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1. Комплекс основных характеристик  

дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы 

(общая характеристика программы) 

 

Пояснительная записка 

Java – это хорошая база для изучения других языков программирования 

(например, C, C# и C ++). Это стабильный базовый язык. Веб-среда, все 

операционные системы, все типы устройств связанные с этим языком 

программирования. Java можно найти повсюду. Для тех, кто предпочитает 

сначала изучить Java, ключевым фактором является то, что этот язык учит 

мыслить, как программист.  

Программа «Программирование на Java» разработана на основе 

практического опыта педагога в соответствии с требованиями, предъявляемыми 

к дополнительным общеобразовательным программам и нормативно-правовыми 

документами:  

-  Федеральный Закон РФ от 29 декабря 2012 г. №273-ФЗ «Об образовании 

в Российской Федерации»; 

- Распоряжение Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 

г. №678-р «Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 

года»; 

- Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. № 629 «Об 

утверждении порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; 

- Письмо Минпросвещения России от 10 ноября 2021 г. № ТВ-1984/04 «О 

направлении методических рекомендаций по созданию и функционированию 

центров цифрового образования «IT-куб»; 

- Постановление Главного государственного санитарного врача 

Российской Федерации от 28 сентября 2020 г. №28 «Об утверждении санитарных 

правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к 
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организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и 

молодёжи»; 

 - Письмо Минобрнауки от 18.11.2015 №09-3242 «Методические 

рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих 

программ»; 

- Устав ГБПОУ ИО «Братский политехнический колледж»; 

- локальные акты, регламентирующие образовательную деятельность 

ГБПОУ ИО «БрПК» структурное подразделение ЦЦОД «IT-Куб». 

 

Направленность программы 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

(далее – ДООП) «Программирование на Java» имеет техническую 

направленность, предназначена для использования в системе дополнительного 

образования детей.  

Программа направлена на формирование базовых навыков 

программирования на объектно-ориентированном языке Java.  

 

Актуальность и практическая значимость программы 

Java — один из самых востребованных языков программирования. Java 

крепко обосновался почти во всех сферах современной жизни, этот язык 

универсален и используется повсюду: мобильные приложения и игры, научные 

разработки и мобильные телефоны, игровые консоли и серьёзные 

суперкомпьютеры.  

Java – это хорошая база для изучения других языков программирования. 

Это стабильный базовый язык, который имеет много особенностей: 

популярность, универсальность и гибкость, кроссплатформенность, надежность 

и простота изучения.   
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Особенности и новизна программы 

Отличительной особенностью программы является применение 

проектной технологии. Проектная технология в дополнительном образовании — 

это передовая технология, успешно решающая учебные и воспитательные 

задачи. Данная технология опирается на путь преодоления затруднений, поисков 

решения проблемы обучающимся, самостоятельного планирования и решения 

поставленных задач. Проектная технология способствует социализации и 

максимально развивает коммуникативные способности детей. 

Вся программа разбита на модули. Каждый модуль изучается 

последовательно. Результатом освоения каждого модуля выступает реализация 

проекта. Принципиальной установкой программы (занятий) является отсутствие 

назидательности и прямолинейности в преподнесении нового материала. 

 

Цель и задачи программы 

Цель: формирование знаний, умений и навыков в области 

программирования на языке Java. 

Задачи: 

1. Обучающие: 

− познакомить обучающихся с основами языка программирования java; 

− сформировать и развивать навыки составления алгоритмов и их 

реализации на языке программирования java; 

− сформировать навыки создания программ на языке программирования 

java. 

2. Развивающие: 

− способствовать развитию логического мышления; 

− способствовать формированию первичных навыков анализа и оценки 

получаемой информации; 
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− развивать умение постановки технической задачи, сбора и изучения 

нужной информации, умение находить конкретное решение задачи и 

осуществлять свой творческий замысел; 

− способствовать развитию образно - творческих способностей 

обучающихся. 

3. Воспитательные: 

− привить трудолюбие, аккуратность, самостоятельность, 

ответственность, активность, стремление к достижению высоких результатов; 

− сформировать навыки сотрудничества: работа в коллективе, в команде, 

малой группе (в паре); 

− способствовать формированию потребности в творческом и 

познавательном досуге; 

− способствовать формированию мотивации к профессиональному 

самоопределению обучающихся. 

 

Адресат программы  

Программа предназначена для обучающихся в возрасте 12 – 17 лет, 

проявляющих интерес к информационным технологиям, стремящихся к 

саморазвитию, профессиональному самоопределению. 

 

Срок освоения программы 

Программа рассчитана на 1 год обучения. 

 

Режим занятий 

Занятия проходят 1 раз в неделю по 2 академических часа. 
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Формы проведения занятий 

Формы проведения занятий: фронтальная, групповая, индивидуальная. 

Формы проведения занятий соответствуют содержанию программы и 

предусматривают: лекции, консультации, практические занятия, круглые столы, 

мастер-классы, защита проектов, соревнования и конкурсы.  

 

Объем программы 

Программа рассчитана на 72 часа. 

 

Планируемые (прогнозируемые) результаты обучения   

В результате освоения ДООП «Программирование на Java» обучающиеся 

достигнут следующих образовательных результатов: 

1. Метапредметные результаты: 

 определять и формировать цель деятельности на занятии; 

 планировать свои действия в соответствии с поставленной целью; 

 излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать 

свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы 

на вопросы путем логических рассуждений; 

 работать над проектом в команде и индивидуально, эффективно 

распределять обязанности и время. 

2. Личностные результаты: 

 формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, 

учебно-исследовательской и творческой деятельности;  

 формирование навыка организации самостоятельного обучения и 

самоконтроля; 

 проявление познавательных интересов и творческой активности. 
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3. Предметные результаты: 

− устанавливать приложения для разработки программ на языке Java; 

− применять основные принципы объектно-ориентированного 

программирования при разработке приложений; 

− подключать библиотеки; 

− создавать графический интерфейс и загружать нужные изображения в 

программу; 

− создавать jar архивы; 

− применять алгоритмы поиска и сортировки; 

− проектировать пользовательский интерфейс. 
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2. Организационно-педагогические условия 

2.1. Содержание программы 

Учебный (тематический) план дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы 

«Программирование на Java» 

 

№ 

п/п 
Название темы, раздела 

Количество часов 
Формы контроля 

Всего Теория Практика 

1. Введение в программирование 20 7 13 
Беседа, опрос, практическая 

работа, презентация 

1.1. 
Практическое занятие. Вводное занятие. 

Знакомство и установка среды разработки 
2 1 1 

 

1.2. Типы переменных в Java 1 1 -  

1.3. Практическое занятие. Работа с переменными 1 - 1  

1.4. Условные конструкции 1 1 -  

1.5. Практическое занятие. Условные операторы 1 - 1  

1.6. Чтение из консоли 1 1 -  

1.7. 
Практическое занятие. Решение кейса 

«Создание консольного калькулятора» 
3 - 3 

Решение кейса 

1.8. Циклы 1 1 -  

1.9. Практическое занятие. Работа с циклами 1 - 1 Практическое задание 

1.10. Основы объектно-ориентированного 

программирования 
1 1 - 
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1.11. Практическое занятие. Описание объекта и 

класса, наследование в Java на примере 

описания личности человека 

1 - 1 

 

1.12. Массивы в Java 1 1 -  

1.13. Практическое занятие. Создание и заполнение 

массивов 
1 - 1 

 

1.14. Решение кейса «Кофемашина» 4 - 4 Решение кейса 

2. Элементы двумерной графики в языке Java 16 3 13 
Беседа, опрос, практическая 

работа, презентация 

2.1. Элементы двумерной графики в языке Java 2 1 1  

2.2. Основы создания оконных приложений 1 1 -  

2.3. Работа с графическими изображениями 1 - 1  

2.4. 
Практическое занятие. Кейс «Новогодняя 

открытка» 
4 - 4 

 

2.5. Практическое занятие. Кейс «Поймай суслика» 4 - 4 Решение кейса 

2.6. JAR-архивы 1 1 -  

2.7. 
Практическое занятие. Создание JAR-архива 

кейса «Поймай суслика» 
3  3 

 

3. Двумерные массивы 12 3 9 
Беседа, опрос, практическая 

работа, презентация 

3.1. Двумерные массивы в Java 1 1 -  

3.2. 
Практическое занятие. Массивы. Поиск 

элементов 
1 - 1 

 

3.3. Алгоритмы сортировки массивов 1 1 -  
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3.4. Практическое занятие .Сортировка массива 3 - 3  

3.5. 
Практическое занятие. Решение кейса «Игра 

«Змейка»» 
6 1 5 

 

4. Интерфейс пользователя 8 2 6 
Беседа, опрос, практическая 

работа, презентация 

4.1. 
Обработка событий , связанных с устройством 

управления «Мышь» 
1 1 - 

 

4.2. 

Практическое занятие. Взаимодействие 

средствами управления «Мышь» с визуальным 

объектом в окне 

1 - 1 

 

4.3. 
Кнопки в приложении Java на базе класса 

Button 
1 - 1 

 

4.4. 
Практическое занятие. Обработчик событий 

Button  
1 - 1 

 

4.5. Классы JMenu,JmenuBar,Jtoolbar 1 1 -  

4.6. 
Практическое занятие. Решение кейса 

«Рисование на холсте» 
3 - 3 

 

5. Файловая система в Java 4 1 3 
Беседа, опрос, практическая 

работа, презентация 

5.1. Файловая система в Java 1 1 -  

5.2. 

Практическое занятие. Работа с файловой 

системой из Java.Создание ,удаление, 

переименование файлов 

1 - 1 

Практическое задание 

5.3. 
Практическое занятие .Работа с файловой 

системой из Java.Чтение и запись в файл 
2 - 2 
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6. Проектная деятельность 12 2 10  

6.1. Проектная деятельность 1 1 - Проект 

6.2. 

Практическое занятие. Обсуждение тем 

проекта. Разработка плана работы над 

проектом 

1 1 - 

Проект 

6.3. Практическое занятие. Работа над проектом.  8 - 8 
Проект 

6.4. Итоговое занятие. Защита проектов 2 - 2 Проект 

Итого:  72 18 54  
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Содержание учебного (тематического) плана 

Раздел 1. Введение в программирование 

Тема 1.1. Практическое занятие. Вводное занятие. Знакомство и 

установка среды разработки.  

Теория. Знакомство со средой разработки. ТБ. 

Практика: Знакомство и установка среды разработки. 

Тема 1.2. Типы переменных в Java 

Теория: Знакомство с переменными и константами в программировании, 

типами данных. 

Тема 1.3. Практическое занятие. Работа с переменными 

Практика: Работа с переменными для закрепления основных понятий. 

Тема 1.4. Условные конструкции  

Теория: Изучение внутренней логики работы условных конструкций. 

Тема 1.5. Практическое занятие. Условные операторы 

Практика: Приобретение навыков использования условных операторов в 

различных формах, предусмотренных синтаксисом языка.  

Тема 1.6. Чтение из консоли 

Теория: Знакомство с классом Scanner.  

Тема 1.7. Практическое занятие. Решение кейса «Создание консольного 

калькулятора» 

Практика: Решение кейса «Создание консольного калькулятора». 

Оформление результатов кейса в личное портфолио (презентация), защита кейса. 

Тема 1.8. Циклы 

Теория: Знакомство с циклами Java. 

Тема 1.9. Практическое занятие. Работа с циклами 

Практика: Приобретение навыков использования циклов в различных 

формах, предусмотренных синтаксисом языка.  

Тема 1.10. Основы объектно-ориентированного программирования 

Теория: Изучение основных понятий объектно-ориентированного 

программирования: классы, объекты, поля, методы. Иллюстрация этих понятий 
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на примерах окружающего мира и примерах школьной математики. 

Тема 1.11. Практическое занятие. Описание объекта и класса, 

наследование в Java на примере описания личности человека. 

Практика: Описание объекта и класса, наследование в Java на примере 

описания личности человека. 

Тема 1.12. Массивы в Java 

Теория: Знакомство с массивами.  

Тема 1.13. Практическое занятие. Создание и заполнение массивов 

Практика: Приобретение навыков создания и заполнения массивов в 

различных формах, предусмотренных синтаксисом языка.  

Тема 1.14. Решение кейса «Кофемашина». 

Практика: Решение кейса «Кофемашина». Оформление результатов кейса 

в личное портфолио (презентация), защита кейса. 

Раздел 2. Элементы двумерной графики в языке Java 

Тема 2.1. Элементы двумерной графики в языке Java 

Теория: Знакомство с основами графики. 

Практика. Знакомство с основами графики. 

Тема 2.2. Основы создания оконных приложений 

Теория: Знакомство с классом JFrame, JDialog. 

Тема 2.3. Работа с графическими изображениями 

Практика. Изучение возможностей графики с Java. 

Тема 2.4. Практическое занятие. Кейс «Новогодняя открытка» 

Практика: Закрепление навыков создания оконного приложения, работы 

с графикой и подгрузкой изображений в приложение. Решение кейса 

«Новогодняя открытка». Оформление результатов кейса в личное портфолио 

(презентация), защита кейса. 

Тема 2.5. Практическое занятие. Кейс «Поймай суслика» 

Практика: Закрепление навыков создания оконного приложения, работы 

с графикой и подгрузкой изображений в приложение. Решение кейса «Поймай 
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суслика». Оформление результатов кейса в личное портфолио (презентация), 

защита кейса. 

Тема 2.6. JAR-архивы 

Теория: Компиляция в Java. 

Тема 2.7. Практическое занятие. Создание JAR-архива игры «Поймай 

суслика». 

Практика: Создание JAR-архива игры «Поймай суслика». 

Раздел 3. Двумерные массивы 

Тема 3.1. Двумерные массивы в Java 

Теория: Объявление и инициализация двумерных массивов в Java. 

Тема 3.2. Практическое занятие. Массивы. Поиск элементов 

Практика: Отработка решения практических задач по поиску элементов в 

массиве. 

Тема 3.3. Алгоритмы сортировки массивов 

Теория: Изучение методов сортировки массивов: сортировка пузырьком, 

сортировка вставками, сортировка выбором, сортировка слиянием, быстрая 

сортировка. 

Тема 3.4. Практическое занятие. Сортировка массива 

Практика: Закрепление навыков сортировки массива любым удобным для 

обучающегося способом.  

Тема 3.5. Практическое занятие. Решение кейса «Игра «Змейка».  

Теория. Подготовка к решению кейса. 

Практика: Решение кейса «Разработка игры «Змейка». Работа с 

двумерным массивом. Реализация управления змейкой с клавиатуры. Отладка 

кода. Оформление результатов кейса в личное портфолио (презентация), защита 

кейса. 

Раздел 4. Интерфейс пользователя 

Тема 4.1. Обработка событий, связанных с устройством управления 

«мышь» 
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Теория: События и слушатели в Java.  

Тема 4.2. Практическое занятие. Взаимодействие средства управления 

«мышь» с визуальным объектом в окне 

Практика: Установка взаимодействия средства управления «мышь» с 

визуальным объектом в окне. 

Тема 4.3. Кнопки в приложении Java на базе класса Button 

Теория: Рассмотрение кнопок библиотеки Swing: JButton, JGroupButton, 

события и действия, стили представления кнопок. 

Тема 4.4. Практическое занятие. Обработчик событий Button. 

Практика: Обработчик событий Button. Создание и управление кнопками. 

Тема 4.5. Классы JMenu,  JMenuBar, JToolBar 

Теория: Рассмотрение классов и их методов для создания системного 

меню и обработки событий, связанных с работой меню. 

Тема 4.6. Практическое занятие. Решение кейса «Рисование на холсте»  

Практика: Решение кейса «Рисование на холсте». Проектирование 

интерфейса пользователя desktop-приложения: создание системного меню с 

выпадающим списком, панели инструментов. Оформление результатов кейса в 

личное портфолио (презентация), защита кейса. 

Раздел 5. Файловая система в Java 

Тема 5.1. Файловая система Java. 

Теория: Взаимодействие с файловой системой через класс File из 

пакета java.io. 

Тема 5.2. Практическое занятие. Работа с файловой системой из Java. 

Создание, удаление, переименование файлов 

Практика: Работа с файловой системой из Java. Создание, удаление, 

переименование файлов. 

Тема 5.3. Практическое занятие. Работа с файловой системой из Java. 

Чтение и запись в файл 

Практика: Работа с файловой системой из Java. Чтение и запись в файл. 
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Раздел 6. Проектная деятельность 

Тема 6.1. Проектную деятельность 

Теория: Введение в проектную деятельность. Виды проектов. 

Разнообразие тем проектов.  

6.2. Практическое занятие. Обсуждение тем проекта. Разработка плана 

работы над проектом.  

Теория: Обсуждение тем проекта. Разработка плана работы над проектом. 

Выбор темы проекта. Поиск теоретического материала в рамках выбранной 

темы. 

Тема 7.2. Практическое занятие. Работа над проектом 

Практика: Работа над проектом. Тестирование. Отладка кода. 

Тема 7.5. Итоговое занятие. Защита проектов. 

Практика: Защита проектов. Защита наработанного портфолио. 
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Государственное бюджетное профессиональное образовательное учреждение 

Иркутской области «Братский политехнический колледж» 

Структурное подразделение 

Центр цифрового образования детей «IT-Куб» 

 

 

 

Календарный учебный график 

дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы 

«Программирование на Java» 

на 2023 - 2024 учебный год 

1. Продолжительность учебного года - 36 недель. 

Начало занятий: 01.09.2023 г. 

Окончание занятий – 31.05.2024 г. 

2. Объем учебных часов дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы 

Наименование дополнительной 

общеобразовательной общеразвивающей 

программы 

 

1 год обучения 

 

«Программирование на Java» 

Количество часов 

72 часа 

Режим работы 

Один раз в неделю по два часа 

Количество часов в неделю 

2 

Количество учебных дней 

36 

Продолжительность учебного часа 

45 минут 

 

3. Режим работы в период школьных каникул 

Занятия проводятся по утвержденному расписанию и плану мероприятий 

Центра. 
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2.3. Формы аттестации (контроля) 

В соответствии с Положением о порядке проведения контроля за 

результатами освоения обучающимися дополнительных общеобразовательных 

общеразвивающих программ Государственного бюджетного профессионального 

образовательного учреждения Иркутской области «Братский политехнический 

колледж» структурного подразделения Центр цифрового образования детей «IT-

Куб», в рамках реализации программы проводятся следующие виды контроля: 

входной, промежуточный, итоговый. 

Входной контроль проводится педагогом в первый месяц обучения для 

оценки исходного уровня компетенций, которыми обладает обучающийся на 

начальном этапе образовательного процесса. Форма входного контроля: опрос, 

тестирование, практическое задание, творческое задание. 

Промежуточный контроль проводится для оценки качества усвоения 

обучающимися содержания ДООП по итогам полугодия (декабрь месяц). Форма 

проведения: опрос, тестирование, практические работы, творческие работы, 

проекты, практические кейсы. 

Для контроля конечных результатов обучения, выявления степени 

овладения обучающимися системой знаний, умений и навыков, полученных при 

обучении по ДООП проводится итоговый контроль. Форма итогового контроля: 

защита творческих работ и проектов, решение практических кейсов. 

Результаты всех видов контроля педагог дополнительного образования 

вносит в Протокол результатов входного/текущего/промежуточного контроля 

обучающихся (Приложение 1). 
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2.4. Оценочные и методические материалы 

Оценочные материалы 

Для проведения входного, промежуточного и итогового контролей 

используется Комплект контрольно-измерительных материалов. 

Комплект контрольно-измерительных материалов позволяет 

оценивать: 

- уровень знания кода для выполнения команды; 

- уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования; 

- уровень умения составлять алгоритм кода программы; 

- уровень навыка работы в группе. 

Задания для проведения входного контроля 

Задание 1. 

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание: В переменных q и w хранятся два натуральных числа. Создайте 

программу, выводящую на экран результат деления q на w с остатком. 

Код: 

public class Zadachi{ 

public static void main(String[] args){ 

int q=21; 

int w=8; 

int a=q/w; 

int b=q%w;  

System.out.println("21/8 равно " +a +" и "+b+ " в остатке."); 

 } 

 } 
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Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 

 

 Задание 2. 

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание: В переменной n хранится натуральное трёхзначное число. 

Создайте программу, вычисляющую и выводящую на экран сумму цифр числа n. 

Код 

public class Zadachi{ 

public static void main(String[] args){ 

int a=123; 

System.out.println("Сумма цифр числа " +a +" равна 

"+((a%10)+((a/10)%10)+((a/100)%10)); 

} 

} 

Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 
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Задание 3. 

Задание предназначено для определения уровня навыка работы в 

группе. 

Игра «Крокодил» 

Загадывается слово, словосочетание или фраза (на усмотрение ведущего 

или участников). Один из игроков должен показать загаданное без слов, лишь 

только жестами, мимикой, и позами, т.е. пантомимой. 

Все игроки делятся на две команды. Одна из них дает задание игроку из 

команды соперника. За определенный промежуток времени (например, за 3-5 

минут) он должен изобразить значение этого задания так, чтобы его команда 

смогла угадать заданное слово или фразу. Если справились — получили очко, и 

теперь очередь второй команды угадывать. 

 

Определение уровня 

Низкий  Обучающиеся не могут найти «Общий язык». Возникают 

споры. Для координации работы в группе требуется 

постоянное участие педагога. 

Средний  Для распределения обязанностей между участниками 

группы понадобилась помощь педагога. В процессе работы 

возникают небольшие споры, которые обучающиеся быстро 

решают. 

Высокий В группе самостоятельно распределены обязанности. 

Отсутствуют споры между участниками. Участники 

помогают друг другу. В группе присутствует совместная 

работа. 
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Задания для проведения промежуточного контроля 

Задание 1. 

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание. Создать консольный калькулятор, с использованием следующих 

операций с числами: сложение, вычитание, умножение и деление. 

Код 

import java.util.Scanner; 

 

public class Calculator { 

static Scanner scanner = new Scanner(System.in); 

 

public static void main(String[] args) { 

double num1 = getDouble(); 

double num2 = getDouble(); 

char operation = getOperation(); 

double result = calc(num1,num2,operation); 

System.out.println("Результат: "+result); 

} 

 

public static double getDouble(){ 

System.out.println("Введите число:"); 

double num; 

if(scanner.hasNextDouble()){ 

num = scanner.nextDouble(); 

} else { 

System.out.println("Вы допустили ошибку при вводе числа. Попробуйте еще 

раз."); 

scanner.next();//рекурсия 

num = getDouble(); 

} 

return num; 

} 

 

public static char getOperation(){ 

System.out.println("Введите операцию:"); 

char operation; 

http://system.in/
http://scanner.next/
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 if(scanner.hasNext()){ 

 operation = scanner.next().charAt(0); 

 } else { 

 System.out.println("Вы допустили ошибку при вводе операции. Попробуйте еще 

раз."); 

 scanner.next();//рекурсия 

 operation = getOperation(); 

 } 

 return operation; 

 } 

 

public static double calc(double num1, double num2, char operation){ 

double result; 

switch (operation){ 

case '+': 

result = num1+num2; 

break; 

case '-': 

result = num1-num2; 

break; 

case '*': 

result = num1*num2; 

break; 

case '/': 

result = num1/num2; 

break; 

default: 

System.out.println("Операция не распознана. Повторите ввод."); 

result = calc(num1, num2, getOperation());//рекурсия 

} 

return result; 

} 

}15:55 

 

Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 

http://scanner.next/
http://scanner.next/
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Задание 2. 

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание: Напишите программу, которая определяет минимальное 

значение из двух чисел, введенных пользователем. 

Код: 

public class Main { 

public static void main(String[] args) { 

// библиотека MATH, метод min 

Scanner sc = new Scanner(System.in); 

int a; 

int c; 

int min; 

System.out.println("Введите число:"); 

a = sc.nextInt(); 

System.out.println("Введите число:"); 

c = sc.nextInt(); 

sc.close(); 

min = Math.min(a, c); 

System.out.println("Минимальное число:" + min); 

} 

} 

 

Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

http://system.in/
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Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 

 

Задание 3.  

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание: Напишите программу, в которой: пользователь вводит 

фамилию, имя, отчество, программа выводит инициалы и фамилию. 

Код: 

public class Task { 

public static void main(String[] args) { 

// методы класса String, charAt() 

Scanner sc = new Scanner(System.in); 

String surname, name, name2; 

System.out.println("Введите Фамилию:"); 

surname = sc.nextLine(); 

System.out.println("Введите Имя:"); 

name = sc.nextLine(); 

System.out.println("Введите Отчество:"); 

name2 = sc.nextLine(); 

sc.close(); 

char ch = name.charAt(0); 

String n = "" + ch + "."; 

char ch2 = name2.charAt(0); 

String n2 = "" + ch2 + "."; 

System.out.println(n + n2 + " " + surname); 

http://system.in/


  

27 
 

СЕТЬ ЦЕНТРОВ ЦИФРОВОГО 

ОБРАЗОВАНИЯ ДЕТЕЙ «IT-КУБ»  
IT-CUBE. БРАТСК 

} 

} 

 

Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 

 

Задание 4.  

Задание предназначено для определения уровня знания кода для 

выполнения команды, уровень умения составлять алгоритм кода программы, 

уровень знаний основных принципов объектно-ориентированного 

программирования. 

Задание: Напишите программу для вывода изображения на экран. 

Код:  

public class ImageTest { 

public static void main(String[] args) { 

EventQueue.invokeLater(new Runnable() 

{ 

public void run() 

{ 

ImageFrame frame = new ImageFrame(); 

frame.setDefaultCloseOperation(JFrame.EXIT_ON_CLOSE); 

frame.setVisible(true); 

} 

}); 

} 
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} 

class ImageFrame extends JFrame 

{ 

public ImageFrame() 

{ 

setTitle("ImageTest"); 

setSize(DEFAULT_WIDTH, DEFAULT_HEIGHT); 

// Добавление компонента к фрейму. 

ImageComponent component = new ImageComponent(); 

add(component); 

} 

public static final int DEFAULT_WIDTH = 300; 

public static final int DEFAULT_HEIGHT = 200; 

} 

class ImageComponent extends JComponent 

{ 

public ImageComponent() 

{ 

// Получаем изображения. 

try 

{ 

image = ImageIO.read(new File("src/ball.png")); 

} 

catch(IOException e) 

{ 

e.printStackTrace(); 

} 

} 

public void paintComponent(Graphics g) 

http://imageio.read/
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{ 

if(image == null) return; 

int imageWidth = image.getWidth(this); 

int imageHeight = image.getHeight(this); 

// Отображение рисунка в левом верхнем углу. 

g.drawImage(image, 0, 0, null); 

// Многократный вывод изображения в панели. 

for(int i = 0; i * imageWidth <= getWidth(); i++) 

for(int j = 0; j * imageHeight <= getHeight(); j++) 

if(i + j > 0) 

g.copyArea(0, 0, imageWidth, imageHeight, i * imageWidth, j * imageHeight); 

} 

private Image image; 

} 

 

 

Определение уровня 

Низкий  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся самостоятельно исправить не может. 

Средний  При начальном запуске, программа выдает ошибку, которую 

обучающийся исправляет самостоятельно. 

Высокий Программа работает корректно на любых исходных данных. 

 

Задание 5.  

Задание предназначено для определения уровня навыка работы в 

группе. 

Игра «Турнир знатоков» 

1 этап. Блиц-опрос. 
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Вопросы: 

1. С фамилией какого из древних ученых связано происхождение слова 

алгоритм? (Ответ: Слово «алгоритм» происходит от имени хорезмского учёного 

Абу Абдуллах Мухаммеда ибн Муса аль-Хорезми (алгоритм — аль-Хорезми). 

2. Кто считается автором самого древнего алгоритма? (Ответ: Греческий 

математик Евклид). 

3. Кого называют первой в истории женщиной-программистом? 

(Ответ: Аду Лавлейс, дочь поэта Джоржа Байрона). 

4. Жаргонное название вентилятора охлаждения процессора. 

(Ответ: Кулер). 

5. Как называется разъем расширения на материнской плате. 

(Ответ: Слот). 

6. В каких единицах измеряется время доступа к требуемому месту на 

диске для чтения или записи информации? (Ответ: В миллисекундах.) 

7. В каких единицах измеряется скорость передачи информации? 

(Ответ: Бит в секунду.) 

8.В каких единицах измеряется чувствительность компьютерной 

«мыши»? (Ответ: В единицах, обозначаемых как dpi.) 

9. В каких единицах измеряется диагональ монитора? (Ответ: В дюймах.) 

10. В каких единицах измеряется размер символов? (Ответ: В пунктах, 

пункт равен 0,35 мм.) 

11.Название какого устройства в компьютере с английского языка 

переводится как «радостная палка»? (Ответ: Джойстик). 

12.Название какого вычислительного устройства с древнегреческого 

языка переводится буквально как «измеряющий 

арифметику»? (Ответ: Арифмометр). 

13.Название какого объекта на экране переводится как «рисованная 

запись»? (Ответ: Пиктограмма). 
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14.Что в информатике переводится как «превышающий норму текст»? 

(Ответ: Гипертекст). 

15.Какое понятие в информатике переводится с английского языка как 

«межлицевой»? (Ответ: Интерфейс). 

 

2 этап. «Все наоборот». 

Задание- перевертыш 
Исходное название, которые должны 

назвать участники игры 

Беззвучный микрофон Звуковая колонка 

Капельная клавиатура Струйный принтер 

Коллективные счеты Персональный компьютер 

Естественное отсутствие ума Искусственный интеллект 

Разгрузочный винчестер Загрузочный диск 

Долговременный склероз Оперативная память 

Глобальный одиночный компьютер Локальная сеть 

Видимая папка Скрытый файл 

Гибкое кольцо Жесткий диск 

Отцовский транзистор Материнская плата 

Пиратский Алгоритм Лицензионная программа 

Разъединительная нить Соединительный кабель 

Расшифровка отсутствие новостей Кодирование информации 

Реальное ненастоящее Виртуальная реальность 

Темная авторучка Световое перо 

Единичная деталь Системный блок 

  
3 этап. «Верю-не верю». 

1. Верите ли вы, что обычный Калькулятор не знает порядок арифметических 

действий? (Ответ: Да). 

2. Верите ли вы, что были первые модели персональных компьютеров, у 

которых отсутствовал жесткий диск? (Ответ: Да). 

3.  Верите ли вы, что в Англии есть город Винчестер? (Ответ: Да.) 
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4. Верите ли вы, что создателем языка программирования Паскаль является 

Блез Паскаль? (Ответ: Нет. Создатель Паскаля Никлаус Вирт 

предложил первую версию строгого по форме и простого для написания 

программ языка в 1968 году). 

5. Верите ли вы, что после операции, называемой дефрагментацией, объем 

свободного места на диске станет больше? (Ответ: Нет). 

Определение уровня 

Низкий  Обучающиеся не могут найти «Общий язык». Возникают 

споры. Для координации работы в группе требуется 

постоянное участие педагога. 

Средний  Для распределения обязанностей между участниками 

группы понадобилась помощь педагога. В процессе работы 

возникают небольшие споры, которые обучающиеся быстро 

решают. 

Высокий В группе самостоятельно распределены обязанности. 

Отсутствуют споры между участниками. Участники 

помогают друг другу. В группе присутствует совместная 

работа. 

 

Задания для проведения итогового контроля 

Итоговый контроль проводится по результатам выполнения итогового 

проекта.  

Для защиты итогового проекта обязательным требованием является 

наличие презентации. Структура презентации для защиты представлена в 

Приложении 2. 
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Методические материалы 

Методическая литература 

1. Методическое пособие «Реализация дополнительной 

общеобразовательной программы по тематическому направлению 

«Программирование на языке Java» с использованием оборудования центра 

цифрового образования детей «IT-куб»», под редакцией С. Г. Григорьева, 2021 

год.  

2. Эффективное программирование, Блох Д. Java, 2014 г. 

3. Сборник рецептов, Эдельсон Дж., Лю Г.JRuby, 2010 г. 

4. Алгоритмы на Java, Седжвик Р. ,Уэйн К, 2016 г. 

Электронные ресурсы 

1. Самоучитель по Java с нуля. Режим доступа - https://vertex-

academy.com/tutorials/ru/samouchitel-po-java-s-nulya/; 

2. Информационный портал JUG. Режим доступа: https://jug.ru/; 

3.Информационный портал JAVARUSH. Режим доступа: 

https://javarush.ru/; 

4. Java Documentation. Режим доступа https://docs.oracle.com/en/java/. 

 

2.5. Обеспечение программы 

Материально-техническое обеспечение 

− Компьютерный класс с количеством ноутбуков по количеству 

слушателей, но не более 12 (при реализации дистанционной формы обучения, 

наличие ПК у слушателя); 

− Мультимедийная доска; 

− Программное обеспечение на ПК (среда разработки IntelliJ IDEA, 

Android Studio); 

− Браузер; 

− Доступ в сеть Интернет; 

− МФУ лазерный. 

https://javarush.ru/
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Кадровое обеспечение 

Педагогическая деятельность по реализации ДООП осуществляется 

лицами, имеющими высшее или среднее профессиональное образование в 

рамках укрупненных групп направлений подготовки высшего образования и 

специальностей среднего профессионального образования «Образование и 

педагогические науки» или высшее либо среднее профессиональное образование 

в рамках иного направления подготовки высшего образования и специальностей 

среднего профессионального образования, при условии его соответствия 

дополнительной общеразвивающей программе, и получение при необходимости 

после трудоустройства дополнительного профессионального образования по 

направлению подготовки «Образование и педагогические науки». 

 

2.6. Информационные источники 

1. Шилд Герберт. Java., Полное руководство. - М.:Диалектика., 2018. – 

1488 с. 

2. Шилд Герберт. Java. ,Руководство для начинающих. - М.:Диалектика., 

2018. – 816 с. 

3. Джошуа Блох, Эффективное программирование. – СПб: Вильямс, 2018. 

– 464 с. 

Электронные ресурсы 

1. Дети в информационном обществе. Режим доступа: 

http://detionline.com/journal/numbers/32/. 

2. Безопасный Интернет для детей: законодательство, советы, мнения, 

международный опыт. Режим доступа: https://i-deti.org/. 

3. Центр безопасного Интернета в России. Режим доступа: 

https://www.saferunet.ru/. 
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3. Рабочая программа воспитания. 

Календарный план воспитательной работы 

Программа воспитания на 2023 – 2024 учебный год (далее Программа) 

является обязательной частью основной дополнительной образовательной 

программы Структурного подразделения Центра цифрового образования детей 

«IT-Куб» Государственного бюджетного профессионального образовательного 

учреждения Иркутской области «Братский политехнический колледж». 

Основания для разработки Программы воспитания и плана работы: 

- Федеральным Законом РФ «Об образовании в Российской Федерации» 

от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ,» (в редакции Федерального закона от 

31.07.2020г., № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об 

образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся»); 

- Распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 марта 2022 

г. № 678-р «Концепция развития дополнительного образования детей до 2030г.» 

- Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015 г. 

№ 996-р «Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 

2025г.» 

- Календарь Всероссийских мероприятий в сфере дополнительного 

образования детей и взрослых, воспитания и детского отдыха на 2022/2023 год 

Целью Программы является создание условий для самореализации и развития 

талантов детей, а также воспитание высоконравственной, гармонично 

ответственной личности. 

Особенности организуемого воспитательного процесса 

в ЦЦОД «IT-Куб» 

С 1 сентября 2020 года вступил в силу Федеральный закон от 31 июля 

2020 г. № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об образовании 

в Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся». В 

соответствии с данным Федеральным законом в образовательных организациях 

всех уровней предлагается ввести механизм организации воспитательной 
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работы, которая войдет в состав образовательных программ. В такие программы 

планируется включить рабочую программу воспитания и календарный план.  

«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. 

Разработка и реализация плана мероприятий воспитательной программы 

решает основную идею комплексного подхода в образовательно-воспитательном 

процессе обучения, предполагая применение нестандартных форм и методов 

работы с детьми, т.к. воспитывающая деятельность дополнительного 

образования имеет две важные составляющие – индивидуальную работу с 

каждым обучающимся и формирование детского коллектива. 

В ЦЦОД «IT-Куб» воспитательный процесс осуществляется в следующих 

направлениях: 

1. Гражданско-патриотическое воспитание включает: создание условий 

для воспитания у детей активной гражданской позиции, гражданской 

ответственности, основанной на традиционных культурных, духовных и 

нравственных ценностях российского общества. 

2. Формирование культуры здоровья (ЗОЖ) включает: формирование у 

подрастающего поколения ответственного отношения к своему здоровью и 

потребности в здоровом образе жизни. 

3. Профориентационное (профессиональное) включает: содействие 

повышению привлекательности подрастающего поколения, поддержку научно-

технического творчества детей; создание условий для получения детьми 

достоверной информации о передовых достижениях и открытиях мировой и 

отечественной науки, повышения заинтересованности подрастающего 

поколения в научных познаниях об устройстве мира и общества. 
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4. Техническая деятельность направлена на раскрытие творческого, 

умственного потенциала обучающихся, развитие у них навыков 

конструктивного, технического мышления, умений работать в команде.  

Организуя воспитательный процесс, педагог дополнительного 

образования решает целый ряд педагогических задач: 

− помогает ребенку адаптироваться в новом детском коллективе, занять 

в нем достойное место; 

− выявляет и развивает потенциальные общие и специальные 

возможности и способности обучающегося; 

− формирует в ребенке уверенность в своих силах, стремление к 

постоянному саморазвитию; 

− способствует удовлетворению его потребности в самоутверждении и 

признании, создает каждому «ситуацию успеха»; 

− развивает в ребенке психологическую уверенность перед публичными 

показами (выставками, выступлениями, презентациями и др.); 

− формирует у обучающегося адекватность в оценках и самооценке, 

стремление к получению профессионального анализа результатов совей работы; 

− создает условия для развития творческих способностей. 

При осуществлении воспитательной работы, используются формы 

проведения мероприятий в процессе воспитания:  

− беседа, лекция, видео-урок;  

− игры, конкурсы;  

− практические занятия с применением освоенных навыков по 

направлениям. 

Формы работы направлены на: 

1. работу с коллективом обучающихся: 

− формирование навыков по этике и психологии общения, технологии 

социального и творческого проектирования (коммуникация и кооперация); 
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− обучение практических 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. 

2. работу с родителями: 

− организацию системы индивидуальной и коллективной работы с 

родителями (тематические беседы, собрания, индивидуальные консультации). 

Ожидаемые результаты:  

− создание условий для поддержки детской одаренности, развития 

− способностей детей в сферах образования, науки, в том числе путем 

реализации государственных, федеральных, региональных и муниципальных 

целевых программ; 

− повышение уровня информационной безопасности детей; 

− доступность для всех категорий детей качественного воспитания, 

способствующего удовлетворению их индивидуальных потребностей, развитию 

творческих способностей, независимо от места проживания, материального 

положения семьи, состояния здоровья. 
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Календарный план воспитательной работы по общеобразовательной общеразвивающей программе 

«Программирование на языке Java» 

на 2023-2024 учебный год 

 

№п.п Название мероприятия, событие Форма проведения Сроки проведения Ответственный 

СЕНТЯБРЬ 

1. День программиста 
Беседа 

профориентационная 
11.09.2023 -15.09.2023 Фокина О.О. 

2. День Интернета в России Квиз 25.09.2023- 29.09.2023 Фокина О.О. 

ОКТЯБРЬ 

3. День пожилых людей 

Беседа на укрепление 

отношений к пожилым 

людям 

02.10.2023-06.10.2023 Фокина О.О. 

4. День социальной сети ВКонтакте 
Беседа, направленная 

на общения в соц.сетях 
10.10.2023-13.10.2023 

Фокина О.О. 

Баранова В.В. 

НОЯБРЬ 

5. Всемирный день информации Цифровая грамотность 27.11.2023-30.11.2023 Фокина О.О. 

ДЕКАБРЬ 
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6. День рождения Любимый город Квиз 11.12.2023-14.12.2023 Фокина О.О. 

7. Всемирный день компьютерной графики Тематическая беседа 04.12.2023-08.12.2023 Фокина О.О. 

ЯНВАРЬ 

8. День Российской печати 
Создание газеты про 

IT-Куб 
15.01.2024-19.01.2024 

Фокина О.О. 

Баранова В.В. 

ФЕВРАЛЬ 

9. День науки Беседа 05.02.2024-08.02.2024 Фокина О.О. 

10. 23 февраля  Тематическая беседа 19.02.2024-22.02.2024 Фокина О.О. 

МАРТ 

11. Атлас профессий  
Знакомство с сайтом 

+беседа 
11.03.2024-15.03.2024 Фокина О.О. 

АПРЕЛЬ 

12. День Космонавтики 
Брейн –ринг  

(среди групп) 
12.04.2024 Фокина О.О. 

МАЙ 

13. 
Экологический шаг 

Просветительская 

беседа 
май Фокина О.О. 



  

41 
 

СЕТЬ ЦЕНТРОВ ЦИФРОВОГО 

ОБРАЗОВАНИЯ ДЕТЕЙ «IT-КУБ»  
IT-CUBE. БРАТСК 

Приложение 1 

ПРОТОКОЛ РЕЗУЛЬТАТОВ 

ВХОДНОГО/ПРОМЕЖУТОЧНОГО/ИТОГОВОГО КОНТРОЛЯ 

ОБУЧАЮЩИХСЯ 

20__-20__ учебный год 
Программа____________________________________________________________________ 

ФИО педагога_________________________________________________________________ 

Срок реализации_______________________________________________________________ 

Группа №_____ Кол-во учащихся в группе____чел. 

Дата проведения_______________________________________________________________ 

Тема (раздел, модуль программы)________________________________________________ 

Форма проведения_____________________________________________________________ 

Форма оценки результатов: уровень (высокий, средний, низкий) 

№ 
ФИО обучающегося 
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Высокий уровень (В) (чел.)     

Средний уровень (С) (чел.)     

Низкий уровень (Н) (чел.)     

Всего чел.     

Уровень усвоения 
Среднее значение по предметным 

навыкам (%) 

Среднее 

значение по 

предметным 

навыкам 

(%) 

Высокий уровень (В)   

Средний уровень (С)   

Низкий уровень (Н)   

______________________________________  /__________________________/ 
  ФИО педагога                                                 подпись педагога 
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Приложение 2 

Структура презентации для защиты 

 

Слайд 1 

 

 

Слайд 2 
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Слайд 3 
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