ДЕПАРАМЕНТ ОБРАЗОВАНИЯ ГОРОДА МОСКВЫ

 ГОСУДАРСТВЕННОЕ БЮДЖЕТНОЕ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОЕ 

УЧРЕЖДЕНИЕ ГОРОДА МОСКВЫ «ШКОЛА № 1194»
ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ПРОГРАММА

 ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА.
     Общеобразовательная программа дополнительного образования "Информатика в играх и задачах" имеет статус модифицированной программы относится к научной направленности. Программный материал может быть реализован по модульной системе, исходя из имеющихся навыков работы на компьютере или с учетом возрастных особенностей у детей. Обучающиеся объединения учатся работать на компьютере, навыкам программирования через информационные игры и задачи.
Хотя школьный курс информатики ставит одной из своих задач формирование навыков работы на компьютере и освоение популярных компьютерных технологий, самое главное для эффективного применения компьютера - это развитое логическое, алгоритмическое и системное мышление. (Как правило, мы говорим о логическом мышлении, алгоритмическом стиле мышления и системном подходе в решении проблемы). Работа на компьютере постоянно заставляет нас строить мостик между окружающим нас миром и миром формального: миром цифр, искусственных языков, экранных интерфейсов и т.д. 
Но если навыки работы с конкретными прикладными программами можно приобрести и в старшей школе, то опоздание с развитием логического мышления - это опоздание навсегда.
Актуальность своевременного изучения логически сложных тем на доступном уровне в пропедевтическом курсе информатики подтверждается высказываниями психологов о том, что основные логические структуры мышления формируются в возрасте 5-11 лет и что запоздалое формирование этих структур протекает с большими трудностями и часто остается незавершенным. Следовательно, обучать детей в этом направлении целесообразно как можно раньше, лучше всего – с начальной школы.
Понятно, что для развития логического мышления компьютеры использовать не обязательно, достаточно тщательно подобранной серии игр и задач. Это - теоретический курс программы. Дополняет теорию - работа детей на компьютере, конструирование из бумаги для детей 7-9 лет, лего-конструирование машин и механизмов, а также создание и программирование лего-роботов. Таким образом, продолжает реализовываться задача “Учиться - играя”, процесс обучения становится более увлекательным и более привлекательным, а усвоение теоретического материала – более глубоким. К тому же, и работа на компьютере, и конструирование, и робототехника организованы таким образом, чтобы осуществлялась связь теории с практикой.  Именно в этом состоит актуальность и педагогическая целесообразность реализации данной образовательной программы в условиях дополнительного образования. Ведь практика даёт возможность ребёнку говорить не о чём-то абстрактном, а о том, в чём он участвует, о том, что создаёт своими руками. Конструирование развивает ещё пространственное и образное мышление. Поэтому мы преодолеваем некую однобокость нашего теоретического курса, в котором мир раскладывается на составляющие.

Особенностью дополнительного образования является то, что год от года в объединение приходят дети, разные по возрасту и по подготовленности. Элементом новизны программы являются дифференцированные задания с учётом возраста ребёнка, его работоспособности и подготовленности. Модульное построение программы (смотрите далее) позволяет учесть такие особенности детей.
Цель программы: Подготовить обучающихся к восприятию базового курса информатики, особенно наиболее логически сложных разделов названного курса – таких, как алгоритмы и исполнители, элементы формальной логики, формализация и моделирование.
Обучающие задачи: 
1. Задачи, связанные с обучением построения информационно-логических моделей - деятельности, требующей применения умственных операций: 

 абстрагирования; 

 иерархической декомпозиции (т. е. разделения целого на составные части и представления целого в виде иерархии составных частей); 

 создания иерархии понятий (т. е. разделения набора понятий на более или менее общие и представление системы понятий в виде иерархии).
Объектом применения таких операций будут не только объекты (предметы, процессы, явления), но и действия, которые объекты могут выполнять (или над ними можно выполнять).
2.  Задачи, связанные с освоением базисного аппарата формальной логики и формированием навыков использования этого аппарата для описания модели рассуждения;

3.  Задачи, связанные с подготовкой творческой созидательной деятельности, развитием фантазии и воображения. Особенно это относится к конструированию из бумаги. Ещё В.А. Сухомлинский, выдающийся педагог, писал: “Истоки способностей и дарований детей - на кончиках их пальцев. От пальцев, образно говоря, идут тончайшие ручейки, которые питают источник творческой мысли”.
4. Задачи курсов конструирование и робототехника:

· познакомить с понятием ”конструкция, с основными видами конструкций, с видами механизмов и передач;
· научить работать по предложенным инструкциям;

· сформировать общенаучные и технологические навыки конструирования и проектирования;

научить основным приёмам сборки и программирования робототехнических средств.

Развивающие задачи:

 способствовать развитию у детей алгоритмического, системного и логического мышления посредством выполнения ими познавательных заданий;
 способствовать развитию у детей образных умений, когда они работают на компьютере, посредством использования программных сред ПервоЛого, ЛогоМиры, а также компьютерных программ из пакета Роботландия;
 способствовать развитию у детей таких качеств личности, как собранность, аккуратность, желание доводить начатое дело до конца;
 способствовать развитию у детей мелкой моторики, координации “глаз-рука”;
 способствовать развитию у детей образного, технического мышления и умения выразить свои мысли посредством конструирования машин и механизмов, а также создания и программирования роботов.
Воспитательные задачи:

 сформировать у детей творческое отношение не только к изучаемому предмету, но и ко всей своей деятельности:

 воспитать у детей навыки технического, литературного, художественного, музыкального творчества;
 воспитывать умение работать в коллективе.
       Данная программа реализует идею о повышении эффективности применения человеком компьютера как инструмента. При этом подразумевается глубокий уровень применения, когда работающий за компьютером специалист сообщает ему (компьютеру) сведения о содержании задачи, её понятиях и объектах в форме, понятной компьютеру или роботу, т.е. умеет построить формальную модель задачи. Этим специалистом может быть и архитектор, составляющий проект дома, и предприниматель, оптимизирующий свой доход, и учёный, анали​зирующий данные эксперимента, одним словом, специалист в любой области человеческих знаний. 
Отличительной особенностью данной образовательной программы является то, что знания по теории построения формальной модели задачи обучающийся получает в контексте практического (работа на компьютере, конструирование и робототехника) применения данного понятия, т.е. данная программа даёт возможность детям изучать теоретические вопросы в их деятельно-практическом аспекте.
Возраст обучающихся, которым адресована данная программа, - 7-12 лет.
Группы – профильные, постоянного состава. Количество обучающихся в группе – 12-15 человек. 
       Если у ребят старше 12 лет возникает желание заниматься по курсу, предложенному в данной программе, они тоже приглашаются в объединение. Для изучения им предлагается модуль для обучающихся 11-12 лет с более сложными заданиями в среде ЛогоМиры и в курсе робототехника.
Срок реализации программы 3 года.
Модульное построение учебного процесса.
Программа – состоит из 4 модулей: модуль для воспитанников 7-8 лет, модуль для воспитанников 9 лет, модуль для воспитанников 10 лет, модуль для воспитанников 11-12 лет. Дети, обучающиеся по курсу следующего модуля, решают более сложные задачи, по сравнению с детьми, обучающимися по курсу предыдущего модуля, и в теоретическом курсе, и в курсе конструирования, и в курсе робототехники. Каждый модуль рассчитан на один год и предназначен для детей одного образовательного уровня и приблизительно одного возраста. В зависимости от того, дети какого возраста приходят каждый год, такие модули и используются, причём, в каждой отдельно группе – один из модулей. Опыт преподавания по курсу настоящей программы показывает, что точка входа в данный курс может быть на этапе любого модуля. 
В течение первого года обучения используется модуль программы, который больше подходит для возраста и подготовленности данного ребёнка. Основным для определения образовательного уровня детей является их отметка по математике в общеобразовательной школе и тесты.
В течение второго и третьего года обучения используется следующий, более усложнённый модуль программы.
Пример: ребёнок 9 лет в течение первого года обучается по курсу модуля “9 лет”, соответственно в течение второго года - по курсу модуля “10 лет”, далее, в течение третьего года - по курсу модуля “11-12 лет”.

Режим занятий.
Количество часов первого, второго и третьего года обучения: 108. Количество занятий в неделю – 2.     Учебных часов в неделю - 3.

Ожидаемые результаты и способы определения результативности.
При завершении освоения программы курса МОДУЛЯ  1
· дети будут знать: 
· что такое признаки, состав и действия предметов;
· что такое симметрия и координатная сетка;
· что такое алгоритм;
· что такое множество и графы (первое представление о них);
· какие бывают высказывания;
· дети будут уметь:
· самостоятельно составлять план и детально описывать алгоритм выполнения задания;
· разбирать объекты на составные части, давать общее название группе объектов, подбирать отдельные объекты под общее название, выделять отличительные признаки;
· дети будут иметь навыки работы:
· на компьютере в целом;
· в некоторых программах Роботландии и в среде ПервоЛого;
· создавать простейшие конструкции из бумаги и лего-деталей.
При завершении освоения программы курса  МОДУЛЯ 2
· дети будут знать: 
· все виды алгоритмов;
· взаимное расположение множеств;
· более сложные  графы;
· что один и тот же объект может относиться к разным группам объектов и соответственно иметь разные названия;
· что такое аналогия и закономерность;
· что такое система команд исполнителя;
· дети будут уметь:
· называть области во множествах (понятия  “И”, “ИЛИ”, “НЕ”);
· тестировать алгоритмы и вносить в них необходимые изменения;
· называть свойства составных частей объектов; 
· создавать более сложные, чем в модуле 1, конструкции из бумаги;
· создавать простые машины и механизмы, предложенные педагогом;
· создавать простейших роботов и управлять ими с помощью уже созданных программ;
· дети будут иметь навыки работы:
· на компьютере в целом (более уверенно);
· во всех программах Роботландии и в среде ЛогоМиры;

· с конструкторами.
При завершении освоения программы курса  МОДУЛЯ 3 
· дети будут знать: 
· алгоритмы c несколькими уровнями вложенности;
· алгоритмы с условиями ветвления в командах “если-то”, “если-то-иначе”;
· алгоритмы с условиями цикла “повторяй … раз”, “повторяй пока…”, “повторяй для  …”;
· алгоритмы с параметрами;
· что такое массив;
· основные принципы конструирования рычажных механизмов, блоков, различных видов передач;
· принципы конструирования возобновляемых источников энергии;
· дети будут уметь:
· находить адрес составной части объекта;
· составлять схемы рассуждений и делать выводы по ним;
·  уметь искать пути в графах, чтобы составить утверждение;
· создавать свои конструкции;
· дети будут иметь навыки работы:
· в среде ЛогоМиры (создание более сложных проектов);

· с более сложными моделями, созданными на основе конструктора Лего.
При завершении освоения программы курса  МОДУЛЯ 4
· дети будут знать: 
· что такое переменная в алгоритме;
· что такое массив в алгоритме;

· какие логические операции существуют в алгебре логики;

· что такое класс объектов и схемы наследования классов;
· дети будут уметь:
· самостоятельно составлять программы в среде ЛогоМиры с переменными, тестировать свои алгоритмы и вносить в них необходимые изменения;
· делать логический вывод с помощью “и-или”-графа;
· применять различные виды датчиков при построении и программировании модели робота;
· дети будут иметь навыки работы:
· в среде ЛогоМиры (программы с параметрами, программы с рекурсией);

· с конструктором Лего при создании своих конструкций;
· при создании своих программно-управляемых моделей на основе конструктора Лего с микропроцессором .
При завершении освоения программы курса  МОДУЛЯ 5
· дети будут знать: 
· теоретические основы создания робототехнических устройств;

· элементную базу, при  помощи которой собирается устройство;

· порядок взаимодействия механических узлов робота с электронными и оптическими устройствами;

· порядок создания алгоритма программы действия робототехнических средств;

· дети будут уметь:
· проводить сборку робототехнических средств с применением LEGO конструкторов;

· создавать программы для робототехнических средств при помощи специализированных визуальных конструкторов.

· применять различные виды датчиков при построении и программировании модели робота;
· дети будут иметь навыки работы:
· с конструктором Лего при создании своих конструкций;
· при создании своих программно-управляемых моделей на основе конструктора Лего с микропроцессором.
Качества личности, которые могут быть развиты у детей в результате занятий: умение работать в группе, творчество, быстрое соображение, системность мышления и, как следствие, собранность.
Форма подведения итогов реализации образовательной. При завершении изучения каждой темы проводятся самостоятельные работы или тестовые задания, после чего оценивается уровень знаний обучающихся. Обязательно проводится разбор самостоятельной работы и дополнительные занятия с теми, кто пройденный материал усвоил не в полной мере.
В курсе РАБОТА НА КОМПЬЮТЕРЕ обучающиеся выполняют задания из Роботландии или из компьютерной поддержки “Игры и задачи”, защищают свои проекты, созданные в средах ПервоЛого или ЛогоМиры.
В курсах КОНСТРУИРОВАНИЕ и  РОБОТОТЕХНИКА обучающиеся показывают созданные ими модели из бумаги, или модели механизмов, или модели роботов и объясняют принцип их действия.

 Для отслеживания и корректировки ЗУН используется трёхуровневая система: “высокий уровень” – усвоение программного материала на 2/3 и выше, “средний уровень” – усвоение программного материала на 1/3 и выше, “низкий уровень” – усвоение программного материала на 1/2 и ниже.
 МОДУЛЬ 1  (для обучающихся 7-8 лет).
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН.

Курс “Информатики в играх и задачах” строится по принципу усложнения год от года заданий, предлагаемым детям по следующим темам:
	N пп
	Название темы
	Всего часов
	Прак-тика,ч
	Теория

    ч

	1.
	Часть 0. Введение.
	
	
	

	1.1.
	Инструктаж по Т.Б.

Работа на компьютере.
	    2
	    1
	    1

	
	
	
	
	

	2.
	Часть 1. Свойства предметов.
	
	
	

	2.1.
	Свойства предметов.
Работа на компьютере.
	    8
	    5
	    3

	2.2.
	Симметрия.
Работа на компьютере.
	    6
	    4
	    2

	2.3.
	Координатная сетка.
Работа на компьютере.
	    8
	    6
	    2

	2.4.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	    8
	    6
	    2

	3.
	Часть 2. Действия предметов и способы 

                 их описания.                

	
	
	

	3.1.
	Действия предметов.
Работа на компьют. или конструирование
	    8
	    7
	    1

	3.2.
	Последовательность событий.
Работа на компьют. или конструирование
	    5
	    4
	    1

	3.3.
	Алгоритм.
Работа на компьют. или конструирование
	    10
	    8 
	    2

	3.4.
	Повторение.
Работа на компьют. или конструирование
	     8
	    8
	    0

	4.
	Часть 3. Множества.

 
	
	
	

	4.1.
	Множества.

Работа на компьют. или конструирование
	    18
	    14
	    4

	4.2.
	Повторение.

Работа на компьют. или конструирование
	    6
	    5
	    1

	5.
	Часть 4. Логика и графы.


	
	
	

	5.1.
	Логика.

Работа на компьютере.
	    7
	    6
	    1

	5.2.
	Графы.

Работа на компьютере.
	    6
	    4
	    2

	5.3.
	Повторение.

Работа на компьютере.
	    8
	    8
	    0

	
	             Итого:
	    108
	    86
	    22


· Примечание. Программа может быть реализована из расчета 72 часа в год.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (МОДУЛЬ 1).
1. Часть 0. Введение.

1.1. Инструктаж по Т.Б.

       Правила поведения в компьютерном зале. Инструктаж по технике безопасности. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
1.2. Введение.

       Информатика. Человек и компьютер. Устройство компьютера. Работа на компьютере: графический редактор Paint..
2. Часть 1. Свойства предметов.

2.1.Свойства предметов.

       Признаки предметов. Описание предметов. Состав предметов. Действия предметов. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.2.Симметрия.

      Симметрия. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.3.Координатная сетка.

       Координатная сетка. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
3. Часть 2. Действия предметов и способы их описания.

3.1. Действия предметов.

       Действия предметов. Обратные действия. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “лодочка”, конструирование из деталей Лего.
3.2. Последовательность событий.

       Последовательность событий. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “пароход”, конструирование из деталей Лего.
3.3. Алгоритм.

       Алгоритм. Ветвление. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “петушок”, конструирование из деталей Лего.
3.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей, конструирование из деталей Лего.
4. Часть 3. Множества.

4.1. Множества.

       Множество. Элементы множества. Способы задания множества. Сравнение множеств. Отображение множеств. Кодирование. Вложенность множеств. Пересечение множеств. Объединение множеств. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “тюлень”, конструирование из деталей Лего, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
4.2. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
5. Часть 4. Логика и графы.

5.1.Логика.

        Высказывания. Понятия “истина” и “ложь”. Отрицание. Высказывания со связками “И“, “ИЛИ”. Работа на компьютере: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “коробочка”, конструирование из деталей Лего, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
5.2. Графы.

       Графы. Деревья. Комбинаторика. Работа на компьютере: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “стаканчик”, конструирование из деталей Лего, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
5.3. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
МОДУЛЬ 2 (для обучающихся 9 лет).
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН.
Курс “Информатики в играх и задачах” строится по принципу усложнения год от года заданий, предлагаемым детям по следующим темам:
	N пп
	Название темы
	Всего часов
	Прак-тика,ч
	Теория

    ч

	1.
	Часть 0. Введение.
	
	
	

	1.1.
	Инструктаж по ТБ.
Работа на компьютере.
	2
	1
	1

	
	
	
	
	

	2.
	Часть 1. Способы описания действий и
                процессов.
	
	
	

	2.1.
	Алгоритм.
Работа на компьютере.
	    12
	    10
	    2

	2.2.
	Алгоритмы с ветвлениями.
Работа на компьютере.
	    7
	    5
	    2

	2.3.
	Алгоритмы с циклами.
Работа на компьютере.
	    12
	    10
	    2

	2.4.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	    10
	    10
	    0

	3.
	Часть 2. Свойства объектов.

	
	
	

	3.1.
	Единичный объект.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    3
	    2
	    1

	3.2.
	Группа объектов.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    12
	   9
	    3

	3.3
	Повторение.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    6
	    6
	    0

	4.
	Часть 3. Разделы математики, которые
                используются в области
                компьютерного моделирования.

 
	
	
	

	4.1.
	Множества.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    10
	    6
	    4

	4.2.
	Истинность высказываний.
Работа на компьютере или робототехника.
	    5
	    4
	    1

	4.3.
	Графы.
Работа на компьютере или робототехника.
	    9
	    7
	    2

	4.4.
	Повторение.
Работа на компьютере или робототехника.
	    8
	    8
	    0

	5.
	Часть 4. Задачи, развивающие 

                логическое мышление.


	
	
	

	5.1.
	Аналогия.
Раб. на компьютере или конструирование.
	     5
	     4
	    1

	5.2.
	Закономерность.

Работа на компьютере или робототехника.
	     5
	     4
	    1

	5.3.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	     2
	     2
	    0

	
	             Итого:
	     108
	     88
	    20


·        Примечание. Программа может быть реализована из расчета 72 часа в год.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (МОДУЛЬ 2).

1. Часть 0. Введение.
1.1. Инструктаж по Т.Б.
       Правила поведения в компьютерном зале. Инструктаж по технике безопасности. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
1.2. Введение.

       Информатика. Человек и компьютер. Устройство компьютера. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
2. Часть 1. Способы описания действий и процессов.

        Знакомство с алгоритмами – традиционный раздел практически любого курса информатики, т.к. способность выполнять и разрабатывать алгоритмы занимает одно из центральных мест при обработке информации и решении задач.

2.1. Алгоритм.
       Игра “Робот” (задания для робота). Пошаговый план действий (алгоритм). Команды и их последовательность в алгоритме. Схема алгоритма. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.2. Алгоритмы с ветвлениями.
       Ветвление в алгоритме. Выполнение алгоритма с ветвлениями. 
Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.3. Алгоритмы с циклами.

       Игра “ДА-НЕТ”. Цикл в алгоритме. Алгоритмы с ветвлениями и циклами. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
3. Часть 2. Свойства объектов.

       Дети учатся описывать свойства объектов и групп объектов (составные части, действия, отличительные признаки) с помощью таблиц.

3.1. Единичный объект.
       Объект – предмет, существо, явление. Состав и действия объекта. Сравнение состава и действий объекта (загадки). Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “гадалка”, конструирование из деталей Лего.
3.2. Группа объектов.

       Группа объектов. Общее название. Общие свойства объектов группы. Особенные свойства объектов подгруппы. Единичное имя объекта.

Отличительные признаки объектов. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “щенок”, конструирование из деталей Лего.
3.3. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
4. Часть 3. Разделы математики, которые используются в области компьютерного моделирования.

       Наряду с изучением фрагментов теоретической информатики (логика, графы) дети получают представление о множестве, подмножестве, объединении и пересечении множеств.

4.1. Множества.

       Множество. Число элементов множества. Подмножество. Элементы, не принадлежащие множеству.  Непересекающиеся множества. Пересечение и объединение множеств. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “кошка”, конструирование из деталей Лего.
4.2. Истинность высказываний.

        Истинность высказывания. Отрицание. Истинность высказывания со словом “НЕ ”. Истинность высказывания со словами “И“, “ИЛИ”. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “голубь”, конструирование из деталей Лего.
4.3. Графы.

       Граф. Вершины и рёбра графа. Граф с направленными рёбрами.

Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструкция из бумаги “гоночная машина”, конструирование из деталей Лего.
4.4. Повторение.

        Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
5. Часть 4. Задачи, развивающие логическое мышление.

5.1. Аналогия.

        Поиск аналогии. Использование аналогии. Мышление по аналогии. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструирование из деталей Лего.
5.2. Закономерность.
       Закономерности расположения объектов в цепочке.       Закономерность расположения объектов в таблице. Циклическая закономерность расположения объектов в цепочке. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ПервоЛого, конструирование из деталей Лего.
5.3. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструкция из бумаги одной из ранее выполненных моделей.
МОДУЛЬ 3 (для обучающихся 10 лет).

УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН.

Курс “Информатики в играх и задачах” строится по принципу усложнения год от года заданий, предлагаемым детям по следующим темам:

	N пп
	Название темы
	Всего часов
	Прак-тика,ч
	Теория

    ч

	1.
	Часть 0. Введение.
	
	
	

	1.1.
	Инструктаж по Т.Б.

Работа на компьютере.
	    2
	    1
	    1

	
	
	
	
	

	2.
	Часть 1. Способы описания действий и
                процессов.
	
	
	

	2.1.
	Алгоритм.
Работа на компьютере.
	9
	6
	3

	2.2.
	Алгоритмы с ветвлениями.
Работа на компьютере.
	7
	6
	1

	2.3.
	Алгоритмы с циклами.
Работа на компьютере.
	12
	10
	2

	2.4.
	Алгоритмы с параметрами.
Работа на компьютере.
	8
	6
	2

	2.5.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	3
	3
	0

	3.
	Часть 2. Способы описания объектов.


	
	
	

	3.1.
	Группа объектов.
Раб. на компьютере или конструирование.
	3
	2
	1

	3.2.
	Единичный объект в составе группы объектов.

Раб. на компьютере или конструирование.
	7
	5
	2

	3.3
	Повторение.
Раб. на компьютере или конструирование.
	8
	8
	0

	4.
	Часть 3. Способы описания логических
                рассуждений.

 
	
	
	

	4.1.
	Множества.
Раб. на компьютере или конструирование.
	9
	6
	3

	4.2.
	Истинность высказываний.
Раб. на компьютере или конструирование.
	11
	8
	3

	4.3.
	Графы.
Раб. на компьютере или робототехника.
	10
	8
	2

	4.4.
	Повторение.
Раб. на компьютере или робототехника.
	2
	2
	0

	5.
	Часть 4. Обобщающее повторение.


	
	
	

	5.1.
	Составные части объектов.

Раб. на компьютере или робототехника.
	3
	3
	0

	5.2.
	Действия объектов.

Раб. на компьютере или робототехника.
	3
	3
	0

	5.3.
	Признаки объектов.

Раб. на компьютере или робототехника.
	3
	3
	0

	5.4.
	Обратные действия объектов.

Работа на компьютере.
	3
	3
	0

	5.5.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	5
	5
	0

	
	             Итого:
	     108
	     88
	    20


· Примечание. Программа может быть реализована из расчета 72 часа в год.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (МОДУЛЬ 3).

1. Часть 0. Введение.

1.1. Инструктаж по Т.Б.

       Правила поведения в компьютерном зале. Инструктаж по технике безопасности. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
1.2. Введение.

       Информатика. Человек и компьютер. Устройство компьютера. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
2. Часть 1. Способы описания действий и процессов.


Знакомство с алгоритмами – традиционный раздел практически любого курса информатики, т.к. способность выполнять и разрабатывать алгоритмы занимает одно из центральных мест при обработке информации и решении задач.

2.1. Алгоритм.

       Игра “Робот” (задания для робота). Пошаговый план действий (алгоритм). Команды и их последовательность в алгоритме. Схема алгоритма. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.2. Алгоритмы с ветвлениями.

       Ветвление в алгоритме. Схема и построчная запись алгоритма с ветвлением. Условие ветвления в командах ”ЕСЛИ-ТО” и ”ЕСЛИ-ТО-ИНАЧЕ”. Вложенность алгоритмов. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.3. Алгоритмы с циклами.

       Цикл в алгоритме. Команда “ПОВТОРЯЙ … РАЗ”. Условие цикла в команде “ПОВТОРЯЙ ПОКА …”. Условие цикла в команде “ПОВТОРЯЙ ДЛЯ …”. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.4. Алгоритмы с параметрами.

       Игра “СЛОВА-АКТЁРЫ”. Алгоритм с параметрами. Пошаговая запись результатов выполнения алгоритма. Работа на компьютере: компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
2.5. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере: работа над проектом в среде ПервоЛого, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”.
3. Часть 2. Способы описания объектов.

       Дети учатся рассматривать объекты как системы, состоящие из частей, составлять схемы состава и описывать местонахождение части в системе с помощью такой схемы.

3.1. Группа объектов.

       Объект – предмет, существо, явление. Группа объектов. Общее название. Общие свойства объектов группы. Единичное имя объекта. Отличительные признаки объектов. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
3.2. Единичный объект  в составе группы объектов.

       Схема состава объекта. Адрес составной части. Массив объекта на схеме состава. Признаки и действия объекта и его составных частей.  Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
3.3. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
4. Часть 3. Способы описания логических рассуждений.

       Наряду с изучением фрагментов теоретической информатики (логика, графы) дети, строя схемы из цепочек вывода, получают представление о принципиальных действиях автоматических систем принятия решений.

4.1. Множества.

       Множество. Число элементов множества. Подмножество. Элементы, не принадлежащие множеству.  Непересекающиеся множества. Пересечение и объединение множеств. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
4.2. Истинность высказываний.

        Истинность высказывания. Отрицание. Истинность высказывания со словом “НЕ ”. Истинность высказывания со словами “И“, “ИЛИ”. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
 4.3. Графы.

       Граф. Вершины и рёбра графа. Описание отношений между объектами с помощью графов. Граф с направленными рёбрами (пути в графах). Высказывания со словами “НЕ ”, “И“, “ИЛИ” и выделение подграфов. Правило “ЕСЛИ-ТО”. Схема рассуждений (делаем выводы). Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
4.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
5. Часть 4. Обобщающее повторение.

5.1. Составные части объектов.

       Составные части объектов. Объекты с необычным составом.

Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
5.2. Действия объектов.

       Действия объектов. Объекты с необычным составом и действиями. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
5.3. Признаки объектов.

       Признаки объектов. Объекты с необычными признаками и действиями. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
 5.4. Обратные действия объектов.

       Объекты, выполняющие обратные действия. Алгоритм обратного действия. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего.
5.5. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
МОДУЛЬ 4 (для обучающихся 11-12 лет).

УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН.
	N пп
	Название темы
	Всего часов
	Прак-тика,ч
	Теория

    ч

	1.
	Часть 0. Введение.
	
	
	

	1.1.
	Инструктаж по Т.Б.

Работа на компьютере.
	    2
	    1
	    1

	
	
	
	
	

	2.
	Часть 1. Способы описания действий и
                процессов.
	
	
	

	2.1.
	Алгоритм.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    8
	    5
	    3

	2.2
	Переменная.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    4
	    3
	    1

	2.3.
	Алгоритмы с ветвлениями.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    8
	    5
	    3

	2.4.
	Алгоритмы с циклами.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    7
	    5
	    2

	2.5.
	Массив.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    3
	     2
	    1

	2.6.
	Повторение.
Раб. на компьютере или конструирование.
	    7
	    7
	    0

	3.
	Часть 2. Объекты и классы.


	
	
	

	3.1.
	Единичный объект.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    3
	    2
	    1

	3.2.
	Класс объектов.

Раб. на компьютере или робототехника.
	    3
	   2
	    1

	3.3.
	Схемы наследования.

Раб. на компьютере или робототехника.
	    10
	    8
	    2

	3.4.
	Повторение.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    7
	    7
	    0

	4.
	Часть 3. Способы описания логических
                рассуждений.

 
	
	
	

	4.1.
	Логическое высказывание.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    9
	    7
	    2

	4.2.
	Логические операции “НЕ”, “И”, “ИЛИ”.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    10
	    7
	    3

	4.3.
	Графы.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    9
	    7
	    2

	4.4.
	Повторение.
Раб. на компьютере или робототехника.
	    5
	    5
	    0

	5.
	Часть 4. Обобщающее повторение.


	
	
	

	5.1.
	Зависимость алгоритма от изменений в

ситуации.

Раб. на компьютере или робототехника.
	     3
	     3
	    0

	5.2.
	Зависимость схемы наследования классов от изменений в ситуации.

Работа на компьютере.
	     2
	     2
	    0

	5.3.
	Зависимость И/ИЛИ графа от изменений в

ситуации.

Работа на компьютере.
	     3
	     3
	    0

	5.4.
	Повторение.
Работа на компьютере.
	     5
	     5
	    0

	
	             Итого:
	     108
	     86
	    22


· Примечание. Программа может быть реализована из расчета 72 часа в год.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (МОДУЛЬ 4).

1. Часть 0. Введение.

1.1. Инструктаж по Т.Б.

       Правила поведения в компьютерном зале. Инструктаж по технике безопасности. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
1.2. Введение.

       Информатика. Человек и компьютер. Устройство компьютера. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
2. Часть 1. Способы описания действий и процессов.


Знакомство с алгоритмами – традиционный раздел практически любого курса информатики, т.к. способность выполнять и разрабатывать алгоритмы занимает одно из центральных мест при обработке информации и решении задач. Основная тема данной части – переменная в алгоритме.
2.1. Алгоритм.

       Алгоритм: назначение, способы записи и результаты выполнения. Схема алгоритма. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
2.2. Переменная.
       Имя и значение переменной. Переменная в алгоритме. Диаграмма значений переменной. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
2.3. Алгоритмы с ветвлениями.
       Ветвление в алгоритме. Схема и построчная запись алгоритма с ветвлением. Условие ветвления в командах ”ЕСЛИ-ТО” и ”ЕСЛИ-ТО-ИНАЧЕ”. Вложенность алгоритмов. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
2.3. Алгоритмы с циклами.

       Цикл в алгоритме. Команда “ПОВТОРЯЙ … РАЗ”. Условие цикла в команде “ПОВТОРЯЙ ПОКА …”. Условие цикла в команде “ПОВТОРЯЙ ДЛЯ …”. Диаграмма значений для алгоритма с циклами. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
2.4. Массив.

       Массив в алгоритме. Элемент массива. Массив переменных в алгоритме. Выполнение алгоритма с циклом и массивами. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
2.5. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
3. Часть 2. Способы описания объектов.

       Дети учатся рассматривать объекты как системы, состоящие из частей, составлять схемы состава и описывать местонахождение части в системе с помощью такой схемы.

3.1. Единичный объект.

       Объект – предмет, существо, явление. Имя, действия и признаки объекта. Табличная форма записи действий и признаков. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
3.2. Класс объектов.

       Класс объектов, название класса, экземпляр класса.  Классы-родители и классы-наследники. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
3.3. Схемы наследования.
       Схемы наследования. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
3.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или робототехника: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
4. Часть 3. Способы описания логических рассуждений.

       Наряду с изучением фрагментов теоретической информатики (логика, графы) дети, строя схемы из цепочек вывода, получают представление о принципиальных действиях автоматических систем принятия решений.

4.1. Логические высказывания.

        Логическое высказывание. Значение высказывания. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
4.2. Логические операции “НЕ”, “И”, “ИЛИ”.
        Высказывание - отрицание. Истинность высказывания со словом “НЕ ”. Сложные высказывания. Истинность высказывания со словами “И“, “ИЛИ”. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
4.3. Графы.

       Граф. Описание отношений между объектами с помощью графов. Путь в графе, ориентированные графы. Правила “ЕСЛИ-ТО”. И/ИЛИ граф. Логический вывод с помощью И/ИЛИ графа. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
4.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере или робототехника: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
5. Часть 4. Обобщающее повторение.

5.1. Зависимость алгоритма от изменений в ситуации.

       Модель задачи. Зависимость модели задачи от моделируемой ситуации. Зависимость алгоритма от изменений в ситуации. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
5.2. Зависимость схемы наследования классов от изменений в ситуации. 

       Зависимость схемы наследования классов от изменений в ситуации. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
5.3. Зависимость И/ИЛИ графа от изменений в ситуации.

       Зависимость И/ИЛИ графа от изменений в ситуации. Работа на компьютере или конструирование: работа над проектом в среде ЛогоМиры, конструирование из деталей Лего - первые шаги в робототехнике.
5.4. Повторение.

       Подготовка к самостоятельной работе. Самостоятельная работа. Повторение. Работа на компьютере: работа над проектом в среде ЛогоМиры, компьютерная поддержка к теоретическому курсу “Игры и задачи”, конструирование из деталей Лего “Машины и механизмы”.
.
МОДУЛЬ 5 (для обучающихся 10-12 лет).
РОБОТОТЕХНИКА
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН.

	N пп
	Название темы
	Всего часов
	Прак-тика,ч
	Теория

    ч

	1.
	Часть 0. Введение.
	
	
	

	1.1.
	Инструктаж по Т.Б.


	    1
	    0
	    1

	
	
	
	
	

	2.
	Часть 1. Основы построения конструкций.
	
	
	

	2.1.
	Ознакомление с Лего конструктором. 
	    2
	    1
	    1

	2.2
	Конструкция. 
	    2
	    1
	    1

	3.
	Часть 2. Простые механизмы и их применение.
	
	
	

	3.1.
	Понятие о простых механизмах.

Рычаг.
	    2
	    1
	    1

	3.2.
	Конструирование рычажных механизмов.
	    3
	    2
	    1

	3.3.
	Блоки.
	    3
	    2
	    1

	4.
	Часть 3. Ременные и зубчатые передачи.


	
	
	

	4.1.
	Ременные передачи.
	    2
	    1
	    1

	4.2.
	Зубчатые передачи.
	    2
	    1
	    1

	4.3.
	Работа с технологическими картами.
	    2
	    1
	    1

	4.4.
	Червячная передача.
	    2
	    1
	    1

	5.
	Часть 4. Колесо и ось.


	
	
	

	5.1.
	Зависимая подвеска.
	    1
	    1
	    0

	5.2.
	Независимая подвеска.
	    2
	    1 
	    1

	5.3.
	Тележка с рулевым управлением.
	    2
	    1
	    1

	5.4.
	Подготовка к соревнованиям.
	    2
	    2
	    0

	6.
	Часть 5. Роботы.

 
	
	
	

	6.1.
	Технология NXT.
	    7
	    5
	    2

	6.2.
	Знакомство с конструктором.  
	    7
	    5
	    2

	6.3.
	Начало работы с конструктором.  
	    10
	    7
	    3

	6.4.
	Программное обеспечение NXT
	    13
	    10
	    3

	6.5.
	Первая модель.
	    12
	    9
	    3

	6.6.
	Модели с датчиками.
	    12
	    10
	    4

	6.7.
	Составление программ  
	    14
	    10
	    4

	6.8.
	Подготовка к соревнованиям.
	    2
	    2
	    0

	6.9.
	День показательных соревнований
	    1
	    1
	    0

	
	             Итого:
	     108
	     75
	    33


· Примечание. Программа может быть реализована из расчета 72 часа в год.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (МОДУЛЬ 5).

1. Часть 0. Введение.

1.1. Инструктаж по Т.Б.

       Правила поведения в компьютерном зале. Инструктаж по технике безопасности. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
1.2. Введение.

       Информатика. Человек и компьютер. Устройство компьютера. Работа на компьютере: графический редактор Paint.
2. Часть 1. Основы построения конструкций.
2.1. Блок 1. Ознакомление с Лего конструктором. Названия и назначения деталей. Изучение типовых соединений деталей.

2.2. Блок 2. Конструкция. Основные свойства конструкции при ее построении. Работа с технологическими картами. Создание простейших конструкций и механизмов. 

3. Часть 2.  Простые механизмы и их применение.

3.1. Блок 3. Понятие о простых механизмах и их разновидностях. Основные определения. Рычаг и его применение. Правило равновесия рычага.

3.2.Блок 4. Конструирование рычажных механизмов (качели, колодец «Журавль»).

Построение сложных моделей по теме «Рычаги».

3.3. Блок 5. Блоки, их виды. Применение блоков в технике.

Построение сложных моделей по теме «Блоки» (подъемный кран).

4. Часть 3. Ременные и зубчатые передачи.

4.1 Блок 8. Виды ременных передач, основные определения. Применение и построение ременных передач в технике. Конструирование ременных передач.
4.2. Блок 9. Зубчатые передачи, их виды. Применение зубчатых передач в технике. Конструирование зубчатых передач. Зубчатые передачи под углом 90°. Реечная передача.

4.3. Блок 10. Работа с технологическими картами. Построение сложных конструкций и механизмов с использованием  ременных и зубчатых передач. 

4.4. Блок 11. Червячная передача и ее свойства. Передаточное число, его расчет. Изучение червячной передачи, ее свойств.

5. Часть 4. Колесо и ось.

5.1. Блок 12. Зависимая подвеска. Построение сложных конструкций и механизмов с использованием  зависимых подвесок. 

5.2. Блок 13. Независимая подвеска. Построение сложных конструкций и механизмов с использованием  независимых подвесок. 

5.3. Блок 14. Тележка с рулевым управлением.
5.4. Блок 15. Подготовка к соревнованиям.
6. Часть 5. Роботы.

6.1. Технология NXT. 

О технологии NXT.  Главное меню.  Сенсор освещённости.  Сенсор нажатия.  Ультразвуковой сенсор.  Интерактивные сервомоторы.  Использование  Bluetooth.
NXT является «мозгом» робота MINDSTORMS. Это интеллектуальный, управляемый компьютером элемент конструктора LEGO, позволяющий роботу ожить и осуществлять различные действия. Различные сенсоры необходимы для выполнения определенных действий. Определение света. Обход препятствия. Движение по траектории и т.д.

6.2. Знакомство с конструктором.  

Твой конструктор (состав, возможности). Основные детали (название и назначение). Датчики (назначение, единицы измерения). Двигатели. Микрокомпьютер NXT. Аккумулятор (зарядка, использование). Как правильно разложить детали в наборе. 

В конструкторе MINDSTORMS NXT применены новейшие технологии робототехники: современный 32 – битный программируемый микроконтроллер; программное обеспечение, с удобным интерфейсом на базе образов и с возможностью перетаскивания объектов, а также с поддержкой интерактивности; чувствительные сенсоры и интерактивные сервомоторы; разъемы для беспроводного Bluetooth и USB подключений. Различные сенсоры необходимы для выполнения определенных действий. Определение цвета и света. Обход препятствия. Движение по траектории и т.д.

6.3. Начало работы с конструктором. 

 Включение\выключение микрокомпьютера (аккумулятор, батареи, включение, выключение). Подключение двигателей и датчиков (комплектные элементы, двигатели и датчики NXT). Тестирование (Try me). Мотор. Датчик освещенности. Датчик звука. Датчик касания. Ультразвуковой датчик. Структура меню NXT. Снятие показаний с датчиков (view). 

Для начала работы заряжаем  батареи. Учимся включать и выключать микроконтроллер. Подключаем двигатели и различные датчики с последующим тестирование конструкции робота.

6.4. Программное обеспечение NXT. 

Требования к системе. Установка программного обеспечения. Интерфейс программного обеспечения. Палитра программирования. Панель настроек. Контроллер. Редактор звука. Редактор изображения. Дистанционное управление. Структура языка программирования NXT-G. Установка связи с NXT. USB. Загрузка программы. Запуск программы на NXT. Память NXT: просмотр и очистка. Моя первая программа (составление простых программ на движение). 

Разъяснение всей палитры программирования содержащей все блоки для программирования, которые понадобятся для создания программ. Каждый блок задает возможные действия или реакцию робота. Путем комбинирования блоков в различной последовательности можно создать программы, которые оживят робота.

6.5. Первая модель. 

Сборка модели по технологическим картам. Составление простой программы для модели, используя встроенные возможности NXT (программа из ТК + задания на понимание принципов создания программ). 

Первую модель собираем Робот-пятиминутка, являющейся продолжением моделью «быстрого старта». Инструкция – в Интернете, на сайте prorobot.ru.
6.6. Модели с датчиками. 

Сборка моделей и составление программ из ТК. Датчик звука. Датчик касания. Датчик света. Датчик касания. Выполнение дополнительных заданий и составление собственных программ.  Соревнования.  

Проводится сборка моделей роботов и составление программ по технологическим картам, которые находятся в комплекте с комплектующими для сборки робота. Далее составляются собственные программы.

6.7. Составление программ.. 

Составление простых программ по линейным и псевдолинейным алгоритмам.    

Учитывая, что при конструировании робота из данного набора  существует множество вариантов его изготовления и программирования, начинаем с программ предложенных  в инструкции и описании конструктора.
6.8. Подготовка к соревнованиям. 

 Составление простых программ по алгоритмам, с использованием ветвлений и циклов». 
Датчик нажатия позволяет роботу осуществлять прикосновения. Датчик нажатия может определить момент нажатия на него чего-либо,  а так же момент освобождения.

Ультразвуковой датчик позволяет роботу видеть и обнаруживать объекты. Его также можно использовать для того, чтобы робот мог обойти препятствие, оценить и измерить рас стояние, а также зафиксировать движение объекта.

В каждый серво мотор встроен датчик вращения. Он позволяет точнее вести управление движениями робота.

6.9. День показательных соревнований по категориям.
Категории могут быть различными.

Категории соревнований заранее рассматриваем различные. Используем  видео материалы соревнований по конструированию роботов и повторяем их на практике. Затем применяем все это на соревнованиях. 
МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ.
Основные формы получения знаний: 
- лекционные занятия по изучению новых тем, семинарские занятия, где повторяются и закрепляются пройденные темы,

- осваиваются программы компьютерной поддержки к теоретическому курсу, программы Роботландии, создаются индивидуальные проекты в средах ПервоЛого или ЛогоМиры;
- викторины, игры-головоломки, игры-тренинги, развивающие игры, тематические беседы, экскурсионные поездки, способствующие познавательному интересу, лучшему освоению материала, творческой активности детей. 
       В случае пропуска ребёнком занятия по болезни или другой уважительной причине с ним проводится индивидуальное занятие по пропущенным темам. Проводится индивидуальное занятие и с обучающимися, которые не могут заниматься в общей группе по тем или иным причинам.
       В данной программе 1-ый час в неделю посвящается теории, основа которой -  курс “Информатика в играх и задачах”, разработанный коллективом под управлением Горячева А.В., с добавлением заданий из курсов: С.Н.Тур, Т.П.Бокучава ”Первые шаги в мире информатики”, О.Холодова “Юным умникам и умницам”, Е.П.Бененсон, А.Г.Паутова “Информатика”.

2-ой и 3-ий час в неделю посвящаются практике: решению логических задач, выполнению заданий на закрепление теоретического курса, конструированию из бумаги, конструированию из детелей Лего (для обучающихся 7-10 лет), робототехнике (для обучающихся 9-12 лет)., работе на компьютере: выполнению заданий из программ компьютерной поддержки к теоретическому курсу, а также работа в программных средах ПервоЛого (для обучающихся 7-9 лет), ЛогоМиры (для обучающихся 10-12 лет) и Роботландия  (для обучающихся 7-10 лет). 
Курс программы РАБОТА НА КОМПЬЮТЕРЕ:

Обучающая система Роботландия.
     В содержании курса раннего обучения информатике, базирующемся на системе исполнителей Роботландии, выделяются следующие основные направления.
1. Информационное (теоретическое) направление, на котором формируется современное мировоззрение молодого человека.
     Понятие информации ложится в основу единой информационной картины мира. Рассматриваются различные способы представления информации, виды информационных процессов - хранение, передача, обработка.
2. Компьютерное (практическое) направление, на котором формируются важнейшие навыки общения с компьютером, а также представление о компьютере как универсальной информационной (а не только вычислительной) машине.
       Дети знакомятся с разнообразными применениями компьютеров в повседневной жизни.
3. Алгоритмическое направление, на котором обучающийся изучает ряд важнейших понятий и механизмов информатики, учится описывать, конструировать и анализировать алгоритмы.
      Алгоритмы предстают перед ребёнком как модели различных видов деятельности.
4.   Исследовательское направление, которое имеет одной из важнейших своих задач сформировать у ребёнка творческое отношение не только к изучаемому предмету, но и ко всей своей деятельности.
    Программный инструментарий, который дети осваивают в курсе раннего обучения информатики, становится базой для проведения простейших самостоятельных исследований, для воспитания навыков технического, литературного, худо​жественного, музыкального творчества.
     Роботландия, как курс раннего обучения информатике, представляет собой не хронологическую последовательность этих направлений, а связку тем из разных направлений, пере​плетающихся практически на каждом занятии.  
Компьютерная среда ПервоЛого.
Разработана специально для дошкольников и младших школьников. По сути дела является компьютерным альбомом, в котором, в отличие от бумажного, ребёнок может не только рисовать и писать, но и создавать мультфильмы на любые темы. Проекты могут состоять не только из картинки, текста и звука, а могут включать в себя и запрограммированный ребёнком объект. Написать программу в ПервоЛого очень просто. Вся последовательность команд собирается, словно из кубиков, из элементарных действий, представленных в виде понятных и наглядных картинок-пиктограмм.
Компьютерная среда ЛогоМиры.
     Программа ЛогоМиры представляет собой русскоязычную версию системы MicroWorlds, созданной фирмой Logo Computer Systems. Inc. (LCSI). ЛогоМиры являются универсальной учебной компьютерной средой на базе языка ЛОГО: распространённым и эффективным программно-педагогическим средством, развивающим интеллект, умение решать задачи, познавательные способности и творческое мышление детей. ЛогоМиры – многофункциональная инструментальная творческая среда, позволяющая не только программировать, но и  реализовывать сколь угодно сложные проекты на различные темы – от простейших рисунков и презентационных «роликов» до комплексных моделей физических и биологических процессов. Программа интегрирует графику, программирование, мультипликацию, звуки и позволяет осуществлять проектный подход к занятиям по всем направлениям учебного плана.
Курс программы КОНСТРУИРОВАНИЕ:
Интересные и несложные в сборке модели, созданные с помощью наборов Лего «Простые механизмы и конструкции», «Технология и физика» 9686, «Возобновляемые источники энергии», дают ясное представление о работе механических конструкций, о силе, движении, скорости и энергии. Из разных деталей конструктора дети строят уменьшенные аналоги различных механических устройств: рычажные механизмы (при этом узнают правило равновесия рычага, где применяются рычаги), модели по теме «Блоки». Создавая механизмы, дети изучают такие виды передач, как: ременные, зубчатые, реечные, червячные передачи, получают понятие об энергии и её формах. Дополнительные элементы, содержащиеся в каждом наборе конструкторов, позволяют ребятам создавать модели собственного изобретения.
Курс программы РОБОТОТЕХНИКА:
Используя образовательную технологию LEGO  MINDSTORMS, в сочетании с конструкторами LEGO, дети разрабатывают, конструируют и испытывают роботов.
Процесс создания нового изделия достаточно прост. Из конструктора Лего, как в детской игре, собирается модель или какое-либо устройство, сложность и функциональное предназначение которого зависит, в первую очередь, от фантазии «изобретателя». Таким образом, проходят такие этапы проектных работ, как организация образа и цели, и далее – сборка модели.

На следующем этапе появляется выбор и подключение различных датчиков и сервомоторов для организации различных перемещений изделия.

Чтобы эта система начала работать в автоматизированном режиме, необходимо подключение программируемого блока NXT и написание управляющей программы. Далее проходит окончательная корректировка программы при тестировании робота.
УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ.
     Для успешной реализации программы необходимы: 
1. все учебно-методические пособия курсов ”Информатика в играх и задачах” и “Информатика плюс”;

2. все справочные пособия для работы в программах “Роботландия”, ”ЛогоМиры”;

3. дидактический и методический материал в виде тестов, схем, рабочих тетрадей;

4. ПЭВМ для каждого учащегося с установленными на них программами курса РАБОТА НА КОМПЬЮТЕРЕ,
5. набор LEGO «Простые механизмы и конструкции»,
6. набор LEGO «Технология и физика» 9686,
7. набор LEGO «Возобновляемые источники энергии»,
8. базовый набор LEGO MINDSTORMS 9797.
СПИСОК ИСПОЛЬЗУЕМОЙ ЛИТЕРАТУРЫ.
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LEGO MINDSTORMS EDUCATION – Перворобот NXT. Введение в робототехнику
Приложение 1

Документы и материалы, с учетом которых составлена программа: 

· Письмо Министерства образования Российской Федерации от 11.12.2006 г. № 06-1844 "Требования к содержанию и оформлению образовательных программ дополнительного образования детей";

· Городская целевая программа развития Московского образования на период 2012 – 2016 гг.;

· Федеральный государственный образовательный стандарт начального общего образования второго поколения от 06.10.2009 г. № 373; 

· «Инструкции по организации и проведению выездных мероприятий  и практических занятий на местности с обучающимися и воспитанниками государственных образовательных учреждений системы Департамента образования города Москвы», утвержденной приказом Департамента образования города Москвы от 26.11.2007 г. № 932;

· Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 4 июля 2014 г. № 41 «Об утверждении СанПин 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей» 10.09.2014 г.;

· Приказ Департамента образования города Москвы от 17.12.2014 г. № 922;

· Приказ Департамента образования города Москвы «О внесении изменений в      приказ Департамента образования города Москвы от 17.12.2014 г. № 922» от 08.09.2015 г. № 2074;

· Должностная инструкция;

· Положение о порядке организации деятельности педагога дополнительного образования;

· Нормативные и программные документы, регламентирующие деятельность педагога дополнительного образования
Приложение 2
“Мозговая гимнастика”. (2 мин.)

(упражнения для улучшения мозговой деятельности и профилактики нарушений зрения)

1. Качания головой: дышите глубоко, расслабьте плечи и уроните голову вперёд.

2. “Ленивые восьмёрки”:  нарисуйте в воздухе в горизонтальной плоскости “восьмёрки” сначала каждой рукой, а потом обеими руками.

3. “Шапка для размышлений”: “наденьте шапку”, т.е. мягко заверните уши от верхней точки до мочки три раза.

4. “Зоркие глазки”: глазами нарисуйте 6 кругов по часовой стрелке и 6 кругов против часовой стрелки.

5. “ Стрельба глазами”: двигайте глазами вправо-влево, вверх-вниз по 6 раз.

Приложение 3
Физкультминутка

Все ребята дружно встали и на месте зашагали,

И руками помахали, головою покивали.

Руки вверх. Потянули-потянули.

И внизу встряхнули.

Отдохнули? Отдохнули.

На “раз” всем руки вверх поднять,

На “два” – присесть, на “три” – всем встать,

“Четыре” – всем носки достать.

И то же самое - опять.
Приложение 4
Правила техники безопасности.
1. Заходить в кабинет вычислительной техники и работать в нём можно только с разрешения преподавателя и в его присутствии.

2. Работать на компьютере можно только чистыми  руками.

3. Запрещается приносить на компьютерные столы продукты питания.

4. Работать можно только на том компьютере, который выделен вам на данный урок.

5. Категорически запрещается пользоваться своими дискетами.

6. Запрещается вращать ручки яркости и контрастности мониторов.

7. Запрещается изменять программные настройки компьютера.

8. Запрещается самостоятельно включать и выключать питание системных блоков и мониторов, а также перезагружать компьютер.

9. Сидите за компьютером прямо, не напрягаясь.

10. Не нажимайте на клавиши резко и не используйте для этого посторонние предметы.

11. Не трогайте соединительные провода и не прикасайтесь к задним стенкам устройств.

12. Не кладите на поверхность составляющих блоков компьютера посторонние предметы.

13. При возникновении необычной ситуации с компьютером (мигание, потрескивание, запах, гул) незамедлительно сообщите о ней преподавателю.

14. Соблюдайте безопасное для глаз расстояние до экрана монитора – не менее 50 см.

· Время работы за компьютером : 1-5 классы (7-10 лет) – 2 раза по 30 минут с 15-минутным перерывом; 6 классы – 2 раза по 45 минут с 15 минутным перерывом СанПин 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей» 10.09.2014 г.;

[image: image1.png]




