


I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Основы алгоритмизации и программирования являются важной составляющей курса

информатики средней школы. В Федеральном государственном образовательном
стандарте основного общего образования (ФГОС ООО) указано, что одной из целей
изучения курса информатики является развитие у учащихся основ алгоритмического
мышления. Под способностью алгоритмически мыслить понимается умение решать
задачи различного происхождения, требующие составления плана действий для
достижения желаемого результата. Для того чтобы записать алгоритм решения задачи,
необходим какой-то формальный язык, например блок-схемы. В примерной программе по
информатике предполагается рассмотрение основных алгоритмических конструкций:
ветвление, цикл, вспомогательный алгоритм. Также стоит отметить, что основы
алгоритмизации в дальнейшем выступают базой для обучения программированию.

1.Основные характеристики программы:
1.1. Дополнительная общеразвивающая программа «Основы алгоритмики и

логики» (далее - Программа) реализуется в соответствии с технической
направленностью образования и предназначена для использования в системе
дополнительного образования детей. Обучающиеся в ходе занятий приобщаются к
знаниям в области информационных технологий, развивают логическое мышление.

1.2. Актуальность программы заключается в том, что первые ступени обучения
являются фундаментом для дальнейшего образования. На данном этапе начинается
формирование навыков будущего, необходимых для жизни и работы в современном
технологичном обществе. Программа во многом нацелена на развитие базовых навыков
программирования, критического мышления в рамках решения проблем цифровой
грамотности учащихся.

Ученики реализуют совместные проекты, в рамках которых они учатся навыкам
командного взаимодействия. Кроме того, создание таких проектов и решение
нестандартных творческих задач, презентация своих работ перед одноклассниками
формируют навыки коммуникации и креативного мышления.  Всё это готовит ребёнка не
только к настоящему, но и к будущей успешной адаптации в обществе цифровой
экономики.

1.3. Отличительные особенности программы - программа модифицированная, за
основу взята дополнительная общеобразовательная программа Министерства
Просвещения Российской Федерации по тематическому направлению «Основы
алгоритмики и логики» с использованием оборудования центра цифрового образования
детей «IT-куб», с учётом Примерной программы воспитания (одобрена решением
федерального учебно-методического объединения по общему образованию (протокол от
23 июня 2022 г. № 3/20), на основе Приказа Министерства просвещения РФ от 2 декабря
2019 г. № 649 «Об утверждении Целевой модели цифровой образовательной среды».

1.4. Педагогическая целесообразность. Программа оказывает существенное
влияние на формирование мировоззрения школьника, его жизненную позицию,
закладывает основы понимания принципов функционирования и использования
информационных технологий как необходимого инструмента практически любой
деятельности. На данном этапе начинается формирование навыков будущего,
необходимых для жизни и работы в современном технологичном обществе.

1.5. Цель программы – развитие алгоритмического и критического мышлений;
формирование у воспитанников  необходимых для успешной жизни в меняющемся мире
универсальных компетентностей на основе средств и методов информатики
и информационных технологий, в том числе овладение умениями работать с различными
видами информации, самостоятельно планировать и осуществлять индивидуальную
и коллективную информационную деятельность, представлять и оценивать её результаты;

формирование и развитие компетенций обучающихся в области использования
информационно-коммуникационных технологий.

1.6. Задачи



· формирование понимания принципов устройства и функционирования объектов
цифрового окружения;
· формирование знаний, умений и навыков грамотной постановки задач, возникающих
в практической деятельности, для их решения с помощью информационных технологий;
· формирование умений и навыков формализованного описания поставленных задач;
· формирование базовых знаний основных алгоритмических структур и умения
применять эти знания для построения алгоритмов решения задач по их математическим
моделям;
· формирование умений и навыков составления простых программ по построенному
алгоритму на языке программирования Scratch, Blockly;
· формирование и умения работы в цифровой образовательной среде ПиктоМир;
· формирование умения грамотно интерпретировать результаты решения
практических задач с помощью информационных технологий, применять полученные
результаты в практической деятельности.

1.7. Возраст учащихся, которым адресована программа. Программа рассчитана
на учащихся в возрасте от 9 до 10 лет, не требует предварительных знаний и входного
тестирования.

1.8. Формы занятий:
Аудиторные и внеаудиторные (в т.ч. самостоятельные) занятия.
Занятия проводятся по группам и индивидуально.
2. Объем программы:
2.1. Объем программы – продолжительность программы 144 часа.
2.2. Срок реализации программы – 36 недель, 1 год, необходимых для освоения

программы. Занятия проводятся в группе  15 человек.
2.3. Режим занятий: Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа

с перерывом 10 минут для проветривания помещения и отдыха обучающихся.
Продолжительность одного занятия – 40 минут.

3. Планируемые результаты
3.1. Планируемые результаты

В результате изучения курса у обучающихся будут сформированы следующие результаты.
Личностные результаты
Личностные результаты изучения курса характеризуют готовность обучающихся
руководствоваться традиционными российскими социокультурными и духовно-
нравственными ценностями, принятыми в обществе правилами и нормами поведения
и должны отражать приобретение первоначального опыта деятельности обучающихся
в части:
Гражданско-патриотического воспитания:
первоначальные представления о человеке как члене общества, о правах
и ответственности, уважении и достоинстве человека, о нравственно-этических нормах
поведения и правилах межличностных отношений.
Духовно-нравственного воспитания:
проявление культуры общения, уважительного отношения к людям, их взглядам,
признанию их индивидуальности;
принятие существующих в обществе нравственно-этических норм поведения и правил
межличностных отношений, которые строятся на проявлении гуманизма, сопереживания,
уважения и доброжелательности.
Эстетического воспитания:
использование полученных знаний в продуктивной и преобразующей деятельности,
в разных видах художественной деятельности.
Физического воспитания, формирования культуры здоровья и эмоционального
благополучия:
соблюдение правил организации здорового и безопасного (для себя и других людей)
образа жизни; выполнение правил безопасного поведения в окружающей среде (в том
числе информационной);
бережное отношение к физическому и психическому здоровью.



Трудового воспитания:
осознание ценности трудовой деятельности в жизни человека и общества, ответственное
потребление и бережное отношение к результатам труда, навыки участия в различных
видах трудовой деятельности, интерес к различным профессиям.
Экологического воспитания:
проявление бережного отношения к природе;
неприятие действий, приносящих вред природе.
Ценности научного познания:
формирование первоначальных представлений о научной картине мира;
осознание ценности познания, проявление познавательного интереса, активности,
инициативности, любознательности и самостоятельности в обогащении своих знаний,
в том числе с использованием различных информационных средств.
Метапредметные результаты
Универсальные познавательные учебные действия:
базовые логические действия:
сравнивать объекты, устанавливать основания для сравнения, устанавливать аналогии;
объединять части объекта (объекты) по определённому признаку;
определять существенный признак для классификации, классифицировать предложенные
объекты;
находить закономерности и противоречия в рассматриваемых фактах, данных
и наблюдениях на основе предложенного педагогическим работником алгоритма;
выявлять недостаток информации для решения учебной (практической) задачи на основе
предложенного алгоритма;
устанавливать причинно-следственные связи в ситуациях, поддающихся
непосредственному наблюдению или знакомых по опыту, делать выводы;
базовые исследовательские действия:
определять разрыв между реальным и желательным состоянием объекта (ситуации) на
основе предложенных педагогическим работником вопросов;
с помощью педагогического работника формулировать цель, планировать изменения
объекта, ситуации;
сравнивать несколько вариантов решения задачи, выбирать наиболее подходящий (на
основе предложенных критериев);
проводить по предложенному плану опыт, несложное исследование по установлению
особенностей объекта изучения и связей между объектами (часть — целое, причина —
следствие);
формулировать выводы и подкреплять их доказательствами на основе результатов
проведённого наблюдения (опыта, измерения, классификации, сравнения, исследования);
прогнозировать возможное развитие процессов, событий и их последствия в аналогичных
или сходных ситуациях;
работа с информацией:
выбирать источник получения информации;
согласно заданному алгоритму находить в предложенном источнике информацию,
представленную в явном виде;
распознавать достоверную и недостоверную информацию самостоятельно или на
основании предложенного педагогическим работником способа её проверки;
соблюдать с помощью взрослых (педагогических работников, родителей (законных
представителей) несовершеннолетних обучающихся) правила информационной
безопасности при поиске информации в сети Интернет;
анализировать и создавать текстовую, видео-, графическую, звуковую информацию
в соответствии с учебной задачей;
самостоятельно создавать схемы, таблицы для представления информации.
Универсальные коммуникативные учебные действия:
общение:
воспринимать и формулировать суждения, выражать эмоции в соответствии с целями
и условиями общения в знакомой среде;



проявлять уважительное отношение к собеседнику, соблюдать правила ведения диалога
и дискуссии;
признавать возможность существования разных точек зрения;
корректно и аргументированно высказывать своё мнение;
строить речевое высказывание в соответствии с поставленной задачей;
создавать устные и письменные тексты (описание, рассуждение, повествование);
готовить небольшие публичные выступления;
подбирать иллюстративный материал (рисунки, фото, плакаты) к тексту выступления;
совместная деятельность:
формулировать краткосрочные и долгосрочные цели (индивидуальные с учётом участия
в коллективных задачах) в стандартной (типовой) ситуации на основе предложенного
формата планирования, распределения промежуточных шагов и сроков;
оценивать свой вклад в общий результат.
Универсальные регулятивные учебные действия:
самоорганизация:
планировать действия по решению учебной задачи для получения результата;
выстраивать последовательность выбранных действий;
самоконтроль:
устанавливать причины успеха/неудач учебной деятельности;
корректировать свои учебные действия для преодоления ошибок.
Предметные результаты

К концу курса обучающиеся   научатся:
1. Цифровая грамотность:
соблюдать правила техники безопасности при работе с компьютером;
иметь представление о компьютере как универсальном устройстве для передачи, хранения
и обработки информации;
использовать русскую раскладку клавиш на клавиатуре;
иметь представление о клавиатуре и компьютерной мыши (описание и назначение);
знать основные устройства компьютера;
осуществлять базовые операции при работе с браузером;
иметь представление о программном обеспечении компьютера (понятие «программа»);
иметь базовые представления о файле как форме хранения информации;
различать аппаратное обеспечение компьютера: микрофон, камера, клавиатура, мышь,
монитор, принтер, наушники, колонки, жёсткий диск, процессор, системный блок;
иметь представление о программном обеспечении компьютера: программное обеспечение,
меню «Пуск», меню программ, кнопки управления окнами;
иметь базовые представления о файловой системе компьютера (понятия «файл» и
«папка»).
2. Теоретические основы информатики:
знать понятие «информация»;
иметь представление о способах получения информации;
знать основные информационные процессы: хранение, передача и обработка;
использовать понятие «объект»;
различать свойства объектов;
сравнивать объекты;
использовать понятие «высказывание»;
распознавать истинные и ложные высказывания;
знать понятие «множество»;
знать название групп объектов и общие свойства объектов;
правильно использовать понятия «информатика» и «информация»;
различать органы восприятия информации;
различать виды информации по способу восприятия;
использовать понятие «носитель информации»;
уметь определять основные информационные процессы: хранение, передача и обработка;
уметь работать с различными способами организации информации: таблицы, схемы,



столбчатые диаграммы;
знать виды информации по способу представления;
уметь оперировать логическими понятиями;
оперировать понятием «объект»;
определять объект по свойствам;
определять истинность простых высказываний;
строить простые высказывания с отрицанием;
решать задачи с помощью логических преобразований.
3. Алгоритмы и программирование:
иметь представление об алгоритме как порядке действий;
знать понятие «исполнитель»;
иметь представление о среде исполнителя и командах исполнителя;
работать со средой формального исполнителя «Художник»;
определять алгоритм, используя свойства алгоритма;
использовать понятия «команда», «программа», «исполнитель»;
составлять линейные алгоритмы и действовать по алгоритму;
осуществлять работу в среде формального исполнителя;
иметь представление об алгоритмах и языках программирования;
определять алгоритм по свойствам;
иметь представление о различных способах записи алгоритмов;
знать основные элементы блок-схемы: начало, конец,
команда, стрелка;
строить блок-схему по тексту;
иметь представление о циклических алгоритмах;
строить блок-схему циклического алгоритма;
знать элемент блок-схемы «цикл»;
строить блок-схему циклического алгоритма по блок-схеме линейного алгоритма;
различать основные элементы среды визуального программирования Scratch;
использовать понятия «спрайт» и «скрипт»;
составлять простые скрипты в среде визуального программирования Scratch
программировать действия со спрайтами: смена костюма, команд «говорить»,
«показаться», «спрятаться», «ждать»;
реализовывать в среде визуального программирования Scratch циклы, анимацию,
повороты (угол, градусы, градусная мера) и вращения, движение;
иметь представление об алгоритме с ветвлением и его блок-схеме;
использовать условия при составлении программ на Scratch;
умения работы в цифровой образовательной среде ПиктоМир.
4. Информационные технологии:
иметь представление о стандартном графическом редакторе;
уметь запускать графический редактор;
иметь представление об интерфейсе графического редактора;
осуществлять базовые операции в программе «Калькулятор» (алгоритм вычисления
простых примеров);
иметь представление о стандартном текстовом редакторе;
знать интерфейс текстового редактора;
уметь набирать текст и исправлять ошибки средствами текстового редактора.
создавать текстовый документ различными способами;
набирать, редактировать и сохранять текст средствами стандартного текстового
редактора;
пользоваться базовыми функциями форматирования: шрифт, кегль, начертание, цвет;
добавлять изображения в текст средствами текстового процессора;
знать клавиши редактирования текста;
создавать графический файл средствами стандартного графического редактора;
уметь пользоваться основными инструментами стандартного графического редактора:
заливка, фигуры, цвет, ластик, подпись, кисти.



3.2. Способы и формы проверки результатов
Для контроля сформированности результатов освоения программы с помощью цифровых
инструментов используются платформа «Алгоритмика». В каждом модуле ученики
проходят тестовые задания (с автопроверкой), выполняют практические и творческие
задания (проверяются учителем). Текущий контроль сформированности результатов
освоения программы осуществляется с помощью нескольких инструментов на нескольких
уровнях:
● на каждом занятии: опрос, выполнение заданий на платформе, взаимоконтроль
учеников в парах, самоконтроль ученика;
● в конце каждого модуля: проведение презентации (по желанию) финальных проектов
модуля и их оценка.

II. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

2.1. УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
№ Наименование

разделов и тем
Всего
часов

Теоретические
занятия

Практические
занятия

Форма
контроля

1. Теория
информации.

20 10 10 Тестирование.

2. Устройство
компьютера.
Файлы. Папки.

4 1 3 Текущая
форма
контроля.

3. Алгоритмы. Блок-
схемы.
Программирование.

40 10 30 Контрольная
работа.

4. Текстовый
редактор,
процессор.

12 2 10 Защита
творческих
проектов.

5. Логика. 30 20 10 Тестирование.

6. Работа в
графическом
редакторе.

12 2 10 Защита
творческих
проектов.

7. Редактор
презентаций.

20 5 15 Защита
творческих
проектов.

8. Систематизация
знаний.

6 2 4 Контрольная
работа.

Итого 144 52 92

2.2. СОДЕРЖАНИЕ ТЕМ ПРОГРАММЫ
Тема 1. Введение в ИКТ.
Теория. Изучить правила техники безопасности. Ознакомиться с понятиями
«информация» и «информатика». Научиться использовать мышку и клавиатуру. Изучить
понятия «информация» и «информационные процессы», способы восприятия
информации, действия с информацией. Изучить названия и назначения основных
устройств компьютера. Научиться включать компьютер.. Познакомиться с программой
Google Chrome и платформой для занятий.
Практика.
Использовать мышку и набирать текст с клавиатуры. Определять способ восприятия
видов информации с помощью различных органов чувств. Уметь классифицировать
работу с информацией: хранение, передача, обработка. Кодировать и декодировать
информацию.Создать аккаунт на платформе, научиться находить её в браузере Google
Chrome, а также самостоятельно заходить на     платформу.



Формы контроля.  Тестирование.

Тема 2. Устройство  компьютера. Файлы. Папки.
Теория. Изучить понятие «операционная система».  Изучить понятия «файл», «папка»,
«рабочий стол». Изучить, как перемещать файлы и папки, создавать их, удалять,
закрывать, открывать.  Изучить, как скачивать файлы на ПК.
Практика. Открывать/закрывать, создавать/удалять, скачивать, перемещать файлы и
папки. Уметь создать файл, открыть его и напечатать текст. Уметь удалять лишние
символы, вводить заглавные буквы, пробел и начать новый абзац при помощи клавиатуры.
Формы контроля. Текущая форма контроля.

Тема 3.Алгоритмы. Блок-схемы. Программирование.
Теория. Изучить понятие «алгоритм» и его свойства. Изучить свойства линейных
алгоритмов. Изучить понятие «объект» и его свойства. Узнать, что такое истинное
высказывание. Изучить способ записи алгоритмов в виде блок-схем: преимущества,
структура, назначение основных блоков. Изучение понятия «алгоритм», «программы»,
«язык программирования». Изучение свойства алгоритмов. Иметь представление об
алгоритмах и языках программирования; определять алгоритм по свойствам; иметь
представление о различных способах записи алгоритмов;
знать основные элементы блок-схемы: начало, конец,
команда, стрелка;
Изучить понятия «цикл»,
«циклический алгоритм». Познакомиться с процессом составления программ с циклом из
команд, имеющихся в языке программирования. Изучить понятия «угол», «градусная
мера»; научиться выполнять действия «поворот по часовой стрелке» и «поворот против
часовой стрелки» с позиции робота-исполнителя. Научиться анимировать движения в
Scratch при помощи шагов и поворотов. Изучить понятия «цикл», «поворот»,
«движение». Изучить этапы создания проекта — от идеи и цели к законченному
продукту.

Практика. Строить блок-схему по тексту; строить блок-схему циклического алгоритма;
строить блок схему циклического алгоритма по блок-схеме линейного алгоритма. Уметь
решать задачи на выполнение алгоритма с роботом в лабиринте. Составлять линейные
алгоритмы по тексту-описанию. Составлять алгоритм в паре: исполнитель и программист
алгоритма. Выделять свойства объекта. Выделять объекты со схожими и отличающимися
свойствами. Классифицировать объекты по схожим свойствам. Выделять существенные
свойства объектов. Определять истинность простых высказываний. Уметь рисовать блок-
схемы. Уметь составлять программы на платформе с выполнением программы
исполнителем. Уметь добавлять/удалять спрайты, фоны, изменять вручную размер,
повороты, положение спрайта на сцене в Scratch. Написание скрипта в Scratch. Создание
собственных проектов в Scratch с применением изученных команд, а также с
последовательным выполнением скриптов двумя спрайтами. Работать в Blockly,
ПиктоМир.
Формы контроля. Текущая форма контроля.

Тема 4. Текстовый  редактор, процессор.
Теория. Иметь представление о стандартном текстовом редакторе; знать интерфейс
текстового редактора; знать клавиши редактирования текста.
Практика. Открывать/закрывать, создавать/удалять, скачивать, перемещать файлы и
папки. Уметь в «Блокноте» создать файл, открыть его и напечатать текст. Уметь удалять
лишние символы, вводить заглавные буквы, пробел и начать новый абзац при помощи
клавиатуры. Уметь набирать текст и исправлять ошибки средствами текстового редактора,
создавать текстовый документ различными способами; пользоваться базовыми
функциями форматирования: шрифт, кегль, начертание, цвет; добавлять изображения
в текст средствами текстового процессора; набирать, редактировать и сохранять текст
средствами стандартного текстового редактора.



Формы контроля. Защита творческих проектов.

Тема 5. Логика.
Теория. Узнать, что такое истинное   высказывание. Высказывание. Логические операции.
Узнать свойства логических операций. Знакомство с логическими элементами.
Практика. Строить логические рассуждения, делать умозаключения и выводы. Уметь
решать задачи на выполнение алгоритма с роботом в лабиринте. Построение таблиц
истинности для логических выражений. Решение логических задач.
Формы контроля. Тестирование.

Тема 6. Работа в графическом  редакторе.
Теория. Повторить понятие «информация»  и способы её восприятия и
представления. Ознакомиться с графическим редактором Paint и его функционалом.
Изучить процесс создания рисунка в графическом редакторе. Повторить темы модуля
«Алгоритмы», через ранее разобранные в 3 модуле задачи на программирование.
Практика. Определять способ восприятия и способ представления информации.
Определять различие между разными классификациями информации. Создавать файл
и работать с ним в графическом редакторе. Использовать в Paint инструменты «Цвет»,
«Фигуры» и «Заливка». Использовать в Paint «Ластик», «Текст», «Кисти».
Определять последовательность действий для создания рисунка в графическом
редакторе и уметь его создавать. Уметь создавать собственный проект (рисунок) в
Paint и презентовать его.
Формы контроля. Защита творческих проектов.

Тема 7. Редактор презентаций.
Теория. Изучить понятие «презентация», её преимущества перед чтением текста, узнать
про структуру презентации. Изучить виды информации, с которой может работать
компьютер. Научиться работать со слайдами презентацией (перемещение, удаление,
создание и др.). Научиться работать с объектом презентации на примере изображения,
создавать презентации с помощью макета. Научиться, как искать изображения в
Интернете, скачивать и использовать в презентации. Изучить этапы работы над проектом
«Открытка» в Scratch.
Практика. Уметь скачивать, открывать файл с презентацией, редактировать и сохранять
изменения. Уметь работать со слайдами и объектами на слайдах. Уметь скачивать
изображение в Интернете и использовать их при создании презентаций. Умение
структурировано подойти к созданию проекта в Scratch и выполнить его. Умение
оценивать работы других учеников и давать обратную связь.
Формы контроля. Защита проектов.

Тема 8. Систематизация.
Теория. Вспомнить понятия «алгоритм», «программа», «цикл», «поворот», «движение»,
«цикл», «поворот», «движение». Вспомнить среду Scratch и написание в ней алгоритмов.
Повторить шаги создания проекта.
Практика. Умение решать задачи с циклическим алгоритмом, командами «Поворот» и
«Движение». Создать карту знаний по информатике. Уметь формулировать цель, идею
проекта и выполнять её по плану.
Формы контроля. Контрольная работа.

III. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ И ФОРМЫ
АТТЕСТАЦИИ

3.1. Методическое обеспечение программы:
Методы и приемы работы:
-сенсорного восприятия (лекции, просмотр видеофрагментов);
-практические (лабораторные работы, проекты);
 -коммуникативные (дискуссии, беседы, ролевые игры);



 -комбинированные (самостоятельная работа учащихся);
-проблемный (создание на уроке проблемной ситуации).
Форма подведения итогов реализации программы: защита проектов. 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. Формы контроля и анализа результатов освоения
программы: - обсуждение педагогом и воспитанником результатов выполнения
определенных работ и их оценка; - защита проекта на итоговом занятии.

Условия реализации программы Для организации работы центра «IT-Куб» в
распоряжении «Об утверждении методических рекомендаций по созданию и
функционированию центров цифрового образования «IT-Куб» рекомендуется следующее
оборудование лаборатории:
· ноутбук — рабочее место преподавателя;
• рабочее место обучающегося;
• жёсткая, неотключаемая клавиатура: наличие;
• русская раскладка клавиатуры: наличие;
• диагональ экрана: не менее 15,6 дюймов;
• разрешение экрана: не менее 1920´ 1080 пикселей;
• количество ядер процессора: не менее 4;
• количество потоков: не менее 8;
• базовая тактовая частота процессора: не менее 1 ГГц;
• максимальная тактовая частота процессора: не менее 2,5 ГГц;
• кэш-память процессора: не менее 6 Мбайт;
• объём установленной оперативной памяти: не менее 8 Гбайт;
• объём поддерживаемой оперативной памяти (для возможности расширения): не менее 24
Гбайт;
• объём накопителя SSD: не менее 240 Гбайт;
• время автономной работы от батареи: не менее 6 часов;
• вес ноутбука с установленным аккумулятором: не более 1,8 кг;
• внешний интерфейс USB стандарта не ниже 3.0: не менее трёх свободных;
• внешний интерфейс LAN (использование переходников не предусмотрено): наличие;
• наличие модулей и интерфейсов (использование переходников не предусмотрено): VGA,
HDMI;
• беспроводная связь Wi-Fi: наличие с поддержкой стандарта IEEE 802.11n или совре-
меннее;
• веб-камера: наличие;
• манипулятор «мышь»: наличие;
• предустановленная операционная система с графическим пользовательским интер-
фейсом, обеспечивающая работу распространённых образовательных и общесистемных
приложений: наличие), МФУ, веб-камера, интерактивный моноблочный дисплей,
диагональ экрана: не менее 65 дюймов, разрешение экрана: не менее 3840´ 2160 пикселей,
оборудованный напольной стойкой.
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