

31.  Канцелярский  нож I hforce 5 

32.  Шина лестничная 1комплект 

33.  Воротник  шейный 1 комплект 

     34. Таблица «Средства  оказания  первой  

помощи» 

1 

    35. Микрофон 1 

 

№ Мебель наименование Кол-во 

1.  Пуф 6 

2.  Стол для учебной 

деятельности 

3 

3.  Стол шахматный 3 

4.  Стул 6 

5.  Табурет к шахматному столу 6 

 


