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                     Пояснительная записка
Образовательная прграмма «Кругозор» имеет научно-техническую направленность и ориентированиа на научно-техническую подготовку детей начальной школы, формировние творческого мышления, профессиональной ориентации обущающихся.
Новизна, актуальность, педагогичнская целесообразность, практическая значимость образовательной программы.
Реалии нашего времени: рост цифровых технологий, увеличение потока информации, доступность сетевых ресурсов предъявляют новые требования к воспитанию и развитию подрастающего поколения. Необходимо, чтобы развитие ребёнка было всесторонним. 
Данная программа актуальна тем, что «Анимация», или как мы чаще называем, «мультипликация» – необычайное искусство, объединяющее воедино самые разные виды творчества, а ребенок в наше время должен быть всестроронне развит и этому поможет программа «Кругозор», которая и направлена на всестроннее развитие ребенка.

В анимационном кино посредством слова, звука, изображения  отображаются мысли и чувства творящего, которым может быть не только взрослый человек, но и ребёнок. Возможности проявления детского творчества (сочинительство, конструирование, изобразительная и анимационная деятельность, техника звуковой речи) при использовании современных коммуникативно-информационных технологий приобретают новую форму своего отражения. 
Новизна программы заключается в том, что ребенок самостоятельно работая над созданием фильма,  находит себя в том виде творчества, который ему наиболее близок. Именно мультипликация помогает ребенку  максимально понять в каком из  направлений он хотел бы далее проявлять и расширять свои знания.
Педагогическая целесообразность
1. Развитие восприятия экранного образа
При просмотре мультфильмов познакомить детей   с видами мультипликации: рисованная, аппликационная (перекладка), объемная (предметная, кукольная). Формировать умение отражать в речи эмоциональное (зрительное и звуковое) восприятие анимационных фильмов. Воспитывать внимательного зрителя: умение видеть, слышать, сопереживать, восхищаться, радоваться, удивляться.
2. Знакомство с историей анимации
Познакомить детей с понятиями «анимация» и «мультипликация», с историей возникновения анимации на примере демонстрации действия оптических игрушек  (оптические игрушки:  зоотроп – барабан с прорезями, через которые в процессе вращения можно наблюдать движение, предварительно изображённое по фазам на ленте; блокнот с прорисованными на его страницах фазами движения), с разделением обязанностей по видам творческой деятельности при создании фильма (сценарист, художник, аниматор, оператор, режиссер, звукорежиссер), творчеством современных аниматоров. Развивать произвольное внимание, любознательность, речевую и творческую активность. Воспитывать уважительное отношение к достижениям российских и зарубежных аниматоров.
3. Введение понятия «драматургия»
Дать детям знания о создании композиции анимационного фильма (вступление, развитие сюжета, кульминация, развязка, заключение). Познакомить с понятиями:  действие, событие. Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства при составлении рассказов, сказок. Развивать воображение, ассоциативное мышление. Воспитывать  чуткое, внимательное  отношение к окружающему миру.
4. Изобразительная и прикладная деятельность в анимации
Формировать изобразительные навыки и умения детей при создании образов реального и фантазийного мира, при передаче их строения (формы), пропорций, взаимного расположения частей, характерных признаков, настроения (через цвет, мимику, жесты); при размещении их на листе в самоподготовка.
5. Введения понятия «движение -  основа анимации»
Создать у детей представление о значении  движения и временного пространства в анимации. Познакомить с техникой перекладки, понятиями: темп и ритм при передаче движения, фазы движения в мультфильме (например, для того чтобы герой говорил и мигал, необходимо изготовить несколько вариантов глаз и ротиков в разных положениях). Формировать умение передавать через пластику и мимику особенности движения и характера различных персонажей, увиденных на экране и созданных самими детьми. Развивать актёрские способности детей. Воспитывать самостоятельное регулирование собственного поведения, уверенности и позитивной  установки.
6. Знакомство с технологией съемочного процесса
Познакомить  детей с оснащением для съемочного процесса (рабочий стол, устройство для съемки – камера, осветительные приборы), правилами техники безопасности в процессе съемки,  ролью оператора  в съемочном процессе,  понятием и значением кадрика и кадра, панорамы, планов (крупный, средний и общий) и их смены, наезда и отъезда. Формировать навыки и умения анимационной деятельности в процессе съемки: соотносить себя с воображаемым персонажем, координировать движения рук при перекладывании персонажей и их частей. Воспитывать согласованность действий друг с другом, ответственное отношение к процессу съёмки.
7. Введение понятия «Озвучание фильма»
Создать представление у детей о роли звукового оформления фильма.
Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства, передавать интонационно характер и настроение персонажей, умение различать характер музыкальных произведений, изобразительность музыки и связывать ее с анимационным образом. Развивать речевой и музыкальный слух. Воспитывать эмоциональную отзывчивость литературный текст и на музыку. 
Таким образом, мультипликация, как средство всестороннего развития ребёнка имеет социально-значимый характер. Специфика данной деятельности предполагает активное сотворчество взрослого и ребёнка, которые сближаются в стремлении к достижению единой цели – реализации творческого замысла, создании продукта, выполненного по критериям добра и красоты и получении эмоционального отклика зрителей.              

Содержание программы выстроено таким образом, чтобы помочь школьнику постепенно, шаг за шагом раскрыть в себе творческие возможности и самореализоваться в современном мире.

Современной эффективной технологией, которая способствует рациональной организации воспитательно-образовательного   процесса, применению личностно-ориентированного подхода, активному использованию технических средств обучения,  интеллектуальному развитию ребёнка и раскрытию его творческих способностей, развитию научно-технического мышления и  является анимационная технология. 

Данная дополнительная общеразвивающая программа  «Кругозор»  способствует овладению навыками живописи, графики,основам композиции, основам декоративной композиции и дизайна, также обеспечивает формирование творческих способностей: наблюдательности, ощущение масштаба, цвета и пропорций, художественно-образного восприятия увиденного и его творческого отражения средствами искусства, вариативности и ассоциативности.
    Возможность самостоятельной разработки и конструирования управляемых моделей для учащихся в современном мире является очень мощным стимулом к познанию нового и формированию стремления к самостоятельному созиданию, способствует развитию уверенности в своих силах и расширению горизонтов познания. Занятия по программе «Кругозор» на базе конструктора LEGO WeDo позволяют заложить фундамент для подготовки будущих специалистов нового склада, способных к совершению инновационного прорыва в современной науке и технике.
Данная программа «Кругозор» модифицирована,  составлена на основе образовательной программы М.И.Нагибиной  «Технология анимации».
Общеразвивающая программа «Кругозор» объединила в себе три вида направленности  и состоит из 3 блоков.: научно-технического  (мультипликация), художественного (ИЗО и ДПИ) и технического (конструирование  Lego Wedo).
Под анимационной технологией, прежде всего мы понимаем:

1 Блок: Конструирование моделей на конструкторе Lego Wedo с использованием программирования моделей, которое приводит в движение готовые модели. В дальнейшем эти модели будут использованы в «мультипликации» при создании мультфильма.

2 Блок: Изобразительная деятельность. Изображение персонажей, декораций и другое) и декоративно-прикладное творчество (изготовление макетов, моделей, персонажей для мультфильмов).
3 Блок: Мультипликация. Это синтез всех видов деятельности , который требует для сврего воплощения мастерства в самых разнообразных видах творчества: изобразительном, прикладном, техническом.

Работая над созданием фильма, ребенок самостоятельно находит себя в  том виде творчества, который ему более близок — это и явлется отличительной особенностью программы «Кругозор».
Ключевые понятия образовательной программы.
В образовательной программе используются следующие термины и понятия:
Общие термины:

Дополнительная общеобразовательная программа – документ, определяющий содержание дополнительного образования. К дополнительным образовательным программам относятся: дополнительные общеразвивающие программы, дополнительные предпрофессиональные программы (Ст.12 п.4 ФЗ-273 «Об образовании в РФ»).
Учебный план – документ, который определяет перечень,   последовательность и распределение по периодам обучения учебных предметов, курсов, дисциплин (модулей), практики, иных видов учебной деятельности и, если иное не установлено настоящим Федеральным законом, формы промежуточной аттестации обучающихся.
Учащиеся – лица, осваивающие образовательные программы дошкольного, начального общего, основного общего или среднего общего образования, дополнительные общеобразовательные программы; 
Анимация- «анимация» (в переводе с латинского «анима» – душа, «анимация» – оживление, одушевление) как нельзя более точно отражает все современные технические и художественные возможности анимационного кино, ведь мастера анимации не просто оживляют своих героев, а вкладывают в их создание частичку своей души. 
Драматургия-(от греч. dramaturgia – сочинение) – теория и искусство построения драматического произведения, его сюжетно-образная концепция. Другими словами, в широком смысле слова драматургия – это продуманная, специально организованная и выстроенная структура, композициякакого-либо материала. В узком смысле слова драматургия представляет собой какое-либо литературно-драматическое произведение, требующее своего воплощения средствами того или иного вида искусства. Сегодня драматургическими видами искусства являются 
Программа для конструктора Lego Wedo-  Набор инструкций для компьютера.
Датчик расстояния позволяет обнаружить объекты на расстоянии до 15 см, соответственно можно запрограммировать выполнение каких-либо действий при наступлении этого события. Например, чтобы машинка при обнаружении препятствия не сталкивалась с ним, а ехала в обратную сторону.
Датчик наклона различает шесть положений: «носом вверх», «носом вниз», «на левый бок», «на правый бок», «нет наклона» и «любой наклон». На каждое такое событие можно задать свое действие.
Зубчатое колесо - Колесо, по периметру которого расположены зубья. Зубья

одного колеса входят в зацепление с зубьями другого колеса и

передают ему движение. Их часто называют шестернями.
Ремень - Замкнутая лента, надетая на два шкива, чтобы один из них мог

вращать другой.
Рычаг - Перекладина, которая при приложении силы, поворачивается
вокруг какой-либо фиксированной точки (оси).
Изобразительное искусство- (искусство запечатления образов)- вид художественного творчества, целью которого является воспроизводство окружающего мира. Понятие объединяет различные виды живописи, графики и скульптуры
Декоративно-прикладное искусство- (от лат. deco — украшаю) — широкий раздел искусства, который охватывает различные отрасли творческой деятельности, направленной на создание художественных изделий с утилитарными и художественными функциями. Многочисленные проявления декоративно-прикладного творчества могут иметь практическое употребление в повседневной жизни.
Графика- (греч. γραφικος — письменный, от греч. γραφω — пишу) — вид изобразительного искусства, использующий в качестве основных изобразительных средств линии, штрихи, пятна и точки.
Аппликация- вырезание и наклеивание (нашивание) фигурок, узоров или целых картин из кусочков бумаги, ткани, кожи, растительных и прочих материалов на материал-основу (фон). Как правило, материалом-основой служат картон, плотная бумага, дерево. Аппликация связана с познавательной деятельностью и огромное влияние оказывает на развитие умственных и творческих способностей детей. Аппликация из ткани — это разновидность вышивки.
Рельеф- вид изобразительного искусства, один из основных видов скульптуры, в котором всё изображаемое создаётся с помощью объёмов, выступающих из плоскости фона. Выполняется с применением сокращений в перспективе, обыкновенно рассматривается фронтально.
Декоративная композиция- организующий компонент художественной формы, придающий произведению единство и цельность, соподчиняющий его элементы друг другу и всему замыслу художника.
Пейзаж- (фр. Paysage, от pays — страна, местность) — жанр изобразительного искусства (а также отдельные произведения этого жанра), в котором основным предметом изображения является первозданная, либо в той или иной степени преображённая человеком природа. Современные представления о пейзаже сформировались на протяжении столетий с развитием художественных приёмов для его изображения. В пейзажном произведении особое значение придаётся построению перспективы и композиции вида, передаче состояния атмосферы, воздушной и световой среды, их изменчивости.

Цель и задачи программы.
Цель программы:
Основная цель обучения детей мультипликации - воспитание устойчивой потребности в творчестве, основываясь на их внутренних возможностях и резервах. Развитие у детей интереса к техническому творчеству и обучение их конструированию через создание простейших моделей и управления готовыми моделями с помощью простейших компьютерных программ, а также развитие научно – технического мышления и творчества обучающихся посредством образовательных конструкторов. Самостоятельный поиск  себя в  том виде творчества, который ребенку  наиболее близок и раскрытию своих способностей. 
Задачи программы:
Образовательные: 
· формирование способности к творческому раскрытию, самостоятельности, саморазвитию.
· формирование умений и навыков конструирования, 

· знакомство и освоение  программирования в компьютерной среде моделирования LEGO WE DO. 
· обогащение знаний детей через изучение декоративно-прикладного творчества
· формирование умения достаточно самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования моделей 

· обучение основам конструирования и программирования 

· стимулирование мотивации учащихся к получению знаний, помогать формировать творческую  личность ребенка
· обучение технологии изготовления мультипликации.
Развивающие:  
· развитие творческой активности,  самостоятельности в принятии решений в различных ситуациях; 

· развитие интереса к технике, конструированию, программированию, высоким технологиям;

· развитие внимания, памяти, воображения, мышления (логического, творческого); 

· развитие умения излагать мысли в четкой логической последовательности;
· формирование способности к самостоятельному поиску методов и приемов, способов выполнения работы.

· развитие мелкой моторики. 
Воспитательные: 
· формировать качества творческой личности с активной жизненной
позицией;

· воспитывать гармонично развитую, общественно активную личность, сочетающую в себе духовное богатство, моральную чистоту и физиологическое совершенство;

· способствовать  воспитанию  личностных  качеств: целеустремленности, настойчивости, самостоятельности, чувства  коллективизма  и  взаимной  поддержки,  чувство  такта.

· обогащать сенсорный опыт детей, формировать способы зрительного и тактильного обследования различных объектов для обогащения и уточнения восприятия особенности их формы, пропорций, цвета, фактуры.

Педагогические принципы, на которых построено обучение:
1. Развитие восприятия экранного образа
При просмотре мультфильмов познакомить детей   с видами мультипликации: рисованная, аппликационная (перекладка), объемная (предметная, кукольная). Формировать умение отражать в речи эмоциональное (зрительное и звуковое) восприятие анимационных фильмов. Воспитывать внимательного зрителя: умение видеть, слышать, сопереживать, восхищаться, радоваться, удивляться.
2. Знакомство с историей анимации
Познакомить детей с понятиями «анимация» и «мультипликация», с историей возникновения анимации на примере демонстрации действия оптических игрушек  (оптические игрушки:  зоотроп – барабан с прорезями, через которые в процессе вращения можно наблюдать движение, предварительно изображённое по фазам на ленте; блокнот с прорисованными на его страницах фазами движения), с разделением обязанностей по видам творческой деятельности при создании фильма (сценарист, художник, аниматор, оператор, режиссер, звукорежиссер), творчеством современных аниматоров. Развивать произвольное внимание, любознательность, речевую и творческую активность. Воспитывать уважительное отношение к достижениям российских и зарубежных аниматоров.
3. Введение понятия «драматургия»
Дать детям знания о создании композиции анимационного фильма (вступление, развитие сюжета, кульминация, развязка, заключение). Познакомить с понятиями:  действие, событие. Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства при составлении рассказов, сказок. Развивать воображение, ассоциативное мышление. Воспитывать  чуткое, внимательное  отношение к окружающему миру.
4. Изобразительная и прикладная деятельность в анимации
Формировать изобразительные навыки и умения детей при создании образов реального и фантазийного мира, при передаче их строения (формы), пропорций, взаимного расположения частей, характерных признаков, настроения (через цвет, мимику, жесты); при размещении их на листе в самоподготовка.
 для съемки в технике перекладки. Развивать воображение, образное мышление. Воспитывать творческую активность и самостоятельность.
5. Введения понятия «движение -  основа анимации»
Создать у детей представление о значении  движения и временного пространства в анимации. Познакомить с техникой перекладки, понятиями: темп и ритм при передаче движения, фазы движения в мультфильме (например, для того чтобы герой говорил и мигал, необходимо изготовить несколько вариантов глаз и ротиков в разных положениях). Формировать умение передавать через пластику и мимику особенности движения и характера различных персонажей, увиденных на экране и созданных самими детьми. Развивать актёрские способности детей. Воспитывать самостоятельное регулирование собственного поведения, уверенности и позитивной  установки.
6. Знакомство с технологией съемочного процесса
Познакомить  детей с оснащением для съемочного процесса (рабочий стол, устройство для съемки – камера, осветительные приборы), правилами техники безопасности в процессе съемки,  ролью оператора  в съемочном процессе,  понятием и значением кадрика и кадра, панорамы, планов (крупный, средний и общий) и их смены, наезда и отъезда. Формировать навыки и умения анимационной деятельности в процессе съемки: соотносить себя с воображаемым персонажем, координировать движения рук при перекладывании персонажей и их частей. Воспитывать согласованность действий друг с другом, ответственное отношение к процессу съёмки.
7. Введение понятия «Озвучание фильма»
Создать представление у детей о роли звукового оформления фильма.
Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства, передавать интонационно характер и настроение персонажей, умение различать характер музыкальных произведений, изобразительность музыки и связывать ее с анимационным образом. Развивать речевой и музыкальный слух. Воспитывать эмоциональную отзывчивость литературный текст и на музыку. 

Таким образом, мультипликация, как средство всестороннего развития ребёнка имеет социально-значимый характер. Специфика данной деятельности предполагает активное сотворчество взрослого и ребёнка, которые сближаются в стремлении к достижению единой цели – реализации творческого замысла, создании продукта, выполненного по критериям добра и красоты и получении эмоционального отклика зрителей.
· Формы организации учебного процесса. 
· Основной формой обучения является практическая работа.
· Используются также различные методы обучения: 
· словесный (рассказ, беседа, лекция);
· наглядный (показ, демонстрация, экскурсия);
· практический (работа над чертежом, эскизом, созданием модели, макета, персонажа.);
· исследовательский (самостоятельный поиск эскизов, чертежей для   разработки моделей, макетов).
· репродуктивный метод (деятельность обучаемых носит алгоритмический характер, т.е. выполняется по инструкциям, предписаниям, правилам в аналогичных, сходных с показанным образцом ситуациях); 

· объяснительно-иллюстративный метод; 

· метод проблемного изложения материала; 

· частично-поисковый.

 Материально – техническое обеспечение и условия для освоения программы.
                                              Возраст детей 
     Настоящая дополнительная общеразвивающая программа рассчитана на детей 8-10 лет,  реализуется в виде занятий по реализации дополнительной общеразвивающей программы  «Кругозор». 
   Двухчасовые занятия проводятся два раза в неделю.   После каждого часа занятий 10-ти минутные перерывы (1 академический час составляет 45 мин для детей 8-10 лет.)
Условия набора
Набор учащихся осуществляется на бесконкурсной основе, в объединении принимаются все желающие.
Прогнозируемые результаты
По окончанию обучения учащиеся будут знать:
· Основные и теоретические сведения о мультипликации;

· Этапы и способы создания мультипликационных фильмов;

·  Разделение обязанностей по видам творческой деятельности при создании фильма (сценарист, художник, аниматор, режисер, звукорежисер);

· Способы работы с различными художественными материалами;

· Знание различных видов изобразительного искусства.

· Знание основ цветоведения.

· Знание разнообразных техник и технологий, художественных материалов и умение их применять в творческой работе.

· Знание основных видов техник декоративно-прикладного искусства.

· Знание основных признаков декоративной композиции (плоскость изображения, выразительность силуэта, локальный цвет, симметрия, ассиметрия и др.)

· Знание понятий «скульптура», «объемность», «пропорция», « плоскость», «декоративность», «рельеф», «круговой обзор», «композиция».
По окончанию обучения учащиеся будут уметь:
· Уметь работать по готовому сценарию;

· Изображать, изготавливать или программировать свои персонажи и их место действия в фильме;

· Выполнять покадровую съемку для осуществления фильма;

· Ваботать в творческой группе, согласовывая свои действия в разных видах деятельности;

· Умения довести решение задачи до работающей модели; 

· Умения работать по предложенным инструкциям; 

· Умения творчески подходить к решению задачи; 

· Умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений; 

· Умения работать над проектом в команде, эффективно распределять обязанности. 
Механизм оценивания образовательных результатов 
Отслеживание результатов деятельности детей в процессе реализации программы осуществляется в начале  и конце  учебного года.  
Цель: определение уровня изобразительной и анимационной деятельности детей 8-10 летнего возраста.
Форма проведения: может проводиться индивидуально или по подгруппам.
Инструкция.

1 задание. Ребенку предлагается серия картинок, на которых изображены кадры из мультипликационных  фильмов (рисованные, аппликационные, объемные), среди которых нужно найти  определенный вид анимации.
2 задание. Ребенку предлагается ответить на вопросы:

- Как создается мультфильм?
- Кто работает над созданием мультфильма?

- Что делает режиссер, сценарист, художник, аниматор, звукорежиссер, оператор?
3 задание. Ребенку предлагается нарисовать сцену из любимого мультфильма.
Материал: 

-серия картинок, на которых изображены кадры из мультипликационных  фильмов (рисованные, аппликационные, объемные);

- лист бумаги формата А4, простой карандаш, фломастеры, кисти, гуашь, баночка с водой.
Оценка результатов проводится по 3-бальной системе, по разработанным нами критериям:

- общая осведомленность о процессе создания анимационных фильмов;

- навыки анимационной деятельности;
- передача образов;
- композиционное решение художественных работ; 

- навыки работы  художественными материалами

- композиционное решение художественных работ; 

- воображение.

 Суммируя результаты выполнения всех заданий,  определяется общая сумма результатов, которая соотносится с уровнем изобразительной и анимационной деятельности детей 8-10  летнего возраста.
Высокий уровень: 17-21 баллов
Ребенок имеет сформированное представление о  процессе создания и видах анимационных фильмов, владеет навыками анимационной деятельности; в рисунке передает сходство с реальными предметами и объектами,  свободно ориентируется на листе бумаги, владеет навыками работы с разными художественными материалами, использует широкий спектр цветовой гаммы, свободно придумывает и воплощает  в рисунке задуманную идею.
Средний уровень: 11-16 баллов 
Ребенок имеет  представление о процессе создания и видах анимационных фильмов, частично владеет навыками анимационной деятельности; в рисунке встречаются ошибки при передаче сходства с реальными предметами и объектами, расположении на листе бумаги, владеет навыками работы с художественными материалами, подбирает цвета, создает  изображение самостоятельно при небольшой словесной помощи взрослого.
Низкий уровень: 7-10 баллов
Ребенок имеет нечеткое представление о процессе создания и видах анимационных фильмов, не владеет навыками анимационной деятельности; испытывает трудности при передаче в рисунке реальных предметов и объектов, не ориентируется на листе бумаги, неуверенно владеет техникой работы художественными материалами, использует ограниченную цветовую гамму,  делает лишь некоторые попытки создания сюжета.
Критерии оценки результатов:
Общая осведомленность о процессе создания анимационных фильмов

З балла - У ребенка сформированы представления о процессе создания и видах анимационных фильмов: о профессиях: сценарист, художник-аниматор, оператор, режиссер. Ребенок владеет такими понятиями, как: анимация, съемка, сценарий, кадр, план, панорама, титры, озвучивание и использует их в своей речи.
2 балла - Ребенок имеет  представление о процессе создания и видах анимационных фильмов; о профессиях: сценарист, художник-аниматор, оператор, режиссер, звукорежиссер и их значимости; знаком с такими понятиями, как: анимация, съемка, сценарий, кадр, план, панорама, титры, озвучивание. 
1 балл – Ребенок имеет нечеткое представление о процессе создания и видах анимационных фильмов (рисованные, аппликационные, объемные), о таких понятиях, как: анимация, съемка, сценарий, кадр, план, панорама, титры, озвучивание; знает название некоторых профессий людей, принимающих участие в создании мультфильма, но не понимает их значимости.  
Навыки анимационной деятельности

3 балла – Ребенок свободно владеет навыками анимационной деятельности: располагает и перемещает предметы в пространстве, самостоятельно выполняет съемочный процесс.
2 балла - Ребенок частично владеет навыками анимационной деятельности, иногда нуждается в помощи при расположении и перемещении предметов в пространстве, выполнении съемочного процесса.
1 балл - Ребенок не владеет навыками анимационной деятельности, нуждается в помощи при расположении и перемещении предметов в пространстве, выполнении съемочного процесса.
Передача образов

3 балла - Ребенок передает сходство с реальными объектами и предметами; форму, строение, пропорции, использует ось симметрии; изображения динамичны, присутствуют характерные позы, жесты, мимика.
2 балла - Ребенок передает сходство с реальными объектами и предметами; встречаются незначительные ошибки при передаче формы, строения, пропорций; предпочитает статичные позы при изображении объектов.
1 балл - Ребенок испытывает трудности при передаче в рисунке реальных предметов и объектов; изображает обобщенные формы, строение передает примитивно (главные части), без детализации.
Композиционное решение художественных работ

3 балла – Ребенок свободно ориентируется на листе бумаги; выделяет линию горизонта; передает дальний, средний и ближний планы.
2 балла – Ребенок ориентируется на листе бумаги, выделяет линию горизонта, но допускает ошибки при изображении предметов и объектов на разных планах.
1 балл - Ребенок не ориентируется на листе бумаги, не выделяет линию горизонта, не передает планы. 
Навыки работы  художественными материалами
3 балла – Ребенок свободно владеет навыками работы разными художественными материалами: гуашь, акварель, восковые карандаши, фломастеры; самостоятельно выполняет изображение  в разных техниках: по-сырому, мазками, отпечатыванием;  движения быстрые, уверенные, разнообразные.
2 балла – Ребенок владеет навыками работы художественными материалами: гуашь, акварель, восковые карандаши, фломастеры,  нуждается в помощи при использовании некоторых техник изображения; движения достаточно уверенные, хотя и не столь быстрые.
1 балл - Ребенок  неуверенно владеет техникой работы художественными материалами; движения неуверенные, хаотичные.
Цветовое решение художественных работ

3 балла - Ребенок использует в работе широкий спектр цветовой гаммы для передачи настроения, отношения к изображаемому, знает свойства цвета (светлота, насыщенность, контраст), самостоятельно умеет получать новые оттенки, пользоваться палитрой.
2 балла - Ребенок передает характерные признаки предметов цветом – свое отношение к изображаемому, умеет пользоваться палитрой, получать цветовые оттенки, иногда спрашивает совета при подборе цветов, не всегда верно дает характеристику цветовым отношениям.
1 балл - Ребенок создает изображение в цвете, но цветовая гамма работ весьма ограничена. Умеет пользоваться палитрой, нуждается в подсказке при подборе цветовых оттенков.
Воображение
3 балла – Ребенок свободно придумывает и воплощает  в рисунке задуманную идею; образы хорошо узнаваемы и эмоционально выразительны.
2 балла – Ребенок создает  изображение самостоятельно при небольшой словесной помощи взрослого; образы узнаваемы, но мало эмоциональны.
 1 балл – Ребенок отказывается рисовать или делает лишь некоторые попытки; образы мало узнаваемы и невыразительны.
Режим занятий 
Образовательная деятельность проводятся в течение всего календарного   года, с 1 сентября по 31 августа, который делится на учебный период  по общеразвивающей программе и летний период.   
Учебный период 

Начало учебного периода- 1 сентября

Окончание учебного периода – 31 мая

Учебный период состоит из аудиторных и внеаудиторных занятий.

-продолжительность аудиторные занятия – 36 недель

-продолжительность внеаудиторных занятий- 3 недели
Летний период:

Начало летнего периода – 1 июня;

Окончание летнего периода – 31 августа;

Летний период состоит из внеуадиторных занятий и самоподготовки.

-Продолжительность внеаудиторных занятий–7 недель;  

         -Продолжительность самоподготовки-6 недель  

 Комплектование в группы производится с 1 июня по 1  по 10 сентября – для первого года обучения.
Образовательная программа рассчитана на один год обучения. Курс обучения включает: 144 часа  обучения.  Режим работы – двухчасовые занятия два раза в неделю.   После каждого часа занятий 10-ти минутные перерывы. 
Формы работы  в летний период: В летний период занятия детей в объединении проводятся в разных формах и видах: экскурсии, поездки, соревнования, конкурсы, участие в работе летнего  оздоровительного лагеря, самоподготовка. 

УЧЕБНЫЙ  ПЛАН
	№ п/п
	Раздел программы/ Предмет, дисциплина, модуль
	Общее количество часов
	В том числе

	
	
	
	Теоретические
	Практические

	1 БЛОК
	Робототехника на конструкторе  Lego We Do.
	                                                                                      48
	24
	24

	1.
	Вводное занятие. Правила Т.Б.
	2
	2
	-

	2.
	Знакомство с конструктором  Lego We Do. Элементы набора. Первые шаги
	10
	5
	5

	3.
	Основы программирования.

	6
	3
	3

	4. 
	Конструирование и программирование заданных моделей
	26
	13
	13

	5.
	Проектная деятельность
	4
	1
	3

	2 БЛОК
	ИЗО и ДПИ
	32
	16
	16

	6
	Основные виды техник изобразительной деятельности
	2
	1
	1

	7
	Животные. Шаг за шагом.Основы.
	6
	3
	3

	8
	Пейзажи. Основы.
	4
	2
	2

	9
	Графика . Основы.
	6
	3
	3

	10
	Портреты. Основы.
	4
	2
	2

	11
	Основные виды техник декоративно-прикладного искусства.
	10
	5
	5

	3 БЛОК
	 Мультипликация
	64
	17
	47

	12
	Ознакомительное занятие. Правила Т.Б.
	2
	2
	-

	13
	Выбор или сочинение литературного произведения
	4
	2
	2

	14
	Написание сценария
	4
	1
	3

	15
	Рисование персонажей мультфильма, создание кукол-марионеток.
	8
	2
	6

	16
	Рисование отдельных частей персонажей, передающие фазы движения
	6
	1
	5

	17
	Рисование декораций
	12
	2
	10

	18
	Рисование деталей декорации
	6
	1
	5

	19
	Съемка
	14
	4
	10

	20
	Подбор музыкальных произведений, озвучивание фильма.
	4
	1
	3

	21
	Премьера фильмов. Подведение итогов.
	4
	1
	3

	Всего аудиторные занятия:
	144
	57
	87

	6.
	Внеаудиторный период
	20
	-
	20

	7.
	Самоподготовка
	12
	12
	-

	Всего внеаудиторные занятия:


	32
	12
	20

	Всего:
	176
	69
	107


КАЛЕНДАРНЫЙ   ГРАФИК

	Год реали-зации программы
	 Учебный период
	Летний период
	Продолжительность

календарного года

	
	сентябрь
	октябрь
	ноябрь
	декабрь
	январь
	февраль
	март
	апрель
	май
	июнь
	июль
	август
	

	I год обучения
	1,5

нед.
	2,5нед
	4

недели
	4

недели
	5

недель
	1,5

нед.
	3 нед.
	4

недели
	5

нед.
	4

недели
	4,5

недели
	Про-

меж.

аттеста

ция


	4

нед.


	3


	2


	4 нед.


	

	II год обучения
	4

недели
	4

недели
	4

недели
	5

 недель
	1,5 нед.
	3 нед.
	4

недели
	5

нед.
	4

 недели
	3 нед
	Про-

меж.

аттестация


	1,5

недели
	4 нед
	3
	2
	4 нед
	


	Аудиторные занятия по расписанию  - 36 недель

	Внеаудиторный  период - 10 недель

	Cамоподготовка – 6 недель

В конце учебного года проводится промежуточная и итоговая аттестации. 


Тематическое планирование.

	№ п/п
	Раздел программы/ Предмет, дисциплина, модуль
	Общее количество часов
	В том числе

	
	
	
	Теоретические
	Практические

	1 БЛОК
	Робототехника на конструкторе  Lego We Do.
	                                                                                      
	
	

	
	 РАЗДЕЛ № 1.Вводное занятие.
	2
	2
	-

	1
	Вводное занятие.
Знакомство с программой курса. История робототехники. Правила техники безопасности.
	2
	2
	-

	
	РАЗДЕЛ № 2. Знакомство с конструктором  We Do. Элементы набора. Первые шаги
	10
	5
	5

	2
	Введение. Мотор и ось.Знакомство с конструктором LEGO, правилами организации рабочего места. Техника безопасности. Разработка простейшей модели с использованием мотора – модель «Обезьянка». 
	2
	1
	1

	3
	Зубчатые колеса. Умная вертушка, (без использования датчика расстояния). 
	2
	1
	1

	4
	 Шкивы и ремни.
«Голодный аллигатор» (без использования датчиков). 
	2
	1
	1

	5
	 Датчик расстояния.
	2
	1
	1

	6
	Датчик наклона.

Разработка моделей с использованием датчика наклона: «Самолет».
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 3. Основы программирования.

	6
	3
	3

	7
	Обезьянка-барабанщица
	2
	1
	1

	8
	Умная вертушка 
	2
	1
	1

	9
	Рычащий лев
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 4.Конструирование и программирование заданных моделей
	26
	13
	13

	10
	Приключения
	2
	1
	1

	11
	Самолет
	2
	1
	1

	12
	Спасение великана
	2
	1
	1

	13
	Стрекоза
	2
	1
	1

	14
	Черепаха
	2
	1
	1

	15
	Подпрыгивающие лягушки
	2
	1
	1

	16
	Вертолет
	2
	1
	1

	17
	Голодный алигатор
	2
	1
	1

	18
	Машина
	2
	1
	1

	19
	Карусели
	8
	4
	4

	
	РАЗДЕЛ № 5. Проектная деятельность
	4
	1
	3

	20
	Создание и программирование собственных механизмов и моделей с помощью набора LegoWedo, для создания мультфильма, демонстрация и защита модели. Сравнение моделей. Подведение итогов.
	4
	1
	3

	
	Итого
	48
	24
	24

	2 БЛОК
	ИЗО и ДПИ
	
	
	

	
	РАЗДЕЛ № 1 Основные виды  изобразительной деятельности(живопись, графика, скульптура)
	2
	1
	1

	21
	Общие понятия о жанрах  изобразительной деятельности (портрет, натюрморт, пейзаж, анималистический)
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 2 Графика . Основы.
	6
	3
	3

	22
	Леопард.
	2
	1
	1

	23
	Сова.
	2
	1
	1

	24
	Город.
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 3 Пейзажи. Основы.
	4
	2
	2

	25
	Осенний пейзаж.
	2
	1
	1

	26
	Зимний пейзаж.
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 4 Портрет. Основы.
	4
	2
	2

	27
	Портрет друга.
	2
	1
	1

	28
	Портрет в карандаше.
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 5. Анималистический жанр.
	6
	3
	3

	29
	Изображение животных. Шаг за шагом. Основы. Белка.
	2
	1
	1

	30
	Пингвин.
	2
	1
	1

	31
	Сова.
	2
	1
	1

	
	РАЗДЕЛ № 6 Основные виды техник декоративно-прикладного искусства.
	10
	5
	5

	32
	Пластилинография
	6
	3
	3

	33
	Мозайка
	4
	2
	2

	
	Итого
	32
	16
	16

	3 БЛОК
	Мультипликация 
	
	
	

	
	Раздел № 1 Ознакомительное занятие
	2
	2
	-

	34
	Познакомить детей с понятиями «анимация» и «мультипликация»,  с историей возникновения анимации,   видами мультипликации. Дать представление о том, как создается движение в мультипликационных фильмах. Развивать внимание, память при рисовании  персонажа из знакомого мультфильма. Воспитывать уважение к творчеству российских аниматоров.
	
	
	

	
	Раздел № 2 Выбор или сочинение литературного произведения 
	4
	2
	2

	35
	Дать детям знания о создании композиции анимационного фильма (вступление, развитие сюжета, кульминация, развязка, заключение). Познакомить с понятиями:  действие, событие. Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства при составлении рассказов, сказок. Развивать воображение, ассоциативное мышление. Воспитывать  чуткое, внимательное  отношение к окружающему миру.
	
	
	

	
	Раздел № 3 Написание сценария
	4
	1
	3

	36
	Познакомить детей с понятиями: сценарий, раскадровка, темп и ритм при передаче движения. Формировать умение выделять сцены из текста, представлять их и воплощать в рисунке. Формировать умение передавать через пластику и мимику особенности движения и характера различных персонажей, увиденных на экране и созданных самими детьми. Развивать актёрские способности детей. Воспитывать самостоятельное регулирование собственного поведения, уверенности и позитивной  установки.
	
	
	

	
	Раздел № 4  Рисование персонажей мультфильма, создание кукол-марионеток
	8
	2
	6

	37
	Познакомить детей с технологией изготовления куклы-марионетки для съёмки в мультфильме, выполненного в технике перекладки. Формировать изобразительные навыки и умения детей при рисовании персонажей мультфильма, учитывая то, какие подвижные и неподвижные части у него будут; навыки работы с художественными материалами, ножницами при подготовке куклы-марионетки. Развивать воображение, образное мышление. Воспитывать творческую активность и самостоятельность.
	
	
	

	
	Раздел №5  Рисование отдельных частей персонажей, передающих  фазы движения
	6
	1
	5

	38
	Познакомить с понятиями: фазы движения в мультфильме. Формировать умение передавать в рисунках движение персонажа в пространстве (поворот или наклон головы, моргание, взмах крыльями и т.д.). Развивать пространственное мышление, воображение, мелкую моторику руки. Воспитывать старательность, усердие.
	
	
	

	
	Раздел № 6 Рисование декораций
	12
	2
	10

	39
	Познакомить  детей с понятием: декорации, фон и панорама (горизонтальная и вертикальная). Формировать изобразительные и композиционные  навыки и умения воспитанников при рисовании пейзажей, интерьеров. Развивать чувство цвета, ритма, динамики в рисунке. Воспитывать аккуратность и ответственность исполнения  работы.
	
	
	

	
	Раздел №7 Рисование деталей декораций
	6
	1
	5

	40
	Дать представление о том, как в мультипликации за счёт нескольких ярусов создается пространство. Формировать изобразительные навыки и умения при рисовании различными художественными материалами (простой и цветные карандаши, фломастеры, акварель, гуашь), при рисовании на графическом планшете. Развивать пространственные представления, воображение, мелкую моторику руки. Воспитывать уважение к работе друг друга, дружелюбие при составлении общих композиций.
	
	
	

	
	Раздел № 8 Съемка
	14
	4
	10

	41
	Познакомить  детей с оснащением для съемочного процесса, правилами техники безопасности в процессе съемки,  ролью оператора  в съемочном процессе,  понятием и значением кадрика и кадра, планов (крупный, средний и общий) и их смены, наезда и отъезда. Формировать навыки и умения анимационной деятельности в процессе съемки. Воспитывать согласованность действий друг с другом, ответственное отношение к процессу съёмки
	
	
	

	
	Раздел № 9 Подбор музыкальных произведений, озвучивание фильма
	4
	1
	3

	42
	Создать представление у детей о роли звукового оформления фильма. Формировать навыки связной речи, умение использовать разнообразные выразительные средства, передавать интонационно характер и настроение персонажей, умение различать характер музыкальных произведений, связывать музыку с анимационным образом. Развивать речевой и музыкальный слух. Воспитывать эмоциональную отзывчивость литературный текст и на музыку. 
	
	
	

	
	Раздел № 10 Подведение итогов. Премьера фильмов
	4
	1
	3

	43
	Повторить с детьми технологию создания мультфильма, виды мультипликации. Формировать умение работать в коллективе, договариваться друг с другом при выполнении заданий, требующих совместных действий. Развивать художественные, актерские способности. Воспитывать чувство ответственности за общее дело,  интерес к изобразительному и анимационному искусству.
	
	
	

	
	Итого
	64
	17
	17

	
	Всего
	144
	57
	87
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4. Концепция развития дополнительного образования детей в Российской Федерации до 2020 года.

5. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 04.07.2014 г. № 41 «Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей"».
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