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	№
	Тема 
	Планируемые результаты
	Краткое содержание
	Месяц
	Неделя

	1.
	Организация РППС
	- организовано отдельное пространство для реализации дополнительной образовательной программы «Робототехника»;
- установлено программное обеспечение для работы с образовательным набором «ПиктоМир» № 2 и робототехническими конструкторами

	 Оснащение кабинета дополнительного образования в период реализации проекта:
· Автоматизированное рабочее место учителя. Включает компьютер, сканер и принтер.  
· Гарнитура и колонки.  
· Столы и стулья.   
· робототехнический образовательный набор «ПиктоМир» №2:
· радиоуправляемый робот «Ползун» с зарядным устройством, пультом для ручного управления и программным обеспечением для компьютерного управления;  
· комплект сочленяемых ковриков для сборки игровых полей для детей и роботов;  
· комплект магнитных карточек;  
· комплект мягких фигурок: роботы Вертун, Двигун, Тягун и Зажигун;  
· программные материалы для управления радиоуправляемым роботом «Ползун» на электронном носителе. 
· Конструктор робототехнический.
· Планшеты 
	Август - сентябрь 
	

	2.
	«ПиктоМир собирает друзей»
	- знакомы с назначением клуба «ПиктоМир», правилами поведения и общения в клубе, правила работы на планшете. 
- знакомы с понятиями «реальный робот», «виртуальный робот», «программист», «Исполнитель команд» (робот), «Исполнитель программы (компьютер), «планшет», «программа для управления Роботами в среде ПиктоМир»;
- знакомы с понятием «алгоритм»
- знакомы с особенностями запуска Игры в среде ПиктоМир на планшете.
	Беседа «Роботы клуба «ПиктоМир»»
Экскурсия по клубу «ПиктоМир»
Беседа «Клуб «ПиктоМир» - клуб для начинающих программистов»
Игровая ситуация «Послание от программиста»
Игровая ситуация «Правила клуба «ПиктоМир»»
Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир» (на планшете). ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.1
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
 (1-ая наклейка)
	Октябрь
	1 неделя

	3.
	«Робот Ползун доставляет приглашения, прокладывая безопасный маршрут для друзей»
	- знакомы с несколькими вариантами записи решения при составлении одной программы: короткая и длинная программа;
- знакомы с наличием нескольких вариантов решения при составлении одной программы: разная последовательность команд; 
- знакомы со способом шифрования длинной программы с помощью знака-повторителя;
	Беседа «Клетчатое поле Ползуна»
Игровая ситуация «Как братья-близнецы реальный и экранный  Ползун доставляли приглашения для друзей»
Беседа «Одно задание – несколько вариантов решения»
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.2.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(2-ая наклейка)
	Октябрь
	2 неделя

	4.
	«Команда ПиктоМир помогает роботу Двигуну»
	- знакомы с несколькими вариантами записи решения при составлении одной программы: короткая и длинная программа;
- знакомы со способом шифрования длинной программы с помощью знака-повторителя;
- знакомы с заполнением шаблона программы в несколько строк и с повторителем, запуском составленной программы по управлению роботом Двигуном, используя ЦОС ПиктоМир.
	Беседа «Двигун или Тягун?»
Игровая ситуация «Маршрут для робота Двигуна» 
Игровая ситуация: «Шифруем длинную программу с помощью знака-повторитель»
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.3.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(3-ая наклейка)

	Октябрь
	3 неделя

	5.
	«Шифруем программы с Вертуном»
	- знакомы с несколькими вариантами записи одной программы: длинная, короткая программа; способом шифрования длинной программы с помощью знака-повторителя;
- знакомы с алгоритмом заполнения шаблона в среде ПиктоМир с помощью Копилки выполненных команд;
- знакомы с заполнением шаблона программы в среде ПиктоМир, ориентируясь на последовательность команд в программе-ленте
- знакомы с запуском выполнения программы пошагово с помощью кнопки «синяя стрелка» на панели с кнопками управления программой
	Беседа «Задание для Вертуна»
Игровая ситуация «Для каждой программы свой шаблон с повторителем» 
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.4.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(4-ая наклейка)

	Октябрь
	4 неделя

	6.
	«Тренируем Вертуна»

	- знакомы с назначением лабиринта для Робота в среде ПиктоМир; 
- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: длинное и короткое решение;
- знакомы с заполнением шаблона в среде ПиктоМир, ориентируясь на последовательность команд в программе-ленте
- знакомы с алгоритмом заполнения шаблона в среде ПиктоМир с помощью Копилки выполненных команд ориентируясь на ленту-программы;
	Беседа «Маршрут и Лабиринт для Робота»
Игровая ситуация «Самый короткий и самый длинный маршрут для Вертуна» 
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.5.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(5-ая наклейка)

	Ноябрь
	1 неделя

	7.
	Семинар-практикум для педагогов Гурьевского муниципального округа "Алгоритмика без планшета"
	- организовывают образовательную ситуацию по алгоритмике без использования экранов планшета или смартфона; 
- развивают инженерно-техническое мышление у воспитанников разного возраста через реализацию простых научно-технических проектов.
	Выступление педагогов, прошедших повышение квалификации по дополнительной профессиональной программе «Формирование основ алгоритмизации и программирования у дошкольников в цифровой образовательной среде «ПиктоМир»
	Ноябрь 
	2 неделя

	8.
	«Тренируем Вертуна-2»

	- знакомы с назначением лабиринта для Робота в среде ПиктоМир; программой для управления Роботом
- знакомы с заполнением бумажной ленты-программы пиктограммами команд, ориентируясь на задание для Робота;
- знакомы с выделением повторяющегося набора команд на бумажной ленте-программе;
- знакомы с заполнением шаблона в среде ПиктоМир, ориентируясь на последовательность команд в программе с повторителем
	Беседа «Лабиринт для Вертуна»
Игровую ситуацию «Программы для тренировки Вертуна»
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.6.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(6-ая наклейка)

	Ноябрь
	3 неделя

	9.
	«Тренируем Двигуна»

	- знакомы с заполнением бумажной ленты-программы пиктограммами команд, ориентируясь на задание для Робота;
- знакомы с выделением повторяющегося набора команд на бумажной программе-ленте;
- знакомы с заполнением шаблона с повторителем в среде ПиктоМир, ориентируясь на последовательность команд в бумажной программе-ленте
	Беседа «Тягун или Двигун?»
Игровую ситуацию «Тренируем Двигуна» 
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.7.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(7-ая наклейка)

	Ноябрь
	4 неделя

	10.
	«Тренируем Ползуна»

	- знакомы с заполнением бумажной ленты-программы пиктограммами команд, ориентируясь на задание для Робота;
- знакомы с выделением повторяющегося набора команд на бумажной программе-ленте;
- знакомы с заполнением шаблона с повторителем в среде ПиктоМир, ориентируясь на последовательность команд в бумажной программе-ленте
	Беседа «Задание для Ползуна»
Игровую ситуацию «Тренируем Ползуна» 
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.8.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(8-ая наклейка)

	Декабрь 
	1 неделя

	11.
	«Секретный пакет»

	- знакомы с выделением повторяющегося набора команд на бумажной программе-ленте;
- знакомы с нахождением неверной команды в расшифрованной программе;
- знакомы с выбором нужного знака-повторителя при составлении программы с повторителем, ориентируясь на последовательность команд в бумажной программе-ленте
- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем в среде ПиктоМир, используя Копилку выполненных команд.

	Беседа «Расшифровываем программу»
Игровая ситуация «Расшифруй программу-ленту»
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.9.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(9-ая наклейка)

	Декабрь 
	2 неделя

	
	«Делаем программу короче – подпрограммы»
	- знакомы с выделением в программе повторяющегося набора команд;
- знакомы с понятием «подпрограмма», способом шифрования длинной программы с помощью подпрограммы;
- знакомы с заполнением шаблона программы с  подпрограммой в среде ПиктоМир.
	Игровая ситуация «Лабиринт для Вертуна»
Беседа «Способ шифрования программы с помощью подпрограммы»
Игровая ситуация «Делаем программу короче – подпрограммы».
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 3.10.
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»
(10-ая наклейка)
	декабрь
	3неделя

	12.
	«Фестиваль начинающих программистов. Кооперативные игры». Участники- воспитанники посещающие дополнительную образовательную программу "Робототехника" (5-7 лет). Трансляция проведения фестиваля на сайте сетевых площадок РАН "ПиктоМир"
	- знакомы с цифровой образовательной средой ПиктоМир: компьютерная среда с пиктограммным языком программирования виртуальных роботов, где Роботом управляет Компьютер (автоматическое устройство с памятью, которому известны правила, по которым составлена программа); 
- знакомы с правилами составления и выполнения программы: Программист загружает в память Компьютера программу, составленную по заданным для каждого Робота правилам. Компьютер (человек-Командир), следуя заданному порядку выполнения программы (линейный, циклический алгоритм), автоматически управляет Роботом. 
- знакомы с составлением и проверкой программы для управления Роботами в кооперативных играх.
	Игровая ситуация «Кто знает правила составления программы».
Игровая ситуация «Программы с обратной связью – программы без обратной связи».
Игровая ситуация «Программы для управления роботами среды ПиктоМир».
ЦОС ПиктоМир Мир «Дошкольники. ДОП (подготовительная)» Игра 
Заполняют карты-достижений «ПиктоМир» недостающими наклейками «Звездочка» и проверочную карточку (большая «Звезда»)
Вручение диплома клуба начинающих программистов клуба «ПиктоМир»
	декабрь
	4 неделя



