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Пояснительная записка  
Программа «Codey Rocky: недетский код» разработана в соответствии с 

требованиями Федерального государственного образовательного стандарта основного 

общего образования (ФГОС ООО), на основе авторской программы Учебного центра 

DIGIS. 

Курс построен таким образом, чтобы помочь учащимся заинтересоваться 

программированием, изучить принципы работы электроники, познакомиться с 

технологиями интернета-вещей (IoT) и искусственного интеллекта (AI), а также 

принципами разработки игр.  

Обучение проводится на основе использования робототехнического набора 

Codey Rocky который будет понятен и легок для освоения, и среды визуального 

программирования mBlock, что позволяет сформировать у детей стойкий интерес к 

программированию, и при этом отвечает всем современным требованиям объектно-

ориентированного программирования. В данном курсе предполагается вести изучение 

программирования в игровой, увлекательной форме. В рамках обучения отдельное 

внимание уделяется разработке игр, что делает образовательную программу 

практически значимой для современного школьника, т.к. дает возможность увидеть 

практическое назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию 

интереса к профессиям, связанным с программированием.  

Актуальность данной образовательной программы состоит в том, что 

современные профессии становятся все более интеллектоѐмкими, требующими 

развитого логического мышления. Поэтому для подготовки учащихся к жизни в 

современном информационном обществе в первую очередь необходимо развивать 

логическое мышление, способности к анализу и синтезу. Алгоритмическое мышление 

является необходимой частью научного взгляда на мир. В то же время оно включает и 

некоторые общие мыслительные навыки, способствует формированию научного 

мировоззрения, стиля жизни современного человека. 

Для обучения структурному, объектно-ориентированному, событийному, 

параллельному (многопоточному) программированию оптимально подходит среда 

mBlock. Взаимодействие с роботом Codey Rocky, а не с абстрактным исполнителем, 

делает обучение программирование более наглядным. Кроме того, оснащенный 

различными датчиками Codey Rocky позволяет решить широкий спектр прикладных 

задач. Отсутствие сложного конструктива у самого робота Codey Rocky позволяет 

сконцентрироваться на развитии навыков программирования, логического, 

алгоритмического и системного мышления и использования технологий 

взаимодействия и управления устройствами. 

Цель: сформировать у учащихся базовые представления о принципах 

программирования роботов, познакомиться с основными алгоритмическими 

конструкциями, технологиями интернета-вещей и искусственного интеллекта. 

  



3 
 

Задачи: 

Обучающие: 

 Обучение основным базовым алгоритмическим конструкциям. 

 Обучение навыкам алгоритмизации задачи. 

 Освоение основных принципов программной разработки. 

 Обучение работе в рамках команды проекта по разработке игр: логика, дизайн, 

игровые механики. 

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, 

интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и 

интерактивных презентаций. 

Развивающие: 

 Развивать познавательный интерес школьников. 

 Развивать творческое воображение, математическое и образное мышление 

учащихся. 

 Развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными 

источниками информации. 

 Развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе 

 развивать психические познавательные процессы: мышление, восприятие, 

память, воображение у учащихся. 

 развивать представление учащихся о практическом значении информатики. 

Воспитывающие: 

 Воспитывать интерес к занятиям информатикой. 

 Воспитывать культуру общения между учащимися. 

 Воспитывать культуру безопасного труда при работе за компьютером. 

 Воспитывать культуру работы в глобальной сети. 
 

 

Программа реализуется на основе следующих принципов: 

Обучение в активной познавательной деятельности. Все темы учащиеся 

изучают на практике, выполняя различные творческие задания, общаясь в парах и 

группах друг с другом. 

Принцип природосообразности. Основной вид деятельности школьников – 

игра, через нее дети познают окружающий мир, поэтому в занятия включены игровые 

элементы, способствующие успешному освоению курса. 

Преемственность. Программа курса построена так, что каждая последующая 

тема логически связана с предыдущей. Данный принцип учащимся помогает понять 

важность уже изученного материала и значимость каждого отдельного занятия. 

Практико-ориентированность, обеспечивающая отбор содержания, 

направленного на решение простейших практических задач планирования 
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деятельности, поиска нужной информация для решения конкретных практических 

задач. 

Принцип развивающего обучения (обучение ориентировано не только на 

получение новых знаний в области информатики и информационных технологий, но и 

на активизацию мыслительных процессов, формирование и развитие у школьников 

обобщенных способов деятельности, формирование навыков самостоятельной 

работы). 

Формы проведения занятий: групповая работа (в парах), игры, практические 

занятия, самостоятельная работа, викторины, соревнования и проекты. 

Использование метода проектов позволяет обеспечить условия для развития у ребят 

навыков самостоятельной постановки задач и выбора оптимального варианта их 

решения, самостоятельного достижения цели, анализа полученных результатов с 

точки зрения решения поставленной задачи. 

Программой предусмотрены методы обучения: объяснительно-иллюстративные, 

частично-поисковые (вариативные задания), творческие, практические. 

Формы проведения занятий - викторины, игры, заочные путешествия, 

конкурсы, праздники. 

Каждый урок содержит большой объем самостоятельной практической работы в 

среде программирования. Для наилучшего усвоения материала практические задания 

рекомендуется выполнять в парах за компьютером.  

Особенности проведения занятий: 

 теоретический материал подается небольшими порциями с использованием 

игровых ситуаций; 

 для закрепления и проверки уровня усвоения знаний применять рефлексивные 

интерактивные упражнения; 

 практические задания составлять так, чтобы время на их выполнение не 

превышало 20 минут; 

 работу по созданию творческих проектов следует начинать с разъяснения 

алгоритма разработки проектов, адаптированного под возраст младших 

школьников. 

Формы подведения итогов: презентации, защита работ, защита проектов, 

выставка работ учащихся. 

Способ отслеживания результатов: наблюдение в течение года, устный 

контроль, выполнение практических заданий, результаты защиты проектов 
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Условия реализации программы 

Возраст детей: от 10 до 12 лет 

Условия приема: все желающие. 

Сроки реализации программы: 1 год. 

Режим занятий: 2 часа в неделю (одно задание в неделю по 2 часа). Всего 68 часа в 

год. 

Количество детей в группе не должно превышать не более 12 человек в связи с 

малым количеством посадочных мест. 

Планируемые результаты обучения 

По окончанию курса ученик должен научиться составлять линейные, 

разветвляющиеся и циклические алгоритмы управления роботом Codey Rocky в среде 

программирования mBlock, публиковать свои проекты в глобальной сети, 

оптимизировать код и создавать игры. Применять возможности технологий интернета-

вещей, искусственного интеллекта и машинного обучения для решения прикладных 

задач. 

Личностные результаты: 

 широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы 

познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и 

реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной 

деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического 

мышления; 

 готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению 

обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 

 интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в 

процессе обучения другим предметам и в жизни; 

 способность связать учебное содержание с собственным жизненным опытом и 

личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и 

ИКТ в условиях развития информационного общества; 

 готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию 

ответственности за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной 

и коллективной информационной деятельности; 

 способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет 

умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к 

информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

 развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных 

социальных ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из 

спорных ситуаций. 
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Метапредметные результаты: 

 способность к организации своей деятельности и к преодолению трудностей, 

целеустремленность и настойчивость в достижении цели; 

 формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные 

действия в соответствии с поставленной задачей и условиями еѐ реализации; 

 самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем 

творческого и поискового характера (разбиение задачи на подзадачи, разработка 

последовательности и структуры действий, необходимых для достижения цели); 

 владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со 

сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно 

сформулировать мысль в понятной собеседнику форме; 

 умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, 

в частности при выполнении проекта; 

 умение слушать и слышать собеседника, обосновывать свою позицию, 

высказывать свое мнение; 

 умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с 

помощью средств ИКТ; 

 использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и 

повседневной жизни;  

 формирование способности обучающихся к саморазвитию и личностному 

самоопределению, мотивации к целенаправленной познавательной деятельности 

с целью приобретения профессиональных навыков в ИТ-сфере. 

Предметные результаты: 

 умение использовать термины «данные», «алгоритм», «программа»; понимание 

различий между употреблением этих терминов в обыденной речи и в 

информатике; 

 умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы 

управления роботом в визуальной среде программирования; 

 умение использовать логические значения, операции и выражения с ними; 

 умение создавать и выполнять программы для решения несложных 

алгоритмических задач; 

 умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и сервисы; 

 Участвовать в процессе создания игр;  

 Формирование и развитие компетентности в области использования 

информационно-коммуникационных технологий. 

 

Текущий контроль уровня усвоения материала осуществляется по результатам 

выполнения рефлексивных упражнений и практических заданий. Итоговый контроль 

осуществляется по результатам разработки проектов.  
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В процессе обучения учащиеся не получают прямых оценок своей деятельности. 

Так как программа является развивающей, она не предполагает зачетно-

экзаменационной системы контроля за результатами образования. Контроль усвоения 

осуществляется педагогом на каждом занятии для коррекции своей педагогической 

деятельности. Успехи, достигнутые учениками, демонстрируются во время 

презентации проектов и оцениваются соучениками и педагогом кружка. 

Каждый урока заканчивается презентацией своей программы, выполненной в 

результате самостоятельной работы. После этого также рекомендуется использование 

листов рефлексии, где каждый учащийся высказывает своѐ мнение о том, что у него 

лучше всего получилось и над чем стоит поработать в дальнейшем. Во время 

проведения презентации проектов необходим подробный анализ положительных 

моментов и недочѐтов, при этом подчѐркиваются позитивные стороны каждой 

ситуации. 

Формы подведения итогов и оценивания результатов: 
Выполнение миссий: учащиеся составляют алгоритм для решения конкретной 

задачи, поставленной учителем. При успешном выполнении миссии подводятся итоги 

и задание засчитывается. При необходимости вносятся корректировки в алгоритм и 

осуществляется новая попытка. Учитель оказывает поддержку в случае 

затруднительных ситуаций. 

Презентация проекта: учащийся демонстрирует свой проект всему классу и 

педагогу на занятии, отвечает на вопросы учеников и педагога; учитель акцентирует 

внимание на сильных сторонах проекта, оценивает техническую сторону исполнения, 

затем анализирует недочеты, указывает на причины их возникновения; высказывает 

рекомендации по доработке проекта. 

Испытание игры: учащиеся на занятии предоставляют возможность соученикам 

и учителю испытать (поиграть) разработанную игру. Во время испытания учитель 

отмечает наиболее удачные моменты игры, указывает на допущенные ошибки, на 

причины их появления и способы устранения. Совместно с другими учениками 

обсуждается возможности развития и усовершенствования игры. 

 

Содержание курса «Codey Rocky: недетский код» 

Содержание программы отобрано в соответствии с возрастными особенностями 

учащихся 10-12 лет. Основное внимание уделяется работе в среде программирования 

mBlock – это объектно-ориентированная среда, в которой блоки программ собираются 

из разноцветных блоков. В среде возможно написание программ как для робота Codey 

Rocky, так и для персонажей на сцене.  

В рамках обучения на курсе происходит овладевание всеми важными для 

начинающего программиста понятиями: 
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 стандартные для языков процедурного типа операторы: следование, ветвление, 

циклы, переменные, типы данных (целые и вещественные числа, строки, 

логические, списки — динамические массивы), псевдослучайные числа; 

 параллельное выполнение: запуск методов объектов в параллельных потоках с 

возможностью координации и синхронизации; 

 передача сообщений между роботами и обработка событий; 

 обработка показаний датчиков; 

 интерактивное взаимодействия персонажей между собой, с пользователем, а 

также другими роботами; 

 создание простого игрового интерфейса пользователя. 

Модуль 1. Основы алгоритмов 

Базовые алгоритмические конструкции. Линейные алгоритмы. Покадровая 

анимация. Циклы (бесконечные, с заданным числом повторений, с предусловием. 

Ветвления. Простые логические выражения. Операторы сравнения. Логические 

операторы. Знакомство с датчиками. Датчики громкости, освещенности, цвета, 

обнаружения препятствий, отраженного света, отраженного ИК-света. 

 

Модуль 2. Продвинутый код 

Переменные. Оптимизация программного кода. Генератор случайных чисел. 

Математические операторы. Операторы работы со строками. Алгоритмы. Бинарный 

поиск. Функции. Функции с параметром. Списки. Датчики: потенциометр и гироскоп. 

Игры с Codey Rоcky: Камень, ножницы, бумага, Тик-так-бум. Запомни цвета, Угадай 

число. 

 

Модуль 3. Создание игр 

Добавление персонажей, настройка сцена. Перемещение персонажа, изменение 

размера, эффекты. Смена костюма и фона. Управление с клавиатуры и мыши. 

Волшебное перо. Рисование фигур. Лабиринт. Избегание препятствий. Обход врагов. 

Отправка сообщений между персонажами. Добавление очков и таймера. Создание 

мини-игр. Проработка уровней. Управление с помощью Codey Rocky: кнопками, 

гироскопом, датчиком расстояний. Условия победы. 

 

Модуль 4. Взаимодействие и интернет-вещей 

Отправка облачных сообщений между Codey Rocky. Дистанционные замеры. 

Совместные миссии. Задачи на переливание. Отправка ИК-сигналов. Использование 

пульта. Управление бытовой техникой. Модуль преобразования текста в речь. 

Голосовой помощник. Доступ к метеорологическим данным. Получение показаний: 

температура, влажность, облачность. Время восхода и заката. Текущее время.  

 

Модуль 5. Машинное обучение и искусственный интеллект 
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Принцип обучения машин. Тренировка моделей. Машинное обучение с 

обратной связью. Сортировка мусора. Распознавание жестов. Автономный Codey 

Rocky. Дистанционное управление знаками. Подключение к когнитивным сервисам 

Microsoft. Распознавание эмоций. Работа с расширением табличных данных. 

Распознавание текста: рукописного и печатного. Распознавание речи. Распознавание 

изображений. 

 

Модуль 6. Принципы программной разработки 

Выбор темы проекта. Составление плана работы над проектом. Базовые 

принципы геймдизайна. Стимулы вовлечения. Разработка сценария игры. Выбор 

персонажа и окружения. Проработка логики игры. Создание структуры на основе 

функций. Условия победы. Разработка геймплея. Дружелюбный интерфейс. Выбор 

способа управления. Поддержка многопользовательского режима. Разработка игры, 

тестирование и отладка. Ярмарка игр. 
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Учебный (тематический) план 
 

№ 

п/п 
Тема занятия Содержание занятия Практические задания 

Модуль 1. Основы алгоритмов 

1 Привет, я – Codey 

Rocky! 

Какие роботы бывают? Что они 

могут делать? Что такое 

программа? Знакомство со 

средой программирования 

mBlock. Управление с 

мобильного устройства 

С использованием мобильного 

приложения: Лабиринт. Эрудит. 

Спортсмен и просто красавец. 

Полоса препятствий. 

2 Управляй эмоциями Введение понятия событие. 

Обработка событий. 

Использование блоков 

изменения внешности и 

воспроизведение звуков. 

Изменение эмоций при нажатии 

на кнопку, обработка события 

«Встряска». 

3 Робо-мульт Последовательные алгоритмы. 

Создание покадровой 

анимации.  

Анимация: подмигивание. 

Бегущий человек. Растущий 

цветок. Прыгающий зайчик. 

4 Школа вождения Циклы с заданным числом 

повторений. Блоки движения и 

поворота.  

Полив растений. Тренируем 

глазомер. Крутимся, вертимся. 

Школа вождения (перемещение 

по маршруту, анимация 

ожидания). 

5 Найди жучка Происхождение терминов баг 

(bug) и отладка (debugging). 

Принципы отладки программ. 

Типовые ошибки. 

Исправление типичных ошибок: 

пропущен блок событий, 

неверный порядок блоков, 

операторы вне цикла. 

6 Повторение - мать 

учения 

Бесконечные циклы. Анимация. 

Блок ожидания. Блок вывод по 

координатам 

Тренировка колобка. Смена фаз 

Луны. Все моргает мне глазами. 

Вальс. Танцевальный баттл. 

7 Все дело в цвете Операторы ветвления. 

Определение цветов 

Светофор, управление цветом. 

Экспрессионизм. Всякие 

неожиданности. 

8 Умный в гору не 

пойдет 

Операторы условия. Избегание 

препятствий. Движение по 

криволинейной траектории. 

Остановка движения. 

Прохождение криволинейных 

маршрутов. Избегание 

препятствий. Пит стоп. Только 

вперед! 

9 Беспилотный Codey Оператор Если… то… иначе... 

Обнаружение обрыва. 

Операторы сравнения. Датчик 

расстояний (интенсивность 

отраженного ИК-света). 

Интенсивность отраженного 

света.  

На краю обрыва. Котенок. 

Следование по линии. 

10 Дело привычки Датчики громкости и 

освещенности. Сложные 

условия. Логические 

Туннель. Будильник. Эквалайзер. 

Один день из жизни собаки. 
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операторы. 

11 Всѐ как по нотам Создание мелодий с помощью 

Codey Rocky. Задание нот. 

Высота и длительность. 

Расположение нот на нотном 

стане. Абсолютная высота 

звука. 

Угадай мелодию. 

Программирование мелодий: Я 

на солнышке лежу, В траве сидел 

кузнечик, La cucaracha, Во поле 

березка стояла. 

12 Резервный урок    

Модуль 2. Продвинутый код 

13 Переменчивый мир Введение понятия переменная. 

Задание начального значения 

переменной. Изменение 

значения переменной. 

 

Ускорение. Тренировочный трек. 

Магазин 

14 На переменке Переменные и датчики. 

Потенциометр. Оптимизация 

программного кода. 

Свеча (датчик громкости). 

Зажигалка (потенциометр). 

Следуй за белым кроликом 

(оптимизация алгоритма 

следования по линии). Таймер 

(потенциометр). 

15 К гадалке не ходи Знакомство с алгоритмами. 

Переменные и математические 

операции. Бинарный поиск. 

Игра «Отгадай число». Интуиция 

16 Случайности не 

случайны 

Координатная сетка экрана 

Codey. Генератор случайных 

чисел. Операции над строками. 

Игры: «Камень, ножницы, 

бумага», «Найди синюю точку», 

«Составь слово» 

17 Тик-так-бум. 

Проектный урок. 

Создание игру Тик-так-бум: 

случайный выбор буквы, места 

в слове и таймера. 

 

18 Как не крути Принципы работы гироскопа. 

Вращение вдоль осей. 

Дверной колокольчик. Мы на 

месте не сидим. Игра «Загони 

мяч». 

19 Одним словом Введение понятия функция.  

Наименование функций. 

Создание функций в среде 

mBlock. 

Проявление радости. 

Оптимальный код (Нарезка). 

20 Маленький 

патрульный 

Составление алгоритма обхода 

территорий различной формы. 

Патруль (1 этаж).  

Патруль (2 этаж). 

21 Приятное 

дополнение 

Функции с параметрами.  Патруль в парке. Пугало. 

Подарки. 

22 Все ходы записаны Использование списков. 

Добавление элементов в 

список. Обращение к элементу 

списка. 

Качество обслуживания. 

Паркинг. Статистика. 

23 Вспомнить всѐ Разработка игры на 

запоминание цветов. 

 

Модуль 3. Создание игр 

24 Знакомство с супер 

Пандой 

Добавление спрайта, фон, 

изменение размера, блоки 

Создание супергеройского 

штаба, анимация персонажей. 
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перемещения и разворота, 

диалоги. 

25 Панда спешит на 

помощь 

Координатная сетка. Изменение 

координат, костюмы фоны. 

Управление перемещением 

персонажа. Анимация «Спасения 

котенка». 

26 Кошки-мышки Управление мышью и 

клавиатурой. *Взаимодействие 

персонажей. 

Создание игры «Кошки-мышки» 

(кошка управляется с 

клавиатуры, мышь – с помощью 

мыши). 

27 Настоящая магия Волшебное перо. Рисование 

фигур. Эффекты. Правильные 

геометрические фигуры. 

Рисование узоров и орнаментов.  

28 Цифровой лабиринт Избегание препятствий.  Цифровой лабиринт. 

29 Баг не пройдет Управление, избегание 

препятствий, обход врагов. 

Создание клонов. 

Цифровые вихри в лабиринте. 

30 Вокруг света за 45 

минут 

Создание уровней. Переход от 

одного к другому. Отправка 

сообщений. Добавление очков и 

таймера.  

Подготовка сцен для медвежьей 

кругосветки. 

31 Большая рыбалка Управление с кнопок. 

Использование Codey. 

Мини-игра «Большая рыбалка». 

32 Горный слалом Управление гироскопом. Мини-игра «Горный слалом». 

33 Древние традиции Управление датчиком 

расстояний. 

Мини-игра «Древние традиции». 

34 Этот сладкий вкус 

победы 

Финальная игра. Условия 

победы. Сбор бонусов.  

Сведение всех уровней в одно, 

празднование победы. 

Модуль 4. Взаимодействие и интернет-вещей 

35 Со-общение Отправка облачных сообщений.  Пульт дистанционного 

управления. Найди Codey. 

36 Совместные миссии Программирование Codey 

Rocky на выполнение 

совместных миссий. 

Анимация зайчик, *сортировка 

тройки 

37 Для общего блага Отработка навыков передачи 

информации на расстоянии 

Подсчет количества вошедших. 

Радионяня 

38 Тренируй извилины Программирование 

классических головоломок. 

Задачи на переливание, 

Ханойские башни. 

39 Телеграф Отправка сигнала. Кодирование 

Морзе.  

Телеграф. Испорченный телефон. 

40 На ушко Отправка ИК-сигналов. 

Взаимодействие Codey Rocky 

без использование облачных 

сообщений. 

Эстафета. 

41 Быстрый обмен Использование ИК-приемника 

и передатчика сигнала для 

создания игры. 

Игра: «отправить шашку». 

42 С пультом по жизни Использование пульта ДУ. 

Запись и трансляция сигнала 

Работа с пультом ДУ. 
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для включения. Управление 

техникой. 

43 Громкоговоритель Подключение модуля 

преобразования текста в речь.  

Голосовой помощник, Рисунок. 

Сапер. Перевертыш. 

44 Обработка погоды Подключение к облачному 

серверу показаний погоды. 

Получение и обработка данных 

Температура, облачность, 

влажность. Горячий тур. 

Метеостанция. 

45 Солнце встает Восход и закат. Положение 

солнца на небе.  

Вернуться до темноты. Ночной 

патруль. 

Модуль 5. Машинное обучение и искусственный интеллект 

46 Кибершкола Принцип обучения машин. 

Тренировка моделей.  

Банонометр. Магазин игрушек. 

47 Совместная работа Машинное обучение с обратной 

связью.  
Сортировка мусора. 

48 Язык жестов Распознавание жестов.  Камень ножницы бумага. Мычание. 

49 Видеонаблюдение 3031 Распознавание людей и поз. Поиск 

людей. 
Масочный контроль. VIP-персоны). 

Количество приседаний. Семафор. 

50 На автопилоте Автономный Codey Rocky. 

Дистанционное управление.  

Автономное прохождение 

лабиринта. 

51 Ты не пройдешь! Подключение к когнитивным 

сервисам Microsoft. Определение 

возраста и пола. 

Маргетированная реклама. 

Фейсконтроль (18+). Мальчики 

налево, девочки направо. 

52 Головоломка Когнитивные сервисы Microsoft. 

Распознавание эмоций.  

Показать смайликами. Подражание 

эмоциям. Без улыбки не входить! 

53 Вижу тебя насквозь Работа с расширением таблица. 

Поза (невербальные знаки). 

Сочетание машинного обучения и 

искусственного интеллекта. 

Самый счастливый человек на свете. 

54 Помощник 

библиотекаря 

Распознавание текста: 

рукописного и печатного.  

Чистописание. Капча. Переводчик. 

55 Как вырастить 

голосового помощника 

Распознавание речи. Изменение 

языка распознавания. Переводчик. 

Голосовое меню. Автоопрос. Устная 

контрольная работа. 

56 Закрой глаза и смотри Распознавание изображений: 

знаменитости, бренд, 

достопримечательность. 

Конкурсный отбор. Угадай фильм. 

Алиас Знаменитости 

Модуль 6. 

57 SCRUM-мастер Этапы разработки программного 

продукта. Методология SCRUM. 

 

58 Кради как художник Выбор темы проекта. Составление 

плана работы над проектом. 

Выбор темы и планирование. 

59 Изнанка игр Базовые принципы геймдизайна. 

Стимулы вовлечения 
Тест «Типы игроков», подбор 

стимулов вовлечения. 

60 Герой имеет значение Разработка сценария игры. Выбор 

персонажа и окружения. 

Проработка сцен, персонажей и 

костюмов. 

61 Нам нужен план. Проработка логики игры. Создание 

структуры на основе функций. 

Условия победы. 

Создание функций для логики 

игры. 

62 Большая красная 

кнопка 

Разработка геймплея. Дружелюбный 

интерфейс. 

Добавление элементов интерфейса 

(справка, меню, настройка). 

63 Без Cоdey, как без рук Выбор способа управления. 

Многопользовательский режим. 

 

64 Все дело в коде Разработка игры.  
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65 Проект - разработка 

игры 

Разработка игры – тестирование.  

66 Война жуков. Даешь 

бой жучкам 

Разработка игры - отладка. 

подготовка к защите. 

 

67 Ярмарка игр Ярмарка игр. Защита проекта.  

68 Резервный урок    

 

Материально-техническое обеспечение курса 

Аппаратное обеспечение: 

1. Учебный класс должен быть оборудован мультимедийным проектором и 

экраном и возможностью проводить демонстрации напрямую с учительского 

компьютера на экран. 

2. Рабочее место учителя. 

3. Персональный компьютер на каждую пару учеников подключенный к сети 

интернет с установленным программным обеспечением mBlock5 

4. Робототехнический набор Makeblock Codey Rocky Education Pack - 6 Robots  

 

Программное обеспечение: 

1. Операционная система: Windows 10 (или выше). 

2. Среда разработки: mBlock 5 (https://mblock.makeblock.com/en-us/download/) 

 

Информационно-методическое обеспечение 
 

1. Голиков Д., Голиков А. Программирование в Scratc 2. Делаем игры и мультики. 

Подробное пошаговое руководство для самостоятельного изучения, 2014 

2. Уроки по Scratch http://younglinux.info/scratch 

3. Guan Xuefeng Team. Scratch 2.0 The Adventures of Mike 

4. Коллекция уроков и проектов от Makeblock 

http://planet.mblock.cc/projects#type=subjects&order=trending&tab=ai 

5. Документация по среде mBlock5 https://www.mblock.cc/doc/en/?community 

https://mblock.makeblock.com/en-us/download/
http://younglinux.info/scratch
http://planet.mblock.cc/projects#type=subjects&order=trending&tab=ai
https://www.mblock.cc/doc/en/?community
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