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Пояснительная записка
Направленность дополнительной образовательной программы — техническая. Дает базовые понятия по работе с электронными схемами, сведения о электрическом токе и напряжениях и начальном уровне схемотехники — как основ современной робототехнике. Также позволяет понять и уяснить  - что такое алгоритмы и как устроены программы.
Объективной новизной данной дополнительной программы является применение платформы Arduino в образовательном учреждении, поскольку в основном, используется платформа Lego, значительно ограничивающая как творческий, так и технический потенциал ученика. Благодаря графическому языку среды программирования Snap4Arduino дети, участвовавшие ранее в программах на основе платформы Lego легко сориентируются, а не имеющие опыта в робототехнике дети быстро адаптируются к работе за счет  интуитивно понятного интерфейса.
Актуальность данной дополнительной образовательной программы в том, что она позволяет приобщит детей разного возраста, начиная с 10 лет для занятий с электроникой и робототехникой. Поскольку в данный момент существует большая потребность в технически квалифицированном персонале на рынке труда, то данная программа служит отличным ориентиром к профессиональному образованию, попутно тренируя навыки математических операций и последовательного логического мышления. Это позволит принять правильный выбор дальнейшей профессиональной деятельности.
Педагогической целесообразностью данной программы является проектный подход. В течении всего времени данной программы ученики ведут проектную деятельность в виде маленьких, но постепенно усложняющихся проектов по мере получения новых знаний. Это показывает 100% применимость теории на практике. Поскольку в наборах, применяемых при работе нет «специальных» стыковочных разъемов — это позволяет тренировать внимательность и аккуратность при сборке. А работа руками с мелкими деталями — тренирует  мелкую моторику, что крайне положительно сказывается на общем развитии ребенка. Состав набор так-же помогает творчески само реализоваться, поскольку допускает множество различных вариантов при сборке схем и проектов.

 Отличительной особенностью данной образовательной программы является то, что дети получают доступ ко взрослым технология сборки и программирования в довольно раннем возрасте, что при успешном выполнении проектов формирует высокую самооценку и способствует дальнейшему успеху в учебе и не только. Ведение материала в виде небольших мастер — классов позволяет уйти от рутинного формата преподавания в школе, а активный диалоговый процесс позволяет понять, какой материал был усвоен хорошо, а какой нуждается в доработке. Все знания, полученные в теоретическом виде применяются на практике, что дает высокий результат в усваивании. А повторяемость этих знаний в проектах — хорошо закрепляет полученный результат.
Адресатом программы  могут быть дети любого пола возрастом от 10 лет с творческими и техническим наклонностями. Так-же программа хорошо подойдет детям, увлекающимся робототехникой Lego, но достигшим определенного предела полученных навыков и знаний или потерявшим интерес в виду субъективного однообразия  проектов и конструкций. Лучше всего занятия проводить в группах до 10 человек приблизительно одного возраста, с одинаковыми базовыми знаниями математики и опытом конструирования. Ограничений по физическому здоровью участников группы нет.  Особых условия приема на ознакомительный уровень программы так-же не предусмотрено.
Уровень программы, объем и сроки. Данная дополнительная общеобразовательная программа  ознакомительного уровня представлена для ознакомления учеников с принципами построения алгоритмов управления и программирования .  Программа реализована в количестве 36 часов ( 1 час в неделю) в течении 1 учебного года.
Форма проведения занятия — групповая форма с ярко выраженным индивидуальным подходом. Допускается проведение занятий в разновозрастных группах.
Образовательные технологии — игровые, личностно - ориентированного обучения, педагогики сотрудничества, диалогового обучения направленные на формирование у учащихся мотивации к познанию.
Кадровые условия реализации программы —для реализации дополнительной программы общего образования «Робототехника Arduino 10+» требуется педагог, обладающий профессиональными знаниями в предметной области, знающий специфику ОДО, имеющий практические навыки в сфере организации интерактивной деятельности детей.
Результирующий итог реализации программы ознакомительного уровня * наличие у ребенка к концу обучения общих представлений о платформе Arduino и среде программирования Snap4Arduino;
* появление/отсутствие у обучающегося первичного интереса к деятельности  в данной предметной сфере;
* появление/отсутствие потребности к продолжению изучения выбранного вида деятельности по программам базового и углубленного уровней.
Учебный план
	№
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Дата проведения занятий

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	По плану
	фактическая

	1
	Введение.
	1
	1
	0
	
	

	2
	Введение.
	1
	0
	1
	
	

	
	Начальный этап работы
	

	3
	Знакомство с интерфейсом snap4arduino
	1
	1
	0
	
	

	4
	Знакомство с интерфейсом snap4arduino
	1
	0
	1
	
	

	5
	Блоки циклов. Условные блоки
	1
	1
	0
	
	

	6
	Блоки циклов. Условные блоки
	1
	0
	1
	
	

	7
	Знакомство с платой Arduino
	1
	1
	0
	
	

	8
	Знакомство с платой Arduino
	1
	0
	1
	
	

	
	Начальное программирование. Цифровые выходы
	

	9
	Понятие светодиод. Понятие резистор. Понятие Цифровой выход.
	1
	1
	0
	
	

	10
	Понятие светодиод. Понятие резистор. Понятие Цифровой выход.
	1
	0
	1
	
	

	11
	Сборка схемы и управление цифровым выводом
	1
	1
	0
	
	

	12
	Сборка схемы и управление цифровым выводом
	1
	0
	1
	
	

	13
	Сборка схемы и управление цифровым выводом
	1
	0
	1
	
	

	14
	Программирование Arduino
	1
	1
	0
	
	

	15
	Программирование Arduino
	1
	0
	1
	
	

	16
	Программирование Arduino
	1
	0
	1
	
	

	17
	Цифровые выходы. Проект Бегущий огонек.
	1
	1
	0
	
	

	18
	Цифровые выходы. Проект Бегущий огонек.
	1
	0
	1
	
	

	19
	Цифровые выходы. Проект Бегущий огонек.
	1
	0
	1
	
	

	20
	Создание собственного блока.
	1
	1
	0
	
	

	21
	Создание собственного блока.
	1
	0
	1
	
	

	22
	Создание собственного блока.
	1
	0
	1
	
	

	23
	Проект Первая гирлянда.
	1
	1
	0
	
	

	24
	Проект Первая гирлянда.
	1
	0
	1
	
	

	25
	Проект Вторая гирлянда
	1
	1
	0
	
	

	26
	Проект Вторая гирлянда
	1
	0
	1
	
	

	27
	Зуммер. Сигнал SOS.
	1
	1
	0
	
	

	28
	Зуммер. Сигнал SOS.
	1
	0
	1
	
	

	29
	Зуммер. Сигнал SOS.
	1
	0
	1
	
	

	30
	Азбука Морзе. Создание собственных сообщений.
	1
	1
	0
	
	

	31
	Азбука Морзе. Создание собственных сообщений.
	1
	0
	1
	
	

	32
	Азбука Морзе. Создание собственных сообщений.
	1
	0
	1
	
	

	
	Начальное программирование. Цифровые входы.
	

	33
	Управление зуммером с помощью кнопок
	1
	1
	0
	
	

	34
	Управление зуммером с помощью кнопок
	1
	0
	1
	
	

	35
	Управление зуммером с помощью кнопок
	1
	0
	1
	
	

	36
	Проект игра Кликер
	1
	1
	0
	
	

	37
	Проект игра Кликер
	1
	0
	1
	
	

	38
	Проект игра Кликер
	1
	0
	1
	
	

	39
	Проект игра Кликер с запрещающим светодиодом
	1
	1
	0
	
	

	40
	Проект игра Кликер с запрещающим светодиодом
	1
	0
	1
	
	

	41
	Проект игра Кликер с запрещающим светодиодом
	1
	0
	1
	
	

	42
	Проект игра Успей в Барбершоп
	1
	1
	0
	
	

	43
	Проект игра Успей в Барбершоп
	1
	1
	0
	
	

	44
	Проект игра Успей в Барбершоп
	1
	0
	1
	
	

	45
	Проект игра Успей в Барбершоп
	1
	0
	1
	
	

	46
	Приемник ИК излучения. Управление от пульта ДУ телевизора
	1
	1
	0
	
	

	47
	Приемник ИК излучения. Управление от пульта ДУ телевизора
	1
	0
	1
	
	

	48
	Приемник ИК излучения. Управление от пульта ДУ телевизора
	1
	0
	1
	
	

	49
	Проект игра Успей в Барбершоп для двоих
	1
	1
	0
	
	

	50
	Проект игра Успей в Барбершоп для двоих
	1
	1
	0
	
	

	51
	Проект игра Успей в Барбершоп для двоих
	1
	0
	1
	
	

	52
	Проект игра Успей в Барбершоп для двоих
	1
	0
	1
	
	

	
	Начальное программирование. Аналоговые входы ивыходы.
	

	53
	Плавное изменение яркости светодиода. Новогодняя гирлянда.
	1
	1
	0
	
	

	54
	Плавное изменение яркости светодиода. Новогодняя гирлянда.
	1
	0
	1
	
	

	55
	Плавное изменение яркости светодиода. Новогодняя гирлянда.
	1
	0
	1
	
	

	56
	Управление яркостью светодиода с помощью потенциометра
	1
	1
	0
	
	

	57
	Управление яркостью светодиода с помощью потенциометра
	1
	0
	1
	
	

	58
	Управление яркостью светодиода с помощью потенциометра
	1
	0
	1
	
	

	59
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	1
	1
	0
	
	

	60
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	1
	0
	1
	
	

	61
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	1
	0
	1
	
	

	62
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	1
	0
	1
	
	

	
	Подведение итогов
	

	63
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	1
	0
	
	

	64
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	1
	0
	
	

	65
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	0
	1
	
	

	66
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	0
	1
	
	

	67
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	0
	1
	
	

	68
	Семинар на тему полученных знаний
	1
	0
	1
	
	

	Итого
	68
	27
	41
	
	


Содержание учебного плана.
1. Введение
Теория: Определение терминов — программа, платформа Arduino, среда разработки, алгоритмы и схемы.
2. Начальный этап работы.
Теория: Знакомство с интерфейсом программного обеспечения S4A, изучаем основные типы используемых блоков, структуру программы, правило и порядок блоков. Узнаем условные обозначения деталей и узлов на схеме. Общие правила макетирования.
Практика: Составление простых программ. Сборка схемы  Светодиод и резистор от постоянного питания. Применение «пинов» для подключения схемы и платы. Настройка платы для работы со средой S4A.
3. Начальное программирование. Цифровые выходы.
Теория: Понятие цифровой выход. Учимся отличать логический 0 от логической 1.  Изучаем основную терминологию — Напряжение питания, выходной ток, электрическая схема, полярность подключения. Изучаем основные правила сборки схем на беспаечной макетной плате. Учимся создавать блоки с собственным функционалом. Изучаем устройство звуковых излучателей. Разбираем понятие частоты звука.  Краткое знакомство с Азбукой Морзе.
Практика: Практическое программирование. Физическая сборка схема с одним и несколькими светодиодами. Определение маркировки резистора по цветовым кольцам. Определяем отличие Анода и Катода у светодиодного индикатора. Собираем светодиодную гирлянду. Программно изменяем направление движения огонька. Режим работы и скорость переключения. Генератор сигналов Морзе. Делаем передатчик сообщений ( по заданию согласно азбуки Морзе).
4.  Начальное программирование. Цифровые входы.
Теория: Изучаем принципиальную разницу между входом и выходом. Понятие подтяжки. Как устроена тактовая кнопка. Блоки взаимодействия кнопок и спрайтов на сцене. Определение состояния нажат/отпущен. Принципы управления ИК лучами. Устройство ПДУ,
Практика: Создание игры Кликер. Модернизация игры с добавлением индикатора начала работы — светодиода. Создание игры с управляемым персонажем. Усложнение управления через ПДУ от Телевизора. Преобразование игры с 2-мя наборами кнопок для игры вдвоем.
5. Аналоговые входы и выходы.
Теория: Что такое аналоговый вход? Изучаем принцип разрядности. Как правильно подключить управляющий элемент к аналоговому входу. Что такое потенциометр и как он устроен?
Практика: Собираем простую схему управления яркостью светодиода. Схема с применением аналогового входа. Программная инверсия регулировки яркости. Написание игры «Арканоид».  
Планируемые результаты. В процессе обучения по программе общего дополнительного образования ученик должен понять основные принципы работы с платформой Ардуино, выяснить как устроены программы и что такое алгоритмы. Понять назначение основных блоков в программе s4a и научиться правильно загружать программный код .А так-же обзавестись базовыми навыками по сборке схем на беспаечной макетной плате и основам прототипирования устройств и узлов электронных схем.
Календарный учебный график
	п/п
	Дата
	Тема занятия
	Форма
занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	2.09.19
	Введение в программирование
	беседа
	класс
	опрос

	2
	9.09.19
	Знакомство с интерфейсом программы Snap4Arduino (S4A)
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта


	3
	16.09.19
	Блоки циклов. Условные блоки
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	4
	23.09.19
	Знакомство с платой Ардуино
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	5
	30.09.19
	Понятие светодиод. Понятие резистор. Понятие Цифровой выход.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	6
	7.10.19


	Сборка схемы и управление цифровым выводом
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	7
	14.10.19
	Программирование Arduino
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	8
	21.10.19
	Цифровые выходы. Проект Бегущий огонек.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	9
	28.10.19
	Создание собственного блока.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	10
	4.11.19
	Проект Первая гирлянда.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	11
	11.11.19
	Проект Вторая гирлянда
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	12
	18.11.19
	Зуммер. Сигнал SOS.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	13
	25.11.19
	Азбука Морзе. Создание собственных сообщений.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	14
	2.12.19
	Азбука Морзе. Создание собственных сообщений.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	15
	9.12.19
	Управление зуммером с помощью кнопок
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	16
	16.12.19
	Управление зуммером с помощью кнопок
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	17
	23.12.19
	Проект игра «Кликер»
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	18
	30.12.19
	Проект игра «Кликер»
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	19
	6.01.20
	Проект игра «Кликер» с запрещающим светодиодом
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	20
	13.01.20
	Проект игра «Кликер» с запрещающим светодиодом
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	21
	20.01.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп»
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	22
	27.01.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп»
	 практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	23
	3.02.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп»
	 практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	24
	10.02.20
	Приемник ИК излучения. Управление от пульта ДУ телевизора
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	25
	17.02.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп» для двоих
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	26
	24.02.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп» для двоих
	 практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	27
	2.03.20
	Проект игра «Успей в Барбершоп» для двоих
	 практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	28
	9.03.20
	Плавное изменение яркости светодиода. Новогодняя гирлянда.
	Беседа / практическое занятие
	класс
	контроль проекта

	29
	16.03.20
	Плавное изменение яркости светодиода. Новогодняя гирлянда.
	практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	30
	23.03.20
	Управление яркостью светодиода с помощью потенциометра
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	31
	30.03.20
	Управление яркостью светодиода с помощью потенциометра
	практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	32
	6.04.20
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	Беседа / практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	33
	13.04.20
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	34
	20.04.20
	Управление с помощью потенциометра. Игра Арканоид
	практическое занятие
	класс
	Сдача проекта

	35
	27.04.20
	Семинар на тему полученных знаний
	Беседа
	класс
	опрос

	36
	11.04.20
	Семинар на тему полученных знаний
	Защита проектов
	класс
	Сдача проекта



Условия реализации программы

Материально — техническое обеспечение:
* персональный компьютер или ноутбуки с пакетами программ: Office, SnapForArduino, PDF Reader,  ( на 1 ученика)
*  наборы Arduino Medium; (на 1 ученика)
*  Интерактивная доска для демонстрации материалов занятия или проектор;
* Педагог, обладающий профессиональными знаниями в предметной области, знающий специфику ОДО, имеющий практические навыки в сфере организации интерактивной деятельности детей.
Методические материалы

Основным методами по программе дополнительного общего образования «Робототехника Ардуино 10+» являются словесный и практический.  Словесный метод помогает разъяснить используемые термины и понятия, дать ключевые определения и разобрать вопросы учеников в процессе обучения по программе. Практические навыки, полученные учеником позволяют самостоятельно написать простую управляющую программу, собрать схемы не сложных устройств робототехники и автоматики, а так-же понять принципы функционирования основных узлов. В качестве воспитательных методов используются убеждение и мотивация. Убеждение помогает побороть страх перед новыми знаниями и возможными трудностями, а мотивация стимулирует саморазвитие и применение полученных знаний на практике.

Технология проектной деятельности позволяет осваивать и закреплять знания в ходе выполнения практической части работы по программе дополнительного общего образования. Это помогает обрести уверенность в собственные силы и способствует дальнейшему самосовершенствованию и правильному целеполаганию и проф. Ориентированию. Хорошо так-же усваивается командная работа, за счет проведения занятий в небольших группах.

В качестве форм учебного занятия выбраны беседа и практическая работа. Наглядность в сочетании с пояснениями позволяет объяснять материал на общем уровне знаний и индивидуально контролировать результаты процесса обучения, попутно выявляя слабые места в знаниях. Практическая работа хорошо тренирует как зрительное восприятие информации со схем и примеров на макетах, так и мелкую моторику в ходе выполнения.

Проведение занятия проходит по следующему алгоритму — начало урока — это повторение материала прошлого занятия — основные термины и понятия, правила и алгоритмы. Далее — новый материал и закрепление полученных знаний на практике. Первым делом — обсуждаются алгоритмы и стратегия выполнения задач — а после — выполнение с контролем в промежуточных этапах.
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