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[bookmark: _GoBack]Раздел № 1 «Комплекс основных характеристик программы»
1.1 Пояснительная записка дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа  «ТехноЛаб» имеет техническую направленность, так как предусматривает развитие у детей начальных инженерных навыков, алгоритмического мышления и конструкторских способностей через интеграцию ручного труда (бумага, картон, пластилин) и основ программирования робототехнических наборов Botley.
Актуальность программы обусловлена необходимостью формирования у младших школьников целостного представления о мире технологий. В эпоху цифровизации дети часто воспринимают технику как «чёрный ящик»: нажатие кнопки вызывает действие, но связь между причиной и следствием остаётся скрытой. 
Программа «ТехноЛаб» решает эту проблему, предлагая ребёнку полный цикл создания технического объекта:
1. Физическое конструирование – из бумаги, картона и пластилина создаётся среда, транспорт или персонаж.
2. Программирование – с помощью робота Botley объект «оживает»: движется по заданному маршруту, объезжает препятствия, доставляет грузы.
Такой подход развивает пространственное мышление, мелкую моторику, логику и причинно-следственные связи. Кроме того, работа с реальными материалами даёт осязаемый результат, что критически важно для детей 6–10 лет, которые всё чаще заменяют предметную деятельность виртуальными играми.
Педагогическая целесообразность программы заключается в её интегративности.  В отличие от узких объединений (только робототехника или только творчество), «ТехноЛаб» соединяет два мира – мир рукоделия и мир кода.  
Это позволяет:
· снять страх перед техникой через игру и творчество;
· показать, что программирование – это не абстракция, а инструмент управления реальным миром;
· развивать усидчивость и аккуратность через ручной труд, а затем применять эти качества при составлении точных алгоритмов.
Каждое занятие строится по принципу «сделал – запрограммировал – проверил», что соответствует современным образовательным стандартам (системно-деятельностный подход). Ребёнок выступает в роли инженера-конструктора и программиста одновременно.
Отличительной особенностью программы является использование роботов Botley – уникальных устройств, которые программируются без экранов и компьютеров, что идеально подходит для младших школьников. Дети вводят команды с пульта, наблюдая за движением робота в реальном времени. Это даёт мгновенную обратную связь и позволяет быстро корректировать ошибки. Кроме того, в программе широко используются воздушный пластилин (лёгкий, не пачкает руки) и вторичные материалы (втулки, коробки), что делает её малозатратной и экологичной.
Программа построена по модульному принципу – каждый модуль (четверть) имеет сквозную тему («Город», «Космос», «Ферма», «Лабиринты»), внутри которой органично переплетаются творчество и робототехника. Итогом каждого модуля становится мини-турнир или квест, где дети демонстрируют свои навыки.
Адресат программы – дети 6–10 лет (подготовительные к школе группа, 1–4 классы), проявляющие интерес к конструированию, решению логических задач и работе с техникой.
6–7 лет – этап активного развития наглядно-образного мышления, когда ведущей остаётся игровая деятельность. Дети легко вовлекаются в сюжетные сценарии, любят яркие, крупные формы. Программа предлагает им простые алгоритмы (2–4 команды), работу с готовыми шаблонами и объёмными фигурами из пластилина. Основной акцент – на мотивацию и ситуацию успеха. В этом возрасте важно много показывать и делать вместе, поэтому на занятиях используются парные работы и пошаговый показ.
8–10 лет – переход к словесно-логическому мышлению и формирование произвольного внимания. Дети способны планировать последовательность действий, работать с карточками команд и составлять программы из 5–7 шагов, использовать циклы и детекцию препятствий. Они ценят сложность и самостоятельность, поэтому в программе предусмотрены проектные задания и соревнования. У них совершенствуется мелкая моторика, что позволяет использовать более тонкие детали и точные сгибы.
Уровень программы, объём и сроки реализации.
Уровень программы – стартовый.
Объём и сроки реализации – 1 год, 80 академических часов.
Форма обучения – очная.
Режим занятий – 1 раз в неделю по 2 академических часа или 2 раза в неделю по 1 академическому часу.
Особенности организации образовательного процесса. Занятия проводятся в группах до 15 человек (оптимально 10–12), что обеспечивает безопасность при работе с инструментами и индивидуальный подход к каждому ребёнку. Используются групповые, фронтальные и индивидуальные формы работы. В начале каждого занятия – инструктаж по технике безопасности.
 Воспитательная работа ведётся по направлениям: нравственное, эстетическое, трудовое, физическое (пальчиковая гимнастика), краеведческое, социальное (работа в парах, защита проектов). 
Краеведческий компонент программы реализуется через знакомство детей с историей и достопримечательностями родного города — Камышина. В рамках модуля «Мой город» дети создают макет улицы с узнаваемыми объектами: памятником А.П. Маресьеву, Камышинским историко-краеведческим музеем (Земским домом), Никольским собором, Парком Победы с музеем военной техники под открытым небом, а также символами города — памятником Арбузу и набережной реки Волги. Это позволяет соединить техническое творчество с воспитанием любви к малой родине и уважения к её культурному наследию.
Для детей, испытывающих трудности, предусмотрена дополнительная помощь педагога на занятии, а для наиболее успешных – усложнённые задания в рамках общей группы. 
1.2 Цель и задачи программы
Цель: формирование начальных инженерно-технических знаний, развитие алгоритмического мышления и творческих способностей детей младшего школьного возраста (6–10 лет) через интеграцию конструирования из бумаги, пластилина и основ программирования роботов Botley.
Задачи:
Предметные:
· Обучить базовым приёмам работы с бумагой (сгибание, вырезание, склеивание) и пластилином (скатывание, сплющивание, соединение деталей).
· Познакомить с устройством и управлением робота Botley: включение, пульт, команды движения, повороты, циклы, детекция препятствий, режим следования по линии.
· Сформировать умение составлять простые алгоритмы (последовательности команд) для решения практических задач (проехать маршрут, объехать препятствие, собрать предметы).
Метапредметные:
· Развивать пространственное воображение и глазомер через трансформацию плоских материалов в объёмные объекты и планирование траекторий движения робота.
· Формировать навыки самоконтроля и коррекции: умение проверять результат (правильно ли едет робот), находить ошибку в программе и исправлять её.
· Развивать коммуникативные навыки при работе в парах: распределять роли (один управляет пультом, другой корректирует маршрут), договариваться о совместных решениях.
Личностные:
· Воспитывать эстетический вкус, аккуратность и бережное отношение к материалам.
· Формировать усидчивость, терпение и уверенность в своих силах через преодоление трудностей (когда робот едет не туда, нужно перепрограммировать).
· Создавать ситуацию успеха для каждого ребёнка, стимулируя интерес к техническому творчеству и инженерным профессиям.




1.3 Учебный план программы
	№ п/п
	Наименование тем, разделов
	Общее кол-во часов
	Теория
	Практика
	Формы контроля/аттестации

	1.
	Вводный блок
	4
	2
	2
	

	1.1
	Здравствуй, ТехноЛаб! Инструктаж по ТБ. Свойства бумаги и пластилина.
	2
	1
	1
	Устный опрос по ТБ. Практическое задание.

	1.2
	Инструменты и материалы. Знакомство с роботом Botley (устройство, включение, пульт).
	2
	1
	1
	Практическое задание: включение робота, нажатие кнопок.

	2.
	Модуль 1. «Мой город»
	16
	5
	11
	

	2.1
	Бумажный макет дома (развёртка, склеивание).
	2
	1
	1
	Практическое задание: сборка дома.

	2.2
	Пластилиновые деревья, дорожные знаки.
	2
	1
	1
	Практическое задание: лепка элементов.

	2.3
	Сборка улицы (коллективный макет на ватмане).
	2
	1
	1
	Практическое задание: размещение объектов на макете.

	2.4
	Первые программы Botley: движение вперёд-назад.
	2
	1
	1
	Практическое задание: проехать 3 шага прямо.

	2.5
	Повороты: алгоритм «от дома до школы».
	2
	1
	1
	Практическое задание: проехать по заданному маршруту (повороты).

	2.6
	Добавление препятствий (пластилиновые ямы).Объезд препятствий вручную.
	2
	–
	2
	Мини-турнир «Гонка по городу».

	2.7
	Итоговое занятие модуля: зачёт – составление программы из 5 команд для прохождения улицы.
	2
	–
	2
	Индивидуальный зачёт (практика).

	2.8
	Турнир.
	2
	–
	2
	Соревнование на скорость.

	3
	Модуль 2. «Космические старты»
	20
	9
	11
	

	3.1
	Ракета из бумаги (цилиндр + конус).
	2
	1
	1
	Практическое задание: сборка ракеты.

	3.2
	Кратеры и астероиды из пластилина.
	2
	1
	1
	Практическое задание: лепка элементов.

	3.3
	Сборка космодрома (игровое поле).
	2
	1
	1
	Коллективная работа.

	3.4
	Режим детекции препятствий (Botley сам объезжает).
	2
	1
	1
	Практическое задание: робот объезжает кратер.

	3.5
	Алгоритм «доставка груза на Луну» (робот везёт пластилиновый шарик).
	2
	1
	1
	Практическое задание: доставить груз.

	3.6
	Циклы (повтор команд).
	4
	2
	2
	Практическое задание: движение по кругу с повторением.

	3.7
	Итоговый зачёт: программа с циклом для доставки груза.
	4
	2
	2
	Индивидуальный зачёт.

	3.8
	Мини-турнир «Космическая миссия».
	2
	–
	2
	Командное соревнование.

	4
	Модуль 3. «Ферма и логистика»
	18
	5
	13
	

	4.1
	Бумажные загоны для животных.
	2
	1
	1
	Практическое задание: сборка загонов.

	4.2
	Животные из пластилина (простые формы: корова, овца, курица).
	2
	1
	1
	Практическое задание: лепка.

	4.3
	Сборка макета фермы.
	2
	–
	2
	Коллективная работа.

	4.4
	Режим движения по линии (переключение LINE).
	2
	1
	1
	Практическое задание: робот едет по чёрной линии.

	4.5
	Программа «собрать всех животных в загон» (робот подъезжает к каждой фигурке).
	2
	1
	1
	Практическое задание: составление маршрута.

	4.6
	Использование карточек команд для визуального планирования.
	2
	1
	1
	Работа с карточками, составление алгоритма.

	4.7
	Соревнование «Кто быстрее доставит груз (сено)».
	2
	–
	2
	Мини-турнир.

	4.8
	Комбинированный маршрут: линия + препятствия.
	2
	–
	2
	Практическое задание.

	4.9
	Итоговый зачёт – самостоятельное создание маршрута с двумя препятствиями и доставкой груза.
	2
	–
	2
	Индивидуальный зачёт.

	5
	Модуль 4. «Квесты и лабиринты»
	20
	7
	13
	

	5.1
	Бумажный лабиринт (бортики из картона).
	2
	1
	1
	Практическое задание: изготовление лабиринта.

	5.2
	Сокровища из пластилина (монеты, сундуки).
	2
	–
	2
	Практическое задание: лепка.

	5.3
	Сборка игрового поля-лабиринта.
	4
	2
	2
	Коллективная работа.

	5.4
	Программирование прохождения лабиринта (повороты на 90°).
	2
	1
	1
	Практическое задание: пройти лабиринт.

	5.5
	Алгоритм «найди сокровище» – робот едет до фишки.
	2
	1
	1
	Практическое задание.

	5.6
	Создание собственного квеста (проект: каждая группа придумывает маршрут).
	2
	–
	2
	Проектная работа.

	5.7
	Тестирование проектов (обмен лабиринтами между группами).
	4
	2
	2
	Мини-турнир «Чей робот быстрее пройдёт чужой лабиринт».

	5.8
	Итоговое занятие – выставка работ и демонстрация лучших программ.
	2
	–
	2
	Финальный зачёт (устный опрос + практика).

	6
	Итоговое занятие
	2
	–
	2
	

	6.1
	Защита творческих проектов (дети презентуют свои макеты и программы).
	2
	–
	2
	Защита проекта, рефлексия.

	
	ИТОГО:
	80
	28
	52
	









1.4 Содержание программы
Вводный блок (4 часа)
1.1. Тема: Здравствуй, ТехноЛаб! Инструктаж по ТБ. Свойства бумаги и пластилина (2 часа)
Теория: Знакомство с кабинетом, правилами поведения и техникой безопасности при работе с ножницами, клеем, стеками. Понятие «бумага» и «пластилин»: различия по плотности, фактуре, цвету. Демонстрация свойств: бумага мнётся, рвётся, сгибается; пластилин мягкий, принимает любую форму, застывает на воздухе (воздушный). Правила организации рабочего места.
Практика: Тренировка правильного хвата ножниц; сгибание квадрата бумаги пополам по диагонали; разминание пластилина, скатывание шарика и колбаски. Изготовление простого элемента (например, флажка из бумаги и шарика из пластилина).
Форма контроля: Устный опрос по ТБ; практическое задание – продемонстрировать базовые действия с материалами.
1.2. Тема: Инструменты и материалы. Знакомство с роботом Botley (устройство, включение, пульт) (2 часа)
Теория: Обзор инструментов (ножницы, линейка, клей, стеки). Устройство робота Botley: колёса, датчики, кнопка включения, пульт управления. Назначение кнопок: «вперёд», «назад», «поворот налево/направо», «старт», «очистка памяти». Правила работы с роботом: не ронять, не ставить на мокрую поверхность, не нажимать кнопки без разрешения.
Практика: Включение Botley, проверка работы колёс. Ввод простой команды (вперёд на 1 шаг) и запуск. Наблюдение за движением.
Форма контроля: Практическое задание – каждый ребёнок включает робота, вводит команду движения и запускает её.
Модуль 1. «Мой город» (16 часов)
2.1. Тема: Бумажный макет дома (развёртка, склеивание) (2 часа)
Теория: Понятие «развёртка» – плоская фигура, из которой можно сложить объёмный предмет. Геометрия дома: стены – прямоугольники, крыша – треугольник или трапеция. Правила работы с клеем: точечное нанесение, прижим, сушка.
Практика: Вырезание развёртки дома по шаблону, сгибание по линиям, склеивание клапанов. Оформление окон и дверей (можно нарисовать).
Форма контроля: Практическое задание – сборка дома; проверка аккуратности склейки.
2.2. Тема: Пластилиновые деревья, дорожные знаки (2 часа)
Теория: Способы лепки из пластилина: скатывание шара, сплющивание, вытягивание. Понятие «ствол» и «крона» дерева. Формы дорожных знаков (круг, треугольник, прямоугольник) и их цвета.
Практика: Лепка деревьев (ствол – колбаска, крона – сплющенный шар); изготовление дорожных знаков (налеп на картонную основу). Сушка изделий.
Форма контроля: Практическое задание – слепить дерево и знак; оценивается узнаваемость формы и аккуратность.
2.3. Тема: Сборка улицы (коллективный макет на ватмане) (2 часа)
Теория: Композиция – расположение объектов на листе. Понятие «улица»: дома стоят вдоль дороги, между ними – деревья и знаки. Правила совместной работы: договариваться о месте для каждого объекта, не мешать соседу.
Практика: На ватмане размечается дорога, дети расставляют свои дома, деревья, знаки, фиксируя их клеем или пластилином.
Форма контроля: Наблюдение за умением работать в группе; макет должен быть целостным.
2.4. Тема: Первые программы Botley: движение вперёд-назад (2 часа)
Теория: Алгоритм – последовательность команд. Команды Botley: «вперёд» (шаг), «назад» (шаг). Как измерить шаг робота (примерно 20 см). Планирование маршрута: сколько шагов нужно, чтобы доехать от одного дома до другого.
Практика: Составление программы из 3–4 команд «вперёд» / «назад» на пульте, запуск, корректировка, если робот проехал не туда.
Форма контроля: Практическое задание – проехать заданное расстояние (например, 3 шага вперёд, 2 назад) без ошибок.
2.5. Тема: Повороты: алгоритм «от дома до школы» (2 часа)
Теория: Команды поворота налево/направо (на 90°). Как поворот меняет направление движения. Создание маршрута с поворотами: «вперёд – поворот – вперёд – поворот».
Практика: На макете улицы дети прокладывают маршрут от своего дома до школы (условной точки). Записывают программу (карточками или на пульте), запускают робота.
Форма контроля: Практическое задание – проехать маршрут с двумя поворотами; оценивается точность попадания в конечную точку.
2.6. Тема: Добавление препятствий (пластилиновые ямы). Объезд препятствий вручную (2 часа)
Теория: Препятствие – объект, который мешает движению. Как изменить маршрут, чтобы объехать яму: нужен дополнительный поворот и шаг. Обсуждение стратегии: сначала объехать, потом вернуться на трассу.
Практика: На макете расставляются пластилиновые «ямы». Дети составляют программу объезда (например, вперёд, поворот, вперёд, поворот обратно, вперёд). Тестируют, корректируют.
Форма контроля: Мини-турнир «Гонка по городу» – кто быстрее и точнее объедет препятствия; наблюдение за самостоятельностью.
2.7. Тема: Итоговое занятие модуля – зачёт: составление программы из 5 команд для прохождения улицы (2 часа)
Теория: Повторение пройденных команд. Как проверить программу перед запуском (мысленно пройти маршрут).
Практика: Каждый ребёнок получает индивидуальную карточку с маршрутом (от точки А до точки Б с одним препятствием). Составляет программу из 5 команд, вводит, запускает, демонстрирует результат.
Форма контроля: Индивидуальный зачёт – оценивается правильность программы, точность выполнения, самостоятельность. Критерии: без ошибок – «отлично», 1–2 ошибки с самокоррекцией – «хорошо», с помощью педагога – «зачёт».
2.8. Тема: Турнир (2 часа)
Теория: (при необходимости – повторение)
Практика: Проводится соревнование на скорость прохождения нового маршрута с несколькими препятствиями. Дети работают в парах.
Форма контроля: Соревновательный зачёт – фиксация времени и точности.
Модуль 2. «Космические старты» (16 часов)
3.1. Тема: Ракета из бумаги (цилиндр + конус) (2 часа)
Теория: Понятие «цилиндр» и «конус» как геометрические тела. Развёртка цилиндра (прямоугольник) и конуса (сектор круга). Способы склеивания без заломов.
Практика: Вырезание развёрток, склеивание корпуса ракеты (цилиндр) и носовой части (конус), соединение деталей.
Форма контроля: Практическое задание – сборка ракеты; проверка прочности и ровности.
3.2. Тема: Кратеры и астероиды из пластилина (2 часа)
Теория: Формы небесных тел: кратер – вдавленная чаша, астероид – неправильный булыжник. Способы создания фактуры (насечки стекой, налеп мелких шариков).
Практика: Лепка кратеров (сплющить шар, продавить углубление) и астероидов (скатать неровные комки).
Форма контроля: Практическое задание – слепить 2–3 объекта, оценивается узнаваемость и аккуратность.
3.3. Тема: Сборка космодрома (игровое поле) (2 часа)
Теория: Космодром – место старта ракет. Разметка поля: стартовая площадка, зоны с кратерами, Луна (конечная точка).
Практика: Коллективное создание игрового поля на ватмане: рисуется или наклеивается разметка, расставляются пластилиновые объекты.
Форма контроля: Коллективная работа оценивается по участию и согласованности действий.
3.4. Тема: Режим детекции препятствий (Botley сам объезжает) (2 часа)
Теория: Датчик препятствий у Botley – он видит объект впереди и может объехать автоматически (режим детекции). Как включить этот режим и настроить обход.
Практика: Включение режима детекции на пульте; размещение кратера перед роботом; запуск – Botley должен сам объехать препятствие и продолжить путь. Наблюдение, обсуждение.
Форма контроля: Практическое задание – робот объезжает кратер без ручного программирования обхода; фиксация успешности.
3.5. Тема: Алгоритм «доставка груза на Луну» (робот везёт пластилиновый шарик) (2 часа)
Теория: Понятие «груз» – предмет, который нужно перевезти. Как закрепить груз на роботе (с помощью пластилина или скотча). Маршрут от старта до Луны с объездом кратеров.
Практика: Дети лепят груз (шарик), крепят на Botley, программируют маршрут с использованием детекции или ручных объездов, запускают, проверяют доставку.
Форма контроля: Практическое задание – доставить груз; оценивается сохранность груза и точность прибытия.
3.6. Тема: Циклы (повтор команд) (4 часа)
Теория: Что такое цикл – повторение одинаковых команд несколько раз. Кнопка «повтор» на пульте Botley. Пример: чтобы проехать по кругу, нужно повторить 4 раза: «вперёд, поворот».
Практика: Составление программы с циклом (например, движение по квадрату или по кругу). Ввод цикла на пульте, запуск.
Форма контроля: Практическое задание – запрограммировать движение по кругу с помощью цикла; оценивается правильность использования повтора.
3.7. Тема: Итоговый зачёт: программа с циклом для доставки груза  
(4 часа)
Теория: Повторение циклов и детекции. Как объединить цикл и объезд препятствий.
Практика: Каждому даётся задание: доставить груз на Луну, используя минимум один цикл и детекцию или ручной объезд. Дети пишут программу, тестируют, корректируют.
Форма контроля: Индивидуальный зачёт – оценивается корректность цикла, точность доставки, самостоятельность.
3.8. Тема: Мини-турнир «Космическая миссия» (2 часа)
Теория: Правила командного соревнования: две команды соревнуются, кто быстрее доставит все грузы.
Практика: Команды получают одинаковые поля, грузы и соревнуются на время.
Форма контроля: Командное соревнование – фиксируется время и качество выполнения.
Модуль 3. «Ферма и логистика» (18 часов)
4.1. Тема: Бумажные загоны для животных (2 часа)
Теория: Конструкция загона – прямоугольные стенки, склеенные в углах. Назначение загонов – удерживать животных. Важность прочности (животные не должны убегать).
Практика: Изготовление загонов из картона по шаблону: вырезание стенок, склеивание углов, укрепление дном (при необходимости).
Форма контроля: Практическое задание – сборка загона; проверка устойчивости.
4.2. Тема: Животные из пластилина (простые формы: корова, овца, курица) (2 часа)
Теория: Базовая лепка животных: туловище – овал, голова – шар, ноги – колбаски. Пропорции (у коровы тело крупное, у курицы – маленькое).
Практика: Лепка одного-двух животных по выбору, с использованием стеки для деталей (глаза, рога, хвост).
Форма контроля: Практическое задание – слепить животное; оценивается узнаваемость и аккуратность.
4.3. Тема: Сборка макета фермы (2 часа)
Теория: Планировка фермы: загоны, дорожки, кормушки. Размещение животных по загонам.
Практика: Коллективная сборка макета на большом листе: расстановка загонов, животных, деревьев (из предыдущих модулей).
Форма контроля: Коллективная работа – участие и согласованность.
4.4. Тема: Режим движения по линии (переключение LINE) (2 часа)
Теория: Botley умеет ехать по чёрной линии с помощью датчика света. Включение режима LINE. Условия: линия должна быть чёткой, шириной около 2 см.
Практика: На макете рисуется чёрная линия, дети переключают Botley в режим LINE, ставят на старт, запускают – робот сам едет по линии.
Форма контроля: Практическое задание – робот должен проехать отрезок линии без схода; оценивается правильность включения режима.
4.5. Тема: Программа «собрать всех животных в загон» (робот подъезжает к каждой фигурке) (2 часа)
Теория: Задача – робот должен объехать все фигурки животных и «загнать» их в загон (подъехать к каждой и толкнуть). Для этого нужен маршрут с посещением нескольких точек.
Практика: Дети составляют программу, чтобы Botley последовательно подъехал к каждой фигурке, расставленной на поле, и вернулся в загон. Используются команды движения, поворотов, возможно циклы.
Форма контроля: Практическое задание – программа должна привести робота ко всем фигуркам; оценивается полнота обхода.
4.6. Тема: Использование карточек команд для визуального планирования (2 часа)
Теория: Карточки команд – это визуальные подсказки (вперёд, назад, поворот, цикл). Планирование программы с помощью раскладывания карточек в нужной последовательности помогает избежать ошибок.
Практика: Дети получают набор карточек и раскладывают программу для заданного маршрута, затем вводят её на пульте по порядку.
Форма контроля: Работа с карточками – правильность последовательности; затем практический запуск и сравнение результата.
4.7. Тема: Соревнование «Кто быстрее доставит груз (сено)» (2 часа)
Теория: Условия соревнования: нужно перевезти груз (маленький шарик) от одного конца фермы до другого, объезжая препятствия (загоны, кормушки).
Практика: Парное или командное соревнование на время. Дети самостоятельно планируют маршрут и программируют.
Форма контроля: Мини-турнир – фиксируется время и точность доставки.
4.8. Тема: Комбинированный маршрут: линия + препятствия (2 часа)
Теория: Как совместить режим LINE с ручным объездом препятствий: сначала едем по линии, потом выключаем режим, объезжаем препятствие, снова включаем линию.
Практика: На поле нарисована линия, но есть препятствие на линии. Дети учатся переключать режимы в программе (Line, потом обычный, потом снова Line).
Форма контроля: Практическое задание – проехать комбинированный маршрут; оценивается переключение режимов и точность.
4.9. Тема: Итоговый зачёт – самостоятельное создание маршрута с двумя препятствиями и доставкой груза (2 часа)
Теория: Обобщение всех навыков модуля.
Практика: Каждый ребёнок получает поле с двумя препятствиями и конечной точкой для доставки груза. Самостоятельно проектирует маршрут, пишет программу (можно с циклами, переключением режимов), запускает.
Форма контроля: Индивидуальный зачёт по критериям: правильность программы, использование дополнительных функций, самостоятельность, аккуратность поделок.
Модуль 4. «Квесты и лабиринты» (16 часов)
5.1. Тема: Бумажный лабиринт (бортики из картона) (2 часа)
Теория: Лабиринт – это запутанная дорога с тупиками. Бортики (стенки) нужны, чтобы робот не сбивался с пути. Материал – картон, склеивание полосок вертикально.
Практика: Изготовление лабиринта на картонной основе: вырезание и приклеивание бортиков по схеме.
Форма контроля: Практическое задание – изготовление лабиринта; проверка прочности бортиков.
5.2. Тема: Сокровища из пластилина (монеты, сундуки) (2 часа)
Теория: Сокровища – мелкие предметы (монеты – сплющенные шарики, сундук – коробочка с крышкой). Их можно расставить в лабиринте как цели для робота.
Практика: Лепка нескольких монет и небольшого сундука.
Форма контроля: Практическое задание – слепить объекты; оценивается детализация.
5.3. Тема: Сборка игрового поля-лабиринта (4 часа)
Теория: Размещение лабиринта на игровом поле, расстановка сокровищ в определённых точках.
Практика: Коллективная сборка большого лабиринта с несколькими дорожками, расстановка сокровищ.
Форма контроля: Коллективная работа – участие, соблюдение замысла.
5.4. Тема: Программирование прохождения лабиринта (повороты на 90°) (2 часа)
Теория: В лабиринте много поворотов на 90°. Навык точного программирования поворотов. Как проверить, не упёрся ли робот в стенку.
Практика: Дети программируют движение по простому маршруту внутри лабиринта (от входа до первого сокровища).
Форма контроля: Практическое задание – пройти отрезок лабиринта; оценивается точность поворотов.
5.5. Тема: Алгоритм «найди сокровище» – робот едет до фишки (2 часа)
Теория: Поиск сокровища – нужно доехать до определённой точки, где лежит монета или сундук. Можно использовать циклы для обхода тупиков.
Практика: Дети составляют программу, чтобы робот добрался до отмеченной фишки (сокровища) в лабиринте.
Форма контроля: Практическое задание – робот должен остановиться точно у фишки; оценивается точность позиционирования.
5.6. Тема: Создание собственного квеста (проект: каждая группа придумывает маршрут) (2 часа)
Теория: Квест – это игра с несколькими целями. Нужно придумать маршрут, расставить сокровища, написать программу для робота.
Практика: Группы (по 3–4 человека) проектируют свой лабиринт (на отдельном листе) и программируют робота для прохождения своего квеста.
Форма контроля: Проектная работа – замысел, распределение ролей, качество изготовления.
5.7. Тема: Тестирование проектов (обмен лабиринтами между группами) (4 часа)
Теория: Чужой лабиринт нужно пройти по программе, которую не знаешь – необходимо быстро адаптировать программу под новую конфигурацию.
Практика: Группы меняются лабиринтами, каждая группа пытается запрограммировать робота для прохождения лабиринта другой группы. Проводится мини-турнир «Чей робот быстрее пройдёт чужой лабиринт».
Форма контроля: Мини-турнир – оценивается скорость и точность прохождения.
5.8. Тема: Итоговое занятие – выставка работ и демонстрация лучших программ (2 часа)
Теория: Подведение итогов модуля, обсуждение сложностей и находок.
Практика: Оформление выставки всех лабиринтов, демонстрация наиболее удачных программ перед группой. Дети рассказывают о своих проектах.
Форма контроля: Финальный зачёт – устный опрос (назначение кнопок, режимов, циклов) + практическая демонстрация (прохождение простого лабиринта). Критерии – правильность ответов и уверенность при демонстрации.
Итоговое занятие (2 часа)
6.1. Тема: Защита творческих проектов (дети презентуют свои макеты и программы) (2 часа)
Теория: Как правильно представить работу: название, материалы, какие команды использованы, что было самым сложным. Правила публичного выступления.
Практика: Каждый ребёнок (или группа) выбирает свой любимый макет (город, космодром, ферму или лабиринт) и программу, которую составил. Презентует её перед остальными (1–2 минуты). Другие задают вопросы.
Форма контроля: Защита проекта – оценивается умение рассказывать, знание терминов, уверенность; итоговая рефлексия (что понравилось, чему научились). Все участники получают сертификаты или значки «Инженер-программист».

1.5 Планируемые результаты
Предметные:
· Умеет создавать объёмные поделки из бумаги, картона и пластилина по образцу и собственному замыслу (с учётом возраста: для 6–7 лет – простые формы, для 8–10 – более сложные).
· Знает устройство робота Botley, умеет включать его, вводить программу с пульта и отправлять на выполнение.
· Составляет алгоритмы из 5–7 команд (движение, повороты, циклы) для решения конкретных задач (проехать маршрут, объехать препятствие, доставить груз).
· Использует режимы детекции препятствий и следования по линии.

Метапредметные:
· Развито пространственное мышление: ребёнок представляет траекторию движения робота до программирования.
· Сформирован навык самоконтроля: умеет проверять результат, находить и исправлять ошибки в программе.
· Умеет работать в паре: договариваться о маршруте, распределять обязанности (один держит карточки, другой нажимает кнопки).
Личностные:
· Проявляет интерес к техническому творчеству, стремится создавать и программировать.
· Аккуратен, бережлив, соблюдает порядок на рабочем месте.
· Уверен в своих силах, не боится ошибок, воспринимает их как возможность для улучшения.


Раздел № 2 «Комплекс организационно-педагогических условий»
2.1 Календарный учебный график программы.
Начало обучения 01 сентября 2026 г., окончание – 30 июня 2027 г.                     
 1 полугодие – 01.09.2026 – 30.12.2026; 2 полугодие – 09.01.2027 – 30.06.2027.
Количество учебных недель – 40: 1 полугодие – 17, 2 полугодие – 23

	Год обучения, 
№ группы
	Дата начала обучения по программе
	Дата окончания обучения по программе
	Всего учебных недель
	Количество учебных часов (всего:
теория/
практика)
	Режим занятий
	Сроки промежу-точной аттестации
	Праздничные нерабочие дни

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	1, №1
	01.09.
2026
	30.06.
2027
	40
	80: 28/52
	1 раз в неделю по 2 часа или 2 раза в неделю по 1 часу
	Декабрь
Май

	В соответствие с Календарем рабочих и праздничных дней на текущий период



Календарный учебный график программы составляется в соответствии с годовым календарным учебным графиком Муниципального бюджетного образовательного учреждения дополнительного образования Детско-юношеский центр городского округа - город Камышин ежегодно.

2.2 Условия реализации программы
Материально-техническое обеспечение:
· Кабинет, соответствующий СанПиН.
· 10 роботов Botley с пультами и карточками команд.
· Ножницы, линейки, клей, бумага, картон, ватманы.
· Наборы воздушного пластилина (24 цвета), стеки.
· Влажные салфетки, скотч, маркеры.
· Компьютер с принтером (для технологических карт).
Информационное обеспечение:
· Технологические карты, карточки с командами Botley, образцы макетов.
Кадровое обеспечение: педагог дополнительного образования, владеющий навыками работы с бумагой, пластилином и Botley.
2.3. Формы аттестации
Формы аттестации и контроля
1. Входящая диагностика (сентябрь)
Проводится на первом занятии для определения исходного уровня развития мелкой моторики, пространственного мышления и начальных навыков работы с материалами и техникой.
· Форма проведения: Практическое задание-игра без оценки («Здравствуй, ТехноЛаб!»).
· Содержание:
· Проверка навыков работы с ножницами и клеем (вырезание по прямой линии, точечное нанесение клея на бумажную деталь).
· Оценка пространственного мышления (задание на сгибание квадрата в треугольник или складывание простой фигуры без использования клея).
· Проверка начального опыта работы с техникой: предложить ребёнку включить робота и самостоятельно ввести любую доступную команду (движение или поворот) для проверки начального опыта работы с пультом (наблюдение за действиями).
· Беседа о знании свойств материалов (чем отличается бумага от картона, что такое пластилин, для чего он нужен).
· Фиксация результатов: Педагогическая карта наблюдения (фиксация уровня самостоятельности, ведущей руки, наличия базовых навыков работы с материалами и роботом). Результаты не выставляются в журнал, служат основанием для корректировки темпа обучения и распределения детей по парам.
2. Текущий контроль (в течение учебного года)
Осуществляется практически на каждом занятии согласно учебно-тематическому плану для отслеживания динамики усвоения материала и своевременной коррекции ошибок.
· Формы проведения:
· Наблюдение за техникой выполнения поделок (ровность реза, аккуратность склейки, чистота лепки).
· Наблюдение за процессом программирования: правильность ввода команд на пульте, умение запускать робота, анализировать его движение.
· Экспресс-опросы по технике безопасности (правила работы с ножницами, клеем, роботом).
· Самооценка обучающегося (чек-лист «Проверь себя»: ровные ли края у поделки, нет ли потеков клея, правильно ли введена программа, доехал ли робот до цели).
· Взаимопроверка в парах (один ребёнок проверяет программу другого, находит ошибки).
3. Промежуточная аттестация (декабрь)
Проводится в конце первого полугодия для оценки степени достижения планируемых результатов по модулю 1 «Мой город».
· Форма проведения: игровой зачёт «Городской экзамен».
· Содержание: каждый ребёнок получает карточку с маршрутом по макету «Мой город» (от дома до школы, с двумя поворотами и одним препятствием). Нужно:
1. Расставить пластилиновые препятствия на макете.
2. Составить программу для Botley (не менее 5 команд) и ввести её.
3. Запустить робота и показать результат.
· Критерии оценки: аккуратность поделок (дом, деревья), правильность ввода программы, точность объезда препятствий, наличие самоконтроля (проверка перед запуском). Итог – «Зачёт» ставится, если по большинству критериев – высокий или средний уровень. Все успешно сдавшие получают значки «Юный программист».
4. Промежуточная аттестация. Итоговое занятие (май)
Проводится в конце учебного года для оценки достижения всех планируемых результатов.
· Форма проведения: трёхэтапный квест «Квест-мастер».
· Этап 1. Практика. Ребёнок самостоятельно создаёт лабиринт из картона и расставляет пластилиновые сокровища, затем программирует Botley (не менее 7 команд с циклами/детекцией) для прохождения и сбора всех сокровищ.
· Этап 2. Теория. Устный опрос: названия кнопок пульта, назначение режимов LINE и детекции, что такое цикл.
· Этап 3. Презентация. Ребёнок рассказывает о своей работе (1–2 минуты): что сделал, какие команды использовал, что было сложно.
· Критерии оценки: качество изготовления лабиринта, корректность программы (робот проходит весь лабиринт), полнота ответов на теоретические вопросы, уверенность при презентации. Итог: «Отлично» – все высокие/средние; «Хорошо» – допустим один базовый; «Зачёт» – положительная динамика.
5. Формы демонстрации образовательных результатов
· Внутренние:
· Регулярные мини-выставки на стенде в кабинете после каждого модуля (макеты города, космодрома, фермы, лабиринтов).
· Оформление интерьера учреждения к праздникам работами учащихся (новогодние украшения, поделки к 8 Марта, ко Дню Победы).
· Открытые занятия для родителей с демонстрацией навыков программирования роботов.
· Тематические выставки макетов «Улица моего города» с защитой проектов, где дети рассказывают об истории созданных ими объектов (Камышинский музей, Никольский собор, памятник Маресьеву и др.).
· Внешние:
· Участие в муниципальных и региональных конкурсах технического творчества, робототехнических соревнованиях и выставках декоративно-прикладного творчества.
· Публикации фотоотчётов с занятий на сайте учреждения или в социальных сетях.








2.4. Список литературы
Для педагога:
1. Ланщикова Г. А., Сухарев А. И. Бумагопластика и конструирование : учебное пособие : в 3 частях. – Омск : Изд-во ОмГПУ, 2023–2024.- Современное учебное пособие по бумагопластике для педагогов дополнительного образования.
2. Григорьев А., Винницкий Ю. Игровая робототехника для юных программистов и конструкторов: mBot и mBlock. – СПб. : БХВ-Петербург, 2023.-
Книга написана на основе опыта работы с детьми и посвящена созданию игровых робототехнических проектов.
3. Методика преподавания по программам дополнительного образования детей : учебник и практикум для вузов. – М. : Юрайт, 2023.- Базовое методическое пособие для педагогов дополнительного образования.
4. Руководство по эксплуатации робота Botley (Learning Resources). – остаётся актуальным базовым источником.

Для детей:
1. Резько И. В. Оригами. – М. : Аванта, 2024. (Серия: Мастер-класс для детей).-
Ориентировано на детей 8–10 лет, учит самостоятельно складывать фигурки, создавать картины в технике оригами.
2. Смородкина О. Г. Оригами: Смотри и повторяй. – М. : АСТ, 2024.-Авторские мастер-классы для маленьких мастеров – отлично подходит для пошагового обучения.
3. Объёмные игрушки из бумаги. Животные. – 2024.-
Уникальная книга с шаблонами для создания бумажных моделей животных – нужны только клей и ножницы.
4. Дробер Г. Лес чудес из пластилина. Лепим сказку шаг за шагом из простых форм. – М. : Эксмо, 2024.- Интерактивная книга, которая научит создавать собственные сюжеты из пластилина.
5. Ким Мин Чжон. Самая весёлая в мире энциклопедия ПЛАСТИЛИНА. Более 150 проектов из Кореи. – М. : Эксмо, 2024.- Самая большая энциклопедия лепки с проектами разного уровня сложности.
6. Свичкарева Л. С. IT-азбука для детей. Азы программирования. – Ростов н/Д : Феникс, 2023.- Уникальная тетрадь по программированию и развитию математико-алгоритмического мышления у детей младшего школьного возраста.

Для родителей:
1. Аносова Н. В., Масюкова Н. Н. Пластилиновые фантазии : развитие мелкой моторики через элементы пластилинографии. 3–4 года. – СПб. : Детство-Пресс, 2024.-
Практическое пособие для занятий с детьми дома.
2. Волшебный город из пластилина. Книга-планшет. – М. : БОМБОРА, 2024.-
Простые приёмы и техники лепки – домики, роботы и другие фигурки.





















Приложение 1
План воспитательной работы на 2026–2027 учебный год
	№
	Месяц
	Тема мероприятия / Форма проведения
	Направление воспитания

	1.
	Сентябрь
	Игра-знакомство «Город мастеров» (экскурсия по кабинету, создание правил, знакомство с материалами и роботами, рассказ о достопримечательностях  Камышина — музее, памятниках, набережной
	Социальное, Нравственное,
Краеведческое

	2.
	Октябрь
	Акция «Осеннее тепло» – изготовление открыток для пожилых людей с использованием бумаги и пластилина
	Нравственное, Патриотическое

	3.
	Ноябрь
	Конкурс «Инженерные загадки природы» – модели животных и насекомых из бумаги и пластилина, программирование их «движения»
	Эстетическое, Трудовое

	4.
	Декабрь
	Мастерская Деда Мороза – украшение кабинета гирляндами, снежинками, объёмными фигурами в технике бумагопластики, программирование Botley для доставки «подарков»
	Трудовое, Эстетическое

	5.
	Январь
	Час истории «Русские изобретатели» – беседа + создание модели механизма из бумаги
	Патриотическое, Нравственное

	6.
	Февраль
	Проект-конкурс «Несокрушимая броня» – создание макетов военной техники из гофрокартона с элементами программирования движения
	Патриотическое, Трудовое

	7.
	Март
	Вернисаж «Портрет мамы» – рельефные поделки из пластилина и бумаги с поздравлениями
	Нравственное, Эстетическое

	8.
	Апрель
	«Турнир лабиринтов» — командные соревнования с роботами»
	Краеведческое, Социальное

	9.
	Май
	Акция «Голубь мира» – массовое изготовление бумажных голубей ко Дню Победы + участие в минуте молчания
	Патриотическое, Нравственное








Приложение 2 

Оценочные материалы для промежуточной аттестации (декабрь)
Форма проведения: игровой зачёт «Городской экзамен».
Задание: каждый ребёнок получает карточку с маршрутом по макету «Мой город» (от дома до школы, с двумя поворотами и одним препятствием). Нужно:
1. Расставить пластилиновые препятствия на макете.
2. Составить программу для Botley (не менее 5 команд) и ввести её.
3. Запустить робота и показать результат.
Критерии оценки:
	Объект оценки
	Высокий уровень
	Средний уровень
	Базовый уровень

	Аккуратность поделок (дом, деревья)
	Все детали ровные, клей без потеков
	Есть мелкие недочёты
	Детали грубые, клей вытекает

	Ввод программы на пульте
	Без ошибок, робот едет точно
	1–2 ошибки, исправляет
	Требуется помощь педагога

	Объезд препятствий
	Рассчитывает траекторию, не задевает
	Задевает слегка, лишние команды
	Не может объехать

	Самоконтроль
	Проверяет перед запуском, сам находит ошибки
	Проверяет, но не всегда находит
	Запускает без проверки



Итог: «Зачёт» ставится, если по большинству критериев – высокий или средний уровень. Все успешно сдавшие получают значки «Юный программист».








Приложение 3
Оценочные материалы для итоговой аттестации (май)
Форма проведения: трёхэтапный квест «Квест-мастер».
Этап 1. Практика. Ребёнок самостоятельно создаёт лабиринт из картона и расставляет пластилиновые сокровища, затем программирует Botley (не менее 7 команд с циклами/детекцией) для прохождения и сбора всех сокровищ.

Этап 2. Теория. Устный опрос: названия кнопок пульта, назначение режимов LINE и детекции, что такое цикл.

Этап 3. Презентация. Ребёнок рассказывает о своей работе (1–2 минуты): что сделал, какие команды использовал, что было сложно.
Критерии оценки:
	Объект оценки
	Высокий уровень
	Средний уровень
	Базовый уровень

	Лабиринт
	Ровные стенки, прочный, проходы соответствуют замыслу
	Есть неровности, но устойчив
	Кривой, распадается

	Программа
	Робот проходит весь лабиринт, собирает всё
	Проходит с 1–2 остановками
	Проходит только часть

	Теория
	Отвечает на все вопросы без запинки
	Отвечает на 2 из 3 вопросов
	Только на 1 вопрос

	Презентация
	Уверенно, использует спецтермины
	Сбивается, но говорит
	Отказывается или односложно



Итог: «Отлично» – все высокие/средние; «Хорошо» – допустим один базовый; «Зачёт» – положительная динамика.
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Приложение 4

Перечень объектов культурного наследия и памятников г. Камышина, рекомендуемых для изучения и моделирования 
в рамках модуля «Мой город»:

1. Камышинский историко-краеведческий музей (Земский дом) — ул. Советская, 1.
2. Памятник А.П. Маресьеву — ул. Некрасова.
3. Свято-Никольский кафедральный собор.
4. Парк Победы и музей военной техники под открытым небом.
5. Памятник Арбузу.
6. Набережная реки Волга и старинные купеческие дома.


















                                                                                                                     Приложение 5
Работа с одарёнными обучающимися по программе
1. Цель педагогической деятельности:
Содействие учащимся, выполнившим образовательную программу или проявившим способности в достижении успешных результатов в обучении и участии  в различных олимпиадах и викторинах.
1. Задачи педагогической деятельности:
1. Раскрытие одарённости ребёнка.
1. Психолого-педагогическая подготовка обучающегося к восприятию более сложного материала, нацеливание на участие в олимпиадах по финансовой грамотности  и викторинах.
1. Привитие и поддержка устойчивого интереса к музыкальному искусству.

1. Программа работы с одарёнными обучающимися

	№№ п/п
	Проводимое мероприятие
	Форма/метод
	Практический выход
	Сроки 

	1.
	Выявление одарённых учащихся и детей последующих годов обучения.


	1. Наблюдение.
1. Анализ
1. Индивидуальные беседы с учащимися
на предмет   
    углублённого    
    изучения программного материала.
	1. Составление удобного расписания.
1. План работы
	Сентябрь


	2.
	Составление индивидуальных образовательных маршрутов на год.
	Использование методов опережающего обучения и погружения.
	Индивидуальный образовательный маршрут.
	Сентябрь


	3.
	Реализация индивидуального образовательного маршрута.
	Использование методов креативного мышления, привитие навыков саморазвитие и самосовершенствования.
	Реализация творческого подхода и самовыражения обучающихся.
	Учебный год.

	
4.
	Практическая деятельность.
	Участие в олимпиадах и конкурсах
	Учебный год.

	5.
	Составление аналитического материала по реализации индивидуального образовательного маршрута.
	Использование психолого-педагогических методов исследования состояния обучающихся.
	Аналитическая 
справка-отчёт.
	Май 




2.  Индивидуальный образовательный маршрут

	№
п/п
	ФИ
обучающегося
	Сроки
	Вид деятельности
	Результат

	1.
	
	
1 полугодие



	   Разучивание тем программы, решение задач
   
	Активное участие в викторинах.



	
	
	

2 полугодие

	
	
Активное участие в олимпиадах.


	
	
	
	Решение сложных олимпиадных задач, проведение мастер-класса с аудиторией

	



2. Анализ реализации индивидуального образовательного маршрута.

Приложение  6

Работа с обучающимися с ОВЗ, детьми-инвалидами

Цель педагогической деятельности: 
Помочь учащимся с ограниченными возможностями здоровья обучаться по образовательной программе.

Задачи педагогической деятельности:
1. Овладеть первоначальными умениями и навыками
2. Привитие интереса к инструментальному творчеству.

Программа работы с обучающимися с ограниченными возможностями здоровья, с детьми-инвалидами.
	№№ п/п
	Проводимое мероприятие
	Форма/метод
	Практический выход
	Сроки 

	1.
	Выявление учащихся с ограниченными возможностями


	Наблюдение.
Анализ
Индивидуальные беседы с учащимися

	Составление удобного расписания.

	Сентябрь


	2.
	Составление индивидуальных образовательных маршрутов на год.
	Использование методов развивающего обучения
	Индивидуальный образовательный маршрут.
	Сентябрь


	3.
	Реализация индивидуального образовательного маршрута.
	Развитие первоначальных навыков.
	Реализация обучения по образовательным программам
	Учебный год.

	4.
	Практическая деятельность.
	Урочная. практическая деятельность
	Учебный год.

	5.
	Составление аналитического материала по реализации индивидуального образовательного маршрута.
	Использование психолого-педагогических методов исследования состояния обучающихся.
	Аналитическая 
справка-отчёт.
	Май 




Индивидуальный образовательный маршрут

	№
п/п
	ФИ
обучающегося
	Сроки
	Вид деятельности
	Результат

	1.
	
	
1 полугодие



	   Разучивание тем программы
	Решение простейших задач



	
	
	
	Развитие первоначальных  умений и навыков.
	

	
	
	

2 полугодие

	
	Решение простой викторины



	
	
	
	Разучивание простейших упражнений 

	



Анализ реализации индивидуального образовательного маршрута.
________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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