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Пояснительная записка

Программа интеллектуального практикума «Основы программирования» предназначена для учащихся 7-9 –х классов муниципального общеобразовательного учреждения «Средняя общеобразовательная школа №40 с углубленным изучением отдельных предметов» г. Набережные Челны. Программа разработана в соответствии с: 

· Законом  «Об Образовании РФ» (ФЗ РФ от 29.12.2012года, №273).

· Федеральным государственным образовательным стандартом основного общего образования (ФГОС ООО, приказ от 17.12.2010г.,№1897),

· Программой воспитания и социализации обучающихся  основного общего образования (ООО)

· Федеральной целевой программы развития образования на 2016- 2020 годы по мероприятию - Комплексной программой «Развитие образовательной робототехники и непрерывного IT-образования в Российской Федерации», утвержденной «Агентством инновационного развития» №172-Р от 01.10.2014 (Программа разработана Агентством в рамках поручения Президента Российской Федерации Правительству Российской Федерации о разработке комплекса мер, направленных на создание условий для развития дополнительного образования детей в сфере научно-технического творчества, в том числе и в области робототехники).
        Основным содержанием данного курса являются занятия по техническому моделированию, сборке и программирования роботов с использованием следующих материалов и источников:

1.  Интернет – ресурс https://robot-help.ru/

2.  Интернет – ресурс http://wikirobokomp.ru. 

Сообщество увлеченных робототехникой.

3.  Интернет – ресурс http://www.mindstorms.su. Техническая
 поддержка для роботов.
4.  Интернет – ресурс http://www.nxtprograms.com. Современные
 модели роботов.
5.  Интернет – ресурс http://www.prorobot.ru. Курсы робототехники и LEGO-конструирования в школе.
6. LEGO MINDSTORMS EV3 Software. Программное обеспечение для mindstorms EV3.           

Актуальность курса заключается в том, что он направлен на формирование творческой личности, живущей в современном мире. Технологические наборы LEGO MINDSTORMS EV3 ориентированы на изучение основных физических принципов и базовых технических решений, лежащих в основе всех современных конструкций и устройств.

        На занятиях используются конструкторы наборов ресурсного набора серии LEGO MINDSTORMS EV3.

        Используя персональный компьютер или ноутбук с программным обеспечением, элементы из конструктора, ученики могут конструировать управляемые модели роботов.  Загружая управляющую программу в специальный микрокомпьютер,  и присоединяя его к модели робота, учащиеся изучают и наблюдают функциональные возможности различных моделей роботов. Робот работает независимо от настольного компьютера, на котором была написана управляющая программа. Получая информацию от различных датчиков и обрабатывая ее, EV3 управляет работой моторов.

         Итоги изученных тем подводятся созданием учениками собственных автоматизированных моделей, с написанием программ, используемых в своих проектах, и защитой этих проектов.

        Курс «Робототехника» ориентирован на учащихся 7-11 классов.  Рабочая программа рассчитана на 68 часов. Занятия проводятся 2 раза в неделю, согласно учебному расписанию.

Цели и задачи курса

Цели курса:

· заложить основы алгоритмизации и программирования с использованием  робота LEGO Mindstorms EV3;

· научить использовать средства информационных технологий, чтобы проводить исследования и решать задачи в межпредметной деятельности;

· заложить основы информационной компетентности личности, т.е. помочь обучающемуся овладеть методами сбора и накопления информации, современных технологий, их осмыслением, обработкой и практическим применением через урочную, внеурочную деятельность, систему дополнительного образования, в том числе с закреплением и расширением  знаний по английскому языку (билингвальная робототехника);

· повысить качество образования через интеграцию педагогических и информационных технологий.
Задачи курса:

Обучающие:

· обучение основным базовым алгоритмическим конструкциям;

· освоение  первоначальных  навыков  в  работе  на  компьютере  с  использованием интегрированной среды Lego mindstorms EV3;

· обучение  основам  алгоритмизации  и  программирования,  приобщении  к проектно-творческой деятельности;

· научить  конструировать роботов на базе микропроцессора EV3;

· научить работать в среде программирования;

· научить составлять программы управления Лего - роботами;

· получать навыки проведения физического эксперимента;

· получить опыт работы в творческих группах;

· ведение инновационной, научно-исследовательской, экспериментальной и проектной деятельности в области робототехники.

Воспитательные:

· воспитывать интерес к занятиям информатикой;

· воспитывать культуру общения между учащимися;

· воспитывать культуру безопасного труда при работе за компьютером;

· воспитывать культуру работы в глобальной сети;

· воспитание  целеустремленности  и  результативности  в  процессе  решении учебных задач;


Развивающие:

· развивать умение выстраивать гипотезу и сопоставлять с полученным результатом;

· развивать образное, техническое мышление и умение выразить свой замысел;

· развивать умения работать по предложенным инструкциям по сборке моделей; 

· развивать умения творчески подходить к решению задачи; 

· развивать применение знаний из различных областей знаний;

· развивать умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений;

· развивать творческое воображение, математическое и образное мышление учащихся;

· развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными источниками информации;

· развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.

Программа рассчитана на один учебный год, в количестве 68 часов (два часа в неделю).  Продолжительность занятий составляет 45 минут.

Планируемые результаты:

· усвоить темы

· выходящие за рамки школьного курса по информатике; её ключевые  понятия; 

· помочь учащимся овладеть способами исследовательской деятельности;

· формировать творческое мышление;

· способствовать улучшению качества решения задач различного уровня сложности учащимися.

Учащиеся, посещающие курс, в конце учебного года научатся:

· находить наиболее рациональные способы решения логических задач;

· оценивать логическую правильность рассуждений;

· владеть алгоритмами решения задач;

· объяснять структуру основных алгоритмических конструкций и уметь использовать их     для построения алгоритмов;

· узнать основные типы данных и операторы (процедуры) для Паскаля;

· уметь разрабатывать и записывать на языке программирования типовые алгоритмы;

· уметь организовать поиск информации, необходимой для решения поставленной задачи;

· Условия достижения поставленных задач и цели

· Для достижения поставленных задач занятия кружка проводятся в форме от простого к сложному. Учащиеся вспоминают свои знания по алгоритмизации и на их основе  учатся составлять программы в среде Паскаль.  При разработке программы учитывался возраст учащихся, используется сочетание теоретического материала с практическим занятием на компьютере. Для практической работы на каждом компьютере установлена среда PascalABC, где учащиеся могут реализовать свои программы и посмотреть результат их выполнения.

      
Планируемые результаты
Концепция курса «Образовательная робототехника» предполагает внедрение инноваций в дополнительное техническое образование учащихся. Поэтому основными  планируемыми  результатами  курса являются:

· Развитие интереса учащихся к роботехнике и информатике;

· Развитие навыков  конструирования роботов и автоматизированных систем;

· Получение опыта коллективного общения при конструировании и соревнованиях роботов.

Система оценки достижений обучающихся:

· успешное выполнение тестовых, самостоятельных, творческих работ;

· участие в различных конкурсах, олимпиадах, соревнованиях,

· активность в проектах во внеурочной деятельности.

Основной инструментарий оценивания результатов:

· выполнение самостоятельных и  тестовых работ;

· выполнение практических работ

Общая характеристика курса  внеурочной деятельности

Концепция курса

Концепция курса основана на необходимости разработки учебно-методического комплекса для изучения робототехники, максимально совместимого с базовым курсом информатики в школе.
Изучения робототехники имеет политехническую направленность – дети конструируют механизмы, решающие конкретные задачи. Лего – технология на основе конструктора Mindstorms EV3 позволяет развивать навыки конструирования у детей всех возрастов, поэтому школы, не имеющие политехнического профиля, остро испытывают потребность в курсе робототехники и любых других курсах, развивающих научно-техническое творчество детей. 

Процесс освоения, конструирования и программирования роботов выходит за рамки целей и задач, которые стоят перед средней школой, поэтому курс «Образовательная робототехника» является инновационным направлением в дополнительном образовании детей.
Учащиеся обычно изучают на уроках информатики программирование, опираясь на концепцию исполнителя – Черепаху, Робота, Чертежика и т.д. Эти исполнители позволяют ребенку освоить достаточно сложные понятия – алгоритм, цикл, ветвление, переменная. Робот, собранный из конструктора Лего, может стать одним из таких исполнителей. Программирование робота некой стандартной и универсальной конструкции, отвечающей всем поставленным перед учащимися задачам, снижает порог вхождения в робототехнику, позволяя учителю достигать в рамках курса тех же целей, что и на традиционных уроках информатики.
По сравнению с программированием виртуального исполнителя, Лего - робот вносит в решение задач элементы исследования и эксперимента, повышает мотивацию учащихся, что будет положительно оценено учителем.

Методы обучения
· Познавательный (восприятие, осмысление и запоминание учащимися нового материала с привлечением наблюдения готовых примеров, моделирования, изучения иллюстраций, восприятия, анализа и обобщения демонстрируемых материалов);

· Метод проектов (при усвоении и творческом применении навыков и умений в процессе разработки собственных моделей)

· Систематизирующий (беседа по теме, составление систематизирующих таблиц, графиков, схем и т.д.)

· Контрольный метод (при выявлении качества усвоения знаний, навыков и умений и их коррекция в процессе выполнения практических заданий)

· Групповая работа (используется при совместной сборке моделей, а также при разработке проектов)

Формы организации учебных занятий
· Урок – лекция;

· Урок – презентация;

· Практическое занятие;

· Урок - соревнование;

· Выставка.
Во внеурочной учебной деятельности базовыми являются следующие технологии, основанные на: 

· уровневой дифференциации обучения,

·  реализации деятельностного подхода,

· реализации проектной деятельности

Место проведения занятий:  Школа
Описание места курса в плане внеурочной деятельности


Данная программа практикума разработана в соответствии с требованиями Федерального Государственного стандарта второго поколения, которые заключаются в воспитании и развитии качеств личности, отвечающих требованиям информационного общества.


Внеурочная деятельность осуществляется через

-учебный план общеобразовательного учреждения,

-дополнительные образовательные программы общеобразовательного учреждения (внутришкольная система дополнительного образования).

Программа интеллектуального практикума «Основы программирования» относится к общеинтеллектуальному  направлению реализации внеурочной деятельности в рамках ФГОС. Сроки реализации программы – 1 год. 

Курс реализуется в плане  внеурочной деятельности в количестве 35 часов (один час в неделю).

Описание ценностных ориентиров содержания курса

Внеурочная деятельность по информатике  имеет большое образовательное и воспитательное значение. Владение навыками построения алгоритмов, понимание математических отношений является средством познания окружающего мира, процессов и явлений, происходящих в природе и в обществе. Поэтому так важно сформировать интерес к внеурочной деятельности у обучающихся, который станет основой для выявления и развития алгоритмических способностей учащихся, способности к самообразованию.

Успешное решение задач по программированию оказывает влияние на эмоционально-волевую сферу личности учащихся, развивает их волю и настойчивость, умение преодолевать трудности, испытывать удовлетворение от результатов интеллектуального труда.

Данный курс способствует развитию внимания, воображения, наблюдательности, памяти, воли, аккуратности, умения быстро считать, применять свои знания на практике, приобретать навыки нестандартного мышления. 

Содержание курса направлено на то, чтобы учащиеся осознали степень своего интереса к пред-мету и смогли сделать сознательный выбор в пользу дальнейших углубленных занятий по ин-форматике. Все занятия носят проблемный характер, что способствует успешному усвоению курса. Новизна данного курса в активных формах обучения, направленных на развитие компе-тентностей школьника. Данная программа прикладного курса обеспечивает учащихся гарантированным уровнем алгоритмической подготовки независимо от выбранной профессии

.

Личностные, метапредметные и предметные результаты освоения курса внеурочной деятельности

Универсальные учебные действия:

Личностные 

У обучающегося будут сформированы:

· представления       об   информации       как    важнейшем  стратегическом ресурсе развития личности, государства, общества; 

· понимание роли информационных процессов в современном  мире; 

· владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой информации; 

· ответственное  отношение  к  информации  с  учетом  правовых  и этических аспектов ее распространения; 

· развитие  чувства  личной  ответственности  за  качество  окружающей информационной среды; развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды; 

· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.

Обучающийся получит возможность для формирования: 

· готовности и способности к саморазвитию и реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 

· готовности к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 

· интереса к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни;

· стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, 

Метапредметные результаты

Регулятивные: 

 Обучающийся научится:

· самостоятельно обнаруживать и формулировать проблему в индивидуальной учебной деятельности;

· выдвигать версии решения проблемы, осознавать конечный результат, выбирать средства достижения цели из предложенных или их искать самостоятельно;

· составлять (индивидуально или в группе) план решения проблемы (выполнения творческой
 работы);

· подбирать к каждой проблеме (задаче) адекватную ей теоретическую модель;

· работая по предложенному или самостоятельно составленному плану, использовать наряду с основными и дополнительные средства (справочная литература, сложные приборы, компьютер);

· работать по самостоятельно составленному плану, сверяясь с ним и с целью деятельности, исправляя ошибки, используя самостоятельно подобранные средства (в том числе и Интернет);

· уметь оценить степень успешности своей индивидуальной образовательной деятельности;

· давать оценку своим личностным качествам и чертам характера («каков я»), определять направления своего развития («каким я хочу стать», «что мне для этого надо сделать»).

· учитывать  правило  в  планировании  и  контроле  способа  решения; 
· осуществлять  итоговый  и  пошаговый  контроль  по  результату;  
· оценивать  правильность выполнения  действий  на  уровне  адекватной  ретроспективной  оценки; 
·  вносить  необходимые коррективы  в  действие  после  его  завершения  на  основе  учета характера  сделанных  ошибок; различать способ и результат действия;
Обучающийся получит возможность научиться:

· выполнять действия в опоре на заданный ориентир;

· воспринимать мнение и предложения (о способе решения задачи) сверстников;

· в сотрудничестве с учителем, группой находить несколько вариантов решения учебной задачи;

· самостоятельно оценивать правильность выполнения действия и вносить необходимые коррективы в действия с наглядно-образным материалом.

Познавательные:

Обучающийся научится:

· осуществлять  поиск  необходимой  информации  для  выполнения учебных  заданий  с  использованием  учебной  литературы; 

· строить  речевые  высказывания  в устной и  письменной форме;  

· проводить  сравнение,  классификацию  по  заданным критериям;  

· владеть  общим  приемом  решения  задач;  

· ориентироваться  на  разнообразие способов решения задач;

Обучающийся получит возможность научиться:

· работать с дополнительными текстами и заданиями;

· моделировать задачи на основе анализа жизненных сюжетов;

· формулировать выводы на основе аналогии, сравнения, обобщения;

· пользоваться эвристическими приемами для нахождения решения алгоритмических задач.

Коммуникативные:

Обучающийся научится:

· самостоятельно организовывать учебное взаимодействие в группе (определять общие цели, договариваться друг с другом и т.д.);

· отстаивая свою точку зрения, приводить аргументы, подтверждая их фактами; 

· в дискуссии уметь выдвинуть контраргументы;

· учиться критически относиться к своему мнению, с достоинством признавать ошибочность своего мнения (если оно таково) и корректировать его.

Обучающийся получит возможность научиться:

· учитывать  разные  мнения  и  стремиться  к  координации  различных позиций  в  сотрудничестве; 

·  контролировать действия партнера;  

· договариваться и  приходить  к общему  решению  в  совместной  деятельности,  в  том  числе  в  ситуации  столкновения интересов.

· проявлять инициативу в учебно-познавательной деятельности;

Предметные

Обучающийся научится:

· навыкам  алгоритмического  мышления  и  пониманию необходимости  формального  описания  алгоритмов; 

·  понятию  сложности алгоритма,  знанию  основных  алгоритмов; 

·  владеть  стандартными  приёмами  написания  на языке программирования программы  для  решения  стандартной  задачи  с  использованием основных  конструкций программирования и  отладки  программ;  

· умению понимать программы.

· работать с литературой, с журналами, с каталогами, в интернете (изучать и обрабатывать информацию); 

· самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт конструирования с использованием специальных элементов и т.д.); 

· создавать действующие модели роботов на основе конструктора ЛЕГО; 

· создавать программы на компьютере; 

· передавать (загружать) программы; 

· корректировать программы при необходимости; 

· демонстрировать технические возможности роботов

Обучающийся получит возможность научиться:

·  новым  знаниям  в  рамках  учебного  предмета,  его  преобразованию и применению в учебных, учебно-проектных  и  социально-проектных  ситуациях,  

· научным представлениям о ключевых теориях,  типах и видах отношений, владению научной терминологией,  ключевыми понятиями, методами и приемами.

Содержание курса внеурочной деятельности

	№

занятия

п/п
	Название раздела
	Краткое содержание
	Кол-во

часов

	  1
	Введение в курс «Образовательная робототехника». Что такое робот?
	Лекция №1 

1.1. История робототехники. Поколения роботов. 

1.2. Цели и задачи курса «Образовательная робототехника» (Лекция)
	   1

	2
	Робот LEGO Mindstorms EV3 

	Презентация №1

«Роботы LEGO: от простейших моделей до программируемых»

Презентация №2

« Появление роботов Mindstorms EV3 в России. Виды, артикулы, комплектация конструкторов, стоимость наборов» (Презентация)
	1

	3
	Конструкторы LEGO Mindstorms EV3, ресурсный набор.
	Практическое занятие № 1

 «Знакомство с конструкторами LEGO Mindstorms EV3, Ресурсный набор» (Практическое занятие)
	2

	4
	 Микрокомпьютер 

	Лекция № 2

4.1. Характеристики EV3. Установка аккумуляторов в блок микрокомпьютера.

4.2. Технология подключения к EV3 (включение и выключение, загрузка и выгрузка программ, порты USB, входа и выхода).

4.3. Интерфейс и описание EV3 (пиктограммы, функции, индикаторы).

4.4. Главное меню EV3 (мои файлы, программы, испытай меня, вид, настройки) (Лекция)
	2

	5
	Датчики 

	Лекция №3

5.1.Датчик касания (Touch Sensor, подключение и описание)

5.2. Датчик звука (Sound Sensor, подключение и описание)

5.3. Датчик освещенности (Light Sensor, подключение и описание)

5.4. Датчик цвета (Color Sensor, подключение и описание)

5.5. Датчик расстояния (Ultrasonic Sensor, подключение и описание) (Лекция)
	4

	6
	Сервомотор EV3

	Лекция №4

6.1. Встроенный датчик оборотов (Измерения в градусах и оборотах).

6.2. Скорость вращения колеса (Механизм зубчатой передачи и ступица)

6.3. Подключение сервомоторов к EV3. (Лекция)
	4

	7
	Программное обеспечение LEGO® MINDSTORMS® Education EV3

	Практическое занятие №2

«Установка программного обеспечения LEGO Mindstorms на персональный компьютер». (Практическое занятие)
	1

	8
	Основы программирования EV3 
	Лекция №5

8.1. Общее знакомство с интерфейсом ПО LEGO Mindstorms EV3
8.2. Самоучитель. Мой портал. Панель инструментов.

8.3. Палитра команд 
8.4. Рабочее поле.

8.5. Окно подсказок. Окно EV3.

8.6. Панель конфигурации

8.7. Пульт управления роботом. (Лекция)
	2

	9
	Первый робот и первая программа


	Практическое занятие № 3

«Сборка, программирование и испытание первого робота» (Практическое занятие)
	4

	10
	Движения и повороты


	Лекция №6

10.1.Команда Move.

10.2.Настройка панели конфигурации команды Move.

10.3. Особенности движения робота по прямой и кривой линиям.

10.4. Повороты робота на произвольные углы.

10.5. Примеры движения и поворотов робота Castor Bot. (Лекция)
	6

	11
	Воспроизведение звуков и управление звуком


	Лекция №7

11.1.Команда Sound. Воспроизведение звуков и слов.

11.2. Настройка панели конфигурации команды Sound.

11.3. Составление программы и демонстрация начала и окончания движения робота Castor Bot по звуковому сигналу.

11.4. Составление программы и демонстрация движения робота(Лекция)
	4

	12
	Движение робота с ультразвуковым датчиком и датчиком касания 


	Лекция № 8

12.1. Устройство и принцип работы ультразвукового датчика.

12.2. Настройки в панели конфигурации для ультразвукового датчика.

12.3. Примеры простых команд и программ с ультразвуковым датчиком.

12.4. Устройство и принцип работы датчика касания.

12.5. Команда Touch. Настройки в панели конфигурации для датчика касания.

12.6. Примеры простых команд и программ с датчиком касания.

12.7. Демонстрация подключения к EV3 ультразвукового датчика.

12.8. Демонстрация подключения к EV3 датчика касания. (Лекция, практическая работа)
	4

	13
	Обнаружение роботом черной линии и движение вдоль черной линии


	Лекция № 9

13.1. Алгоритм движения робота вдоль черной линии.

13.2. Команда Light. Применение и настройки датчик освещенности.

13.3. Примеры программ для робота, движущегося вдоль черной линии.

13.4. Испытание робота на черной линии. 13.4.1.Установка на робота датчика освещенности. 

13.4.2. Настройка программы.

13.4.3. Испытание робота при движении вдоль черной линии. (Лекция, практическая работа)
	4

	14
	Проект «Tribot» . Программирование и функционирование робота

      [image: image1.jpg]



	Практическое занятие № 4

14.1. Конструирование робота.

14.2. Программирование робота.

14.3. Испытание робота.

(Практическое занятие)

	6

	15
	Проект «Shooterbot». Программирование и функционирование робота

      [image: image2.jpg]



	Практическое занятие № 5

15.1. Конструирование робота.

15.2. Программирование робота.

15.3. Испытание робота.

(Практическое занятие)


	4

	16
	Проект «Color Sorter» . Программирование и функционирование робота

      [image: image3.jpg]



	Практическое занятие № 6

16.1. Конструирование робота.

16.2. Программирование робота.

16.3. Испытание робота.

(Практическое занятие)

	5

	17
	Проект «Robogator» . Программирование и функционирование робота

     [image: image4.jpg]


 
	Практическое занятие № 7

17.1. Конструирование робота.

17.2. Программирование робота.

17.3. Испытание робота. (Практическое занятие)

	4

	18
	Решение олимпиадных заданий
	1. Кегельринг

2. Черная линия

3. Лабиринт

4. Сумо

5. Траектория
	10

	                                                    Всего часов
	68


Календарно-тематическое планирование
	№

п/п
	№ в разделе
	Изучаемый раздел, тема занятия
	Кол-во часов
	Календарные сроки
	Основные виды учебной деятельности учащихся

	
	
	
	
	1 группа
	2 группа
	

	
	
	
	
	План
	Факт
	План
	Факт
	

	Раздел 1
	Введение в курс «Образовательная робототехника». Что такое робот?
	8
	
	
	
	
	Аналитическая деятельность:

познакомиться с основными видами данной системы, планировать своё действие в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации;



	1. 
	1. 
	История робототехники. Поколения роботов. Цели и задачи курса «Образовательная робототехника»
	1
	03.09
	
	04.09
	
	

	Раздел 2
	Робот LEGO Mindstorms EV3
	
	
	
	
	 
	

	2. 
	2. 
	«Роботы LEGO: от простейших моделей до программируемых».

 «Появление роботов Mindstorms EV3 в России. Виды, артикулы, комплектация конструкторов, стоимость наборов»
	1
	03.09
	
	04.09
	
	

	Раздел 3
	Конструкторы LEGO Mindstorms EV3
	2
	
	
	
	 
	

	3. 
	1. 
	«Знакомство с конструкторами LEGO Mindstorms EV3»
	1
	10.09
	
	11.09
	
	

	4. 
	2. 
	« Ресурсный набор»
	1
	10.09
	
	11.09
	
	

	Раздел 5
	Микрокомпьютер
	2
	
	
	
	 
	Аналитическая деятельность:

научиться навыкам  алгоритмического  мышления  и  пониманию необходимости  формального  описания  алгоритмов; 

 понять  сложности алгоритма,  знать  основные  алгоритмы; 

 владеть  стандартными  приёмами  написания  на языке программирования программы  для  решения  стандартной  задачи  с  использованием основных  конструкций программирования и  отладки  программ;  

уметь понимать программы.

	5. 
	1. 
	Характеристики EV3. Установка аккумуляторов в блок микрокомпьютера. Технология подключения к EV3 (включение и выключение, загрузка и выгрузка программ, порты USB, входа и выхода).
	1
	17.09
	
	18.09
	
	

	6. 
	2. 
	Интерфейс и описание EV3 (пиктограммы, функции, индикаторы).

Главное меню EV3 (мои файлы, программы, испытай меня, вид, настройки)
	1
	17.09
	
	18.09
	
	

	Раздел 5
	Датчики 


	4
	
	
	
	 
	

	7. 
	1. 
	Датчик касания (Touch Sensor, подключение и описание)
	1
	24.09
	
	25.09
	
	

	8. 
	2. 
	Датчик звука (Sound Sensor, подключение и описание)
	1
	24.09
	
	25.09
	
	

	9. 
	3. 
	Датчик освещенности (Light Sensor, подключение и описание) 

Датчик цвета (Color Sensor, подключение и описание)
	1
	01.10
	
	02.10
	
	

	10. 
	4. 
	Датчик расстояния (Ultrasonic Sensor, подключение и описание)
	1
	01.10
	
	02.10
	
	

	Раздел 6
	Сервомотор EV3


	4
	
	
	
	 
	

	11. 
	1. 
	Встроенный датчик оборотов (Измерения в градусах и оборотах).
	1
	08.10
	
	09.10
	
	

	12. 
	2. 
	Встроенный датчик оборотов (Измерения в градусах и оборотах).
	1
	08.10
	
	09.10
	
	

	13. 
	3. 
	Скорость вращения колеса (Механизм зубчатой передачи и ступица)
	1
	15.10
	
	16.10
	
	

	14. 
	4. 
	Подключение сервомоторов к EV3.
	1
	15.10
	
	16.10
	
	

	Раздел 7
	Программное обеспечение LEGO® MINDSTORMS® Education EV3

	1
	
	
	
	 
	Аналитическая деятельность:

знать  основные  алгоритмы; 

 владеть  стандартными  приёмами  написания  на яп программы  для  решения  стандартной  задачи  с  использованием основных  конструкций программирования и  отладки  программ;  уметь понимать программы.

	15. 
	1. 
	«Установка программного обеспечения LEGO Mindstorms на персональный компьютер».
	1
	22.10
	
	23.10
	
	

	Раздел 8
	Основы программирования EV3
	2
	
	
	
	 
	

	16. 
	1. 
	Общее знакомство с интерфейсом ПО LEGO Mindstorms EV3

Самоучитель. Мой портал. Панель инструментов.

Палитра команд Рабочее поле.

Окно подсказок. Окно EV3.

Панель конфигурации

Пульт управления роботом
	1
	22.10
	
	23.10
	
	

	Раздел 9
	Первый робот и первая программа
	4
	
	
	
	 
	Практическая деятельность: самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт конструирования с использованием специальных элементов и т.д.); 

создавать действующие модели роботов на основе конструктора ЛЕГО; 

создавать программы на компьютере;

	17. 
	1. 
	Сборка
	1
	12.11
	
	13.11
	
	

	18. 
	2. 
	Программирование
	1
	12.11
	
	13.11
	
	

	19. 
	3. 
	Испытание первого робота
	1
	19.11
	
	20.11
	
	

	20. 
	4. 
	Испытание первого робота
	1
	19.11
	
	20.11
	
	

	Раздел 10
	Движения и повороты
	6
	
	
	
	 
	

	21. 
	1. 
	Команда Move.
	1
	26.11
	
	27.11
	
	

	22. 
	2. 
	Настройка панели конфигурации команды Move.
	1
	26.11
	
	27.11
	
	

	23. 
	3. 
	Особенности движения робота по прямой и кривой линиям.
	1
	03.12
	
	04.12
	
	

	24. 
	4. 
	Повороты робота на произвольные углы.
	1
	03.12
	
	04.12
	
	

	25. 
	5. 
	Примеры движения и поворотов робота Castor Bot.
	1
	10.12
	
	11.12
	
	

	26. 
	6. 
	Творческое занятие
	1
	10.12
	
	11.12
	
	

	Раздел 11
	Воспроизведение звуков и управление звуком
	4
	
	
	
	 
	

	27. 
	1. 
	Команда Sound. Воспроизведение звуков и слов.
	1
	17.12
	
	18.12
	
	

	28. 
	2. 
	Настройка панели конфигурации команды Sound.
	1
	17.12
	
	18.12
	
	

	29. 
	3. 
	Составление программы и демонстрация начала и окончания движения робота Castor Bot по звуковому сигналу.
	1
	24.12
	
	25.12
	
	

	30. 
	4. 
	Составление программы и демонстрация движения робота
	1
	24.12
	
	25.12
	
	

	Раздел 12
	Движение робота с ультразвуковым датчиком и датчиком касания 


	4
	
	
	
	 
	Практическая деятельность: самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт конструирования с использованием специальных элементов и т.д.); 

создавать действующие модели роботов на основе конструктора ЛЕГО; 

создавать программы на компьютере;

	31. 
	1. 
	Устройство и принцип работы ультразвукового датчика. Настройки в панели конфигурации для ультразвукового датчика. Примеры простых команд и программ с ультразвуковым датчиком.
	1
	14.01
	
	15.01
	
	

	32. 
	2. 
	Устройство и принцип работы датчика касания. Команда Touch. Настройки в панели конфигурации для датчика касания.
	1
	14.01
	
	15.01
	
	

	33. 
	3. 
	Примеры простых команд и программ с датчиком касания.
	1
	21.01
	
	22.01
	
	

	34. 
	4. 
	Демонстрация подключения к EV3 ультразвукового датчика. Демонстрация подключения к EV3 датчика касания.
	1
	21.01
	
	22.01
	
	

	Раздел 13
	Обнаружение роботом черной линии и движение вдоль черной линии
	4
	
	
	
	 
	Практическая деятельность: самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт конструирования с использованием специальных элементов и т.д.); 

создавать действующие модели роботов на основе конструктора ЛЕГО; 

создавать программы на компьютере;

	35. 
	1. 
	Алгоритм движения робота вдоль черной линии.
	1
	28.01
	
	29.01
	
	

	36. 
	2. 
	Команда Light. Применение и настройки датчик освещенности.
	1
	28.01
	
	29.01
	
	

	37. 
	3. 
	Примеры программ для робота, движущегося вдоль черной линии.
	1
	04.02
	
	05.02
	
	

	38. 
	4. 
	Испытание робота на черной линии. Установка на робота датчика освещенности. 

Настройка программы.

Испытание робота при движении вдоль черной линии.
	1
	04.02
	
	05.02
	
	

	Раздел 14
	Проект «Tribot» . Программирование и функционирование робота


	6
	
	
	
	 
	Практическая деятельность: планировать своё действие в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации, оценивать правильность выполнения действия;

осуществлять анализ объекта с выделением существенных признаков и несущественных;

осуществлять синтез как составление целого из частей;

	39. 
	1. 
	Конструирование робота.
	1
	11.02
	
	12.02
	
	

	40. 
	2. 
	Конструирование робота.
	1
	11.02
	
	12.02
	
	

	41. 
	3. 
	Программирование робота.
	1
	18.02
	
	19.02
	
	

	42. 
	4. 
	Программирование робота.
	1
	18.02
	
	19.02
	
	

	43. 
	5. 
	Испытание робота.
	1
	25.02
	
	26.02
	
	

	44. 
	6. 
	Испытание робота.
	1
	25.02
	
	26.02
	
	

	Раздел 15
	Проект «Shooterbot». Программирование и функционирование робота
	4
	
	
	
	 
	

	45. 
	1. 
	Конструирование робота.
	1
	04.03
	
	05.03
	
	

	46. 
	2. 
	Программирование робота.
	1
	04.03
	
	05.03
	
	

	47. 
	3. 
	Программирование робота.
	1
	11.03
	
	12.03
	
	

	48. 
	4. 
	Испытание робота.
	1
	11.03
	
	12.03
	
	

	Раздел 16
	Проект «Color Sorter» . Программирование и функционирование робота


	6
	
	
	
	 
	

	49. 
	1. 
	Конструирование робота.
	1
	18.03
	
	19.03
	
	

	50. 
	2. 
	Конструирование робота.
	1
	18.03
	
	19.03
	
	

	51. 
	3. 
	Программирование робота.
	1
	01.04
	
	02.04
	
	

	52. 
	4. 
	Программирование робота.
	1
	01.04
	
	02.04
	
	

	53. 
	5. 
	Испытание робота.
	1
	08.04
	
	09.04
	
	

	54. 
	6. 
	Испытание робота.
	1
	08.04
	
	09.04
	
	

	Раздел 17
	Проект «Robogator» . Программирование и функционирование робота 
	4
	
	
	
	 
	

	55. 
	1. 
	Конструирование робота.
	1
	15.04
	
	16.04
	
	

	56. 
	2. 
	Программирование робота.
	1
	15.04
	
	16.04
	
	

	57. 
	3. 
	Испытание робота.
	1
	22.04
	
	23.04
	
	

	58. 
	4. 
	Испытание робота.
	1
	22.04
	
	23.04
	
	

	Раздел 18
	Решение олимпиадных заданий
	10
	
	
	
	 
	Практическая деятельность: корректировать программы при необходимости; 

демонстрировать технические возможности роботов

	59. 
	1. 
	Введение. Типы задач
	1
	
	
	
	
	

	60. 
	2. 
	Кегельринг
	1
	
	
	
	
	

	61. 
	3. 
	Черная линия
	1
	
	
	
	
	

	62. 
	4. 
	Черная линия
	1
	
	
	
	
	

	63. 
	5. 
	Лабиринт
	1
	
	
	
	
	

	64. 
	6. 
	Сумо
	1
	13.05
	
	14.05
	
	

	65. 
	7. 
	Сумо
	1
	20.05
	
	21.05
	
	

	66. 
	8. 
	Траектория
	1
	20.05
	
	21.05
	
	

	67. 
	9. 
	Итоговая творческая работа
	1
	27.05
	
	28.05
	
	Практическая деятельность: корректировать программы при необходимости; 

демонстрировать технические возможности роботов

	68. 
	10. 
	Итоговая творческая работа
	1
	27.05
	
	28.05
	
	


Описание материально-технического обеспечения образовательного процесса

ПК-15шт.

Интерактивная доска

Проектор

Конструктор Lego mindstorms EV3 -10 комплектов

Программное обеспечение: среда программирования Lego mindstorms EV3.

Рекомендуемые учебные материалы
1. «Первый шаг в робототехнику: практикум Д.Г. Копосов. 2012 г., БИНОМ.

2.  «Уроки Лего – конструирования в школе», Злаказов А.С., Горшков Г.А., 2011 г., БИНОМ.

3. «Робототехника для детей и родителей», Филиппов С.А., 2010 г.
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