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Содержание программы
1. Конструктор LEGO Mindstorms NXT
Конструкторы LEGO Mindstorms NXT 9797, ресурсный набор. Основные детали конструктора. Микропроцессор NXT. Сервомоторы.  Датчики. Подключение сервомоторов и датчиков. Меню NXT. Программирование на NXT. Выгрузка и загрузка. 
2.  Программирование NXT 

  Установка программного обеспечения. Системные требования. Интерфейс ПО LEGO Mindstorms NXT. Самоучитель.  Мой портал. Панель инструментов.  Палитра команд. Рабочее поле. Окно подсказок. Окно NXT. Панель конфигурации. Пульт управления роботом. Первые простые программы. Передача и запуск программ. Тестирование робота.    
Испытание роботов
Движение, повороты и развороты. Воспроизведение звуков и управление звуком. Движение робота с ультразвуковым датчиком и датчиком касания. Обнаружение роботом черной линии и движение вдоль черной линии. 

Решение прикладных задач.

Создание базовых программ, предусматривающих использование различных датчиков, решение задач смешанного типа.
Проектная деятельность 

 Конструирование моделей роботов. Разработка программ. Испытание роботов. Презентация проектов роботов.  

Тематическое планирование
	№п/п
	Название раздела
	Количество часов
	Примечание

	    1
	Конструктор LEGO Mindstorms NXT
	14
	

	2
	Программирование NXT
	56
	


ПЛАНИРУЕМЫЕ ЛИЧНОСТНЫЕ И МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ ОБУЧАЮЩИМИСЯ ПРОГРАММЫ КУРСА
1. Коммуникативные универсальные учебные действия: формировать умение слушать и понимать других; формировать и отрабатывать умение согласованно работать в группах и коллективе; формировать умение строить речевое высказывание в соответствии с поставленными задачами.

2. Познавательные универсальные учебные действия: формировать умение извлекать информацию из текста и иллюстрации; формировать умения на основе анализа рисунка-схемы делать выводы.

3. Регулятивные универсальные учебные действия: формировать умение оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей; формировать умение составлять план действия на уроке с помощью учителя; формировать умение мобильно перестраивать свою работу в соответствии с полученными данными.

4. Личностные универсальные учебные действия: формировать учебную мотивацию, осознанность учения и личной ответственности, формировать эмоциональное отношение к учебной деятельности и общее представление о моральных нормах поведения.

ОЖИДАЕМЫЕ ПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

· Первый уровень

у обучающихся будут сформированы:

- основные понятия робототехники;

- основы алгоритмизации;

- умения автономного программирования;

- знания среды LEGO Mindstorms NXT-G;
- основы программирования на NXT-G;

- умения подключать и задействовать датчики и двигатели;

- навыки работы со схемами.

· Второй уровень

обучающиеся получат возможность научиться:

- собирать базовые модели роботов;

- составлять алгоритмические блок-схемы для решения задач;

- использовать датчики и двигатели в простых задачах.

· Третий уровень

обучающиеся получат возможность научиться:

- программировать на NXT-G;

- использовать датчики и двигатели в сложных задачах, предусматривающих

многовариантность решения;

- проходить все этапы проектной деятельности, создавать творческие работы.

Воспитанники должны знать:

· основные принципы механики;
· основы алгоритмизации;
· основы объектно-ориентированного программирования микрокомпьютера NXT в компьютерной среде моделирования Lego Mindstorms Education NXT.
Воспитанники должны уметь:

· решать задачи практического содержания;

· моделировать и исследовать процессы, творчески подходить к решению задачи;

· составлять алгоритмы действий для исполнителя с заданным набором команд;  

· правильно подключать к блоку NXT внешние устройства, передавать программу с помощью устройства Bluetooth;

· составлять, отлаживать и модифицировать программы для различных исполнителей, собранных из ЛЕГО; 
· разделять обязанности при работе в малой группе, контролировать действия своей «пары», разрешать конфликты.
Неоценимы и метапредметные результаты внедрения Lego-технологий:

· овладение навыками самостоятельного приобретения новых знаний, организации учебной деятельности, постановки целей, планирования, самоконтроля и оценки результатов своей деятельности, умениями предвидеть возможные результаты своих действий; 

· понимание различий между исходными фактами и гипотезами для их объяснения, теоретическими моделями и реальными объектами, овладение универсальными учебными действиями на примерах гипотез для объяснения известных фактов и экспериментальной проверки выдвигаемых гипотез, разработки теоретических моделей процессов или явлений; 

· приобретение опыта самостоятельного поиска, анализа и отбора информации с использованием новых информационных технологий для решения познавательных задач; 

· освоение приемов действий в нестандартных ситуациях, овладение эвристическими методами решения проблем; 

· формирование умений работать в группе.
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