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Пояснительная записка 

Трудно представить современный мир без мобильных устройств и разного рода 

гаджетов. То, что казалось ещё 20 лет назад фантастикой, сейчас распахнуло двери и 

стремительно врывается в наш мир, который даже по человеческим меркам ещё совсем 

недавно пользовался дисковыми телефонными аппаратами. А сейчас всё вокруг неумолимо 

и стремительно переходит к новому технологическому укладу. Согласно Элвину 

Тоффлеру, следующий мировой технологический и социальный уклад установит ценность 

человеческого ума и талантов как высший приоритет. При этом новом укладе мобильные 

устройства являются не только предтечей и воплощением будущего, и должны быть не 

только инструментом постижения мира, но и проводником, способствующим нашей 

трансформации. Посредством этих инструментов человечество должно преодолеть 

непростые ступени нового мира и застолбить своё место в грядущем новом мире. 

Первые мобильные приложения появились еще в далёком 1993 году. А первый 

мобильный телефон появился за 20 лет до этого, в ещё более далёком 1973 году, когда 3 

апреля два инженера-разработчика компаний Bell Labs и Motorola осуществили первый 

разговор. 

На сегодняшний день мир мобильной разработки представлен двумя основными 

операционными системами и технологиями на их базе: Android и iOS. С большим отрывом 

превалирует Android. 

Средства разработки под ОС Android можно поделить на две группы. Первая группа 

использует непосредственно Android SDK (пакет разработчика Android) и языки, 

соответственно Java или Kotlin. В этом случае разработка ведётся в среде Android Studio 

(реже используется Eclipse, или, как вариант, можно использовать обычную версию IntelliJ 

и настроить специальный плагин для платформы Android). Удобнее использовать среду 

Android Studio, которая является специальной сборкой IntelliJ для создания мобильных 

приложений Android. 

Вторая группа средств активно развивается и представляет мобильную разработку 

на базе фреймворков. Например, для разработки Android-приложений уже давно 

существует фреймворк Xamarin, в котором можно программировать на базе .Net-

технологий. Также можно упомянуть React.js, с помощью которого можно создавать 

оптимизированные по потреблению ресурсов Android-приложения. Существуют и прочие 

технологии, которые позволяют подгонять Web-приложения под формат мобильных 

приложений. Стоит отметить Flutter, как средство быстрого прототипирования 

малоэкранных приложений. 

В данном курсе рассматривается разработка Android-приложений на базе облачного 

средства AppInventor. AppInventor находится на промежуточной стадии между no code 

платформой и фреймворком для разработки мобильных Android-приложений. АИ является 

no code платформой, потому что можно создать мобильное приложение, не 

запрограммировав ни строчки. В то же время АИ предоставляет достаточно большой 

механизм расширений и плагинов, которые сближают функционал АИ с фреймворками. 

 

Нормативно-правовая база 

 Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием 

12.12.1993 с изменениями, одобренными в ходе общероссийского голосования 01.07.2020) 

— URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_28399/(дата обращения: 

10.03.2021). 
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 Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об 
образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020) — URL: 

http://www. consultant.ru/document/cons_doc_LAW_140174 (дата обращения: 28.09.2020). 

 Паспорт национального проекта «Образование» (утв. президиумом Совета при 
Президенте РФ по стратегическому развитию и национальным проектам, протокол от 

24.12.2018 № 16) — URL: //https://login.consultant.ru link ?req=doc&base=LAW&n=319 

308&demo=1 (дата обращения: 10.03.2021). 

 Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования» 

(утверждена Постановлением Правительства РФ от 26.12.2017 № 1642 (ред. от 22.02.2021) 

«Об утверждении государственной программы Российской Федерации «Развитие 

образования» — URL: http: //www.consultant.ru document cons_doc_LAW_286474 (дата 

обращения: 10.03.2021). 

 Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года 
(утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-р «Об утверждении 

Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года») — URL: 

http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_180402/ — (дата обращения: 10.03.2021). 

 Профессиональный стандарт «Педагог (педагогическая деятельность в 
дошкольном, начальном общем, основном общем, среднем общем образовании), 

(воспитатель, учитель)» (ред. от 16.06.2019 г.) (Приказ Министерства труда и социальной 

защиты РФ от 18 октября 2013 г. № 544н, с изменениями, внесёнными приказом 

Министерства труда и соцзащиты РФ от 25 декабря 2014 г. № 1115н и от 5 августа 2016 г. 

№ 422н) — URL: // http://профстандартпедагога.рф — (дата обращения: 10.03.2021). 

 Профессиональный стандарт «Педагог дополнительного образования детей и 
взрослых» (Приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 5 мая 2018 г. № 298н 

«Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования 

детей и взрослых») — URL: https://profstandart.rosmintrud.ru/obshchiy-

informatsionnyyblok/natsionalnyy-reestr-professionalnykh-standartov/reestr-professionalnykh-

standartov/index.php?ELEMENT_ID=48583 (дата обращения: 10.03.2021). 

 Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего 

образования (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской 

Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897) (ред. 21.12.2020) — URL: https://fgos.ru (дата 

обращения: 10.03.2021). 

 Федеральный государственный образовательный стандарт среднего общего 
образования (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской 

Федерации от 17 мая 2012 г. № 413) (ред.11.12.2020) — URL: https://fgos.ru (дата обращения: 

10.03.2021). 

 Методические рекомендации по созданию и функционированию центров 
цифрового образования «IT-куб» (утверждены распоряжением Министерства просвещения 

Российской Федерации от 10 ноября 2021 г. № ТВ-1984/04) — URL: 

https://mpcenter.ru/national-project/bank-dokumentov/МР_IT-куб_2022.pdf/ (дата обращения: 

10.08.2021). 

 Федеральный закон о защите детей от информации, причиняющей вред их 

здоровью и развитию 436-ФЗ в ред . Федерального закона от 28 .07 .2012 

 Федеральный закон “О внесении изменений в Федеральный закон “О защите 
детей от информации, причиняющей вред их здоровью и развитию” и отдельные 

законодательные акты Российской Федерации” 

 Законодательство в области борьбы с преступлениями против 
несовершеннолетних 

 

Направленность программы: техническая. 

Обобщенные ориентиры направленности: получение представления о мобильной 

разработке, технологии проектирования и построения мобильных приложений для 

устройств на базе ОС Android. 

Направления деятельности включают в себя: 
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 знакомство с операционной системой Android с точки зрения разработчика 

мобильных приложений; 

 знакомство с методами разработки типовых приложений для мобильных устройств; 

 формирование навыков работы с инструментами среды App Inventor для разработки 

мобильных приложений. 

Актуальность. Программа дополнительного образования по тематическому 

направлению «Мобильная разработка» имеет техническую направленность. Целью 

программы является формирование у учащихся основных понятий о мобильной разработке 

и инструментах разработки мобильных приложений. 

Педагогическая целесообразность дополнительной общеобразовательной 

программы технической направленности «Мобильная разработка» заключается в том, 

чтобы дать школьникам начальные навыки и компетенции, необходимые для создания 

собственных приложений для мобильных устройств на базе операционной системы 

Android. 

Отличительные особенности данной программы  

Программа построена на основе методического пособия «Реализация 

дополнительной общеобразовательной программы «Мобильная разработка» с 

использованием оборудования центра цифрового образования «IT-куб». 

Цель и задачи программы 

Целью программы «Мобильная разработка» является развитие умений и навыков 

создания простых мобильных приложений для ОС Android на базе визуального 

конструктора среды App Inventor, а также развитие алгоритмического мышления учащихся, 

творческих способностей, аналитических и логических компетенций. 

Для достижения поставленной цели планируется выполнение следующих задач. 

Образовательные задачи: 

• Формировать общее представление о создании мобильных приложений на базе 

платформы Android. 

• Формировать представления о структуре и функционировании среды App 

Inventor. 

• Формировать умения и навыки построения различных видов алгоритмов в среде 

АИ. 

• Формировать умение использовать инструменты и компоненты среды АИ для 

создания мобильных приложений. 

• Формировать умения создавать типовые мобильные приложения. 

• Формировать ключевые компетенции проектной и исследовательской 

деятельности. 

Развивающие задачи: 

• Развивать алгоритмическое и логическое мышление. 

• Развивать умение постановки задачи, выделения основных объектов, 

математическое модели задачи. 

• Развивать умение поиска необходимой учебной информации. 

• Формировать мотивацию к изучению программирования. 

Воспитательные задачи: 

• Воспитывать умение работать индивидуально и в группе для решения 

поставленной задачи. 

• Воспитывать трудолюбие, упорство, желание добиваться поставленной цели. 

• Воспитывать информационную культуру. 

 

Организационно-педагогические основы 

Объем и срок освоения программы: 

Программа рассчитана на 1 учебный год, в течение которого 1 раз в неделю проходит 

занятие длительностью не более 45 минут.  
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Объем программы: 34 часа 

Наполняемость групп: не более 12 человек. 

Возраст обучающихся: 11-15 лет. 

Форма организации деятельности – групповая. Но также может использоваться 

индивидуальная форма работы с занимающимися, испытывающими трудности в освоении 

программы.  

Методы обучения: 

− вербальные; 

− наглядные; 

− практические; 

− аналитические. 

Формы и режим занятий 

Формами занятий являются: лекция, беседа, комбинированный урок, урок-зачет, 

урок решения задач на компьютере. 

Занятия проводятся 1 раз в неделю длительностью не более 45 минут 

Ожидаемые результаты и способы определения их результативности  

Личностные результаты: 

 Формирование умения самостоятельной деятельности. 

 Формирование умения работать в команде. 

 Формирование коммуникативных навыков. 

 Формирование навыков анализа и самоанализа. 

 Формирование целеустремленности и усидчивости в процессе творческой, 
исследовательской работы и учебной деятельности. 

 

Метапредметные результаты: 

 Формирование умения ориентироваться в системе знаний. 

 Формирование умения выбирать наиболее эффективные способы решения задач на 

компьютере в зависимости от конкретных условий. 

 Формирование приёмов проектной деятельности, включая умения видеть проблему, 

формулировать тему и цель проекта, составлять план своей деятельности, 

осуществлять действия по реализации плана, результат своей деятельности 

соотносить с целью, классифицировать, наблюдать, проводить эксперименты, 

делать выводы и заключения, доказывать, защищать свои идеи, оценивать 

результаты своей работы. 

 Формирование умения распределения времени. 

 Формирование умений успешной самопрезентации. 

 

Регулятивные УУД: 

 определять и формулировать цель деятельности на занятии с помощью учителя, а 

далее самостоятельно; 

 проговаривать последовательность действий; 
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 уметь высказывать своё предположение (версию) на основе данного задания, уметь 

работать по предложенному учителем плану, а в дальнейшем уметь 

самостоятельно планировать свою деятельность; 

 средством формирования этих действий служит технология проблемного диалога на 

этапе изучения нового материала; 

 учиться совместно с учителем и другими воспитанниками давать эмоциональную 

оценку деятельности команды на занятии. 

Средством формирования этих действий служит технология оценивания 

образовательных достижений (учебных успехов). 

 

Познавательные УУД: 

 добывать новые знания: находить ответы на вопросы, используя разные источники 

информации, свой жизненный опыт и информацию, полученную на занятии; 

 перерабатывать полученную информацию: делать выводы в результате совместной 

работы всей команды; 

Средством формирования этих действий служит учебный материал и задания. 

 

Коммуникативные УУД: 

 умение донести свою позицию до других: оформлять свою мысль. Слушать и 

понимать речь других; 

 совместно договариваться о правилах общения и поведения в игре и следовать им; 

 учиться выполнять различные роли в группе (лидера, исполнителя, критика). 

Средством формирования этих действий служит организация работы в парах и 

малых группах. 

 

Оздоровительные результаты программы внеурочной деятельности: 

 осознание учащимися необходимости заботы о своём здоровье и выработки форм 

поведения, которые помогут избежать опасности для жизни и здоровья, уменьшить 

пропуски занятий по причине болезни, регулярно посещать спортивные секции и 

спортивно-оздоровительные мероприятия; 

 социальная адаптация детей, расширение сферы общения, приобретение опыта 

взаимодействия с окружающим миром. 

 

Предметные результаты: 

 Формировать общее представление о создании мобильных приложений на базе 

платформы Android. 

 Формировать представления о структуре и функционировании среды App Inventor. 

 Формировать умения и навыки построения различных видов алгоритмов с 

помощью блоков в среде АИ. 

 Формировать умение использовать компоненты, блоки и их комбинации в среде 

АИ для создания мобильных приложений. 

 Формировать умения создавать типовые мобильные приложения на базе компонент 

среды АИ. 

 Формировать ключевые компетенции проектной и исследовательской 

деятельности. 

 

Виды контроля 
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Учащиеся проходят промежуточную аттестацию в конце каждого раздела и 

итоговую аттестацию в конце курса. 

 

Учебно-тематический план 
 

Название раздела, темы 
Количество часов Формы 

аттестации/контроля Всего Теория Практика 

Знакомство со средой АИ. 

Создание первого проекта 2 1 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Работа с базовыми 

компонентами интерфейса 

приложения и блоками 

7 3 4 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Анимация 4 2 2 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 
тестирование 

Web-приложения 2 1 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Работа с несколькими 

экранами 
4 2 2 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Тестирование 1 0 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Структуры данных 2 1 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Сенсоры. Передача 

сообщений 
2 1 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Хранилища данных 2 1 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 
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Творческое задание 1 0 1 

Выполнение работ 

практикума, 

тестирование 

Индивидуальное задание 6 0 6 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

 Итоги 1 0 1 

Выполнение работ 

практикума, слушание и 

анализ выступлений 

своих товарищей, 

тестирование 

Итого: 34 16,5 17,5   

 

 

 



Содержание программы 

 

№ Тема Содержание Целевая установка урока Кол-

во 

часов 

Основные виды 

деятельности 

обучающихся на 

занятии 

Использованное 

оборудование 

1 Знакомство со средой 

АИ. Создание первого 

проекта 

Ознакомление со средой. 

Установка и запуск 

эмулятора. Создание первого 

приложения. 

Научиться настраивать 

окружение среды АИ и 

создавать проекты 

2 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер. 

2 Работа с базовыми 

компонентами 

интерфейса 

приложения и 

блоками 

Базовые компоненты 

разделов Интерфейс 

пользователя и 

Расположения. Знакомство с 

базовыми блоками 

Научиться применять 

базовые компоненты АИ 

для построения 

интерфейса. Научиться 

использовать основные 

блоки (переменные, 

математика, логика, 

процедуры) для создания 

программной логики 

приложений. 

7 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер. 

3 Анимация Компонетны Холст, Шар, 

Спрайт. Создание игр 

Научиться использовать 

компоненты анимации для 

создания игровых 

приложений 

4 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер. 
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ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

4 Web-приложения Организация доступа в 

Интернет при помощи 

компоненты Web-

Просмотрщик 

Создание интернет-

приложений 

2 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер. 

5 Работа с несколькими 

экранами 

Переход и передача 

информации между экранами 

Научиться создавать 

многоэкранные 

приложения 

4 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер 

6 Тестирование Создание приложений Проверка полученных 

навыков по теме «Работа с 

компонентами интерфейса 

и программными блоками 

в среде АИ» 

1 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер 

7 Структуры данных Работа с блоками разделов Научиться использовать 2 Наблюдение за работой Презентационное 
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Dictionary и Массив массивы и словари для 

эффективного управления 

данными 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

оборудование, 

компьютер 

8 Сенсоры. Передача 

сообщений 

Сенсор местоположения, 

акселерометр. Отправка 

сообщений и фото 

Изучить базовый 

функционал среды по 

отправке СМС и почты, 

использования камеры, 

акселерометра 

2 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер 

9 Хранилища данных Компонента TinyDB Научиться сохранять и 

извлекать информацию при 

помощи локального 

хранилища 

2 Наблюдение за работой 

учителя, 

самостоятельная работа 

в среде App Inventor, 

ответы на контрольные 

вопросы, участие в 

дискуссии. Выполнение 

лабораторных работ. 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер 

10 Творческое задание Создание приложений Проверка полученных 

навыков по темам 

«Компоненты сенсоров и 

общения», «Хранилища 

данных» 

1 Самостоятельное 

выполнение 

контрольных заданий 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер. 

11 Индивидуальное Разработка индивидуального Создание индивидуального 6 Самостоятельная Презентационное 
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задание или группового проекта приложения в среде АИ индивидуальная или 

групповая проектная 

деятельность 

оборудование, 

компьютер 

12  Итоги Защита индивидуальных или 

групповых проектов, 

подведение итогов курса 

Защита проекта 1 Самостоятельная 

индивидуальная или 

групповая проектная 

деятельность 

Презентационное 

оборудование, 

компьютер 
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Методическое обеспечение программы 

Методические материалы 

На занятиях используются электронные образовательные ресурсы, полученные в 

свободном доступе из интернета и собранные для удобства в одном курсе «Мобильная 

разработка» на сайте дистанционного обучения https://tutorcloud.ru. На этом же ресурсе 

размещаются задания для дистанционной формы обучения, если занятия будут переведены 

в дистанционный формат. 

 

Оценочные материалы 

Все тесты для проведения промежуточной и итоговой аттестации размещены на 

сайте дистанционного обучения tutorcloud.ru в курсе «Мобильная разработка» в 

соответствующих разделах. 

Форма проведения аттестации  

1. Промежуточная аттестация - тест на знание теории и практическая задача. 

2. Итоговая аттестация – защита индивидуального или группового проекта. 

 

Критерии оценивания результатов 

1. Тест на знание теории проводится на 10 ключевых вопросах, правильный ответ на 

которые оценивается 1 первичным баллом. 

2. Практическая задача проверяется на компьютерных тестах. В зависимости от кол-

ва пройденных тестов к результату теста по теории добавляется от 0 (нет 

пройденных тестов) до 5 (все тесты пройдены) баллов. 

3. Итоговый первичный балл, набранный по сумме баллов тестовой и практической 

части, переводится в проценты делением на 15. 

4. При наборе от 70% и более ученик показывает высокий уровень подготовки по 

дисциплине. 

5. При наборе от 50% до 69% уровень полученных знаний и умений считается 

базовым. 

6. При наборе ниже 50% уровень подготовки ученика считается низким. 

 

Материально-техническое обеспечение 

 Интерактивная панель Interwrite 75DB-TL – 1 штука. 

 Мобильная стойка для интерактивных панелей HY-680A – 1 штука. 

 МФУ Pantum M6550NW – 1 штука. 

 Ноутбук тип 1 (рабочее место педагога) – 1 штука. 

 Ноутбук тип 1 (рабочее место обучающегося) – 12 – штук. 

 Планшет Lenovo – 13 штук. 

 Наушники накладные Sony MDR-ZX310 (рабочее место обучающегося) – 12 штук. 

 Комплект учебной мебели для педагога и обучающихся – 1 штука. 

Список литературы 

1. Реализация дополнительной общеобразовательной программы по 

тематическому направлению «Мобильная разработка» с использованием оборудования 

центра цифрового образования детей «IT-куб» Методическое пособие под редакцией С. Г. 

Григорьева – М., 2021 
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2. Язык Kawa (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: https://www.gnu.org/ 

software/kawa/index.html (дата обращения: 19.03.2021). 

3. Установка эмулятора (на англ.языке) [Электронный ресурс]  URL: http:// 

appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator (дата обращения: 19.03.2021). 

4. Установка эмулятора в ОС Windows (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: 

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/windows (дата обращения: 19.03.2021). 

5. AITech - Using Procedures and Any component blocks (на англ.языке) [Электронный 

ресурс] URL: https://appinventor.mit.edu/explore/blogs/karen/2016/07-0.html (дата обращения: 

19.03.2021). 

6. Процедуры в АИ (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: 

https://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/procedures (дата обращения: 

19.03.2021). 

7. База данных TinyDB (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: 

https://tinydb.readthedocs.io/en/latest/ (дата обращения: 19.03.2021). 

8. Игра Пианино (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: https://drive.google. 

com/drive/folders/1f9D_bQPy-G17EmdPCpY3-KoKAfH1E7qE (дата обращения: 19.03.2021). 

9. Игра «Найди золото» (на англ.языке) [Электронный ресурс] URL: https://drive. 

google.com/drive/folders/1xRSZGMLmtU7nJn22ToWCZIC92Z_bPaEF (дата обращения: 

19.03.2021). 


