


ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

Описание предмета, дисциплины которому посвящена программа  
Программа посвящена дисциплине мультипликации, в которой сочетается 

искусство, литература, музыка, актёрство и мультимедийные технологии. Этот 

комплексный подход открывает широкие возможности для развития творческих 

способностей детей. Использование современных компьютерных технологий 

позволяет более органично соединить образовательные цели с интересами 

современного ребенка, делая процесс обучения увлекательным и приятным 

занятием. 

Раскрытие ведущих идей, на которых базируется программа 

Содержание программы направлено на фокусирование освоении 

обучающимися необходимых навыков ручной работы, что является одной из 

важных идей мультипликации. Основой этого процесса является понятие 

движения, а также создание персонажей и сюжета. Мультипликация открывает 

возможности для воплощения различных историй и сценариев.  

Ключевые понятия 

Мультипликация или Анимация — это метод, охватывающий множество 

техник кинопроизводства, с помощью которых неподвижные изображения 

манипулируются для создания движущихся изображений. В традиционной 

анимации изображения рисуются вручную на прозрачных целлулоидных листах, 

которые затем фотографируются и демонстрируются на пленке. Это вид 

современного искусства, который обладает чрезвычайно высоким потенциалом 

познавательного, художественно-эстетического, нравственно-эмоционального 

воздействия на детей старшего дошкольного возраста, а также широкими 

образовательно-воспитательными возможностями. Мультипликация и анимация 

широко используются в различных областях, таких как кино, телевидение, 

реклама, игры и др. 

Съёмка — процесс создания кинематографического изображения на 

киноплёнке или цифровом носителе. Киносъёмка является важнейшим этапом 

кинопроизводства, который может длиться несколько месяцев и быть самым 

дорогостоящим. Поэтому он требует максимально тщательного планирования, а 

также продуманного подхода.  

Сюже́т (фр. sujet, от лат. subiectum[1] — «предмет») в литературе, 

драматургии, театре, кино, комиксах, играх — ряд событий (последовательность 

сцен, актов), происходящих в художественном произведении  и выстроенных 

для читателя (зрителя, игрока) по определённым правилам демонстрации. 

Сюжет — основа формы произведения. 

Согласно словарю Ожегова сюжет — это последовательность и связь 

описания событий в литературном или сценическом произведении; в 

произведении изобразительного искусства — предмет изображения. 

В предельно общем виде сюжет — это своего рода базовая схема произведения, 

включающая последовательность происходящих в произведении действий и 

совокупность существующих в нём отношений персонажей. Обычно сюжет 

включает в себя следующие элементы: экспозицию, завязку, развитие 

действия, кульминацию, развязку и постпозицию, а также, в некоторых 

произведениях, пролог и эпилог. Основной предпосылкой развёртывания 
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сюжета является время, причём как в историческом плане (исторический период 

действия произведения), так и в физическом (течение времени в ходе 

произведения). 

 Раскадровка — это последовательность рисунков, служащая 

вспомогательным средством при создании фильмов. Она помогает визуально 

представить, каково видение режиссера, каким образом снимать фильм. 

 Иску́сство — одна из наиболее общих категорий эстетики, 

искусствознания и художественной практики. Обычно под искусством 

подразумевают образное осмысление действительности; процесс и итог 

выражения внутреннего и внешнего мира. 

Направленность программы 

Базовая дополнительная общеобразовательная общеразвивающая 

программа «Мультипликация» имеет техническую направленность (далее – 

программа). 

Уровень освоения программы 

Уровень освоения программы – базовый. 

Актуальность образовательной программы  

Актуальность образовательной программы в сфере мультипликации 

основана на том, что сегодняшний мир быстро развивается и требует от нас 

умения осваивать новые технологии. Благодаря современным компьютерным 

возможностям мультипликация стала доступной для всех, включая детей. 

Ребенок может проявить свои способности через разные виды деятельности в 

рамках мультипликации - от создания текстов и художественного творчества до 

работы с техникой. Это искусство объединяет в себе различные аспекты, такие 

как литература, музыка, актёрство и мультимедийные технологии, что 

расширяет творческие горизонты детей. Использование современных 

компьютерных технологий в мультипликации помогает сделать обучение 

увлекательным и интересным. В современном мире ценятся активные, 

коммуникабельные и творческие личности, способные думать широко и 

действовать масштабно. 

Педагогическая целесообразность образовательной программы 

Данная программа направлена на реализацию творческого потенциала, 

активность, инициативность обучающегося.  Она предусматривает обучение 

техническому творчеству, ориентирует их на будущий осознанный выбор 

соответствующих профессий и инженерно- технических специальностей. 

Мультипликация предоставляет большие возможности для развития 

творческих способностей, сочетая теоретические и практические занятия, 

результатом которых является реальный продукт самостоятельного творческого 

труда детей. В процессе создания проектов у детей развиваются сенсомоторные 

качества, связанные с действиями руки ребенка, обеспечивающие быстрое и 

точное усвоение технических приемов в различных видах деятельности, 

восприятие пропорций, особенностей объемной и плоской формы, характера 

линий, пространственных отношений; цвета, ритма, движения. Обучающие 

приобретают опыт работы с информационными объектами, с помощью которых 

осуществляется видеосъемка и проводится монтаж отснятого материала с 

использованием возможностей специальных компьютерных инструментов. 



Практическая значимость образовательной программы 

Практическая значимость обусловлена тем, что обучение по программе 

позволит заинтересовать обучающихся, разнообразить образовательную 

деятельность, использовать групповые активные методы образования и 

применять полученные навыки в будущем. 

Принципы отбора содержания образовательной программы 

-индивидуальный подход к обучающимся – выражается в ориентации 

программы на индивидуальные возможности и потребности обучающихся; 

-деятельности - выражается в органическом единстве теоретических 

знаний и практических умений как основы организации образовательного 

процесса; 

-целостности - необходимость гармонического единства рационального, 

эмоционального, сообщающего и поискового, содержательного и 

эмоционального компонентов в обучении; 

-доступности - заключается в необходимости соответствия содержания, 

методов и форм обучения возрастным особенностям обучающихся, уровню их 

развития; 

-преемственности и последовательности обучения предполагает, что 

знания даются обучающимся не только в определенной последовательности и 

взаимосвязи, а изложение учебного материала педагогом доводится до уровня 

системности в сознании обучающихся; 

-результативности выражается в нацеленности на получение 

обучающимися конкретного образовательного результата в ходе каждого 

учебного занятия; 

-профориентационной направленности – данный принцип обеспечивает 

подбор содержания, методов, форм педагогического процесса, который 

направлен на предпрофессиональную подготовку обучающихся с целью 

формирования профессионально важных качеств, знаний и умений. 

Отличительные особенности программы заключаются в том, что она 

объединяет несколько взаимосвязанных направлений в единое целое: 

фотографирование, написание текстов, подготовка рисунка, объемной поделки. 

Главный принцип реализации программы – «занятие через действие», 

чтобы ребёнок мог не только слушать, то, что ему рассказывает педагог, но и 

участвовать в создании мультфильма. 

Цель образовательной программы  

Целью дополнительной общеобразовательной общеразвивающей 

программы технической направленности «Мультипликация» является развитие 

творческих и технических умений и навыков.  

Задачи образовательной программы 

Образовательные:  

-получить знания в области мультипликации;  

-научиться изготовлению персонажей, фонов и декораций, способам 

создания мультфильмов; 

-получить знания, умения, навыки в области мультипликации. 

Развивающие:  

-развить коммуникативные компетенции; 

-развить творческие способности; 



-развить познавательную активность; 

-развить когнитивные навыки. 

Воспитательные: 

-сформировать опыт взаимоотношений среди обучающихся, готовности к 

взаимодействию и сотрудничеству; 

-привить умение самостоятельно организовывать свой процесс 

деятельности, как в коллективе, так и самостоятельно;  

-воспитать чувство ответственности за свои действия, 

дисциплинированность, взаимопомощь. 

Психолого-педагогические характеристики обучающихся, 

участвующих в реализации образовательной программы 

Программа предназначена для детей в возрасте 8-15 лет. 

Набор детей в объединение – свободный. Группа может состоять из детей 

одного возраста или быть разновозрастной. 

Обучающиеся могут включиться в освоение дополнительной 

образовательной программы на любом этапе обучения при наличии у него 

умений и навыков для освоения программы данного этапа обучения.  

Особенности организации образовательного процесса  

Программа предусматривает групповые, фронтальные и индивидуальные 

формы работы с детьми. Состав групп: 10-15 человек. 

Формы обучения по образовательной программе   

Форма обучения – очная.  

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий 

Общее количество часов в год – 176 часов. Продолжительность 

занятий исчисляется в академических часах – 40 минут, между занятиями 

установлены 10-минутные перемены. Недельная нагрузка на одну группу: 4 

часа. Занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 академических часа. 

Объём и срок освоения программы 

Срок освоения программы – 11 месяцев. 

На полное освоение Программы требуется 176 часов, включая 

индивидуальные консультации, экскурсоводческие практикумы, тренинги, 

посещение экскурсий. 

Основные методы обучения 

При организации образовательных событий сочетаются индивидуальные и 

групповые формы деятельности, разновозрастное сотрудничество, возможность 

«командного зачета», рефлексивная деятельность, выделяется время для отдыха, 

неформального общения и релаксации. У обучающихся повышается 

познавательная активность, раскрывается их потенциал, вырабатывается умение 

конструктивно взаимодействовать друг с другом. 

Каждое занятие содержит теоретическую и практическую работу по 

закреплению этого материала. Благодаря такому подходу у обучающихся 

вырабатываются такие качества, как решение практических задач, умение 

ставить цель, планировать достижение этой цели.   

 Каждое занятие условно разбивается на 3 части, которые составляют в 

комплексе целостное занятие: 

1 часть включает в себя организационные моменты, изложение нового 

материала, инструктаж, планирование и распределение работы для каждого 



обучающегося на данное занятие; 

2 часть – практическая работа обучающихся (индивидуальная или 

групповая, самостоятельная или совместно с педагогом, под контролем 

педагога). Здесь происходит закрепление теоретического материала, 

отрабатываются навыки и приемы; формируются успешные способы 

профессиональной деятельности; 

3 часть – посвящена анализу проделанной работы и подведению итогов. 

Это коллективная деятельность, состоящая из аналитической деятельности 

каждого обучающегося, педагога и всех вместе. 

Деловая игра, как средство моделирования разнообразных условий 

профессиональной деятельности, показывает обучающимся возможность 

выбора этой деятельности в качестве будущей профессии. 

Ролевая игра позволяет участникам представить себя в предложенной 

ситуации, ощутить те или иные состояния более реально, почувствовать 

последствия тех или иных действий и принять решение. 

Методы организации и самостоятельной исследовательской 

деятельности обучающихся:  

-исследовательский – самостоятельная творческая работа; 

-репродуктивный – обучающиеся воспроизводят полученные знания и 

освоенные способы деятельности;  

-объяснительно-иллюстративный – дети воспринимают и усваивают 

готовую информацию; 

-частично-поисковый – участие детей в коллективном поиске, решении 

поставленной задачи совместно с педагогом.  

Методы организации и осуществления учебно-познавательной 

деятельности:  

-словесные (рассказ, беседа, инструкция, устное изложение, объяснение 

нового материала и способов выполнения задания, объяснение 

последовательности действий и содержания, обсуждение, педагогическая оценка 

процесса деятельности и ее результата);  

-наглядные (показ видеоматериалов и иллюстраций, демонстрация, 

рассматривание фотографий, слайдов);  

-практически-действенные (выполнение практических работ);  

-проблемно-поисковые (создание проблемной ситуации, обсуждение, 

выводы);  

-методы самостоятельной работы и работы под руководством педагога 

(создание миниатюр);  

-информационные (сообщение, объяснение, инструктаж, 

консультирование, демонстрация и др.);  

-побудительно-оценочные (педагогическое требование, поощрение, 

создание ситуации успеха).  

Планируемые результаты реализации программы 

В процессе работы над программой обучающиеся получают знания, 

умения, навыки в области мультипликации. Также, осваивают и развивают 

личностные компетенции, коммуникативные навыки и умения 

взаимодействовать в команде. Результат освоения программы направлен на 

всестороннее гармоничное развитие личности ребенка.  



Образовательными результатами являются усвоение знаний, умений и 

навыков в области мультипликации.   

Развивающими результатами являются развитие когнитивных функций, 

творческих способностей и коммуникативных компетенций обучающегося.  

Воспитательным результатами являются развитие эстетического 

восприятия, интерес к культурному и историческому наследию родного края, 

умения взаимодействовать в команде и с партнерами, интерес к 

профессиональному развитию. 

Механизм оценивания образовательных результатов 

Оценивание результатов проходит в формате наблюдения педагога за 

активностью работы, вовлеченностью в деятельность, взаимоотношениями 

между обучающимися в процессе работы. Также, по освоению разделов и 

программы в целом результатом является готовый продукт, созданный и 

дополненный обучающимися (информационный уголок, выставка, иные 

мероприятия).  

Механизм оценивания образовательных результатов. 

Уровень теоретических знаний.  

- Низкий уровень. Обучающийся знает фрагментарно изученный материал. 

Изложение материала сбивчивое, требующее корректировки наводящими 

вопросами.  

- Средний уровень. Обучающийся знает изученный материал, но для полного 

раскрытия темы требуются дополнительные вопросы.  

- Высокий уровень. Обучающийся знает изученный материал. Может дать 

логически выдержанный ответ, демонстрирующий полное владение материалом. 

Уровень практических навыков и умений.  

- Низкий уровень. Требуется постоянное включение педагога в деятельность по 

решению поставленных задач.  

- Средний уровень. Требуется периодическое включение педагога в деятельность 

обучающихся.  

- Высокий уровень. Включенность педагога в работу не требуется. 

Формы подведения итогов реализации образовательной программы 

Отслеживание результатов образовательного процесса осуществляется 

посредством аттестации.  

Обучающиеся по данной программе, проходят итоговою аттестацию по 

окончанию освоения программы. 

При подведении итогов освоения программы используются формы 

аттестации: 

- тестирование проектов, созданных за учебный период; 

- активное участие в смотрах разного уровня, соревнованиях, конкурсах, 

фестивалях и выставках. 

Организационно-педагогические условия реализации 

образовательной программы 

Качество реализации дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы обеспечивается за счет:  

-соответствия программы возрастным особенностям обучающихся; 

-доступности, открытости, привлекательности для детей и их родителей 

(законных представителей) содержания программы;  



-комфортной развивающей образовательной среды;  

-качественного состава педагогических работников, имеющих среднее 

профессиональное или высшее образование, соответствующее профилю 

преподаваемого учебного материала. 

Материально-технические условия  
- помещение для занятий, соответствующее требованиям санитарным 

нормам СанПин, стулья и столы по количеству обучающихся;   

- экран, проектор, МФУ, фотоаппарат, ноутбук, видеокамера, микрофоны, 

канцелярские принадлежности, столик для предметной съемки, развивающая 

студия для экспериментирования «Мультстудия»., графические планшеты. 

Кадровые условия реализации программы 

Педагог дополнительного образования, реализующий данную программу, 

должен иметь высшее профессиональное образование или среднее 

профессиональное образование в области, соответствующей профилю кружка, 

без предъявления требований к стажу работы, либо высшее профессиональное 

образование или среднее профессиональное образование и дополнительное 

профессиональное образование по направлению «Образование и педагогика» без 

предъявления требований к стажу работы. 

Оценочные и методические материалы 

Оценочная система складывается из наблюдений педагога за работой 

каждого обучающегося, уровнем вовлеченности в деятельности, из рефлексии 

обучающихся, обратной связи как детей, так и родителей, а, также, из 

результатов творческих работ как каждого обучающегося отдельно, так и 

коллектива группы в целом.  

Методическое обеспечение  

-сборник игр и упражнений на знакомство и командообразование (Приложения 

1, 2);  

-фотоматериалы и видеоматериалы по темам;  

-методические рекомендации педагогу; 

-наглядные пособия; 

-обучающие плакаты.  

 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 
 

№ Название раздела, темы Количество часов Формы 

Аттестации/ 

контроля Всего Теория Практика 

1. Вводное занятие. Техника 

безопасности 

2 1 1 
Игры 

2. Введение в мир мультипликации 8 5 3 
  

2.1. Основные понятия и термины в мире 

анимации 

2 2 0 
  

2.2. История развития мультипликации 2 2 0 
  

2.3. Значение и роль мультипликации в 

современном мире 

2 1 1 
  



2.4. Контроль по блоку 2 0 2 
Игры 

3. Изучение различных стилей 

мультипликации 

14 3 11 
  

3.1. Классическая мультипликация 4 1 3 
  

3.2. Зарубежные мультипликаторы 4 1 3 
  

3.3. Японская анимация (аниме) 4 1 3 
  

3.4. Контроль по блоку 2 0 2 
Задания 

4. Технологии создания мультфильма 26 8 18 
  

4.1. Основы создания 

мультипликационных фильмов 

6 2 4 
  

4.2. Техники анимации: рисованная, 

кукольная, компьютерная, 

пластилиновая 

6 2 4 

  

4.3. Этапы создания мультфильма: 

сценарий, скетчи, анимация 

6 2 4 
  

4.4. Компьютерные спецэффекты при 

монтаже 

6 2 4 
  

4.5. Контроль по блоку 2 0 2 
Тестирование 

5. Практические занятия 52 8 44 
  

5.1. Написание сценария. Распределение 

ролей 

8 0 8 
  

5.2. Изготовление героев и декорации 10 2 8 
  

5.3. Покадровая съемка сюжета 24 6 18 
  

5.4. Озвучивание и создание простейшего 

мультфильма 

6 0 6 
  

5.5. Выпуск анимационного фильма 2 0 2 
  

5.6. Контроль по блоку 2 0 2 Анализ и 

обсуждение 

6. Мультпроекты 50 6 44 
  

6.1. Проект «Свободная тема» в разных 

техниках исполнения 

34 4 30 
  

6.2. Проект «Расскажи о себе» 14 2 12 
  

6.3. Контроль по блоку 2 0 2 Анализ и 

обсуждение 

7. Подготовка к конкурсным 

мероприятиям 

22 0 22 Участие в 

конкурсах 

8. Итоговое мероприятие 2  0 2 
  

  Итого 176 31 145 
  

СОДЕРЖАНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 
(176 часов, 4 часа в неделю) 



1. Вводное занятие. (2 ч.) 

Теория: Техника безопасности. Теория. Вводное занятие. Повторение 

техники безопасности при работе с материалами и оборудованием, правила 

поведения на занятиях и переменах. 

Практика: Инструктаж по правилам поведения на занятиях. Планирование 

работы мастерской на учебный год. Знакомство с календарем конкурсных 

мероприятий. Составление индивидуального плана проектной деятельности на 

год. Оформление проектной папки. 

2. Введение в мир мультипликации (8ч.) 

2.1. Основные понятия и термины в мире анимации. 

Теория: Основные термины по анимации и его описание. 

2.2. История развития мультипликации. 

Теория: Знакомство с историей развития: «С первых шагов до 

современности» показ презентации. 

2.3. Значение и роль мультипликации в современном мире.  

Теория: Как воздействуют мультфильмы на ребёнка. 

Практика: Анализ и обсуждение, рефлексия. 

2.4. Контроль по блоку. 

Практика: Дидактическая игра по анимационной деятельности. 

3. Изучение различных стилей мультипликации (14ч.) 

3.1. Классическая мультипликация. 

Теория: Знакомство с творчеством отечественных мультипликаторов (В. 

Старевич, Ф. Хитрук, Р. Качанов, Ю. Норштейн, А. Петров и др.). 

Практика: Просмотр и обсуждение работ российских мультипликаторов. 

3.2. Зарубежные мультипликаторы. 

Теория: Знакомство с творчеством зарубежных мультипликаторов (У. 

Дисней, У Ханна и Д. Баребера, Т. Бёртона). 

Практика: Просмотр и обсуждение работ зарубежных мультипликаторов. 

3.3. Японская анимация (аниме). 

Теория: Знакомство с культовой японской анимацией. Иллюстрированные 

истории создания шедевров. Знакомство с творчеством Х. Миядзаки (студия 

Гибли), И.Такахаты. 

Практика: Просмотр и обсуждение работ японских мультипликаторов. 

3.4. Контроль по блоку 

Практика: Изобразить любимых персонажей из мультипликационной 

вселенной. Подготовить рассказ. 

4. Технологии создания мультфильма (26ч.) 

4.1. Основы создания мультипликационных фильмов. 

Теория: Презентация «Основы создания мультипликационных фильмов- в 

чём заключаются основные принципы анимации», для успешного создания 

мультфильма необходимо иметь ясное представление о структуре сценария, 

балансе между диалогами и экшеном, и о том, как перенести идею на экран. 

Практика: Для создания мультипликационных фильмов нужно иметь 

художественные навыки и умение работать с различными техниками анимации. 

Рисование базовых элементов. 

4.2. Техники анимации: рисованная, кукольная, компьютерная, 

пластилиновая. 



Теория: Знакомство с каждой техникой, разбор в чём отличие. 

Практика: Групповая работа, с одной из техник анимации (на выбор).  

4.3. Этапы создания мультфильма: сценарий, скетчи, анимация. 

Теория: Какие этапы создания мультфильма включают разработку 

сценария, создание скетчей и анимацию.  

Практика: Написание первого сценария, затем делается детализированный 

скетч (прорисовка кадров). Каждый этап процесса требует внимания к деталям и 

творческого подхода к решению задач. 

4.4. Компьютерные спецэффекты при монтаже. 

Теория: Возможности создания спецэффектов с помощью компьютерных 

и мобильных программ. 

4.5. Контроль по блоку 

Практика: Тестирование. 

5. Практические занятия (52ч.) 

5.1. Написание сценария. Распределение ролей. 

Практика: совместное написание сценария. Распределение обязанностей и 

закрепление героев за рабочей парой. 

5.2. Изготовление героев и декорации. 

Теория: Работа с одной из техник. Использование различных приемов. 

Передача характера, образа. 

Практика: Групповая и индивидуальная работа по созданию героев и 

декораций. 

5.3. Покадровая съемка сюжета. 

Теория: Знакомство с фотоаппаратом, камерой телефона. Правила 

фотосъемки. 

Практика: Покадровая съемка действий. 

5.4. Озвучивание и создание простейшего мультфильма. 

Практика: Монтаж мультфильма, озвучивание персонажей, наложение 

голоса. 

5.5. Выпуск анимационного фильма. 

Практика: Презентация проекта (мультфильма). 

5.6.   Контроль по блоку 

Практика: Выпуск анимационного фильма, показ в группах и размещение 

на официальном сайте. 

6. Мультпроекты (50ч.) 

6.1. Проект «Свободная тема» в разных техниках исполнения. 

Теория: Повторение этапов создания мультика. Выбор техники 

исполнения мультфильма. Просмотр учебного фильма «В мастерской 

А.Петрова». Особенности освещения съемочной площадки при съемке на стекле. 

Компьютерные переходы между кадрами. 

Практика: Пошаговая разработка.  

Этап 1. Придумать сюжет, составление эскизов. 

Этап 2. Изготовление эскизов. 

Этап 3. Съемка мультфильма по кадрам в соответствии с раскадровкой. 

Этап 4.  Монтаж снятых кадров. Монтаж звука. Запись готового фильма. 

Этап 5. Выпуск мультфильма. Просмотр и обсуждение мультфильма. 

6.2. Проект «Расскажи о себе» 



Теория: Повторение материала. 

Практика:  

Этап 1: Разработка сценария для мультфильма. Выбор техники исполнения 

мультфильма. 

Этап 2. Составление раскадровки. 

Этап 3. Изготовление героев, декораций, элемента фона. 

Теория: Эскизы персонажей известных мультфильмов. 

Практика: Изготовление героев и декораций, элементов 

фона в соответствии с раскадровкой. 

Этап 4. Съемка мультфильма. 

Теория: Дополнительное съемочное оборудование в профессиональных 

студиях. 

Практика: Съемка мультфильма по кадрам в соответствии с 

раскадровкой. 

Этап 5. Запись звука. 

Теория: Озвучивание фильмов в профессиональных студиях. 

Практика: Проведение кастинга среди желающих записать голос. 

Запись текста. 

Этап 6. Монтаж мультфильма. 

Практика: Монтаж снятых кадров. Использование нескольких программ 

для создания специальных эффектов в мультфильме. Монтаж звука. Запись 

готового фильма. 

Этап 7. Просмотр и обсуждение мультфильма. 

Практика: Просмотр и обсуждение мультфильма. 

6.3. Контроль по блоку. 

 Практика: Заполнение зрительских карт и рефлексивных листов 

участниками проекта. Коллективное обсуждение итогов проекта: выявление 

достоинств и недостатков проекта. 

7. Подготовка к конкурсным мероприятиям (22ч.) 
Практика: подготовка работ и проектов для участия в различных смотрах, 

соревнованиях, конкурсах, фестивалях и выставках. 

8. Итоговое мероприятие (2 часа) 

      Практика: Презентация проектов, созданных в течение учебного года. 

 

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 
 

№ 

Режим деятельности Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа 

технической направленности  

«Мультипликация» 

1. Начало учебного года 01 сентября 

2. Продолжительность учебного периода 45 учебных недели 

3. Продолжительность учебной недели 5 дней 

4. Периодичность учебных занятий 2 раза в неделю 

5. Количество часов 176 часов 

6. Окончание учебного года 17 июля 

7. Период реализации программы 01.09.2025 – 17.07.2026 

 

Воспитательная работа 



Воспитательный компонент осуществляется по 

следующим направлениям организации воспитания и социализации 

обучающихся: 

1) гражданско-патриотическое;  

2) нравственное и духовное воспитание;  

3) воспитание положительного отношения к труду и творчеству;  

4) интеллектуальное воспитание;  

5) здоровьесберегающее воспитание;  

6) правовое воспитание и культура безопасности;  

7) воспитание семейных ценностей;  

8) формирование коммуникативной культуры;  

9) экологическое воспитание.  

Цель – формирование гармоничной личности с 

широким мировоззренческим кругозором, с серьезным багажом теоретических 

знаний и практических навыков.   

Используемые формы воспитательной работы: викторина, 

экскурсии, игровые программы, диспуты.  

Методы: беседа, мини-викторина, наблюдения, столкновения взглядов 

и позиций, проектный, поисковый.  

Планируемый результат: повышение мотивации к техническому 

творчеству и личностному развитию; сформированность настойчивости в 

достижении цели, стремление к получению качественного 

законченного результата; умение работать в команде; сформированность 

нравственного, познавательного и коммуникативного потенциалов личности.  

 

Календарный план воспитательной работы 

 
№ 

п/п 

Название мероприятия, 

события 

Направления воспитательной 

работы 

Форма 

проведения 

Сроки 

проведения 

1. Инструктаж по технике 

безопасности на занятиях 

в помещении, правила 

поведения на занятиях  

Безопасность и здоровый 

образ жизни 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

2. Игры на знакомство и 

командообразование 

Нравственное воспитание 

 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

3. Беседа о сохранении 

материальных ценностей, 

бережном отношении к 

оборудованию  

Гражданско-патриотическое 

воспитание, нравственное 

воспитание 

 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

4. Работа над творческими 

заданиями внутри группы 

Нравственное воспитание, 

трудовое воспитание 

 

В рамках 

занятий 

Октябрь 

5. Участие в соревнованиях 

различного уровня 

Воспитание интеллектуально-

познавательных интересов 

 

В рамках 

занятий 

Октябрь-

май 

6. Беседа о празднике «День 

защитника Отечества» 

Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

В рамках 

занятий 

Февраль 



семейных ценностей 

 

7. Беседа о празднике «8 

марта» 

Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

семейных ценностей 

 

В рамках 

занятий 

Март 

8. Беседа о празднике «День 

Победы» 

Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

семейных ценностей 

 

В рамках 

занятий 

Май 

9. Открытые занятия для 

родителей 

Воспитание положительного 

отношения к труду и 

творчеству; 

интеллектуальное 

воспитание; формирование 

коммуникативной культуры 

В рамках 

занятий 

Декабрь-

июль 
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Приложение 1  

 

Упражнения и игры,  

направленные на знакомство обучающихся внутри коллектива 

 

1. Три факта  

Каждый участник сообщает группе свое имя и три факта о себе. Один из 

них является реальным, а два других - выдуманными. Задача остальных 

участников - определить, какой именно из представленных фактов 

соответствует действительности (участникам предлагается поочередно 

проголосовать за истинность каждого из фактов). Потом участник, который 

представлялся, раскрывает истину: говорит, какой из приведенных фактов 

реален.   

2. Одеяло  

Участники делятся на две команды, располагаясь, друг напротив друга. 

Между ними натянуто одеяло. С каждой команды по одному человеку 

подсаживаются ближе к одеялу. Как только одеяло опускают, необходимо 

успеть произнести имя того, кто сидит напротив. Кто быстрее назвал - забирает 

к себе в команду игрока. Побеждает та команда, которая «перетянет» к себе 

больше игроков, т. е. та команда, которая знает больше имён.  

3. Ветер дует в сторону… 

Играющие становятся в круг. Ведущий говорит: «Ветер дует в 

сторону…» (пример: того, у кого есть брат) - те играющие, к которым 

относится высказывание ведущего (те, у кого есть братья) - должны встать в 

круг.  

4. Любимое занятие  

Все участники сидят в кругу на стульях. Ведущий в центре, он 

произносит некую характеристику (например, кто любит танцевать, кто играет 

на гитаре, кто любит мороженое и др.), относящие её к себе игроки должны 

поменяться местами. Если ведущий первым занимает свободный стул, то игрок 

без стула становится ведущим.  

5. Свидания  

Каждому участнику игры выдается листок и ручка. На этом листке 

пишется время по часам в столбик: 00:00, 01:00, 02:00, …, 23:00. После этого 

дается время, чтобы участники назначили друг другу свидание в определённое 

время. При назначении свидания напротив определенного времени 

прописывается имя человека, которому было назначено свидание. В одно время 

можно назначить свидание только одному человеку, если группа достаточно 

большая, то свидание одному человеку можно назначать только один раз. Как 

только все участники распишут на своих листах свидания по всем часам, 

ведущий объявляет время и тему разговора (например, «Сейчас 03:00 и тема 

разговора «Моя мечта»). Во время свидания пары участников должны 

поговорить друг с другом на заданную тему. Темы разговоров должны быть 

подобраны так, чтобы максимально познакомить детей. Свидание длится 1-2 

минуты. После этого объявляется следующее время и следующая тема 

разговора, и новые пары участников встречаются на следующем свидании.  

6. Кораблик  



Всем выдаются кораблики, и каждый по очереди рассказывает о себе, как 

о кораблике («Мой кораблик зовут “Ксюша”, он любит читать книги о 

путешествиях…»). Маленьким детям легче рассказывать о каком-либо 

предмете, чем о себе. Таким образом, вы можете получить гораздо больше 

информации, для детей более старшего возраста игра может быть 

модифицирована.  

7. Интервью  

Участник должен честно ответить на предыдущий вопрос. Потом задать 

вопрос следующему участнику. Думать над вопросом можно не более 5 секунд. 

Эта игра может проводиться как свободное интервьюирование всеми 

участниками друг друга. Если ведущий чувствует, что атмосфера в группе пока 

напряженная, то можно воспользоваться следующим приемом: на спине 

каждого участника крепится лист бумаги, на котором друг другу ребята пишут 

вопросы в течение отведенного времени. Потом листы снимаются, все садятся в 

круг и по очереди отвечают на вопросы, написанные на листах.  

8. Маркер  

Участники формируют круг. Первый участник берет маркер, выбирает 

человека, которому хочет его бросить. Называет его имя и кидает ему маркер. 

Задача всех участников поймать маркер от предыдущего человека и передать 

дальше, правильно назвав имя. Человеку, в чьих руках уже побывал маркер, 

второй раз передавать нельзя. Также, нельзя передавать маркер соседям справа 

и слева рядом сидящим.  

9. Круг в круге  

Участники формируют внешний и внутренний круги. Встают друг 

напротив друга. Ведущий задает тему для обсуждения. В течении 1-2 минут 

участники в парах обсуждают тему. По истечении времени пары меняются 

(внешний круг делает шаг вправо, внутренний стоит на месте). Обсуждение 

продолжается до тех пор, пока первые пары вновь не встретятся.  

10.  Белка  

На полу отмечаются две линии друг напротив друга, люди 

распределяются произвольно вдоль линий. Вводная: ведущий называет какие-

то характеристики, например: «Пусть справа окажутся те, кто любит эстрадную 

музыку, а слева — те, кто любит классику» (варианты – имена, фильмы и так 

далее). Участники должны быстро, не столкнувшись перебежать на ту линию, 

которая им подходит. Если не подходит ни та, ни другая – останавливаются в 

центре. Если столкнулись – ведущий выбирает нового воду и все продолжается.  

11. У Лукоморья дуб зелёный  

Оборудование: дерево, к которому прикреплены листья: на листьях 

написаны имена детей. 1-ая часть. Ведущий отрывает лист, читает имя, 

написанное на нем, вызывает ребенка с этим именем. Вызванный ребенок 

выходит и срывает следующий листок с дерева и т.д. 2-ая часть игры. Ведущий 

раздает листья с именами детей в беспорядке. Задание: выменять у игроков 

листочек со своим именем, подбежать к дереву, прикрепить лист, назвав свое 

имя. Выигрывает тот, кто быстрее других.  

12.  Печатная машинка  

Данная игра направлена на закрепление знакомства, поэтому перед 

началом игры каждый сидящий (стоящий) в кругу напоминает всем свое имя. 



Все участники игры становятся механизмами одной «печатной машинки», руки 

и ноги которых - клавиши на этой машинке. Все стоят или сидят в кругу и 

делают одновременно синхронно и ритмично движения: щелчок одной рукой, 

щелчок другой и два хлопка по коленкам. Когда делают щелчок правой рукой - 

говорят свое имя, когда левой - имя любого человека из круга, а на два удара по 

коленкам - все молчат (так как это пробел). Итак, от одного человека до другого 

мы начинаем печатать имена всех присутствующих. «Печатная машинка» 

ломается, т. е, участник выходит из игры, если сбивается с ритма, если сначала 

называет не свое имя, если называет имя вышедшего из игры игрока. 

Выбывший игрок перекрещивает на груди руки, но из круга не уходит. Игру 

продолжает игрок, сидящий справа от него. В конце игры выбираются сам 

работоспособные «печатные машинки». Ведущий помнит о том, что если среди 

игроков есть люди с повторяющимися именами, то необходимо договориться, 

как в этой игре их будут звать (игровое имя). Например, в коллективе три Лены. 

Одну из них называем Леной, вторую - Леночкой, третью - Ленчиком. Перед 

игрой каждый громко называет свое игровое имя, чтобы все запомнили. 

Сначала проводится репетиция, т. к. сразу трудно одновременно и щелкать, и 

говорить, и вспоминать имена. После 2-З минутной репетиции начинается игра 

на выбывание.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 2  

 

Упражнения и игры, направленные на сплочение коллектива 

 

1. Коллективный счет  

Участникам, не глядя друг на друга, необходимо называть по порядку 

числа натурального ряда, старясь добраться до больших чисел. При этом 

участникам неизвестно, кто начинает счет, и кто называет следующее число; 

один участник не может называть два числа подряд; если следующее по порядку 

число назовут одновременно несколько участников, счет начинается сначала, с 

единицы. Запрещается каким-либо способом договариваться между собой. 

Ведущий подчеркивает, что каждый должен постараться уловить настроение 

других и решить стоит ли ему говорить или лучше промолчать. Досчитать 

необходимо либо до определенно заданного числа, либо до числа, 

соответствующего количеству участников.  

2. Квадрат  

Все играющие встают квадратом (так, чтобы было занято все пространство 

внутри квадрата) как можно теснее, можно даже заранее очертить квадрат, в 

который они должны поместиться. Затем ведущий отдает команды, а квадрат их 

выполняет, стараясь не увеличить занимаемую им площадь.  

3. Постройся по …  

Участники встают в хаотичном порядке. Ведущий задает определенные 

параметры, по которым необходимо выполнить построение (например, по росту, 

по цвету глаз, по размеру обуви и т.д.). В ходе построения участники не должны 

использовать вербальные средства коммуникации.  

4. Картинная галерея  

Задача участников повторить предложенную им картину на фото в течении 

ограниченного времени.  

5. Таможня  

Задача участников передать определенный предмет за спиной друг друга 

так, чтобы ведущий, находящийся внутри круга, не заметил передачу. Задание 

считается выполненным успешно при условии прохождения полного круга 

незамеченными.  

6. Болото  

Перед участниками стоит задача достать все предметы, расположенные за 

чертой, не касаясь пола любой частью тела. Один участник может достать только 

один предмет. Количество предметов рассчитано на количество участников. 

Участники могут помогать друг другу. Усложнить задачу можно ограничением 

по времени.  

7. Оркестр  

Каждый из участников выбирает для себя музыкальный инструмент, на 

котором он впоследствии буде «играть». Лучше всего, если выберут разные 

инструменты. Выбирается ведущий — «дирижер». Он становится лицом к 

«оркестру», и по сигналу «оркестр» начинает играть. Дирижер делает движения, 

будто он играет на своем инструменте (например, изображает барабанный бой, 

надувает щеки, будто играет к флейте и т. д.). Остальные участники оркестра 

делают такие движения, будто играют каждый на своем инструменте, но при 



этом не сводят глаз с дирижера. Вдруг дирижер «переходит» на другой 

инструмент — начиная изображать игру на музыкальном инструменте, 

выбранном другим участником. Игрок, на чьем инструменте начал играть 

дирижер, тут же должен прекратить все движения и зажать уши руками. Все 

остальные участники игры теперь переключаются на тот инструмент, который 

выбрал дирижер. Через некоторое время дирижер возвращается к своему 

первоначальному инструменту, и гости тоже возвращаются к своим. Итак, 

дирижер «играет» то на своем, то на чужом музыкальном инструменте, а игроки 

стараются уловить все движения и не ошибиться.  

8. Слон  

Все участники за ограниченное время (1-2 минуты) должны выложить на 

полу из веточек, палочек, пуговиц, шишек и других мелких предметов 

изображение слона. Главное условие – задание выполнять в полной тишине.  

9. Пизанская башня  

Участники объединяются в две группы. Ведущий озвучивает задачу: 

построить башню из стаканчиков как можно выше так, чтобы она не развалилась. 

Стаканчики ставятся не друг в друга, а по одному в перевернутом положении, 

как будто строится замок. Участникам необходимо вместе построить одну 

башню (замок) из общего количества стаканчиков, но это им не озвучивается. 

После проведения упражнения проводится рефлексия.  

10. Паутинка  

Создается паутинка из ниток с возможностью прохождения ребенком 

между нитками. Задача участников, взявшись за руки, в полной тишине, пройти 

через паутинку, не касаясь ее и не расцепившись.  

 

  


