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Концепции развития 
дополнительного образования 

детей до 2030 года

Создание условий для 
вовлечения детей в 

приобретение навыков в 
области цифровизации, работы 
с большими данными, освоения 

языков программирования, 
машинного обучения, 

автоматизации и робототехники, 
технологического 

предпринимательства, 
содействовать формированию у 

обучающихся современных 
знаний, умений и навыков в 
области технических наук, 

технологической грамотности и 
инженерного мышления 

Концепции ранней 
профориентации обучающихся 

ХМАО-Югры 

Содействие 
самоопределению 

личности: личностного, 
социального, 

профессионального, 
жизненного

Стратегии социально-
экономического развития 

Ханты-Мансийского 
автономного округа – Югры до 

2030 года 

Стимулирование 
приобретения 
компетенций, 

востребованных на 
современном рынке 

труда и 
обеспечивающих 
максимальные 

возможности для 
раскрытия творческого 

потенциала каждого 
жителя Югры

Атлас новых профессий 

Во всех сферах 
человеческой 

деятельности необходимы 
такие 

надпрофессиональные
навыки и умения как 
программирование, 

робототехника, 
искусственный интеллект.

АКТУАЛЬНОСТЬ



ЦЕЛЬ КРУЖКА

• раскрытие способностей обучающихся к программированию посредством работы в 
визуальной среде программирования «Scratch» (Скретч)

Цель



ЗАДАЧИ КРУЖКА

• познакомить с основными понятиями программирования: алгоритм, исполнитель, типы 
алгоритмов;

• научить записывать разные типы алгоритмов в виде блок-схемы;

• познакомить с интерфейсом визуальной среды программирования «Scratch» (Скретч);

• познакомить с основными понятиями визуальной среды программирования «Scratch» 
(Скретч): скрипт, спрайт;

• научить создавать спрайты и составлять скрипты в визуальной среде программирования 
«Scratch» (Скретч);

• сформировать умение создавать мультфильмы в визуальной среде программирования 
«Scratch» (Скретч);

• сформировать умение создавать игры в визуальной среде программирования «Scratch» 
(Скретч);

• сформировать представление о проектной деятельности.

Обучающие

• содействовать развитию умения применять знания на практике и принимать самостоятельные 
решения;

• способствовать выявлению и раскрытию способностей к программированию;

• способствовать развитию памяти, мышления, воображения.

Развивающие

• содействовать развитию необходимых личностных качеств: усидчивости, внимательности, 
аккуратности и старательности;

• содействовать развитию активности, инициативности в деятельности; 

• содействовать развитию толерантного отношения к себе, другим людям, окружающему миру.
Воспитательные



ДИАГНОСТИЧЕСКАЯ КАРТА ПО ПРОГРАММЕ КРУЖКА «ПРОГРАММИРУЕМ ИГРАЯ»



КОНКУРСЫ

«Олимпиада Учи.ру по 
программированию для 1-9 классов»

Международная Scratch-Олимпиада по 
креативному программированию

Национальная технологическая 
олимпиада школьников, направление 

«Проект создания виртуальных миров» -
Разработка компьютерных игр

Уроки НТО.



СОБЫТИЙНЫЙ КАЛЕНДАРЬ НА УЧЕБНЫЙ ГОД

Сентябрь Октябрь Ноябрь Декабрь Январь Февраль Март Апрель Май

1. Фестиваль первых мультфильмов внутри кружка

2. Турнир по компьютерным играм внутри кружка

3. Регистрация на олимпиаду НТО Джуниор

4. Участие в олимпиаде НТО Джуниор

5. Участие во Всероссийском конкурсе научно-

популярного фильма «Технофест»

6. Участие во Всероссийском медиафестивале

«MediaFest»

7. Участие в олимпиаде по креативному 

программированию

8. Участие в городском конкурсе исследовательских 

проектов младших школьников «Открытие»

9. Участие в городской конференции молодых 

исследователей в рамках научно-социальной 

программы «Шаг в будущее, Юниор» 



Апрель Май Июнь Июль Август

1. Разработка программы «Программируем играя»

2. Создание визиток по программе «Программируем играя»

3. Презентация программы «Программируем играя» среди детей начальных классов в 

общеобразовательных организациях

4. Разработка технологической карты мастер-классов по программированию в Скретч

5. Запись мастер-класса на видео для трансляции его на канале «Онлайн каникулы» 

города Ханты-Мансийска видеохостинга Ютуб

6. Проведение мастер-классов по программированию в среде Скретч в рамках городских 

мероприятий

7. Проведение мастер-классов по программированию в среде Скретч в рамках работы 

лагеря с дневным пребыванием детей

8. Запись детей на программу «Программируем играя»

ДОРОЖНАЯ КАРТА



МАСТЕР-КЛАССЫ В ОЧНОМ ФОРМАТЕ



БЛАГОДАРЮ ЗА ВНИМАНИЕ!


