РАБОЧАЯ ПРОГРАММА
«Основы программирования 
в визуальных средах и 
средах управления различными типами роботов»

для организации внеурочной деятельности учащихся 9-11 классов
на базе МБОУ "Гимназия № 4" 
Введение

За последние годы успехи в робототехнике и автоматизированных системах изменили личную и деловую сферы нашей жизни. Сегодня промышленные, обслуживающие и домашние роботы широко используются на благо экономик ведущих мировых держав: выполняют работы более дёшево, с большей точностью и надёжностью, чем люди, используются на вредных для здоровья и опасных для жизни производствах. 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. Роботы играют всё более важную роль в жизни, служа людям и выполняя каждодневные задачи. Интенсивная экспансия искусственных помощников в нашу повседневную жизнь требует, чтобы пользователи обладали современными знаниями в области управления роботами, что позволит быстро развивать новые, умные, безопасные и более продвинутые автоматизированные и роботизированные системы. 
В последнее десятилетие значительно увеличился интерес к образовательной робототехнике. В школы закупаются новое учебное оборудование. Робототехника представляет учащимся технологии 21 века, способствует развитию их коммуникативных способностей, развивает навыки взаимодействия, самостоятельности при принятии решений, раскрывает их творческий потенциал. Дети и подростки лучше понимают, когда они что-либо самостоятельно создают. 
Новые ФГОС требуют освоения основ конструкторской и проектно-исследовательской деятельности, и программы по робототехнике полностью удовлетворяют эти требования.

Пояснительная записка

Данная программа по робототехнике научно-технической направленности, т.к. так как в наше время компьютеризации, ребенка необходимо учить решать задачи с помощью автоматов, которые он сам может спроектировать, защищать свое решение и воплотить его в реальной модели, т.е. непосредственно сконструировать и запрограммировать.

Актуальность развития этой темы заключается в том, что в настоящий момент в России ставится задача развития  нанотехнологии, электроники, программирования, т.е. созревает благодатная почва для совершенствования компьютерных технологий, подготовки качественных специалистов в области разработки программных средств и робототехники. Успехи страны в XXI веке будут определять не природные ресурсы, а уровень интеллектуального потенциала, который определяется уровнем самых передовых на сегодняшний день технологий. Уникальность образовательной робототехники заключается в возможности объединить конструирование и программирование в одном курсе, что способствует интегрированию преподавания информатики, математики, физики, черчения, естественных наук с развитием инженерного мышления, через техническое творчество. 
Использование конструкторов Lego, антропоморфных роботов, роботов других типов во внеурочной деятельности повышает мотивацию учащихся к обучению вообще и к программированию и разработке алгоритмов в частности, что позволяет формировать у них основы системного мышления более эффективно. Можно сказать, что занятия как нельзя лучше подходят для изучения основ алгоритмизации и программирования, и это находит отражение в рамках данной программы при рассмотрении различных современных  средств разработки, в том числе и, например,  MS Visual Studio. 
Работа с образовательными конструкторами LEGO позволяет узнать многие важные идеи и развить необходимые в дальнейшей жизни навыки. Очень важным представляется тренировка работы в коллективе и развитие самостоятельного технического творчества.

Преподавание курса предполагает использование компьютеров и специальных интерфейсных блоков совместно с роботами. Важно отметить, что компьютер используется как средство управления моделью; его использование направлено на составление управляющих алгоритмов для собранных моделей. Учащиеся получают представление об особенностях составления программ управления, автоматизации механизмов, моделировании работы систем.

В коллектив могут быть приняты все желающие учащиеся 9-11 классов, не имеющие противопоказаний по здоровью.

Сроки реализации программы: 1 года.

Режим работы, в неделю 2 занятия по 2 часа. Часовая нагрузка 136 часов.

Цель: 
обучение воспитанников основам робототехники, программирования, развитие творческих способностей в процессе конструирования и проектирования.

Задачи:

- дать первоначальные знания о конструкции робототехнических устройств, в том числе и человекоподобных;

- научить приемам программирования для решения поставленных задач с использованием различных средств разработки;

- сформировать общенаучные и технологические навыки конструирования и проектирования;

- ознакомить с правилами безопасной работы с инструментами

- формировать творческое отношение к выполняемой работе;

- воспитывать умение работать в коллективе, эффективно распределять обязанности.

- развивать творческую инициативу и самостоятельность;

- развивать психофизиологические качества учеников: память, внимание, способность логически мыслить, анализировать, концентрировать внимание на главном.

- развивать умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений.

Материальные ресурсы:
1. Человекоподобный робот AR-101M
2. Наборы Лего - Lego 9797 ПервоРобот NXT, 9695 Набор средний ресурсный
3. Программное обеспечение: MS Visual Studio Express Edition, Lego Mindstorms NXT,  AR Basic Studio
4. Технические средства: компьютеры, датчики, периферийное оборудование.
Прогнозируемый результат
По окончанию курса обучения учащиеся должны

знать:
-правила безопасной работы;

-основные компоненты конструкторов ЛЕГО;

-конструктивные особенности различных моделей, сооружений и механизмов, типов роботов;

-компьютерную среду разработки алгоритмов, в том числе и с возможностью использовать графический язык программирования;

-порядок создания алгоритма программы, действия робототехнических средств;

-как использовать созданные программы;

-самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (планирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт конструирования с использованием специальных элементов, и других объектов и т.д.);

-создавать реально действующие модели роботов при помощи специальных элементов по разработанной схеме, по собственному замыслу;
-создавать программные приложения для решения различных задач, в том числе и для управления различными роботами;

-корректировать программы при необходимости;

уметь:
-принимать или намечать учебную задачу, ее конечную цель.
-создавать программы.

-прогнозировать результаты работы.
-планировать ход выполнения задания.
-рационально выполнять задание.
-работать в группе.
-высказываться устно в виде сообщения или доклада.
-высказываться устно в виде рецензии ответа товарища.
- представлять одну и ту же информацию различными способами

Механизм отслеживания результатов
- проекты.

- соревнования (в перспективе).
- учебно-исследовательские конференции.

Деятельность по реализации Программы

В первый год обучения дается необходимая теоретическая и практическая база, даются основы программирования на примере среды MS Visual Studio Express Edition, формируются навыки работы с конструктором LEGO NXT Mindstorms 9797, с принципами работы датчиков: касания, освещённости, расстояния. На основе программы LEGO Mindstorms Eduсation NXT 2.0 школьники знакомятся с основами управления собранными  моделями. С использованием среды AR Basic Studio создают программы движения для человекоподобного робота AR-101M.
Учебно-тематический план

	Раздел
	Тема
	Уч. часы

	1. Алгоритм и исполнители алгоритмов.
	Алгоритм, свойства, представление. 

Исполнители алгоритмов. Роботы.
	4

6

	
	Всего по разделу
	10 ч.

	2. Роботы Lego NXT.
	Знакомство, сборка, управление 
	30

	
	Всего по разделу
	30 ч.

	3. Знакомство со средой Visual Basic.
	Обзор языков программирования высокого уровня.
	4

	
	Среда Visual Basic
	44

	
	Всего по разделу
	52 ч.

	4. Антропоморфный робот. Введение в программирование на AR-Basic Studio.
	Среда AR-Basic Studio.
	46

	
	Всего по разделу
	44ч.

	5. Просмотр проектов.
	
	2

	
	Всего по разделу
	2ч.

	
	Всего по курсу:
	136 ч.


Календарно-тематическое планирование

	Дата
	Тема занятия
	Количество часов 
	

	1. 
	2.09
	Инструктаж по технике безопасности. 

Введение в программирование.
	2

	2. 
	8.09
	Алгоритм и его свойства. 

Знакомство с исполнителями алгоритмов. Человек, компьютер, робот.
	2

	3. 
	9.09
	Антропоморфный робот. Общие сведения.

Описание антропоморфного робота AR-101M
	2

	4. 
	15.09
	Подключение робота AR-101M к компьютеру.

Установка драйверов и программного обеспечения.
	2

	5. 
	16.09
	Первичная настройка параметров ПО для работы робота.

Демонстрация возможностей робота с использованием готовых программ.
	2

	6. 
	22.09
	Роботы Lego NXT. Знакомство с деталями конструктора - Lego 9797 ПервоРобот NXT.
	2

	7. 
	23.09
	Сборка простейшего робота Lego по инструкции.
Программа Lego Mindstorm. Графический язык программирования.
	2

	8. 
	29.09
	Знакомство с моторами и датчиками. 
Создание простейшей программы. Управление одним мотором. Движение вперёд-назад
	2

	9. 
	30.09
	Управление двумя моторами. 
Езда по квадрату. Парковка.
	2

	10. 
	6.10
	Использование датчика касания. 

Использование датчика звука.
	2

	11. 
	7.10
	Использование датчика освещённости и расстояния.

Представление о программах NXT-G, содержащих сложные алгоритмические структуры 
	2

	12. 
	13.10
	Методы написания программ. Разработка алгоритма программы. 

Способы представления алгоритмов. Блок-схемы.
	2

	13. 
	14.10
	Линейная структура алгоритма.

Ветвящаяся алгоритмическая структура.
	2

	14. 
	20.10
	Составление программ включающих в себя ветвление в среде NXT-G
Разбор примеров ветвящихся алгоритмов.
	2

	15. 
	21.10
	Циклическая структура алгоритма. 

Цикл с параметром.
	2

	16. 
	27.10
	Примеры использования цикла с параметром в математических алгоритмах.

Использование ветвления в циклах с параметром.
	2

	17. 
	28.10
	Цикл с пред. и посл. условием. Общие сведения.

Примеры циклических алгоритмов, содержащих предусловие.
	2

	18. 
	10.11
	Составление сложных программ в среде NXT-G   
Испытание работы Lego робота по загруженной программе.
	2

	19. 
	11.11
	Общее представление о соревнованиях роботов Lego.

Описание конструкций  роботов для состязаний и принципов программирования
	2

	20. 
	17.11
	Возможности Lego роботов последнего поколения. Примеры

Примеры программ на роботов Lego на языках программирования высокого уровня.
	2

	21. 
	18.11
	Языки программирования.

Обзор языков программирования высокого уровня.
	2

	22. 
	24.11
	Версии языка Basic.

Среды программирования Visual Basic, AR-Basic Studio. Области применения.
	2

	23. 
	25.11
	Знакомство со средой Visual Basic. 

Основы объектно-ориентированного программирования. 
	2

	24. 
	1.12
	Объект, свойства, методы.

Событие как характеристика объекта.
	2

	25. 
	2.12
	Проект VB как приложение для Windows. 

Стандартные объекты проекта: форма, текстовое поле, кнопка.
	2

	26. 
	8.12
	Графический интерфейс проекта. 

Методика создания графического интерфейса проекта.
	2

	27. 
	9.12
	Создание программного кода для проекта.

Событийные процедуры.
	2

	28. 
	15.12
	Переменные: тип, имя, значение. Время жизни переменных.

Правила записи арифметических выражений. 
	2

	29. 
	16.12
	Проект "Арифмометр".
Основные математические функции.
	2

	30. 
	22.12
	Оператор условного перехода If.
Проект "Арифмометр". Исправление возможных ошибок с помощью If.
	2

	31. 
	23.12
	Оператор выбора Case.
Проект  "Оценка учащегося".
	2

	32. 
	12.01
	Пользовательские функции в VB.

Проект "Инженерный калькулятор".
	2

	33. 
	13.01
	Оператор цикла с параметром For.

Проект "Табулирование функции".
	2

	34. 
	19.01
	Оператор цикла с параметром While.
Проект "Сумма цифр числа".
	2

	35. 
	20.01
	Проект "Системы счисления".
	2

	36. 
	26.01
	Строковые функции VB и их значения.

Проект "Кодовая таблица символов".
	2

	37. 
	27.01
	Функции ввода, вывода данных. 

Функции даты, времени
	2

	38. 
	2.02
	Проект "Тест по информатике".
	2

	39. 
	3.02
	Представление о массивах. Линейный и двумерный массив.

Основные алгоритмы обработки линейных массивов.
	2

	40. 
	9.02
	Сортировки линейных массивов.

Сортировка методом половинчатого деления.
	2

	41. 
	10.02
	Проект "Обработка линейного целочисленного массива".
	2

	42. 
	16.02
	Графические возможности VB. Область рисования. 

Перо, Кисть, графические методы, цвет, система координат.
	2

	43. 
	17.02
	Проект "Графический редактор".
	2

	44. 
	23.02
	Проект "Графический редактор - 2" .
	2

	45. 
	24.02
	Введение в программирование на AR-Basic Studio.

Описание интерфейса.
	2

	46. 
	8.03
	Установка среды и подключение робота.

Общие принципы первоначальной настройки среды.
	2

	47. 
	9.03
	Описание специфических команд AR-Basic Studio

Язык RoboBasic. Общие сведения.
	2

	48. 
	15.03
	Шаблон программы на RoboBasic.

Отладка программы и общие принципы безопасного исполнения программы управления роботом
	2

	49. 
	16.03
	Программа для работы с одним сервоприводом.

Проект "Выполнение поворота головы".
	2

	50. 
	29.03
	Программа для работы с группой сервоприводов.

Проект "Подъем руки".
	2

	51. 
	30.03
	Проект "Последовательный подъем левой и правой руки".

Проект "Подъем руки со сгибанием в локте".
	2

	52. 
	5.04
	Программа для управления сервоприводами ног.

Проект "Приседание".
	2

	53. 
	6.04
	Комбинирование нескольких движений робота.

Проект "Поклон".
	2

	54. 
	12.04
	Контроль равновесия при выполнении движений.

Проект "Установка робота на одну ногу".
	2

	55. 
	13.04
	Анализ смещения центра тяжести робота при движении.

Проект "Сложный поклон"
	2

	56. 
	19.04
	Проект "Сложный поклон"
	2

	57. 
	20.04
	Программа для организации пошагового хождения робота.

Проект "Прямохождение".
	2

	58. 
	26.04
	Проект "Прямохождение".
	2

	59. 
	27.04
	Использование циклов и условий в движении.

Примеры программ, использующих условный оператор if.
	2

	60. 
	3.05
	Примеры программ, использующих  цикл с параметром for.
	2

	61. 
	4.05
	Примеры программ, использующих  цикл с с предусловием while.
	2

	62. 
	10.05
	Использование датчиков робота.

Использование динамиков. Использование светодиода.
	2

	63. 
	11.05
	Сложные проекты.

Проект "Ходьба назад".
	2

	64. 
	17.05
	Проект "Кувырок вперед".
	2

	65. 
	18.05
	Проект "Ласточка".
	2

	66. 
	24.05
	Разработка и проектирование собственного проекта движения робота.
	2

	67. 
	25.05
	Разработка и проектирование собственного проекта движения робота.
	2

	68. 
	31.05
	Просмотр проектов. Итоговое занятие.
	2


