1 ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
1.1 [bookmark: bookmark0]Общая характеристика курса
В настоящее время робототехника является одним из важнейших направлений научно-технического прогресса. За последние годы успехи в робототехнике и автоматизированных системах изменили многие сферы нашей жизни. Роботы широко используются в транспорте, в исследованиях Земли и космоса, в хирургии, в военной промышленности, при проведении лабораторных исследований, в сфере безопасности, в массовом производстве промышленных товаров и товаров народного потребления.
Настоящий курс предлагает использование образовательных конструкторов Lego WeDo 2.0 и «Lego Mindstorms EV3» и программного обеспечения как инструмента для обучения школьников конструированию, моделированию и компьютерному управлению на занятиях по робототехнике.
В процессе конструирования и программирования управляемых моделей учащиеся получат дополнительные знания в области физики, механики, информатики. Используя наборы Lego WeDo 2.0 и Lego Mindstorms EV3, дети могут не только создавать различные конструкции, но и создавать для них программы, составлять алгоритмы в специальных компьютерных программах.
Занятия с конструктором Lego WeDo 2.0 и «Lego Mindstorms EV3» способствуют развитию творческой и познавательной активности, мелкой моторики, самостоятельности в принятии решений в различных ситуациях, интереса к технике, конструированию, программированию, высоким технологиям и формированию умения и навыков конструирования.
Кроме этого, конструкторы Lego помогают развитию коммуникативных навыков и творческих способностей учащихся за счет активного взаимодействия детей в ходе групповой проектной деятельности. В процессе изучения каждой темы проводится проектная работа по созданию и реализации детьми задуманных проектов с использованием наборов Lego. Проводится демонстрация и обсуждение созданных проектов в группе. В течение года проводятся соревнования по робототехнике.
У детей, проживающих в отдалённых от райцентра сёлах и деревнях, есть возможность получить знания по робототехнике в дистанционной форме с использованием Skype технологий. Дистанционная форма является доступной и экономически выгодной формой обучения.
В течение года в МАУ «Молодёжный центр» проходят соревнования по робототехнике «Робо-сумо», «Кегельринг», викторина «Своя игра», а в каникулярный период такие соревнования районного масштаба.
Курс рассчитан на обучающихся 5 — 16 лет.
Продолжительность обучения 5 лет.
Количество обучающихся в группе - 8-10 чел.
1.2 [bookmark: bookmark1]Направленность программы
Программа имеет техническую направленность.
[bookmark: bookmark2]1.3 Формы обучения - очная, с применением дистанционных образовательных технологий. Обучение     осуществляется     на       основе          цифровых    образовательных  ресурсов Материалы для изучения и вспомогательные материалы размещаются в формате онлайн. 
Занятия проходят в формате видеоконференцсвязи через сервисы Zoom, Google Meet, Skype. Так же при необходимости педагогом проводятся индивидуальные консультации с обучающимися. 
Видеоуроки могут отправляться обучающимся по электронной почте.
Контроль выполнения заданий фиксируется посредством фотоотчетов, видеоотчетов, размещаемых детьми и (или родителями) по итогам занятия в группе Viber или направленных по электронной почте.
Практические занятия преимущественно осваиваются очно, в непосредственном контакте с педагогом.
Организация обучения при использовании дистанционных образовательных технологий основывается на принципах:
· общедоступности, индивидуализации обучения, помощи и наставничества;            
· адаптивности, позволяющий легко использовать учебные материалы нового поколения, содержащие цифровые образовательные ресурсы, в конкретных условиях учебного процесса, что способствует сочетанию разных дидактических моделей проведения занятий с применением дистанционных образовательных технологий;
· гибкости, дающий возможность участникам образовательного процесса работать в необходимом     для        них       темпе       и        в        удобное       для        себя       время;
· модульности, позволяющий использовать обучающемуся и преподавателю необходимые им отдельные составляющие учебного курса для реализации индивидуальных учебных планов; - оперативности и объективности оценивания учебных достижений обучающихся.

Для детей, проживающих в отдалённых сельских поселениях осуществляется дистанционная форма обучения (с использованием Skype) и выезда на территорию населённого пункта.


[bookmark: bookmark3]1.4 Новизна
Новизна программы заключается в научно - технической направленности обучения, которое базируется на новых информационных технологиях, что способствует развитию информационной культуры и взаимодействию с миром технического творчества.
[bookmark: bookmark4]        1.5 Актуальность
Данная дополнительная образовательная программа является актуальной в связи с современным глобальным развитием компьютеризации и роботизации.
Среди молодежи популярность инженерных профессий падает с каждым годом. В настоящее время нашей стране не хватает квалифицированных технических кадров – инженеров, конструкторов, технологов машиностроения.
[bookmark: bookmark5]1.6 Цели и задачи программы 
[bookmark: bookmark6]Цели
Развитие технического творчества и формирование научно – технической ориентации у детей школьного возраста средствами конструкторов Lego WeDo 2.0 и  LEGO MINDSTORMS EV3.
Знакомство с основами программирования на Lego WeDo 2.0, LEGO MINDSTORMS EV3, Scratch 2.0, «Microsoft Small Basic», созданием своих проектов, решением алгоритмических задач.
Развитие личности каждого ребёнка.
[bookmark: bookmark7]Задачи:
Обучающие:
· ознакомить с профессиями: программист, инженер, конструктор;
· ознакомить с технической терминологией;
· ознакомить с основными принципами механики;
· обучить основам программирования в программах Lego WeDo 2.0 и LEGO MINDSTORMS EV3;
· научить проектировать роботов различной сложности;
Развивающие:
· способствовать развитию интереса к технике, конструированию, программированию;
· развивать творческие способности;
· развивать пространственное, логическое, математическое и техническое мышление детей;
· развивать мелкую моторику рук;
· развитие речи детей;
· развитие умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений;
· развитие исследовательской активности, а также умений наблюдать и экспериментировать;
· содействовать развитию навыков коллективной работы;
Воспитательные:
· воспитание самостоятельности при выполнении заданий;
· содействовать воспитанию организационно-волевых качеств личности (терпение, воля, самоконтроль).

[bookmark: bookmark8]       1.7 Принципы учебного процесса
1. Принцип творчества и успеха. Достижение успеха в том или ином виде деятельности способствует формированию позитивной личности, мотивирует ребенка на дальнейшую работу.
2. Принцип возрастной адекватности. Соответствие условий, требований, методов возрасту и особенностям развития школьников.
3. Принцип социального партнерства «педагог - воспитанник - семья», предполагает тесное сотрудничество педагога с родителями обучающегося.
4. Принцип систематичности: обучение, однажды начавшись, должно продолжаться в определенном режиме и ритме до достижения заданного результата.
[bookmark: bookmark9]   1.8 Образовательные технологии
Для реализации познавательной и творческой активности детей в учебном процессе используются следующие образовательные технологии:
[bookmark: bookmark10]Технология проектного обучения
Проектно-ориентированное обучение – это систематический учебный метод, вовлекающий учащихся в процесс приобретения знаний и умений с помощью широкой исследовательской деятельности, базирующейся на комплексных, реальных вопросах и тщательно проработанных заданиях.
Разработка каждого проекта реализуется в форме выполнения конструирования и программирования модели робота для решения предложенной задачи
[bookmark: bookmark11]Основные этапы разработки проекта:
1. Обозначение темы проекта.
2. Цель и задачи представляемого проекта.
3. Разработка механизма при помощи конструкторов Lego WeDo 2.0 и LEGO MINDSTORMS EV3.
4. Составление программы для работы механизма в среде Lego WeDo 2.0 и LEGO MINDSTORMS EV3.
5. Тестирование модели, устранение дефектов и неисправностей.

При разработке проектов учащиеся делятся опытом друг с другом, что очень эффективно влияет на развитие познавательных, творческих навыков, а также самостоятельность обучающихся. Ребёнок учится создавать идеи и воплощать их в жизнь, презентовать результаты своих исследований.
[bookmark: bookmark12]Игровые технологии
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Групповая работа – используется при совместной сборке моделей, а также при разработке проектов
Презентация группового проекта
Процесс выполнения итоговой работы завершается процедурой презентации действующего робота.
Презентация сопровождается демонстрацией действующей модели робота и представляет собой устное сообщение, включающее в себя следующую информацию:
тема и обоснование актуальности проекта;
· цель и задачи проектирования;
· этапы и краткая характеристика проектной деятельности на каждом из этапов.
Оценивание работы осуществляется по результатам презентации робота на основе определенных критериев.
[bookmark: bookmark13]       1.9 Принципы построения программы
· от простого к сложному;
· связь знаний, умений и навыков с практикой;
· научность;
· доступность;
· системность знаний;
· воспитывающая и развивающая направленность;
· активность и самостоятельность;
· учет возрастных и индивидуальных особенностей.
[bookmark: bookmark14]        1.10 Ожидаемые результаты
[bookmark: bookmark15]Обучающиеся должны знать:
· правила безопасной работы;
· основные компоненты наборов Lego WeDo 2.0; LEGO MINDSTORMS EV3;
· работу основных механизмов и передач;
· конструктивные особенности различных моделей, сооружений и механизмов;
· самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания);
Обучающиеся должны уметь:
· работать с программным обеспечением Lego WeDo 2.0; LEGO MINDSTORMS EV3 ; Scratch 2.0; «Microsoft Small Basic»
· создавать модели по разработанной схеме;
· работать в паре и коллективе, эффективно распределять обязанности;
· рассказывать о постройке;
· излагать мысли в чёткой логической последовательности;
· уметь собирать роботов, используя различные датчики
По итогам реализации данной программы должно увеличится количество детей, занимающихся данным направлением
[bookmark: bookmark16]         1.11 Факторы риска
Реализация программы в точном соответствии не всегда возможно. Причинами могут быть:
1. внеплановые мероприятия, проводимые МАУ «Молодёжный центр»;
2. учебные семинары;
3. эпидемия гриппа;
4. актированные дни.
Для восполнения отставаний по программе могут проводиться дополнительные занятия, в том числе и индивидуальные. Составитель программы может корректировать программу без ущерба для образовательного процесса по программе, в том числе переставлять темы в соответствии с тематическим планированием, привлекать старших детей для помощи младшим в усвоении материала.

1.12 Методические материалы
Требования техники безопасности в процессе реализации программы
Инструктаж по технике безопасности (ПРИЛОЖЕНИЕ 5) обучающихся проводит педагог не реже двух раз в год – в сентябре (вводный) и в январе (повторный). Для обучающихся, пропустивших инструктаж по уважительной причине, - в день выхода на занятия; для обучающихся, поступивших в течение учебного года – в первый день их занятий. Этот инструктаж включает в себя: информацию о режиме занятий, правилах поведения обучающихся во время занятий, во время перерывов в помещениях, на территории учреждения, инструктаж по пожарной безопасности, по электробезопасности, правила поведения в случае возникновения чрезвычайной ситуации, по правилам дорожно-транспортной безопасности, безопасному маршруту в учреждение и т.д. 
Кроме этого, в процессе реализации программы проводится инструктаж при участии в массовых мероприятиях (ПРИЛОЖЕНИЕ 6).

2 МОНИТОРИНГ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ
2.1 Формы аттестации: опрос, контрольное занятие, соревнования, игры, викторины.
	Виды
аттестации
	Показатели аттестации

	Входящий контроль
	Проводится перед началом освоения программы с целью определения
уровня подготовленности к занятиям по программе.

	Текущий контроль
	Текущий контроль успеваемости носит безотметочный характер и
предполагает	качественную	характеристику	(оценку)
сформированности у обучающихся соответствующих компетенций.


	
	определение уровня достижения планируемых предметных и

	Промежуточная
	личностных результатов в процессе освоения программы в форме

	аттестация
	тестирования и опроса. По итогам промежуточной аттестации
формируется группа обучающихся на базовый и продвинутый уровни.
(ПРИЛОЖЕНИЕ1)

	Итоговая аттестация
	определение уровня достижения планируемых предметных и
личностных результатов в процессе освоения программы в форме
итоговой контрольной работы.





2.2 [bookmark: bookmark17]Мониторинг результатов обучения учащегося по дополнительной общеобразовательной программе
	Показатели
	Критерии
	Степень выраженности оцениваемого качества
	Возможное
количество
баллов
	Методы
диагностики

	Теоретическая подготовка ребёнка

	Теоретические знания (по основным разделам учебно
тематического плана программы)
	Соответствие теоретических знаний
ребенка программным
требованиям
	· минимальный уровень (ребенок овладел менее чем ’Л
объема знаний, предусмотренных программой);
· средний уровень (объем усвоенных знаний составляет
более Уг);
- максимальный уровень (ребенок освоил практически весь объем знаний, предусмотренных программой за конкретный период)
	1
5
10
	Наблюдение,
тестирование

	Владение специальной терминологией по
тематике
программы
	Осмысленность и правильность использования специальной
терминологии
	- минимальный уровень (ребенок, как правило, избегает употреблять специальные термины); - средний уровень (ребенок сочетает специальную терминологию с бытовой);
- максимальный уровень (специальные термины употребляет осознанно и в полном соответствии с их содержанием).
	1
5
10
	Собеседование

	Практическая подготовка ребёнка

	Практические умения и навыки, предусмотренные программой (по основным разделам учебно
тематического плана программы)
	Соответствие практических умений
и навыков программным
требованиям
	- минимальный уровень (ребенок овладел менее чем ’Л предусмотренных умений и навыков);
· средний уровень (объем усвоенных умений и навыков
составляет более *Л);
· максимальный уровень (ребенок овладел практически
всеми умениями и навыками, предусмотренными программой за конкретный период);
	1
5
10
	Контрольное
задание




	Творческие навыки (творческое отношение к делу и умение воплотить его в готовом продукте)
	Креативность в выполнении заданий
	- начальный (элементарный) уровень развития креативности (ребенок в состоянии выполнять лишь простейшие практические задания педагога); - репродуктивный уровень (выполняет в основном задания на основе образца); - творческий уровень (выполняет практические задания с элементами творчества).
	1
5
10
	Контрольное
задание

	Общеучебные умения и навыки ребенка

	Учебно
коммуникативные
умения:
	
	
	
	

	Умение слушать и слышать педагога
	Адекватность
восприятия
информации, идущей от педагога
	- минимальный уровень умений (обучающийся испытывает серьезные затруднения при работе с литературой, нуждается в постоянной помощи и контроле педагога);
- средний уровень (работает с литературой с помощью педагога или родителей);
- максимальный уровень (работает с литературой самостоятельно, не испытывает особых трудностей)
	1
5
10
	Наблюдение

	Умение выступать перед аудиторией
	Свобода владения и подачи обучающимся подготовленной информации
	
	
	

	Учебно
организационные
умения и навыки:
Умение организовать
свое рабочее место
Навыки соблюдения техники безопасности
	Способность самостоятельно готовить свое рабочее место к деятельности и убирать его за собой
	-минимальный уровень -средний уровень -максимальный уровень
	1
5
10
	Наблюдение

	
	Соответствие реальных навыков соблюдения правил безопасности программным требованиям
	-минимальный уровень -средний уровень -максимальный уровень
	1
5
10
	Наблюдение




2.3 [bookmark: bookmark18]Мониторинг личностного развития ребенка в процессе усвоения им дополнительной образовательной программы
	Показатели
	Критерии
	Степень выраженности оцениваемого качества
	Возможное
количество
баллов
	Методы
диагностики

	
	Способность переносить
	- терпения хватает меньше чем на / занятия
	1
	

	
	(выдерживать) известные
	- терпения хватает больше чем на / занятия
	5
	

	
	нагрузки в течение определенного времени,
	- терпения хватает на все занятие
	10
	

	Организационно-
	преодолевать трудности.
	
	
	

	волевые качества:
	
	-волевые усилия ребенка побуждаются извне
	1
	

	Терпение
	Способность активно
	- иногда - самим ребенком
	5
	Наблюдение

	Воля
	побуждать себя к
	- всегда - самим ребенком
	10
	

	Самоконтроль
	практическим действиям.
	- ребенок постоянно находится под воздействием контроля из
	
	

	
	Умение контролировать
	вне
	1
	

	
	свои поступки
	- периодически контролирует себя сам
	5
	

	
	
	- постоянно контролирует себя сам
	10
	

	Ориентационные
	Способность оценивать
	завышенная
	1
	

	качества:
	себя адекватно реальным
	- заниженная
	5
	Анкетирование

	Самооценка
	достижениям
	- нормальная
	10
	

	
	Осознанное участие
	- интерес к занятиям продиктован ребенку извне
	1
5
	Наблюдение

	Интерес к занятиям
	ребенка в освоении
	- интерес периодически поддерживается самим ребенком
	10
	

	
	образовательной
	- интерес постоянно поддерживается ребенком
	
	

	
	программы
	самостоятельно
	
	

	Поведенческие
	
	- периодически провоцирует конфликты
	1
	

	качества:
	Способность занять
	- сам в конфликтах не участвует, старается их избежать
	5
	Наблюдение

	Конфликтность
	определенную позицию в конфликтной ситуации
	- пытается самостоятельно уладить возникающие конфликты
	10
	




	Тип сотрудничества (отношение ребенка к общим делам
	Умение воспринимать общие дела, как свои
	· избегает участия в общих делах
· участвует при побуждении извне
	1
5
	Наблюдение

	детского
объединения)
	собственные
	- инициативен в общих делах
	10
	



3 УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ
ОБЕСПЕЧЕНИЕ
[bookmark: bookmark19]Конструкторы Lego WeDo 2.0
Конструкторы Lego Mindstorms EV3 
Программное обеспечение Lego WeDo 2.0
[bookmark: bookmark20]Программное обеспечение LEGO MINDSTORMS EV3
LEGO MINDSTORMS EV3 Руководство пользователя
[bookmark: bookmark21]Ноутбуки
[bookmark: bookmark22]Проектор
[bookmark: bookmark23]Экран


4 УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
1-й год обучения 
 СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 1 (ознакомительный)
	№
	Теория
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	
	
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Прак
тика
	всего
	
	
	
	
	

	1
	Введение. 
	1
	
	1
	Педагогическое наблюдение
	1
	
	1
	Фотоотчёт

	
	Животный мир
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Домашние животные.
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	3
	Рыбы. 
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	4
	Млекопитающие
	-
	1
	1
	
	-
	1
	1
	

	5
	Земноводные
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	6
	Космос. Исследование космоса.
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Стихийные бедствия
	
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Наводнение
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	8
	Десантирование и спасение
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Экология
	
	
	
	
	
	
	
	

	9
	Загрязнение окружающей среды
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	10
	Творческая работа
	-
	1
	1
	
	-
	1
	1
	

	
	Машины и механизмы
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	Автомобиль
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	12
	Спецтехника
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	13
	Авиация
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	14
	Водный транспорт
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	15
	Зубчатые колёса. Зубчатая передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	16
	Шкивы и ремни. Ременная передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Программирование в программе «LEGO Education WeDo 2.0»
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	ПО «LEGO Education WeDo 2.0»
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	

	18
	Блоки моторов
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	19
	Датчики
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	
	Всего
	36
	
	Всего
	36
	


СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 2  
Окружающий мир

	
	
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	№
	Теория
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	

	1
	Введение. 
	1
	
	1
	Педагогическое наблюдение
	1
	
	1
	Фотоотчёт

	
	Животный мир
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Многообразие животных. Домашние животные.
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	3
	Рыбы. 
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	4
	Млекопитающие
	-
	1
	1
	
	-
	1
	1
	

	5
	Земноводные
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	6
	Птицы
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	7
	Пресмыкающиеся 
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	8
	Насекомые 
	1
	6
	7
	
	1
	6
	7
	

	9
	Дикие животные. 
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	10
	Динозавры
	1
	4
	5
	
	1
	4
	5
	

	11
	Космос. Исследование космоса.
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Стихийные бедствия
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	Наводнение
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	13
	Землетрясение
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	14
	Десантирование и спасение
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Экология
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	Загрязнение окружающей среды
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	16
	Творческая работа
	-
	2
	2
	
	-
	2
	2
	

	
	Конструирование в программе Lego Digital Designer
	
	
	
	
	
	
	
	

	17
	Знакомство с программой Lego Digital Designer.
	1
	-
	1
	
	1
	-
	1
	

	18
	Сельская местность
	1
	-
	1
	
	1
	-
	1
	

	19
	Мой дом
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	20
	Социальная инфраструктура села
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	21
	Транспорт, виды транспорта
	1
	-
	1
	
	1
	-
	1
	

	22
	Автомобиль
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	23
	Общественный транспорт
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	24
	Спецтехника
	1
	3
	4
	
	1
	2
	3
	

	25
	Авиация
	1
	2
	3
	
	1
	1
	2
	

	26
	Водный транспорт
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	27
	Космический транспорт
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	28
	Творческая работа
	
	
	2
	
	
	
	2
	

	
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Всего
	72
	
	
	Всего
	72
	















  СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 3     Простые механизмы «Lego WeDo 2.0»

	№
	Тема
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	
	
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Практ
ика
	Всего
	
	Теория
	Практ
ика
	Всего
	

	
	Смартхаб, мотор, ось
	1
	1
	2
	устный опрос, проверочные задания
	1
	1
	2
	видеоуроки в Bandicam, тестирование/фотоотчёт

	
	Шкивы и ремни. Ременная передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Понижающая ременная передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Повышающая ременная передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Перекрёстная ременная передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	Зубчатые колёса. Зубчатая передача
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Понижающая зубчатая передача
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Повышающая зубчатая передача
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	Коническое зубчатое колесо
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Коническая зубчатая передача 
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	
	Червячная зубчатая передача
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	
	Зубчатая рейка. Реечная зубчатая передача
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	Скорость
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Тяга
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Сила трения
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Катушка
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Рычаг
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Захват
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Подъём
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	


[bookmark: bookmark24]
Программирование «Lego WeDo 2.0»

	
	
Интерфейс программы LegoWeDo 2.0. Алгоритм.
	-
	1
	1
	
	-
	1
	1
	

	
	Блоки управления мотором и индикатором смартхаба
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Блоки управления программой
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Блоки датчиков. Датчик движения
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Датчик наклона
	1
	2
	2
	
	1
	2
	2
	

	
	Блоки работы с экраном, звуками и математикой
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Творческие проекты
	
	5
	5
	
	
	5
	5
	

	
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	
	Всего
	72
	
	
	Всего
	72
	












2-й год обучения
БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ «Lego Mindstorms EV3»
	№
	Тема
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	
	
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	

	1
	Вводное занятие. Роботы вокруг нас. Инструктаж по технике безопасности.
	1
	
	1
	Творческие проекты, тестирование, технические выставки
	1
	
	1
	видеоуроки в Bandicam, тестирование, проверочные задания/фотоотчёт

	2
	Обзор набора Lego Mindstorms EV3
	1
	
	1
	
	1
	
	1
	

	3
	Основные детали EV3 и способы их крепления.
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	4
	Сервомоторы EV3
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	5
	Способы конструирования роботов
	2
	2
	4
	
	2
	2
	4
	

	6
	Бот
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	7
	Робот-футболист
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	8
	Соревнование «Робо–футбол»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	9
	Робот – суммоист
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	10
	Соревнование «Робо-суммо»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	11
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	12
	Механизм захвата
	1
	5
	6
	
	1
	5
	6
	

	13
	Механический манипулятор
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	14
	Гусеничный ход. 
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	15
	Сложная зубчатая передача. 
	1
	4
	5
	
	1
	4
	5
	

	16
	Шагающие роботы EV3
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	17
	Гонки шагающих роботов
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	18
	Угол наклона оси
Свободное изменение угла наклона оси
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	19
	Шарниры
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	20
	Поворотные механизмы
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	21
	Кулачковые механизмы
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	22
	Машущие крылья
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	23
	Подъём предметов
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	24
	Бросание предметов
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	25
	Автоматические двери
	1
	3
	4
	
	1
	3
	4
	

	26
	Движущая рука
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	27
	Творческие проекты
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Всего
	72
	
	
	Всего
	72
	







3-й год обучения
	№
	Тема
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	
	
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоёмкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	
	Теория
	Прак
тика
	Всего
	

	
	Программирование Scratch 
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Интерфейс программы Scratch 2.0. Алгоритм.
	1
	
	1
	Творческие проекты, тестирование, технические выставки
	1
	
	1
	видеоуроки в Bandicam, тестирование, проверочные задания/фотоотчёт

	
	Линейный алгоритм.
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Блок «Звук». Блок «Стиль вращения»
	0,5
	0,5
	1
	
	0,5
	0,5
	1
	

	
	Разветвляющийся алгоритм. 
	0,5
	0,5
	1
	
	0,5
	0,5
	1
	

	
	Творческая работа
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	Циклы. 
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Координаты в Scratch
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Мой первый мультфильм
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Игра «Футбол»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Игра «Лабиринт»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Творческие проекты
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Соревнование «Робо-трек»
	
	3
	3
	
	
	3
	3
	

	
	Программирование EV3
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Знакомство с программным обеспечением EV3
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	БЛОКИ ДЕЙСТВИЯ
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Блок «Начало» Блок «Большой мотор»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Блок «Рулевое управление»
Блок «Независимое управление моторами»
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Экран EV3. Блок «Экран» Блок «Звук» Блок «Индикатор состояния модуля»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	БЛОКИ-ОПЕРАТОРЫ
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Блок «Ожидание»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Блок «Цикл» Блок «Переключение» Блок «Прерывание цикла»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	БЛОКИ ДАТЧИКОВ
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Блок «Кнопки управления модулем»
	0,5
	0,5
	1
	
	0,5
	0,5
	1
	

	
	Датчик цвета. Блок «Датчик цвета»
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Программирование робота для соревнования «Робо-сумо»
	1
	1
	2
	
	1
	1
	2
	

	
	Соревнования «Робо-суммо»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Датчик вращения мотора. Блок «Вращение мотора»
	0,5
	0,5
	1
	
	0,5
	0,5
	1
	

	
	Программирование движения по линии
	2
	4
	6
	
	2
	4
	6
	

	
	Датчик касания. 
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Ультразвуковой датчик.
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Выход из лабиринта EV3
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Соревнование «Выход из лабиринта»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Творческие проекты. Подготовка к областной выставке.
	
	4
	4
	
	
	4
	4
	

	
	Гироскопический датчик
	1
	2
	3
	
	1
	2
	3
	

	
	Конструирование и программирование робота для соревнования «Кегельринг»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	Соревнования «Кегельринг»
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	

	
	
	Всего
	72
	
	
	Всего
	72
	




4-й год обучения
ПРОДВИНУТЫЙ УРОВЕНЬ  «Microsoft Small Basic»
	№
	Тема занятия
	Очная форма обучения
	Очная форма обучения с использованием дистанционных технологий

	
	
	Трудоемкость
	Формы  аттестации/контроля
	Трудоемкость
	Формы  аттестации/контроля

	
	
	Теория
	Практика
	Всего
	
	Теория
	Практика
	Всего
	

	III
	ПРОГРАММИРОВАНИЕ В СРЕДЕ EV3 BASIC
	
	
	
	
	

	
	ОСНОВЫ СИНТАКСИСА ЯЗЫКА BASIC
	
	
	
	Творческие проекты, тестирование, технические выставки
	
	
	
	видеоуроки в Bandicam, тестирование, проверочные задания/фотоотчёт

	1
	Введение. Переменные и типы данных
	3
	4
	7
	
	3
	4
	7
	

	2
	Операторы ветвления и циклы
	5
	6
	11
	
	5
	6
	11
	

	3
	Массивы в языке Basic
	3
	4
	7
	
	3
	4
	7
	

	4
	УПРАВЛЕНИЕ МОТОРАМИ EV3
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	5
	ПРОГРАММИРОВАНИЕ ДАТЧИКОВ
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Датчик касания
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	7
	Цветосветовой датчик
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	8
	Инфракрасный датчик
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	9
	Гироскоп
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	10
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	11
	ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ФУНКЦИИ
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	Управление роботом с компьютера
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	13
	Работа с экраном EV3 Basic
	3
	6
	9
	
	3
	6
	9
	

	14
	Использование динамика EV3
	3
	5
	8
	
	3
	5
	8
	

	15
	Работа со звуком и графикой
	4
	8
	12
	
	4
	8
	12
	

	16
	Потоки и подпрограммы
	4
	8
	12
	
	4
	8
	12
	

	17
	РАЗРАБОТКА ПРОЕКТОВ
	
	20
	20
	
	
	20
	20
	

	
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	
	2
	2
	
	
	2
	2
	

	
	
	Всего
	144
	
	
	Всего
	144
	




5 УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН (Краткосрочная программа)

	№
	Тема занятия
	Трудоёмкость
	Форма обучения

	I
	Введение
	Теория
	Практика
	Всего
	

	1.1
	Техника безопасности. Знакомство с модулем EV3, cервомоторами и деталями конструктора
«Lego Mindstorms EV3»
	1

	
	1
	Дистан.

	II
	Простые механизмы
	

	1.1
	Ременная и зубчатая передачи
	1
	1
	2
	Дистан./Выезд

	1.2
	Конструирование роботов
	
	2
	2
	Выезд

	III
	Программирование
	

	1.1
	Понятие алгоритма. Знакомство с программным обеспечением «Lego Mindstorms EV3». Программные блоки «Начало» «Рулевое управление» «Независимое управление моторами».
	1
	2
	3
	Дистан./Выезд

	1.2
	Программные блоки «Звук» «Цикл» «Ожидание» Датчик касания.
	1
	2
	3
	Дистан./Выезд

	1.3
	Датчик цвета. Инфракрасный датчик.
	1
	2
	3
	Дистан./Выезд

	
	Всего:
	5
	9
	14
	



6 СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
1-й год обучения. СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 1  (Ознакомительный)
Введение
Теория: Знакомство с конструктором Lego WeDo 2.0. Техника безопасности.
Многообразие животных. Домашние животные.

Теория: Виды животных. Мои домашние животные. Клички домашних животных.
Практика: Конструирование собаки и кошки.

Рыбы.

Теория: Виды и признаки рыб. Среда обитания рыб. Загадки.
Практика: Конструирование рыбы.

Млекопитающие.

Теория: Отличительная особенность млекопитающих. Отряды млекопитающих.
Практика: Дельфин

Земноводные.

Теория: Характеристика земноводных, отряды, среда обитания.
Практика: Лягушка. Метаморфоз лягушки. 

Птицы.

Теория: Признаки птиц, среда обитания, питание. Загадки про птиц.
Практика: 

Пресмыкающиеся.

Теория: Главные особенности пресмыкающихся. Среда обитания.
Практика: Крокодил. Змея.

Насекомые

Теория: Признаки насекомых. Среда обитания. Роль насекомых в жизни человека.
Практика: Гусеница. Богомол. Скорпион. Стрекоза. Цветок и пчела.



Животные саванны.
Теория: Особенности животных саванны и среда обитания.
Практика: Обезьяна. Горилла. Слон.

Дикие животные.
Теория: Безопасное поведение с животными. Особенности обитания и питания. Характерные признаки и образ жизни.
Практика: Лиса. Заяц.

Динозавры.
Теория: Эпоха динозавров. Виды динозавров. Среда обитания и особенности питания. 
Практика: Птеродактиль. Трицератопс. Тираннозавр. Анкилазавр. 

Космос. Исследование космоса.
Теория: Миссия космических вездеходов, их возможности в будущем.
Практика: Научный вездеход «Майло». Луноход. 

Стихийные бедствия. Наводнение. Землетрясение.

Теория: Особенности стихийных бедствий, причины и последствия. Правила поведения в ЧС.
Практика: Паводковый шлюз. Симулятор землетрясения. Спасательный вертолёт.

Загрязнение окружающей среды

Теория: Источники загрязнения окружающей среды. Как можно улучшить методы переработки, чтобы уменьшить количество отходов. Правила поведения на природе.

Практика: Грузовик для переработки отходов. Мусоровоз. Очиститель моря.










    СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ: Простые механизмы «Lego WeDo 2.0
1. Cмартхаб, мотор, ось
Теория: Основные функции смартхаба, мотора и оси.
Практика: Самолёт
2. Шкивы и ремни. Ременная передача.
Теория: Повышающий и понижающий шкив. Знакомство с ременной передачей. Перекрёстная ременная передача. Снижение и увеличение скорости.
Практика: Сборка и программирование моделей «Вездеход», «Грузовик».

3. Понижающая ременная передача
Теория: Понижающий шкив. Где применяется понижающая ременная передача? 
Практика: Грузовик
4. Повышающая ременная передача
Теория: Где применяется повышающая ременная передача?
Практика: Снегоход
5. Перекрёстная ременная передача
Теория: Сфера применения перекрёстной ременной передачи?
Практика: Подметально-уборочная машина
6. Зубчатые колёса. Зубчатая передача.
Теория: Функции зубчатых колёс. Области  применения зубчатых передач.
Практика: Подъёмный кран
7. Понижающая зубчатая передача. Повышающая зубчатая передача
Теория: Знакомство с понижающей и повышающей зубчатыми  передачами. Понятия ведущего и ведомого колеса.
Практика: Вилочный погрузчик, снегоочиститель. Гоночный автомобиль, байк.
8. Коническое зубчатое колесо

Теория: Знакомство с коническими зубчатыми колёсами. Функции конических зубчатых колёс.
Практика: Вертолёт
9. Коническая зубчатая передача
Теория: Области  применения и виды конических зубчатых передач.
Практика: Вертолёт. Вездеход Багги. Трактор.
10.  Червячная зубчатая передача
Теория: Знакомство с червячной зубчатой передачей. Области  применения и  функции червячного зубчатого колеса. 
Практика: Самопогрузчик. Бульдозер. Автовышка.
11.  Зубчатая рейка. Реечная зубчатая передача
Теория: Знакомство с деталью «Зубчатая рейка», области  применения и её функции.
Практика: Погрузчик. Скейтбордист.
12.  Скорость

Теория: Факторы, влияющие на скорость. Как заставить машину ехать быстрее?

Практика: Гоночный болид

13. Тяга. Сила трения.

Теория: Что заставляет объекты двигаться? Уравновешенные и неуравновешенные силы, сила трения. 
Практика: Робот-тягач
14. Катушка

Теория: Изучение базовой модели «Катушка».
Практика: Автокран. Паук.



Программирование в Lego WeDo 2.0.
Интерфейс программы Lego WeDo 2.0. Алгоритм. 
Теория: Знакомство с интерфейсом программы Lego WeDo 2.0. Понятие алгоритма, примеры алгоритмов.  

Блоки управления мотором и индикатором смартхаба.

Теория: Какую функцию выполняют блоки «Мотор» «Включить мотор на» «Индикатор смартхаба»
Практика: Составление простейших алгоритмов

Блоки управления программой

Теория: Функции блоков «Старт» «Цикл» «Ожидание»
Практика: Программирование роботов с использованием блоков управления программой

Блоки датчиков. Датчик движения.

Теория: Какую функцию выполняет датчик движения? Назначение блоков датчиков. Режимы датчика движения.
Практика: Программирование роботов с использованием блоков датчика движения.

Датчик наклона

Теория: Какую функцию выполняет датчик наклона? Режимы датчика наклона.
Практика: Программирование роботов с использованием блоков датчика наклона.

Блоки работы с экраном, звуками и математикой

Теория: Блок экрана с облаком. Блок экрана с цифрами. Блок математики. Блок с изображённой нотой. Функции блоков.
Практика: Программирование роботов с использованием блоков.













      2-й год обучения
       БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ: LEGO MINDSTORMS EV3

1. [bookmark: bookmark28]Введение
Роботы. Виды роботов. Значение роботов в жизни человека.
Техника безопасности. Основные механические детали конструктора и их назначение.
2. [bookmark: bookmark29]Модуль EV3. 

Обзор, экран, кнопки управления модулем, индикатор состояния, порты. Установка батарей, способы экономии энергии.
Включение модуля EV3. Запись программы и запуск ее на выполнение.
3. Названия и способы крепления деталей.
[bookmark: bookmark30]4. Сервомоторы EV3 
Сравнение моторов. Параметры мотора (мощность и точность). Механика механизмов и машин. Виды соединений и передач и их свойства.
5. Способы конструирования роботов
6. «Робот-футболист»
7. Соревнования «Робо-футбол»
8. Робот-сумоист
9. Соревнования «Робо-сумо»
10. Механизм захвата.
Робот с клешнёй

11. Механический манипулятор.
Кран

12. Гусеничный ход.
           Танк, трактор

13. Сложная зубчатая передача. Гоночный автомобиль.

14. Шагающие роботы.


15. программирования LEGO MINDSTORMS EV3


16. [bookmark: bookmark38]Знакомство со средой программирования LEGO
[bookmark: bookmark39]MINDSTORMS EV3
[bookmark: bookmark40]БЛОКИ ДЕЙСТВИЯ
17. [bookmark: bookmark41]Теория:
[bookmark: bookmark42]Блок «Начало». Блок «Большой мотор»
[image: ][image: ]
Режимы работы мотора:
«Включить» «Выключить» . «Включить на количество секунд».
«Включить на количество градусов». «Включить на количество оборотов».
18. [bookmark: bookmark43]Блок «Рулевое управление». Блок «Независимое управление моторами»
[bookmark: bookmark44]Практика:
Сборка робота. Написание программы прямолинейного движения робота.

[image: ]
19. [bookmark: bookmark45]Экран EV3. Блок «Экран»
[image: ][image: ]

Для чего нужен экран (дисплей). Изучение экрана EV3. Экранные координаты.
Режимы работы:
«Текст»
«Фигуры»
«Изображение»
[bookmark: bookmark47][image: ]«Окно сброса настроек»   Практика:[image: ] (
20. Блок «Звук»
)[image: ] (
Теория:
Режимы работы:
) Написание программ отображения на экране текста, фигур и изображений и изменение шрифта, координат.
«Воспроизвести тон» «Воспроизвести ноту» «Воспроизвести файл»
[bookmark: bookmark48]Практика:
[image: ] (
21. Блок «Индикатор состояния модуля»
)[image: ]
[bookmark: bookmark49]Теория:
[image: ]Цветовая индикация (зелёный, оранжевый, красный) Режимы работы:
«Цвет»
«Импульсный»
[bookmark: bookmark50]Практика:
Написание программы, при которой индикатор состояния модуля горит оранжевым, когда робот движется назад, затем индикатор гаснет.
[image: ]



22. [bookmark: bookmark51]Творческие проекты
[image: ] (
Написание программы, которая заставляет робота издавать звук, когда его толкают рукой, чтобы колеса слегка передвинулись
) (
Блок «Переключение»
) (
Настройки
) (
25. Блок «Прерывание цикла»
) (
БЛОКИ ДАТЧИКОВ
) (
Кнопки управления модулем
)
[bookmark: bookmark52]БЛОКИ-ОПЕРАТОРЫ
23. [bookmark: bookmark53] Блоки «Ожидание» «Цикл» «Переключение» «Прерывание цикла» Теория:
Предназначение блоков «Ожидание» «Цикл» «Переключение»
Режимы программного блока «Ожидание»:
«Состояние» «Измеренное значение» Настройки
[bookmark: bookmark54][image: ][image: ]Практика:

27. [bookmark: bookmark55]Творческие проекты
28. [bookmark: bookmark56]Соревнования «Робо-сумо» (ПРИЛОЖЕНИЕ 3) Разработка робота-сумоиста
Конструирование робота - сумоиста.
Разработка программы для поиска противника.
29. [bookmark: bookmark57][image: ]Датчик цвета
[bookmark: bookmark58]Теория:
Задачи датчика цвета Режимы работы:
«Цвет»
«Яркость отражённого цвета» «Яркость внешнего освещения»
[bookmark: bookmark59]Практика:
Написание программы, которая заставляет робота двигаться до тех пор, пока датчик цвета не определит черный цвет, после этого робот останавливается.
[image: ]
30. [bookmark: bookmark60]Инфракрасный датчик, Теория:
Функции инфракрасного датчика Инфракрасные лучи
[image: ]
Режимы работы:
«Приближение»
«Дистанционное управление»
«Маяк»
[bookmark: bookmark61]Практика:
Решение задач определения препятствия перед собой Остановка движения перед приближением к стене
[image: ]


[image: ]

31. [bookmark: bookmark62]Инфракрасный маяк Теория:
Каналы для связи маяка и датчика
[bookmark: bookmark63]Практика:
Написание программы дистанционного управления роботом с помощью инфракрасного маяка.
32. [bookmark: bookmark64]Датчик Вращение мотора
Функции датчика. Режимы блока «Вращение мотора»
[bookmark: bookmark65]Блок «Вращение мотора»
[bookmark: bookmark66]Практика
Программа для робота, который издаёт звук, когда его толкают рукой
[image: ][image: ]
33. [bookmark: bookmark67]Творческие проекты.
34. [bookmark: bookmark68]Конструирование робота для участия в соревновании «Кегельринг» Практика:
Конструирование колёсного робота, выполняющего алгоритмы поиска и сбивания препятствий.
Разработка конструкции. Разработка системы управления колёсным роботом. Отладка алгоритмов выполнения поставленных задач.
35. [bookmark: bookmark69]Соревнования «КЕГЕЛЬРИНГ» (ПРИЛОЖЕНИЕ 4)
36. Конструирование робота EV3RSTORM Практика: сборка робота по инструкции
37. [bookmark: bookmark70][image: ]Датчик касания Теория:
Назначение датчика касания Режимы работы:
«Нажатие»
«Освобождение»
«Щелчок»
[bookmark: bookmark71]Практика:
Написание программы, останавливающей робота, столкнувшегося с препятствием
[image: ]

38. [bookmark: bookmark72]Ультразвуковой датчик
[bookmark: bookmark73]Теория:
Что такое ультразвуковые волны?
Назначение ультразвукового датчика Измерение расстояния до предметов Режим «Присутствие/слушать»
[image: ]

39. [bookmark: bookmark74]Конструирование робота «REPTAR»
[bookmark: bookmark75]Практика: Конструирование по интрукции робота «REPTAR»
40. [bookmark: bookmark76]Гироскопический датчик
[bookmark: bookmark77]Теория:
Предназначение гироскопического датчика Режимы работы:
«Измерение» «Сравнение» «Сброс»
[bookmark: bookmark78]Практика:
Написание программы движения робота по квадрату с длиной стороны квадрата, равной длине окружности колеса робота.

[image: ]
41. [bookmark: bookmark79] Проведение соревнований «Лабиринт»
[image: ][image: ]БЛОКИ ДАННЫХ
42. [bookmark: bookmark80]Блоки «Переменная» и «Константа» Теория:
Функции и режимы блоков «Переменная» и «Константа»
43. [bookmark: bookmark81]Блок «Математика» Блок «Округление»
[bookmark: bookmark82]Теория:
Предназначение блока «Математика»
Режимы: «Абсолютная величина» «Квадратный корень» «Дополнения»
[image: ][image: ][image: ]
Предназначение блока «Округление»
Режимы: «До ближайшего» «Округлить к большему» «Округлить к меньшему»

[bookmark: bookmark83]Практика:
Написание программы прямолинейного движения для проезда роботом расстояния в 1 метр.
[image: ]
44. [bookmark: bookmark84]Блоки «Сравнение» «Интервал» «Случайное значение»
[bookmark: bookmark85]Теория:
Предназначение блоков
[bookmark: bookmark86]Практика:
Решение задач
45. [bookmark: bookmark87]Блок «Операции над массивом»
[bookmark: bookmark88]Теория:
Что такое массив? Блок «Операции над массивом»
[bookmark: bookmark89]Практика:
Написание программы прямолинейного движения для проезда роботом расстояния в 0,5 метра.
[image: ]
[bookmark: bookmark90]ПРОГРАММИРОВАНИЕ В Scratch
1. [bookmark: bookmark91]Знакомство с интерфейсом программы Scratch
[bookmark: bookmark92]Теория:
Блок «Когда клавиша ___ нажата
Блок «Идти ___ шагов
[bookmark: bookmark93]Практика:
Составление программы движения персонажа вперёд
[image: ]

2. [bookmark: bookmark94]Блоки «Звук» «Если» «Стиль вращения»
[bookmark: bookmark95]Теория
Блок «Звук»
Блок «Если на краю, оттолкнуться»
Блок «Стиль вращения»
[bookmark: bookmark96]Практика
Программа: При нажатии пробела кот идёт и мяукает
[image: ]

3. [bookmark: bookmark97]Блок «Сказать	»
[bookmark: bookmark98]Теория:
[bookmark: bookmark99]Практика:
Программа: При нажатии пробела кот бегает и на ходу кричит «Хочу есть»

[image: ]
4. [bookmark: bookmark100]Блок «Повернуть на ___градусов»
[bookmark: bookmark101]Блок «Цикл»
[bookmark: bookmark102]Практика:
Составление программы: При нажатии клавиши пробел, кот вращается вокруг своей оси.
[image: ]


Составление программы увеличения скорости вращения кота
 (
когда клавиша 
пробел
нажата
nil
втортгь 
ЯД
повернуть (""*• на 
ЯД 
градусов
EI
)[image: ]
5. [bookmark: bookmark103]Блок «Ждать»
Составление программы
[image: ]

6. [bookmark: bookmark104]Блок «Если»
Составление программы: Если кот коснётся собаку, то собака лает
[image: ]

[image: ] (
J
)
7. [bookmark: bookmark105]Мультфильм
Составление программы: При нажатии флажка кот подбегает к собаке, задевает, убегает и кричит «Не догонишь! Собака поварачивается, лает и бежит за котом
[image: ]

[bookmark: bookmark106]4-й год обучения
[bookmark: bookmark107]Продвинутый уровень
1. [bookmark: bookmark108]Основы синтаксиса языка программирования EV3 Basic
1.1 Введение. Выражения и операторы
[bookmark: bookmark109]Теория
История языка программирования Basic;
Операторы присвоения;
Арифметические операторы;
Операторы конкатенации и сравнения;
Логические операторы;
Приоритеты операций;
[bookmark: bookmark110]Практика
Выполнение заданий
1.2 Переменные и типы данных
Теория
Числовые переменные; символьные переменные; переменные пользовательского типа; переменные-массивы; константы; встроенные
функции (например, COS(X), ABS(X), SQR(X))
Практика
Решение задач
Например, необходимо вычислить: ^1п|5| + еп
Решение на Бейсике: PRINT SQR(LOG(ABS(5)))+EXP(PI) и получим ответ: 24.40933
1.3 Операторы ветвления и циклы
Теория
Условный операторИ...ТИеп... Else Условный оnераторSelectCase
ЦиклыFor.Next, For Each.Next, Do.Loop, While Инструкция W ith
Практика
Выполнение заданий
1.4 Массивы в языке Бейсик
Теория
Одномерные массивы;
Двумерные массивы;
[bookmark: bookmark111]Практика
Выполнение заданий
2. [bookmark: bookmark112]Управление моторами EV3 Теория
Знакомство со средой разработки EV3 Basic
Работа с простымикомандами: Motor.Move, Motor.Start, Motor.MoveSync, Motor.StartSync, Motor.Stop.
[bookmark: bookmark113]Практика
Ехать прямо 10 секунд со скоростью 60 и остановиться: Motor.Start("BC",60)
Program.Delay(10000)' Время в миллисекундах Motor.Stop("BC","True")
Движение робота по квадрату:
Motor.Move("BC",50,360,"True") ' Включить моторы B и C на 1 оборот (360 градусов) - ехать прямо
Motor.MoveSync("BC",-20,20,150,"True")' Включить мотор B назад со скоростью -20, а мотор C вперед со скоростью 20 - поворот робота на месте
Motor.Move("BC",50,360,"True")
Motor.MoveSync("BC",-20,20,150,"True")
Motor.Move("BC",50,360,"True")
Motor.MoveSync("BC",-20,20,150,"True")
Motor.Move("BC",50,360,"True")
Motor.MoveSync("BC",-20,20,150,"True")
3. [bookmark: bookmark114]Программирование датчиков
3.1 Датчик касания
[bookmark: bookmark115]Теория
Функции Sensor.Setmode(nopT, режим),Sensor.ReadPercent(nорт), Sensor.ReadRaw(nopT, количество_элементов), Sensor.ReadRawValue (порт, элемент)
[bookmark: bookmark116]Практика
Программа при нажатии на датчик воспроизводит звуковой сигнал: Sensor.SetMode(1, 0)
While Sensor.ReadPercent(1) = 0 EndWhile
Speakers.Tone(50, 500, 2000)
3.2 Цветосветовой датчик
[bookmark: bookmark117]Теория
Режим отраженного света;
Режим измерения уровня внешней освещенности;
Режим измерения цвета;
Режим измерения RBG-составляющих цвета;
[bookmark: bookmark118]Практика
Sensor.SetMode(3,2)'Заполняем массив цветов
Colors[0]="UNKNOWN"Colors[1]="BLACK"Colors[2]="BLUE"Colors[3]
="GREEN"Colors[4]="YELLOW"Colors[5]="RED"
Colors[6]="WHITE"Colors[7]="BROWN"
While "True"
LCD.StopUpdate()
LCD.Clear()
code=Sensor.ReadRawValue(3, 0)
LCD.Text(1,33,40, 2, "Color "+ Code)
LCD.Text(1,33,75, 2, Colors[Code]) LCD.Update()
Program.Delay(100)
EndWhile
3.3 Инфракрасный датчик
Теория
Режимы работы датчика
[bookmark: bookmark119]Практика
Остановка робота при обнаружении препятствия:
Sensor.SetMode(4, 0)
Motor.Start(«BC», 30)
While Sensor.ReadRowValue(4, 0) > 8
EndWhile
Motor.Stop(«BC», «True»);
Программа, которая постоянно отображает на экране расстояние, измеренное инфракрасным датчиком в сантиметрах:
' Подключаем ИК-датчик к 4 порту
Sensor.SetMode(4,0) ' устанавливаем режим работы 4 порта в 0, для измерения в см
While "True"
LCD.StopUpdate() ' для избежание мерцания не обновляем экран пока текст не готов
LCD.Clear()
LCD.Text(1,45,55,2,Sensor.ReadPercent(4)+" cm")
LCD.Update()
EndWhile
3.4 Гироскоп
[bookmark: bookmark120]Теория
Режимы работы датчика
[bookmark: bookmark121]Практика
Программа, отображающая на экране показания гироскопа в градусах: ' Подключаем гироскоп к 2 порту
Sensor.SetMode(2,0) ' Режим 0 - измерение отклонения в градусах
While "True"
LCD.StopUpdate()
LCD.Clear()
LCD.Text(1,35,50,2, Sensor.ReadRawValue(2,0) + " deg") LCD.Update()
Program.Delay(100) 'ждем 0.1 секунду
EndWhile
4. [bookmark: bookmark122]Дополнительные функции
4.1 Управление роботом с компьютера
Теория
Функции TextWindow, GraphicsWindow
Практика
Программа для управления роботом мышью с компьютера ' подключите моторы робота к портам B и C
GraphicsWindow.WIDTH=400 GraphicsWindow.HEIGHT=400 GraphicsWindow.DrawLine(200,0,200,400 )GraphicsWindow.DrawLine(0,200,400 ,200 )
While "True" ' повторятьбесконечно
x = (GraphicsWindow.MouseX-200)/2 y = (200-GraphicsWindow.MouseY)/2
b_speed = (x+y)/2	' вычисляемскоростьмотора B
c_speed = (y-x)/2	' вычисляемскорсотьмотора C
Motor.StartSync("BC", b_speed, c_speed)
Program.Delay(100)
EndWhile
4.2 Работа с экраном EV3 Basic Теория
Команды для вывода текста на экран
Рисование на экране
Практика
Программа, которая выводит на экран EV3 сообщение: «HelloWorld»:
LCD.Clear() ' очищаем экран
LCD.write(50,60,"Hello World") ' печатаем начиная с точки (50,60) на экране
Program.Delay(10000) ' ждем 10 секунд прежде чем завершить программу
Рисуем прямоугольник:
LCD.Rect (цвет, x, y, ширина, высота)
LCD.Rect(1,0,103,150,20)
4.3 Использование динамика EV3
Теория
Команды для работы с динамиком:
Speaker.Wait().
Speaker.Tone(громкость, частота, длительность)
Speaker.Note(громкость, нота, длительность)
Speaker.Play(громкость, имя_файла)
Speaker.Stop()
Speaker.Wait()
[bookmark: bookmark123]Практика
LCD.Clear()
While "True" Program.Delay(200) 'Проверяем какие кнопкинажаты
click = Buttons.GetClicks() 'переменная 'click' содержит символы
'кнопок, нажатых и отпущенных
Ifclick<> "" Then 'Очищаем экран если кнопка нажата
LCD.Clear()
endif
IfText.IsSubText(click, "D") then 'Если в строке есть символ "D" (Кнопка «Вниз»)
Speaker.Tone(100, 500, 400) 'запускаем 500 Гц тон
4.4 Работа со звуком и графикой
[bookmark: bookmark124]Теория
LCD.BmpFile (цвет, x, y, имя_файла)
Speaker.Play (громкость, имя_файла)
Практика
Пример использования звука и графики из других проектов: LCD.Clear()
LCD.BmpFile(1, 0, 0, "Images/... ")
ImagesSpeaker.Play(100, "Sounds/.")
Program.Delay(10000) ' ждем 10 секунд
4.5 Потоки и подпрограммы
Теория
Конструкция Sub...EndSub
Параллельные задачи
Практика
Пример программы с двумя потоками, где робот выполняет две независимые задачи - мигает подсветкой с частотой 1 раз в секунду и выводит текст на экран с частотой 0,4 секунды:
LCD.Clear() Thread.Run = BLINKER
Sub BLINKER
While "true"
EV3.SetLEDColor("ORANGE","NORMAL")
Program.Delay(500)
EV3.SetLEDColor("OFF","NORMAL")
Program.Delay(500)
EndWhile
EndSub
For y=0 to 120 Step 10 'циклзапустится 13 раз, не 12
LCD.Text(1,0,y,1,"Tick")
Program.Delay(400) 'pause 0.4 seconds
EndFor

7 КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК
1-й год обучения
 СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 1 (ознакомительный)
	Дата
	Тема
	Всего

	7.09
	Введение. 
	1

	
	Животный мир
	

	14.09-28.09
	Многообразие животных. Домашние животные.
	3

	5.10-12.10
	Рыбы. 
	2

	19.10
	Млекопитающие
	1

	26.10-2.11
	Земноводные
	2

	9.11-16.11
	Космос. Исследование космоса.
	2

	
	Стихийные бедствия
	

	23.11-30.11
	Наводнение
	2

	7.12-14.12
	Десантирование и спасение
	2

	
	Экология
	

	21.12-28.12
	Загрязнение окружающей среды
	2

	11.01
	Творческая работа
	1

	
	Машины и механизмы
	

	18.01-1.02
	Автомобиль
	3

	8.02-15.02
	Спецтехника
	2

	1.03-15.03
	Авиация
	2

	22.03-29.03
	Водный транспорт
	2

	5.04-12.04
	Зубчатые колёса. Зубчатая передача
	2

	19.04-26.04
	Шкивы и ремни. Ременная передача
	2

	
	Программирование в программе «LEGO Education WeDo 2.0»
	

	3.05
	Программное обеспечение «LEGO Education WeDo 2.0»
	1

	10.05-17.05
	Блоки моторов
	2

	24.05-31.05
	Датчики
	2

	
	Всего
	36



СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 2  «Окружающий мир»

	Дата
	Тема
	Всего

	3.09
	Введение. 
	1

	
	Животный мир
	

	5.09-12.09
	Многообразие животных. Домашние животные.
	3

	17.09-19.09
	Рыбы. 
	2

	24.09
	Млекопитающие
	1

	26.09-8.10
	Земноводные
	4

	10.10-17.10
	Птицы
	3

	22.10-29.10
	Пресмыкающиеся 
	3

	31.10-21.11
	Насекомые 
	7

	26.11-3.12
	Дикие животные. 
	3

	5.12-19.12
	Динозавры
	5

	24.12-26.12
	Космос. Исследование космоса.
	3

	
	Стихийные бедствия
	

	14.01-16.01
	Наводнение
	2

	21.01-23.01
	Землетрясение
	2

	28.01-30.01
	Десантирование и спасение
	2

	
	Экология
	

	4.02-13.02
	Загрязнение окружающей среды
	4

	18.02-20.02
	Творческая работа
	2

	
	Конструирование в программе Lego Digital Designer
	

	25.02
	Знакомство с программой Lego Digital Designer.
	1

	27.02
	Сельская местность
	1

	3.03
	Мой дом
	1

	5.03-12.03
	Социальная инфраструктура села
	3

	17.03
	Транспорт, виды транспорта
	1

	19.03-26.03
	Автомобиль
	3

	31.03-2.04
	Общественный транспорт
	2

	7.04-14.04
	Спецтехника
	4

	16.04-21.04
	Авиация
	3

	23.04-28.04
	Водный транспорт
	2

	5.05-7.05
	Космический транспорт
	2

	12.05
	Творческая работа
	2

	14.05
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	1

	
	Всего
	72





2-й год обучения

СТАРТОВЫЙ УРОВЕНЬ 3     Простые механизмы «Lego WeDo 2.0»

	Дата
	Тема
	Всего

	2.09-7.09
	Смартхаб, мотор, ось
	2

	9.09-14.09
	Шкивы и ремни. Ременная передача
	2

	16.09-21.09
	Понижающая ременная передача
	2

	23.09-28.09
	Повышающая ременная передача
	2

	30.09-7.10
	Перекрёстная ременная передача
	2

	12.10
	Творческая работа
	1

	14.10-19.10
	Зубчатые колёса. Зубчатая передача
	2

	21.10-28.10
	Понижающая зубчатая передача
	3

	2.11-9.11
	Повышающая зубчатая передача
	3

	11.11
	Творческая работа
	1

	16.11-18.11
	Коническое зубчатое колесо
	2

	23.11-2.12
	Коническая зубчатая передача 
	4

	7.12-16.12
	Червячная зубчатая передача
	4

	21.12-28.12
	Зубчатая рейка. Реечная зубчатая передача
	3

	11.01
	Творческая работа
	1

	13.01-18.01
	Скорость
	2

	20.01-25.01
	Тяга
	2

	27.01-1.02
	Сила трения
	2

	3.02-10.02
	Катушка
	3

	15.02-17.02
	Рычаг
	2

	22.02-1.03
	Захват
	3

	3.03-10.03
	Подъём
	2

	15.03
	Творческая работа
	1

	17.03
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	1




Программирование «Lego WeDo 2.0»

	22.03
	
Знакомство с интерфейсом программы LegoWeDo 2.0. Алгоритм.
	1

	24.03-29.03
	Блоки управления мотором и индикатором смартхаба
	2

	31.03-5.04
	Блоки управления программой
	2

	7.04-14.04
	Блоки датчиков. Датчик движения
	3

	19.04-21.04
	Датчик наклона
	2

	26.04-5.05
	Блоки работы с экраном, звуками и математикой
	3

	10.05-24.05
	Творческие проекты
	5

	26.05-31.05
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	2

	
	Всего
	72


3-й год обучения
БАЗОВЫЙ УРОВЕНЬ «Lego Mindstorms EV3» 
	Дата
	Тема
	Всего

	2.09
	Вводное занятие. Роботы вокруг нас. Инструктаж по технике безопасности.
	1

	4.09
	Обзор набора Lego Mindstorms EV3
	1

	9.09-11.09
	Основные детали EV3 и способы их крепления.
	2

	16.09-23.09
	Сервомоторы EV3
	3

	25.09-7.10
	Способы конструирования роботов
	4

	9.10-16.10
	Бот
	3

	21.10-23.10
	Робот-футболист
	2

	28.10-30.10
	Соревнование «Робо–футбол»
	2

	6.11-11.11
	Робот – сумоист
	2

	13.11-18.11
	Соревнование «Робо-сумо»
	2

	20.11
	Творческая работа
	1

	25.11-11.12
	Механизм захвата
	6

	16.12-23.12
	Механический манипулятор
	3

	13.01-20.01
	Гусеничный ход. 
	3

	22.01-5.02
	Сложная зубчатая передача. 
	5

	10.02-17.02
	Шагающие роботы EV3
	3

	19.02
	Гонки шагающих роботов
	1

	26.02-2.03
	Угол наклона оси
Свободное изменение угла наклона оси
	2 

	4.03-11.03
	Шарниры
	2

	16.03-18.03
	Поворотные механизмы
	2

	30.03-1.04
	Кулачковые механизмы
	2

	6.04-8.04
	Машущие крылья
	2

	13.04-22.04
	Подъём предметов
	4

	27.04-6.05
	Бросание предметов
	4

	11.05-13.05
	Автоматические двери
	4

	18.05-20.05
	Движущая рука
	3

	25.05-27.05
	Творческие проекты
	2

	29.05
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	1

	
	Всего
	72

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


4-й год обучения
	Дата
	Тема
	Всего

	
	Программирование Scratch 
	

	2.09
	Интерфейс программы Scratch 2.0. Алгоритм.
	1

	7.09-9.09
	Линейный алгоритм.
	2

	14.09
	Блок «Звук». Блок «Стиль вращения»
	1

	16.09
	Разветвляющийся алгоритм. 
	1

	21.09
	Творческая работа
	1

	23.09-30.09
	Циклы. 
	3

	5.10-7.10
	Координаты в Scratch
	2

	12.10-14.10
	Мой первый мультфильм
	2

	19.10-21.10
	Игра «Футбол»
	2

	26.10-28.10
	Игра «Лабиринт»
	2

	2.11-9.11
	Творческие проекты
	2

	11.11-18.11
	Соревнование «Робо-трек»
	3

	
	Программирование EV3
	

	23.11-25.11
	Знакомство с программным обеспечением EV3
	2

	
	БЛОКИ ДЕЙСТВИЯ
	

	30.11-2.12
	Блок «Начало» Блок «Большой мотор»
	2

	7.12-14.12
	Блок «Рулевое управление»
Блок «Независимое управление моторами»
	3

	16.12-21.12
	Экран EV3. Блок «Экран» Блок «Звук» Блок «Индикатор состояния модуля»
	2

	
	БЛОКИ-ОПЕРАТОРЫ
	

	23.12-28.12
	Блок «Ожидание»
	2

	11.01-13.01
	Блок «Цикл» Блок «Переключение» Блок «Прерывание цикла»
	2

	
	БЛОКИ ДАТЧИКОВ
	

	18.01
	Блок «Кнопки управления модулем»
	1

	20.01-27.01
	Датчик цвета. Блок «Датчик цвета»
	3

	1.02-3.02
	Программирование робота для соревнования «Робо-сумо»
	2

	8.02-10.02
	Соревнования «Робо-сумо»
	2

	15.02
	Датчик вращения мотора. Блок «Вращение мотора»
	1

	17.02-10.03
	Программирование движения по линии
	6

	15.03-22.03
	Датчик касания. 
	3

	24.03-31.03
	Ультразвуковой датчик.
	3

	5.04-7.04
	Выход из лабиринта EV3
	2

	12.04-14.04
	Соревнование «Выход из лабиринта»
	2

	19.04-28.04
	Творческие проекты. Подготовка к областной выставке.
	4

	5.05-12.05
	Гироскопический датчик
	3

	17.05-19.05
	Конструирование и программирование робота для соревнования «Кегельринг»
	2

	24.05-26.05
	Соревнования «Кегельринг»
	2

	31.05
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	1

	
	Всего
	72




   5-й год обучения 
   ПРОДВИНУТЫЙ УРОВЕНЬ  «Microsoft Small Basic»

	Дата
	Тема занятия
	Всего

	
	ОСНОВЫ СИНТАКСИСА ЯЗЫКА BASIC
	

	3.09
12.09
	Введение. Переменные и типы данных
	7

	17.09
1.10
	Операторы ветвления и циклы
	11

	3.10
10.10
	Массивы в языке Basic
	7

	15.10
24.10
	УПРАВЛЕНИЕ МОТОРАМИ EV3
	9

	
	ПРОГРАММИРОВАНИЕ ДАТЧИКОВ
	

	29.10
7.11
	Датчик касания
	9

	12.11
21.11
	Датчик цвета
	9

	26.11
5.12
	Инфракрасный датчик
	9

	10.12
24.12
	Гироскоп
	9

	26.12
	ПРОМЕЖУТОЧНАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	2

	
	ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ФУНКЦИИ
	

	14.01
23.01
	Управление роботом с компьютера
	9

	28.01
6.02
	Работа с экраном EV3 Basic
	9

	11.02
20.02
	Использование динамика EV3
	8

	25.02
12.03
	Работа со звуком и графикой
	12

	17.03
2.04
	Потоки и подпрограммы
	12

	7.04
7.05
	РАЗРАБОТКА ПРОЕКТОВ
	20

	14.05
	ИТОГОВАЯ АТТЕСТАЦИЯ
	2













9 СПИСОК ИСПОЛЬЗОВАННЫХ ИСТОЧНИКОВ
1. LEGO MINDSTORMS EV3 Руководство пользователя
2. Алгоритмы и программы движения по линии робота Lego Mindstorms EV3
3. Е. М. Буслаева, Л. В. Елисеева, А. С. Зубкова, С. А. Петунин, М. В. Фролова, Е. В. Шарохина : Теория обучения
4. Д.В. Голиков, А.Д. Голиков Программирование на Scratch 2.0
5. БУЙЛОВА Л.Н. Педагогические технологии в дополнительном образовании: Теория и опыт
6. Дергачёва Н.Л. Педагогические технологии в сфере дополнительного образования детей
7. Борович П.С. Бутко Е.Ю. Учебное пособие «Среда программирования
Scratch»
8. Патаракин Е.Д. Учимся готовить в среде Скретч.
9. Алгоритмы и программы на Бейсике — Гринчишин Я. Т.
10. Методы программирования на Бейсике — Кергаль И.
[bookmark: bookmark125]


          1-го года обучения

          Стартовый уровень

[bookmark: bookmark126]




 (
Протокол промежуточной аттестации учащихся
ПРИЛОЖЕНИЕ 1
)



	№
	ФИО учащегося
	Критерии оценки
	

	
	
	Умение
организовывать
рабочее место
	Знание деталей
конструктора
	Знание основных
механизмов
	Владение
специальной
терминологией
	Средний балл

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	



[bookmark: bookmark127]       Базовый уровень
	№
	ФИО учащегося
	Критерии оценки
	

	
	
	Знание датчиков и моторов
	Знание
программных
блоков
	Знание основ программирования в программе LM EV3
	Знание основ программирования
в Scratch
	Средний балл

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	



[bookmark: bookmark128]2-го года обучения
[bookmark: bookmark129]Продвинутый уровень
	№
	ФИО учащегося
	Критерии оценки
	

	
	
	Знание основ синтаксиса языка Basic
	Управление моторами EV3
	Знание основ программирования в программе EV3
Basic
	Творческие
проекты
	Средний балл

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	




[bookmark: bookmark130]

Протокол викторины «Своя игра»
	
	Детали Lego
Mindstorms
	Механические
передачи
	Роботы
	История LEGO
	Программирование

	
	10
	20
	30
	40
	50
	10
	20
	30
	40
	50
	10
	20
	30
	40
	50
	10
	20
	30
	40
	50
	10
	20
	30
	40
	50

	КОМАНДА1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	КОМАНДА2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	КОМАНДА3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


 (
ПРИЛОЖЕНИЕ 
3
)

[bookmark: bookmark131]

Положение о проведении соревнований «Робо-сумо».
1. [bookmark: bookmark132]Общие положения
Цель турнира определить наиболее «сильного» робота с точки зрения конструкции и программного обеспечения.
Соревнования проводятся среди команд - авторов роботов. Соревнования проводятся по принципу борьбы сумо.
Главная задача роботов - вытолкнуть соперника за пределы круглого ринга в течение заданного времени. Действуют роботы автономно, по заранее заданной программе. Если за заданное время ни один робот не покидает ринг, то победителем считается робот, находящийся ближе к центру ринга.
Соревнования построены по следующему принципу:
· Проводится случайная жеребьёвка. Все роботы разбиваются на группы, внутри каждой из которых сражаются по круговой системе.
· Лучшие в своей группе выходят в плей-офф и сражаются по олимпийской системе, где проигравший участник выбывает из борьбы после первого же проигрыша.
· Таким образом определяются абсолютный победитель и призёры.
2. [bookmark: bookmark133]Поле
Поле представляет собой круг диаметром 1м. Цвет внутренней части поля белый. Граница поля представляет собой окружность черного цвета шириной 5 см. Центр круга помечен красной точкой. Отметка центра круга используется, когда роботы остались на поле и определение победителя происходит по близости к центру поля. Стартовые позиции роботов имеют красный цвет и находятся симметрично центра поля на расстоянии 150 мм от центра и 300 мм друг от друга.
[image: ]

3. [bookmark: bookmark134]Требования к роботу
1. Робот должен быть собран на базе LEGO наборов Mindstorms EV3.
2. Размеры робота не должны превышать габариты 250х250х250 мм
3. Вес робота не должен превышать 1 кг. Перед началом состязаний робот проходит проверку на соответствие габаритам и весу, а затем помещается в зону карантина. После попадания робота в эту зону запрещается изменять его конструкцию и программы
4. Робот должен содержать только 1 блок управления
5. Робот должен содержать не больше 1 датчика расстояния (инфракрасного или ультразвукового)
6. Робот должен содержать не больше 1 датчика цвета
7. Робот должен быть автономным: запрещено дистанционное управление роботом любым способом.
8. Запуск робота разрешен либо прямым запуском программы, нажатием кнопки на блоке управления, или при помощи датчика касания. После запуска основной программы запрещается дотрагиваться до робота.

9) Запрещено использовать разные программы в пределах одного матча.
10) Запрещено производить существенные изменения робота после регистрации.
11) Программа должна иметь стартовую задержку 5 сек. При нарушении этого правила, раунд считается проигранным.
4. [bookmark: bookmark135]Участники соревнований
В соревнованиях принимают участие команды. Каждая команда может состоять не более, чем из 3 человек (включая тренера команды). Каждая команда может иметь только одного робота. Разные команды не могут использовать одного и того же робота. Один человек может состоять только в одной команде. Тренер не имеет права принимать непосредственное участие в матчах. Запускать робота может только участник команды. Во время матча только один участник команды может находиться возле ринга. Команда имеет название, которое используется при регистрации, проведении турнира и награждении. Капитан (тренер) команды имеет право подавать протест, если он считает, что соперник нарушил правила, что привело к нечестной победе. Если протест подтвердится, то нарушитель наказывается согласно правил. За период турнира каждая команда имеет право подать 3 протеста.
5. [bookmark: bookmark136]Проведение матчей
Существует 2 типа матчей. Один тип используется в групповом этапе турнира, второй в этапе на выбывание (олимпийская система). Цель каждого раунда вытолкнуть соперника за пределы ринга за 30 секунд. Если ни одному роботу не удается за это время вытолкнуть соперника, то победителем считается робот, который находится ближе к центру ринга. За соблюдением правил и ходом матча следит судья.
7. Проведение соревнований Соревнование проходит в 2 этапа:
1) Круговая схема (общее количество команд не более 8)
Из группы выходит команда, занявшая 1 место, а так же среди всех команд, занявших 2 места в своих группах, выбирается команда с лучшими показателями (очки, количествово выигранных раундов).
2) Плей-офф
Проводятся туры: % финала, финала, матч за 3 место и финал.
ПРИЛОЖЕНИЕ 4
[bookmark: bookmark137]Положение о проведении соревнований «КЕГЕЛЬРИНГ»
УСЛОВИЯ СОСТЯЗАНИЯ
1. За наиболее короткое время робот, не выходя более чем на 5 секунд за пределы круга, очерчивающего ринг, должен вытолкнуть расположенные в нем кегли.
2. На очистку ринга от кеглей дается максимум 2 минуты.
3. Если робот полностью выйдет за линию круга более чем на 5 секунд, попытка не засчитывается. 4. Во время проведения состязания участники команд не должны касаться роботов, кеглей или ринга.
РИНГ
1. Цвет ринга - светлый.
2. Цвет ограничительной линии - черный.
3. Диаметр ринга - 1 м (белый круг).
4. Ширина ограничительной линии - 50 мм.
КЕГЛИ
1. Кегли представляют собой жестяные цилиндры и изготовлены из пустых стандартных жестяных банок (330 мл), использующихся для напитков.
2. Диаметр кегли - 70 мм.
3. Высота кегли - 120 мм.
4. Вес кегли - не более 50 гр.
5. Цвет кегли - белый.
РОБОТ
1. Максимальная ширина робота 20 см, длина - 20 см.
2. Высота и вес робота не ограничены.
3. Робот должен быть автономным.
4. Во время соревнования размеры робота должны оставаться неизменными и не должны выходить за пределы 20 х 20 см. 5. Робот не должен иметь никаких приспособлений для выталкивания кеглей (механических, пневматических, вибрационных, акустических и др.).
6. Робот должен выталкивать кегли исключительно своим корпусом.
7. Запрещено использование каких-либо клейких приспособлений на корпусе робота для сбора кеглей.
ИГРА
1. Робот помещается строго в центр ринга.
2. На ринге устанавливается 8 кеглей.
3. Кегли равномерно расставляются внутри окружности ринга. На каждую четверть круга должно приходиться не более 2-х кеглей. Кегли ставятся не ближе 12 см. и не далее 15 см. от черной ограничительной линии. Перед началом игры участник состязания может поправить расположение кеглей. Окончательная расстановка кеглей принимается судьей соревнования.
4. Цель робота состоит в том, чтобы вытолкнуть кегли за пределы круга, ограниченного линией.
5. Кегля считается вытолкнутой, если никакая ее часть не находится внутри белого круга, ограниченного линией.
6. Один раз покинувшая пределы ринга кегля считается вытолкнутой и может быть снята с ринга в случае обратного закатывания.
7. Робот должен быть включен или инициализирован вручную в начале состязания по команде судьи, после чего в его работу нельзя вмешиваться. Запрещено дистанционное управление или подача роботу любых команд.
ПРАВИЛА ОТБОРА ПОБЕДИТЕЛЯ
1. Каждой команде дается не менее двух попыток (точное число определяется судейской коллегией в день проведения соревнований).
2. В зачет принимается лучшее время из попыток или максимальное число вытолкнутых кеглей за отведенное время.
3. Победителем объявляется команда, чей робот затратил на очистку ринга от кеглей наименьшее время. Если ни одна команда не справилась с полной очисткой ринга, победителем объявляется та команда, чей робот вытолкнул за пределы ринга наибольшее количество кеглей.








ПРИЛОЖЕНИЕ 5
Инструкция по технике безопасности для обучающихся
Общие правила поведения для обучающихся Молодежного центра устанавливают нормы поведения в здании и на территории учреждения.
Обучающиеся должны бережно относиться к достоинство других обучающихся и работников выполнять правила внутреннего распорядка:
имуществу, уважать честь и Молодежного центра и
- соблюдать расписание занятий, не опаздывать и не пропускать занятия без уважительной причины. В случае пропуска предупредить педагога;
- приходить в опрятной одежде, предназначенной для занятий, иметь сменную обувь;
- соблюдать чистоту в Молодежном центре;
- экономно расходовать электроэнергию и воду в учреждении;
- соблюдать порядок и чистоту в раздевалке, туалете и других помещениях ;
- принимать участие в коллективных творческих делах;
- уделять должное внимание своему здоровью и здоровью окружающих. Всем обучающимся, находящимся в Молодежном центре , ЗАПРЕЩАЕТСЯ:
- использовать в речи нецензурную брань;
- наносить моральный и физический вред другим обучающимся;
- бегать вблизи оконных проемов и др. местах, не предназначенных для игр;
- играть в азартные игры (карты, лото и т.д.);
- приходить в нетрезвом состоянии, а также в состоянии наркотического или токсического опьянения. Курить в Молодежном центре , приносить и распивать спиртные напитки (в том числе пиво), употреблять наркотические вещества
- приносить огнестрельное оружие, колющие, режущие и легко бьющиеся предметы, отравляющие, токсичные, ядовитые вещества и жидкости, бытовые газовые баллоны;
- пользоваться открытым огнём, пиротехническими устройствами (фейерверками, бенгальским огнём, петардами и т.п.);
- наносить любые надписи в зале, фойе, туалетах и других помещениях;
- выносить имущество, оборудование и другие материальные ценности из помещений Дворца;
- находиться в здании в выходные и праздничные дни (в случае отсутствия плановых мероприятий, занятий).
Требования безопасности перед началом и во время занятий
-Находиться в помещении только в присутствии педагога;
- соблюдать порядок и дисциплину во время занятий;
- не включать самостоятельно приборы и иные технические средства обучения; - поддерживать чистоту и порядок на рабочем месте;
- при работе с острыми, режущими инструментами надо соблюдать инструкции по технике безопасности;
- размещать приборы, материалы, оборудование на своем рабочем месте таким образом, чтобы исключить их падение или опрокидывание;
- при обнаружении каких-либо неисправностей в состоянии используемой техники, прекратить работу и поставить в известность педагога;
Правила поведения во время перерыва между занятиями
· Обучающиеся обязаны использовать время перерыва для отдыха.
· Во время перерывов (перемен) обучающимся запрещается шуметь, мешать отдыхать другим, бегать по лестницам, вблизи оконных проёмов и в других местах, не приспособленных для игр; - толкать друг друга, бросаться предметами и применять физическую силу для решения любого рода проблем; - употреблять непристойные выражения и жесты в адрес любых лиц, запугивать, заниматься вымогательством. - производить любые действия, влекущие опасные последствия для окружающих
На территории образовательного учреждения
· Запрещается курить и распивать спиртные напитки на территории.
· Запрещается пользоваться осветительными и нагревательными приборами с открытым пламенем и спиралью.
Правила поведения для обучающихся во время массовых мероприятий.
· Во время проведения соревнований, конкурсов, экскурсий, походов и т.д. обучающийся должен находиться со своим педагогом и группой.
· Обучающиеся должны строго выполнять все указания педагога при участии в массовых мероприятиях, избегать любых действий, которые могут быть опасны для собственной жизни и для жизни окружающихся.
· Одежда и обувь должна соответствовать предполагаемому мероприятию (соревнованию, конкурсу, экскурсии, походам).
·При возникновении чрезвычайной ситуации немедленно покинуть здание через ближайший выход.
Требования безопасности в аварийных ситуациях
· При возникновении аварийных ситуаций (пожар и т.д.), покинуть кабинет по указанию педагога в организованном порядке, без паники.
· В случае травматизма обратиться к педагогу за помощью.
· При плохом самочувствии или внезапном заболевании сообщить педагогу или другому работнику учреждения
Правила поведения детей и подростков в случае возникновения пожара
· При возникновении пожара (вид открытого пламени, запах гари, задымление) немедленно сообщить педагогу.
· При опасности пожара находиться возле педагога. Строго выполнять его распоряжения.
· Не поддаваться панике. Действовать согласно указаниям работников учебного
заведения.
· По команде педагога эвакуироваться из здания в соответствии с определенным порядком. При этом не бежать, не мешать своим товарищам.
· При выходе из здания находиться в месте, указанном педагогом.
· Старшеклассники должны знать план и способы эвакуации (выхода из здания) на случай возникновения пожара, места расположения первичных средств пожаротушения и правила пользования ими.
· Нельзя гасить загоревшиеся электроприборы водой.
Внимание! Без разрешения администрации и педагогических работников учреждения воспитанникам не разрешается участвовать в пожаротушении здания и эвакуации его имущества.
Обо всех причиненных травмах (раны, порезы, ушибы, ожоги и т.д.) обучающиеся обязаны немедленно сообщить работникам образовательного учреждения.
Правила поведения детей и подростков по электробезопасности
· Неукоснительно соблюдайте порядок включения электроприборов в сеть: шнур сначала подключайте к прибору, а затем к сети.
· Отключение прибора производится в обратной последовательности. Не вставляйте вилку в штепсельную розетку мокрыми руками.
· Перед включением проверьте исправность розетки сети, вилку и сетевой шнур на отсутствие нарушения изоляции.
· Прежде чем включить аппарат внимательно ознакомьтесь с руководством по эксплуатации, и помните о мерах предосторожности:
o Не загораживайте вентиляционные отверстия, они необходимы для предотвращения перегрева;
o Во избежание несчастных случаев не включайте аппарат при снятом корпусе.
o При прекращении подачи тока во время работы с электрооборудованием или в перерыве работы, отсоедините его от электросети.
o Запрещается разбирать и производить самостоятельно ремонт самого оборудования, проводов, розеток и выключателей.
o Не подходите к оголенному проводу и не дотрагивайтесь до него (может ударить током.)
Правила для детей и подростков по дорожно-транспортной безопасности
Правила безопасности для обучающихся по пути движения во Дворец и обратно
· Когда идете по улицам, будьте осторожны, не торопитесь. Идите только по тротуару или обочине подальше от края дороги. Не выходите на проезжую часть улицы или дороги.
· Переходите дорогу только в установленных местах, на регулируемых перекрестках на зеленый свет светофора. На нерегулируемых светофором установленных и обозначенных разметкой местах соблюдайте максимальную осторожность и внимательность. Даже при переходе на зеленый свет светофора, следите за дорогой и будьте бдительны - может ехать нарушитель ПДД.
· Не выбегайте на проезжую часть из-за стоящего транспорта. Неожиданное появление человека перед быстро движущимся автомобилем не позволяет водителю избежать наезда на пешехода или может привести к иной аварии с тяжкими последствиями.
· Переходите улицу только по пешеходным переходам. При переходе дороги сначала посмотрите налево, а после перехода половины ширины дороги направо.
· Когда переходите улицу, следите за сигналом светофора: красный СТОП -все должны остановиться; желтый - ВНИМАНИЕ - ждите следующего сигнала; зеленый - ИДИТЕ - можно переходить улицу.
· Если не успели закончить переход и загорелся красный свет светофора, остановитесь на островке безопасности.
· Не перебегайте дорогу перед близко идущим транспортом - помните, что автомобиль мгновенно остановить невозможно, и вы рискуете попасть под колеса.
Действия при обнаружении предмета, похожего на взрывное устройство:
Признаки, которые могут указать на наличие взрывного устройства:
1. наличие на обнаруженном предмете проводов, веревок, изоленты;
2. подозрительные звуки, щелчки, тиканье часов, издаваемые предметом;
3. от предмета исходит характерный запах миндаля или другой необычный
Причины, служащие поводом для опасения:
1. нахождение подозрительных лиц до обнаружения этого предмета.
Действия:
1. не трогать, не поднимать, не передвигать обнаруженный предмет!
2. не пытаться самостоятельно разминировать взрывные устройства или переносить их в другое место!
3. воздержаться от использования средств радиосвязи, в том числе мобильных телефонов вблизи данного предмета;
4. немедленно сообщить об обнаруженном подозрительном предмете администрации учреждения;
5. зафиксировать время и место обнаружения подозрительного предмета;
6. по возможности обеспечить охрану подозрительного предмета, обеспечив безопасность, находясь, по возможности, за предметами, обеспечивающими защиту (угол здания или коридора).
Действия администрации при получении сообщения об обнаруженном предмете похожего на взрывное устройство:
· убедиться, что данный обнаруженный предмет по признакам указывает на взрывное устройство;
· по возможности обеспечить охрану подозрительного предмета, обеспечив безопасность, находясь по возможности, за предметами, обеспечивающими защиту (угол здания или коридора);
· немедленно сообщить об обнаружении подозрительного предмета в правоохранительные органы;
· необходимо организовать эвакуацию постоянного состава и учащихся из здания и территории учреждения, минуя опасную зону, в безопасное место.
Далее действовать по указанию представителей правоохранительных органов.
                                                           









ПРИЛОЖЕНИЕ 6
Инструкция при проведении массовых мероприятий.
1.1. К участию в массовых мероприятий допускаются воспитанники, прошедшие инструктаж по охране труда.
1.2. Участники массового мероприятия обязаны соблюдать правила пожарной безопасности, знать места расположения первичных средств пожаротушения.
1.3. О каждом несчастном случае с участниками массового мероприятия
2. Требования безопасности перед проведением массового мероприятия
2.1. Проверить помещение, где будут проводиться массовые мероприятия, и провести влажную уборку.
3. Требования безопасности во время проведения массового мероприятия
3.1. Строго выполнять все указания руководителя при проведении массового мероприятия, самостоятельно не предпринимать никаких действий.
4. Требования безопасности в аварийных ситуациях
4.1. При возникновении пожара немедленно начать эвакуацию из здания.
4.2. При получении участником массового мероприятия травмы немедленно сообщить об этом руководителю.
5. Требования безопасности по окончании массового мероприятия
5.1. Убрать в отведенное место инвентарь и оборудование.
5.2. Тщательно проверить помещение и провести влажную уборку.
5.3. Проверить противопожарное состояние помещений, закрыть окна, форточки, фрамуги и выключить свет.
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