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Раздел 1. Комплекс основных характеристик программы

1.1. Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная программа технической

направленности предназначена для использования в системе
дополнительного образования учащихся.

Нормативно-правовое основание разработки программы:
- Федеральный Закон РФ от 29.12.2012 г. № 273 «Об образовании в

Российской Федерации» (в редакции Федерального закона от 31.07.2020 №
304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об образовании в
Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся») (далее -
273-ФЗ);

- Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от
09.11.2018 г. № 196 «Об утверждении порядка организации и осуществления
образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным
программам» (далее - Приказ № 196);

- Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от
30.09.2020 г. № 533 «О внесении изменений в порядок организации и
осуществления образовательной деятельности по дополнительным
общеобразовательным программам, утверждённый приказом Министерства
Просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196» (далее –
Приказ № 533);

- Распоряжение Правительства РФ от 04.09.2014 г. № 1726-р «Об
утверждении Концепции развития дополнительного образования детей»;

- Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015
года № 996-р «Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на
период до 2025 года»;

- Постановление Главного государственного санитарного врача
Российской Федерации от 28 сентября 2020 г. № 28 «Об утверждении
санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические
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требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления
детей и молодёжи» (далее – СП 2.4.3648-20);

- Приказ Министерства просвещения России от 03.09.2019 № 467 «Об
утверждении Целевой модели развития региональных систем
дополнительного образования детей»;

- Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 г. №
09-3242 «О направлении информации» (вместе с «Методическими
рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих
программ (включая разноуровневые программы)»;

Нормативная основа организации образовательного процесса с
применением электронного обучения и дистанционных образовательных
технологий в дополнительном образовании:

- Федеральный закон Российской Федерации от 29.12.2012 № 273-ФЗ
«Об образовании в Российской Федерации»;

- Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017 № 816
«Об утверждении порядка применения организациями, осуществляющими
образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных
образовательных технологий при реализации образовательных программ»;

- Письмо Министерства просвещения РФ от 19.03.2020 № ГД-39/04
«О направлении методических рекомендаций» («Методические
рекомендации по реализации образовательных программ начального общего,
основного общего, среднего общего образования, образовательных программ
среднего профессионального образования и дополнительных
общеобразовательных программ с применением электронного обучения и
дистанционных образовательных технологий»);

- Порядок организации и осуществления образовательной
деятельности по дополнительным общеобразовательным программам.
Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 09.11.2018 №
196;
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- Приоритетный проект «Доступное дополнительное образование для
детей». Протокол от 30.11.2016 №11 Совета при Президенте Российской
Федерации по стратегическому развитию и приоритетным проектам;

- Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период
до 2025 года. Распоряжение Правительства Российской Федерации от
29.05.2015 №996р;

- Концепция развития дополнительного образования детей в
Российской Федерации. Распоряжение Правительства Российской Федерации
от 04.09.2014 №1726-р;

- Постановление Главного государственного санитарного врача
Российской Федерации от 3 сентября 2010 г. №116 «Об утверждении
СанПиН 2.2.2/2.4.2732-10 «Изменение №3 к СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03
«Гигиенические требования к персональным электронно-вычислительным
машинам и организации работы»;

- СанПиН 2.4.2.2821-10 «Санитарно-эпидемиологические требования
к условиям и организации обучения в общеобразовательных учреждениях»
(раздел Х. Гигиенические требования к режиму образовательной
деятельности).

- Федеральный закон РФ «Об образовании в Российской Федерации»
№ 273-ФЗ от 29.12.2012 в статье 16 «Реализация образовательных программ с
применением электронного обучения и дистанционных образовательных
технологий» раскрывает значения понятий «электронное обучение» и
«дистанционные образовательные технологии».

1.2 Актуальность
Дополнительная общеобразовательная программа «Основы

алгоритмики и логики» продиктована широким внедрением
информационных технологий в образовательные процессы и обычную жизнь
каждого человека. Данная программа способствует развитию мотивации к
получению новых знаний, возникновению интереса к программированию как
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к инструменту самовыражения в творчестве, помогает в самоопределении и
выявлении профессиональной направленности личности.

Для обучения была выбрана среда разработки Scratch.
Преимуществом Scratch, среди подобных сред программирования, является
наличие версий для различных операционных систем, к тому же программа
является свободно распространяемой (бесплатной). Педагогическая
целесообразность данной образовательной программы состоит в том, что,
изучая программирование в среде Scratch, у обучающихся формируется не
только логическое мышление, но и навыки работы с мультимедиа и
программными продуктами; создаются условия для активного, поискового
учения, предоставляются широкие возможности для создания своих
программных проектов.

1.3 Отличительные особенности
Программа является практико-ориентированной. Освоенный детьми

теоретический материал закрепляется в виде практических заданий, решения
поставленных задач, выполнения проектов. На практических занятиях
учащиеся решают актуальные прикладные задачи. Таким образом,
обеспечено простое запоминание сложнейших терминов и понятий.

1.4 Адресат программы
Возраст детей, участвующих в реализации данной

общеобразовательной программы: от 7 до 12 лет.
1.5 Объем программы

Объем учебного времени, предусмотренный учебным планом
образовательного учреждения на реализацию программы «Основы
алгоритмики и логики» составляет:

 Количество часов в год – 144 часа;
 Общее количество часов за 3 года – 432.

1.6 Уровень программы
Стартовый, базовый и продвинутый уровни.
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1.7 Особенности организации образовательного процесса
Программа предоставляет обучающимся возможность освоения

учебного материала с учетом их общего уровня развития. Закрепление
умений и навыков достигается неоднократным повторением и тренировкой.
Формы проведения образовательного процесса:

• фронтальная – со всей группой;
• индивидуальная самостоятельная работа учащегося над проектом

под руководством и с консультацией педагога;
• групповая – если над одним проектом работают несколько человек.

1.8 Режим занятий
Занятия по программе «Основы алгоритмики и логики» проходят

периодичностью два раза в неделю по два занятия. Продолжительность
одного занятия составляет 45 минут.

1.9 Цель и задачи программы
Цель программы - воспитание творческой личности, обогащенной

общетехническими знаниями и умениями, развитие индивидуальных
способностей, интереса к науке и технике.

Данная программа решает следующие задачи:
Образовательные:
• овладеть навыками составления алгоритмов;
• обучение написания проекта алгоритма программы, выбор дизайна и

спрайтов;
• в игровой форме познакомиться с алгоритмами, числами, градусами,

переменными;
• обучение компьютерной реализации;
• создание условий для профессионального самоопределения,

творческой самореализации.
Развивающие:
• развитие интереса к программированию;
• формирование навыков самостоятельной творческой работы;
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•развитие личностных качеств: коммуникативных способностей,
толерантности, самостоятельности.

Воспитательные:
• воспитание упорства в достижении желаемых результатов;
• пробуждение интереса учащихся к углубленному изучению языка

программирования.
1.10 Содержание программы
Учебный план 1 года обучения

№
п/п

Название раздела,
модуля

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика

1 Основы работы со средой
Scratch. 10 4 6 контрольные

задания
2 Алгоритмы и команды 42 12 30 контрольные

задания
3 Анимация 40 10 30 контрольные

задания
4 Игровые проекты 36 6 30 контрольные

задания
5 Творческие проекты 16 3 13 контрольные

задания
Итого: 144 35 109

Содержание учебно-тематического плана 1 год обучения:
Модуль 1. Основы работы со средой Scratch (10 часов).
 Вводное занятие. Знакомство учащихся с правилами поведения

на территории школы и в кабинете. Инструктаж по технике безопасности.
Понятие алгоритма. Знакомство со средой Scratch.

 Приемы работы со спрайтами. Составление простых скриптов из
различных блоков.

 Работа с фоном. Виды градиентных переходов, особенности.
 Создание и редактирование спрайтов.
 Графический редактор Scratch (заливка, фигуры, ластик, текст,

кисть).
Модуль 2. Алгоритмы и команды (42 часов).
 Алгоритмы. Виды алгоритмов (линейный, циклический,

алгоритм с ветвлением).
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 Блоки команды «Движение». Проект «Аквариум».
 Блок команды «Внешний вид». Составление диалогов.
 Блок команды «Внешний вид». Применение эффектов.

Работа со слоями.
 Блок команды «Звук». Поиск звука, запись звука.
 Работа со звуком в расширении программы – «Музыка».

Проект: «Музыкальные звездочки».
 Блок команды «События».
 Блок команды «Управления».
 Понятие «Клон». Клонирование спрайтов. Проект «Собери

яблоки».
 Блоки команды «Сенсоры». Разбор блоков. Проект

«Цветные карандаши».
 Ввод - вывод данных. Типы данных.
 Блоки команды «Операторы».

 Блоки команды «Переменные». Работа с переменными.

 Работа со списками. Проект «Гадание».
 Знакомство с инструментом «Перо». Назначение и

основные возможности. Создание графических объектов при помощи
пера. Проект «Нарисуй цветок».

 Инструмент «Перо». Проект «Хитрые узоры».
 Условные алгоритмы. Генерация случайного числа.
 Условные алгоритмы. Использование сенсоров касания и

команды «Если…то…иначе».
 Управление движением спрайтом с помощью клавиатуры

и мыши.
Модуль 3. Анимация (40 часов).
 Создание анимации. Проект «Салют».
 Создание анимации. Проект «День рождение кота».
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 Создание анимации. Проект «Времена года».
 Создание анимации. Проект «Наряди снеговика».
 Создание анимированной открытки на Новогоднюю тематику.
 Доработка открытки. Добавление звуков в открытку.
 Промежуточная аттестация. Тестирование, (Приложение 3).
 Создание анимации. Проект «Новогодняя игрушка».
 Создание анимации. Проект «Укрась новогоднюю ёлку».
 Создание анимации. Проект «Снежинки».
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект

«Корабли».
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект

«Машина с крутящимися колёсами».
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект

«Смешарики».
 Доработка проекта «Смешарики». Добавление звуков в

анимацию.
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект «Репка».
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект «Маша и

медведь».
 Анимация, с использованием готовых картинок. Проект «Волк,

коза и капуста».
 Создание анимированной открытки ко Дню Защитника

Отечества. Поиск фона и персонажей.
 Программирование открытки.
 Доработка открытки, озвучивание персонажей.
Модуль 4. Игровые проекты (36 часов).
 Игра «Лабиринт».
 Игра «Гобо улетает на ракете».
 Игра «Разноцветные миры». Прорисовка фонов.
 Игра «Разноцветные миры». Программирование персонажей.
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 Игра «Забег».
 Игра «Джунгли».
 Усложнение игры «Джунгли».
 Игра «Поймай арбуз».
 Игра «Викторина «Правда – ложь».
 Игра «Кликер».
 Игра «Динозаврик».
 Игра «Змейка».
 Игра «Пинг- понг».
 Игра «Питомец».
 Игра «Футбол».
 Игра «Магическая школа (уровень 1).
 Игра «Магическая школа (уровень 2).
 Игра «Магическая школа (уровень 3).
 Игра «Геометрия Дэш».
Модуль 5. Проектная деятельность (16 часов).
 Создание анимированной открытки ко Дню Победы. Поиск

персонажей и фона.
 Программирование открытки.
 Доработка открытки. Добавление звуков в открытку.
 Разработка собственного проекта. Обсуждение темы проекта,

выбор темы, оригинальность и особенность проекта.
 Прорисовка персонажей и фона.
 Озвучивание и анимация персонажей.
 Доработка проекта.
 Защита проекта.

Учебный план 2 года обучения
№
п/п

Название раздела,
темы

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика
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1 Основы алгоритмизации и
программирования

20 5 15 контрольные
задания

2 Создание анимации. 48 8 40 контрольные
задания

3 Создание мультфильмов. 32 10 22 контрольные
задания

4 Игровые проекты 28 4 24 контрольные
задания

5 Творческие проекты 16 3 13 контрольные
задания

Итого: 144 30 114

Содержание учебного плана 2 года обучения
Модуль 1. Основы алгоритмизации и программирования (20 часов).
 Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности. Разбор

проектов, созданных на первом году обучения.
 Виды алгоритмов. Проект с линейным алгоритмом.
 Виды алгоритмов. Проект с циклическим алгоритмом.
 Виды алгоритмов. Алгоритм с ветвлением, и его блок-схемы.
 Скрипт и спрайт. Параллельные скрипты.
 Графический редактор. Создание своего персонажа.
 Координаты. Движение, через изменение координат.
 Работа со звуком. Проект «Оркестр».
 Переменные. Использование переменных в проектах.
 Списки. Работа со списками.
Модуль 2. Создание анимации на Scratch (48 часов).
 Анимация спрайта. Проект на анимацию спрайта.
 Анимация фона. Проекта на анимацию фона.
 Проект «Дизайн одежды».
 Проект «Листопад».
 Проект «Спинер».
 Проект «Конструктор гамгургеров».
 Проект «Веселый зайчик».
 Проект «Калейдоскоп».
 Проект «Школа».
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 Проект «Одуванчик».
 Проект «Аквапарк».
 Проект «Поезд 3 Д эффект». Прорисовка заготовок.
 Проект «Поезд 3 Д эффект». Доработка.
 Проект «Мой любимый питомец».
 Проект «Собери мусор».
 Проект «Бегущая кошка».
 Проект «Космос».
 Проект «Ёжик и яблоки».
 Проект «Анимация снежинок».
 Создание Новогодней анимированной открытки. Прорисовка

персонажей.
 Доработка открытки. Анимация, добавление звуков.
 Проект «Новогодняя ёлочка».
 Промежуточная аттестация. Самостоятельная работа.
 Проект «Анимация фейерверка».
Модуль 3. Создание мультфильмов (32 часов).
 Проект мультфильм «Теремок». Прорисовка персонажей и фона.
 Проект мультфильм «Теремок». Программирование персонажей.
 Проект мультфильм «Теремок». Доработка, озвучивание.
 Проект мультфильм «Слон и цыпленок». Разработка сценария.
 Проект мультфильм «Слон и цыпленок». Работа с персонажами и

фоном.
 Проект мультфильм «Слон и цыпленок». Доработка, добавление

звуков в мультфильм.
 Проект мультфильм «Капитошка». Разработка сценария.
 Проект мультфильм «Капитошка». Прорисовка персонажей и

фона.
 Проект мультфильм «Капитошка». Доработка, озвучивание.
 Проект мультфильм «Колобок». Прорисовка персонажей и фона.
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 Проект мультфильм «Колобок». Программирование персонажей.
 Проект мультфильм «Колобок». Доработка, озвучивание.
 Проект мультфильм «Лунтик. Разработка сценария.
 Проект мультфильм «Лунтик. Прорисовка персонажей и фона.
 Проект мультфильм «Лунтик. Работа с персонажами и фоном.
 Проект мультфильм «Лунтик. Доработка. Озвучивание

персонажей.
Модуль 4. Игровые проекты (28 часов).
 Создание игры «вопрос- ответ» используя инструменты для ввода

и вывода данных.
 Создание игры с движением персонажа по диагонали,

использование координат для управления. Использование касания цвета
объектов игры.

 Создание игры с управлением персонажа с клавиатуры и мыши.
 Игра «Кот- математик».
 Игра «Рыбалка».
 Игра «Гонки».
 Игра «Дом с привидениями».
 Игра «Лови цветочек».
 Игра «Космический лабиринт».
 Игра «Галактика».
 Игры – Викторины.
 Игра «Марио».
 Игра «Собери подарки».
 Игра «Попади в цель».
Модуль 5. Творческие проекты (16 часов).
 Создание анимированной открытки, ко Дню Победы. Прорисовка

фона и персонажей.
 Программирование персонажей.
 Доработка. Добавление звуков в открытку.
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 Разработка собственного проекта. Обсуждение темы проекта,
выбор темы, оригинальность и особенность проекта.

 Прорисовка персонажей и фона.
 Озвучивание и анимация персонажей.
 Доработка проекта. Устранение ошибок.
 Защита проекта.

Учебный план 3 года обучения
№
п/п

Название раздела,
темы

Количество часов Формы
аттестации/
контроля

Всего Теория Практика

1 Основы алгоритмизации и
программирования

18 6 12 контрольные
задания

2
Раздел «Другие блоки» в Scratch,
программы и функции в
программировании

14 4 10 контрольные
задания

3 Создание анимации 14 4 10 контрольные
задания

4 Игровые проекты 22 6 16 контрольные
задания

5 Знакомство с компьютерной
графикой Gimp 32 8 24 контрольные

задания
6 Программирование на Kodu Game

Lab 36 6 30 контрольные
задания

7 Проектная деятельность 8 2 6 проект
Итого: 144 36 108

Содержание учебного плана 3 года обучения
Модуль 1. Основы алгоритмизации и программирования (18 часов).
 Вводное занятие. Инструктаж по технике безопасности.

Повторение возможностей Scratch.
 Гибкость интерфейса среды при управлении объектами. Работа с

объектами.
 Алгоритмы и виды алгоритмов. Базовые алгоритмы и их

применение для решения задач. Повторение.
 Циклы и ветвления. Различия блоков, циклы с условиями.
 Координаты. Положительные и отрицательные числа, углы

поворота и направления.
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 Работа с числами. Операторы. Проект «Калькулятор».
 Создание списков. Добавление и удаление элементов. Проект

«Назойливый собеседник».
 Инструмент «Перо». Проект «Многоугольник».
 Работа со звуком. Проект «Песенка Мамонтенка».
Модуль 2. Раздел «Другие блоки» в Scratch, подпрограммы и функции

в программировании (14 часов).
 Изучение раздела «Другие блоки». Создание блока, параметры

блока.
 Проект «Фракталы. Треугольник Серпинского».
 Проект «Фракталы. Снежинка Коха».
 Проект «Фракталы. Множество Мандельброта».
 Проект «Настольная игра».
 Проект «Букет».
 Проект «Школьный журнал».

Модуль 3. Создание анимации (14 часов).
 Проект «Дизайн комнаты».
 Проект «Лучший персонаж в Scratch.
 Проект «Безопасность в сети».
 Проект «Ну погоди».
 Проект «Аниме анимация».
 Проект «3 Д Анимация».
 Проект «Страна котов».

Модуль 4. Игровые проекты (22 часов).
 Игра «Угадай флаг».
 Игра «Клавиатурный тренажёр».
 Игра «Том и Джерри».
 Игра «Лови вкусняшки».
 Игра «Космический защитник».
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 Игра «Найди пару».
 Игра «Морской бой».
 Игра «Битва с НЛО».
 Игра «Тренажёр по математике».
 Игра «Кот и пончик».
 Промежуточная аттестация. Самостоятельная работа.

Модуль 5. Знакомство с компьютерной графикой Gimp (32
часов).
 Введение в компьютерную графику. Изучение инструментов:

кисть, выделение, заливка и т.д.
 Слои. Понятие слоёв. Режим слоя, прозрачность слоя. Сведение

нескольких картинок в одну при помощи слоев.
 Приёмы отработки изображений. Режимы изображения.

Знакомство с инструментом «Умные ножницы».
 Создание первого рисунка в Gimp.
 Наложение фильтров на изображение. Создание простой

анимации.
 Сложное выделение объектов. Знакомство с инструментом

«Контуры».
 Добавление текста с помощью инструмента «Текст»,

расположение текста по контуру, преобразование в контур.
 Фильтры в программе. Эффекты рисования рамок. Изучение

инструмента «Штамп».
 Работа над мини проектами.
 Рисование с помощью градиента. Сложные градиенты в Gimp.
 Использование эффектов Gimp. Виды эффектов. Техника

скрапбукинг.
 Проект «Календарь».
 Проект «Открытка».
 Проект «Рекламная листовка».
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 Создание баннера для магазина в графическом редакторе Gimp.
 Самостоятельный проект.

Модуль 6. Программирование на Kodu Game Lab (36 часов).
 Знакомство с Kodu. Интерфейс визуального редактора. Создание

и открытие проекта.
 Объекты Kodu. Персонажи и объекты. Ландшафты. Создание

ландшафтов. Создание игры для двух игроков.
 Пути перемещения объектов. Практическая работа «Байкер едет

по кругу».
 Клоны. Опция «Родитель». Создание клонов и порождаемых

объектов. Практическая работа «Летающая рыба».
 Дополнительные опции в игре. Подсчёт баллов, индикатор

здоровья, таймер. Практическая работа «Лабиринт».
 Использование страниц. Переход между страницами.

Практическая работа «Создание игры с несколькими сценами».
 Создание мира. Создание персонажей и прочих игровых

объектов. Программирование персонажей.
 Создание мира. Игра «Аркада».
 Создание мира. Игра «Яблоки». Счётчик.
 Создание мира. Игра «Телепортация».
 Создание мира. Ирга «Гонки». Пути.
 Создание мира. Игра «Гонки 2».
 Создание мира. Игра «Футбол».
 Создание мира. Игра «Защита башни».
 Создание собственного мира.
 Учимся мыслить логически на примере игры «Несерьезные

уроки».
1.11 Планируемые результаты

Личностные:
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 готовность и способность обучающихся к саморазвитию и
личностному самоопределению, мотивация к целенаправленной
познавательной деятельности с целью приобретения профессиональных
навыков в ИТ- сфере;
Метапредметные:

 владение информационно-логическими умениями: определять
понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, устанавливать
причинно-следственные связи, строить логическое рассуждение;

 владение навыками творческого решения разного рода задач;
 владение основами самооценки, принятия решений и

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной
деятельности, прогнозирования последствий своих решений и действий.
Предметные:

 обучающиеся овладеют навыками составления алгоритмов;
 овладеют навыками разработки, тестирования и отладки

несложных программ;
 приобретут знание основ компьютерной грамотности и навыки

работы с компьютером на уровне уверенного пользователя;
 приобретут знание разработки проектов: интерактивных игр,

мультфильмов, интерактивных презентаций.

Раздел 2. Комплекс организационно - педагогических условий
Года обучения 1 год обучения 2 год обучения 3 год обучения

Начало учебного года В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

Окончание учебного
года

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

Количество учебных
недель 36 недель 36 недель 36 недель

Количество часов в год 144 часа 144 часа 144 часа

Продолжительность
занятия

(академический час)
45 мин. 45 мин 45 мин
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Периодичность занятий 2 раза в неделю
(всего 4 часа).

2 раза в неделю
(всего 4 часа).

2 раза в неделю
(всего 4 часа).

Промежуточная и
итоговая аттестация

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

Объем и срок освоения
программы

144 часа, 1 год
обучения

144 часа, 2 год
обучения

144 часа, 3 год
обучения

Режим занятий В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

В соответствии с
расписанием

2.1 Календарный учебный график 1-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория
практика

2 Введение. Инструктаж по технике
безопасности. Понятие алгоритма.
Знакомство со средой Scratch..

Наблюдение за работой
педагога, ответы на

контрольные вопросы.
2 Теория,

практика
2 Приемы работы со спрайтами. Составление

простых скриптов из различных блоков.
Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.

3 Теория,
практика

2 Работа с фоном. Виды градиентных
переходов, особенности.

Практическая работа?

4 Теория,
практика

2 Создание и редактирование спрайтов. Практическая работа

5 Теория,
практика

2 Графический редактор (заливка, фигуры,
ластик, текст, кисть).

Практическая работа

6 Теория,
практика

2 Алгоритмы. Виды алгоритмов (линейный,
циклический, алгоритм с ветвлением).

Практическая работа

7 Теория,
практика

2 Блоки команды «Движение».
Проект «Аквариум».

Практическая работа

8 Теория,
практика

2 Блоки команды «Движение».
Проект «Кошки- мышки».

Практическая работа

9 Теория,
практика

2 Блок команды «Внешний вид». Составление
диалогов.

Практическая работа.

10 Теория,
практика

2 Блок команды «Внешний вид». Применение
эффектов. Работа со слоями.

Практическая работа.

11 Теория,
практика

2 Блок команды «Звук». Поиск звука, запись
звука.

Практическая работа.

12 Теория,
практика

2 Работа со звуком в расширении программы –
«Музыка».
Проект «Музыкальные звездочки».

Практическая работа.

13 Теория,
практика

2 Блоки команды «События». Практическая работа.

14 Теория,
практика

2 Блоки команды «Управления». Практическая работа.

15 Теория,
практика

2 Понятие - «Клон». Клонирование спрайтов.
Проект «Собери яблоки».

Практическая работа.

16 Теория,
практика

2 Блок команды «Сенсоры».
Разбор блоков.

Практическая работа.
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17 Теория,
практика

2 Блок команды «Сенсоры».
Проект «Цветные карандаши».

Практическая работа.

18 Теория,
практика

2 Ввод- вывод данных. Типы данных. Практическая работа.

19 Теория,
практика

2 Блоки команды «Операторы». Практическая работа.

20 Теория,
практика

2 Блоки команды «Переменные».
Работа с переменными.

Практическая работа.

21 Теория,
практика

2 Работа со списками.
Проект «Гадание».

Практическая работа

22 Теория,
практика

2 Знакомство с инструментом «Перо».
Назначение и основные возможности.
Создание графических объектов при помощи
пера. Проект «Нарисуй цветок».

Практическая работа.

23 Теория,
практика

2 Инструмент «Перо». Проект «Хитрые
узоры».

Практическая работа.

24 Теория,
практика

2 Условные алгоритмы. Генерация случайного
числа.

Практическая работа

25 Теория,
практика

2 Условные алгоритмы. Использование
сенсоров касания и команды
«Если...то…иначе.»

Практическая работа.

26 Теория,
практика

2 Управление движением спрайтом при
помощи клавиатуры и мыши.

Практическая работа

27 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Салют». Практическая работа.

28 Теория,
практика

2 Создание анимации.
Проект «День рождение кота».

Практическая работа.

29 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Времена года». Практическая работа.

30 Теория,
практика

2 Создание анимации. «Наряди снеговика». Практическая работа.

31 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки на
Новогоднюю тематику.

Практическая работа.

32 Теория,
практика

2 Доработка открытки. Добавление звуков в
открытку.

Практическая работа.

33 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация. Тест.

34 Теория,
практика

2 Создание анимации.
Проект «Новогодняя игрушка».

Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Укрась
новогоднюю ёлку».

Практическая работа.

36 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Снежинка». Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Корабли».

Практическая работа.

38 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Машина с крутящимися
колёсами».

Практическая работа.

39 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Смешарики».

Практическая работа.
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40 Теория,
практика

2 Доработка проекта «Смешарики».
Добавление звуков.

Практическая работа.

41 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Репка».

Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Маша и медведь».

Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Коза, волк и капуста».

Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки, ко Дню
Защитника Отечества.

Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Доработка открытки, озвучивание
персонажей.

Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Игра «Лабиринт». Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Игра «Гобо улетает на ракете». Практическая работа.

49 Теория,
практика

2 Игра «Разноцветные миры».
Прорисовка фонов.

Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 Игра «Разноцветные миры».
Программирование игры.

Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Игра «Забег». Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Игра «Джунгли». Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Игра «Поймай арбуз». Практическая работа.

54 Теория,
практика

2 Игра «Викторина (Правда- ложь). Практическая работа.

55 Теория,
практика

2 Игра «Кликер» Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Игра «Динозаврик». Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Игра «Змейка». Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Игра «Пинг- понг». Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Игра «Питомец». Практическая работа.

60 Теория,
практика

2 Игра «Футбол». Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (1 уровень). Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (2 уровень). Практическая работа.

63 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (3 уровень). Практическая работа.

64 Теория,
практика

2 Игра «Геометрия Дэш». Практическая работа.

65 Теория, 2 Создание анимированной открытки Практическая работа.
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практика посвященной Дню Победы. Поиск
персонажей и фона.

66 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

67 Теория,
практика

2 Доработка открытки, добавление звуков в
открытку.

Практическая работа.

68 Теория,
практика

2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы, выбор темы,
оригинальность и особенность проекта.

Обсуждение.

69 Теория,
практика

2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа

70 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа

71 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа
72 Доклад 2 Защита проекта. Просмотр работ.

Итого 144

Календарный учебный график 2-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности. Разбор
проектов, созданных на первом году
обучения.

Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.

2 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Проект с линейным
алгоритмом.

Практическая работа.

3 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Проект с
циклическим алгоритмом.

Практическая работа.

4 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Алгоритм с
ветвлением, и его блок- схемы.

Практическая работа.

5 Теория,
практика

2 Скрипт и спрайт. Параллельные
скрипты.

Практическая работа.

6 Теория,
практика

2 Графический редактор. Создание
своего персонажа.

Практическая работа.

7 Теория,
практика

2 Координаты. Движение, через
изменения координат.

Практическая работа.

8 Теория,
практика

2 Работа со звуком. Проект «Оркестр». Практическая работа.

9 Теория,
практика

2 Переменные. Использование
переменных в проектах.

Практическая работа.

10 Теория,
практика

2 Списки. Работа со списками. Практическая работа.

11 Теория,
практика

2 Анимация спрайта. Проект на
анимацию спрайта.

Практическая работа

12 Теория,
практика

2 Анимация фона. Проект на анимацию
фона.

Практическая работа

13 Теория,
практика

2 Проект «Дизайн одежды». Практическая работа
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14 Теория,
практика

2 Проект «Осенний листопад». Практическая работа

15 Теория,
практика

2 Проект «Спинер». Практическая работа

16 Теория,
практика

2 Проект «Конструктор гамбургеров». Практическая работа.

17 Теория,
практика

2 Проект «Весёлый зайчик». Практическая работа.

18 Теория,
практика

2 Проект «Калейдоскоп». Практическая работа.

19 Теория,
практика

2 Проект «Школа». Практическая работа

20 Теория,
практика

2 Проект «Одуванчик». Практическая работа

21 Теория,
практика

2 Проект «Аквапарк». Практическая работа.

22 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект».
Прорисовка заготовок.

Практическая работа.

23 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект». Доработка
проекта.

Практическая работа.

24 Теория,
практика

2 Проект «Мой любимый питомец». Практическая работа.

25 Теория,
практика

2 Проект «Собери мусор». Практическая работа.

26 Теория,
практика

2 Проект «Бегущая кошка». Практическая работа.

27 Теория,
практика

2 Проект «Космос». Практическая работа.

28 Теория,
практика

2 Проект «Ежик и яблоки». Практическая работа.

29 Теория,
практика

2 Проект «Анимация снежинок». Практическая работа.

30 Теория,
практика

2 Создание Новогодней анимированной
открытки. Прорисовка персонажей.

Практическая работа.

31 Теория,
практика

2 Доработка открытки, анимация
персонажей, добавление звуков.

Практическая работа.

32 Теория,
практика

2 Проект «Новогодняя ёлочка». Практическая работа.

33 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Самостоятельная работа.

Практическая работа.

34 Теория,
практика

2 Проект «Анимация фейерверка». Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Создание персонажей.

Практическая работа.

36 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

38 Теория,
практика

2 Проект мультфильмы «Слон и
цыпленок». Разработка сценария.

Практическая работа.

39 Теория, 2 Работа с персонажами и фоном. Практическая работа.
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практика
40 Теория,

практика
2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

41 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Разработка сценария.

Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик». Разработка
сценария.

Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик». Прорисовка
персонажей и фона.

Практическая работа.

49 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Доработка, озвучивание персонажей.

Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Создание игры «Вопрос- ответ», используя
инструмент для ввода и вывода данных.

Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Создание игры с движением персонажа по
диагонали, использование координат для
управления. Использование касания цвета
объектов игры.

Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Создание игры с управлением персонажа
с клавиатуры и мыши

Практическая работа.

54 Теория,
практика

2 Игра «Кот - математик». Практическая работа.

55 Теория,
практика

2 Игра «Рыбалка». Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Игра «Гонки». Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Игра «Дом с привидениями». Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Игра «Лови цветочек». Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Игра «Космический лабиринт». Практическая работа.

60 Теория,
практика

2 Игра «Галактика». Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Игра «Викторина». Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Игра «Марио». Практическая работа.

63 Теория,
практика

2 Игра «Собери подарки». Практическая работа.
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64 Теория,
практика

2 Игра «Попади в цель». Практическая работа.

65 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки, ко дню
Победы. прорисовка фона и персонажей.

Практическая работа.

66 Практика 2 Программирование персонажей. Практическая работа.
67 Практика 2 Доработка открытки, добавление звуков в

открытку.
Практическая работа.

68 Практика 2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы проекта, выбор темы,
оригинальность и особенность проекта.

Практическая работа.

69 Практика 2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.
70 Практика 2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.
71 Доклад 2 Доработка проекта. Устранение ошибок. Практическая работа.
72 Теория 2 Защита проекта Просмотр работ.

Итого 144

Календарный учебный график 3-й год обучения
№
п/п

Форма
занятия

Кол-во
часов

Тема занятия Форма контроля

1 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по технике
безопасности. Повторение возможностей
Scratch.

Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.
2 Теория,

практика
2 Гибкость интерфейса среды при управлении

объектами. Работа с объектами.
Практическая работа.

3 Теория,
практика

2 Алгоритмы и виды алгоритмов. Базовые
алгоритмы и их применения для решения
задач. Повторение.

Практическая работа.

4 Теория,
практика

2 Циклы и ветвления. Различия блоков, циклы
с условиями.

Практическая работа.

5 Теория,
практика

2 Координаты. Положительные и
отрицательные числа, угля поворота и
направления.

Практическая работа.

6 Теория,
практика

2 Работа с числами. Операторы. Проект
«Калькулятор».

Практическая работа.

7 Теория,
практика

2 Создание списков. Добавление и удаление
элементов. Проект «Назойливый сосед».

Практическая работа.

8 Теория,
практика

2 Инструмент «Перо». Проект
«Многоугольник».

Практическая работа.

9 Теория,
практика

2 Работа со звуком. Проект «Песенка
мамонтенка».

Практическая работа.

10 Теория,
практика

2 Изучение раздела «Другие блоки». Создание
блока, параметры блока.

Практическая работа.

11 Теория, 2 Фракталы. Проект «Треугольник Практическая работа
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практика Серпинского».

12 Теория,
практика

2 Фракталы. Проект «Снежинка Коха». Практическая работа

13 Теория,
практика

2 Фракталы. «Множество Мандельброта». Практическая работа

14 Теория,
практика

2 Проект «Настольная игра». Практическая работа

15 Теория,
практика

2 Проект «Букет». Практическая работа

16 Теория,
практика

2 Проект «Школьный журнал». Практическая работа.

17 Теория,
практика

2 Проект «Дизайн комнаты». Практическая работа.

18 Теория,
практика

2 Проект «Лучший персонаж в Scratch». Практическая работа.

19 Теория,
практика

2 Проект «Безопасность в сети». Практическая работа

20 Теория,
практика

2 Проект «Ну погоди». Практическая работа

21 Теория,
практика

2 Проект «Аниме анимация». Практическая работа.

22 Теория,
практика

2 Проект «3 Д анимация». Практическая работа.

23 Теория,
практика

2 Проект «Страна котов». Практическая работа.

24 Теория,
практика

2 Игра «Угадай флаг». Практическая работа.

25 Теория,
практика

2 Игра «Клавиатурный тренажёр». Практическая работа.

26 Теория,
практика

2 Игра «Том и Джерри». Практическая работа.

27 Теория,
практика

2 Игра «Лови вкусняшки». Практическая работа.

28 Теория,
практика

2 Игра «Космический защитник». Практическая работа.

29 Теория,
практика

2 Игра «Найди пару». Практическая работа.

30 Теория,
практика

2 Игра «Морской бой». Практическая работа.

31 Теория,
практика

2 Игра «Битва с НЛО». Практическая работа.

32 Теория,
практика

2 Игра «Тренажёр по математике». Практическая работа.

33 Теория,
практика

2 Игра «Кот и пончик». Практическая работа.

34 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Самостоятельная работа.

Практическая работа.

35 Теория,
практика

2 Введение в компьютерную графику Gimp.
Изучение инструментов: кисть, выделение,

Практическая работа.
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заливка и т.д.

36 Теория,
практика

2 Слои. Понятие слоев. Режим слоя,
прозрачность слоя. Сведение нескольких
картинок в одну при помощи слоев.

Практическая работа.

37 Теория,
практика

2 Приемы отработки изображений. Режимы
изображения. Знакомство с инструментом
«Умные ножницы».

Практическая работа.

38 Теория,
практика

2 Создание первого рисунка в Gimp. Практическая работа.

39 Теория,
практика

2 Наложение фильтров на изображение.
Создание простой анимации.

Практическая работа.

40 Теория,
практика

2 Сложное выделение объектов. Знакомство с
инструментом «Контуры».

Практическая работа.

41 Теория,
практика

2 Добавление текста с помощью инструмента
«Текст», расположение текста по контуру,
преобразование в контур.

Практическая работа.

42 Теория,
практика

2 Фильтры в программе. Эффекты рисования
рамок. Изучение инструмента «Штамп».

Практическая работа.

43 Теория,
практика

2 Работа над мини проектами. Практическая работа.

44 Теория,
практика

2 Рисование с помощью Градиента. Сложные
градиенты в Gimp.

Практическая работа.

45 Теория,
практика

2 Использование эффектов Gimp. Виды
эффектов. Техника скрапбукинг.

Практическая работа.

46 Теория,
практика

2 Проект «Календарь». Практическая работа.

47 Теория,
практика

2 Проект «Открытка». Практическая работа.

48 Теория,
практика

2 Проект «Рекламная листовка». Практическая работа.

49 Теория,
практика

2 Проект «Создание баннера для магазина», в
графическом редакторе Gimp.

Практическая работа.

50 Теория,
практика

2 Самостоятельный проект. Практическая работа.

51 Теория,
практика

2 Знакомство с Kodu. Интерфейс визуального
редактора. Создание и открытие проекта.

Практическая работа.

52 Теория,
практика

2 Объекты Kodu. Персонажи и объекты.
Ландшафты. Создание ландшафтов.
Создание игры для двух игроков.

Практическая работа.

53 Теория,
практика

2 Пути перемещения объектов. Практическая
работа «Байкер едет по кругу».

Практическая работа.

54 Теория,
практика

2 Клоны. Опция «Родитель». Создание клонов
и порождаемых объектов. Практическая

Практическая работа.
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работа «Летающая рыба».

55 Теория,
практика

2 Дополнительные опции в игре. Подсчет
баллов, индикатор здоровья, таймер.
Практическая работа «Лабиринт».

Практическая работа.

56 Теория,
практика

2 Использование страниц. Переход между
страницами. Практическая работа "Создание
игры с несколькими сценами».

Практическая работа.

57 Теория,
практика

2 Создание мира. Создание персонажей и
прочих игровых объектов.
Программирование персонажей.

Практическая работа.

58 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Аркада». Практическая работа.

59 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Яблоки». Счётчик. Практическая работа.

60 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Телепортация». Практическая работа.

61 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Гонки». Пути. Практическая работа.

62 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Гонки 2». Практическая работа.

63 Теория,
практика

2 Создание мира «Игра футбол». Практическая работа.

64 Теория,
практика

2 Создание мира «Защита башни». Практическая работа.

65 Теория,
практика

2 Создание собственного мира. Практическая работа.

66 Практика 2 Учимся мыслить логически на примере
игры «Несерьезные уроки».

Практическая работа.

67 Практика 2 Учимся мыслить логически на примере
игры «Несерьезные уроки».

Практическая работа.

68 Практика 2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы проекта, выбор темы,
оригинальность и особенность проекта.

Практическая работа.

69 Практика 2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.
70 Практика 2 Анимация персонажей, озвучивание. Практическая работа.
71 Доклад 2 Доработка проекта. Устранение ошибок. Практическая работа.
72 Теория 2 Защита проекта Просмотр работ.

Итого 144

2.2 Условия реализации программы
Для успешной реализации программы необходимы:
 Помещение, отводимое для занятий, должно отвечать санитарно-

гигиеническим требованиям: быть сухим, светлым, тёплым, с естественным
доступом воздуха, хорошей вентиляцией, с площадью, достаточной для
проведения занятий группы в 8-12 человек. Для проветривания помещений
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должны быть предусмотрены форточки. Проветривание помещений
происходит в перерыве между занятиями.

 Общее освещение кабинета лучше обеспечивать
люминесцентными лампами в период, когда невозможно естественное
освещение.

 Рабочие столы и стулья должны соответствовать ростовым
нормам.

Для успешной реализации программы необходимы:
 Помещение, отводимое для занятий, должно отвечать санитарно-

гигиеническим требованиям: быть сухим, светлым, тёплым, с естественным
доступом воздуха, хорошей вентиляцией, с площадью, достаточной для
проведения занятий группы в 8-12 человек. Для проветривания помещений
должны быть предусмотрены форточки. Проветривание помещений
происходит в перерыве между занятиями.

 Общее освещение кабинета лучше обеспечивать
люминесцентными лампами в период, когда невозможно естественное
освещение.

 Рабочие столы и стулья должны соответствовать ростовым
нормам.

2.3 Формы аттестации
В результате освоения программы происходит развитие личностных

качеств, общекультурных и специальных знаний, умений и навыков,
расширение опыта. Контроль или проверка результатов обучения является
обязательным компонентом процесса обучения: контроль имеет
образовательную, воспитательную и развивающую функции.

Вводный контроль: проводится педагогом с целью выявления
способностей обучающихся.

Текущий - это систематическая проверка усвоения знаний, умений,
навыков на каждом занятии. Тематический контроль оперативен, гибок,
разнообразен по методам и формам (устный, письменный, наблюдение).
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Периодический контроль - осуществляется после изучения крупных
разделов программы.

Итоговый контроль проводится в конце учебного года.
2.4 Оценочные материалы

Учащийся на контрольно-проверочном мероприятии оценивается
согласно критериям: высокий, средний, низкий.

Критерий «высокий» заслуживает учащийся, показавший
всестороннее, систематическое и глубокое знание учебного материала,
умеющий свободно выполнять задания, предусмотренные программой.

Критерий «низкий» выставляется учащимся, показавшим пробелы в
знаниях основного учебного материала, допускающим принципиальные
ошибки в выполнении предусмотренных программой заданий.

2.5 Методические материалы
Методика преподавания включает разнообразные формы, методы и

приемы обучения и воспитания. Обоснованность применения различных
методов обусловлена тем, что нет ни одного универсального метода для
решения разнообразных творческих задач.

Раздел 3. Рабочая программа воспитания
3.1 Актуальность:

С 1 сентября 2020 года вступил в силу Федеральный закон от 31 июля
2020 года № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об
образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания
обучающихся».

Президент Российской Федерации В.В. Путин отметил, что смысл
предлагаемых поправок в том, чтобы «укрепить, акцентировать
воспитательную составляющую отечественной образовательной системы».
Он подчеркнул, что система образования не только учит, но и воспитывает,
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формирует личность, передает ценности и традиции, на которых основано
общество.

«Воспитание – деятельность, направленная на развитие личности,
создание условий для самоопределения и социализации обучающихся на
основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в
российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи,
общества и государства, формирование у обучающихся чувства патриотизма,
гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам
Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему
поколению, бережного отношения к культурному наследию и традициям
многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей
среде». (Статья 2, пункт 2, ФЗ № 304)

«Образовательная программа – комплекс основных характеристик
образования (объем, содержание, планируемые результаты) и
организационно-педагогических условий, который представлен в виде
учебного плана, календарного учебного графика, рабочих программ учебных
предметов, курсов, дисциплин (модулей), иных компонентов, оценочных и
методических материалов, а также в предусмотренных настоящим
Федеральным законом случаях в виде рабочей программы воспитания,
календарного плана воспитательной работы, форм аттестации». (Статья 2,
пункт 9, ФЗ № 304).

3.2 Адресат программы
Рабочая программа воспитания предназначена для всех групп

обучающихся, а также их родителей (законных представителей) детского
объединения «Основы алгоритмики и логики» в возрасте 7-12 лет.

Данная программа воспитания рассчитана на 3 учебных года.
3.3 Цель, задачи и результат воспитательной работы

Цель воспитания:
 развитие алгоритмического и критического мышлений;
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 формирование и развитие компетенций обучающихся в области
использования информационно-коммуникационных технологий.

Задачи воспитания:
 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;

 формирование умения грамотно интерпретировать результаты
решения практических задач с помощью информационных технологий,
применять полученные результаты в практической деятельности.

3.4 Работа с коллективом обучающихся
Работа с коллективом обучающихся детского объединения нацелена

на:
 формирование практических умений по организации органов

самоуправления этике и психологии общения, технологии социального и
творческого проектирования;

 обучение умениям и навыкам организаторской деятельности,
самоорганизации, формированию ответственности за себя и других;

 развитие творческого, культурного, коммуникативного
потенциала обучающихся в процессе участия в совместной общественно-
полезной деятельности;

 содействие формированию активной гражданской позиции;
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 воспитание сознательного отношения к труду, к природе, к
своему городу.

3.5 Работа с родителями
Работа с родителями обучающихся детского объединения включает в

себя:
 организацию системы индивидуальной и коллективной работы

(тематические беседы, собрания, индивидуальные консультации);
 содействие сплочению родительского коллектива и вовлечение

родителей в жизнедеятельность детского объединения (организация и
проведение открытых занятий в течение учебного года);

 оформление информационных уголков для родителей по
вопросам воспитания детей.

3.6 Календарный план воспитательной работы
Модуль 1. «Взаимодействие с родителями»

№ Мероприятие Задачи Сроки
проведения

Примеча
ние

1 Организационное
родительское собрание

Знакомство родителей с целями
и задачами обучения по данной

ДООП, особенностями
организации учебного процесса,
режимом работы и учебным

графиком

сентябрь

2 Индивидуальные
консультации для
родителей

Решение вопросов социального
и педагогического характера

в течение
учебного года

Модуль 2. «Воспитание в детском объединении»
1 День открытых дверей

«Добро пожаловать в IT-
куб»

Экскурс (представляем своё
направление)

сентябрь

2 День программиста в
России

Беседа по теме сентябрь

3 День интернета в России Беседа по теме сентябрь
4 Всероссийский урок

безопасности
школьников в сети
Интернет

Беседа по теме октябрь

5 Всероссийский день
правовой помощи детям

Беседа по теме ноябрь

6 День информатики в
России

Беседа по теме декабрь

7 День детских
изобретений

Беседа по теме январь
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8 День безопасного
интернета

Беседа по теме февраль

9 День российской науки Беседа по теме февраль
10 Международный день

интернета
Беседа по теме апрель

Модуль 3. «Профессиональное самоопределение»
1 Мастер-класс Беседа по теме в течение

учебного года
2 Онлайн тестирование по

профессиональной
ориентации

Беседа по теме в течение
учебного года

Модуль 4. «Ключевые культурно- образовательные события»
1 Игровая программа

«День дополнительного
образования»

Беседа по теме в течение
учебного года

3.7 Оценка результативности реализации программы воспитания
Результат реализации программы воспитания обучающихся

объединения «Основы алгоритмики и логики»:
Опрос - Получение информации, заключённый в словесных

сообщениях обучающихся. Для оценки эффективности деятельности
дополнительного образовательного учреждения по воспитанию и
социализации обучающихся.

Беседа – заключающаяся в проведении тематически направленного
диалога.

Список литературы:
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Приложение 1
Характеристика детского объединения
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Количество обучающихся объединения составляет 59 человек. Из них
мальчиков - 44, девочек - 15. Обучающиеся имеют возрастную категорию
детей от 7 до 12 лет.

Контингент обучающихся по группам: несовершеннолетние граждане
РФ.

№
гр
.

Год
обучени

я

Кол-во
детей

по плану

Кол-во
детей

по факту

Пол уч-ся Возраст обучающихся

Мальчик
и

Девочк
и

Дошкольн
ики

1-4
классы

5-9
класс
ы

10-11
класс
ы

1 2025-2026 10 8 5 3 - 8 - -
2 2025-2026 10 11 9 2 - 11 - -
3 2025-2026 10 10 5 5 - 10 - -
4 2025-2026 10 8 7 1 - 7 1 -
5 2025-2026 10 12 9 3 - 11 1 -
6 2025-2026 10 10 9 1 - 9 1 -

Всего: 60 59 44 15 0 56 3 0

Календарный учебный график 1-й год обучения (группа 1, группа 2)
педагог Пьянкова Н.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во

часов

Тема занятия Форма контроля

1 01.09.2025 Теория 2 Введение. Инструктаж по технике
безопасности. Понятие алгоритма.
Знакомство со средой Scratch.

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.
2 05.09.2025 Теория,

практика
2 Приемы работы со спрайтами.

Составление простых скриптов из
различных блоков.

Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.
3 08.09.2025 Теория,

практика
2 Работа с фоном. Виды градиентных

переходов, особенности.
Практическая работа.

4 12.09.2025 Теория,
практика

2 Создание и редактирование спрайтов. Практическая работа.

5 15.09.2025 Теория,
практика

2 Графический редактор (заливка,
фигуры, ластик, текст, кисть).

Практическая работа.

6 19.05.2025 Теория,
практика

2 Алгоритмы. Виды алгоритмов
(линейный, циклический, алгоритм с
ветвлением).

Практическая работа.

7 22.09.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «Движение».
Проект «Аквариум».

Практическая работа.

8 26.09.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «Движение».
Проект «Кошки- мышки».

Практическая работа.
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9 29.09.2025 Теория,
практика

2 Блок команды «Внешний вид».
Составление диалогов.

Практическая работа.

10 03.09.2025 Теория,
практика

2 Блок команды «Внешний вид».
Применение эффектов. Работа со
слоями.

Практическая работа.

11 06.10.2025 Теория,
практика

2 Блок команды «Звук». Поиск звука,
запись звука.

Практическая работа.

12 10.10.2025 Теория,
практика

2 Работа со звуком в расширении
программы – «Музыка».
Проект «Музыкальные звездочки».

Практическая работа.

13 13.10.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «События». Практическая работа.

14 17.10.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «Управления». Практическая работа.

15 20.10.2025 Теория,
практика

2 Понятие - «Клон». Клонирование
спрайтов. Проект «Собери яблоки».

Практическая работа.

16 24.10.2025 Теория,
практика

2 Блок команды «Сенсоры».
Разбор блоков.

Практическая работа.

17 27.10.2025 Теория,
практика

2 Блок команды «Сенсоры».
Проект «Цветные карандаши».

Практическая работа.

18 31.10.2025 Теория,
практика

2 Ввод- вывод данных. Типы данных. Практическая работа.

19 01.11.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «Операторы». Практическая работа.

20 07.11.2025 Теория,
практика

2 Блоки команды «Переменные».
Работа с переменными.

Практическая работа.

21 10.11.2025 Теория,
практика

2 Работа со списками.
Проект «Гадание».

Практическая работа.

22 14.11.2025 Теория,
практика

2 Знакомство с инструментом «Перо».
Назначение и основные возможности.
Создание графических объектов при
помощи пера. Проект «Нарисуй
цветок».

Практическая работа.

23 17.11.2025 Теория,
практика

2 Инструмент «Перо». Проект
«Хитрые узоры».

Практическая работа.

24 21.11.2025 Теория,
практика

2 Условные алгоритмы. Генерация
случайного числа.

Практическая работа.

25 24.11.2025 Теория,
практика

2 Условные алгоритмы. Использование
сенсоров касания и команды
«Если...то…иначе.»

Практическая работа.

26 28.11.2025 Теория,
практика

2 Управление движением спрайтом при
помощи клавиатуры и мыши.

Практическая работа.

27 01.12.2025 Теория, 2 Создание анимации. Проект «Салют». Практическая работа.
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практика
28 05.12.2025 Теория,

практика
2 Создание анимации.

Проект «День рождение кота».
Практическая работа.

29 08.12.2025 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Времена
года».

Практическая работа.

30 12.12.2025 Теория,
практика

2 Создание анимации. «Наряди
снеговика».

Практическая работа.

31 15.12.2025 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки на
Новогоднюю тематику.

Практическая работа.

32 19.12.2025 Теория,
практика

2 Доработка открытки. Добавление
звуков в открытку.

Практическая работа.

33 22.12.2025 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Тестирование.

Практическая работа.

34 26.12.2025 Теория,
практика

2 Создание анимации.
Проект «Новогодняя игрушка».

Практическая работа.

35 29.12.2025 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект «Укрась
новогоднюю ёлку».

Практическая работа.

36 12.01.2026 Теория,
практика

2 Создание анимации. Проект
«Снежинка».

Практическая работа.

37 16.01.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Корабли».

Практическая работа.

38 19.01.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Машина с
крутящимися колёсами».

Практическая работа.

39 23.01.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Смешарики».

Практическая работа.

40 26.01.2026 Теория,
практика

2 Доработка проекта «Смешарики».
Добавление звуков.

Практическая работа.

41 30.01.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Репка».

Практическая работа.

42 02.02.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Маша и медведь».

Практическая работа.

43 06.02.2026 Теория,
практика

2 Анимация с использованием готовых
картинок. Проект «Коза, волк и
капуста».

Практическая работа.

44 09.02.2026 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки,
ко Дню Защитника Отечества.

Практическая работа.

45 13.02.2026 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

46 16.02.2026 Теория,
практика

2 Доработка открытки, озвучивание
персонажей.

Практическая работа.

47 20.02.2026 Теория,
практика

2 Игра «Лабиринт». Практическая работа.
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48 27.02.2026 Теория,
практика

2 Игра «Гобо улетает на ракете». Практическая работа.

49 02.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Разноцветные миры».
Прорисовка фонов.

Практическая работа.

50 06.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Разноцветные миры».
Программирование игры.

Практическая работа.

51 13.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Забег». Практическая работа.

52 16.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Джунгли». Практическая работа.

53 20.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Поймай арбуз». Практическая работа.

54 23.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Викторина (Правда- ложь). Практическая работа.

55 27.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Кликер» Практическая работа.

56 30.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Динозаврик». Практическая работа.

57 03.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Змейка». Практическая работа.

58 06.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Пинг- понг». Практическая работа.

59 10.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Питомец». Практическая работа.

60 13.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Футбол». Практическая работа.

61 17.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (1 уровень). Практическая работа.

62 20.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (2 уровень). Практическая работа.

63 24.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Магическая школа» (3 уровень). Практическая работа.

64 27.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Геометрия Дэш». Практическая работа.

65 04.05.2026 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки
посвященной Дню Победы. Поиск
персонажей и фона.

Практическая работа.

66 08.05.2026 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

67 15.05.2026 Теория,
практика

2 Доработка открытки, добавление
звуков в открытку.

Практическая работа.

68 18.05.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы, выбор темы,
оригинальность и особенность
проекта.

Практическая работа.

69 22.05.2026 Теория,
практика

2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.

70 25.05.2026 Теория, 2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.
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практика
71 27.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
72 29.05.2026 Доклад 2 Защита проекта. Просмотр работ.

Итого 144

Календарный учебный график 2-й год обучения (группа 3, группа 4)
педагог Пьянкова Н.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во

часов

Тема занятия Форма контроля

1 02.09.2025 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности. Разбор
проектов, созданных на первом году
обучения.

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.

2 04.09.2025 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Проект с линейным
алгоритмом.

Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.
3 09.09.2025 Теория,

практика
2 Виды алгоритмов. Проект с

циклическим алгоритмом.
Практическая работа.

4 11.09.2025 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Алгоритм с
ветвлением, и его блок- схемы.

Практическая работа.

5 16.09.2025 Теория,
практика

2 Скрипт и спрайт. Параллельные
скрипты.

Практическая работа.

6 18.05.2025 Теория,
практика

2 Графический редактор. Создание
своего персонажа.

Практическая работа.

7 23.09.2025 Теория,
практика

2 Координаты. Движение, через
изменения координат.

Практическая работа.

8 25.09.2025 Теория,
практика

2 Работа со звуком. Проект «Оркестр». Практическая работа.

9 30.09.2025 Теория,
практика

2 Переменные. Использование
переменных в проектах.

Практическая работа.

10 02.10.2025 Теория,
практика

2 Списки. Работа со списками. Практическая работа.

11 07.10.2025 Теория,
практика

2 Анимация спрайта. Проект на
анимацию спрайта.

Практическая работа.

12 09.10.2025 Теория,
практика

2 Анимация фона. Проект на анимацию
фона.

Практическая работа.

13 14.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Дизайн одежды». Практическая работа.

14 16.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Осенний листопад». Практическая работа.

15 21.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Спинер». Практическая работа.
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16 23.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Конструктор гамбургеров». Практическая работа.

17 28.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Весёлый зайчик». Практическая работа.

18 30.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Калейдоскоп». Практическая работа.

19 06.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Школа». Практическая работа.

20 11.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Одуванчик». Практическая работа.

21 13.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Аквапарк». Практическая работа.

22 18.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект».
Прорисовка заготовок.

Практическая работа.

23 20.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект».
Доработка проекта.

Практическая работа.

24 25.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Мой любимый питомец». Практическая работа.

25 27.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Собери мусор». Практическая работа.

26 02.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Бегущая кошка». Практическая работа.

27 04.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Космос». Практическая работа.

28 09.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Ежик и яблоки». Практическая работа.

29 11.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Анимация снежинок». Практическая работа.

30 16.12.2025 Теория,
практика

2 Создание Новогодней анимированной
открытки. Прорисовка персонажей.

Практическая работа.

31 18.12.2025 Теория,
практика

2 Доработка открытки, анимация
персонажей, добавление звуков.

Практическая работа.

32 23.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Новогодняя ёлочка». Практическая работа.

33 25.12.2025 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Самостоятельная работа.

Практическая работа.

34 30.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Анимация фейерверка». Практическая работа.

35 13.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Создание персонажей.

Практическая работа.

36 15.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

37 20.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

38 22.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильмы «Слон и
цыпленок». Разработка сценария.

Практическая работа.
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39
27.01.2026

Теория,
практика

2 Работа с персонажами и фоном. Практическая работа.

40 29.01.2026 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

41 03.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Разработка сценария.

Практическая работа.

42 05.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

43 10.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

44 12.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

45 17.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

46 19.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

47 24.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик». Разработка
сценария.

Практическая работа.

48 26.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

49 03.03.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

50 05.03.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Доработка, озвучивание персонажей.

Практическая работа.

51 10.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Вопрос- ответ»,
используя инструмент для ввода и вывода
данных.

Практическая работа.

52 12.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с движением персонажа по
диагонали, использование координат для
управления. Использование касания цвета
объектов игры.

Практическая работа.

53 17.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с управлением персонажа
с клавиатуры и мыши

Практическая работа.

54 19.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Кот - математик». Практическая работа.

55 24.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Рыбалка». Практическая работа.

56 26.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Гонки». Практическая работа.

57 31.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Дом с привидениями». Практическая работа.

58 02.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Лови цветочек». Практическая работа.

59 07.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Космический лабиринт». Практическая работа.
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60 09.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Галактика». Практическая работа.

61 14.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Викторина». Практическая работа.

62 16.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Марио». Практическая работа.

63 21.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Собери подарки». Практическая работа.

64 23.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Попади в цель». Практическая работа.

65 28.04.2026 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки ко
Дню Победы. Прорисовка персонажей и
фона.

Практическая работа.

66 30.04.2026 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

67 05.05.2026 Теория,
практика

2 Доработка открытки, добавление звуков в
открытку.

Практическая работа.

68 07.05.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы, выбор темы,
оригинальность и особенность проекта.

Практическая работа.

69 12.05.2026 Теория,
практика

2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.

70 14.05.2026 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

71 19.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.

72 21.05.2026 Доклад 2 Защита проекта. Просмотр работ.

Итого 144
Календарный учебный график 2-й год обучения (группа 5)

педагог Пьянкова Н.А.
№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во

часов

Тема занятия Форма контроля

1 01.09.2025 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности. Разбор
проектов, созданных на первом году
обучения.

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.

2 05.09.2025 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Проект с линейным
алгоритмом.

Наблюдение, решение
задач, практическая

работа.
3 08.09.2025 Теория,

практика
2 Виды алгоритмов. Проект с

циклическим алгоритмом.
Практическая работа.

4 12.09.2025 Теория,
практика

2 Виды алгоритмов. Алгоритм с
ветвлением, и его блок- схемы.

Практическая работа.

5 15.09.2025 Теория,
практика

2 Скрипт и спрайт. Параллельные
скрипты.

Практическая работа.
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6 19.05.2025 Теория,
практика

2 Графический редактор. Создание
своего персонажа.

Практическая работа.

7 22.09.2025 Теория,
практика

2 Координаты. Движение, через
изменения координат.

Практическая работа.

8 26.09.2025 Теория,
практика

2 Работа со звуком. Проект «Оркестр». Практическая работа.

9 29.09.2025 Теория,
практика

2 Переменные. Использование
переменных в проектах.

Практическая работа.

10 03.10.2025 Теория,
практика

2 Списки. Работа со списками. Практическая работа.

11 06.10.2025 Теория,
практика

2 Анимация спрайта. Проект на
анимацию спрайта.

Практическая работа.

12 10.10.2025 Теория,
практика

2 Анимация фона. Проект на анимацию
фона.

Практическая работа.

13 13.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Дизайн одежды». Практическая работа.

14 17.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Осенний листопад». Практическая работа.

15 20.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Спинер». Практическая работа.

16 24.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Конструктор гамбургеров». Практическая работа.

17 27.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Весёлый зайчик». Практическая работа.

18 31.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Калейдоскоп». Практическая работа.

19 01.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Школа». Практическая работа.

20 07.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Одуванчик». Практическая работа.

21 10.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Аквапарк». Практическая работа.

22 14.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект».
Прорисовка заготовок.

Практическая работа.

23 17.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Поезд 3 Д эффект».
Доработка проекта.

Практическая работа.

24 21.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Мой любимый питомец». Практическая работа.

25 24.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Собери мусор». Практическая работа.

26 28.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Бегущая кошка». Практическая работа.

27 01.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Космос». Практическая работа.

28 05.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Ежик и яблоки». Практическая работа.
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29 08.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Анимация снежинок». Практическая работа.

30 12.12.2025 Теория,
практика

2 Создание Новогодней анимированной
открытки. Прорисовка персонажей.

Практическая работа.

31 15.12.2025 Теория,
практика

2 Доработка открытки, анимация
персонажей, добавление звуков.

Практическая работа.

32 19.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Новогодняя ёлочка». Практическая работа.

33 22.12.2025 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Самостоятельная работа.

Практическая работа.

34 26.12.2025 Теория,
практика

2 Проект «Анимация фейерверка». Практическая работа.

35 29.12.2025 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Создание персонажей.

Практическая работа.

36 12.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

37 16.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Теремок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

38 19.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильмы «Слон и
цыпленок». Разработка сценария.

Практическая работа.

39
23.01.2026

Теория,
практика

2 Работа с персонажами и фоном. Практическая работа.

40 26.01.2026 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

41 30.01.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Разработка сценария.

Практическая работа.

42 02.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

43 06.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Капитошка».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

44 09.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

45 13.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

46 16.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Колобок».
Доработка, озвучивание.

Практическая работа.

47 20.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик». Разработка
сценария.

Практическая работа.

48 27.02.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Прорисовка персонажей и фона.

Практическая работа.

49 02.03.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Программирование персонажей.

Практическая работа.

50 06.03.2026 Теория,
практика

2 Проект мультфильм «Лунтик».
Доработка, озвучивание персонажей.

Практическая работа.
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51 13.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры «Вопрос- ответ»,
используя инструмент для ввода и вывода
данных.

Практическая работа.

52 16.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с движением персонажа по
диагонали, использование координат для
управления. Использование касания цвета
объектов игры.

Практическая работа.

53 20.03.2026 Теория,
практика

2 Создание игры с управлением персонажа
с клавиатуры и мыши.

Практическая работа.

54 23.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Кот - математик». Практическая работа.

55 27.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Рыбалка». Практическая работа.

56 30.03.2026 Теория,
практика

2 Игра «Гонки». Практическая работа.

57 03.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Дом с привидениями». Практическая работа.

58 06.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Лови цветочек». Практическая работа.

59 10.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Космический лабиринт». Практическая работа.

60 13.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Галактика». Практическая работа.

61 17.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Викторина». Практическая работа.

62 20.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Марио». Практическая работа.

63 24.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Собери подарки». Практическая работа.

64 27.04.2026 Теория,
практика

2 Игра «Попади в цель». Практическая работа.

65 04.05.2026 Теория,
практика

2 Создание анимированной открытки,
ко дню Победы. Прорисовка фона и
персонажей.

Практическая работа.

66 08.05.2026 Теория,
практика

2 Программирование открытки. Практическая работа.

67 15.05.2026 Теория,
практика

2 Доработка открытки, добавление
звуков в открытку.

Практическая работа.

68 18.05.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы, выбор темы,
оригинальность и особенность
проекта.

Практическая работа.

69 22.05.2026 Теория,
практика

2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.

70 25.05.2026 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

71 27.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
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72 29.05.2026 Доклад 2 Защита проекта. Просмотр работ.

Итого 144

Календарный учебный график 3-й год обучения (группа 6)
педагог Пьянкова Н.А.

№
п/п

Месяц
Число

Форма
занятия

Кол-
во

часов

Тема занятия Форма контроля

1 02.09.2025 Теория 2 Вводное занятие. Инструктаж по
технике безопасности. Повторение
возможностей Scratch.

Наблюдение за работой
учителя, ответы на

контрольные вопросы.
2 04.09.2025 Теория,

практика
2 Гибкость интерфейса среды при

управлении объектами. Работа с
объектами.

Практическая работа.

3 09.09.2025 Теория,
практика

2 Алгоритмы и виды алгоритмов. Базовые
алгоритмы и их применения для решения
задач. Повторение.

Практическая работа.

4 11.09.2025 Теория,
практика

2 Циклы и ветвления. Различия блоков,
циклы с условиями.

Практическая работа.

5 16.09.2025 Теория,
практика

2 Координаты. Положительные и
отрицательные числа, угля поворота и
направления.

Практическая работа.

6 18.05.2025 Теория,
практика

2 Работа с числами. Операторы. Проект
«Калькулятор».

Практическая работа.

7 23.09.2025 Теория,
практика

2 Создание списков. Добавление и удаление
элементов. Проект «Назойливый сосед».

Практическая работа.

8 25.09.2025 Теория,
практика

2 Инструмент «Перо». Проект
«Многоугольник».

Практическая работа.

9 30.09.2025 Теория,
практика

2 Работа со звуком. Проект «Песенка
мамонтенка».

Практическая работа.

10 02.10.2025 Теория,
практика

2 Изучение раздела «Другие блоки».
Создание блока, параметры блока.

Практическая работа.

11 07.10.2025 Теория,
практика

2 Фракталы. Проект «Треугольник
Серпинского».

Практическая работа.

12 09.10.2025 Теория,
практика

2 Фракталы. Проект «Снежинка Коха». Практическая работа.

13 14.10.2025 Теория,
практика

2 Фракталы. «Множество Мандельброта». Практическая работа.

14 16.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Настольная игра». Практическая работа.

15 21.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Букет». Практическая работа.

16 23.10.2025 Теория,
практика

2 Проект «Школьный журнал». Практическая работа.

17 28.10.2025 Теория, 2 Проект «Дизайн комнаты». Практическая работа.
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практика
18 30.10.2025 Теория,

практика
2 Проект «Лучший персонаж в Scratch». Практическая работа.

19 06.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Безопасность в сети». Практическая работа.

20 11.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Ну погоди». Практическая работа.

21 13.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Аниме анимация». Практическая работа.

22 18.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «3 Д анимация». Практическая работа.

23 20.11.2025 Теория,
практика

2 Проект «Страна котов». Практическая работа.

24 25.11.2025 Теория,
практика

2 Игра «Угадай флаг». Практическая работа.

25 27.11.2025 Теория,
практика

2 Игра «Клавиатурный тренажёр». Практическая работа.

26 02.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Том и Джерри». Практическая работа.

27 04.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Лови вкусняшки». Практическая работа.

28 09.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Космический защитник». Практическая работа.

29 11.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Найди пару». Практическая работа.

30 16.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Морской бой». Практическая работа.

31 18.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Битва с НЛО». Практическая работа.

32 23.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Тренажёр по математике». Практическая работа.

33 25.12.2025 Теория,
практика

2 Игра «Кот и пончик». Практическая работа.

34 30.12.2025 Теория,
практика

2 Промежуточная аттестация.
Самостоятельная работа.

Практическая работа.

35 13.01.2026 Теория,
практика

2 Введение в компьютерную графику Gimp.
Изучение инструментов: кисть,
выделение, заливка и т.д.

Практическая работа.

36 15.01.2026 Теория,
практика

2 Слои. Понятие слоев. Режим слоя,
прозрачность слоя. Сведение нескольких
картинок в одну при помощи слоев.

Практическая работа.

37 20.01.2026 Теория,
практика

2 Приемы отработки изображений. Режимы
изображения. Знакомство с инструментом
«Умные ножницы».

Практическая работа.

38 22.01.2026 Теория,
практика

2 Создание первого рисунка в Gimp. Практическая работа.

39
27.01.2026

Теория,
практика

2 Наложение фильтров на изображение.
Создание простой анимации.

Практическая работа.

40 29.01.2026 Теория, 2 Сложное выделение объектов. ЗнакомствоПрактическая работа.
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практика с инструментом «Контуры».

41 03.02.2026 Теория,
практика

2 Добавление текста с помощью
инструмента «Текст», расположение
текста по контуру, преобразование в
контур.

Практическая работа.

42 05.02.2026 Теория,
практика

2 Фильтры в программе. Эффекты
рисования рамок. Изучение инструмента
«Штамп».

Практическая работа.

43 10.02.2026 Теория,
практика

2 Работа над мини проектами. Практическая работа.

44 12.02.2026 Теория,
практика

2 Рисование с помощью Градиента.
Сложные градиенты в Gimp.

Практическая работа.

45 17.02.2026 Теория,
практика

2 Использование эффектов Gimp. Виды
эффектов. Техника скрапбукинг.

Практическая работа.

46 19.02.2026 Теория,
практика

2 Проект «Календарь». Практическая работа.

47 24.02.2026 Теория,
практика

2 Проект «Открытка». Практическая работа.

48 26.02.2026 Теория,
практика

2 Проект «Рекламная листовка». Практическая работа.

49 03.03.2026 Теория,
практика

2 Проект «Создание баннера для магазина»,
в графическом редакторе Gimp.

Практическая работа.

50 05.03.2026 Теория,
практика

2 Самостоятельный проект. Практическая работа.

51 10.03.2026 Теория,
практика

2 Знакомство с Kodu. Интерфейс
визуального редактора. Создание и
открытие проекта.

Практическая работа.

52 12.03.2026 Теория,
практика

2 Объекты Kodu. Персонажи и объекты.
Ландшафты. Создание ландшафтов.
Создание игры для двух игроков.

Практическая работа.

53 17.03.2026 Теория,
практика

2 Пути перемещения объектов.
Практическая работа «Байкер едет по
кругу».

Практическая работа.

54 19.03.2026 Теория,
практика

2 Клоны. Опция «Родитель». Создание
клонов и порождаемых объектов.
Практическая работа «Летающая рыба».

Практическая работа.

55 24.03.2026 Теория,
практика

2 Дополнительные опции в игре. Подсчет
баллов, индикатор здоровья, таймер.
Практическая работа «Лабиринт».

Практическая работа.

56 26.03.2026 Теория,
практика

2 Использование страниц. Переход между
страницами. Практическая работа
"Создание игры с несколькими сценами».

Практическая работа.

57 31.03.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Создание персонажей и
прочих игровых объектов.
Программирование персонажей.

Практическая работа.

58 02.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Аркада». Практическая работа.



52

59 07.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Яблоки». Счётчик. Практическая работа.

60 09.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Телепортация». Практическая работа.

61 14.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Гонки». Пути. Практическая работа.

62 16.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира. Игра «Гонки 2». Практическая работа.

63 21.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира «Игра футбол». Практическая работа.

64 23.04.2026 Теория,
практика

2 Создание мира «Защита башни». Практическая работа.

65 28.04.2026 Теория,
практика

2 Создание собственного мира. Практическая работа.

66 30.04.2026 Теория,
практика

2 Учимся мыслить логически на примере
игры «Несерьезные уроки».

Практическая работа.

67 05.05.2026 Теория,
практика

2 Учимся мыслить логически на примере
игры «Несерьезные уроки».

Практическая работа.

68 07.05.2026 Теория,
практика

2 Разработка собственного проекта.
Обсуждение темы, выбор темы,
оригинальность и особенность
проекта.

Практическая работа.

69 12.05.2026 Теория,
практика

2 Прорисовка персонажей и фона. Практическая работа.

70 14.05.2026 Теория,
практика

2 Озвучивание и анимация персонажей. Практическая работа.

71 19.05.2026 Практика 2 Доработка проекта. Практическая работа.
72 21.05.2026 Доклад 2 Защита проекта. Просмотр работ.
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Приложение 2

Тестирование по Scratch. 1 год обучения.

1. С какого раздела мы начинаем создание программы?
1. Движение
2. Событие
3. Управление

2. Как называются герои в программе Скретч?
1. Спрайт
2. Чудик
3. Никак не называется

3. Можно ли создавать игры с помощью программы Скретч?
1. Да
2. Нет

4. Какого раздела команд не существует?
1. Внешний вид
2. Сенсоры
3. Картинки

5. Какие блоки есть в разделе «Движение»? Выбери все правильные
варианты

1. Идти 10 шагов
2. Если касается края, оттолкнуться
3. Ждать 1 секунду
4. Перейти на случайное положение
5. Когда флажок нажат

6. Что такое стартовая точка персонажа?
1. Место, где окажется персонаж в начале игры по нажатию на
флажок
2. Место, куда должен добраться персонаж, чтобы пройти игру
3. Место, куда персонаж начнет двигаться, как только будет нажат
флажок.
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7. Зачем персонажу нужны костюмы?
1. Для красоты
2. Чтобы не замерзнуть
3. Для анимации

8. Если ли графический редактор в программе Скретч?
1. Нет
2. Да
3. Ни разу не слышал

9. С какого блока можно начать программу?
1. Показаться
2. Говорить Привет
3. Когда флажок нажат
4. Повторять всегда

10. Какого раздела команд не существует?
1. Внешний вид
2. Движение
3. Сенсоры
4. Операторы
5. События
6. Картинки


