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Пояснительная записка

Обучение учащихся навыкам начального технического конструирования способствует развитию абстрактного мышления, осуществляя и насыщая творческий процесс в ходе предметной деятельности с деталями конструктора при конструировании робота и ознакомления с азами алгоритмизации при планировании поведения робота.

Программа рассчитана на два года обучения для учащихся с 4-ого по 7-й классы общеобразовательных школ.

Занятия будут проходить 1 раз в неделю по два часа для возрастной группы от 7 до 15 лет. Наполняемость группы до 10 человек.

С помощью наборов серии "ПервоРобот" учащиеся строят действующие модели живых организмов или механических устройств, выполняют естественно-научные эксперименты, осваивают основы информатики и алгоритмики, компьютерное управление и робототехнику.
     «Мозгом» всех моделей ПервоРобот  является программируемый блок ЛЕГО, функционирующий как автономный компьютер. 

Микрокомпьютер NXT (ЛЕГО-компьютер NXT ) представляет собой программируемый микропроцессорный блок с памятью, жидкокристаллическим дисплеем и инфракрасным интерфейсом, предназначенным для связи с компьютером РС или Мас, а также с другими микрокомпьютерами.

      
NXT функционирует как автономный компьютер и является "мозгом" всех ЛЕГО-моделей серии ПервоРобот. К нему подключаются ЛЕГО-датчики (до четырех одновременно), получающие информацию об окружающей среде.

      Действия роботов определяются программами, которые разрабатываются на настольном компьютере с помощью программного обеспечения NXT-G или RoboLab и загружаются в NXT посредством инфракрасного передатчика.

      Программирование NXT-G включает написание программы на компьютере, и затем перенос в микроконтроллер, «мозг» робота, который запускает и выполняет программу. Программы должны сообщать NXT, как моторам работать, как датчикам получить информацию и анализировать ситуацию вокруг робота.  

      NXT работает от шести батареек АА (в комплект поставки не входят) или от зарядного блока.
 К нему подключаются датчики, получающие информацию об окружающей среде. Действия роботов определяются программами, которые разрабатываются учащимися на настольном компьютере с помощью программного обеспечения RoboLab и загружаются в программируемый блок посредством инфракрасного передатчика. Поскольку программирование является всего лишь частью процесса создания и тестирования робота или выполнения исследовательской работы, достаточно одного компьютера на одну группу из 2-3 учащихся в классе.

В процессе обучения ученики приобретают важные навыки творческой конструкторской и исследовательской работы; знакомятся с ключевыми понятиями информатики, прикладной математики, физики, включаются в процесс исследования, планирования и решения возникающих задач; получают навыки пошагового решения проблем, выработки и проверки гипотез, анализа получаемых результатов. Эти занятия позволят учащимся ощутить, как взаимодействие разнообразных идей помогает исследовать окружающий мир. Работа в малых группах или командах – неотъемлемая часть общей работы кружка. Плюс ко всему работа в малых группах учащихся разного возраста благотворно влияет на развитие мышления и имеет мощный воспитательный эффект, что позволяет воспитывать подрастающее поколение в духе изобретательства и творческого конструирования. Школьники, уже знакомые с основами алгоритмизации и конструирования имеют возможность повторения, закрепления и дальнейшего развития умений, получают возможность нарабатывать навыки программирования.

В рамках этого курса знакомство с понятиями информатики и освоение компьютерных информационных технологий строится на основе программного конструирования для Лего-роботов в среде  Mindstorms  RoboLab. Для каждого уровня  группа может выбирать для себя наиболее комфортный вид программного конструирования.

Цель: Обучение учащихся навыкам начального технического конструирования и робототехники.

Задачи программы:

1. Развивать образное, техническое мышление и умение выразить свой замысел на бумаге.

2. Развивать мелкую моторику.

3. Формировать умение читать графические изображения, создавать мысленный образ в процессе конструирования моделей.

4. Развивать творческие способности и логическое мышление.

5. Формировать умение работать с литературой, компьютером, в Интернете.

6. Способствовать формированию умения самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования моделей (выбор материала,  планирование предстоящих действий, самоконтроль, умение применять полученные знания, приемы и опыт в конструировании других объектов и т.д.).

7. Стимулировать смекалку, находчивость, изобретательность и устойчивый интерес к поисковой творческой деятельности.

Прогнозируемые результаты

Учащиеся будут знать:

· правила безопасной работыc с деталями конструкторов 9797 LEGO MINDSTORMS Education;

· правила работы с литературой;

· правила и порядок чтения чертежа схемы и наглядного изображения;

· основные приемы конструирования;

· особенности дизайна (оригинальность конструкторского строения, закономерность и некоторые средства художественной выразительности);

· особенности составления технологической схемы сборки модели;

· конструктивные особенности   различных моделей, зданий, сооружений и механизмов;

· виды подвижных и неподвижных соединений в конструкторе;

· способы выбора масштаба моделирования;

· способы и приемы соединения деталей (комбинированные соединения, рациональную  последовательность операций по сборке деталей);

-
основы программирования с помощью программных блоков MINDSTORMS Education.
Учащиеся будут уметь:

· работать с литературой, журналами, каталогами, в Интернете (изучать и обрабатывать информацию по теме проекта);

· читать графические изображения, создавать мысленный образ в процессе конструирования моделей;

· изображать свой замысел на плоскости (с помощью эскиза, рисунка, простейшего чертежа, схемы);

· разрабатывать   конструкторско-технологическую документацию по теме проекта;

· самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования моделей (выбор материала, планирование предстоящих действий, самоконтроль, умение применять полученные знания, приемы и опыт конструирования модели и других объектов и т.д.):

· готовить творческие работы к защите и представлять их на школьных, окружных и городских конкурсах.

· создавать действующие модели при помощи специальных элементов;

· демонстрировать работы моделей;

· защищать творческие проекты на школьных, окружных и городских конкурсах.

Оценка результатов достигнутого каждым учеником проводится по шести основным критериям выполнения им (обучающимся) творческого проекта.

Критерии оценки творческих проектов

1.
Предметность

· Соответствие формы и содержания проекта поставленной цели.

· Понимание учеником проекта в целом (не только своей части групповой работы).

2.
Содержательность

· Проработка темы проекта.

· Умение находить, анализировать и обобщать информацию.
· Количество практических предложений.

· Доступность изложения и презентации.

3. Оригинальность

· Уровень дизайнерского решения.

· Форма представления (макет, видео, компьютерная презентация, и т.п.)

4.
 Практичность

· Возможность использования проекта в разных областях деятельности.

· Междисциплинарная применимость.

5.
Новаторство

· Степень самостоятельности в процессе работы.

· Успешность презентации.

6.
 Индивидуальный вклад

· Доля индивидуального вклада в коллективный труд.

· Дисциплина выполнения возложенных обязанностей (преподавателем, группой).

Защита проектов, их презентация проходит в несколько этапов:

1) предварительный – в присутствии членов студии и родителей,

2) участие в конкурсах различного уровня – школьных, окружных, городских и т.д.

Учебно-тематический план

	№ п/п
	Темы
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1
	Конструктор Перворобот NXT 9797. Что необходимо знать перед началом работы с NXT.
	4
	2
	2

	2
	Конструкция, органы управления и дисплей NXT. Первое включение.
	4
	2
	2

	3
	Управление NXT. Создаем и программируем первую модель.
	4
	2
	2

	4
	Датчики NXT ( Занятие 1).
	4
	2
	2

	5
	Датчики NXT (Занятие 2).
	4
	2
	2

	6
	Сервомотор NXT. Датчики от RCX.
	4
	2
	2

	7
	Интерфейс программы Lego Mindstorms Education NXT.
	4
	2
	2

	8
	Основы программирования. Программные блоки.
	4
	2
	2

	9
	Воспроизведение звуков.
	4
	2
	2

	10
	Использование дисплея NXT.
	4
	2
	2

	11
	Движение вперед.
	4
	2
	2

	12
	Движение назад.
	4
	2
	2

	13
	Движение с ускорением.
	4
	2
	2

	14
	Плавный поворот, движение по кривой.
	4
	2
	2

	15
	Поворот на месте.
	4
	2
	2

	16
	Движение вдоль сторон квадрата.
	4
	2
	2

	17
	Конструируем собственные блоки – первая подпрограмма.
	4
	2
	2

	18
	Парковка в гараж.
	4
	2
	2

	19
	Повторение действий.
	4
	2
	2

	20
	Активация робота звуком.
	4
	2
	2

	21
	Управление роботом с помощью микрофона.
	4
	2
	2

	22
	Определение роботом расстояния до препятствия.
	4
	2
	2

	23


	Ультразвуковой датчик управляет роботом.
	4
	2
	2

	24
	Обнаружение черной линии.
	4
	2
	2

	25
	Движение вдоль линии.
	4
	2
	2

	26
	Обнаружение препятствия с помощью датчика касания.
	4
	2
	2

	27
	Бампер с датчиком касания.
	4
	2
	2

	28
	Робот-футболист.
	4
	2
	2

	29
	Воспроизведение звуков - 2.
	4
	2
	2

	30
	Дополнительные сведения по программированию.
	4
	2
	2

	31
	Робот- погрузчик
	4
	2
	2

	32
	Робот- сумоист
	4
	2
	2

	33
	Робот-андроид
	4
	2
	2

	34
	Робот- барабанщик
	4
	2
	2

	35
	Подведение итогов 
	4
	2
	2

	
	Итого:
	140
	70
	70


СОДЕРЖАНИЕ

Вводное занятие. Задачи учебной группы. Программа и план занятий кружка на предстоящий год. Организационные вопросы. Правила безопасной работы. Знакомство с конструктором
Практическая работа. Демонстрация образцов моделей, сделанных учащимися в прошлые годы.

Просмотр видеоматериала о прошедших соревнованиях и выступлениях.

Выбор темы для проекта.

Конструирование простейших объектов из деталей набора 9797.
Технология соединения деталей. Подвижные и неподвижные фиксаторы.  
Практическая работа. Сбор, изучение и обработка информации по теме проекта. Создание  моделей без использования  датчиков и моторов.  
Механическая передача. Конструирование различных видов механических передач. Знакомство с шестеренками конструктора «Перворобот». Специальные элементы крепления, соединения, содержащиеся в наборах «Перворобот». Правила создания механических передач. Правила безопасной работы специальными элементами. Технические характеристики специальных элементов.

Конструкторский этап. Инструменты, материалы и правила безопасной работы. Основные приемы конструирования.

Практическая работа. Разработка различных вариантов выполнения проекта: эскизы, наброски, технические рисунки и схемы различных вариантов, определение их достоинств и недостатков.

Разработка технологического процесса и конструкторско-технологической документации по теме проекта.

Технологический этап. Особенности составления технологической схемы сборки модели. Конструктивные особенности различных моделей и механизмов. Методика выбора масштаба моделирования. Виды подвижных и неподвижных соединений. Способы и приемы соединения деталей. Комбинированные соединения. Рациональная последовательность операций по сборке деталей. Обзор существующих схем сборки моделей.

Практическая работа. Составление плана практической реализации проекта.

Подбор необходимых материалов. Организация рабочего места. Выполнение запланированных технологических операций. Сборка моделей из деталей конструктора LEGO:

· по разработанной схеме;

· по собственному замыслу.

Внесение при необходимости изменений в конструкцию и технологию.

Программирование роботов без компьютера. Особенности программирования NXT блока. Как работать в режиме конструирования внутренних программ. Исполнение программы.

Практическая работа. Создание программы на NXT для различных роботов. Исполнение программы. Корректировка программы при необходимости.

Заключительный этап. Подготовка к защите проекта. Создание презентаций средствами Роwer Point. Этапы создания презентаций, Основные необходимые действие и команды PowerPoint.

Практическая работа. Создание презентаций.

Подготовка документации к защите (CD-диски, альбомы, печатные, фото- и видеоматериалы).

Предварительная защита проектов. Участие в конкурсах.

Практическая работа. Прослушивание и просмотр презентации в присутствии членов кружка и гостей. Ответы на вопросы.

Оценка качества выполнения творческих проектов. Анализ результатов защиты. Подготовка презентаций' и докладов для участия в конкурсах с учетом анализа предзащиты. Подготовка моделей, макета к конкурсной защите. Участие в конкурсах.

Итоговое занятие. Подведение итогов года. Отбор моделей на выставки и конкурсы. Перспективные работы группы в следующем году. Награждение лучших учащихся.

Методическое и практическое обеспечение

Все занятия с образовательными конструкторами ЛЕГО предусматривают, что учебный процесс состоит из четырех составляющих:

· Установление взаимосвязей

· Конструирование

· Рефлексия

· Развитие

Обучение в процессе практической деятельности предлагает создание моделей и реализацию идей путем конструирования. Занятия с образовательными конструкторами ЛЕГО знакомят учащихся с различными видами конструирования:

Свободное, неограниченное жесткими рамками, исследование, проводимое под руководством педагога и предусматривающее пошаговое выполнение инструкций, в результате которого учащиеся строят модель, используемую для получения и обработки данных, создают различные модификации простейших моделей, что позволяет им прийти к пониманию определенной совокупности идей, а впоследствии делают модели по собственным проектам.

Возможность обдумать то, что они построили и запрограммировали, помогает ученикам более глубоко понять идеи, с которыми они сталкиваются в процессе своей деятельности на предыдущих этапах. Размышляя, учащиеся устанавливают связи между полученной ими новой информацией и уже знакомыми им идеями, а также предыдущим опытом. На этом этапе в каждом задании детям предлагается некоторый набор вопросов. Вопросы сформулированы таким образом, чтобы побудить учащихся установить взаимосвязи между опытом, который они получают в процессе работы над заданием, и тем, что они знают о реальном мире.

Творческие задачи, представляющие собой адекватный вызов способностям ребенка, наилучшим способствует его дальнейшему обучению и развитию. Радость свершения, атмосфера успеха, ощущение хорошо выполненного дела - все это вызывает желание продолжить и совершенствовать свою работу. На этом этапе детям предлагаются дополнительные творческие задания по конструированию или программированию.

Для эффективной работы учитель использует следующие способы организации занятий и оценки деятельности участников кружка:

1. наблюдение за учащимися в процессе их индивидуальной и групповой работы;

2. проверка ученических тетрадей и альбомов;

3. просмотр ученических программ;

4. оценка степени участия каждого в построение и программировании моделей, в обсуждениях и в других видах коллективной деятельности.

Очень важна периодическая оценка своих успехов самими учащимися. Она поможет им приобрести столь необходимые навыки самообразования. Оценка своей собственной работы является составной частью выполнения проектов.

Для эффективной самооценки полезно вести тетради с текстовыми описаниями, эскизами, записями программ и фотографиями, создаваемыми в процессе разработки моделей. Регулярное заполнение тетради не только способствует развитию навыков письменного общения, но и стимулирует участие в классных дискуссиях, позволяет лучше подготовиться и к ним дискуссиям, и к возникающим проблемам.

Занятия на этапе Рефлексия практически полностью нацелены на поддержку самооценки и обдумывания выполненной работы. Для записи своих мыслей каждый учащийся должен иметь тетрадь или доступ к компьютеру.

Занятия на этапе Развитие обеспечивают возможность применить, полученные знания в новых условиях - при постройке других моделей или при решении других, связанных с компьютером задач. Самооценку своей деятельности можно сделать составной частью этих занятий.

Практические занятия проходят с использованием компьютеров и специальных наборов «Lego education»:  9656, 9632, 9628, 9630, 9680, 9684 и 9723

В набор входят: конструкторы «ЛЕГО» (из которых ученики собирают модели), соединительные провода, адаптер «Bluetooth», с помощью которого передается информация от компьютера к микропроцессору NXT, собственно NXT – микропроцессор (главное устройство в наборе), датчики (звука, касания, освещенности, ультразвуковой), электронное методическое пособие на лазерном диске, программа Mindstorms – с её помощью и программируются модели. Программа Robolab, поставляемая ранее вместе с конструкторами NXT, имеет версию, адаптированную для NXT, и предоставляет дополнительные возможности для программного конструирования.

Для работы с оборудованием Лего MINDSTORMS необходимы компьютеры с минимальными системными требованиями: Pentium IV 1,2ГГц, 512 МБ, ОЗУ 128 МБ и операционной системой (Windows 7, Vista, 2003 Server, XP с обновлением SP2; Mac OS X Snow Leopard, Classic, OSX.

За одним компьютером сидят 2-3 ученика.
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