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1. Название элективного курса

Курс: «Робототехника. Перворобот NXT» (2 года обучения)
Дисциплина: Информационные технологии

Класс преподавания – возрастной диапазон учащихся: 5-11 класс

Количество учебных часов: 68 часов (2 года) 1 раз в неделю.

1. Пояснительная записка

1.1. Общая характеристика учебного предмета

Курс входит в набор предметов, объединённых темой «Информатика и ИКТ». Робототехника является одним из важнейших направлений научно- технического прогресса, в котором проблемы механики и новых технологий соприкасаются с проблемами искусственного интеллекта. 

За последние годы успехи в робототехнике и автоматизированных системах изменили личную и деловую сферы нашей жизни.  Роботы широко используются в транспорте, в исследованиях Земли и космоса, в хирургии, в военной промышленности, при проведении лабораторных исследований, в сфере безопасности, в массовом производстве промышленных товаров и товаров народного потребления. Многие устройства, принимающие решения на основе полученных от сенсоров данных, тоже можно считать роботами — таковы, например, лифты, без которых уже немыслима наша жизнь.

Содержание и структура элективного курса «Робототехника» направлены на формирование устойчивых представлений о робототехнических устройствах как едином изделии определенного функционального назначения и с определенными техническими характеристиками.
1.2. Место учебного курса в учебном плане

Курс рассчитан на 2 года обучения, каждый год по 34 часа (1 час в неделю). 

Курс сочетает в себе уроки информатики и технологии:

Уроки информатики: 
На уроках информатики познакомить учащихся с основами алгоритмизации и программирования, обучая планировать поведение робота, конструировать программы для робота в компьютерной среде Mindstorm NXT и тестировать поведение робота, работающего по программе, переданной в блок NXT через USB порт./

На занятиях дети только программируют различное поведение уже собранных роботов, оснащенных двумя или тремя моторами и датчиками касания, освещенности, расстояния, звука. Это позволяет концентрировать внимание учащихся на проблемах обработки информации программируемыми исполнителями.
Уроки технологии: 

на уроках технологии развивать у учащихся конструкторские способности, за счет создания на основе блока NXT различных моделей роботов.
2. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

2.1. Цель программы:

· Создание условия для развития личности ребёнка;

· Создание условий для социального, культурного и профессионального самоопределения, творческой самореализации личности. 
· Поддержание мотивации ученика на изучение предметов индустриально-технологического и физико-математического профиля
· Объяснение принципов современной робототехники

2.2 Задачи программы:

реализация учащимися интереса к обучению на планируемом профиле;

уточнение готовности и способности осваивать выбранные предметы на повышенном уровне;

активизировать познавательную деятельность школьников и стимулировать творческую изобретательность;

стимулировать желание к практическому применению теоретических знаний по выбранным образовательным областям. 

Особенности набора учащихся: курс по выбору.

Курс двухгодичный и состоит из 2-x больших блоков: 
· 1 год теоритические и практические знания о кострукторе «Перворобот NXT», 
· 2-ой год выполнение проектов по созданию различных роботов. 

Курс адресован​ учащимся 5 - 11 классов i-школы – школы дистанционной поддержки образования детей-инвалидов и детей, не посещающих образовательные учреждения по состоянию здоровья. Это предполагает различия в системе самостоятельной работы школьников. Учитывая  возрастные и индивидуальные особенности детей, на курсе предусмотрены дополнительные и творческие задания для заинтересованных учащихся. 
Одним из важнейших элементов дополнительного образования является возможность овладевать знаниями с индивидуальной скоростью и в индивидуальном объёме, что предполагает отдельную работу с каждым учащимся. Поэтому занятия  делятся на лекционные (лекционно-практические), на которых тема изучается всей группой, и индивидуальные, на которых и осваивается основная часть тем.
2.3. Особенности программы:

· Обучение в активной деятельности. Все темы программы ученики изучают на практике, решая большое количество задач по каждой теме. Пишут свои программы, отлаживают, анализируют результаты работы.

· Преемственность. Программа обучения построена так, что каждая новая тема логически связана с предыдущей, то есть при изучении новой темы используются все знания и навыки, полученные на предыдущих этапах обучения. В результате, к концу учебного года подростки не только не забывают всё, что проходили в начале, но даже, наоборот, помнят и понимают материал первых занятий лучше, чем прежде. Такой принцип способствует не только успешному освоению программы, но и позволяет учащимся понять важность  уже изученного материала, значимость каждого отдельного занятия. 

· Курс способствует развитию познавательного интереса учащихся при создании проектов и их профессиональному самовыражению, побуждает к поиску необходимой для проектов информации, в том числе и в сети Интернет.
3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ

Курс Робототехники позволяет развить творческие способности ученика, освоить ему знания из области механики, конструирования и программирования, улучшить мелкую моторику рук, благодаря процессу сборки робота из конструктора. Рабочая среда программирования «LEGO Mindstorms NXT» представляет собой удобный и наглядный инструмент, с помощью которого происходит программирование собранных на уроке роботов. В результате такой деятельности глубже осваивается проектная тематика. 

В результаты освоения данного курса планируется достижение следующих результатов:
3.1. Личностные результаты:

· широкие познавательные интересы, инициатива  и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала  в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 

· готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов Робототехники; 

· интерес к Робототехнике, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

· основы информационного мировоззрения – научного взгляда на область информационных процессов в живой природе, обществе, технике как одну из важнейших областей современной действительности;  

· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в различных областях науки в условиях развития информационного общества; 

· готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности; 

· способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

· 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.

3.2. Метапредметные результаты

Основные метапредметные образовательные результаты, достигаемые в процессе пропедевтической подготовки школьников в области Робототехники:

·  уверенная ориентация учащихся в различных предметных областях за счет осознанного использования при изучении  школьных дисциплин таких общепредметных понятий как «объект», «система», «модель», «алгоритм», «исполнитель» и др.;

·  владение основными общеучебными умениями информационно-логического характера: анализ объектов и ситуаций;  синтез как составление целого из частей и самостоятельное достраивание недостающих компонентов; выбор оснований и критериев для сравнения, сериации, классификации объектов;  обобщение и сравнение данных; подведение под понятие, выведение следствий; установление причинно-следственных связей; построение логических цепочек рассуждений и т.д., 

·  владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить; планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи,  разработка последовательности и структуры действий,  необходимых для достижения цели при помощи фиксированного набора средств; прогнозирование – предвосхищение результата; контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки); коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения ошибки;  оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача; 

·  владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера;

·  владение информационным моделированием как основным методом приобретения знаний: умение преобразовывать объект из чувственной формы в пространственно-графическую или знаково-символическую модель; самостоятельно перекодировать информацию из одной знаковой системы в другую; умение выбирать форму представления информации в зависимости от стоящей задачи,  проверять адекватность модели объекту и цели моделирования;

· опыт принятия решений и управления объектами (исполнителями) с помощью составленных для них алгоритмов (программ); 

· владение базовыми навыками исследовательской деятельности, проведения виртуальных экспериментов; владение способами и методами освоения новых инструментальных средств;

· владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме; умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта; умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ; использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни.

3.3. Предметные результаты:

· понимать и правильно применять на бытовом уровне понятия «робот», «датчик», «передача кинетической энергии», «передаточное число»;

· различать датчики, понимать их назначение, знать их свойства;

· уметь собрать робота для выполнения конкретной учебной задачи;

· осознавать возможности современной Робототехники;

· иметь представление о способах передачи кинетической энергии между подвижными частями робота;

· различать детали рабочего конструктора LEGO NXT по названию, назначению, способам крепления;

· знать основные программные блоки среды Mindstorms NXT, их назначение, производить их настройку для выполнения конкретной задачи;

· уметь применять основные алгоритмические конструкции для составления программ роботов;

· уметь осуществлять проверку правильности и тестирование хода выполнения программы с целью нахождения и исправления типовых ошибок;
· знать о требованиях к организации рабочего места, соблюдать требования безопасности и гигиены в работе со средствами ИКТ и конструктором.

4. СОДЕРЖАНИЕ КУРСА С УКАЗАНИЕМ ОСНОВНЫХ ВИДОВ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ УЧЕНИКА

Курс изучается 2 года, В первый год обучения происходит знакомство с общими понятиями робототехники, конструктором и средой программирования LEGO Mindstorms NXT, выполняется сборка и программирование первых базовых роботов с использованием инструкций. Второй год обучения больше ориентирован на выполнение проектов и самостоятельную работу ученика, творческий подход к сборке роботов.

Курс включает 3 основных блока (68 часа). 
	Тематический раздел
	Основное содержание
	Характеристика деятельности ученика

	1. Знакомство с конструктором LEGO Mindstorms NXT, техникой безопасности. Сборка первой модели. Датчики NXT. Программирование с помощью блока управления.

	Элементы конструктора: «балка», «ось», «штифт», «шестерня», «колесо». Электронные компоненты конструктора: блок управления, датчики, лампы, провода.
	Аналитическая деятельность:

использовать термины «робот», «робототехника», а также понимать разницу между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике; 

различать детали конструктора, понимать способы их крепления друг с другом;
· различать электронные компоненты конструктора, понимать способы их крепления к деталям конструктора; 

· знать виды датчиков, их назначение, свойства и способы крепления к деталям конструктора;
· знать способ составления программы действий робота с помощью встроенного интерфейса блока управления;

· следовать правилам техники безопасности при работе с конструктором и его электронными компонентами.
Практическая деятельность:

· использовать знания о способах крепления элементов конструктора друг к другу для сборки роботов;

	2. Знакомство со средой программирования LEGO Mindstorms NXT. Основная палитра блоков. Передача кинетической энергии между подвижными элементами конструктора.
	Понятия: «Программа», «Передача»,  «Передаточное число»;  блоки: движение, ожидание, вывод на экран, вывод звука, цикл, переключатель, подключение по USB, подключение через BlueTooth.
	Аналитическая деятельность:

· знать назначение, свойства и уметь настраивать блоки: движение, вывод на экран, вывод звука, ожидание, цикл, переключатель;
· уметь подсчитать передаточное отношение;
· производить подключение блока управления к компьютеру через USB;
· знать, как произвести подключение блока управления через беспроводной канал связи BlueTooth 

· Использовать инструменты среды LEGO Mindstorms NXT для создания новых, открытия и редактирования уже созданных программ;

Практическая деятельность:

· использовать полученные знания о назначении и свойствах программируемых блоков в проектной деятельности;

· создавать и программировать простых роботов.

	3. Углублённое изучение возможностей среды LEGO Mindstorms NXT. Блоки математики. Переменная. Тип переменной.
	Понятие «случайное число», «константа», «чтение данных», «запись данных», типы переменных, блоки арифметики, сравнения, создания констант, переменных, блоки чтения данных с датчиков.

	Аналитическая деятельность:

· использовать термины «случайное число», «переменная», «константа», а также понимать разницу между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике; 

· знать способы считывания показаний с датчиков; 

· знать способы записи показаний с датчиков; 

· уметь считывать данные из переменных, проводить с ними арифметические и сравнительные действия, записывать и использовать результат. 

Практическая деятельность:

· создавать роботов, в интерактивном режиме учитывающих изменения среды;

· создавать сложных конкурсных роботов;

	4. Выполнение собственных проектов по робототехнике.
	Конкурсы и олимпиады по робототехнике, другие среды программирования роботов.
	Аналитическая деятельность:

· знать, какие проводятся мероприятия (конкурсы, олимпиады) по робототехнике, иметь представление о видах соревнований; 

· иметь представление о других средах программирования роботов; 

Практическая деятельность:

· на основе предыдущего опыта и полученных знаний создавать и программировать своих роботов.


5. ТЕМАТИЧЕСКОЕ  ПЛАНИРОВАНИЕ КУРСА

Каждое  занятие рассчитано на 1 учебный час. 1 год теоритические и практические основы, 2-ой сборка проектных роботов.
	№ темы
	Тема
	Количество часов.

	1
	Конструктор Перворобот NXT 9797. Что необходимо знать перед началом работы с NXT. Техника безопасности.
	1

	2
	Введение. Название и назначение основных деталей. Конструкция, органы управления и дисплей NXT. Первое включение.
	1

	3
	Способы крепления деталей. Жесткие и подвижные конструкции.
	1

	4
	Управление NXT. Создаем и программируем первую модель.
	1

	5
	Интерфейс программы Lego Minds​​torms Education NXT.
	1

	6
	Колеса и оси. Маневренность. Колеса на одной и на разных осях. Способы передачи движения. Зубчатые передачи. Повышающие и понижающие передачи. Передаточное число.
	1

	7
	Датчики NXT (Занятие 1).
	1

	8
	Датчики NXT (Занятие 2).
	1

	9
	Основы программирования. Программные блоки.
	1

	10
	Воспроизведение звуков.
	1

	11
	Использование дисплея NXT.
	1

	12
	Простой автомобиль с двумя двигателями. Сборка автомобиля.
	1

	13
	Движение вперед. Движение назад. Движение с ускорением.
	1

	14
	Плавный поворот, движение по кривой.
	1

	15
	Поворот на месте. Движение вдоль сторон квадрата.
	1

	16
	Движение по сложной траектории: зигзаг, спираль.
	1

	17
	Парковка в гараж.
	1

	18
	Повторение действий. Циклы.
	1

	19
	Циклические программы. Команды ветвления.
	1

	20
	Активация робота звуком.
	1

	21
	Управление роботом с помощью микрофона.
	1

	22
	Определение роботом расстояния до препятствия.
	1

	23
	Ультразвуковой датчик управляет роботом.
	1

	24
	Обнаружение черной линии.
	1

	25
	Использование датчика освещенности. Модель движущаяся по черной линии.
	1

	26
	Программирование модели на основе датчика освещенности. Модель не падающая со стола
	1

	27
	Обнаружение препятствия с помощью датчика касания. Бампер с датчиком касания.
	1

	28
	Сборка шагающей модели.
	1

	29
	Программирование шагающей модели
	1

	30
	Ременные передачи. Модель карусели. Смешанный тип передачи движения
	1

	31
	Контейнеры. Использование переменных в программировании
	1

	32
	Робот "Соборщик шаров"
	1

	33
	Программирование робота.
	1

	34
	Проверка полученных знаний
	1

	35
	Сборка подвижного робота с поворотной башней
	1

	36
	Сборка подвижного робота с поворотной башней
	1

	37
	Прикрепление датчиков
	1

	38
	Прикрепление датчиков
	1

	39
	Программирование робота
	1

	40
	Программирование робота, поиск меток.
	1

	41
	Программирование робота, поиск меток.
	1

	42
	Программирование робота, поиск меток.
	1

	43
	Программирование робота, реагирование на препятствия
	1

	44
	Программирование робота, реагирование на препятствия
	1

	45
	Сборка гусеничного робота.
	1

	46
	Сборка гусеничного робота.
	1

	47
	Программирование гусеничного робота.
	1

	48
	Программирование гусеничного робота.
	1

	49
	Программирование гусеничного робота.
	1

	50
	Сборка робота гитары
	1

	51
	Сборка робота гитары
	1

	52
	Программирование робота гитары
	1

	53
	Программирование робота гитары
	1

	54
	Сборка робота рисовальщика
	1

	55
	Сборка робота рисовальщика
	1

	56
	Сборка робота рисовальщика
	1

	57
	Программирование робота рисовальщика
	1

	58
	Программирование робота рисовальщика
	1

	59
	Программирование робота рисовальщика
	1

	60
	Сборка робота радара
	1

	61
	Программирование робота радара
	1

	62
	Программирование робота радара
	1

	63
	Программирование робота радара
	1

	64
	Программирование игры в управляющем блоке
	1

	65
	Программирование игры в управляющем блоке
	1

	66
	Программирование игры в управляющем блоке
	1

	67
	Программирование игры в управляющем блоке
	1

	68
	Программирование игры в управляющем блоке
	1

	всего
	68


6.  Материально-техническое оснащение курса

6.1. Рабочее место преподавателя и учащегося:

компьютер  c  выходом в Интернет, внешние или встроенные динамики и микрофон, веб-камера, cканер, принтер, наличие программы LegoNXT  на компьютере  и самого конструктора. 
 Серверное программное обеспечение: специальная среда обучения, которая позволяет создавать учебные материалы, осуществлять оперативное взаимодействие «учитель-ученик», создавать портфолио каждого участника курса. Компьютерное оборудование может использовать различные операционные системы (в том числе семейств Mac OS, Windows, Linux). Все программные средства, устанавливаемые на компьютерах, имеющихся в образовательном учреждении, должны быть лицензированы для использования во всей школе или на необходимом числе рабочих мест
6.2. Учебно-методическая литература и ЭОР

6.2.1. Основная литература: 

· Белиовская Л. Г., Белиовский А. Е. Программируем микрокомпьютер NXT в LabVIEW. –М. 2010;

· Mario Ferrari, Guilio Ferrari, Building Robots with LEGO Mindstorms NXT, 2007;

· Jesse Russell, Lego Mindstorms NXT, 

· С.А. Филиппов, Робототехника для детей и родителей, -С-П, 

· Бабич А.В., Баранов А.Г., Калабин И.В. и др. Промышленная робототехника: Под редакцией Шифрина Я.А. – М.: Машиностроение, 2002.
· Богатырев А.Н.  Электрорадиотехника. Учебник для 8-9 класса общеобразовательных учреждений. М.: Просвещение, 2008.

· Гордин А.Б. Занимательная кибернетика. – М.: Радио и связь, 2007.

· Громов СВ., Родина Н.А. Физика. учебник для учащихся общеобразовательной школы. 8 класс. – М.: Дрофа, 2008.

· Громов СВ., Родина Н.А. Физика. учебник для учащихся общеобразовательной школы. 9 класс. – М.: Дрофа, 2008.

· Скотт Питер. Промышленные роботы – переворот в производстве. – М.: Экономика, 2007.

· Фу К., Гансалес Ф., Лик К. Робототехника: Перевод с англ. – М. Мир, 2010.

· Шахинпур М. Курс робототехники: Пер. с англ. – М.; Мир, 2002.

· Юревич Ю.Е. Основы робототехники. Учебное пособие. Санкт-Петербург: БВХ-Петербург, 2005.
6.2.2. Интернет-ресурсы:

· http://Lego.com
· http://Sariel.pl
· http://www.prorobot.ru
· http://nnxt.blogspot.com/
· http://www.mindsensors.com/
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