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Пояснительная записка  

Направленность 

Дополнительная общеразвивающая программа «Пиктомир» (далее программа) относится к 

технической направленности. 

Адресат программы 

Данная программа предназначена для учащихся в возрасте от 7 до 11 лет 

Актуальность 

Информационные технологии дают нам новые возможности. Наших сегодняшних детей ждёт 

интересное будущее. А для того, чтобы они были успешными, умело ориентировались в постоянно 

растущем потоке информации, нужно научить их легко и быстро воспринимать информацию, 

анализировать её, применять в освоении нового, находить неординарные решения в различных 

ситуациях. 

Занятия по программе «ПиктоМир» также способствуют воспитанию у детей 6-9 лет интереса к 

информатике и программированию, умения преодолевать трудности, не бояться ошибок, 

самостоятельно находить способы решения познавательных задач, стремиться к достижению 

поставленной цели. 

 

Новизна программы 

Отличительная особенность программы основывается на ведении занятий, которые строятся таким 

образом, что учащимся предлагаются задания разного уровня, представленные в едином уроке на 

компьютере. Педагог дает общую информацию по теме, по мере надобности разбирает решения задач 

со всеми учащимися или индивидуально. Такой метод преподавания материала способствует 

развитию творческого мышления и умения работать самостоятельно, а также формированию 

основных мыслительных операций (анализ, синтез, абстрагирование и т.д.). Применение различных 

способов выполнения заданий по теме развивают не только умственные способности, но и приучает 

их к исследовательской работе. Именно умение и способность находить различные пути и способы 

решения часто приносит успех и удовлетворяет как частные, так и глобальные интересы. 

Исследовательский метод позволяет учащимся проявить максимальную самостоятельность в 

приобретении новых знаний посредством поисковой, творческой деятельности. Программа 

разработана таким образом, что всем детям созданы равные «стартовые» возможности, но при этом 

каждый ребенок может решать все более и более сложные задачи. 

 

Уровень освоения программы 

Уровень освоения программы – начальный. 

Объем и срок освоения  

144 учебных часа, 1 год. 

Цель 

Изучение азов алгоритмизации и программирования с использованием программной системы 

Пиктомир ,универсальной учебной компьютерной среды ПервоЛого и программы Scratch, развития 

творческого потенциала личности ребёнка путём организации его деятельности в процессе основ 

программирования. 

Задачи 

развивающие: 

●Развивать у учащихся интерес к технике, конструированию, высоким технологиям; 

●Развивать у учащихся инженерное мышление, навыки конструирования, программирования и 

эффективного использования кибернетических систем; 

●Развивать мелкую моторику, внимательность, аккуратность и изобретательность учащихся; 

●Развивать критическое мышление, креативное мышление, и пространственное воображение 



учащихся; 

●Развивать словарный запас учащихся и навыки общения при объяснении работы изделий; 

●Развивать у учащихся навыки создания социально и технически значимых проектов. 

воспитательные: 

●Способствовать мотивации учащихся к получению знаний, к изобретательству; 

●Способствовать повышению целеустремлённости учащихся; 

●Воспитать у учащихся аккуратность, усидчивость, терпение; 

●Научить учащихся планировать и анализировать свое работу; 

●Научить учащихся эффективной самостоятельной работе и работе в группе;  

обучающие: 

●обучить правилам безопасной работы с механическими и электрифицированными устройствами и 

компьютерной техникой; 

●Ознакомить учащихся с комплексом базовых технологий, применяемых при создании алгоритмов; 

●Научить учащихся читать технические схемы; 

●Научить учащихся основам программирования в программных средах Scratch; 

●Сформировать у учащихся умения и навыки составления программ; 

●Научить учащихся создавать творческие – технические и социально-значимые проекты; 

●Расширить кругозор и знания учащихся о профессиях в области программирования; 

Планируемые результаты освоения образовательной программы: 

Личностные: 

−сформированная мотивация к получению знаний, к изобретательству; 

−сформированное инженерное мышление, навыки конструирования, программирования и 

эффективного использования кибернетических систем; 

−развитая мелкая моторика, внимательность, аккуратность и изобретательность учащихся; 

−развитое критическое мышление, креативное мышление, и пространственное воображение 

учащихся; 

−Развивать словарный запас учащихся и навыки общения при объяснении работы изделий; 

−Развивать у учащихся навыки создания социально и технически значимых проектов. 

Метапредметные: 

●Способствовать повышению целеустремлённости учащихся; 

●Воспитать у учащихся аккуратность, усидчивость, терпение; 

●Научить учащихся планировать и анализировать своею работу; 

●Научить учащихся эффективной самостоятельной работе и работе в группе; 

Регулятивные  

−Умение организовывать собственную учебную деятельность: ставить цели, планировать, 

прогнозировать, находить ошибки и корректировать их; 

−Умение оценить результат своей работы 

Познавательные 

−Умение искать и выделять необходимую информацию; 

−Умение выбирать наиболее эффективные способы решения задач в зависимости от конкретных 

условий 

−Умение самостоятельно создавать алгоритмы деятельности при решении проблем творческого и 

поискового характера; 

−Умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств 

ИКТ; 

Коммуникативные 

−Умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при 

выполнении проекта; 

−Владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и 



взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику 

форме; 

−Умение использовать коммуникационные технологии в учебной деятельности и повседневной 

жизни. 

Предметные: 

−знание правил безопасной работы с механическими и электрифицированными устройствами и   

компьютерной техникой; 

−знание комплекса базовых технологий, применяемых при создании алгоритмов; 

−сформированное умение читать технические схемы; 

−владение основами программирования в программных средах Scratch; 

−сформированное умение составления программ; 

−сформированное умение создавать творческие – технические и социально-значимые проекты; 

−расширенный кругозор и знания учащихся о профессиях в области программирования; 

Организационно-педагогические условия реализации программы Язык реализации программы 

В соответствии со ст.14 ФЗ-273 программа реализуется на государственном языке РФ (русский язык). 

Форма обучения: очная 

Особенности реализации программы 

Программа может быть реализована с использованием электронного обучения и дистанционных 

образовательных технологий. 

Особенности организации образовательного процесса 

Образовательный процесс в объединении «Пиктомир» направлен на развитие навыков лидерства, 

творческого мышления и планирования проектов. В процессе работы над созданием программ 

участники также могут улучшить свои навыки коммуникации, публичных выступлений и 

презентации собственного контента.  

Выбор методов обучения определяется с учётом возможностей учащихся, 

возрастных и психофизических особенностей, направления образовательной 

деятельности, возможностей материально – технической базы, типа и формы учебных занятий. 

Условия набора учащихся 

В группы принимаются все желающие, проявляющие интерес к созданию программ на основании 

заявления родителей (законных представителей). 

Условия формирования групп 

Группы формируются разновозрастные. 

Количество обучающихся в группе: 

Списочный состав групп формируется по норме наполняемости: на 1-м году обучения –15 человек. 

Формы организации занятий 

Программой предусмотрены как аудиторные занятия. 

Формы проведения занятий 

Основными формами проведения занятий являются практикумы, мастер-классы. 

Формы организации деятельности учащихся на занятии: 

-фронтальная: работа педагога со всеми учащимися одновременно (беседа, показ, объяснение); 

-индивидуальная (каждый ребенок должен сделать свое задание); 

-групповая (при выполнении коллективных работ каждая группа выполняет определенное задание); 

-коллективная (в процессе подготовки и выполнения коллективного задания дети работают все 

вместе, не разделяя обязанностей). 

Материально-техническое оснащение программы: 

Занятия проходят в специальном помещении – учебном кабинете. Для реализации программы 

необходимо: 

−оборудованный учебный кабинет (стол для педагога, столы для учащихся, стулья, шторы- 

затемнения). 



−технические средства обучения (интерактивная доска, экран, ноутбуки, устройства, 

обеспечивающие подключение к сети). 

−учебно-методическое обеспечение (дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа, учебно-методический комплекс: дидактические материалы, плакаты, 

видеотека, методические рекомендации, сборники материалов и задач, мониторинг по 

дополнительной образовательной программе). 

 

Кадровое обеспечение программы: 

Программу реализует педагог дополнительного образования.   

  

  

Учебный план дополнительной общеразвивающей программы 

«Пиктомир» 

 

№    

Название раздела, темы  

Количество часов  Формы промежуточной 

аттестации и контроля  
всего  теория  практика  

1  Раздел 1. Введение 4 2 2 Опрос 

2  Раздел 2.  

Команды 

8 2 6 Самостоятельная 

работа 

Самостоятельная 

работа 
3  Раздел 3. Линейные 

программы 

6 2 4 

4  Раздел 4. Циклы 8 2 6 Самостоятельная 

работа 

5  Раздел 5. Повторители 8 2 6 Опрос 

Проект 

6  Раздел 6.  

Защита проекта 

2 - 2 

7   Раздел 7. Знакомство со 

средой 

программирования Scratch 

26 13 13 Проект 

8  Раздел 8. 

Создание первого проекта 

в Scratch 

24 10 14 Проект 

9 Раздел 9 

Образовательная работа в 

социальной сети са 

йта scrаtch 

10 5 5 Самостоятельная 

работа 

10 Раздел 10 

Повторение 

8 4 4 Опрос 

11 Раздел 11 

Реализация алгоритмов в 

Scratch 

 

26 13 13 Самостоятельная 

работа 



12 Раздел 12 

Создание личного проекта 

в Scratch 

 

16 2 14 Проект 

  ИТОГО:  144  57  87    

  

 

  

  

  

  

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

реализации дополнительной общеразвивающей программы  

«Пиктомир» 

на _____________ учебный год 

 

  

Год 
обучения 

группа  

№_  

Дата 

начала 

занятий  

Дата 

окончания 

занятий  

Количество 

учебных 

недель  

Количество 

учебных 

дней  

Количество 

учебных 

часов  

Режим 

занятий  

1 год 
обучения  

группа  

№__  
    36  72  144  

2 раза 

 в неделю  

по 2  акад. 

часа  

 

 

Режим работы в период школьных каникул 

Занятия проводятся по утвержденному расписанию. 

 

Рабочая программа 

Цель 

Изучение азов алгоритмизации и программирования с использованием программной системы 

Пиктомир ,универсальной учебной компьютерной среды ПервоЛого и программы Scratch, развития 

творческого потенциала личности ребёнка путём организации его деятельности в процессе основ 

программирования. 

Задачи 

развивающие: 

●Развивать у учащихся интерес к технике, конструированию, высоким технологиям; 

●Развивать у учащихся инженерное мышление, навыки конструирования, программирования и 

эффективного использования кибернетических систем; 

●Развивать мелкую моторику, внимательность, аккуратность и изобретательность учащихся; 

●Развивать критическое мышление, креативное мышление, и пространственное воображение 

учащихся; 

●Развивать словарный запас учащихся и навыки общения при объяснении работы изделий; 

●Развивать у учащихся навыки создания социально и технически значимых проектов. 

воспитательные: 

●Способствовать мотивации учащихся к получению знаний, к изобретательству; 



●Способствовать повышению целеустремлённости учащихся; 

●Воспитать у учащихся аккуратность, усидчивость, терпение; 

●Научить учащихся планировать и анализировать свое работу; 

●Научить учащихся эффективной самостоятельной работе и работе в группе; 

 

обучающие: 

●обучить правилам безопасной работы с механическими и электрифицированными устройствами и 

компьютерной техникой; 

●Ознакомить учащихся с комплексом базовых технологий, применяемых при создании алгоритмов; 

●Научить учащихся читать технические схемы; 

●Научить учащихся основам программирования в программных средах Scratch; 

●Сформировать у учащихся умения и навыки составления программ; 

●Научить учащихся создавать творческие – технические и социально-значимые проекты; 

●Расширить кругозор и знания учащихся о профессиях в области программирования; 

 

Планируемые результаты освоения образовательной программы: 

Личностные: 

−сформированная мотивация к получению знаний, к изобретательству; 

−сформированное инженерное мышление, навыки конструирования, программирования и 

эффективного использования кибернетических систем; 

−развитая мелкая моторика, внимательность, аккуратность и изобретательность учащихся; 

−развитое критическое мышление, креативное мышление, и пространственное воображение 

учащихся; 

−Развивать словарный запас учащихся и навыки общения при объяснении работы изделий; 

−Развивать у учащихся навыки создания социально и технически значимых проектов. 

 

Метапредметные: 

●Способствовать повышению целеустремлённости учащихся; 

●Воспитать у учащихся аккуратность, усидчивость, терпение; 

●Научить учащихся планировать и анализировать своею работу; 

●Научить учащихся эффективной самостоятельной работе и работе в группе; 

 

Регулятивные  

−Умение организовывать собственную учебную деятельность: ставить цели, планировать, 

прогнозировать, находить ошибки и корректировать их; 

−Умение оценить результат своей работы 

Познавательные 

−Умение искать и выделять необходимую информацию; 

−Умение выбирать наиболее эффективные способы решения задач в зависимости от конкретных 

условий 

−Умение самостоятельно создавать алгоритмы деятельности при решении проблем творческого и 

поискового характера; 

−Умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств 

ИКТ; 

Коммуникативные 

−Умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при 

выполнении проекта; 

−Владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и 

взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику 



форме; 

−Умение использовать коммуникационные технологии в учебной деятельности и повседневной 

жизни. 

Предметные: 

−знание правил безопасной работы с механическими и электрифицированными устройствами и   

компьютерной техникой; 

−знание комплекса базовых технологий, применяемых при создании алгоритмов; 

−сформированное умение читать технические схемы; 

−владение основами программирования в программных средах Scratch; 

−сформированное умение составления программ; 

−сформированное умение создавать творческие – технические и социально-значимые проекты; 

−расширенный кругозор и знания учащихся о профессиях в области программирования 

 

 

Содержание программы 

Раздел 1.Введение (4 часа) 

Теория. 

Презентация программы: легенда, сюжетная линия занятий, главные герои сюжетной линии. Понятие 

«робот», виды роботов, их назначение. Практика. Входная диагностика пространственной 

ориентировки учащихся (лево-право-вперед): упражнение-имитация на полях-баннерах, 

используемых в робототехнических соревнованиях «РобоФест». 

Упражнения «Азбука алгоритмики»: нахождение отличий, построение на симметрию и др. 

Раздел 2. Команды (8 часов) 

Теория. Понятия «команда», «программа», «командная строка». Знакомство с учебной программной 

средой ПиктоМир. 

Практика. Упражнения «Азбука алгоритмики»: диктант по клеточкам на построение, на прохождение 

маршрута и др. Упражнения на построение алгоритмов с использованием дидактического материала. 

 

Раздел 3. Линейные программы (6 часов) 

Теория. Понятие «линейная программа». Особенности и варианты записи линейной программы. 

Построение линейной программы с использованием команд учебной программной среды ПиктоМир. 

Практика. Упражнения на построение линейных программ с использованием пиктограммного лото. 

Упражнения «Азбука алгоритмики»: нахождение и исправление ошибок в записанных линейных 

программах. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 1-3 базового уровня учебной программной 

среды ПиктоМир. 

 

Раздел 4. Циклы (8 часов) 

Теория. Понятие «цикл». Особенности и варианты записи цикла. Построение программы, 

содержащей цикл, с использованием команд учебной программной среды ПиктоМир. 

Практика. Упражнения на построение линейных программ, содержащих циклы, с использованием 

пиктограммного лото. 

Упражнения «Азбука алгоритмики»: нахождение и исправление ошибок в записанных линейных 

программах, содержащих циклы. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 4, 6, 10-13 базового уровня учебной 

программной среды ПиктоМир. 

 

Раздел 5. Повторители (8 часов) 

Теория. Понятие «Повторитель». Особенности и варианты записи повторителя (цикла-повторителя). 



Построение повторителя с использованием команд учебной программной среды ПиктоМир. 

Практика. Упражнения на построение линейных программ, содержащих циклы-повторители, с 

использованием пиктограммного лото. 

Упражнения «Азбука алгоритмики»: нахождение и исправление ошибок в записанных линейных 

программах, содержащих циклы-повторители. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 5, 7, 8, 9 базового уровня учебной программной 

среды ПиктоМир. 

 

Раздел 6 Защита проекта (2 часа). 

Представление и защита проекта  

 

Раздел 7 Знакомство со средой программирования scratch (26 часов)  

Особенности среды Scratch.Выбор и создание спрайта. Управляющие 

программы – скрипты. Блоки в среде разработки Scratch( внешнего вида, движения , рисования , 

чисел , контроля, сенсоров, звуков ,переменных) Управление спрайтами с помощью клавиатуры. 

Изменение цвета. Анимация спрайта. 

 

 

Раздел 8 Создание первого проекта в Scratch (24 часа) 

 

Проект в Scratch.Сценарий проекта.Проект мультипликации.Проект взаимодействия объектов. 

Разработка собственного проекта. Программирование проекта. Дизайн и оформление проекта. 

Защита проекта. Разработка собственного проекта. Программирование проекта. Дизайн и 

оформление проекта. Защита проекта. 

 

Раздел 9 Образовательная работа в социальной сети сайта Scrаtch (10 часов) 

 

Понятие информационного пространства сети.Этика общения в сети. Сообщество Scratch. 

Публикация собственного проекта на сайте. Использование чужих проектов 

 

Раздел 10 Повторение (8 часов) 

 

Особенности среды Scratch. Блоки и команды. Управляющие программы – скрипты. Анимация 

спрайта. 

 

Раздел 11 Реализация алгоритмов в Scratch (26 часов) 

 

Создание плавной анимации.Разворот в направление движения. Изучаем повороты. Изменение 

движения в зависимости от условия. Графические эффекты картинок. Управление несколькими 

объектами. Последовательное и одновременное выполнение. Линейный алгоритм. Разветвляющийся 

алгоритм. Циклический алгоритм. Случайные числа. Диалог с пользователем. Использование слоев. 

 

Раздел 12 Создание личного проекта в Scratch (16 часов) 

 

Проект в Scratch.Разработка собственного проекта.Программирование проекта.Проверка полной 

работоспособности проекта.Работа над проектом. Дизайн и оформление проекта.Составление 

презентации для проекта.Защита и публикация проекта. 

Оценочные материалы. 

Входной контроль: проводится в сентябре для оценки стартового уровня образовательных 



возможностей учащихся при поступлении в объединение 

Формы контроля:   

 - диагностические игры. 

Формы фиксации: информационная карта. 

Критерии оценки:  

1 балл низкий уровень 

2 балла средний уровень 

3 балла высокий уровень 

  

Текущий контроль - оценка уровня и качества освоения тем/разделов программы осуществляется на 

занятиях в течение всего учебного года.  

Формы контроля:   

-педагогическое наблюдение; 

-анализ выполненных проектов; 

-оценка выполнения практических заданий педагога; 

-выполнение тестовых заданий на знание терминологии; 

-творческий показ; 

-анализ педагогом и учащимися качества выполнения творческих 

работ. 

Промежуточная аттестация – предусмотрена 1 раз в год в декабре с целью оценки уровня и качества 

освоения обучающимися дополнительной общеразвивающей программы по итогам обучения. 

Формы контроля:  

-опрос; 

-практическая работа; 

-проект 

Критерии, по которым оценивается качество выполнения заданий: 

-соблюдение правил техники безопасности; 

-знание алгоритма выполнения технических операций; 

-анализ участия в соревнованиях или конкурсах; 

-учащийся владеет необходимой терминологией; 

-учащийся знает и соблюдает все правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения 

технических операций, создаёт программу для выполнения поставленной задачи с наименьшим 

количеством необходимых шагов, участвовал в 2 и более соревнованиях/конкурсах, занял призовое 

место или победил – высокий уровень; 

 -знает и соблюдает правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения технических 

операций, создаёт программу для выполнения поставленной задачи без ошибок, участвовал в 1 

соревновании или конкурсе – средний уровень; 

 -знает и соблюдает правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения технических 

операций с подсказкой учителя, создаёт программу для выполнения поставленной задачи  с 

ошибками , не участвовал в конкурсах или соревнованиях – низкий уровень. 

Диагностика уровня личностного развития учащихся проводится по следующим параметрам: 

культура речи, умение слушать, умение выделить главное, умение планировать, умение ставить 

задачи, самоконтроль, воля, выдержка, самооценка, мотивация, социальная адаптация. 

Формы фиксации: информационная карта. 

Итоговый контроль проводится по окончании обучения с целью оценки уровня и качества освоения 

обучающимися дополнительной общеразвивающей программы. 

Формы контроля: 

-викторина; 

-техническая викторина. 



-соревнования; 

-конкурс; 

-анализ участия коллектива и каждого обучающегося в мероприятиях; 

-анализ и обобщение данных об освоении программы учащимися, участия в соревнованиях и 

конкурсах; 

Критерии оценки 

3 балла - учащийся знает и соблюдает все правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения 

технических операций, создаёт программу для выполнения поставленной задачи с наименьшим 

количеством необходимых шагов, участвовал в 2 и более соревнованиях/конкурсах, занял призовое 

место или победил – высокий уровень; 

2 балла - знает и соблюдает правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения технических 

операций, создаёт программу для выполнения поставленной задачи без ошибок, участвовал в 1 

соревновании или конкурсе – средний уровень; 

 1 балл - знает и соблюдает правила техники безопасности, знает алгоритм выполнения технических 

операций с подсказкой учителя, создаёт программу для выполнения поставленной задачи  с 

ошибками , не участвовал в конкурсах или соревнованиях – низкий уровень. 

 

 

Формы фиксации результатов: 

−Информационная карта; 

−Анкета для учащихся «Изучение интереса к занятиям у учащихся объединения»; 

−Видеозаписи и фотографии выступлений коллектива, участия в соревнованиях. 

 

Методические материалы 

Практики, технологии и методы проведения занятий 

С целью эффективности реализации программы используются педагогические методы и технологии:   

Информационно-коммуникационные технологии; 

Технологии дистанционного и электронного обучения; 

Групповые и индивидуальные методы обучения с описанием применения в процессе реализации 

обучающих, развивающих и воспитательных задач программы; 

Словесные методы: объяснения, рассказ, замечание, указания. 

Наглядные методы: показ упражнений, пособий. 

Практические методы: метод упражнений, игровой, соревновательный,  

Информационно-развивающие (лекции, рассказы, беседы, просмотр видеороликов, чтение рассказов, 

демонстрация способов деятельности); 

Практически-прикладные (освоение умений и навыков по принципу «делай как я»); 

Проблемно-поисковые (учащиеся самостоятельно ищут решение поставленных перед ними задач); 

Творческие (развивающие игры, моделирование ситуаций, участие в досуговых программах); 

Методы контроля и самоконтроля (самоанализ, анализ участия в конкурсах, анализ действия 

разыгранных ситуаций, тестирование и пр.) 

Формы обучения: индивидуальная, фронтальная, групповая (беседы, лекции, игры, практические 

занятия, создание творческих работ, участие в районных, городских и Всероссийских конкурсах). 

 

Дидактические средства 

 

− Электронный wiki-справочник, сообщество по Scratch 

 

 

 



 

 

 

Календарно-тематический план 

дополнительной общеразвивающей программы 

«Пиктомир» 

 

для группы № , 1 года обучения 

педагога 



Сентябрь 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 
занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е План факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 

Введение 

1.   Презентация программы: 

легенда, сюжетная линия 

занятий, главные герои 

сюжетной линии. Понятие 

«робот», виды роботов, их 

назначение.  
 

2 1 1  

2.   Входная диагностика 
пространственной ориентировки 
учащихся: упражнение-имитация 
на полях-баннерах, используемых в 
робототехнических соревнованиях 
«РобоФест». 
Упражнения «Азбука 
алгоритмики»: нахождение 
отличий, построение на симметрию 
и др. 

2 1 1 
 

Команды 

3.   Знакомство с учебной программной 

средой ПиктоМир. 
2 1 1  

4.   Понятия «команда», 

«программа», «командная 

строка» 

2 1 1  

5.   Упражнения «Азбука 

алгоритмики»: диктант по 

клеточкам на построение, на 

прохождение маршрута и др. 

 

2 - 2  

6.   Упражнения на построение 

алгоритмов с использованием 

дидактического материала. 

 

2 - 2  

Линейные программы 

7.   Понятие «линейная программа». 

Особенности и варианты записи 

линейной программы. 

Построение линейной программы 

с использованием команд 

учебной программной среды 

ПиктоМир. 

 

2 1 1  

8.   Упражнения на построение 

линейных программ с 

использованием пиктограммного 

лото. 

2 - 2  

Всего часов 16 5 11  

 

 

Октябрь 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 



9.   Упражнения «Азбука 

алгоритмики»: нахождение и 

исправление ошибок в 

записанных линейных 

программах. 

Работа с интерактивной 

доской: выполнение заданий 

1-3 базового уровня учебной 

программной среды 

ПиктоМир. 
 

2 - 2  

Циклы 

10.   Упражнения на построение 

линейных программ, 

содержащих циклы, с 

использованием 

пиктограммного лото. 

2 - 2 
 

 

11.   Упражнения «Азбука 

алгоритмики»: нахождение 

и исправление ошибок в 

записанных линейных 

программах, содержащих 

циклы. 
 

2 - 2  

12.   Работа с интерактивной 

доской: выполнение заданий 

4, 6, 10-13 базового уровня 

учебной программной среды 

ПиктоМир. 
 

2 - 2  

Повторители 

13.   Понятие «Повторитель». 

Особенности и варианты 

записи повторителя (цикла-

повторителя). Построение 

повторителя с 

использованием команд 

учебной программной 

среды ПиктоМир. 
 

2 2 -  

14.   Упражнения на 

построение линейных 

программ, содержащих 

циклы-повторители, с 

использованием 

пиктограммного лото. 
 

2 - 2  

15.   Упражнения «Азбука 

алгоритмики»: нахождение и 

исправление ошибок в 

2 - 2  



записанных линейных 

программах, содержащих 

циклы-повторители. 
 

16.   Работа с интерактивной 

доской: выполнение 

заданий 5, 7, 8, 9 базового 

уровня учебной 

программной среды 

ПиктоМир. 

2 - 2  

Защита проекта 

17.   Представление и 

защита проекта  

 

2 - 2  

Всего часов 18 2 16  

 

Ноябрь 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 

Знакомство со средой программирования scratch 

18.   Особенности среды Scratch. 
 

2 1 1  

19.   Выбор и создание спрайта.  
 

2 1 1 
 

20.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( внешнего вида) 

2 1 1  

21.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( движения ) 
 

2 1 1  

 

22.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( рисования)  

2 1 1  

23.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( чисел)  

2 1 1  



24.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch(  контроля )  
 

2 1 1  

25.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch(сенсоров)  

 

2 1 1  

26.   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( звуков)  

2 1 1  

Всего часов 18 9 9  

 

Декабрь 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
27   Управляющие 

программы – скрипты. 

Блоки в среде разработки 

Scratch( переменных)  

 

2 1 1  

28   Управление спрайтами с 

помощью клавиатуры.  

2 1 1  

29.   Изменение цвета.  
 

2 1 1  

30.   Анимация спрайта. 
 

2 1 1  

Создание первого проекта в Scratch 

31.   Проект в Scratch. 2 1 1  

32.   Сценарий проекта. 2 1 1  

33.   Проект мультипликации 2 1 1  

34.   .Проект взаимодействия 

объектов. 

2 1 1  

Всего часов 16 8 8  



Январь 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
35.   Разработка собственного 

проекта.  

2 2 -  

36.   Программирование 

проекта.  

2 1 1  

37.   Дизайн и оформление 

проекта.  

2 1 1  

38.   Защита проекта.  2 - 2  

39.   Разработка собственного 

проекта.  

2 1 1  

40.   Программирование 

проекта.  

2 1 1  

41.   Дизайн и 

оформление 

проекта. 

2 - 2  

Всего часов 14 6 8  

 

Февраль 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
42.   Защита проекта. 2 - 2  

Образовательная работа в социальной сети сайта Scrаtch 

43.   Понятие информационного 

пространства сети. 

2 1 1  

44.   Этика общения в сети.  2 1 1  

45.   Сообщество Scratch.  2 1 1  

46.   Публикация собственного 

проекта на сайте.  

2 1 1  

47.   Использование чужих 

проектов 

2 1 1  

Повторение  

 

48.   Особенности среды Scratch. 2 1 1  

49.   Блоки и команды. 2 1 1  

Всего часов 16 7 9  

 

Март 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е пл факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
50.   Управляющие программы – 

скрипты.  

2 1 1  

51.   Анимация спрайта 2 1 1  



Реализация алгоритмов в Scratch 

52.   Создание плавной 

анимации. 

2 1 1  

53.   Разворот в направление 

движения. 

2 1 1  

54.    Изучаем повороты.  2 1 1  

55.   Изменение движения в 

зависимости от условия.  
2 1 1 

 

56.   Графические эффекты 

картинок.  

2 1 1  

  57.   
Управление несколькими 

объектами.  

2 1 2  

Всего часов 16 8 8  

 

Апрель 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
58.   

Последовательное и 

одновременное выполнение.  

2 1 1 
 

59.   
Линейный алгоритм.  

2 1 1  

 

60.   
Разветвляющийся алгоритм.  

2 1 1  

61.   
Циклический алгоритм.  

2 1 1  

62.   
Случайные числа 

2 1 1  

63.   
Диалог с пользователем.  

2 1 1  

64.   
Использование слоев. 

2 1 1  

Создание личного проекта в Scratch  

65.   Проект в Scratch 2 2 -  

Всего часов 18 3 15  

 

 

 

 

 

 

Май 

 

№ п/п Дата занятия Раздел, тема / содержание 

занятия 

Количество часов 
Примеча

ни е план факт Всего Теор

ия 

Практи

ка 
66.   Разработка собственного 

проекта. 

2 - 2  

67.   Программирование проекта. 2 - 2  

68.   

Проверка полной 

работоспособности проекта 

2 - 2  



69.   

Работа над проектом 2 - 2 
 

70.   Дизайн и оформление 

проекта. 

2 - 2  

71.   Составление презентации для 

проекта 

2 - 2  

72.   Защита и публикация 

проекта. 

2 - 2  

Всего часов 14 - 14  

Всего часов по программе 144 57 87  

 

 

 

 

План воспитательной работы объединения 
 

№ п/п Название мероприятия Сроки Место 

проведения 

Примечание 

1. Участие в мероприятии «День 
открытых дверей». 

Октябрь 
 

Шк. 237  

2. Беседа «Зачем нам роботы?» Октябрь 
 

Шк. 237  

3. Дискуссия «Может ли ИИ создать 
шедевр?» 

Ноябрь 
 

Шк. 237  

4. КТД «Профессии в IT-сфере» Декабрь 
 

Шк. 237  

5. Участие в Неделе высоких технологий 
и технопредпринимательства 

Апрель Шк. 237  

6. Проведение внутригрупповых 
соревнований 

Январь-май Шк. 237  

 

План работы с родителями 
 

№ п/п Название мероприятия Сроки Место 

проведения 

Примечание 

1. Знакомство родителей с программой 
Родительское собрание 

Сентя
брь  

Шк. 237  

2. Индивидуальные консультации Сентябрь- 
май 

Шк. 237  

3. Родительское собрание Декабрь 
 

Шк. 237  

4. Мастер-класс на дне открытых дверей Декабрь 
 

Шк. 237  

5. Родительское собрание Май  Шк. 237  

6. Выставка творческих работ Май  Шк. 237  
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