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Пояснительная записка

Актуальность, педагогическая целесообразность, направленность, новизна программы: Современное общество характеризуется очень быстрыми и глобальными изменениями во всех областях человеческой жизни. Дополнительное образование обладает большим потенциалом в развитии и подготовке личности ребенка к самоопределению и самореализации в этих условиях.

Стремительный прогресс инфокоммуникационных технологий, телеуправления и  радиоэлектроники во всем мире – особенно в таких областях как роботостроение, радиоуправление, компьютерные технологии, делают необходимым создать современную образовательную программу по обучению детей этим областям знаний. 

Актуальность такой программы обусловлена тем, что отечественные наука и техника нуж-даются в специалистах, которые смогут поднять техническое оснащение различных видов производства на уровень, соответствующий современным мировым стандартам. Таким образом, будет ликвидировано значительное отставание от передовых стран в технической области, в том числе и в роботостроении.

Отличительная особенность данной программы от уже существующих программ: данной программы является включение в образовательный процесс многих предметных областей. При построении модели робота вырабатывается умение решать проблемы из разных областей знаний: математика, геометрия, физика,  теория механики, радиоэлектроника, телемеханика, программирование, анатомия, медицина. На занятиях у учащихся вырабатываются такие практические умения, как умение пользоваться разнообразными инструментами и приборами, устранять простые неисправности в бытовой радиоаппаратуре и компьютере, умение работать с технической литературой, поиск информации в сети интернет по нужной тематике. Программа  рассчитана на 3 года обучения. Программа сориентирована на получение учащимися начальной предпрофильной подготовки талантливых молодых специалистов для инновационных отраслей народного хозяйства, таких как промышленная автоматизация, энергетика, нефть и газ, робототехника, сети и телекоммуникации, авиация и космонавтика, автомобилестроение, приборостроение, транспорт, интеллектуальные устройства в сфере высоких технологий. Программа является комплексной, так как сочетает изучение конструкций андроидного и других типов роботов и обучению программированию для изучения возможностей их работы и последующей эксплуатации на практике, а также с приобретением учащимися начальной допрофессиональной подготовкой по специальностям «Роботы и робототехнические системы», «Мехатроника», «Промышленные роботы и автоматические системы». Программа является образовательной, так как в ходе занятий учащиеся на практических занятиях подтверждают знания, полученные в школе по обязательным предметам: математике, геометрии, физике, информатики, английскому языку, а также обширные знания по предметам, не изучаемым в школе: электротехника, теория механики, радиоэлектроника,  программирование, теория автоматов, радио- и телеуправление. Программа является развивающей, так как во время обучения учащиеся расширяют кругозор в области техники и знакомятся с информацией о роботах и роботехнических системах, а также и об искусственном интеллекте, знакомятся с  фотогалерей моделей роботов и робоконструкций в России и за рубежом.

Цель программы «Программирование и робототехника»: удовлетворение потребности учащихся, формирование творческой личности, владеющей техническими знаниями, умениями и навыками в области работы на компьютере, программированию и роботостроению.  
Программа дополнительного образования «Программирование и Робототехника» решает следующие задачи:

Обучающие:

· Сформировать умения и навыки начальной работы на компьютере (освоение клавиатуры, манипулятора мышь, тачпада, сенсорного экрана для запуска программ)

· Сформировать умения и навыки работы в Прикладной программной оболочке (для обучения навыку составления алгоритмов и умение работы с языком программирования Лого –программа kTurtle)

· Сформировать умения и навыки работы в Прикладной программной оболочке (для обучения навыку работы с блок-схемами и визуалным  программированием TurtleART)

·  Сформировать умения и навыки работы в Прикладной программной оболочке (для обучения навыку работы с языком программирования RoboBasic)

· формировать умения и навыки в работе с радиоэлектронными приборами и инструментами;

· обучить приемам работы с конструкторской документацией и чтению электронных файлов помощи и описаний для программ;

· Обучение учащихся пользоваться чертежами, технической литературой, в том числе и справочной (в том числе и в электронном виде).

· обучить основам электротехники, радиотехники, электроники;

· научить разнообразным видам деятельности в области роботостроения и радиоэлектроники.

Развивающие:

· Сформировать активное творческое мышление;

· Стимулировать познавательную активность учащихся посредством включения их в различные виды проектной и конструкторской деятельности;

· Развивать интерес учащихся к различным областям радиотехники и роботостроения;

· Освоение методов решения задач, реализуемых на языке программирования.

· Развить логическое и алгоритмическое мышление учащихся.

· Сформировать навыки грамотной разработки программ.

· Для развития навыка программирование, учащиеся прочнее усваивают основы алгоритмизации, приобщаются к алгоритмической культуре, познают азы профессии программиста.

· развивать способность осознанно ставить перед собой конкретные задачи и добиваться их выполнения.

Воспитательные:

· сформировать новаторское отношение ко всем сферам жизнедеятельности человека; 

· развивать у учащихся целеустремленность и трудолюбие;

· сформировать бережное отношение к природе и человеку (экологическое воспитание) через знакомство со строением живых организмов в целях создания роботизированных устройств.
Возраст детей, участвующих в реализации программы: программа рассчитана на  обучающихся в возрасте от 10 до 18 лет. 

Сроки и этапы реализации программы: данная программа рассчитана на 3 года обучения. 

Формы и режим занятий. Программа предполагает использование следующих форм обучения:

· занятия,

· практикумы,

· конкурсы, 

· контрольные работы,

· соревнования,

· мастер-классы,

· проектные работы.

Рекомендуемый режим обучения: занятия проводятся два раза в неделю, продолжительность занятия – 1 час 45 мин. Занятия проводятся в соответствии с рабочими программами. Теоретические занятия проводятся в оборудованных учебных кабинетах. Количественный состав группы: 15 человек.

Ожидаемые результаты реализации программы и способы их проверки:

Обучающиеся должны знать:

· основы техники безопасности при работе радиоэлектронными приборами и инструментами;

· элементарные основы электротехники;

· основы радиотехники и электроники;

· основы роботостроения;

· элементы конструкторской документации. 

Должны уметь:

· оказать первую помощь пострадавшему от действия электрического тока;

· начальной работы на компьютере (освоение клавиатуры, манипулятора мышь, сенсорного экрана для запуска программ)

· работы с поисковыми системами в сети интернет для поиска различной информации.

· самостоятельно написать простые программы с использованием повторяющихся действий и работе с использованием оператора проверки условий для действий в различных ситуациях и вызова подпрограмм.  

· читать блок  - схемы и листинги программ, радиосхемы, собранные на полупроводниковых приборах. 

Навыки:

Основными формами подведения итогов реализации программы «Робототехник» являются выставки практических работ учащихся по различным направлениям роботостроения и различные  соревнования, радиоуправляемых моделей: «Бои роботов», «Робо-футбол», «Сумо», «Слалом», «Танцпол». А также написание алгоритмов, блок-схем и программ на заданную конкурсную тему.  Наблюдение за индивидуальными достижениями каждого учащегося, за уровнем развития специальных способностей.
Формы подведения итогов реализации программы:

- педагогический мониторинг,

- диагностические задания, направленные на изучения динамики личного роста,
- текущие наблюдения в течение года,

- анализ результатов деятельности детей по итогам учебного года, по окончании обучения,

- контрольные работы,

- соревнования, 

- тестирование,

-проектная работа.

Эффективность образовательного процесса оценивается путем текущих наблюдений за обучающимися. Высокий уровень мотивации, сохранность контингента, участие  обучающихся в соревнованиях являются положительными результатами, свидетельствующими об усвоении прогнозируемых результатов реализации программы «Программирование и робототехника».

Учебный  план

1 год обучения

	№
	Модуль
	Общ. кол-во ча​сов
	Из них
	Формы аттестации/контроля по каждой теме

	
	
	
	теория


	прак​тика
	

	1.
	Вводное занятие
	2
	2
	-
	Текущее наблюдение

	2.
	Устройство Компьютера
	4
	2
	2
	Контрольная работа

	3.
	Меры безопасности при работе за компьютером.
	4
	4
	-
	Текущее наблюдение

	4.
	Современные языки программирования
	2
	2
	-
	Контрольная работа

	5.
	Изучение компьютера: упражнения с клавиатурой, игры для развития движений мышью; на базе СПО GCompris.
	14
	-
	14
	Текущее наблюдение

	6.
	Основы программирования на базе СПО  KTurtle.
	62
	6
	54
	Текущее наблюдение

	7.
	Изучение офисного пакета СПО Open Office
	16
	6
	10
	Текущее наблюдение

	8.
	Установка и удаление программ в ОС  Linux и Windows. Техническая диагностика компьютера. 
	4
	2
	2
	Контрольные упражнения

	9.
	Основы программирования на базе RoboBasic
	32
	8
	24
	Контрольные работы

	10.
	Заключительное занятие
	4
	2
	2
	Анализ результатов деятельности

	
	ИТОГО:
	144
	36
	108
	



2 год обучения
	№
	Модуль
	Общ. кол-во ча​сов
	Из них
	Формы аттестации/контроля по каждой теме

	
	
	
	теория

тео​рия
	прак​тика
	

	1.
	Вводное занятие. Меры безопасности при работе за компьютером и роботом.
	2
	2
	-
	Текущее наблюдение

	2.
	Объекты и пространства имен
	4
	4
	-
	Текущее наблюдение

	3.
	Фейерверк возможностей RoboBasic
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	4.
	Работа в среде RoboBasic 
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	5.
	Переменные величины. 


	12
	6
	6
	Текущее наблюдение

	6.
	Графика. Сложная графика.
	14
	7
	7
	Контрольные работы

	7.
	Разветвляющиеся программы.
	2
	1
	1
	Контрольные работы

	8.
	Циклические программы. 


	2
	1
	1
	Контрольные работы

	9
	Отладка программы.  
	2
	2
	-
	Текущее наблюдение

	10
	Типичные приемы программирования.
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	11.
	Процедуры и функции.
	4
	2
	2
	Текущее наблюдение

	12.
	Работа с таймером, временами, датами. Работа с мышью и клавиатурой.
	14
	5
	9
	Контрольные упражнения

	13.
	Массивы, рекурсия, сортировка.
	16
	8
	8
	Текущее наблюдение

	14.
	Работа с разнотипными данными. Коллекции, структуры.
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	15.
	Элементы управления.
	4
	2
	2
	Текущее наблюдение

	16.
	Строки и символы, файлы, обработка ошибок.
	4
	2
	2
	Контрольные упражнения

	17.
	Создаем формы, модули, классы.
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	18
	Объектное ориентирование.
	8
	4
	4
	Текущее наблюдение

	19
	Visual Basic и Интернет.


	6
	2
	4
	Контрольные упражнения

	20
	Visual Basic .NET и базы данных.
	4
	2
	2
	Контрольные упражнения

	21
	Связь между приложениями Windows. Создаем справочную систему (Help)
	2
	1
	1
	Текущее наблюдение

	22
	Заключительное занятие
	4
	2
	2
	Анализ результатов деятельности

	
	ИТОГО:
	144
	73
	71
	


3 год обучения

Программа 3 года обучения делится на 2 блока:
1 блок: Мультимедийные технологии
	№
	Модуль
	Общ. кол-во ча​сов
	Из них
	Формы аттестации/контроля по каждой теме

	
	
	
	теория

тео​рия
	прак​тика
	

	1.
	Вводное занятие
	2
	2
	-
	Текущее наблюдение

	2.
	Устройство компьютера
	4 
	2
	2
	Контрольные работы

	3.
	Меры безопасности при работе за компьютером
	4
	4
	-
	Текущее наблюдение

	4.
	Программное обеспечение и ОС MS Windows
	2
	2
	-
	Текущее наблюдение

	5.
	Элементы  компьютерной графики
	14
	-
	14
	Контрольные работы

	6.
	Приемы видеомонтажа
	32
	6
	26
	Контрольные упражнения

	7.
	Мастеринг видео и аудио
	10
	2
	8
	Проектная деятельность

	8.
	Заключительное занятие


	4
	2
	2
	Анализ результатов деятельности

	
	ИТОГО:
	72
	20
	52
	


2 блок: Робототехника-легоконструирование.

	№
	Модуль
	Общ. кол-во ча​сов
	Из них
	Формы аттестации/контроля по каждой теме

	
	
	
	теория

тео​рия
	прак​тика
	

	1.
	Введение
	6
	2
	4
	Текущее наблюдение

	2.
	Конструирование
	16
	5
	12
	Контрольные упражнения

	3.
	Управление
	12
	2
	10
	Текущее наблюдение

	4.
	Проектно- конструкторская деятельность
	16
	3
	13
	Проектная деятельность

	5.
	Конструирование и программирование
	14
	2
	12
	Проектная деятельность

	6.
	Свободное моделирование
	6
	-
	6
	Проектная работа, представление

	7.
	Заключительное занятие
	2
	1
	1
	Анализ результатов деятельности

	
	ИТОГО:
	72
	15
	57
	


Содержание программы

Содержание учебного плана

1 год обучения
1.Вводное занятие. Знакомство с объединением. Мировая история робототехники и компьютера Основные понятия и краткая характеристика. Исто​рия возникновения роботов. История возникновения языков программирования.  
2. Устройство компьютера. Общее устройство компьютера: Основные части компьютера, их назначение, расположение и взаимодействие. Орга​ны управления компьютера. Подключаемые периферийные устройства. Практическая работа: знакомство с устройством компьютера.
3. Меры безопасности при работе за компьютером. Требования по электрической безопасности. Особенности электропитания системного блока. Система гигиенических требований. Требования к видеосистеме. Требования к рабочему месту. Требования к организации занятий.
4.Современные языки программирования. История языков программирования. Языки программирования Лого, Бейсик, Паскаль, С, Ассемблер.   
Этапы (стадии) программирования. Понятия алгоритма способы записи. Виды алгоритмов.
5. Изучение компьютера: упражнения с клавиатурой, игры для развития движений мышью; на базе СПО GCompris. Практическая работа: В СПО GCompris выполняем игровые  упражнения с клавиатурой TuxTyping и простые  игры для развития движений мышью; Оценка способности работы с клавиатурой и мышью. 
6. Основы программирования на базе ПО  KTurtle. Введение в kTurtle. Запуск программы. Программирование на языке Лого. Команды и операторы языка Лого (KTurtle). Сохранение проектов.Практическая работа: написание различных программ для робочерепахи (геометрические: линия, треугольник, квадрат, окружность, домик, машина, пирамидка, цветок, фракталы, спирали; текстовые: вывод сообщения, вывод  окна вопроса\диалога,  ввод/вывод данных для вычислений суммы чисел, нахождения среднего арифметического, минимального/максимального значения ряда)
7. Изучение офисного пакета СПО Open Office.  Знакомство с офисным пакетом OpenOffice: описание компонентов пакета, как установить и начать работу, основные понятия. Руководство по Writer. Руководство по Draw. Кратко о  Impress: работа с презентациями в OpenOffice.org.

8.Установка и удаление программ в ОС  Linux и Windows. Техническая диагностика компьютера. 

9.Основы программирования на базе RoboBasic.

10.Заключительное занятие. Обсуждение результатов проделанной работы за год обучения. Представление планов работы на следующий год.

2 год обучения

1. Вводное занятие. Знакомство, представление планов на предстоящий учебный год. Что такое язык RoboBasic.Работа в среде RoboBasic. 

2. Объекты и пространства имен. Вглубь пространства имен. Сокращаем код. 
3. Фейерверк возможностей RoboBasic. Задание на проект «Калькулятор». Звук и видео. Проект «Плеер». События и их обработка.  Перенос длинного оператора на следующую строку. Запись нескольких операторов в одной строке. 
4. Работа в среде RoboBasic. Окна среды RoboBasic. Стартовая страница. Главное меню RoboBasic.Панели инструментов. 
5. Переменные величины.  Переменные величины. Оператор присваивания. 
 Объявление переменных величин.  Переменные величины и память. Числовые переменные. Математика. Точность. Порядок создания простого вычислительного проекта.  Строковые переменные. 

6. Графика. Объекты – экземпляры класса (второе приближение). Графические объекты. Рисуем и пишем. 
7. Разветвляющиеся программы. 

8. Циклические программы. 

9. Отладка программы. 

10. Типичные приемы программирования.  Вычисления в цикле. Счетчики и сумматоры. Вложенные операторы. Поиск максимума и минимума. 
11. Процедуры и функции. Процедуры. Проект «Парк под луной». Области видимости переменных. Функции. Переменные и параметры объектного типа. 
Точки и прямоугольники. Собственные перья, кисти и шрифты. Работа с картинками.  Рисуем в памяти.  Перерисовка картинок, фигур и текста. Текстурная кисть.  Работа с цветом.  Преобразования системы координат.  Встроенный графический редактор RoboBasic. 
12. Работа с таймером, временами, датами.  Тип данных DateTime (Date).  Таймер. 
 Перечисления.  Контейнеры: Рамка (GroupBox), панель (Panel) и вкладка (TabControl).  Проект на работу с таймером. Задание «Шахматные часы».  Анимация.  Фокус у элементов управления. Работа с мышью. Работа с клавиатурой. Проект на работу с мышью и клавиатурой

13. Массивы, рекурсия, сортировка.  Переменные с индексами.  Одномерные массивы.  Двумерные массивы.  Какие бывают массивы. Использование массивов при программировании игр. Массивы как объекты. Массивы как параметры. Массивы элементов управления. Индукция. Рекурсия. Сортировка. 
14. Работа с разнотипными данными. Коллекции, структуры. Тип Objec. Коллекции. Структуры. Оператор With. Сложные фигуры.  Фигурные (непрямоугольные) формы. 
15. Элементы управления. Флажок (CheckBox). Переключатель из радиокнопок (RadioButton). Полосы прокрутки и ползунок (TrackBar). Индикатор процесса (ProgressBar) . Списки (ListBox, ComboBox, CheckedListBox). Календари (MonthCalendar и DateTimePicker). Счетчик (NumericUpDown). Всплывающая подсказка (ToolTip). Контекстное меню. Метка с гиперссылкой (LinkLabel). 
16. Строки и символы, файлы, обработка ошибок. Строки и символы. Работа с файлами. Обработка ошибок. Исключения. Оператор Try. Из чего «собирается» приложение Windows. 
Диалоговые окна открытия и сохранения файла. Диалоговое окно настройки шрифта. 

Элемент управления RichTextBox. ImageList – галерея (список) картинок. Панель инструментов Toolbar. ListView. TreeView.Диалоговое окно выбора цвета. Знакомство с другими элементами управления. 

17. Создаем формы, модули, классы. Проект без формы. Стандартные модули. 
Проект с несколькими формами. Структура проекта и решения. Окно Solution Explorer. Создаем классы и объекты (третье приближение). Взаимодействие форм, модулей и классов в проекте. Создаем несколько объектов из одного класса. Создаем несколько объектов-форм из одного класса формы. Расположение нескольких модулей в одном окне кода .Области видимости. Затенение. 

18. Объектное ориентирование. Инкапсуляция – «Объект в футляре». Создаем и используем два объекта одного класса. Создаем и используем массив объектов одного класса. Статические и динамические компоненты объектов. Поля и свойства объектов. Конструкторы. Наследование. Полиморфизм. Абстрактные классы. Перегрузка. Конструкторы родителя и наследников. Проект с использованием собственных классов Создаем события. Наследуем элементы управления. Программа-«шпион». 
19. Visual Basic и Интернет. Понятие об Интернет, Web-страницах и языке HTML. 
Собственный браузер. Создание Web-страницы. Сценарий на Web-странице. Доступ к локальному диску удаленного компьютера. Создание Web-страниц со сценариями в Visual Basic .NET. 

20. Visual Basic .NET и базы данных. Понятие о базах данных. Работа с базами данных в Microsoft Access. Создание в Visual Basic .NET файла базы данных и таблицы. 
Работа в Visual Studio .NET с базами данных без проекта с помощью Server Explorer. Работа с базами данных в проекте. 

21. Связь между приложениями Windows. Создаем справочную систему (Help).  Собственные элементы управления. Собственная сборка. Используем «старые» компоненты (COM). Windows API. Запускаем из проекта другие программы. Грамматика Visual Basic .NET. Обычные и ссылочные типы. Потоки и DoEvents. Перенос вашего проекта на другие компьютеры.
3 год обучения
Программа 3 года обучения делится на 2 блока:
1 блок Мультимедийные технологии.

1.Вводное занятие. Знакомство. Планы на учебный год. Техника Безопасности. Мировая история Вычислительной техники Программирования. Робототехники. Основные модели и краткая характеристика видов Роботов. Исто​рия возникновения Робота.

2.Устройство Компьютера. Системный блок. Классификация компьютеров. 

Состав системного блока. Характеристики. Периферийные устройства. Виды периферийных устройств. Характеристики. Подключение к системному блоку.

3.Меры безопасности при работе за компьютером. Правила поведения в кабинете информатики. Что можно и нельзя во время работы за компьютером. Правила безопасного поведения во время организации практических работ. Правила поведения в случае возникновения пожара. Правила поведения в случае воздействия электрического тока.

Санитарные и эргономические нормы при работе за компьютером. Время работы за компьютером.

4.Программное обеспечение и ОC  MS  Windows. Способы хранение и передачи информации.  Устройства ввода \ вывода информации. Текстовые редакторы. Графические редакторы

5.Элементы компьютерной графики. Видеоформаты и процесс конвертации

 Знакомство с интерфейсом программы VirtualDub. Видеозахват. Настройки видеофайла перед сохранением. Настройка видеопараметров. Настройка параметров видеофрагмента

Варианты сохранения файлов

6.Приемы видеомонтажа.  Покадровая обработка видеоизображения

Дублирование видеофрагмент. Обработка изображения фильтрами 

7.Мастеринг видео и аудио. Видеомонтаж двух и более файлов Совмещение видеофрагментов с аудиопотоками

8.Заключительное занятие. Обсуждение результатов проделанной работы за год обучения
2 блок Робототехника- легоконструирование.

1.Введение. Введение в робототехнику. Конструкторы компании ЛЕГО. Знакомимся с набором Lego Mindstorms NXT 2.0 версии 8547.  
2.Конструирование. Конструирование первого робота. Изучение среды управления и программирования. Программирование робота. Конструируем более сложного робота

Программирование более сложного робота.Собираем гусеничного робота по инструкции

Конструируем гусеничного бота. Тестирование                                                                           

3.Управление. Собираем по инструкции робота-сумоиста. Соревнование "роботов-сумоистов". Анализ конструкции победителей. Конструируем робота к международным соревнованиям WRO

4.Проектно-конструкторская деятельность. Разработка проектов по группам

Свободный урок. Сбор готовой модели на выбор. Конструируем 4-х колёсного или гусеничного робота. Конструируем колёсного или гусеничного робота. Контрольное тестирование                                  

5.Конструирование и программирование. Собираем робота-богомола.

Собираем робота высокой сложности. Программирование робота высоко сложности. Продолжение программирование робота высоко сложности. Показательное выступление                                    

6.Свободное моделирование.  Свободное моделирование. Резервный урок

Заключительное занятие.                                                          

7.Заключительное занятие.  Обсуждение результатов проделанной работы за год обучения     
Методическое, дидактическое и материально-техническое обеспечение реализации программы
Средства     обучения    включают     учебно-справочную      литературу (рекомендованные учебники  и  учебные  пособия,  словари),  учебные  печатные,  аудио-  и видео-материалы, Интернет-ресурсы, инструменты.

Современные образовательные технологии предусматривают использование компьютера, аудио и DVD-аппаратуры. Организация лекционных занятий предполагает мультимедийный формат лекций с использованием пакета MicrosoftPowerpoint 2007 и выше. 

Перечень информационных технологий (перечень программного обеспечения): пакет программ MicrosoftOffice 2007/ 2010/2013, Windows 7/8/10.
Программа для управления роботом через блютуз NXT VEHICLE REMOTE.

Программа для мобильных телефонов Nokia и  Sony Ericson для управления через блютуз роботом NXT 2.0. 
Конструкторы LEGO MINDSTORMS NXT 2.0. Методические пособия: Lego NXT, Lego EV3, WeDo, Т&Ф . Компьютеры с выходом в интернет. 

Карта диагностики усвоения программы обучающихся объединения «Программирование и Робототехника». 
Год            (___год обучения)

	№
	ФИО
	Возраст 
	Степень владения 

манипулятором «мышь»
	Степень владения 

Клавиатурой
	Степень освоения простых команд robobasic
(рисунок типа треугольник, квадрат, прямоугольник)
	Освоение линейных  алгоритмов

(рисунок типа домик, ступенки, пирамида, ёлка) 
	Освоение команд диалога 

и арифметических действий
	Освоение кодирования программ с условием «Если..., то... или иначе»
	Освоение кодирования программ с Циклом "До тех пор пока..., делать..."
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	Оценки

	Отлично
	

	Хорошо
	

	Удовлетворительно
	


Пояснительная записка к карте диагностики усвоения программы обучающегося  за _____год

Количество обучающихся в группе  ________ человек

Уровень подготовки и способности обучающихся различны.

В начале учебного года проводилась диагностика знаний, умений и навыков. Более высокий результат у тех, кто посещал занятия по информатике в школе и/или имеет  возможность работы с электронными устройствами (компьютер, игровая приставка, планшет, смартфон, электронная книга) дома и уже имеет базовые навыки.    
В середине и в конце года проводилась повторная диагностика. Часть обучающихся, кто дополнительно занимался с программой тренажера клавиатуры и мыши улучшили свои показатели.

В связи с зависимостью запускаемой программы от написанного кода (неправильно написанная  команда  сообщает об ошибке и прерывается),  запуск  программного исполняемого кода  возможен только в случае работы без ошибок.  Поэтому различие в основном по степени затраченного времени  на  написание программы и оптимальный стиль кодирования программы (возможно решение задач несколькими вариантами -добавлялись балы за короткий текст программы/ экономия памяти и добавлялись балы за использование сложных команд).

При подведении итогов обучения и проведения диагностики в конце учебного года выявлены следующие результаты отлично ______%, Хорошо____%, удовлетворительно____%. 

Литература:
Для педагога:

1. Бишоп О. Настольная книга разработчиков роботов. - М.: МК-Пресс, Корона-Век, 2010.

2. Вильямс Д. Программируемые роботы. - М.: NT Press, 2006.

3. Игошев Б.М., Комский Д.М. Кибернетика в самоделках. – М.: Энергия, 1978.

4. Индустрия развлечений. ПервоРобот. Книга для учителя и сборник проектов. LEGO Group, перевод ИНТ, - 87 с., илл. 

5. Конюх В. Основы робототехники. – М.: Феникс, 2008.

6. Методические аспекты изучения темы «Основы робототехники» с использованием Lego Mindstorms, Выпускная квалификационная работа Пророковой А.А.

7. Петров А. Англо-русский словарь по робототехнике. - М.: Русский язык, 1989.

8. Предко М. 123 эксперимента по робототехнике. - М.: NT Press, 2007.

9. Предко М. Устройства управления роботами: схемотехника и программирование. – М.: ДМК, 2004.

10. Программа «Основы робототехники», Алт ГПА.

11. Тавернье К. PIC-микроконтроллеры. Практика применения. – М.: ДМК, 2000.

12. Филиппов С.А. Робототехника для детей и родителей. – СПб.:Наука, 2010.

13. Яценков В.С. Микроконтроллеры MicroCHIP. Практическое руководство. – М.: Горячая линия - Телеком, 2002.

14. J. Trinkle, Y. Matsuoka, J. Castellanos., Robotics: Science and Systems V. – Massachusetts Institute of Technology, 2010. 

15. Lego Mindstorms: Создавайте и программируйте роботов по вашему желанию. Руководство пользователя
Для обучающихся:

1. Бишоп О., Настольная книга разработчиков роботов. - М.: МК-Пресс, Корона-Век, 2010.

2. Вильямс Д. Программируемые роботы. - М.: NT Press, 2006.

3. Игошев Б.М., Комский Д.М. Кибернетика в самоделках. – М.: Энергия, 1978.

4. Конюх В. Основы робототехники. – М.: Феникс, 2008.

5. Петров А. Англо-русский словарь по робототехнике. - М.: Русский язык, 1989.

6. Предко М. 123 эксперимента по робототехнике. - М.: NT Press, 2007.

7. Предко М. Устройства управления роботами: схемотехника и программирование. – М.: ДМК, 2004.

8. Тавернье К. PIC-микроконтроллеры. Практика применения. – М.: ДМК, 2000.

9. Филиппов С.А. Робототехника для детей и родителей. – СПб.: Наука, 2010.

10. Lego Mindstorms: Создавайте и программируйте роботов по вашему желанию. Руководство пользователя.
ИНТЕРНЕТ РЕСУРСЫ:
1.
http://roboforum.ru/
2.
http://robotics.su/
3.
http://robot.paccbet.ru/
4.
http://techvesti.ru/
Приложение

Календарный учебный график
1 год обучения
	№


	№ темы
	Наименование темы
	Общ. Кол-во ча​сов
	Из них
	Дата проведения занятия

	
	
	
	
	теория
	прак​тика
	

	1.Вводное занятие.
	2
	2
	-
	

	1
	1.1
	Мировая история Вычислительной техники Программирования. Робототехники. Основные модели и краткая характеристика видов Роботов. Исто​рия возникновения Робота.
	2
	2
	-
	

	2. Устройство Компьютера.
	4
	2
	2
	

	2
	2.1
	 Системный блок. Классификация компьютеров. 

Состав системного блока. Характеристики.
	2
	2
	
	

	3
	2.2.
	Периферийные устройства. Виды периферийных устройств. Характеристики. Подключение к системному блоку .
	2
	
	2
	

	3. Меры безопасности при работе за компьютером.
	4
	4
	-
	

	4
	3.1
	Правила поведения в кабинете информатики. Что можно и нельзя во время работы за компьютером. Правила безопасного поведения во время организации практических работ. Правила поведения в случае возникновения пожара. Правила поведения в случае воздействия электрического тока.
	2
	2
	-
	

	5
	3.2
	Санитарные и эргономические нормы при работе за компьютером. Время работы за компьютером. 
	2
	2
	-
	

	4.Современные языки программирования.
	2
	2
	-
	

	6
	4.1
	Обзор. области применения
	2
	2
	-
	

	5. Изучение компьютера: упражнения с клавиатурой, игры для развития движений мышью; на базе СПО GCompris.
	14
	-
	14
	

	7
	5.1
	Входной тест  при работе с манипулятором «мышь»   
	2
	-
	2
	

	8
	5.2
	Входной тест при работе с клавиатурой 
	2
	-
	2
	

	9
	5.3
	Развивающие игры пакета GCompris и тренировка работы на клавиатуре и мыши  
	2
	-
	2
	

	10
	5.4
	Развивающая игра лабиринт, память
	2
	-
	2
	

	11
	5.5
	Развивающая игра цвет
	2
	-
	2
	

	12
	5.6
	Развивающая игра со звуком
	2
	-
	2
	

	13
	5.7
	Рисование и анимация
	2
	-
	2
	

	6.Основы программирования на базе СПО  KTurtle.
	62
	6
	56
	

	14
	6.1
	Программирование. Общее представление 
	2
	2
	-
	

	15
	6.2
	Холст. Иди и напиши
	2
	2
	-
	

	16
	6.3
	Про то, как заставить робота рисовать
	2
	2
	-
	

	17
	6.4
	Абсолютность и относительность 
	2
	-
	2
	

	18
	6.5
	Настройка цвета и размера 
	2
	-
	2
	

	
	6.6 Переменные.  
	8
	-
	8
	

	19
	6.6.1
	Присвоение переменным значений 
	2
	-
	2
	

	20
	6.6.2
	Виды переменных
	2
	-
	2
	

	21
	6.6.3
	Максимальное хранимое значение переменной 
	2
	-
	2
	

	22
	6.6.4
	Арифметические действия с переменными
	2
	-
	2
	

	
	6.7. Если..., то... или иначе? 
	8
	-
	8
	

	23
	6.7.1
	Простое условие
	2
	-
	2
	

	24
	6.7.2
	Условие типа равно, больше, меньше
	2
	-
	2
	

	25
	6.7.3
	Условие типа не равно, больше или равно, меньше или равно. 
	2
	-
	2
	

	26
	6.7.4
	Сложные условия 
	2
	-
	2
	

	
	6.8. Диалоги с черепахой 
	6
	-
	6
	

	27
	6.8.1
	Команда «сообщение»
	2
	-
	2
	

	28
	6.8.2
	Переменная как аргумент сообщения 
	2
	-
	2
	

	29
	6.8.3
	Команда «спроси»
	2
	-
	2
	

	
	6.9. Повторение команд 


	6
	-
	6
	

	30
	6.9.1
	Команда «Повтори»
	2
	-
	2
	

	31
	6.9.2
	«Повтори» это цикл
	2
	-
	2
	

	32
	6.9.3
	Виды задач с повторением
	2
	-
	2
	

	
	6.10. Цикл "До тех пор пока..., делать..." 


	6
	-
	6
	

	33
	6.10.1
	Что значит "Утверждение правдиво"
	2
	-
	2
	

	34
	6.10.2
	Что такое "ряд действий"
	2
	-
	2
	

	35
	6.10.3
	Опасная ошибка — зацикливание
	2
	-
	2
	

	36
	6.10.4
	Случайные числа 
	2
	-
	2
	

	
	6.11. Подпрограммы — программы в программе 
	8
	-
	8
	

	37
	6.11.1
	Процедуры
	2
	-
	2
	

	38
	6.11.2
	Функции
	2
	-
	2
	

	39
	6.11.3
	Команда выучи
	2
	-
	2
	

	40
	6.11.4
	Вызов Подпрограммы
	2
	-
	2
	

	41
	6.11.5
	6.13. Контрольная работа по основам языка программирования Logo 


	2
	-
	2
	

	42
	6.11.6
	6.14. Английский язык команд 


	2
	-
	2
	

	43
	6.11.7
	6.15. Геометрия в Лого 


	2
	-
	2
	

	44
	6.11.8
	6.16. Соревнование по языку программирования Лого 


	2
	-
	2
	

	7 Изучение офисного пакета СПО Open Office
	16
	6
	10
	

	45
	7.1
	Возможности пакета OpenOffice.org
	2
	2
	
	

	46
	7.2
	Работа с текстовыми документами в OpenOffice.org «Writer» (OpenOffice)
	2
	1
	1
	

	47
	7.3
	Работа с текстовыми документами в OpenOffice.org «Writer» (OpenOffice)
	2
	1
	1
	

	48
	7.4
	Табличное представление данных и автоматизация вычислений в электронной таблице OpenOffice.org «Calc» (OpenOffice)
	2
	1
	1
	

	49
	7.5
	Табличное представление данных и автоматизация вычислений в электронной таблице OpenOffice.org «Calc» (OpenOffice)
	2
	1
	1
	

	50
	7.6
	Работа с данными в OpenOffice.org «Base»
	2
	-
	2
	

	51
	7.7
	Создание и редактирование графических объектов в OpenOffice.org (OpenOffice) «Draw»
	2
	-
	2
	

	52
	7.8
	Создание и демонстрация презентаций в программе OpenOffice.org «Impress»
	2
	-
	2
	

	8 Установка и удаление программ в ОС  Linux и Windows
	4
	2
	2
	

	53
	Техническая диагностика компьютера.
	2
	1
	1
	

	54
	Техническая диагностика компьютера.
	2
	1
	1
	

	9 Основы  программирования на базе RoboBasic
	32
	8
	24
	

	55
	9.1
	Что такое язык RoboBasic. Работа в среде RoboBasic
	2
	2
	
	

	56
	9.2
	Объекты и пространства имен. 

Вглубь пространства имен. Сокращаем код. 
	2
	2
	
	

	57
	9.3
	Фейерверк возможностей RoboBasic


	2
	1
	1
	

	58
	9.4
	Фейерверк возможностей RoboBasic


	2
	1
	1
	

	59
	9.5
	Задание на проект «Калькулятор». 


	2
	-
	2
	

	60
	9.6
	Звук и видео. Проект «Плеер». 


	2
	-
	2
	

	61
	9.7
	События и их обработка. 


	2
	-
	2
	

	62
	9.8
	Перенос длинного оператора на следующую строку. 

 Запись нескольких операторов в одной строке. 
	2
	-
	2
	

	63
	9.9
	Работа в среде RoboBasic.
	2
	1
	1
	

	64
	9.10
	Работа в среде RoboBasic.
	2
	1
	1
	

	65
	9.11
	Окна среды RoboBasic 
	2
	-
	2
	

	66
	9.12
	Окна среды RoboBasic
	2
	-
	2
	

	67
	9.13
	Стартовая страница.
	2
	
	2
	

	68
	9.14
	Главное меню RoboBasic
	2
	-
	2
	

	69
	9.15
	Главное меню RoboBasic
	2
	-
	2
	

	70
	
	Панели инструментов. 
	2
	-
	2
	

	10.Заключительное занятие
	4
	4
	2
	

	71
	10.1
	Обсуждение планов на следующий год
	2
	2
	-
	

	72
	10.2
	Анализ результатов деятельности
	2
	2
	-
	

	
	ИТОГО:
	144
	36
	108
	


2 год обучения
	№


	№ темы
	Наименование темы
	Общ. Кол-во ча​сов
	Из них
	Дата проведения занятия

	
	
	
	
	теория
	прак​тика
	

	1
	1.Вводное занятие.
	2
	2
	-
	

	
	1.1
	Что такое язык RoboBasic


	1
	1
	-
	

	
	1.2
	Работа  в среде RoboBasic 


	1
	1
	-
	

	
	2.Объекты и пространства имен
	4
	4
	-
	

	2
	2.1
	Вглубь пространства имен. 

 2.2. Сокращаем код. 


	2
	2
	-
	

	3
	2.2
	Сокращаем код. 


	2
	2
	-
	

	
	3.Фейерверк возможностей RoboBasic
	8
	4
	4
	

	4
	3.1
	Задание на проект «Калькулятор».
	2
	1
	1
	

	5
	3.2
	Звук и видео. Проект «Плеер». 


	2
	1
	1
	

	6
	3.3
	События и их обработка. 


	2
	1
	1
	

	7
	3.4
	Перенос длинного оператора на следующую строку.
	2
	1
	1
	

	
	4.Работа в среде RoboBasic
	8
	4
	4
	

	8
	4.1
	Окна среды RoboBasic
	2
	1
	1
	

	9
	4.2
	Стартовая страница. 


	2
	1
	1
	

	10
	4.3
	 Главное меню RoboBasic

	2
	1
	1
	

	11
	4.4
	Панели инструментов. 


	2
	1
	1
	

	
	5.Переменные величины.


	12
	6
	6
	

	12
	5.1
	Переменные величины. Оператор присваивания. 


	2
	1
	1
	

	13
	5.2
	Объявление переменных величин. 


	2
	1
	1
	

	14
	5.3
	Переменные величины и память. 


	2
	1
	1
	

	15
	5.4
	Числовые переменные. Математика. Точность. 


	2
	1
	1
	

	16
	5.5
	Порядок создания простого вычислительного проекта
	2
	1
	1
	

	17
	5.6
	Строковые переменные.
	2
	1
	1
	

	
	6.Графика. Сложная графика.
	14
	7
	7
	

	18
	6.1
	Объекты – экземпляры класса (второе приближение).
	2
	1
	1
	

	19
	6.2
	Графические объекты. Рисуем и пишем. 


	2
	1
	1
	

	20
	6.3
	Точки и прямоугольники
	2
	1
	1
	

	21
	6.4
	Собственные перья, кисти и шрифты.
	2
	1
	1
	

	22
	6.5
	Работа с картинками.
	2
	1
	1
	

	23
	6.6
	Перерисовка картинок, фигур и текста.
	2
	1
	1
	

	24
	6.7
	Работа с цветом. 


	2
	1
	1
	

	
	7. Разветвляющиеся программы.


	2
	1
	1
	

	25
	7.1
	Разветвляющиеся программы 

	2
	1
	1
	

	
	8. Циклические программы.
	2
	1
	1
	

	26
	8.1
	Циклические программы.
	2
	1
	1
	

	
	9. Отладка программы.
	2
	2
	-
	

	27
	 Отладка программы. 


	2
	2
	-
	

	
	10. Типичные приемы программирования.
	8
	4
	4
	

	28
	10.1
	Вычисления в цикле. 


	2
	1
	1
	

	29
	10.2
	Счетчики и сумматоры. 


	2
	1
	1
	

	30
	10.3
	Вложенные операторы. 


	2
	1
	1
	

	31
	10.4
	Поиск максимума и минимума. 


	2
	1
	1
	

	
	11. Процедуры и функции.


	4
	2
	2
	

	32
	11.1
	Понятие Процедуры
	2
	1
	1
	

	33
	11.2
	Понятие функции
	2
	1
	1
	

	
	12. Работа с таймером, временами, датами. Работа с мышью и клавиатурой.
	14
	5
	9
	

	34
	12.1
	Тип данных DateTime (Date).
	2
	2
	
	

	35
	12.2
	Таймер. 


	2
	1
	1
	

	36
	12.3
	Контейнеры: Рамка (GroupBox), панель (Panel) и вкладка (TabControl).
	2
	1
	1
	

	37
	12.4
	Анимация. 


	2
	1
	1
	

	38
	12.5
	Фокус у элементов управления. 


	2
	-
	2
	

	39
	12.6
	Работа с мышью.
	2
	-
	2
	

	40
	12.7
	Работа с клавиатурой. 


	2
	-
	2
	

	
	13. Массивы, рекурсия, сортировка.
	16
	8
	8
	

	41
	13.1
	Переменные с индексами. 


	2
	1
	1
	

	42
	13.2
	Одномерные массивы. 


	2
	1
	1
	

	43
	13.3
	Двумерные массивы.
	2
	1
	1
	

	44
	13.4
	Использование массивов при программировании игр. 


	2
	1
	1
	

	45
	13.5
	Массивы как объекты.
	2
	1
	1
	

	46
	13.6
	Массивы элементов управления. 


	2
	1
	1
	

	47
	13.7
	Индукция. Рекурсия.
	2
	1
	1
	

	48
	13.8
	Сортировка.
	2
	1
	1
	

	
	14.Работа с разнотипными данными. Коллекции, структуры.
	8
	4
	4
	

	49
	14.1
	Тип Object. 


	2
	1
	1
	

	50
	14.2
	Коллекции. 


	2
	1
	1
	

	51
	14.3
	Структуры. 


	2
	1
	1
	

	52
	14.4
	Оператор With.
	2
	1
	1
	

	
	15.Элементы управления.
	4
	2
	2
	

	53
	15.1
	Флажок (CheckBox). 


	2
	1
	1
	

	54
	15.2
	Полосы прокрутки и ползунок (TrackBar).
	2
	1
	1
	

	
	16. Строки и символы, файлы, обработка ошибок.
	4
	2
	2
	

	55
	16.1
	Строки и символы. Работа с файлами. 


	2
	1
	1
	

	56
	16.2
	Обработка ошибок. Исключения. Оператор Try.
	2
	1
	1
	

	
	17. Создаем формы, модули, классы.
	8
	4
	4
	

	57
	17.1
	Проект без формы. Стандартные модули.
	2
	2
	-
	

	58
	17.2
	Проект с несколькими формами.
	2
	2
	-
	

	59
	17.3
	Взаимодействие форм, модулей и классов в проекте.
	2
	-
	2
	

	60
	17.4
	Расположение нескольких модулей в одном окне кода 


	2
	-
	2
	

	
	18. Объектное ориентирование.
	8
	4
	4
	

	61
	18.1
	Инкапсуляция – «Объект в футляре». 


	2
	1
	1
	

	62
	18.2
	Создаем и используем два объекта одного класса. 


	2
	1
	1
	

	63
	18.3
	Создаем и используем массив объектов одного класса.
	2
	1
	1
	

	64
	18.4
	Наследование.
	2
	1
	1
	

	
	19 Visual Basic и Интернет.


	6
	2
	4
	

	65
	19.1
	Понятие об Интернет, Web-страницах.
	2
	1
	1
	

	66
	19.2
	язык HTML
	2
	1
	1
	

	67
	19.3
	Создание Web-страниц со сценариями в Visual Basic .NET.
	2
	-
	2
	

	
	20 Visual Basic .NET и базы данных.
	4
	2
	2
	

	68
	20.1
	Создание в Basic .NET файла таблицы.
	2
	-
	2
	

	69
	20.2
	Создание в Basic .NET файла базы данных
	2
	-
	2
	

	70
	20.3
	Работа с базами данных в проекте.
	2
	-
	2
	

	71
	21 Связь между приложениями Windows. Создаем справочную систему (Help)
	2
	1
	1
	

	72
	22 Заключительное занятие
	4
	2
	2
	

	
	ИТОГО:
	144
	73
	71
	


3 год обучения
1 блок

	№


	№ темы
	Наименование темы
	Общ. Кол-во ча​сов
	Из них
	Дата проведения занятия

	
	
	
	
	теория
	прак​тика
	

	1
	1 Вводное занятие. Введение в IT технологии.


	2
	2
	-
	

	
	2. Устройство Компьютера.
	4
	2
	2
	

	2
	2.1
	Системный блок. Классификация компьютеров. 

Состав системного блока. Характеристики.
	2
	2
	-
	

	3
	2.2
	Периферийные устройства. Виды периферийных устройств. Характеристики. Подключение к системному блоку 
	2
	-
	2
	

	
	3. Меры безопасности при работе за компьютером.
	4
	4
	-
	

	4
	3.1
	Правила поведения в кабинете информатики. Что можно и нельзя во время работы за компьютером. Правила безопасного поведения во время организации практических работ. Правила поведения в случае возникновения пожара. Правила поведения в случае воздействия электрического тока.
	2
	2
	
	

	5
	3.2
	Санитарные и эргономические нормы при работе за компьютером. Время работы за компьютером. 
	2
	2
	-
	

	6
	4. Программное обеспечение и ОC  MS  Windows

	2
	2
	-
	

	
	5. Элементы компьютерной графики.
	14
	-
	14
	

	7
	5.1
	Видеоформаты и процесс конвертации
	2
	-
	2
	

	8
	5.2
	Знакомство с интерфейсом программы VirtualDub
	2
	-
	2
	

	9
	5.3
	Видеозахват
	2
	-
	2
	

	10
	5.4
	Настройки видеофайла перед сохранением
	2
	-
	2
	

	11
	5.5
	Настройка видеопараметров
	2
	-
	2
	

	12
	5.6
	Настройка параметров видеофрагмента
	2
	-
	2
	

	13
	5.7
	Варианты сохранения файлов
	2
	-
	2
	

	
	6. Приемы видеомонтажа
	32
	6
	26
	

	14
	6.1
	Покадровая обработка видеоизображения
	2
	1
	1
	

	15
	6.2
	Покадровая обработка видеоизображения
	2
	2
	-
	

	16
	6.3
	Покадровая обработка видеоизображения
	2
	2
	-
	

	18
	6.4
	Дублирование видеофрагмента
	2
	-
	2
	

	19
	6.5
	Дублирование видеофрагмента
	2
	-
	2
	

	20
	6.6
	Обработка изображения фильтрами
	2
	-
	2
	

	21
	6.7
	Обработка изображения фильтрами
	2
	-
	2
	

	22
	6.8
	Обработка изображения фильтрами
	2
	-
	2
	

	23
	6.9
	Настройка исходного аудиопотока при монтаже
	2
	1
	1
	

	24
	6.10
	Настройка исходного аудиопотока при монтаже
	2
	-
	2
	

	25
	6.11
	Настройка исходного аудиопотока при монтаже
	2
	-
	2
	

	26
	6.12
	Замена исходного звука в одном видеофайле
	2
	-
	2
	

	27
	6.13
	Замена исходного звука в одном видеофайле
	2
	-
	2
	

	28
	6.14
	Замена исходного звука в одном видеофайле
	2
	-
	2
	

	29
	6.15
	Применение фильтров к аудиофайлу
	2
	-
	2
	

	30
	6.16
	Применение фильтров к аудиофайлу
	2
	-
	2
	

	31
	6.17
	Применение фильтров к аудиофайлу
	2
	-
	2
	

	
	7.  Мастеринг видео и аудио
	10
	2
	8
	

	32
	7.1
	Видеомонтаж двух и более файлов
	2
	1
	1
	

	33
	7.2
	Видеомонтаж двух и более файлов
	2
	-
	2
	

	34
	7.3
	Видеомонтаж двух и более файлов
	2
	-
	2
	

	35
	7.4
	Совмещение видеофрагментов с аудиопотоками
	2
	1
	1
	

	36
	7.5
	Совмещение видеофрагментов с аудиопотоками
	2
	-
	2
	

	
	8. Заключительное занятие
	4
	2
	2
	

	
	ИТОГО:
	72
	20
	52
	


2 блок

	№


	№ темы
	Наименование темы
	Общ. Кол-во ча​сов
	Из них
	Дата проведения занятия

	
	
	
	
	теория
	прак​тика
	

	
	1.Введение
	6
	2
	4
	

	1
	1.1
	Введение в робототехнику
	2
	1
	1
	

	2
	1.2
	Конструкторы компании ЛЕГО
	2
	-
	2
	

	3
	1.3
	Знакомимся с набором Lego Mindstorms NXT 2.0 версии 8547
	2
	1
	1
	

	
	2.Конструирование
	16
	5
	11
	

	4
	2.1
	Конструирование первого робота
	2
	1
	1
	

	5
	2.2
	Изучение среды управления и программирования
	2
	1
	1
	

	6
	2.3
	Программирование робота
	2
	1
	1
	

	7
	2.4
	Конструируем более сложного робота
	2
	1
	1
	

	8
	2.5
	Программирование более сложного робота
	2
	-
	2
	

	9
	2.6
	Собираем гусеничного робота по инструкции
	2
	1
	1
	

	10
	2.7
	Конструируем гусеничного бота
	2
	-
	2
	

	11
	2.8
	Тестирование
	2
	-
	2
	

	
	3.Управление
	12
	2
	10
	

	12
	3.1
	Собираем по инструкции робота-сумоиста
	2
	1
	1
	

	13
	3.2
	Соревнование "роботов-сумоистов"
	2
	-
	2
	

	14
	3.3
	Анализ конструкции победителей
	2
	-
	2
	

	15
	3.4
	Конструируем робота к международным соревнованиям WRO
	2
	1
	1
	

	16
	3.5
	Конструируем робота к международным соревнованиям WRO
	2
	-
	2
	

	17
	3.6
	Конструируем робота к международным соревнованиям WRO
	2
	-
	2
	

	
	4.Проектно-конструкторская деятельность
	16
	3
	13
	

	18
	4.1
	Разработка проектов по группам
	2
	1
	1
	

	19
	4.2
	Разработка проектов по группам
	2
	-
	2
	

	20
	4.3
	Разработка проектов по группам
	2
	-
	2
	

	21
	4.4
	Разработка проектов по группам
	2
	-
	2
	

	22
	4.5
	Свободный урок. Сбор готовой модели на выбор
	2
	1
	1
	

	23
	4.6
	Конструируем 4-х колёсного или гусеничного робота
	2
	1
	1
	

	24
	4.7
	Конструируем колёсного или гусеничного робота
	2
	-
	2
	

	25
	4.8
	Контрольное тестирование
	2
	-
	2
	

	
	5.Конструирование и программирование
	14
	2
	12
	

	26
	5.1
	Собираем робота-богомола
	2
	1
	1
	

	27
	5. 2
	Собираем робота-богомола
	2
	-
	2
	

	28
	5.3
	Собираем робота высокой сложности
	2
	1
	1
	

	29
	5.4
	Собираем робота высокой сложности
	2
	-
	2
	

	30
	5.5
	Программирование робота высоко сложности
	2
	-
	2
	

	31
	5.6
	Продолжение программирование робота высоко сложности
	2
	-
	2
	

	32
	5.7
	Показательное выступление
	2
	-
	2
	

	
	6.Свободное моделирование
	6
	-
	6
	

	33
	6.1
	Свободное моделирование
	2
	-
	2
	

	34
	6.2
	Свободное моделирование
	2
	-
	2
	

	35
	6.3
	Резервный урок
	2
	-
	2
	

	
	7. Заключительное занятие
	2
	1
	1
	

	36
	7.1
	Анализ результатов деятельности за год, выставка работ
	2
	1
	1
	

	
	ИТОГО:
	72
	15
	57
	


