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СЦЕНАРИЙ ЗАНЯТИЯ
«ТЕАТР РОБОТОВ

«ВОЛШЕБНЫЙ ВОЛЧОК»
Заранее на смарт-доске написаны тема и содержание занятия 

«Освоение основ визуального программирования Lego Education WeDo»
- Добрый день, ребята! Меня зовут Артем Николаевич! Сегодня не совсем обычный 

день. Может быть, вы удивитесь, но я – друг волшебника Добробота! Представляете, он 
узнал, что следующий год в России – это год театра и задумал создать волшебный театр. 
Буквально вчера почта Северных ветров доставила от него посылку. Давайте вместе по-
смотрим, что в ней.

Открывает посылку
 - Видимо, посылка так быстро летела, что даже по дороге собрала заблудившиеся 

тучки! 

Вылетают шарики
- А, тут записка! Давайте посмотрим, что в ней: «Дорогой друг! Задумал я волшебное 

дело, но магии моей что-то не хватает! Создал я зверей своего театра, а оживить-то их 
не смог! Получился только волшебный волчок! Я знаю, что ты работаешь в Академии 
Волшебной робототехники. Если твои ученики смогут оживить всех персонажей моего 
театра, то я их приму в Академию волшебства «Мэйджикроботс». 

- Ребята, а кто из вас знает, как можно оживить робота?

На ежегодном мастер-классе в МАУ «ДОК Звездный». 
Мастер-класс «Соревнования сумо».
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Варианты ответов детей
- Вы правы, для того, чтобы робот начал двигаться и говорить, мы должны научить-

ся программировать готовые модели роботов, добавлять в программу модели звуковой 
файл.

- Итак, друзья! Вы готовы помочь Доброботу? Тогда добро пожаловать на занятие «Те-
атр роботов «Волшебный волчок». 

- Сначала сыграем в магическую лотерею. На карточке, которая вам достанется, вы 
увидите персонажа. Его и надо оживить вашей команде.

Вытягивают карточки
- Я, как выпускник Академии волшебства «Мейджикроботс», помогу вам выполнить за-

дание Добробота. Любой волшебник должен знать, что сначала надо подумать о без-
опасности.

 
Проводит инструктаж по ТБ при работе с компьютером

- Мы с вами будем заниматься за компьютером. Для того, чтобы наши глаза быстро не 
устали, нужно расположиться на расстоянии 50-70 см. от монитора или на расстоянии вы-
тянутой руки. Попробуйте сами сесть правильно. А еще, не менее важно, нам помнить, что 
любой компьютер работает от электрического тока, который бегает по проводам. Поэтому 
ни в коем случае не вынимайте провод из розетки и не отсоединяйте его от компьютера. 
Если же Вам всё-таки понадобится это сделать, обратитесь ко мне, и я приду на помощь. 

Объясняет алгоритм программирования робота
- А теперь, давайте, попробуем создать свою собственную программу для наших робо-

тов. А как нам ее создать, я сейчас расскажу. На рабочем столе своих компьютеров вы 
можете найти значок с изображением желтого квадратика, в котором нарисована зеленая 
стрелочка – это программа Lego Education WeDo. Нажмем на него два раза левой кноп-
кой мыши. Перед вами открылось окно для программирования наших моделей. Особен-
ность данной среды для программирования заключается в том, что она открывается с 
того места, где в ней закончили работать ребята до вас. Поэтому я предлагаю очистить 
поле. Для этого левой кнопкой мыши нужно выбрать любой элемент и, не отпуская, пере-
тащить его вниз, тем самым он удалится. Ну вот, так гораздо приятнее работать. А сейчас 
я выдам вам карточки, на которых расположена картинка с вашей будущей программой. 
Вам осталось только собрать ее из различных блоков в среде программирования Lego 
Еducation WeDo. Посмотрите в самый низ окна, там расположена палитра, в которой 
хранятся все нужные нам блоки. Нажмите на маленькую стрелочку, для того, чтобы пали-
тра стала полной. Для того, чтобы из палитры взять нужный нам блок и поставить его в 
зону для программирования (все показывает на экране), нажмите на него левой кнопкой 
мыши и, не отпуская, перетащите в нужное место. 

Какой блок на картинке вашей программы расположен первым? Попробуйте это сде-
лать. У некоторых блоков, например, у блока «Мощность мотора», есть дополнительный 
маленький блок, который называется числовой. Число в данном блоке обозначает ско-
рость вращения мотора, чем число меньше, тем медленнее вращается мотор. Для того, 
чтобы поменять число, нужно навести на него курсор и нажимать на левую или правую 
кнопки мыши, соответственно увеличивая или уменьшая число. А теперь давайте доде-
лаем нашу программу, как показано на картинке сверху. 

Контролирует выполнение задания по программированию
- У всех получилось? А теперь давайте запустим нашу программу и посмотрим, что же 

произойдет. Для этого вам нужно взять провод, который идет от коммутатора и вставить 
его в компьютер, в USB порт. Делаем это очень аккуратно. А теперь удобно расположим 
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модель на столе, чтобы ей ничего не мешало правильно работать, и нажмем левой кноп-
кой мыши на самый первый блок «начало».

 
Учащиеся демонстрируют результат

- Ну что, мы справились с первой волшебной задачей? Что вам удалось сделать? На-
учились ваши персонажи двигаться? Движение – это жизнь! И нам необходимо с вами 
подвигаться.

Проводит физминутку
- Ребята, а давайте немного разомнемся. Встаньте, пожалуйста, рядом со своими стола-

ми. Какие движения может делать кенгуру? Повторим все вместе. А какие движения может 
делать наш лев? Повторим все вместе. Молодцы, ребята, присаживайтесь за парты.

- Ребята, а можно ли наших персонажей считать по-настоящему живыми? 

Варианты ответов детей
- Конечно, нет, вы абсолютно правы. Актеры в театре не только двигаются и переме-

щаются по сцене, они, конечно, говорят свою роль. Они учат текст, знают свои слова. 
Поэтому и наши персонажи сейчас должны заговорить. Для этого мы сейчас поучимся 
вставлять в программу звуковой файл, тогда они смогут издавать звуки – и окончательно 
оживут. А это значит, что вы получите пропуск в Академию волшебства «Мейджикроботс».

Объясняет алгоритм программирования по наложению движения
- Скажите, ребята, а какие звуки издает лев? Обезьяна? Уточки? Крокодил, когда куша-

ет? Бычок? Хорошо. А теперь давайте запишем наши звуки. Для этого, в верхнем левом 
углу нам нужно найти вкладку «связь», в которой изображен микрофон (показывает на 
экране). Ниже микрофона изображены маленькие значки. Круг – это начало записи. Ква-
драт – это остановка записи. А если мы нажмем на стрелочку, то услышим звук, который 
записали. Давайте начнем по очереди (обращается к первой команде). Нажимаем на 
кнопку начала записи и четко, громко издаем звук вашего зверя, затем нажимаем кнопку 
стоп. Далее, нам нужно в уже готовую программу добавить блок «звук». В числовом бло-
ке выбираем номер звукового файла – один. 

- Ну что ж, если ваши персонажи умеют: 1. Выполнять движение. 2. Издавать звук. Это 
означает, что вы справились с заданием волшебника. А проверить это легко, ведь у нас 
есть волшебный волчок. С его помощью мы узнаем, ожили ваши персонажи, готовы ли 
они выступать в волшебном театре Добробота? На кого покажет волшебный волчок, тот 
запускает свою программу, нажав на блок «начало». 

Раскручивает волчок.
Учащиеся представляют персонажей.

- Отлично! У Добробота есть волшебный пропуск в его Академию «Мейджикроботс». В 
нем перечислены умения настоящих роботоволшебников. 

Выдает пропуска
- Только для этого нам нужно ответить на вопросы. Научились вы программировать 

готовые модели роботов? Добавлять в программу модели звуковой файл? Работать в 
команде?

Учащиеся ставят «галочки» в пропусках
Вы этому научились сегодня? Тогда поздравляю вас, вы зачислены в Академию «Мейд-

жикроботс»! Молодцы! Я и знал, что все у нас получится! Благодарю вас! Вы настоящие 
волшебники!
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Методическая преамбула к техно-
логической карте занятия  педагога 

дополнительного образования 
Канюкина Артёма Николаевича

Общий замысел занятия основан на 
идее о максимальном расширении учеб-
ного пространства при занятиях робото-
техникой для формирования креативно-
сти как личностного качества инженера 
будущего. Младший школьный возраст – 
наиболее благоприятный период для раз-
вития творческого потенциала личности. 
Посредством применения игровой техно-
логии с элементами театрализации об-
учающиеся получат возможность творче-
ски «оживить» конструкторское решение, 
подключив все имеющиеся личностные и 
мыслительные ресурсы. 

Если при решении конструкторских за-
дач мы формируем три главных свойства 
мышления будущих инженеров, а именно: 
способность «увидеть» структуру там, где 
ее нет, способность эффективно проекти-
ровать в условиях ограничений и умение 
давать продуманные оценки решениям и 
альтернативам, то при освоении творче-
ской задачи по «оживлению» персонажа формируется уже образное мышление. Психо-
логи отмечают, что способность создания образов силой воображения является одним из 
способов совершенствования мыслительных процессов.

Личностно-ориентированная и игровая технологии с элементами театрализации помо-
гают глубже усваивать окружающий мир, пробуждают желание поделиться своими мыс-
лями, умение слышать других людей, помогает расположить ученика к общению – так 
создаются условия для формирования эмоционального интеллекта будущего инженера, 
умеющего управлять отношениями, обладающего социальной чуткостью, самосознани-
ем и самоконтролем. 

Таким образом, на занятии «Театр роботов «Волшебный волчок» ведется целена-
правленная работа по развитию инженерного мышления, образного мышления и эмо-
ционального интеллекта младших школьников с учетом возрастных и индивидуальных 
особенностей. 

Технологическая карта занятия
Ф.И.О. педагога: Канюкин Артём Николаевич.
Дополнительная общеразвивающая программа: «Beginner robotics» технической 

направленности.

ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ КАРТА ЗАНЯТИЯ 
«ТЕАТР РОБОТОВ

«ВОЛШЕБНЫЙ ВОЛЧОК»

Городские соревнования. Первое место 
за проект «Роботизированный 

театр марионеток».
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Предметные Метапредметные Личностные
Овладеют умением 
программирования 
движения на базе 
конструктора «WeDo»

Научатся способам 
решения новой 
технической задачи: 
отработают умение 
логически мыслить

Приобретут опыт 
по формированию 
ответственности за результат 
полученного задания

Овладеют умением 
создания звуковой 
дорожки на базе 
конструктора «WeDo»

Отработают умение 
результативно работать 
в группе и вступать в 
деловую коммуникацию

Повысят внутреннюю 
мотивацию к освоению 
новых видов деятельности 
и уровень осознанности при 
выполнении новых для себя 
задач

Овладеют умением 
программирования звука 
на базе конструктора 
«WeDo»

Получат возможность 
творчески «оживить» 
конструкторское решение; 
оценить и найти ресурсы, 
необходимые для 
создания персонажа 
игрового действа в рамках 
внутренних соревнований

Получат возможность 
формирования основного 
качества будущего инженера: 
способность эффективно 
проектировать в условиях 
ограничений 

Место занятия в учебно-тематическом плане: занятие 16 «Внутренние соревнова-
ния. Проекты «WeDo». 

Тема занятия: Театр роботов «Волшебный волчок».
Форма организации деятельности обучающихся: групповая.
Цель занятия: освоение умений программирования на базе конструктора «WeDo» для 

реализации творческих решений в ходе последующих внутренних соревнований. 

Планируемые результаты:

Региональный этап Всемирной робототехнической олимпиады (WRD 2019).
Проект «Роботизированный театр марионеток».
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Этапы 
занятия 
и время

Содержание этапа Действия педагога Действия учащихся Технология 
(элементы 

технологии)

Материалы и 
оборудование

О
рг

ан
из

ац
ио

нн
ы

й 
эт

ап
(5

 м
ин

.)
1. Приветствие 
и знакомство с 
учащимися

Приветствует 
учащихся,
представляется,
знакомиться с 
учащимися

Знакомятся с 
педагогом,
приветствуют 
педагога Личностно-

ориентированное 
обучение

Игровая технология 
с элементами 
театрализации

Смарт-доска

Ноутбуки по 
количеству
мини-групп

Игровой 
материал 
(надувные 

шарики, 
коробка, письмо 

Добробота)

Карточки с 
изображениями 
для деления на 

мини-группы

Модели  роботов 
по количеству 

мини-групп

2. Актуализация 
знаний и мотивация 
к действиям и 
решениям, создание 
проблемного поля

Организует 
мотивационную 
беседу

Оформляют замыслы, 
и отвечают на 
уточняющие вопросы

3. Определение темы 
и постановка цели 
занятия

Сообщает 
тему занятия и 
определяет его цель 
перед учащимися

Осознают тему и цель 
занятия,
задают уточняющие 
вопросы

4. Деление на мини-
группы

Предлагает 
карточки с 
изображениями 
моделей роботов 
для деления на 
группы

Выбирают карточки 
с изображениями 
моделей роботов для 
деления на группы, 
делятся на группы

Игровая технология

Э
т

ап
 п

ро
гр

ам
м

ир
ов

ан
ия

 
дв

иж
ен

ия
 р

об
от

а
(1

5 
м

ин
.)

1. Инструктаж по 
технике безопасности 
при работе с 
компьютером

Проводит 
инструктаж 
по технике 
безопасности 
при работе с 
компьютером

Внимательно 
слушают инструктаж Личностно-

ориентированное 
обучение

2. Программирование 
движения робота по 
алгоритму

Объясняет
алгоритм 
программирования 
движения робота

Программируют, 
тестируют
исправляют ошибки

Обучение с 
применением ИКТ

3. Физминутка Проводит 
физминутку

Выполняют движения Здоровьесберегающая 
технология

Э
т

ап
 

пр
ог

ра
м

м
ир

ов
ан

ия
 

зв
уч

ан
ия

 р
об

от
а

(1
0 

м
ин

.)

Программирование 
модели робота по 
алгоритму: наложение 
звука

Объясняет
алгоритм 
программирования 
робота: наложение 
звука

Программируют, 
тестируют
исправляют ошибки

Обучение с 
применением ИКТ

Э
т

ап
 п

ре
зе

нт
ац

ии
 

ре
зу

ль
т

ат
ов

(5
 м

ин
.)

Организует 
презентацию 
результатов работы в 
мини-группах

Объясняет правила 
презентации

Презентуют модель 
робота по правилам

Личностно-
ориентированное 

обучение,
игровая технология 

с элементами 
театрализации

Ре
ф

ле
кс

ив
ны

й 
эт

ап
(5

 м
ин

.)

Организация работы 
по подведению итогов

Выясняет 
впечатления 
учащихся их мнение 
о достигнутом 
результате,
подводит итоги

Делятся 
впечатлениями, 
анализируют и 
фиксируют результат
своей работы Личностно-

ориентированное 
обучение

Игровая технология
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СЦЕНАРИЙ МАСТЕР-КЛАССА 
«МОДЕЛИРОВАНИЕ В ПРОГРАММЕ 

SKETCH UP»
Добрый день, уважаемые участники мастер-класса! Меня зовут Артем Николаевич Ка-

нюкин. Я являюсь педагогом дополнительного образования городского дворца творче-
ства юных г. Н. Тагил и руководителем Лаборатории робототехники.

Для многих Лего-конструкторы прежде всего ассоциируются с детскими игрушками. Но 
на самом деле, сегодня такие конструкторы активно применяются в образовании не толь-
ко школьников, но и студентов. 

Вы, как будущие педагоги, должны понимать, что конструирование – это не узкопро-
фессиональная деятельность, которая необходима только для развития технических на-
выков и инженерного мышления. Конструирование – это ведущая компетенция будущего, 
универсальное средство, которое позволяет обрести творческую инициативу, самостоя-
тельность, способность логически мыслить, освоить основы алгоритмизации и принципы 
проектирования своей деятельности на примере создания различных полезных моделей.

Особенностью сегодняшнего занятия является трехмерное программирование эле-
ментов и моделей, что позволяет решить проблему создания прототипа на основе со-
бранных моделей, или замене утраченной детали. В дальнейшем, на основе полученных 
сегодня умений, вы сможете создать даже свои оригинальные варианты конструкторов, 
и даже бытовую вещь. 

В качестве образцовой модели мы взяли основной элемент Лего ИВ-3 – кубик. С по-
мощью 3Д-принтера разработанная вами 3Д-модель будет реализована в материале. И, 
самое главное, – вы поймете, что не обязательно быть программистом для того, чтобы 
создать необходимую модель. Применяя пошаговый алгоритм, точно следуя нашим ин-
струкциям – любой сможет почувствовать себя разработчиком и инженером (см. с. 27).

Цель нашей работы заключается в освоении умений программирования в программе 

Подготовка к мастер-классу по конструированию новогодней елочки из Лего.
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Скетч-Ап на примере моделирования 
и создании деталей Лего-конструкто-
ра. 

В результате мастер-класса вы 
научитесь создавать 3Д-модели, 
аналогичные деталям Лего-конструк-
тора и выводить их на печать с помо-
щью 3Д-принтера. 

Попутно мы развенчаем миф о 
том, что создание трехмерных моде-
лей под силу только профессиона-
лам. Простота интерфейса програм-
мы Скетч-Ап, доступность ее для 
скачивания, установки и работы в он-
лайн-режиме позволяет каждому на-
учиться создавать трехмерные фи-
гуры различного уровня сложности. 
В основе всех моделей лежат линии 

и простые фигуры, для управления которыми достаточно освоить несколько основных 
инструментов. Мы убедимся, что модели получаются достаточно точными, в программе 
есть режим самоучителя, которую можно активировать в любой момент и ряд других по-
лезных опций. Но, как говорится, лучше один раз увидеть… 

Итак, мы начинаем нашу работу! У каждого из вас есть печатная инструкция, к которой 
вы можете обращаться в ходе моих объяснений. 

Инструктаж. Работа в программе
Итак, подведем итоги работы. У вас сегодня получилось создать трехмерную модель, 

аналогичной детали Лего-конструктора в программе Скетч-Ап. 
Что вызвало наибольшее затруднение? 
Хотели бы вы усложнить полученные сегодня умения? 
Что бы вы сами предложили для моделирования? 
Главный вывод: важно осознать, что конструирование – это инструмент формиро-

вания определенного типа личности, способной к творческой реализации собственных 
идей, целенаправленной продук-
тивной деятельности. На память 
о сегодняшней встрече в качестве 
материального результата нашей 
работы вы получаете созданную 
вами модель, напечатанную на 
принтере. Пусть она напомина-
ет вам о том, насколько интерес-
но и достаточно просто осваивать 
3Д-моделирование и стимулирует 
вас к развитию в этом направлении 
и инженерно-техническом творче-
стве в целом! 

Спасибо за работу!

Сборка Легомобиля в студии развития 
дошкольников «Теремок».

Участница экскурсии 
в «Лабораторию робототехники».
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1. Общие положения
1.1. Настоящее Положение определяет цели и задачи городского конкурса детских про-

ектов по робототехнике, порядок его организации, проведения, подведения итогов и на-
граждения победителей.

1.2. Настоящее Положение разработано в соответствии с законом РФ «Об образо-
вании», нормативными документами Министерства общего и профессионального об-
разования Свердловской области, локальными нормативными актами муниципального 
бюджетного учреждения дополнительного образования городского Дворца детского и 
юношеского творчества (далее – МБУ ДО ГДДЮТ), положением о ежегодной городской 
выставки технического и декоративно – прикладного творчества детей и учащийся моло-
дежи, договорами о сотрудничестве с другими учреждениями и общественными органи-
зациями.

1.3. Городской конкурс проектов по робототехнике (далее – конкурс) проводит МБУ ДО 
ГДДЮТ. Вопросы по организации и проведению конкурса находятся в ведении отдела 
технического и декоративно-прикладного творчества детей и юношества МБУ ДО ГДДЮТ.

2. Цель и задачи конкурса
Цель конкурса: создание благоприятных условий для реализации средствами робо-

тотехники интеллектуально-творческих, технических, проектно-конструкторских способ-
ностей обучающихся образовательных учреждений.

Задачи конкурса:
- повышение статуса, общественной значимости, привлекательности социально значи-
мой творческой деятельности обучающихся в сфере новых технологий и робототехни-
ки; 
- развитие общей культуры, креативности, познавательной и мотивационно-творческой 
активности детей и молодежи в области робототехники;
- расширение коммуникативного пространства на основе активизации интереса к тех-
нической и интеллектуально-творческой деятельности;
- создание условий для совместного публичного предъявления и апробации обучающи-
мися и педагогами результатов их творческой деятельности в области робототехники, 
изобретательства, инновационных технологий;
- развитие предметно-профессиональной компетентности педагогов в области робо-
тотехники и инновационного технического творчества, расширение сферы профессио-
нального общения.
1.6. Конкурс проектов  по робототехнике проводится ежегодно, начиная с 2016 года. В 

настоящее время конкурс включен в программу Городской выставки технического и деко-
ративно-прикладного творчества детей и учащийся молодежи.

3. Сроки и порядок проведения конкурса
	 3.1. Сроки, порядок и место проведения конкурса детских проектов по робототех-

нике определяется дополнительно порядком проведения, который разрабатывается в со-
ответствии с положениями и правилами проведения Городской выставки технического и 
декоративно-прикладного творчества детей и учащийся молодежи. 

ПОЛОЖЕНИЕ
О ГОРОДСКОМ КОНКУРСЕ 

ДЕТСКИХ ПРОЕКТОВ 
ПО РОБОТОТЕХНИКЕ
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	 3.2. Конкурс проводится в два этапа:
1 этап на уровне образовательного учреждения – содержание, порядок и сроки про-

ведения определяют образовательные учреждения самостоятельно. Участниками могут 
являться все желающие из числа учащихся образовательных учреждений различных ти-
пов и видов, занимающиеся в творческих объединениях робототехники или самостоя-
тельно. 

2 этап муниципальный – проводится 25 марта 2019 года13:00 в МБУ ДО ГДДЮТ, ка-
бинет №422 «Лаборатория робототехники»,в рамках городской выставки технического и 
декоративно – прикладного творчества детей и учащейся молодежи. 

По итогам первого этапа в оргкомитет конкурса, на электронную почту,  до 16 марта 
2019 годанеобходимо представить следующие документы:

- заявку на участие в конкурсе, заверенную директором ОУ (см. Приложение 1);
- согласие родителей (законных представителей) участников и  руководителей команд 

на обработку персональных данных (см. Приложение 2);
Заявки, поступившие в оргкомитет позднее указанного срока, рассматриваться не 

будут. 

4. Регламент работы судейской коллегии.
4.1. Контроль и подведение итогов конкурса осуществляется судейской коллегией. Су-

дейская коллегия выполняет следующие функции: 
- проводит экспертную оценку проектов по робототехнике, согласно утвержденным пра-

вилам;
- определяет победителя и призеров конкурса;
- представляет в оргкомитет итоговые протоколы работы судейской коллегии, заверен-

ные главным судьёй;
- готовит представление в оргкомитет на награждение.
4.2. В состав судейской коллегии муниципального этапа конкурса входят руководите-

ли и педагоги площадок по робототехнике учреждений дополнительного образования, 
специалисты образовательных учреждений высшего профессионального образования, а 
также специалисты института развития образования города Нижний Тагил. Число судей-
ской коллегии определяется количеством возрастных групп конкурса. Состав судейской 
коллегии, главный судья соревнований утверждаются приказом начальника управления 
образования города Нижний Тагил. 

4.3. Повторное выступление команды может быть проведено по решению судей в слу-
чае, когда демонстрация проекта не закончена из-за постороннего вмешательства, либо, 
когда неисправность возникла по причине ненадлежащего состояния атрибутов, подго-
товленных организаторами конкурса.

4.4. Руководитель команды не имеет право вмешиваться в действия своей команды и 
команды соперников. В случае выявленных нарушений команда дисквалифицируется.

4.5. Все вопросы и претензии по судейству принимаются сразу после окончания сорев-
нований и объявления результатов. В последующее время вопросы, претензии и апелля-
ции не принимаются. 

5. Участники конкурса
5.1. В городском конкурсе  детских проектов по робототехнике принимают участие уча-

щиеся общеобразовательных учреждений всех видов и типов в возрасте 7-19 лет. 
5.2. К участию в конкурсе приглашаются команды из 1-3 человек, использующие для из-

учения робототехники LEGO конструкторы. Командой является коллектив обучающихся 
детских творческих объединений по робототехнике в образовательных учреждениях всех 
типов и видов, а также занимающиеся самостоятельно (например, семейные команды) 
во главе с руководителем (тренером).
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5.3.Конкурс проводится в двух возраст-
ных группах:

младшая группа – учащиеся 7 – 11 лет 
(включительно);

старшая группа – учащиеся 12 – 19 лет 
(включительно).

6. Условия участия в конкурсе
6.1. В конкурсе каждый проект представ-

ляют 1-3 участника команды (операторы) 
соответствующей возрастной группы.

6.2. Члены команды (операторы) одного 
проекта не могут быть операторами другого 
проекта.

6.3. В каждой возрастной группе конкурса 
участвует команда в соответствии с заяв-
кой. Члены команды, участвующие в одной 

возрастной группе конкурса, не могут участвовать в другой группе.
6.4. В день проведения конкурса для представления каждого проекта команда должна 

подготовить все необходимые материалы: робот, плакаты, запас необходимых деталей и 
компонентов наборов LEGO, запасные батарейки или аккумуляторы и т.д. Экран и ноут-
бук будут предоставлены организаторами. 

7. Требования к проектам
7.1. Робототехнические устройства должны быть построены с использованием деталей 

конструкторов LEGO. Перечень допустимых деталей, количество используемых двигате-
лей и датчиков, максимальный размер робота  не регламентируется. 

7.2. Допускается использование декоративных материалов (ткань, бумага и т.п.), не не-
сущих конструкционную нагрузку, т.е. не влияющих на работу устройства.

7.3. Проекты будут оцениваться по единым требованиям (см. Приложение №3).

8. Подведение итогов и награждение победителей
8.1. Победители и призеры конкурса определяются в каждой возрастной группе в соот-

ветствии с порядком проведения текущего конкурса.
8.2. Итоги конкурса заверяются главным судьей, утверждаются приказом директора 

МБУ ДО ГДДЮТ, размещаются на сайте МБУ ДО ГДДЮТ и рассылаются по электронной 
почте в адреса образовательных учреждений.

8.3. Участники конкурса, не занявшие призовые места, получают сертификат участни-
ка.

8.4. Победители награждаются дипломами на закрытии выставки. Дипломы призерам 
будут направлены в образовательные учреждения организаторами выставки. По итогам 
конкурса, оргкомитет имеет право учреждать специальные номинации.

9. Адрес оргкомитета
622013,  г. Нижний Тагил, ул. Красногвардейская, 15. 
Муниципальное бюджетное учреждение дополнительного образования городской Дво-

рец детского и юношеского творчества,
Отдел технического и декоративно-прикладного творчества учащихся,
тел.89058007277, 
Канюкин Артем Николаевич
e-mail: robottexnt@gmail.com

Первые выпускники «Лаборатории 
робототехники».
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1
Заявка на участие 

в конкурсе проектов по робототехнике

    Младшая группа                                                      Старшая группа
                 7-11 лет                                                                  12-19 лет

Отметьте возрастную категорию, на участие в которой заявляетесь.

Участники команды 
1) Фамилия _______________________________________________________________
Имя _____________________________________________________________________
Дата рождения ________________________________ класс ______________________
2) Фамилия _______________________________________________________________
Имя _____________________________________________________________________
Дата рождения _________________________________ класс ______________________
3) Фамилия _______________________________________________________________
Имя _____________________________________________________________________
Дата рождения ________________________________ класс ______________________
Название команды ________________________________________________________
Название проекта   ________________________________________________________

Руководитель (тренер) команды:
Фамилия _________________________________________________________________
Имя _____________________________________________________________________
Отчество ________________________________________________________________
Должность _______________________________________________________________
Педагогический стаж, категория ______________________________________________
Телефон рабочий, контактный (с кодом города) _________________________________
Е-mail (обязательно) _______________________________________________________

Полное название образовательного учреждения _____________________________
_________________________________________________________________________
Адрес (с индексом) ________________________________________________________
_________________________________________________________________________
Телефон (с кодом города) ___________________________________________________
Факс, е-mail (обязательно) __________________________________________________

Внимание! Заявка заполняется на каждую команду каждой возрастной группы, заверя-
ется подписью руководителя образовательного учреждения и печатью. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2
Согласие представителя субъекта персональных данных на обработку 

его персональных данных

Я,________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________,

(фамилия, имя, отчество, паспортные данные и статус законного представителя несовершеннолетнего – 
мать, отец, опекун, попечитель или уполномоченный представитель  органа опеки и попечительства или учреж-
дение социальной защиты, в котором находится нуждающийся в опеке или попечительстве несовершеннолет-
ний, либо лица, действ ющего на основании доверенности, выданной законным представителем)даю согласие 

в отношении себя и ребенка
__________________________________________________________________________

(фамилия, имя, отчество ребенка)
на обработку следующих сведений, составляющих персональные данные ребенка: 

фамилия, имя, отчество, год, месяц, дата рождения, образовательное учреждение и его 
адрес, класс, номер телефона, адрес электронной почты, необходимых для эффективно-
го проведения городского конкурса проектов по робототехнике, а также для формирова-
ния документации конкурса, подготовки грамот и сертификатов.

Согласен на совершение оператором обработки персональных данных, указанных в 
данном документе, в том числе на сбор, анализ, запись, систематизацию, накопление, 
хранение, уточнение (обновление, изменение), извлечение, использование, обезличива-
ние, блокирование, удаление, уничтожение персональных данных.

Обработку персональных данных разрешаю на срок, необходимый для достижения вы-
шеуказанных целей.

Подтверждаю, что с порядком отзыва согласия на обработку персональных данных в 
соответствии с п.5 ст.21 Федерального закона № 152-ФЗ от 27.07.2006 «О персональных 
данных» ознакомлен (-а).

Права и обязанности в области защиты персональных данных мне известны. С юриди-
ческими последствиями автоматизированной обработки персональных данных ознаком-
лен (-а).

			    ________________ /___________________/
							     

«___» __________ 20___г.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3

Городской конкурс проектов по робототехнике
«Весь мир – театр»

Задание для команд

Сконструируйте действующее устройство, которое демонстрирует деятельность како-
го-либо театрального героя или воспроизводит работу существующих устройств для те-
атральной сцены.

Подготовьте защиту вашего проекта (не более 5 минут), в ходе которой представьте 
театрального героя или фрагмент театральной постановки, который иллюстрируется Ва-
шим устройством. 

В ходе защиты не забудьте рассказать о практическом применении этого устройства. 
Приветствуется презентация и наличие любых презентационных материалов. 
Убедите жюри в соответствии Вашего устройства заявленной теме.

1. Условия проведения.
К участию в конкурсе допускаются команды, реализовавшие проекты, собранные на 

основе конструктора LEGO.
Участникам предлагается заранее разработать, а затем презентовать проект на тему 

«Весь мир – театр».
При создании декораций проекта могут использоваться любые компоненты и материалы. 

2. Правила проведения соревнований.
Защита проектов проводится на предоставленных организаторами столах.  
Иные материалы, конструкторы и техника привозится конкурсантами.
Командам будет предоставлено 10 минут для демонстрации проекта судьям и 5 минут 

для ответов на вопросы судей.
Критерии оценки (максимальное количество баллов - 26):

I Проект
Количество баллов

0 1 2

1.
Тема проекта 
соответствует теме 
конкурса

Тема проекта 
полностью не 
соответствует 
теме конкурса

Тема проекта частично  
соответствует теме 

конкурса

Тема проекта 
полностью  

соответствует теме 
конкурса

2 Оригинальность и 
уникальность 

Проект собран по 
готовому образцу 
или инструкции

Проект уже существует 
в реальности, но 

создан по своему, с 
дополнениями

Проект уникален и не 
имеет аналогов

3.

Динамичность 
(подвижность) и 
функциональность (в 
проекте присутствуют 
механизмы которые 
приводят его в действие 
и выполняют различные 
функции)

В проекте нет 
механизмов, 

которые приводят 
его в движение.

В проекте присутствуют 
механизмы которые 

приводят его в действие

В проекте 
присутствуют 

механизмы которые 
приводят его в 

действие, а также 
выполняют различные 
функции при помощи 

датчиков.

4.

Качество сборки (все 
механизмы работают 
без перебоев, детали 
закреплены прочно и т.п.)

Проект не 
работает.

Проект работает с 
перебоями. Детали 

закреплены не прочно.

Проект работает без 
перебоев. Детали 

закреплены прочно.
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5.

Логичность (цели и задачи 
проекта достигнуты, 
заявленные действия 
функционируют) 

цели и задачи 
проекта не 
достигнуты, 
заявленные 
действия не 

функционируют

цели и задачи 
проекта достигнуты 

не полностью, 
заявленные действия 

функционируют с 
перебоями

цели и задачи 
проекта достигнуты, 

заявленные действия 
функционируют

II Программирование 0 1 2

1.

Проект работает 
автономно, без 
вмешательства оператора 
(за исключением запуска и 
остановки).

Проект не 
работает 

автономно (на 
дистанционном 

управлении) 
или вообще не 

работает.

Проект работает 
автономно, но с 
вмешательством 

оператора.

Проект полностью 
автономный.

2. Сложность программы Программы нет
В программе 

использованы блоки для 
управления движением

В программе 
использованы блоки 

для управления 
движением, а также 

для управления 
датчиками

III Презентация (защита) 
проекта 0 1 2

1. Презентация (защита) 
проекта 

Нет презентации 
(защиты) проекта

Презентация с паузами 
и заминками. Чтение по 

бумаге.

Презентация без 
пауз, заминок и 

прочих факторов 
ухудшающих 
восприятие.

2. Понимание проекта Нет понимания Нет четкого понимания 
проекта

Четкое понимание 
того что сделано, для 

чего и как.

3.

Диалог с жюри 
(ответы на вопросы, 
аргументированность или 
доказательство)

Не ответил на 
вопросы

Ответил не на все 
вопросы

Ответил на все 
вопросы

4.
Сопутствующие 
материалы (плакаты, 
брошюры, визитки и т.п.)

Нет материалов
Сопутствующие 

материалы выполнены 
не качественно

Сопутствующие 
материалы 
выполнены  
качественно

IV Командная работа 0 1 2

1.

Участие всей команды 
в защите проекта. Если 
проект защищает один 
человек – баллы не 
ставятся.

В презентации 
и демонстрации 

проекта 
принимает 

участие один из 
представителей 

команды

В презентации и 
демонстрации проекта 
принимает участие не 

вся команда

В презентации 
и демонстрации 

проекта принимает 
участие вся команда

V Дополнительные баллы

1 Особое мнение судей Каждый судья имеет право поставить дополнительные баллы (не 
более 2) любой команде, на свое усмотрение. 
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ПОЛОЖЕНИЕ
О ТОВАРИЩЕСКИХ СОРЕВНОВАНИЯХ 

ПО РОБОТОТЕХНИКЕ 
«НИЖНИЙ ТАГИЛ VS ВЕРХНЯЯ САЛДА»
1. Цель: создание условий для совместного публичного предъявления и апробации 

обучающимися и педагогами результатов их творческой деятельности в области робото-
техники, изобретательства, инновационных технологий. 

Задачи: 
- повышение статуса, общественной значимости, привлекательности социально значи-

мой творческой деятельности обучающихся в сфере новых технологий и робототехники; 
- расширение коммуникативного пространства на основе активизации интереса к тех-

нической и интеллектуально-творческой деятельности;
- расширение сферы профессионального общения педагогов в области робототехники. 

2. Участники соревнований
Состав команды – 1-2 человека для состязательных категорий.
Возраст участников 5-17 лет.
Каждый участник имеет право принимать участие только в одной категории.
Количество участников от организации не ограничено.

3. Техника безопасности
За жизнь и здоровье спортсменов-участников соревнований во время соревнований и  

пути следования до места проведения соревнований и обратно отвечают руководители 
команд.

4. Организация  соревнований
За организацию и проведение соревнований несет ответственность  МБУ ДО ГДДЮТ.

5. Условия проведения со-
ревнований

Соревнования проводятсяв 
двух категориях. 

«Танковый биатлон», участни-
ки 5-17 лет;

«Сумо» 5-17 лет;
Габаритные размеры робо-

та:250*250*250 мм.
В конструкции робота раз-

решается использовать макси-
мум 3 мотора.

6. Регламент работы судей-
ской коллегии

Контроль и подведение ито-
гов состязаний осуществля-
ется судейской коллегией. 
Судейская коллегия является ос-

На областных соревнованиях 
«РобоЭкоТурэкспедиция».
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новным аттестационным органом и выполняет следующие функции:
- проводит экспертную оценку соревнований по номинациям, согласно утвержденным 

правилам:
- определяет победителя и призеров в каждой номинации соревнований;
- представляет в оргкомитет итоговые протоколы работы судейской коллегии, заверен-

ные главным судьёй соревнований;
- готовит представление в оргкомитет на награждение.
В состав судейской коллегии соревнований входят специалисты образовательных уч-

реждений,  педагоги высшей и первой квалификационной категории образовательных уч-
реждений и учреждений дополнительного образования. Число судейских коллегий опре-
деляется количеством номинаций (категорий) соревнований. Состав судейской коллегии, 
главный судья соревнований утверждаются приказом директора МБУ ДО ГДДЮТ.

Судьи обладают всеми полномочиями на протяжении всего времени соревнований, все 
участники должны подчиняться их решениям.

Переигровка может быть проведена по решению судей в случае, когда робот не смог 
закончить этап из-за постороннего вмешательства, либо когда неисправность возникла 
по причине ненадлежащего состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной 
судейской коллегией.

Все вопросы и претензии по судейству принимаются сразу же после окончания попыт-
ки (защиты проекта) или после остановки судьей или участником выступления любой 
категории. После окончания соревнований и в последующее время вопросы, претензии и 
апелляции не принимаются. 

Члены команды и руководитель не имеют право вмешиваться в действия робота своей 
команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. В случае выявленных 
нарушений команда дисквалифицируется.

7. Место и время проведения:
Нижний Тагил, ул. Красногвардейская, 15, МБУ ДО ГДДЮТ, 
12 декабря 2017 г., 14:00.

8. Подача заявок:
Заявки для участия в соревнованиях принимаются до 3 декабря (включительно) по 

электронной почте robottexnt@gmail.com. После подачи заявок изменение состава ко-
манд, названия команды, руководителя – не принимаются.

По всем вопросам обращаться по телефону:
8-905-800-72-77 – Артем Николаевич. 

9. Подведение итогов соревнований,  награждение:
Итоги соревнований подводятся как в личном зачете, так и в командном (сборная ко-

манда учреждения) на основании  результатов, занесенных в протокол. Команды, заняв-
шие 1, 2, 3 места в основной категории награждаются дипломами и медалями, сборная 
организации – чемпион – награждается кубком и дипломом.

Подсчет суммы баллов в общем зачете (сборная команда учреждения) проводится по 
следующей схеме: 1 место – 3 балла; 2 место – 2 балла; 3 место – 1 балл. В случае оди-
наковой суммы баллов за 1 место, кубок считается, не разыгран, командам вручаются 
только дипломы.
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ПРИЛОЖЕНИЕ
Регламент соревнований
«ТАНКОВЫЙ БИАТЛОН»

Порядок проведения соревнований.
За наиболее короткое время робот, по трассе, должен добраться от места старта до 

«зоны огня», сбить мишени и вернуться к месту финиша.
По команде судьи робот начинает движение из зоны старта, участник выбирает сам 

последовательность прохождения трассы. Попадая в «зону огня» робот производит вы-
стрел (ы) по мишени. Мишень считается сбитой, если любая из её частей касается 
поля. Далее робот отправляется на вторую «зону огня». После этого робот движется в 
зону финиша.

1) Каждой команде дается 2 попытки.
2) Роботы должны быть на дистанционном управлении, т.е. управляться смарт-

фоном, пультом NXT или EV3 и т.п.
3) Каждая трасса имеет границы – изолента желтого, красного и зеленого цвета, шири-

ной 18 мм. Ширина трассы 27 – 35 см.

4) Препятствия:
(4) – Колейный мост, высота 2 см, ширина 3 см и длина 30 см; 

Вид сверху
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(3) – Горка: 

(1) – Мост:

(2) – «Столбокочки»: кочки – высота 20 мм, ширина 3 см и длина 30 см. Столбы – высо-
та 15 см, ширина 3 см.

Мишени. Банки из-под напитка 0,33, находятся на расстоянии 27 см. от «зоны огня». 
Каждая мишень установлена на 1 ступицу колеса (из набора NXT 9797).

5) «Зона огня» – 30х30см. 
6) Робот может производить выстрелы только в том случае, если все его части 

находятся в «зоне огня», в противном случае результат поражения мишени не за-
считывается. 

7) Если робот выходит за линию (в том числе проекцией механизма для стрельбы или 
другими частями) трассы или за линиизоны огня, попытка считается законченной, в про-
токол ставится максимальное время 3 минуты и баллы, заработанные роботом за про-
хождение препятствий и за мишени. 

8) Итоговым результатом является сумма баллов за лучшую попытку.
9) Если две и более команды имеют одинаковый результат, смотрится время лучшей 

попытки.
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10) Финиш робота, за исключением п.7 и остановкой оператором, засчитывается в том 
случае, если все его части находятся в «зоне финиша». 

Подведение итогов:
2) Прохождение препятствий за 1 раз:
- колейный мост – 30 баллов;
- столбокочки – 20 баллов;
- горка – 10 баллов;
- мост – 40 баллов;
3) Мишень сбита (любая из частей касается поля) – 50 баллов.
4) Попадание в мишень (после попадания осталась на своем месте, не касается поля) 

– 25 баллов.
5) Максимальное количество баллов – 340. 

«СУМО»

1) Цель соревнований: вытолкнуть робота-противника, за пределы поля. 
2) Поле для соревнований: диаметр – 100 см., ширина линии – 5 см. В центре квадрат 

со стороной 25 см. 
3) Перед началом заезда роботы устанавливаются перед линиями квадрата, напротив 

друг друга. По команде судьи роботы начинают движение навстречу друг друга. ЗАПРЕ-
ЩАЕТСЯ: объезжать соперника, уходить в сторону и т.п.

4) Робот считается проигравшим, если он любой из своих частей задел ограничитель-
ную линию поля раньше соперника. Максимальное время одного заезда 1 минута. 

5) Соревнования проводятся по системе «Каждый с каждым». За победу в заезде при-
сваивается 1 балл, за проигрыш 0 баллов, в случае равных сил каждому участнику при-
сваивается по 0,5 балла.

Победители городских соревнований по робототехнике.
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ПОЛОЖЕНИЕ
ОБ ОТКРЫТЫХ ГОРОДСКИХ

СОРЕВНОВАНИЯХ
ПО РОБОТОТЕХНИКЕ

1. Цель: создание условий для совместного публичного предъявления и апробации 
обучающимися и педагогами результатов их творческой деятельности в области робото-
техники, изобретательства, инновационных технологий. 

Задачи: 
- повышение статуса, общественной значимости, привлекательности социально значи-

мой творческой деятельности обучающихся в сфере новых технологий и робототехники; 
- расширение коммуникативного пространства на основе активизации интереса к тех-

нической и интеллектуально-творческой деятельности;
- расширение сферы профессионального общения педагогов в области робототехники. 

2. Участники соревнований
Состав команды – 1-2 человека для состязательных категорий, 1-2 человека для 

творческой категории.
Возраст участников 5-17 лет.
Каждый участник имеет право принимать участие только в одной категории.
Количество участников от организации в основную категорию не ограничено. В 

творческую категорию не более трёх проектов от организации. 

3. Техника безопасности
За жизнь и здоровье спортсменов-участников соревнований во время соревнований и пути 

следования до места проведения соревнований и обратно отвечают руководители команд.

4. Организация  соревнований
За организацию и проведение соревнований несет ответственность  МБУ ДО ГДДЮТ.

5. Условия проведения соревнований
Соревнования проводятся в двух категориях.
Основная:
«Кегельринг-PRO», участники 5-17 лет;
«Ступени мастерства» 5-17 лет;
Творческая:
«Творческие проекты на свободную тему», участники 5-17 лет.
Габаритные размеры робота:
- для основной категории 250*250*250 мм.
- для творческой, не ограничены. 
В конструкции робота для основной категории, разрешается использоваться 

максимум 3 мотора.

6. Регламент работы судейской коллегии
Контроль и подведение итогов состязаний осуществляется судейской коллегией. Судейская 

коллегия является основным аттестационным органом и выполняет следующие функции:
- проводит экспертную оценку соревнований по номинациям, согласно утвержденным пра-

вилам:
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- определяет победителя и призеров в каждой номинации соревнований;
- представляет в оргкомитет итоговые протоколы работы судейской коллегии, заверен-

ные главным судьёй соревнований;
- готовит представление в оргкомитет на награждение.
В состав судейской коллегии соревнований входят специалисты образовательных уч-

реждений,  педагоги высшей и первой квалификационной категории образовательных уч-
реждений и учреждений дополнительного образования. Число судейских коллегий опре-
деляется количеством номинаций (категорий) соревнований. Состав судейской коллегии, 
главный судья соревнований утверждаются приказом директора МБУ ДО ГДДЮТ.

Судьи обладают всеми полномочиями на протяжении всего времени соревнований, все 
участники должны подчиняться их решениям.

Переигровка может быть проведена по решению судей в случае, когда робот не смог 
закончить этап из-за постороннего вмешательства, либо когда неисправность возникла 
по причине ненадлежащего состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной 
судейской коллегией.

Все вопросы и претензии по судейству принимаются сразу же после окончания попыт-
ки (защиты проекта) или после остановки судьей или участником выступления любой 
категории. После окончания соревнований и в последующее время вопросы, претензии и 
апелляции не принимаются. 

Члены команды и руководитель не имеют право вмешиваться в действия робота своей 
команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. В случае выявленных 
нарушений команда дисквалифицируется.

7. Место и время проведения:
Нижний Тагил, ул. Красногвардейская,15, МБУ ДО ГДДЮТ, 13 мая 2017 г., 11-00.

8. Подача заявок:
Заявки для участия в соревнованиях принимаются до 7 мая (включительно) по элек-

тронной почте robottexnt@gmail.com. После подачи заявок изменение состава команд, 
названия команды, руководителя – не принимаются. По всем вопросам обращаться по 
телефону 8-905-800-72-77 – Артем Николаевич. 

9. Подведение итогов соревнований, награждение:
Итоги соревнований подводятся, как в личном зачете, так и командном зачете (сбор-

ная команда учреждения) на основании  результатов, занесенных в протокол. Команды, 
занявшие 1, 2, 3 места в основной и творческой категории, награждаются дипломами и 
медалями, сборная организации – чемпион – награждается кубком и дипломом.

Подсчет суммы баллов в общем зачете (сборная команда учреждения) проводится по 
следующей схеме: 1 место – 3 балла; 2 место – 2 балла; 3 место – 1 балл. В случае оди-
наковой суммы баллов за 1 место, кубок считается, не разыгран, командам вручаются 
только дипломы.

Основная категория
«КЕГЕЛЬРИНГ-PRO»

В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способно-
го выталкивать кегли за пределы ринга.

1. Порядок проведения соревнований
Перед стартом участник устанавливает робота в центр поля так, чтобы ни одна его 

часть не выходила за линии «зоны старта». По команде судьи участник запускает робота. 
Задача робота вытолкнуть своим корпусом или любыми приспособлениями все кегли за 
черную линию поля.
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1.1. Поле представляет собой круг диаметром 100 см., границы которого отмечены чер-
ной линией шириной 5 см.  

1.2. Зона старта представляет собой квадрат, расположенный в центре поля, размером 
25х25х25 см. Границы зоны отмечены изолентой черного цвета.

1.3. Роботу запрещается выезжать за пределы черной линии любой из своих ча-
стей, в том числе проекцией, более чем на 3 секунды.

1.4. После старта робот может менять свои размеры без вмешательства участника. 
1.5. Кегля считается «вытолкнутой» если она находится за пределами поля и ни одна 

ее часть не касается черной линии (границы круга). В случае возврата кегли на поле 
(«прикатилась» обратно)  - она также считается «вытолкнутой». 

1.6. Кегли (банки из под напитка 0,33) находятся на определенных местах поля, рас-
полагаются одинаково на протяжении всех заездов (см. рисунок). Расстояние от центра 
кегли до границы поля (черной линии) – 10 см (+ – 1см.)

1.7. Бонусное задание: привезти любую кеглю в зону старта, так чтобы она не ка-
салась черной  линии – границы зоны. Привезти можно только одну кеглю.

2. Подведение итогов.
2.1. Кегля находится за пределами поля и не касается черной линии – 10 баллов (см. 

п. 1.6).
2.2. За выполнение бонусного задания участник получает 30 баллов.
2.3. Если робот покинул поле для соревнования (вышел за черную линию более, чем на 

3 сек.) любой своей частью – кегли, которые он уже «вытолкнул» засчитываются. 
2.4. Итоговым результатом является сумма баллов за лучшую попытку. При равном ко-

личестве баллов смотрится наименьшее время лучшей попытки. 
2.5. Максимальное количество баллов за одну попытку – 100. 

«СТУПЕНИ МАСТЕРСТВА»
Участникам необходимо подготовить автономного робота, способного, начиная движе-

ние из зоны старта, подняться по всем ступеням лестницы вверх и остановиться на по-
следней ступени.

1. Порядок проведения соревнования
1.1. Движение робота должно быть автономным, т. е. не допускается дистанционное 

управление роботом.
1.2. Каждая ступень засчитывается в том случае, если робот коснулся следующей сту-

пени любой своей частью. Запрещается устанавливать на робота специальные механиз-
мы для касания последующих ступеней. 

1.3. Количество датчиков не ограничено, количество двигателей – не более трех. 
1.4. После старта робот может менять свои размеры без вмешательства участника. 
1.5. Последняя ступень и остановка на ней засчитывается в том случае, если робот ни 

одной своей частью не касается предыдущей ступени. 
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2. Параметры поля для соревнования.
2.1. Поле выполнено из фанеры и окрашено в белый цвет.

2.2. Размеры ступеней и зоны «старт»:
Зона «старт»: 50х40 см., высота 0 см.
Ступени №1, 2, 3 (счет слева направо): 50х30 см., высота 5 см.
Ступень №4: 50х25 см., высота 6 см.
Ступень №5: 50х30 см., высота 3 см. 

3. Подведение итогов.
3.1 Соревнование проводится на баллы и время, в три заезда. 
3.2. Итоговым результатом является сумма баллов за три попытки.
В случае одинакового набора баллов, смотрится сумма времени за три заезда.
3.3. Подсчет баллов:

Творческая категория
«Свободная тема»

4. Условия проведения:
К участию в творческой категории допускаются команды, реализовавшие проекты, со-

бранные на основе конструктора LEGO.
Участникам предлагается заранее разработать, а затем презентовать проект на сво-

бодную тему.
При создании декораций  проекта могут использоваться любые компоненты и матери-

алы. 

Ступень №1 30 баллов
Ступень №2 30 баллов
Ступень №3 30 баллов
Ступень №4 50 баллов
Ступень №5 10 баллов
Робот остановился на 
последней ступени 50 баллов

Сумма 200 баллов
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5. Правила проведения соревнований:
1) Защита творческих проектов проводится на предоставленных организаторами сто-

лах + компьютерах (либо собственных ноутбуках).  
2) Иные материалы, конструкторы и техника привозится конкурсантами.
3) Команда должна защитить свой проект перед членами жюри в произвольной форме.

6. Критерии оценки (максимальное количество баллов 24):

I Проект
Количество баллов

0 1 2

1. Оригинальность и 
уникальность 

Проект собран по 
готовому образцу 
или инструкции

Проект уже 
существует в 

реальности, но 
создан по своему, с 

дополнениями

Проект уникален и не 
имеет аналогов

2.

Динамичность (подвижность) 
и функциональность (в 
проекте присутствуют 
механизмы которые приводят 
его в действие и выполняют 
различные функции)

В проекте нет 
механизмов, 

которые приводят 
его в движение. 

В проекте 
присутствуют 
механизмы которые 
приводят его в 
действие

В проекте 
присутствуют 

механизмы которые 
приводят его в 

действие, а также 
выполняют различные 
функции при помощи 

датчиков. 

3.

Качество сборки (все 
механизмы работают без 
перебоев, детали закреплены 
прочно и т.п.)

Проект не работает. 

Проект работает с 
перебоями. Детали 

закреплены не 
прочно. 

Проект работает без 
перебоев. Детали 

закреплены прочно.

4.

Логичность (цели и задачи 
проекта достигнуты, 
заявленные действия 
функционируют) 

цели и задачи 
проекта не 
достигнуты, 
заявленные 
действия не 

функционируют

Цели и задачи 
проекта достигнуты 

не полностью, 
заявленные 

действия 
функционируют с 

перебоями

цели и задачи 
проекта достигнуты, 

заявленные действия 
функционируют

II Программирование 0 1 2

1.

Проект работает автономно, 
без вмешательства оператора 
(за исключением запуска и 
остановки).

Проект не работает 
автономно (на 
дистанционном 

управлении) 
или вообще не 

работает.

Проект работает 
автономно, но с 
вмешательством 

оператора.

Проект полностью 
автономный.

2. Сложность программы Программы нет     

В программе 
использованы блоки 

для управления 
движением

В программе 
использованы блоки 

для управления 
движением, а также 

для управления 
датчиками

III Презентация (защита) 
проекта 0 1 2

1. Презентация (защита) проекта Нет презентации 
(защиты) проекта

Презентация 
с паузами и 

заминками. Чтение 
по бумаге.

Презентация без 
пауз, заминок и 

прочих факторов 
ухудшающих 
восприятие. 



Конкурсные материалы Артема Канюкина26

2. Понимание проекта Нет понимания Нет четкого 
понимания проекта

Четкое понимание 
того что сделано, для 

чего и как.

3.

Диалог с жюри 
(ответы на вопросы, 
аргументированность или 
доказательство)

Не ответил на 
вопросы

Ответил не на все 
вопросы

Ответил на все 
вопросы

4.
Сопутствующие материалы 
(плакаты, брошюры, визитки 
и т.п.)

Нет материалов

Сопутствующие 
материалы 

выполнены не 
качественно

Сопутствующие 
материалы выполнены  

качественно

IV Командная работа 0 1 2

1. Участие всей команды в 
защите проекта.

Проект защищает 
один человек

В презентации 
и демонстрации 

проекта принимает 
участие не вся 

команда

В презентации и 
демонстрации проекта 

принимает участие 
вся команда

V Дополнительные баллы

1 Особое мнение судей Каждый судья имеет право поставить дополнительные баллы (не 
более 2) любой команде, на свое усмотрение. 

Победители соревнований по экстремальной робототехнике
«Медный кубок РТК: мини», г. В. Пышма.
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МОДЕЛИРОВАНИЕ
В ПРОГРАММЕ SKETCH UP

Создание 3D модели осуществляется в программе Sketch Up. SketchUp – про-
грамма для моделирования относительно простых трёхмерных объектов.

1) Эту программу можно запустить в онлайн-режиме на официальном сайте 
www.sketchup.com

2)  После загрузки программы, нам необходимо выбрать единицы измерения на-
шей будущей модели. Так как мы планируем создавать сравнительно небольшие 
объекты,  выбираем шаблон: «Архитектурное проектирование – миллиметры». 

3) После того, как открылось 
рабочее поле, в панели инстру-
ментов выбираем блок «Линия», 
с изображением «Карандаш».
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4) Далее нам нужно нарисовать отрезок, 
который будет являться одной из сторон ана-
лога кубика Lego. Для этого в рабочей зоне 
мы находим систему координат (X,Y,Z). Вы-
бираем любую ось, например Х (зеленого 
цвета) и рядом с ней начинаем рисовать от-
резок. 

Если Ваш отрезок получается зеленого 
цвета, значит, он расположен параллель-
но оси Х, что нам и требуется. Не нажимая 
второй раз на кнопку мыши, мы указываем 
длину отрезка, она равна 16 мм (набираем с 
клавиатуры).

5) Т.к. программа по умолчанию масштаби-
рует рабочее поле под отображение больших 
объектов, единицей измерения которых явля-
ются метры, наш отрезок получился очень ма-
леньким и отображается в виде зеленой точ-
ки. Необходимо приблизить объект, увеличив 
масштаб его отображения с помощью коле-
сика мыши. Теперь нарисуем второй отрезок, 
уже параллельно оси Y(красного цвета) пер-
пендикулярно к первому отрезку. Не нажимая 
второй раз на кнопку мыши, мы указываем 
длину отрезка, она равна 16 мм (набираем с 
клавиатуры).

6) Нам следует дорисовать две остав-
шиеся стороны квадрата, повторив выше-
указанные действия.

7) На следующем этапе плоский квадрат 
мы превращаем в трёхмерный куб. Для 
этого в панели инструментов выбираем ин-
струмент «Тяни/толкай». 
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11) Замыкаем отрезок в центре 
противоположной грани (точке го-
лубого цвета). То же самое проде-
лываем с двумя другими гранями 
кубика.

12) Делим получившиеся квадраты попо-
лам вдоль и поперек, используя точки сере-
дины (выделенные голубым цветом).

13) Выбираем на панели инструментов 
«Окружность» и перемещаем ее таким образом, 
чтобы ее центр оказался на нужном пересече-
нии отрезков.

9) При работе с инструментом «Тяни/толкай» с 
клавиатуры указываем  высоту модели кубика, она 
равна 10 мм. Клавиатуру необходимо перевести в 
английскую раскладку.

10) Аналог кубика Lego должен иметь 
«шипы», с помощью которых он соединяется 
с другими деталями конструктора. 

Для того, чтобы правильно нарисовать 
окружность «шипа», верхнюю плоскость куби-
ка разделим отрезками на 8 равных квадра-
тов. Для этого выбираем инструмент «Линия». 

Чтобы провести отрезок точно из центра 
грани кубика, ищем на ней точку голубого цве-
та, она является серединой любого отрезка.

8) Наводим курсор на наш квадрат (важно, что-
бы он при этом выделился) и нажимаем на левую 
клавишу мыши. Перемещая мышкой вверх выде-
ленную поверхность, мы видим, что квадрат ста-
новится объемным.
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17) Инструментом «Тяни/толкай», вы-
двинем окружности на высоту 1,1 мм. 

14) Указываем радиус окружности, 
он равен 2,5 мм.

15) Повторим эти действия для всех 
четырех окружностей.

16) Теперь необходимо удалим те 
линии на верхней плоскости модели 
кубика, которые мы рисовали как вспо-
могательные для удобства прорисовки 
окружностей. Для этого выберем ин-
струмент «Ластик». Объект, при нажа-
тии на него «ластиком», удаляется.
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19) Размечаем плоскость. В двух углах, 
расположенных по диагонали друг к дру-
гу, рисуем квадраты. Выбираем инстру-
мент «Прямоугольник». Перемещаем его 
в верхний левый угол так, чтобы угол пря-
моугольника совпал с углом поверхности 
кубика. Указываем его размер. Нужно че-
рез запятую написать длины двух сторон, 
в нашем случае это «2, 2». 

21) Удалим ненужные отрезки.

22) Рисуем окружность. Для этого раз-
биваем квадрат на нижней плоскости на 
четыре равные квадрата для того, чтобы 
определить центр окружности (см. п №11).

20) Далее проводим отрезки инструментом «Линия», как показано на рисунке 17. Для 
того, чтобы отрезки были параллельны граням кубика, следим, чтобы их цвет совпадал 
с цветом осей X и Y (зеленый и красный). 

18) Внутри аналог кубика Lego явля-
ется полым. Для этого нам необходимо 
поработать с его нижней плоскостью. 
Развернем модель кубика, удерживая 
колесо мыши, передвигаем его в нуж-
ное место.
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23) Выбираем инструмент «Окружность» 
и перемещаем ее в центр размеченного ква-
драта так, чтобы центр окружности совпал с 
пересечением отрезков. Указываем радиус 
окружности 3 мм. 

24) Рисуем еще одну окружность, 
внутри уже получившейся, с радиу-
сом 2,5 мм. Удаляем с помощью ла-
стика лишние отрезки. В заверше-
нии с помощью инструмента «Тяни/
толкай» перемещаем плоскости №1 
и №2 на 9 мм. внутрь.

25) Экспортируем получившуюся мо-
дель в формат .stl, для 3D печати. Для 
этого выбираем команды Файл/Export stl… 
В появившемся окне выбираем единицы 
измерения миллиметры и нажимаем на 
кнопку Export, указывая папку, в которую 
мы хотим сохранить файл.
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