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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
Виклики, які в даний час постають перед нами в сучасній історії освіти ніколи не були такими потужними. Сучасний світ зростає і так швидко змінюється, що традиційні методи навчання, засновані головним чином на безпосередньому отриманню знань, все більше втрачають свою значимість. В мінливій реальності ми вже не в змозі передбачити, яка інформація знадобиться в майбутньому нашим сучасним дітям. Розвиток цивілізації систематично прогресує, і ніщо не вказує на те, що ця тенденція зміниться у найближчому майбутньому. Заслуговує уваги той факт, що завдяки Інтернету та широкій доступності смартфонів, підручники тепер доступні практично в будь-якому місці на Землі, а запам’ятовування великих обсягів інформації поступово втрачає свій сенс.

Нові часи принесли нові тренди в освіту – робиться наголос на розвитку таких напрямків, як креативність, вміння логічно мислити, вирішення завдань та розвиток взаємодії. Це якраз ті напрямки, які не втратять своєї актуальності із плином часу і дозволять комфортно адаптуватись до нового оточення.

Одним із найбільш перспективних інструментів в контексті розвитку вищевказаних напрямків є наука програмування. Програмування, яке також називають кодуванням, має дуже широку сферу застосування. Програми керують нашими домашніми комп’ютерами, серверами банків та інтернет-порталів, планшетами, мобільними телефонами, пральними машинами, ліфтами, тощо. Програмування – це, по-суті, написання інструкції для комп’ютера. 
Ще одна сфера, яка фантастично здатна надихати дітей навчатися програмуванню – це робототехніка. Фізично існуючі (бажано самостійні) механізми роблять програмування більш реалістичним для багатьох дітей. Набагато простіше зрозуміти програмний код, коли робот виконує його в фізичному світі поряд з нами.
Метою програми “Основи робототехніки та програмування” є формування компетентностей особистості у процесі оволодіння основами конструювання, моделювання та програмування.
Основні завдання програми полягають у формуванні таких компетентностей: 

· пізнавальної: оволодіння основними поняттями робототехніки, технічного конструювання та моделювання роботів, написання керуючих комп'ютерних програм, ознайомлення з основами програмування у візуальному середовищі Scratch; 
· практичної: формування практичних умінь і навичок програмування у візуальному середовищі Scratch та конструювання роботів з використанням відповідних матеріалів й інструментів;
· творчої: розвиток мислення, творчих здібностей, інтелекту, набуття досвіду власної творчої діяльності, оволодіння новими навичками, формування у дітей здатності до самостійної активної діяльності;
· соціальної: виховання культури праці, творчої ініціативи, формуванню стійкого інтересу до технічної творчості, розвиток позитивних якостей емоційно-вольової сфери особистості: працелюбства, наполегливості, відповідальності, вміння працювати в команді.
Програма розрахована на 1 рік навчання (216 годин на рік – 6 годин на тиждень) у гуртку основного рівня, що об’єднують дітей 7-9 років.

Реалізація мети і завдань програми здійснюється у процесі проведення теоретичних та практичних занять. У навчально-виховному процесі використовуються форми змішаного навчання.
Запропонований для вивчення теоретичний матеріал та практичні завдання, їх послідовність та структурованість відповідають дидактичним принципам: наступності, доступності та науковості.

Навчання у гуртку не потребує спеціальної підготовки та спеціальних знань. Навчальний матеріал програми адаптований до занять з вихованцями різного рівня підготовки відповідно до їх вікових особливостей.
Для створення роботів використовується набір Lego Boost. При розробці програми, за якою діятиме модель, використовуються візуальна мова програмування Lego Boost.

Конструктор Lego Boost  дозволяє вихованцям у формі пізнавальної гри дізнатися багато нового про робототехніку та розвинути навички, необхідні в подальшому житті. Lego-робот допомагає зрозуміти основи робототехніки, наочно реалізувати складні алгоритми, проаналізувати питання, пов'язані з автоматизацією виробничих процесів та процесів управління.
Навчаючись у гуртку, гуртківці поглиблюють знання шкільного курсу, реалізують свої потреби і здібності.

Однією з головних ідей, покладених у розробку програми, є стимулювання самостійної роботи вихованців шляхом виконання власних проєктів протягом вивчення всіх тем курсу, що спонукатиме до розвитку творчого креативного мислення під час опанування матеріалу програми.
Значущість програми полягає в мотиваційній діяльності кожного вихованця. А саме вироблення стилю та культури програмування, створення власної бібліотеки навчальних програм, проєктна діяльність, виховання алгоритмічної культури.

Програма підготовлена за принципом доступності навчального матеріалу.
Поряд з груповими, колективними формами роботи проводиться індивідуальна робота з гуртківцями, в тому числі при підготовці до змагань та інших організаційно-масових заходів. Згідно з Положенням про порядок організації індивідуальної та групової роботи в позашкільних навчальних закладах (у редакції наказу Міністерства освіти і науки України від 10.12.2008 р. № 1123) створюються умови для диференціації та індивідуалізації навчання відповідно до творчих здібностей, обдарованості, віку, психофізичних особливостей, стану здоров’я вихованців. 

Програма є орієнтовною. Керівник гуртка може вносити відповідні зміни, враховуючи запити вихованців, склад групи і можливості закладу позашкільної освіти.
Основний навчальний рівень

ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№

п/п
	Розділ, тема
	Кількість годин

	
	
	усього
	теоретичні
	практичні

	1.
	Вступ
	2
	2
	-

	2.
	Загальні відомості про персональний комп’ютер, операційну систему та програмне забезпечення
	18
	9
	9

	3.
	Основи програмування у візуальному середовищі Scratch
	72
	18
	54

	4.
	Моделювання роботів за допомогою комп’ютерних програм
	30
	10
	20

	5.
	Основи робототехніки та конструювання
	54
	18
	36

	6.
	Глобальна комп’ютерна мережа Інтернет
	12
	3
	9

	7.
	Робота над проєктами
	20
	6
	14

	8.
	Організаційно-масові заходи
	6
	2
	4

	9.
	Підсумок
	2
	2
	-

	Разом
	216
	70
	146


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
1. Вступ (2 год.)
Теоретична частина. Мета, завдання та зміст роботи гуртка. Організаційні питання. Ознайомлення з розкладом роботи гуртка та правилами внутрішнього розпорядку. 
Вступний інструктаж по роботі в комп’ютерному класі. Ознайомлення з правилами техніки безпеки при роботі з конструктором. 
2. Загальні відомості про персональний комп’ютер, операційну систему та програмне забезпечення (18 год.)
Теоретична частина. Структура персонального комп’ютера (ПК). Апаратна та програмна складові ПК, їх взаємодія. Основні пристрої апаратної складової ПК, їх функція та взаємодія. 
Введення інформації в комп’ютер. Структура та принцип роботи клавіатури. 
Робочий стіл. Контекстне меню. Запуск програм з робочого столу. 
Графічний редактор Paint. 
Ознайомлення з текстовим редактором Word: основні поняття. Початок роботи в редакторі. Запуск та вихід з текстового редактора. Відкриття та збереження документу. Ознайомлення з можливостями редактора по роботі з текстом: форматування шрифту та абзацу.
Ознайомлення з редактором MS PowerPoint: основні поняття. Початок роботи в редакторі. Запуск програми, головне вікно програми, основні прийоми створення презентації. Початок роботи з презентацією, оформлення презентації, створення текстових слайдів. Показ слайдів. Застосування ефектів зміни кадру, анімаційні ефекти, настройка перегляду презентації.
Практична частина. Робота з ПК: апаратною та програмною складовими. 

Робота з клавіатурою та її функціональними клавішами. Введення тексту за допомогою клавіатури. Робота з об’єктами за допомогою миші. Різні способи запуску програм. 
Малювання в графічному редакторі Paint. 
Робота в текстовому редакторі Word. Введення тексту з клавіатури. Редагування тексту. Особливості збереження документів. Відкриття файлів. 

Робота в редакторі PowerPoint: запуск програми, головне вікно програми, основні прийоми створення презентації. Створення текстових слайдів. Зміна дизайну презентації. Показ слайдів. Застосування ефектів зміни кадру, анімаційні ефекти. Створення та демонстрація презентацій на задану тему.
3. Основи програмування у візуальному середовищі Scratch (72 год.)
Теоретична частина. Ознайомлення з інтерфейсом програми Scratch. Початок роботи у візуальному середовищі. Сцена. Редагування фону. Додавання фону з файлу. 
Поняття спрайтів. Додавання нових спрайтів. Малювання об'єктів. 
Основні скрипти програми Scratch. Команди руху, команди малювання. Зовнішній вигляд об’єкту. Додавання костюмів. Додавання звуків. Блок контроль. Використання умовних операторів. 

Цикли. Блок оператори. Використання арифметичних і логічних блоків разом з блоками управління. Блок змінні. Блок сенсори. Введення-виведення даних. Створення програм з послідовним та паралельним виконанням скриптів. Робота з декількома об'єктами. Синхронізація роботи об’єктів. Взаємодія між спрайтами. Використання програми Scratch для створення міні-ігор. Створення інтерфейсу гри. Перегляд і публікація проєктів.
Практична частина. Створення ігор та анімаційних роликів у візуальному середовищі Scratch. 

4. Моделювання роботів за допомогою комп’ютерних програм (30 год.)
Теоретична частина. Ознайомлення з комп’ютерними програмами по моделюванню роботів (LEGO Digital Designer, Studio 2.0, та інші). 
Ознайомлення з інтерфейсом програми. Керування мишею, керування камерою. 
Режим будівництва та режим перегляду. 
Режим інструкцій для складання моделі. 
Поняття технічного завдання.

Практична частина. Створення моделей з деталей Lego на комп'ютері. 
Розробка інструкції для складання власної моделі. 
Розробка технічних карт. 
Моделювання і розробка власних моделей. 
Конструювання, дослідження та тестування моделей.
5. Основи робототехніки та конструювання (54 год.)

Теоретична частина. Історія робототехніки. Галузі застосування робототехніки. Сучасний стан робототехніки у світі. Складові сучасного робота та їх взаємодія. Призначення складових конструктора. 
Техніка безпеки при роботі з конструктором. 
Ознайомлення з набором Lego Boost. Сортування деталей. Ознайомлення з базовими моделями конструктора Lego Boost.
Ознайомлення з середовищем програмування Lego Boost. 
Практична частина. Конструювання базових моделей Lego Boost. 
Робота у середовищі програмування Lego Boost. 
6. Глобальна комп’ютерна мережа Інтернет (12 год.)
Теоретична частина. Ознайомлення з мережею Інтернет. Браузери Інтернет. Пошук інформації. Захист від комп’ютерних вірусів. Безпека в Інтернеті.
Практична частина. Робота з зовнішніми пошуковими серверами. 
Пошук інформації. Ознайомлення з можливостями браузерів. Правила безпеки при роботі в мережі.
7. Робота над проєктами (18 год.)
Теоретична частина. Розробка індивідуальних чи групових проєктів: вибір теми та методів реалізації проєкту. Використання можливостей візуального середовища Scratch та конструктора Lego Boost при роботі над проєктом. 

Практична частина. Створення та презентація проєктів.
8. Організаційно-масові заходи (6 год.)

Теоретична частина. Організаційно-масові заходи для дітей та учнівської молоді. Вимоги до поведінки під час масових заходів. Правила поведінки в громадському транспорті та в громадських місцях.

Практична частина. Екскурсії до навчальних закладів. Участь в організаційно-масових заходах відділу та закладу.

9. Підсумок (2 год.)
Підведення підсумків роботи гуртка за рік. Відзначення кращих робіт вихованців гуртка.
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ
Вихованці мають знати:

· правила техніки безпеки при роботі з електроприладами;
· конструктивні особливості моделей конструктору Lego Boost;
· основні поняття робототехніки та програмування (програма, алгоритм, блок, робот); 

· основні складові персонального комп’ютера, їх функції; 

· основні відомості про програмне забезпечення персонального комп’ютера; 

· основні відомості про текстовий редактор MS Word та його основні можливості; 

· основні відомості про програму створення електронних презентацій MS Power Point та порядок роботи з нею; 

· основні можливості візуального середовища Scratch;

· алгоритм передачі програми в робота;
· інструкцію по роботі з програмою моделювання роботів;
· назви блоків алгоритмів, їх позначення і застосування;
· основні можливості глобальної мережі Інтернет.

Вихованці мають уміти: 
· створювати діючі моделі роботів на основі конструктора Lego Boost за розробленою інструкцією; 

· працювати в програмах офісного пакету MS Office (Word, PowerPoint);
· складати алгоритм роботи;

· по алгоритму складати програму;

· створювати Scratch-анімації, Scratch-історії та ігри у візуальному середовищі.
Вихованці мають набути досвід:

· складання алгоритму дій для виконавця із заданим набором команд;
· складання, налагодження і модифікування програми для різних виконавців, зібраних з Lego Boost;

· проєктної діяльності;

роботи в малій групі.

ОРІЄНТОВНИЙ ПЕРЕЛІК ОБЛАДНАННЯ

	№

з/п
	Найменування обладнання
	Кількість

	1.
	Накопичувач USB
	1

	2.
	Набір конструктора Lego Boost
	5

	3.
	Набір конструктора Lego Technic
	5

	4.
	Акумулятори для конструктора Lego Boost
	30

	5.
	Зарядний пристрій для акумуляторів
	2

	6.
	Планшет (смартфон) з програмним забезпеченням Lego Boost
	5

	7.
	Мультимедійний проектор (телевізор)
	1

	8.
	Персональний комп’ютер, підключений до мережі Інтернет, з програмним забезпеченням Lego Digital Designer, Studio 2.0 та середовищем Scratch
	10
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