
 

 
 



ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

   Программа курса «Искусственный интеллект» составлена для 5−6 

классов. Практикоориентированный курс «Пропедевтика 

программирования со Scratch»  является первым шагом к изучению языков 

программирования высокого уровня. 

Подготовка школьников к изучению программирования во многих 

странах мира начинается с различных программных сред, одна из которых – 

программная среда SCRATCH, разработанная MIT (http://scratch.mit.edu/). 

Развитие логики и алгоритмического мышления при использовании 

фундаментальных понятий программирования соответствует плану 

мероприятий по реализации Концепции математического образования в РФ 

(Приказ Минобрнауки России № 265 от 3 апреля 2014 г.). 

Основное назначение курса — изучение алгоритмов и исполнителей, 

первое знакомство с основными алгоритмическими конструкциями, 

используемыми в языках программирования; получение позитивного опыта 

отладки и написания первых завершѐнных программных продуктов. 

Курс «Пропедевтика программирования со Scratch» рассчитан на 34 

часа. Программа курса предполагает знакомство с основными понятиями, 

используемыми в языках программирования высокого уровня, решение 

большого количества творческих задач, многие из которых моделируют 

процессы и явления из таких предметных областей, как информатика, 

алгебра, геометрия, география, физика, русский язык и др. Многие задания 

составлены таким образом, чтобы они решались методами учебно-

исследовательской и проектной деятельности.  Большинство заданий 

встречаются в разных темах для того, чтобы показать возможности решения 

одной и той же задачи или проблемы различными средствами, 

обеспечивающими достижение требуемого результата, что в итоге приведет к 

способности выбирать оптимальное решение данной задачи или проблемы.   

Целевая аудитория курса. Учащиеся 5−6 классов 

общеобразовательных школ. 

Место курса  «Искусственный интеллект» в учебном плане. 

Уроки курса «Искусственный интеллект» являются частью, формируемой 

участниками образовательных отношений 

Общее число часов, рекомендованных для изучения курса 

«Искусственный интеллект» – 34 часа: в 5 классе – 17 часов в год (0,5 час в 

неделю), в 6 классе – 17 часов в год (0,5 час в неделю. 



СОДЕРЖАНИЕ ОБУЧЕНИЯ 

 

Содержание курса 5-6 класс «Пропедевтика программирования со Scratch» 

 

Раздел 1. Знакомство с программной средой Scratch  

Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды Scratch. 

Параметры для скачивания и установки программной среды на домашний 

компьютер. 

Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды 

Scratch. Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации 

информации. Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, 

запуска, действий и исполнителей. Установка русского языка для  Scratch. 

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. 

Очистка экрана. 

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд 

исполнителя (СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное 

управление исполнителем. 

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки 

данных. Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в 

организации хранения костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт 

костюма, импорт фона.  

Раздел 2. Компьютерная графика  

Компьютерная графика. Векторные и растровые графические редакторы. 

Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты 

графического редактора — кисточка, ластик, заливка (цветом или 

градиентом),  рисование линий, прямоугольников, квадратов, эллипсов и 

окружностей, выбор фрагмента изображение и отражение его по 

горизонтали или вертикали, использование инструмента печать для 

копирование выделенной области изображения, работа с текстом. Масштаб 

фрагмента изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и 

фона, выбор цвета из изображения с помощью инструмента пипетка. 

Изменение центра костюма. Изменение размера костюма. 

 

Основные возможности изменения внешнего вида исполнителя: 1) 

использование встроенной библиотеки данных путѐм импорта еѐ элемента; 

2) редактирование выбранного элемента с помощью инструментов 

встроенного растрового графического редактора; 3) создание собственных 

изображений в других программах (например, LibreOfficeDraw) и 

импортирование их в программную среду  Scratch. 



Знакомство с основными графическими примитивами векторного редактора 

LibreOfficeDraw. Возможность создания геометрических фигур без 

внутренней заливки, но с текстовым блоком внутри. Стрелки, их 

направление.  

Раздел 3. Алгоритмы и исполнители  

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания 

последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных 

данных к конечному результату. Схематическая запись алгоритма. 

Использование геометрических фигур для схематической записи алгоритма. 

Создание блок-схем в свободном векторном редакторе LibreOfficeDraw. 

Линейные алгоритмы 

Основные признаки линейного алгоритма. Схематическое описание 

линейного алгоритма. Геометрические примитивы, используемые для 

описания линейного алгоритма. 

Программное управление исполнителем. Создание программ для 

перемещения исполнителя по экранному полю. Понятие поворота 

исполнителя в определенное направление. Прямой угол. Поворот 

исполнителя на прямой угол по часовой стрелке и против часовой стрелки. 

Раздел 4. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем  

 

  

 

ЦЕЛИ ПРОГРАММЫ 

Изучение алгоритмов и исполнителей, первое знакомство с основными 

алгоритмическими конструкциями, используемыми в языках 

программирования; получение позитивного опыта отладки и написания 

первых завершѐнных программных продуктов. 

 

РЕЗУЛЬТАТ ПРОГРАММЫ 

Основные личностные результаты, формируемые в процессе освоения  

программы курса «Пропедевтика программирования со Scratch» – это: 

-     формирование ответственного отношения к учению, способности 

довести до конца начатое дело на примере завершѐнных творческих 

учебных проектов; 

-     формирование способности к саморазвитию и самообразованию 

средствами информационных технологий на основе приобретѐнной 

благодаря иллюстративной среде программирования мотивации к обучению 

и познанию; 



-     развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение 

уровня самооценки, благодаря реализованным проектам; 

 

К основным метапредметным результатам (осваиваемым обучающимися 

межпредметным понятиям и универсальным учебным действиям, 

способности их использования как в учебной, так и в познавательной и 

социальной практике), формируемые в процессе освоения  программы курса 

«Пропедевтика программирования со Scratch», можно отнести: 

-     умение самостоятельно ставить  и формулировать для себя новые 

задачи, развивать мотивы своей познавательной деятельности; 

-     умение самостоятельно планировать пути решения поставленной 

проблемы для получения эффективного результата, понимая, что в 

программировании длинная программа не значит лучшая программа; 

-     умение оценивать правильность решения учебно-исследовательской 

задачи; 

-     умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и 

отлаживать еѐ в соответствии с изменяющимися условиями; 

-     владение основами самоконтроля, принятия решений; 

-     умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, 

модели и схемы для решения учебно-исследовательских и проектных работ; 

-     ИКТ-компетенцию; 

-     умение сотрудничества и совместной деятельности со сверстниками в 

процессе проектной и учебно-исследовательской деятельности. 

 

Основные  предметные результаты, формируемые в процессе изучения 

модуля «Пропедевтика программирования со Scratch»  направлены на: 

-     осознание значения математики и информатики в повседневной жизни 

человека; 

-     формирование представлений об основных предметных понятиях — 

«информация», «алгоритм», «модель» и их свойствах; 

-     развитие логических способностей и алгоритмического мышления, 

умений составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, 

знакомство с основными алгоритмическими структурами — линейной, 

условной и циклической; 

-     формирование умения соблюдать нормы информационной этики и 

права. 

В результате освоения курса «Пропедевтика программирования со Scratch» 

школьники  получат представление о: 

-  свободно распространяемых программах; 



-  функциональном устройстве программной среды Scratch и основных 

структурных элементах пользовательского интерфейса; 

-  назначении и использовании основных блоков команд, состояний, 

программ; 

-  правилах сохранения документа и необходимости присвоения 

правильного имени; 

-  возможности и способах отладки написанной программы; 

-  сущности понятий «спрайт», «сцена», «скрипт»; 

-  исполнителях и системах их команд, возможности непосредственного 

управления исполнителем; 

-  наличии заготовок для персонажей и сцен в соответствующих 

библиотеках, иерархическом устройстве библиотек и возможности 

импортирования их элементов; 

-  возможности использования встроенного растрового редактора, наличии и 

назначении основных инструментов; 

-  использовании других программ (например, LibreOfficeDraw) для 

создания собственных изображений; 

-  алгоритме как формальном описании последовательности действий 

исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату; 

-  использовании схематического описания алгоритма; 

-  программном управлении исполнителем и линейных алгоритмах; 

-  написании программ для исполнителей, создающих геометрические 

фигуры на экране в процессе своего перемещения; 

-  необходимости программного прерывания; 

-  использовании циклических команд при необходимости повторений 

однотипных действий; 

-  видах циклических алгоритмов и их применении; 

-  достижении эффекта перемещения путем использования циклов; 

-  возможности распараллеливания однотипных действий за счѐт 

использования нескольких исполнителей; 

-  организации интерактивности программ; 

-  возможности взаимодействия исполнителей между собой, в различных 

слоях изображения; 

-  видах и формах разветвленных алгоритмов, включая циклы с условием; 

-  управлении событиями. 

-  использовании метода проектов для моделирования объектов и систем; 

-  возможности описания реальных задач средствами программной среды; 

-  создании анимационных, игровых, обучающих проектов, а также систем 

тестирования в программной среде  Scratch. 



ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ ПО 

ИСКУССТВЕННОМУ ИНТЕЛЛЕКТУ НА УРОВНЕ ОБЩЕГО 

ОБРАЗОВАНИЯ 

 

ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 

Личностные результаты отражают готовность и способность 

обучающихся руководствоваться сформированной внутренней позицией 

личности, системой ценностных ориентаций, позитивных внутренних 

убеждений, соответствующих традиционным ценностям российского 

общества, расширение жизненного опыта и опыта деятельности в процессе 

реализации средствами учебного предмета основных направлений 

воспитательной деятельности. 

В результате изучения информатики на уровне среднего общего 

образования у обучающегося будут сформированы следующие личностные 

результаты:  

1) гражданского воспитания: 

осознание своих конституционных прав и обязанностей, уважение 

закона и правопорядка, соблюдение основополагающих норм 

информационного права и информационной безопасности; 

готовность противостоять идеологии экстремизма, национализма, 

ксенофобии, дискриминации по социальным, религиозным, расовым, 

национальным признакам в виртуальном пространстве; 

2) патриотического воспитания: 

ценностное отношение к историческому наследию, достижениям России 

в науке, искусстве, технологиях, понимание значения информатики как науки 

в жизни современного общества; 

3) духовно-нравственного воспитания: 

сформированность нравственного сознания, этического поведения; 

способность оценивать ситуацию и принимать осознанные решения, 

ориентируясь на морально-нравственные нормы и ценности, в том числе в 

сети Интернет; 

4) эстетического воспитания: 

эстетическое отношение к миру, включая эстетику научного и 

технического творчества; 

способность воспринимать различные виды искусства, в том числе 

основанного на использовании информационных технологий; 

5) физического воспитания: 

сформированность здорового и безопасного образа жизни, 

ответственного отношения к своему здоровью, в том числе за счѐт 



соблюдения требований безопасной эксплуатации средств информационных 

и коммуникационных технологий; 

6) трудового воспитания: 

готовность к активной деятельности технологической и социальной 

направленности, способность инициировать, планировать и самостоятельно 

выполнять такую деятельность; 

интерес к сферам профессиональной деятельности, связанным с 

информатикой, программированием и информационными технологиями, 

основанными на достижениях науки информатики и научно-технического 

прогресса, умение совершать осознанный выбор будущей профессии и 

реализовывать собственные жизненные планы; 

готовность и способность к образованию и самообразованию на 

протяжении всей жизни; 

7) экологического воспитания: 

осознание глобального характера экологических проблем и путей их 

решения, в том числе с учѐтом возможностей информационно-

коммуникационных технологий; 

8) ценности научного познания: 

сформированность мировоззрения, соответствующего современному 

уровню развития науки, достижениям научно-технического прогресса и 

общественной практики, за счѐт понимания роли информационных ресурсов, 

информационных процессов и информационных технологий в условиях 

цифровой трансформации многих сфер жизни современного общества; 

осознание ценности научной деятельности, готовность осуществлять 

проектную и исследовательскую деятельность индивидуально и в группе. 

В процессе достижения личностных результатов освоения программы 

по информатике у обучающихся совершенствуется эмоциональный 

интеллект, предполагающий сформированность: 

саморегулирования, включающего самоконтроль, умение принимать 

ответственность за своѐ поведение, способность адаптироваться к 

эмоциональным изменениям и проявлять гибкость, быть открытым новому; 

внутренней мотивации, включающей стремление к достижению цели и 

успеху, оптимизм, инициативность, умение действовать, исходя из своих 

возможностей; 

эмпатии, включающей способность понимать эмоциональное состояние 

других, учитывать его при осуществлении коммуникации, способность к 

сочувствию и сопереживанию; 

социальных навыков, включающих способность выстраивать отношения 

с другими людьми, заботиться, проявлять интерес и разрешать конфликты. 



 

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 

В результате изучения курса Искусственный интеллект на уровне 

общего образования у обучающегося будут сформированы метапредметные 

результаты, отраженные в универсальных учебных действиях, а именно – 

познавательные универсальные учебные действия, коммуникативные 

универсальные учебные действия, регулятивные универсальные учебные 

действия, совместная деятельность.  

 

Познавательные универсальные учебные действия 

1) базовые логические действия: 

самостоятельно формулировать и актуализировать проблему, 

рассматривать еѐ всесторонне; 

устанавливать существенный признак или основания для сравнения, 

классификации и обобщения; 

определять цели деятельности, задавать параметры и критерии их 

достижения; 

выявлять закономерности и противоречия в рассматриваемых явлениях; 

разрабатывать план решения проблемы с учѐтом анализа имеющихся 

материальных и нематериальных ресурсов; 

вносить коррективы в деятельность, оценивать соответствие результатов 

целям, оценивать риски последствий деятельности; 

координировать и выполнять работу в условиях реального, 

виртуального и комбинированного взаимодействия; 

развивать креативное мышление при решении жизненных проблем. 

2) базовые исследовательские действия: 

владеть навыками учебно-исследовательской и проектной деятельности, 

навыками разрешения проблем, способностью и готовностью к 

самостоятельному поиску методов решения практических задач, применению 

различных методов познания; 

осуществлять различные виды деятельности по получению нового 

знания, его интерпретации, преобразованию и применению в различных 

учебных ситуациях, в том числе при создании учебных и социальных 

проектов; 

формировать научный тип мышления, владеть научной терминологией, 

ключевыми понятиями и методами; 

ставить и формулировать собственные задачи в образовательной 

деятельности и жизненных ситуациях; 



выявлять причинно-следственные связи и актуализировать задачу, 

выдвигать гипотезу еѐ решения, находить аргументы для доказательства 

своих утверждений, задавать параметры и критерии решения; 

анализировать полученные в ходе решения задачи результаты, 

критически оценивать их достоверность, прогнозировать изменение в новых 

условиях; 

давать оценку новым ситуациям, оценивать приобретѐнный опыт; 

осуществлять целенаправленный поиск переноса средств и способов 

действия в профессиональную среду; 

уметь переносить знания в познавательную и практическую области 

жизнедеятельности; 

уметь интегрировать знания из разных предметных областей; 

выдвигать новые идеи, предлагать оригинальные подходы и решения, 

ставить проблемы и задачи, допускающие альтернативные решения. 

3) работа с информацией: 

владеть навыками получения информации из источников разных типов, 

самостоятельно осуществлять поиск, анализ, систематизацию и 

интерпретацию информации различных видов и форм представления; 

создавать тексты в различных форматах с учѐтом назначения 

информации и целевой аудитории, выбирая оптимальную форму 

представления и визуализации; 

оценивать достоверность, легитимность информации, еѐ соответствие 

правовым и морально-этическим нормам; 

использовать средства информационных и коммуникационных 

технологий в решении когнитивных, коммуникативных и организационных 

задач с соблюдением требований эргономики, техники безопасности, 

гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм 

информационной безопасности; 

владеть навыками распознавания и защиты информации, 

информационной безопасности личности. 

 

Коммуникативные универсальные учебные действия 

 

1) общение: 

осуществлять коммуникации во всех сферах жизни; 

распознавать невербальные средства общения, понимать значение 

социальных знаков, распознавать предпосылки конфликтных ситуаций и 

смягчать конфликты; 



владеть различными способами общения и взаимодействия, 

аргументированно вести диалог, уметь смягчать конфликтные ситуации; 

развѐрнуто и логично излагать свою точку зрения с использованием 

языковых средств. 

2) совместная деятельность: 

понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной 

работы; 

выбирать тематику и методы совместных действий с учѐтом общих 

интересов и возможностей каждого члена коллектива; 

принимать цели совместной деятельности, организовывать и 

координировать действия по их достижению: составлять план действий, 

распределять роли с учѐтом мнений участников, обсуждать результаты 

совместной работы; 

оценивать качество своего вклада и каждого участника команды в 

общий результат по разработанным критериям; 

предлагать новые проекты, оценивать идеи с позиции новизны, 

оригинальности, практической значимости; 

осуществлять позитивное стратегическое поведение в различных 

ситуациях, проявлять творчество и воображение, быть инициативным. 

 

Регулятивные универсальные учебные действия 

 

1) самоорганизация: 

самостоятельно осуществлять познавательную деятельность, выявлять 

проблемы, ставить и формулировать собственные задачи в образовательной 

деятельности и жизненных ситуациях; 

самостоятельно составлять план решения проблемы с учѐтом 

имеющихся ресурсов, собственных возможностей и предпочтений; 

давать оценку новым ситуациям; 

расширять рамки учебного предмета на основе личных предпочтений; 

делать осознанный выбор, аргументировать его, брать ответственность 

за решение; 

оценивать приобретѐнный опыт; 

способствовать формированию и проявлению широкой эрудиции в 

разных областях знаний, постоянно повышать свой образовательный и 

культурный уровень. 

2) самоконтроль: 

давать оценку новым ситуациям, вносить коррективы в деятельность, 

оценивать соответствие результатов целям; 



владеть навыками познавательной рефлексии как осознания 

совершаемых действий и мыслительных процессов, их результатов и 

оснований, использовать приѐмы рефлексии для оценки ситуации, выбора 

верного решения; 

оценивать риски и своевременно принимать решения по их снижению; 

принимать мотивы и аргументы других при анализе результатов 

деятельности. 

3) принятия себя и других: 

принимать себя, понимая свои недостатки и достоинства; 

принимать мотивы и аргументы других при анализе результатов 

деятельности; 

признавать своѐ право и право других на ошибку; 

развивать способность понимать мир с позиции другого человека. 

 

ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

 

Формирование информационной и алгоритмической культуры, 

формирование представления о компьютере как универсальном устройстве 

обработки информации, развитие основных навыков и умений 

использования компьютерных устройств. 

Формирование представления об основных изучаемых понятиях 

(информация, алгоритм, модель) и их свойствах. 

  

Изучение  «Основы программирования на Python», «Анализ данных на 

Python», «Введение в машинное обучение на Python»  способствует: 

- Развитию алгоритмического мышления, необходимого для 

профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений 

составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя; формирование 

знаний об алгоритмических конструкциях, логических значениях и 

операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными 

алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической. 

- Формированю умений формализации и структурирования информации, 

умения выбирать способ представления данных в соответствии с 

поставленной задачей (таблицы, схемы, графики, диаграммы) с 

использованием соответствующих программных средств обработки данных 

-  Формированию навыков и умений безопасного и целесообразного 

поведения при работе с компьютерными программами и в сети Интернет, 

умения соблюдать нормы информационной этики и права 

  



ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ  

 

 

Номер 

урока 
Тема урока 

 5 класс     Знакомство с программной средой Scratch (2 ч) 

1.  Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. 

Анимация. 

2.  Исполнитель Scratch, цвет и размер пера. 

Компьютерная графика (5 ч) 

3.  Основные инструменты встроенного растрового графического 

редактора. 

4.  Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические 

примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw. 

5.  Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем Scratch. 

6.  Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует квадраты и 

прямоугольники линейно. 

7.  Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует квадраты, линии. 

Алгоритмы и исполнители (10ч) 

8.  Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует несколько линий и 

фигур. Копирование фрагментов программы. 

9.  Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние 

циклы.  

10.  Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-

схема цикла. 

11.  Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на основе 

готовых костюмов.  

12.  Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера. 

13-14 Бесконечный цикл. Одна программа для исполнителя Scratch, но 

разные костюмы. 

15- 17 Одинаковые программы для несколько исполнителей. 

6 класс  Алгоритмы и исполнители (7 часов) 

1.  Несколько исполнителей. Параллельное выполнение действий для 

ускорения процесса выполнения программы. 



Номер 

урока 
Тема урока 

2.  Разбиение программы на части для параллельного выполнения 

исполнителями. Таймер. Уменьшение показаний таймера при 

параллельных вычислениях. 

3.  Два исполнителя со своими программами. Мини-проект «Часы». 

4.  Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Два исполнителя. 

5.  Цикл при условии. Мини-проект «Шарики в лабиринте» 

6.  Цикл при условии. Исполнитель определяет цвета. 

7.  Цикл при условии. Исполнители в разных слоях. Мини-проект 

«Самолет сквозь облака». 

Проектная деятельность и моделирование процессов и систем (10ч) 

8.  Перемещение исполнителя из одного слоя в другой. Действия 

исполнителей в разных слоях. Мини-проект «Дорога». 

9.  Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Взаимодействие 

исполнителей. Блок-схема с условием. 

10.  Сцена как исполнитель. Последовательное выполнение команд 

исполнителями. 

11.  Алгоритмы с ветвлением. Программирование клавиш. 

12.  Алгоритмы с ветвлением. Если касается цвета. 

13.  Интерактивность исполнителей. Создание мини-проекта 

«Лабиринт». 

14.  Игра «Лабиринт». Усложнение. 

15.  Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения». 

16.  

 

Моделирование. Обучающий проект по  маршрутам 

географических  

открытий. 

17.  Итоговое занятие. 

 

 

 

 

 



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО 

ПРОЦЕССА 

ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ УЧЕБНЫЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ УЧЕНИКА 

4. Математика : учебник для 5 класса / Н.Я. Виленкин, В.И. Жохов и др. – 

31-е изд., стер. - М: 2013. - 280с. 

 

МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ УЧИТЕЛЯ 

3.Сорокина Т.Е. Пропедевтика программирования со Scratch: Слово 

учителю, сетевое издание ГМЦ 

http://slovo.mosmetod.ru/avtorskie-materialy/item/238-sorokina-t-e-

propedevtika-programmirovaniya-so-scratch 

ЦИФРОВЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕСУРСЫ И РЕСУРСЫ СЕТИ 

ИНТЕРНЕТ 

♦ AItools (https://aitools.fyi/) – агрегатор ИИ-инструментов для самых разных 

целей: генерации видео, изображений, текста, монтажа и ретуши, генерации 

сайтов, имѐн и логотипов. 

♦ AI Tool Master List (https://clck.ru/33Nbev) – каталог сервисов на основе 

искусственного интеллекта. 

♦ Consensus (https://consensus.app/) — научная база знаний на основе ИИ, где 

можно найти ответы на любые вопросы. 

♦ Perplexity AI (https://www.perplexity.ai/) – инструмент для общения с 

искусственным интеллектом, который действует как поисковая система. 

♦ Quillionz (https://www.quillionz.com/) – веб-платформа с искусственным 

интеллектом, которая позволяет превратить обычный текст в интерактивный. 

♦ Steos Voice (https://console.cybervoice.io/login) – платформа для 

преобразования текста в аудиофайлы. 



♦ ChatBCG (https://www.chatba.com/) – сервис для создания презентаций и 

слайдов. 

♦ Google AutoDraw (https://www.autodraw.com/) – сервис, превращающий 

рисунки от руки в высококачественные клипарты. 

♦ NightCafe (https://creator.nightcafe.studio/) – сервис, который создает 

изображения по описанию. 

♦ FusionBrain (https://fusionbrain.ai/) – сервис, который сгенерирует, дорисует, 

объединит и перерисует изображения по вашему описанию.



 


