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Введение
Наша цивилизация стремительно входит в новую эпоху – эпоху высоких технологий, существенно и очень быстро меняющих облик привычного нам мира. Общеобразовательная школа вынуждена научиться соответствовать вызовам новой эпохи, а руководство школы научиться разрабатывать программные документы, отвечающие современным требованиям к образованию.

Стандарты второго поколения дают ответы на вопрос, как подготовить сегодня выпускника к жизни в современном мире. Важнейшей отличительной особенностью стандартов является их ориентация на результаты образования, на основе системно-деятельностного подхода. Деятельность выступает как внешнее условие развития у учащегося познавательных процессов. Значит, одной из важнейших задач, стоящих как перед школой в целом, так и перед каждым учителем, является задача организации условий, провоцирующих детское действие.

Такую стратегию обучения легко реализовать в среде с применением образовательных конструкторов, которая объединяет в себе специально скомпонованные для занятий в группе комплекты, тщательно продуманную систему заданий и четко сформулированную образовательную концепцию. 

Образовательная робототехника предлагает такие методики и такие решения, которые помогают детям становиться творчески мыслящими, обучают работе в команде. Эта система предлагает детям проблемы, даёт инструменты, позволяющие им найти своё собственное решение. Благодаря этому они испытывают истинное удовольствие подлинного достижения. 

 Образовательная робототехника – больше, чем груда кирпичей. Она особенно уместна в тех областях знаний, для которых важны проектирование, программирование, технологии, математика, физика. Она обеспечивает богатую с точки зрения образования игровую среду во внеурочной деятельности.

Цели образования, которые мы реализуем при изучении робототехники требуют применения современных средств обучения, разнообразных методических и педагогических систем и решений. Одним из таких методов, является метод проектов. 
Под методом проектов понимают технологию организации образовательных ситуаций, в которых учащихся ставит и решает собственные задачи, и технологию сопровождения самостоятельной деятельности учащегося.

Проектно-ориентированное обучение – это систематический учебный метод, вовлекающий учащихся в процесс приобретения знаний и умений с помощью широкой исследовательской деятельности, базирующейся на комплексных, реальных вопросах и тщательно проработанных заданиях.

Метод проектов хорошо встраивается в разделы курса «Образовательная робототехника». В нашей школе созданием робототехнических проектов занимаются с 2008 года. На кружке, при подготовке к соревнованиям учащиеся создают творческие проекты, решая социально-значимые задачи. 
За время работы были выполнены 13 проектов, являющихся призерами муниципальных, региональных и всероссийских конкурсов. В данном сборнике представлено 10 проектов.
Теоретические основы проектной деятельности
 Остановимся на методе проектов, который занимает особое место при работе с конструкторами лего. В основе этого метода лежит творчество ребят, проявление инициативы и самостоятельности. 

Проектная деятельность обучающихся — совместная учебно-познавательная, творческая или игровая деятельность учащихся, имеющая общую цель, согласованные методы, способы деятельности, направленная на достижение общего результата деятельности. Непременным условием проектной деятельности является наличие заранее выработанных представлений о конечном продукте деятельности, этапов проектирования (выработка концепции, определение целей и задач проекта, доступных и оптимальных ресурсов деятельности, создание плана, программ и организация деятельности по реализации проекта) и реализации проекта, включая его осмысление и рефлексию результатов деятельности.

Исследовательская деятельность обучающихся — деятельность учащихся, связанная с решением учащимися творческой, исследовательской задачи с заранее неизвестным решением (в отличие от практикума, служащего для иллюстрации тех или иных законов природы) и предполагающая наличие основных этапов, характерных для исследования в научной сфере, нормированную исходя из принятых в науке традиций: постановку проблемы, изучение теории, посвященной данной проблематике, подбор методик исследования и практическое овладение ими, сбор собственного материала, его анализ и обобщение, научный комментарий, собственные выводы. Любое исследование, неважно, в какой области естественных или гуманитарных наук оно выполняется, имеет подобную структуру. Такая цепочка является неотъемлемой принадлежностью исследовательской деятельности, нормой ее проведения.

Проектно-исследовательская деятельность — деятельность по проектированию собственного исследования, предполагающая выделение целей и задач, выделение принципов отбора методик, планирование хода исследования, определение ожидаемых результатов, оценка реализуемости исследования, определение необходимых ресурсов. Является организационной рамкой исследования.

Творческий проект – это 

· самостоятельная творческая разработка.

· реалистичный замысел о желаемом будущем. Содержит в себе рациональное обоснование и конкретный способ своей практической осуществимости.

· проект, центром которого является творческий продукт – результат самореализации участников проектной группы.

У каждого проекта должна быть цель.

Цель проекта – модель желаемого конечного результата (продукта).

В соответствии с целью должны  быть определены задачи проекта.

Задачи проекта – это выбор путей и средств для достижения цели. Постановка задач основывается на дроблении цели на подцели.

Разработка проекта разбивается на определенные этапы.

Этапы проекта – основные периоды работы проектной группы.

При разработке и отладке проектов учащиеся делятся опытом друг с другом, что очень эффективно влияет на развитие познавательных, творческих навыков, а также самостоятельность школьников. 

Основные этапы проектирования: 

· определение темы (идеи)

· обоснованный выбор будущего продукта; 

· разработка проекта и его документальное оформление;
· Цель и задачи представляемого проекта. 

· Разработка механизма на основе конструктора Лего модели NXT. 

· Составление программы для работы механизма в среде Lego Mindstorms (RoboLab). 

· Тестирование модели, устранение дефектов и неисправностей. 
· Создание портфолио  проекта.

· макетирование и моделирование; 

· практическое оформление; 

· экономическая и экологическая оценка  проекта и технологии; 
· защита проекта.

И в конечном итоге мы получаем:

Продукт проектной деятельности – разработанное участниками проектной группы реальное средство разрешения поставленной проблемы.

Все вместе мы называем процессом проектирования.

Проектирование - процесс разработки проекта и его фиксации в какой-либо внешне выраженной форме. 

Представить весь этот процесс мы можем в виде схемы:

[image: image1.png]MNpoekr

Mpo6nema npoekTa Nouemy? AKTyanbHOCTb Npobaembl
(370 BaXKHO ANA MEHA INYHO?) - MOTMBaLMA
Lienb npoekra 3auem? Lienenonaranve

(Mbl fenaem npoexT)

Yro? MNocTraHoBKa 3aaaun
(Ana 3Toro mbl aenaem)

3agauu npoekTa

MeToabl 1 cnocobbl Kak? Nnannposanme
(Mbl 3T0 MOKEM AenaTb)

Yo nonyunteca? Oxunaaemblit pesynsrat
(KakK peweHue npobaemsbl)

Pesynbrat




Давайте еще отметим несколько моментов, которые нужно понимать в проектировании.

Актуальность – показатель исследовательского этапа проекта. Определяется несколькими факторами: необходимостью дополнения теоретических построений, относящихся к изучаемому явлению; потребностью в новых данных; потребностью практики. Обосновать актуальность – значит объяснить, почему данную проблему нужно в настоящее время изучать.

Вопросы проекта – вопросы, на которые предстоит ответить участникам проектной группы, чтобы в достаточной мере уяснить и раскрыть тему проекта.

Выход проекта – продукт проектной деятельности.

Портфолио (папка) проекта – подборка материалов проекта.

Защита проекта – наиболее продолжительная и глубокая форма презентации проекта, включающая вопрос-ответный и дискуссионный этапы. Используется, как правило, для исследовательских проектов.

И наконец, последнее понятие, мы с вами будем делать групповой проект. То есть совместный.

Групповой проект – совместная учебно-познавательная, исследовательская, творческая или игровая деятельность учащихся – партнёров, имеющая общие проблему, цель, согласованные методы и способы решения проблемы, направленная на достижение совместного результата

Предложенные определения относятся к общим вопросам проектирования. Мы же с вами говорим о проектировании в робототехнике. Оно вписывается в общую теорию, но все таки есть определенные отличия.

 Можно выделить три вида проектов: 

1) Учебный проект.
При создании данного проекта мы создаем модели, которые уже существуют.  Такие проекты обычно групповые. Дети разбиваются на пары и каждая делает свою модель. Рассмотрим схему работы на примере проекта «Парк развлечений». Поскольку цель данного проекта научить учащихся создавать робототехнический проект, то учителю необходимо очень тщательно  проработать  все этапы создания проекта. Совместно с детьми заполнить схему работы над проектом.
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На втором этапе работы необходимо особое внимание уделить созданию модели, отладке ее работы и описанию. Учителю необходимо отработать представление каждым участником соей модели и всего проекта в целом.

2) Учебно-исследовательский проект. При создании данного проекта учащиеся берут готовую модель, исследуют ее свойства и создают подобную с новыми свойствами. Такими проектами являются представленные далее проекты «Робот манипулятор» и «3D сканер  твердых предметов»
3) Творческий проект.  При выполнении этого проекта учащиеся самостоятельно придумывают новую модель, по определенной теме. В данном случае, проект представляет собой творческую модель ученика, им придуманную и реализованную с помощью деталей конструктора и других материалов
Важное значение имеет успешность проекта. Проект можно представлять на конкурсах различного уровня и на различных этапах мировой олимпиады роботов в категории творческие проекты. 
Правила творческой категории

· Творческая категория включает в себя темы, которые предлагаются правилами WRO. Ежегодно они разные, например: «Роботы и искусство», «Роботы и туризм», «Роботы и экология», «Роботы и туризм» и т. д.

· К участию в творческой категории допускаются команды, реализовавшие проекты, собранные на основе ЛЕГО – микрокомпьютера RCX или NXT, но в отличие от основной категории в их конструкции могут использоваться не только детали ЛЕГО,  но и другие материалы.

· Презентация проектов проводится в форме выставки.

· В творческой категории не могут участвовать команды, участвующие в основной категории.

· Каждая команда может представить описание своего творческого проекта, содержащее: 

1) Бумажный плакат размером минимум 60х80 см., содержащий: название проекта, тему проекта, описание проекта, технические характеристики проекта, фотографии проекта и этапов реализации проекта. 

2) Электронный вариант плаката.

3) Видеозапись проекта: видеоролик длительностью максимум 2 минуты и размером файла не более 10 MB.

· Выявление победителя творческой категории будет производиться судейской коллегией.

· Выбор победителя будет производиться в каждой возрастной категории:

· Младшая группа: дата рождения не ранее 1 января 1997 года.

· Средняя группа: дата рождения не ранее 1 января 1994 года.

· Старшая группа: дата рождения не ранее 1 января 1990 года.

· Максимальное число очков для оценки проекта равно 160. Общий счет делится на следующие категории: 

· Соответствие теме:

Роботы и Туризм  (максимум 60 очков)

Свободная тема (0 очков)

· Оригинальность и/или творческий подход (максимум 30 очков). Проекты, в которых явно проявляются творческие способности и оригинальность  участников соревнования, получат больше очков, чем проекты, показывающие обычную сценку. Например, при отображении темы робота-спортсмена это может быть: изобретение нового вида спорта, нахождение нового способа участия робота в известных видах спорта или нахождение нового способа лаконичного изображения известных видов спорта. Такие проекты получат больше очков, чем просто демонстрация робота, поднимающего штангу.

· Техническая сложность (максимум 30 очков). Проекты, более сложные в техническом исполнении, получат больше очков, чем проект, который просто использует большое количество конструкционных материалов. 

· Наличие и качество описания (максимум 20 очков). Проекты, сопровождающиеся качественным и подробным описанием, получат больше очков, чем проекты,  к которым описание отсутствует или недостаточно хорошо сделано. 

· Видеоролик – максимум 10 баллов

· Плакат – максимум 5 баллов

· Электронная версия плаката – максимум 5 баллов

· Динамичность (максимум 10 очков). Проекты с высоким уровнем исполнения, которые максимально используют предоставленное место и являются самыми динамичными, получат больше очков, чем статичные проекты. Например, проект, о котором можно получить полное представление по снимку, получит меньше очков, чем проект, который нужно рассматривать в движении.  

· Презентация (максимум 10 очков). Более интересные в художественном отношении проекты, презентация которых сопровождается активными действиями участников команды и/или вовлечением зрителей в некоторое действо, получат больше очков, чем те проекты, которые работают изолированно. Например, проект робота-спортсмена, который просто моделирует некоторые действия реальных спортсменов, получит меньше очков, чем робот, который может соревноваться с человеком.

Сборник робототехнических проектов





Лего- парк развлечений с работающими моделями
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