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ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ 
 

 
 

Наименование 

программы 

Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа «Веб-разработка. 

Уровень junior» 

Направленность 

программы 

Техническая 

Вид программы Модульная 

Учреждение, 

реализующее 

программу 

Структурное подразделение  “Центр 

технического творчества детей “НОВАпарк” 

государственного бюджетного учреждения 

дополнительного   профессионального 

образования  Самарской области 

“Новокуйбышевский ресурсный центр” 

Составитель 

программы 

Кирилин Ю.А., педагог дополнительного 

образования ЦТТД «НОВАпарк», Склез О. С., 

методист ЦТТД «НОВАпарк» 

Возраст учащихся 12–14  лет (7-8кл) 

Срок реализации 2 года 

Уровень освоения 

образовательных 

результатов 

Ознакомительный 

Количество детей в 

группе 

От 10 до 15 человек 

С какого года 

реализуется программа 

(новые редакции) 

2020 год 

 
 

2022 год 
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КРАТКАЯ АННОТАЦИЯ 
 
 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

технической направленности «Веб-разработка. Уровень junior» (далее – 

Программа) составлена в соответствии с приоритетными направлениями п.20 

Указа Президента Российской Федерации от 1 декабря 2016 г. № 642 «О 

Стратегии научно-технологического развития Российской Федерации» и 

соответствует концепции федерального проекта «Успех каждого ребенка» и 

рассчитана на 2 года обучения. 

Программа позволяет научиться создавать свои собственные Web-

страницы и сайты с помощью различных компьютерных программ на основе 

коммуникационных технологий. 

Программа «Веб-разработка. Уровень junior» рассчитана на освоение 

учащимися основ Web-конструирования с использованием информационных и 

коммуникационных технологий. 

 
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

 
Направленность программы: техническая. 

Актуальность программы обусловлена новыми целевыми ориентирами в 

образовательном процессе. Согласно нормативно-правовому документу об 

образовании (Федеральному государственному стандарту основного общего 

образования), важную роль в образовательном процессе отводится системно- 

деятельностному подходу, обеспечивающему формирование готовности к 

саморазвитию, непрерывному образованию и активной учебно-познавательной 

деятельности обучающегося начальной школы образовательной организации. Для 

реализации идеи системно-деятельностного подхода необходимо расширить 

кругозор обучающихся, мотивировать на дальнейшее самообразование, 

способствовать развитию инженерно-конструкторского типа мышления. Наиболее 
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эффективным методом для достижения данного результата видится применение 

современных информационных технологий, сред для обучения детей. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

технической направленности «Веб-разработка. Уровень junior» нацелена на 

решение задач, определенных в федеральном проекте “Успех каждого ребенка”, 

Стратегии социально- экономического развития Самарской области на период до 

2030 года. 

Программа отвечает современному уровню развития техники и технологий. 

Она опирается на традиционные дидактические принципы (доступности, 

последовательности и др.) и имеет модульный характер, позволяющий 

преподавателю варьировать и комбинировать содержание. 

Программа разработана в соответствии с: 

 Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»; 

 Указ Президента Российской Федерации «О национальных целях 

развития Российской Федерации на период до 2030 года»; 

 Концепция развития дополнительного образования до 2030 года 

(утверждена распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р); 

 Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 

2025 года (утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 

29.05.2015 № 996-р); 

 План мероприятий по реализации в 2021 - 2025 годах Стратегии 

развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года (утвержден 

распоряжением Правительства Российской Федерации от 12.11.2020 № 2945-р); 

 Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 

23.08.2017 № 816 «Об утверждении Порядка применения организациями, 

осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, 

дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных 

программ»; 
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 Приказ Министерства просвещения России от 09.11.2018 № 196 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; 

 Приказ Министерства просвещения РФ от 03.09.2019 № 467 «Об 

утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного 

образования детей»; 

 Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от 

30.09.2020 № 533 «О внесении изменений в порядок организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам, утвержденный приказом Министерства Просвещения Российской 

Федерации от 09.11.2018 № 196»; 

 Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 

28.09.2020 № 28 «Об утверждении СП 2.4.3648-20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и 

оздоровления детей и молодежи»;  

 Стратегия социально-экономического развития Самарской области на 

период до 2030 года (утверждена распоряжением Правительства Самарской 

области от 12.07.2017 № 441); 

 Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 № 09-

3242 «О направлении информации» (с «Методическими рекомендациями по 

проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 

разноуровневые программы)»; 

 Письмо министерства образования и науки Самарской области от 

30.03.2020 № МО-16-09-01/434-ТУ (с «Методическими рекомендациями по 

подготовке дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ к 

прохождению процедуры экспертизы (добровольной сертификации) для 

последующего включения в реестр образовательных программ, включенных в 

систему ПФДО»). 
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 На основании письма министерства просвещения Российской 

Федерации от 15.04.2022 г. № СК-295/06 «Методические рекомендации «Об 

использовании государственных символов Российской Федерации при обучении и 

воспитании детей и молодежи в образовательных организациях, а также 

организациях отдыха детей и их оздоровления» в программу был включен блок 

«Знакомство с государственной символикой». 

Новизна программы состоит в том, что она разработана с учётом 

современных тенденций в образовании по принципу модульного освоения 

материала, что соответствует реализации личностно-ориентированного подхода в 

образовании. 

Работа по программе «Веб-разработка. Уровень junior» представляет 

собой интеграцию нескольких предметных дисциплин, что способствует 

развитию обучающихся ИКТ компетенции, начальных навыков создания и 

верстки страниц в интернете. После выполнения ряда задач и упражнений, 

обучающийся получает возможность работать над собственным проектом. Это 

позволяет развивать творческие способности, проводить собственные 

исследования, работать в команде, и, что немаловажно, видеть результат 

собственной работы. 

Отличительной особенностью программы является её разноуровневость, 

как в общем содержании (каждый последующий модуль усложняется), так и 

внутри каждого модуля. В программе определены 3 уровня сложности: 

ознакомительный, базовый, углубленный. На обучение принимаются дети с 

разным уровнем подготовки и общего развития, что позволяет реализовать 

личностно-ориентированный подход в обучении. 

Педагогическая целесообразность реализации программы 

дополнительного образования «Веб-разработка. Уровень junior» определена тем, 

что творческий и увлекательный процесс создания web-сайта расширяет 

возможности в развитии креативных способностей обучающихся, стимулируется 

их познавательную деятельность, влияет на выбор сферы будущей 
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профессиональной деятельности. 

Цель программы – формирование у обучающихся ИКТ компетенции 

применения знаний языков HTML, CSS и JS для проектной деятельности по 

созданию сайтов. 

Задачи: 
 

Задачи 
Ознакомительный 

уровень 
Базовый уровень Углубленный уровень 

Обучающие ● познакомить с 

видами веб-сайтов, 

их 

функциональными, 

структурными и 

технологическими 

особенностями. 

 

● сформировать 

навыки 

элементарного 

проектирования, 

конструирования, 

размещения и 

сопровождения 

веб – сайта. 

● дать первичные 

навыки 

программирования 

на языках HTML, 

CSS, JS; 

познакомить с 

основами веб – 

дизайна. 

Развивающие ● развивать 

познавательный 

интерес и 

познавательные 

способности на 

основе 

включенности в 

познавательную 

деятельность, 

связанную с 

работой в сети 

Internet и анализе 

возможностей сети, 

разработке своей 

собственной Web-

страницы. 

● развивать 

профессиональные 

навыки работы 

(Web-мастер, Web-

дизайнер), развивать 

представления 

учащихся о 

возможностях 

информационных 

технологий. 

● развивать 

творческие 

способности детей 

в процессе 

проектно- 

● исследовательской 

деятельности. 

Воспитательные ● Реализовать 

коммуникатив

ные, 

технические и 

эвристические 

способности 

обучающихся 

в ходе 

проектировани

я и 

конструирован

ия сайтов. 

● Сформировать 

элементы 

информационной и 

телекоммуникационн

ой компетенций по 

отношению к 

знаниям, умениям и 

опыту 

конструирования веб 

– сайтов. 

● сформировать 

навыки работы в 

коллективе с 

комплексными веб -

проектами. 
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Возраст детей, участвующих в реализации программы: 12–14 лет. 

Количество детей в группе: 10–15 человек. 

Срок реализации: программа рассчитана на 2 года, объем 108 часов в год, 

4   модуля первого года обучения (1 модуль - 12 часов, 2 модуль - 42 часа, 3 модуль 

– 36 часов, 4 модуль – 15 часов); 4 модуля второго года обучения (1 модуль - 

18 часов, 2 модуль - 45 часов, 3 модуль – 33 часа, 4 модуль – 12 часов). 

Формы организации деятельности: групповая (весь коллектив), малыми 

группами по уровням освоения программы, индивидуальная (фронтальная работа 

обучающегося с педагогом или сверстником-наставником). 

Форма обучения: занятие, лекция, практическая работа, круглый стол, 

мозговой штурм, олимпиада, конкурс, конференция, хакатон. 

Режим занятий: 2 раза в неделю: 1.5 часа и 45 минут. 

Обучение осуществляется в очной форме. Дополнительная 

общеобразовательная общеразвивающая программа при необходимости может 

быть реализована с помощью современных дистанционных технологий. 

При дистанционной форме обучения длительность занятия сокращается до 

15-30 минут (в зависимости от возраста обучающихся и формы подачи материала, 

с учетом самостоятельной работы) (СП 2.4.3648-20). 

Ожидаемые результаты: 
 

Задачи 
Ознакомительный 

уровень 
Базовый уровень Углубленный уровень 

Метапредметны е 

(общие для всех 

модулей) 

● владение 

информационно-

логическими 

умениями: 

определять 

понятия, создавать 

обобщения, 

устанавливать 

аналогии, 

классифицировать, 

● владение 

умениями 

самостоятельно 

планировать пути 

достижения 

целей; 

соотносить свои 

действия с 

планируемыми 

результатами, 

● владение 

основными 

универсальными 

умениями 

информационного 

характера: 

постановка и 

формулирование 

проблемы; поиск 

и выделение 
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самостоятельно 

выбирать 

основания и 

критерии для 

классификации, 

устанавливать 

причинно-

следственные 

связи, строить 

логическое 

рассуждение, 

умозаключение 

(индуктивное, 

дедуктивное и по 

аналогии) и делать 

выводы. 

 

осуществлять 

контроль 

своей 

деятельности, 

определять 

способы 

действий в 

рамках 

предложенных 

условий, 

корректировать 

свои действия в 

соответствии с 

изменяющейся 

ситуацией; 

оценивать 

правильность 

выполнения 

учебной задачи. 

необходимой 

информации, 

применение 

методов 

информационного 

поиска; 

структурирование 

и визуализация 

информации; 

выбор наиболее 

эффективных 

способов решения 

задач в 

зависимости от 

конкретных 

условий; 

самостоятельное 

создание 

алгоритмов 

деятельности при 

решении проблем 

творческого и 

поискового 

характера. 

Личностные 

(общие для всех 

модулей) 

● наличие 

представлений об 

информации как 

важнейшем 

стратегическом 

ресурсе развития 

личности, 

государства, 

общества; 

● понимание роли 

информационных 

процессов в 

современном мире; 

● владение 

первичными 

навыками анализа и 

критичной оценки 

получаемой 

информации. 

● развитие чувства 

личной 

ответственности за 

качество 

окружающей 

информационной 

среды; 

● способность увязать 

учебное содержание 

с собственным 

жизненным опытом; 

● понять значимость 

подготовки в 

области 

информатики и ИКТ 

в условиях 

развития 

информационного 

общества. 

● готовность к 

повышению 

своего 

образовательного 

уровня и 

продолжению 

обучения с 

использованием 

средств и методов 

информатики и 

ИКТ; 

● способность и 

готовность к 

общению и 

сотрудничеству со 

сверстниками и 

взрослыми в 

процессе 

образовательной, 

общественно-
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полезной, учебно- 

исследовательско

й, творческой 

деятельности; 

● способность и 

готовность к 

принятию 

ценностей 

здорового образа 

жизни за счет 

знания основных 

гигиенических, 

эргономических и 

технических 

условий 

безопасной 

эксплуатации 

средств ИКТ. 

Предметные Модульный принцип построения программы предусматривает описание 
предметных результатов в каждом конкретном модуле. 

 

Форма обучения очная 
 

Ознакомительный Базовый Углубленный 

фронтальная в малых группах индивидуальная (парная) 

 
Критерии и способы определения результативности 

Для того чтобы оценить усвоение программы, в течение года используются 

следующие методы диагностики: собеседование, наблюдение, анкетирование, 

выполнение отдельных творческих заданий, тестирование, участие в конкурсах, 

викторинах. 

По завершению учебного плана каждого модуля оценивание знаний 

проводится посредством викторины, интеллектуальной игры или интерактивного 

занятия. 

Формы контроля и подведения итогов: 

● наблюдение, 

● интерактивное занятие; 
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● анкетирование, 

● выполнение творческих заданий, 

● тестирование, 

● эвристическая беседа, 

● обучающие игры (деловая игра, имитация), 

● тестирование, 

● конференция, 

● участие в конкурсах, олимпиадах, викторинах, хакатонах в течение года. 

 

Учебный план (1 год обучения) 
 
 

№ 

модуля 
Название модуля 

Количество часов 

Всего Теория Практика 

1 Знакомство. Готовимся к полету. Как 

работает Интернет. 

12 5 7 

2 Первый космический код. Работа с HTML и 

CSS. 

42 13 29 

3 Космический макет в графическом 
редакторе. 

36 7 29 

4 Запуск сайта в Интернете. Презентация 
готовых проектов. 

15 0 15 

 ИТОГО 108 36 72 
 

 

Модуль 1. «Знакомство. Готовимся к полету. Как работает 

Интернет» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся изучить 

принципы работы сети Интернет. 

Цель модуля: формирование навыков работы с сети Интернет. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омить с 

правил

ами 

техник

● осно

вные 

поня

тия, 

отно

● уровень 

сформи

рованно

сти 

навыков 

● Техн

ологи

я 

разви

вающ

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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и 

безопас

ности; 

● способ

ствоват

ь 

развити

ю 

умения 

планир

овать 

собстве

нную 

деятель

ность. 

 

сящи

еся к 

изуча

емой 

теме. 

использ

ования 

и 

работы 

в сети 

Интерне

т. 

его 

обуче

ния; 

внутр

игру

ппов

ая 

дифф

еренц

иаци

я для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не 

личн

остно

-

орие

нтир

ован

ная 

техно

логия

, 

педаг

огика 

сотру

днич

ества 

● .Мет

оды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите
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лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● сформир

овать 

навыки 

работы в 

програм

мном 

обеспеч

ении; 

● способс

твовать 

развити

ю 

логичес

кого, 

критиче

ского 

типа 

мышлен

ия. 

● основные 

понятия, 

относящи

еся к теме 

занятий; 

● создавать 

несложны

е проекты 

в рамках 

продвиже

ния по 

модулю. 

● уровень 

знаний о 

способа

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

создани

и 

проектн

ых 

работ. 

● Технолог

ии 

развивию

ще го 

обучения

; 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия; 

Педагоги

ка 

сотрудни

чес тва. 

● Методы: 

Репродук

тив ный 

метод; 

Воспроиз

вед ение 

и 

повторен

ие 

способа 

деятельн

ост и по 

заданиям 

педагога; 

Методы 

развития 

самостоя

тел 

● Наблю

дние, 

анкети

ровани

е, 

опрос. 
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ьности. 

Углубленный ● познак

омить 

с 

проек

тной 

деяте

льнос

тью и 

ее 

струк

турой; 

● научи

ть 

самос

тояте

льн о 

загру

жать 

состав

ленну

ю 

прогр

амму 

на 

компь

ютер. 
 

● структур

а 

определн

ия 

системы 

адресов. 

● уровень 

сформиров

анности 

умения 

грамотно 

использов

ать в речи 

специализ

ированну

ю 

терминоло

гию в 

контексте 

прототипи

рования. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения; 

Внутригр

уп повая 

дифферен

ци ация 

для 

организац

ии 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технологи

я, 

педагогик

а 

сотруднич

ес тва, 

адаптивна

я 

технологи

я. 

● Методы: 

частично- 

поисковы

е или 

эвритичес

кие, а 

также 

творчески

е, 

исследова

тельские, 

проектны

е. 

● Наблю

дения, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

конкур

сы. 
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Вначале образовательного процесса педагогом проводится входная 

диагностика в виде анкетирования. В ходе которого устанавливается уровень 

знаний обучающегося. 

В результате освоения модуля проводится промежуточная проверка знаний 

обучающихся в форме опроса, позволяющего выявить усвоение материала 

обучающимися. 

Учебно-тематический план модуля  

«Знакомство. Готовимся к полету. Как работает Интернет» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 История создания Интернета. 

Принцип его работы. 

1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Узлы(серверы и клиенты). 1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Маршрутизаторы. 

Протоколы. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Системы адресов. Домены. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 DNS-серверы. Тестирование. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 5 7 12  

 

 

Содержание модуля «Знакомство. Готовимся к полету. Как 

работает Интернет» 
 

Тема 1. «История создания Интернета. Принцип его работы». 

Теория. Теоретическое знакомство с принципами работы сети Интернет,  

языками HTML и CSS, структурной веб-страницы. 

Практика. Выполнение практических задач на тренажерах по языкам 
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HTML, CSS. 

Тема 2. «Узлы(серверы и клиенты)». 

Теория. Изучение архитектур систем, клиенто-серверной связи. 

Практика. Анализ существующих сайтов, их декомпозиция на визуальную 

и серверную части. 

Тема 3. «Маршрутизаторы. Протоколы». 

Теория. Изучение видов протоколов HTTP и основы REST. 

Практика. Анализ существующих сайтов на предмет безопасности и 

защищённости HTTP-протоколов 

Тема 4. «Системы адресов. Домены». 

Теория. Изучение адресной системы (IP-адреса, маршрутизация, хосты). 

Оптимальный выбор домена для сайта. 

Практика. Выполнение практической работы – анализ существующих 

сайтов и работа в веб-консоли 

Тема 5. «DNS-серверы. Тестирование». 

Теория. Изучение теоретического материала по данной теме. 

Практика. Выполнение практической работы – анализ и тестирование 

существующих сайтов на безопасность и защищённость. 

 

Модуль 2. «Первый космический код. Работа HTML и CSS» 
 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с языками 

HTML и CSS и их структурой. 

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами разработки 

веб-браузера. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омить с 

● осно

вные 

● уровень 

сформи

● Техн

ологи

● Наблю

дение, 
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правил

ами 

техник

и 

безопас

ности; 

● способ

ствоват

ь 

развити

ю 

умения 

планир

овать 

собстве

нную 

деятель

ность. 

 

поня

тия, 

отно

сящи

еся к 

изуча

емой 

теме. 

рованно

сти 

навыков 

использ

ования 

и 

работы 

в сети 

Интерне

т на 

плафтор

ме 

HTML 

Academ

y 

я 

разви

вающ

его 

обуче

ния; 

внутр

игру

ппов

ая 

дифф

еренц

иаци

я для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не 

личн

остно

-

орие

нтир

ован

ная 

техно

логия

, 

педаг

огика 

сотру

днич

ества 

● .Мет

оды: 

фрон

тальн

ая 

тестир

ование

. 
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работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● сформир

овать 

навыки 

работы в 

програм

мном 

обеспеч

ении; 

● способс

твовать 

развити

ю 

логичес

кого, 

критиче

ского 

типа 

мышлен

ия. 

● основные 

понятия, 

относящи

еся к теме 

занятий; 

● создавать 

несложны

е проекты 

в рамках 

продвиже

ния по 

модулю. 

● уровень 

знаний о 

способа

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

создани

и 

проектн

ых 

работ. 

● Технолог

ии 

развивию

ще го 

обучения

; 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия; 

Педагоги

ка 

сотрудни

чес тва. 

● Методы: 

Репродук

тив ный 

метод; 

Воспроиз

вед ение 

и 

повторен

ие 

способа 

деятельн

ост и по 

заданиям 

педагога; 

Методы 

● Наблю

дние, 

анкети

ровани

е, 

опрос. 
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развития 

самостоя

тел 

ьности. 

Углубленный ● познак

омить 

с 

проек

тной 

деяте

льнос

тью и 

ее 

струк

турой; 

● научи

ть 

самос

тояте

льн о 

загру

жать 

состав

ленну

ю 

прогр

амму 

на 

компь

ютер. 
 

● структур

а 

определн

ия 

системы 

адресов. 

● уровень 

сформиров

анности 

умения 

грамотно 

использов

ать в речи 

специализ

ированну

ю 

терминоло

гию в 

контексте 

прототипи

рования. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения; 

Внутригр

уп повая 

дифферен

ци ация 

для 

организац

ии 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технологи

я, 

педагогик

а 

сотруднич

ес тва, 

адаптивна

я 

технологи

я. 

● Методы: 

частично- 

поисковы

е или 

эвритичес

кие, а 

также 

творчески

е, 

исследова

тельские, 

● Наблю

дения, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

конкур

сы. 
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проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля  

«Первый космический код. Работа HTML и CSS» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Знакомство с HTML. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Оформление текстов. 

Оформление списков. 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Использование графики в 

HTML-документах. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Создание и оформление 

таблиц. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Гиперссылки. Формы. 

Фреймы. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Практическая работа. 

Позиционирование 

элементов, слои. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Знакомство с CSS. Атрибут. 

Селектор. Подключение. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Практическая работа в 

HTML Academy на стили 

CSS. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Теги. Их виды. Игра: найди 

их всех. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Знакомство с флексбоксами. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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11 Игра на скорость во Flexbox 

Froggy. 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Викторина «Основы HTML». 0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Знакомство с тегами HTML. 

Подготовка к верстке. 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

14 Что такое поток. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

15 Что такое блочные модели. 

Размер и величины. 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

16 Внутренние и внешние 

отступы. 

1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

17 Работа на платформе 

Codepen.io. Тонкости 

блочной модели. 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

18 Верстка сетки страницы. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

19 Итоговая работа «Создай 

свой макет» 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 13 32 45  

 

Содержание модуля «Первый космический код. Работа HTML и 

CSS» 
 

Тема 1. «Знакомство с HTML». 

Теория. Язык гипертекстовой размет HTML нужен для отображения веб-

страницы и ее контента. 

Практика. Настройка редактора для работы с кодом, знакомство с 

основными служебными тегами и тегами содержания, верстка первой веб-

страницы. 

Тема 2. «Оформление текстов. Оформление списков». 
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Теория. Списки в HTML задаются с помощью тегов <ul> (неупорядоченный 

список) и <ol> (упорядоченный) 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – верстка 

страницы блога, разметка текстового содержания: абзацы, заголовки, 

подзаголовки, списки и многое другое. 

Тема 3. «Использование графики в HTML-документах». 

Теория. Графика на странице – это рисунки, логотипы, баннеры и любые 

другие изображения, необходимые для визуализации информации. 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – 

добавление логотипа на сверстанную страницу, изображения и баннеры. 

Тема 4. «Создание и оформление таблиц». 

Теория. HTML-таблицы используются для логического структурирования 

контента. Они состоят из строк и ячеек которые можно объединять.  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy –

добавление на страницу таблиц и их стилизация (выбор цвета ячеек, размер, 

оформление текста) 

Тема 5. «Гиперссылки. Формы. Фреймы». 

Теория. HTML фреймы используются для разбивки окна браузера на 

несколько областей, каждая из которых представляет собой отдельный HTML-

документ (фрейм или кадр). Основные теги – <cols>, <rows>, <frameborder> 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – создание  

собственного фрейма на сверстанной странице. 

Тема 6. «Практическая работа. Позиционирование элементов, слои». 

Теория. Применение слоев позволяет создать на странице трехмерное 

пространство. При помощи таблиц стилей CSS возможно задавать различные 

свойства слоям и позиционировать их.  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – 

расположение элементов на странице с помощью position-свойств: absolute, 

relative, fixed.  
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Тема 7. «Знакомство с CSS. Селектор. Подключение». 

Теория. CSS — это язык для оформления структурированных документов, 

например, HTML- документов.  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – 

добавление файла стилей, создание селекторов для классов и связывание их с 

HTML-блоками. 

Тема 8. «Практическая работа в HTML Academy на стили CSS». 

Теория. Повторение изученного материала по HTML,CSS – теги, селекторы, 

правила. 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy –

тренажер-испытание с версткой странницы по заданному образцу. 

Тема 9. «Теги. Их виды. Игра: найди их всех». 

Теория. Повторение изученного материала по HTML – парные и одинарные 

теги. 

Практика. Игра-викторина, где нужно выбрать верный HTML-тег по 

заданному описанию. 

Тема 10. «Знакомство с флексбоксами». 

Теория. CSS Flexbox — это технология для создания сложных гибких 

макетов за счёт правильного размещения элементов на странице. 

Практика. Выравнивание и  перенос флекс-элементов, применение 

флексбокса в реальных интерфейсах. 

Тема 11. «Игра на скорость во Flexbox Froggy». 

Теория. Flexbox Froggy - это игра для изучения CSS Flexbox на 

flexboxfroggy.com .  

Практика. Прохождение игры на указанном сайте. Игра, в которой нужно 

помочь лягушонку Фроги и его друзьям добраться до цели, написав CSS код. 

Тема 12. «Викторина «Основы HTML». 

Теория. Повторение изученного материала по HTML – теги, разметка, 

блоки. 

file:///C:/Users/YURY/Downloads/flexboxfroggy.com
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Практика. Игра-викторина, где нужно выбрать верный HTML-тег по 

заданному описанию. 

Тема 13. «Знакомства с тегами HTML. Подготовка к верстке». 

Теория. Повторение ранее пройденных тегов и изучение новых, которые 

чаще всего используются в проектах – абзацы, заголовки,  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – верстка 

страницы с использованием изученных тегов. 

Тема 14. «Что такое поток». 

Теория. Потоком документа в HTML называется порядок вывода элементов 

на страницу.  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – верстка 

страницы с использованием свойств для позиционирования элементов на 

странице (inline-block,  float, свойств Flexbox) 

Тема 15. «Что такое блочные модели. Размер и величины». 

Теория. Есть два типа HTML-элементов: строчные и блочные. Между ними 

есть разительные отличия, которые также влияют на использование блочной 

модели CSS.  

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – верстка 

страницы с использованием блочной модели – использование свойств padding, 

margin, box-sizing и др. 

Тема 16. «Внутренние и внешние отступы». 

Теория. Элемент в html — это прямоугольник, для которого можно указать 

величины внутренних и внешних отступов, а также границу, которая разделяет 

их. 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – вёрстка 

страницы с использованием внутренних и внешних отступов у элементов. 

Тема 17. «На платформе Codepen.io. Тонкости блочной модели». 

Теория. Повторение ключевых моментов блочной модели и отступов. 

Знакомство с платформой для публикации исходного кода – codepen.io 
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Практика. Выполнение практической работы на Codepen.io - 

https://codepen.io/KateAlf/pen/pZzYbP . Изменение значений отступов и 

расположение блоков, анализ результатов. 

Тема 18. «Верстка сетки страницы». 

Теория. Сетка помогает соблюдать расстояние между элементами, не 

вычисляя каждое расстояние и размер в отдельности.  

Практика Выполнение практической работы на HTML Academy – 

расположение элементы на странице с заранее установленной сеткой – 

оптимальным расстоянием друг от друга и расположением.  

Тема 19. «Итоговая работа «Создай свой макет». 

Практика. Выполнение практической работы на HTML Academy – выбор 

идеи страницы сайта, сетка и вёрстка с использованием ранее полученных знаний. 

 

Модуль 3. «Космический макет в графическом редакторе» 

 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с 

графическим редактором Figma. 

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами разработки 

веб-браузера. 
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https://codepen.io/KateAlf/pen/pZzYbP
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Учебно-тематический план модуля  

«Космический макет в графическом редакторе» 
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№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Редактор Figma. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Горячие клавиши. Открытие 

макета. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Позиционирование и 

размеры. 

1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Экспорт графики в Figma. 1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Практическая работа 

«Интерфейс Figma». 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Стилизация элементов. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Практика в редакторе кода – 

верстка футера. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Практика в редакторе кода – 

верстка буллитов у списка. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Практика в редакторе кода – 

верстка декоративных 

иконок. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Web – профессии и где могут 

пригодиться полученные 

знания 

1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 12 правил UI/UX.Создание 

макета для своего сайта 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Верстка сайта по 

собственному макету 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Продолжение верстки. 

Медиа. Анимации 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 7 29 36  
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Содержание модуля «Космический макет в графическом 

редакторе» 
 

Тема 1. «Редактор Figma». 

Теория. Figma — это редактор для верстки графических изображений.   

Тема 2. «Горячие клавиши. Открытие макета». 

Практика. Знакомство с платформой. Изучение возможностей. 

Использование «биндов» (горячих клавиш) для удобства работы в Figma. 

Тема 3. «Позиционирование и размеры». 

Теория. Изменение размеров позволяет определять следующие моменты: 

будет ли высота и/или ширина фрейма авторазметки "включать" его содержимое. 

Практика. Использование возможностей платформы – работа со слоями 

(фреймами), их отображением на странице. 

Тема 4. «Экспорт графики в Figma». 

Практика. Экспорт данных, например, фотографий в проект в Figma.  

Тема 5. «Практическая работа «Интерфейс Figma»». 

Практика. Знакомство с оставшимися инструментами Figma (плагины, 

командная работа). 

Тема 6. «Стилизация элементов». 

Теория. Стили позволяют определять набор свойств или атрибутов объекта. 

Это возможность создавать стили для цветов, текста, эффектов и сеток макета и 

повторно использовать их в проектах. 

Тема 7. «Практика в редакторе кода – верстка футера». 

Практика. Выполнение практической работы при создании макета – вёрстка 

футера (подвала) страницы с использованием возможностей Figma. 

Тема 8. «Практика в редакторе кода – верстка буллитов у списка». 

Практика. Создание буллитов в тексте — это инструмент для выделения 

важной информации.  

Тема 9. «Практика в редакторе кода – верстка декоративных иконок». 

Практика.  Добавление иконок из библиотек с открытым исходным кодом в 
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формате SVG.  

Тема 10. «Web – профессии и где могут пригодиться полученные 

знания». 

Теория. Анализ профессий на HeadHunter. Анализ резюме. 

Практика. Написание своего резюме для последующей публикации на сайте 

поиска работ HeadHunter. 

Тема 11. «12 правил UI/UX.Создание макета для своего сайта». 

Теория. UX-дизайн отвечает за изучает поведение пользователей, данные о 

них, составляет структуру сайта. На их основе создаётся интерфейс сайта, 

проектирование приложения. 

UI-дизайн — визуализация интерфейса продукта. 

Практика. Анализ качественных дизайнов существующих сайтов. 

Выявление закономерностей. 

Тема 12. «Верстка сайта по собственному макету». 

Теория. Анализ наиболее перспективных проектов для будушего 

трудоустройтства.  

Практика. Верстка выбранной идеи в формате командной работы на Figma. 

Тема 13. «Продолжение верстки. Медиа. Анимации». 

Практика. Добавление анимации в макет Figma в выбранный ранее 

командный проект с использованием плагина Figmotion. 

 

Модуль 4. «Запуск сайта в Интернете. Презентация готовых проектов» 

 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с 

процедурой размещения сайта в интернете. Знакомство с крупнейшим веб-

ресурсом для размещения исходного кода проектов GitHub. 

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами публикация 

проекта на GitHub. 
 

Уровни Задачи Прогнозиру Критерии Применяемы Формы и 
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Учебно-тематический план модуля  

«Запуск сайта в Интернете. Презентация готовых проектов» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Верстка сайта по собственному 

проекту. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Доработка и оптимизация. 0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Презентация. Защита 

проекта. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Знакомство с 

государственной символикой 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Итоговая работа «Курс 

HTML Academy». 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 0 15 15  

 

Содержание модуля «Запуск сайта в Интернете. Презентация 

готовых проектов» 
 

Тема 1. «Верстка сайта по собственному проекту». 

Теория. Анализ выбранного проекта – идея, целесообразность и 

перспективы. 

Тема 2. «Доработка и оптимизация». 
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Практика. Доработка UI/UX сайта, необходимых функций и добавление 

текстовой информации. 

Тема 3. «Презентация. Защита проекта». 

Теория. Подготовка к защите проекта. 

Практика. Создание презентации и защита выбранного проекта по ней. 

Тема 4. «Знакомство с государственной символикой». 

Теория. Изучение символики РФ. 

Практика. Произвести торжественный вынос и поднятие флага РФ, спеть 

гимн. 

Тема 5. «Итоговая работа «Курс HTML Academy». 

Теория. Повторение теоретического материала на HTML Academy. 

Практика. Повторение практических задач (испытаний) на HTML Academy. 

 

Учебный план (2 год обучения) 
 
 

№ 

модуля 
Название модуля 

Количество часов 

Всего Теория Практика 

1 Введение в Web-программирование 18 4 14 

2 
Язык программирования JavaScript. 

Сложные выражения. 
45 6 39 

3 Библиотеки и объекты 33 4 29 

4 Презентация готовых проектов 12 0 12 
 ИТОГО 108 14 94 

 

 

Модуль 1. «Введение в Web-программирование» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся изучить 

новый язык программирования JavaScript. 

Цель модуля: формирование навыков работы с сети JavaScript. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител ● познак ● осно ● уровень ● Техн ● Наблю
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ьный омить с 

правил

ами 

техник

и 

безопас

ности; 

● способ

ствоват

ь 

развити

ю 

умения 

планир

овать 

собстве

нную 

деятель

ность. 

 

вные 

поня

тия, 

отно

сящи

еся к 

изуча

емой 

теме. 

сформи

рованно

сти 

навыков 

использ

ования 

и 

работы 

в сети 

Интерне

т. 

ологи

я 

разви

вающ

его 

обуче

ния; 

внутр

игру

ппов

ая 

дифф

еренц

иаци

я для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не 

личн

остно

-

орие

нтир

ован

ная 

техно

логия

, 

педаг

огика 

сотру

днич

ества 

● .Мет

оды: 

фрон

тальн

дение, 

тестир

ование

. 
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ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● сформир

овать 

навыки 

работы в 

програм

мном 

обеспеч

ении; 

● способс

твовать 

развити

ю 

логичес

кого, 

критиче

ского 

типа 

мышлен

ия. 

● основные 

понятия, 

относящи

еся к теме 

занятий; 

● создавать 

несложны

е проекты 

в рамках 

продвиже

ния по 

модулю. 

● уровень 

знаний о 

способа

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

создани

и 

проектн

ых 

работ. 

● Технолог

ии 

развивию

ще го 

обучения

; 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия; 

Педагоги

ка 

сотрудни

чес тва. 

● Методы: 

Репродук

тив ный 

метод; 

Воспроиз

вед ение 

и 

повторен

ие 

способа 

деятельн

ост и по 

заданиям 

педагога; 

● Наблю

дние, 

анкети

ровани

е, 

опрос. 
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Методы 

развития 

самостоя

тел 

ьности. 

Углубленный ● познак

омить 

с 

проек

тной 

деяте

льнос

тью и 

ее 

струк

турой; 

● научи

ть 

самос

тояте

льн о 

загру

жать 

состав

ленну

ю 

прогр

амму 

на 

компь

ютер. 
 

● структур

а 

определн

ия 

системы 

адресов. 

● уровень 

сформиров

анности 

умения 

грамотно 

использов

ать в речи 

специализ

ированну

ю 

терминоло

гию в 

контексте 

прототипи

рования. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения; 

Внутригр

уп повая 

дифферен

ци ация 

для 

организац

ии 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технологи

я, 

педагогик

а 

сотруднич

ес тва, 

адаптивна

я 

технологи

я. 

● Методы: 

частично- 

поисковы

е или 

эвритичес

кие, а 

также 

творчески

е, 

исследова

● Наблю

дения, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

конкур

сы. 
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тельские, 

проектны

е. 

 

Вначале образовательного процесса педагогом проводится входная 

диагностика в виде анкетирования. В ходе которого устанавливается уровень 

знаний обучающегося. 

В результате освоения модуля проводится промежуточная проверка знаний 

обучающихся в форме опроса, позволяющего выявить усвоение материала 

обучающимися. 

Учебно-тематический план модуля  

«Введение в Web-программирование» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Викторина «Основы HTML  и 

CSS». 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Знакомство с JavaScript. 1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Переменные и типы данных. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Функции. Конструкция 

Swith. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Взаимодействие: alert, 

prompt, confirm. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 4 14 18  

 

Содержание модуля «Введение в Web-программирование» 
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Тема 1. «Викторина «Основы HTML  и CSS». 

Практика. Повторение основных элементов HTML/CSS в формате 

викторины. Выбор тегов HTML и селекторов CSS по заданному определению. 

Тема 2. «Знакомство с JavaScript». 

Теория. JavaScript — это язык программирования, который чаще всего 

используют для написания frontend - и backend-частей сайтов. 

Практика. Знакомство с базовым синтаксисом языка. В качестве редактора 

кода используем «онлайн-песочницу» https://playcode.io/ для отображения 

результата кода в режиме реального времени. 

Тема 3. «Переменные и типы данных». 

Теория. Переменные JavaScript — это контейнеры для хранения значений 

данных.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ . Создание своих переменных. 

Тема 4. «Функции. Конструкция Switch». 

Теория. Конструкция switch заменяет собой сразу несколько if. 

Она представляет собой более наглядный способ сравнить выражение сразу 

с несколькими вариантами. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ 

Тема 5. «Взаимодействие: alert, prompt, confirm». 

Теория. Функция alert() предназначена для вывода в браузере 

предупреждающего модального диалогового окна с некоторым сообщением и 

кнопкой «ОК».  

Метод prompt() предназначен для вывода диалогового окна с сообщением, 

текстовым полем для ввода данных и кнопками «ОК» и «Отмена». 

Метод confirm() объекта window применяется для вывода модального 

диалогового окна с сообщением и кнопками «ОК» и «Отмена».  

https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
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Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/. 

Тема 6. « Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript». 

Теория. Выбор идеи сайта для будущего проекта с использованием 

JavaScript. 

Практика. Разработка простого сайта с использованием HTML, CSS, 

JavaScript с функциями для взаимодействия пользователей с сайтом. 

 

Модуль 2. «Язык программирования JavaScript. Сложные выражения» 

 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с языком 

JavaScript, его структурой. 

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами разработки 

веб-браузера. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омить с 

правил

ами 

техник

и 

безопас

ности; 

● способ

ствоват

ь 

развити

ю 

умения 

планир

овать 

собстве

нную 

деятель

● осно

вные 

поня

тия, 

отно

сящи

еся к 

изуча

емой 

теме. 

● уровень 

сформи

рованно

сти 

навыков 

использ

ования 

и 

работы 

в сети 

Интерне

т на 

плафтор

ме 

HTML 

Academ

y 

● Техн

ологи

я 

разви

вающ

его 

обуче

ния; 

внутр

игру

ппов

ая 

дифф

еренц

иаци

я для 

орган

изаци

и 

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 

https://playcode.io/
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ность. 

 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не 

личн

остно

-

орие

нтир

ован

ная 

техно

логия

, 

педаг

огика 

сотру

днич

ества 

● .Мет

оды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● сформир

овать 

навыки 

работы в 

● основные 

понятия, 

относящи

еся к теме 

● уровень 

знаний о 

способа

х 

● Технолог

ии 

развивию

ще го 

● Наблю

дние, 

анкети

ровани
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програм

мном 

обеспеч

ении; 

● способс

твовать 

развити

ю 

логичес

кого, 

критиче

ского 

типа 

мышлен

ия. 

занятий; 

● создавать 

несложны

е проекты 

в рамках 

продвиже

ния по 

модулю. 

примене

ния 

алгорит

мов при 

создани

и 

проектн

ых 

работ. 

обучения

; 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия; 

Педагоги

ка 

сотрудни

чес тва. 

● Методы: 

Репродук

тив ный 

метод; 

Воспроиз

вед ение 

и 

повторен

ие 

способа 

деятельн

ост и по 

заданиям 

педагога; 

Методы 

развития 

самостоя

тел 

ьности. 

е, 

опрос. 

Углубленный ● познак

омить 

с 

проек

тной 

деяте

льнос

тью и 

ее 

струк

турой; 

● научи

ть 

самос

тояте

● структур

а 

определн

ия 

системы 

адресов. 

● уровень 

сформиров

анности 

умения 

грамотно 

использов

ать в речи 

специализ

ированну

ю 

терминоло

гию в 

контексте 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения; 

Внутригр

уп повая 

дифферен

ци ация 

для 

организац

ии 

обучения 

● Наблю

дения, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

конкур

сы. 
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льн о 

загру

жать 

состав

ленну

ю 

прогр

амму 

на 

компь

ютер. 
 

прототипи

рования. 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технологи

я, 

педагогик

а 

сотруднич

ес тва, 

адаптивна

я 

технологи

я. 

● Методы: 

частично- 

поисковы

е или 

эвритичес

кие, а 

также 

творчески

е, 

исследова

тельские, 

проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля  

«Язык программирования JavaScript. Сложные выражения» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Операторы сравнения. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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2 Условное ветвление. 

Логические операции. 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Стрелочные функции, 

основы. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Циклы While, For. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Промисы, async, await. 0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Методы массивов. 1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Рекурсия и стек. 0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Свойства геттеры и сеттеры. 0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Переменные и типы данных. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Преобразование объектов в 

примитивы. 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 Конструкторы, создание 

объектов через «new». 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – интернет 

магазин. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – сайт – 

портфолио. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

14 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – 

социальная сеть. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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15 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – доставка 

еды. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 6 39 45  

 

Содержание модуля «Язык программирования JavaScript. 

Сложные выражения» 
 

Тема 1. «Операторы сравнения». 

Теория. В JavaScript операторы сравнения записываются так: 

 Больше/меньше: a > b, a < b. 

 Больше/меньше или равно: a >= b, a <= b. 

 Равно: a == b. Обратите внимание, для сравнения используется 

двойной знак равенства ==. Один знак равенства a = b означал бы 

присваивание. 

 Не равно. В математике обозначается символом ≠, но в JavaScript 

записывается как a != b. 

Тема 2. «Условное ветвление. Логические операции». 

Теория. Иногда  нужно выполнить различные действия в зависимости от 

условий. 

Для этого используют инструкцию if и условный оператор ?, который также 

называют оператором «вопросительный знак». 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - добавление условий в функции. 

Тема 3. «Стрелочные функции, основы». 

Теория. Стрелочные функции (от английского arrow function) – это 

функции, которые имеют немного другой более современный синтаксис. При 

создании стрелочных функциях не используется ключевое слово function.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - использование стрелочных функций. 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
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Тема 4. «Циклы While, For». 

Теория. Для многократного повторения одного участка кода 

предусмотрены циклы.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - использование циклов для вывода элементов списка один за 

другим. 

Тема 5. «Промисы, async, await». 

Теория. Асинхронное программирование — это инструмент для 

оптимизации высоконагруженных сайтов с долгими и частыми ожиданиями 

обратной связи.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - написание асинхронных функций. 

Тема 6. «Методы массивов». 

Теория. Массивы предоставляют множество методов.  

 arr.push(...items) – добавляет элементы в конец, 

 arr.pop() – извлекает элемент из конца, 

 arr.shift() – извлекает элемент из начала, 

 arr.unshift(...items) – добавляет элементы в начало. 

Практика Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - разбор массива по частям. 

Тема 7. «Рекурсия и стек». 

Теория. Рекурсия – это приём программирования, полезный в ситуациях, 

когда задача может быть естественно разделена на несколько аналогичных, но 

более простых задач.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - вызов функции рекурсивно. 

Тема 8. «Свойства геттеры и сеттеры». 

Теория. Свойства-аксессоры представлены методами: «геттер» – для чтения 

и «сеттер» – для записи. При литеральном объявлении объекта они обозначаются 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
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get и set. 

 Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание объектов с использованием свойств-аксессоров. 

  Тема 9. «Переменные и типы данных». 

Теория. Значение в JavaScript всегда относится к данным определённого 

типа. Например, это может быть строка или число. 

Есть восемь основных типов данных в JavaScript: 

1) Число 

2) BigInt – для работы  с числами любой длины 

3) Строка 

4) Булевый/логический тип (ИСТИНА/ЛОЖЬ) 

5) Значение «null» - нулевое значение 

6) Значение «undefined» - значение не было присвоено 

7) Объекты и символы 

8) Оператор typeof - тип данных, который сохранён в переменной. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание переменных всех указанных типов, вывод их в 

консоль. 

Тема 10. «Преобразование объектов в примитивы». 

Теория. Преобразование типов это процесс конвертации значения из одного 

типа в другой. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание переменных всех указанных типов, конвертация их 

типов из одного в другой, вывод их в консоль. 

Тема 11. «Конструкторы, создание объектов через «new»». 

Теория. Объекты можно создавать при помощи функции-конструктора и 

оператора "new". 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание функций-конструкторов и объектов через new. 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
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Тема 12. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– интернет магазин». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

(товары, корзина, доставка) 

Тема 13. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– сайт - портфолио». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

(резюме, форма обратной связи, добавление информации о проектах) 

Тема 14. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– социальная сеть». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

(друзья, чат, новости). 

Тема 15. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– доставка еды». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

(товары, корзина, доставка) 

 

Модуль 3. «Библиотеки и объекты» 

 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с объектами.  

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами разработки 
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веб-браузера. 
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Учебно-тематический план модуля  

«Библиотеки и объекты» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Объекты. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Копирование объектов и 

ссылки. 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Формат JSON, метод toJSON. 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Дата и время. 1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Флаги и дескрипторы 

свойств. 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Функции. Привязка 

контекста к функции. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Деструктурирующее 

присваивание. 

0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Методы объекта «this». 0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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9 Комментарии. 0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Отладка в браузере. 

Полифилы. 

1 0 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 Советы по стилю кода. 

Загрузка проекта на хостинг 

Heroku. 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – онлайн-

курсы. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Проект-сайт с 

использованием HTML, CSS 

и JavaScript. Тема – 

тренажерный зал. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 4 29 33  

 

Содержание модуля «Библиотеки и объекты» 
 

Тема 1. «Объекты». 

Теория.В JavaScript существует 8 типов данных. Семь из них называются 

«примитивными», так как содержат только одно значение (будь то строка, число 

или что-то другое). 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание объектов. 

Тема 2. «Копирование объектов и ссылки». 

Теория. Одно из фундаментальных отличий объектов от примитивов 

заключается в том, что объекты хранятся и копируются «по ссылке», тогда как 

примитивные значения: строки, числа, логические значения и т.д. – всегда 

копируются «как целое значение» 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание объектов, добавление к ним ссылок. 

Тема 3. «Формат JSON, метод toJSON». 

Теория. JSON (JavaScript Object Notation) - простой формат обмена 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
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данными, удобный для чтения и написания как человеком, так и компьютером. 

 Метод toJSON может быть свойством любого объекта. JSON.stringify() 

возвращает результат этой функции без преобразования всего объекта. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание объектов и добавление к ним JSON-свойств. 

Тема 4. «Дата и время». 

Теория. В JavaScript есть встроенный объект Date. Он содержит дату и 

время, а также предоставляет методы управления ими. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - разработка простого календаря. 

Тема 5. «Флаги и дескрипторы свойств». 

Теория. Объекты в JavaScript содержат свойства. У каждого из свойств 

объекта, кроме значения, есть ещё три флага конфигурации, которые могут 

принимать  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/  - создание функций и привязывание к ним дескрипторов. 

Тема 6. «Функции. Привязка контекста к функции». 

Теория. При передаче методов объекта в качестве callbacks, например для 

setTimeout, возникает известная проблема – потеря this. 

      Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - привязка контекста к функции для устранения потери this. 

Тема 7. «Деструктурирующее присваивание». 

Теория. Деструктурирующее присваивание – это специальный синтаксис, 

который позволяет «распаковать» массивы или объекты в несколько переменных, 

так как иногда они более удобны.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - деструктуризация массива. 

Тема 8. «Методы объекта «this». 

Теория. Значение this не может быть установлено путём присваивания во 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
https://playcode.io/
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время исполнения кода и может иметь разное значение при каждом вызове 

функции.  

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - добавление к объекту this-методов. 

Тема 9. «Комментарии». 

Теория. Комментарии - это заметки, написанные в коде, которые 

игнорируются движком JavaScript, что означает, что они никоим образом не 

влияют на вывод. Их единственная цель - описать, как и почему код работает, 

другим разработчикам и вам самим.. 

Практика. Выполнение практической работы в онлайн-песочнице 

https://playcode.io/ - создание функций и описание их поведения.  

Тема 10. «Отладка в браузере. Полифилы». 

Теория. «Полифил» (англ. polyfill) – это библиотека, которая добавляет в 

старые браузеры поддержку возможностей, которые в современных браузерах 

являются встроенными. 

Практика. Тестирование ранее созданных сайтов в разных браузерах (в том 

числе в Miscrosoft Edge) 

Тема 11. «Советы по стилю кода. Загрузка проекта на хостинг Heroku». 

Теория. Код должен быть максимально читаемым и понятным. 

Это и есть искусство программирования – взять сложную задачу и написать 

такой код для её решения, который и правильно работает, и легко читается, 

понятен для людей.  

Практика. Загружаем один из ранее созданных  проектов на хостинг Heroku 

для того, чтобы сайт появился в интернете. 

Тема 12. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– онлайн-курсы». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

https://playcode.io/
https://playcode.io/
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(список курсов, онлайн-викторины, корзина) 

Тема 13. «Проект-сайт с использованием HTML, CSS и JavaScript. Тема 

– тренажерный зал». 

Теория. Анализ существующих известных сайтов. Преимущества и 

недостатки. Выбор дизайна сайта 

Практика. Вёрстка сайта по макету. Добавление необходимых функций 

(форма обратной связи, возможность записи, выбор программы тренировок) 

Модуль 4. «Презентация готовых проектов» 
 

Реализация этого модуля позволит познакомиться с 

процедурой размещения сайта в интернете. Знакомство с крупнейшим веб-

ресурсом для размещения исходного кода проектов GitHub. 

Цель модуля: формирование навыков работы с инструментами публикация 

проекта на GitHub. 
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Учебно-тематический план модуля  

« Презентация готовых проектов» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Повторение: циклы и функции 0 3 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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2 Верстка сайта по собственному 

проекту. 

0 6 6 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Знакомство с 

государственной символикой 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Презентация. Защита 

проекта. Загрузка проекта на 

GitHub 

0 2 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 0 15 15  

 

Содержание модуля «Презентация готовых проектов» 
 

Тема 1. «Повторение: циклы и функции». 

Теория. Повторение теоретического материала по циклам и функциям. 

Тема 2. «Верстка сайта по собственному проекту». 

Теория. Выбор идеи сайта. Создание макета на Figma. 

Практика. Вёрстка по макету с использованием HTML,CSS,Javascript. 

Тема 3. «Знакомство с государственной символикой». 

Практика. Произвести торжественный вынос и поднятие флага РФ, спеть 

гимн. 

Тема 4. «Презентация. Защита проекта. Загрузка проекта на GitHub». 

Практика. Загрузка исходных кодов проектов на Github. Оформление 

профиля. Презентация своих сайтов и защита. 

 

МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ 

 

Методы организации учебно-воспитательного процесса 
 

Ознакомительный Базовый Углубленный 
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одновременная работа со 

всей группой, 

метод показа и 

демонстрации, словесные 

методы, 

метод игровой ситуации 

репродуктивный метод: 

воспроизведение и 

повторение способа 

деятельности по заданиям 

педагога, 

метод развития 

самостоятельности, 

метод проектов 

частично-поисковые, 

эврестические, 

метод развития творческого 

сознания, исследовательский 

метод, метод проектов, 

метод наставничества, метод 

работы по индивидуальному 

образовательному маршруту 

 

Специфика учебной деятельности 
 

Уровни Специфика учебной деятельности 



65 
 

Ознакомительный Создание изображений, выполнение несложных работ в ограниченном 

количестве. 

Базовый Создание изображений, простых графических продуктов. 

Активное участие в досуговых мероприятиях. Участие в конкурсах 

на уровне учреждения и муниципального уровня. Коллективная 

проектная деятельность. 

Углубленный Выполнение качественных и сложных индивидуальных и 

коллективных работ. Наставничество при работе с 

обучающимися ознакомительного уровня. Участие в конкурсах 

различного уровня. Коллективная и индивидуальная проектная 

деятельность 
 

Материально-техническое обеспечение для всех уровней одинаковое: 

1. Компьютеры для обучающихся – 15 шт. 

2. Мультимедийный проектор – 1 штука. 

3. Ноутбук для педагога - 1 шт. 
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