Шанбаева Б.К.
	Тема урока
	Что такое программирование? Программное обеспечение  EV3.

	Цель урока
	ознакомиться со средой программирования Mindstorms.

	Ожидаемые результаты
	Знают программу  и структуру проекта, умеют обновлять прошивку и устанавливают программу.

	Ключевые идеи
	Программа, программирование, языки программирования, графическое программирование, прошивка, программные блоки.

	План урока

	
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся

	I. Орган.момент

Актуализация знаний
	Приветствие. Проверка присутствующих. Разделить детей по группам (по фигуркам Лего).Демонстрация видеоролика. 
А как сделать так, чтобы робот выполнил эти действия сам? 
	Приветствие.
Ребята должны описать алгоритм действий робота на постере.

	II. Теоретическая часть
	Знакомство с основными терминами по теме урока. 
Вопросы:

1. Что такое программа?
2. Что такое программирование?
3. Какие языки программирования вы знаете? 
Демонстрация презентации (слайды 4, 5, 6, 7, 8).

4. Ребята, а кто из вас знает, как установить приложение на компьютер?
Ребята, давайте подключим USB кабель к ПК, оставшийся маленький штекер к EV3.
Демонстрация презентации (слайды 20-23).

По необходимости вам нужно будет обновить прошивку (слайд 19).
	Отвечают на вопросы, формулируют определения.
Рассказывают установку приложения.

Запускают программу Lego EV3.



	III. Практическая часть.
	1) Выполнение учащимися заданий по заранее составленным практическим заданиям.
2) В группах: каждому действию найти соответствующий блок.
	Учащиеся работают с предложенными заданиями.
Защита постера.

	IV. Вопросы учеников. Подведение итогов занятия.
	Ответы на вопросы учащихся. 
Подведение итога занятия.


	Формативное оценивание.

	V. Рефлексия. 
	На интерактивной доске выводится мишень с разметкой. 
 Ребята клеют стикеры.
	Высказывают свое мнение с помощью трехцветных стикеров.


	Неделя:
	1
	День:
	 Урок 8

	Тема занятия:
	Что такое программирование? Программное обеспечение EV3.

	Общие цели:
	Образовательная:ознакомление  учащихся с программированием на EV3, со структурой программы, прошивкой и ее обновлением.   

Развивающая:способствовать развитию творческих способностей, логического мышления, внимания, памяти. Развитие конструирования, программирования, экспериментирования

Воспитательная:повышать интерес к школьным предметам (физика, информатика, математика), бережное отношение к школьному имуществу. 

	Ожидаемый результат:
	Установка программы, ознакомление с программой, структура проекта, обновление прошивки.

	Ключевые идеи:
	Программа, интуитивное графическое программирование, прошивка и обновление прошивки на EV3   

	План занятия:

	№
	Время
	Ход урока
	Деятельность учителя
	Деятельность учащихся
	Тип оценивания

	1
	2 мин
	Психологический тренинг настрой учащихся на начало урока
	Учитель проводит тренинг 
	Учащиеся выполняют
	

	2
	5 мин
	Повторение материала предыдущей темы в виде эвристической беседы
	Учитель задает вопросы
	Учащиеся отвечают
	Формативное оценивание 

	3
	1 мин
	Определение темы и цели урока
	Учитель и учащиеся вместе определяют тему и цели урока
	

	4
	15 мин 
	Изучение нового материала
	Ведение диалога по новой теме с применением наглядных пособий.
	Внимательно слушают учителя, смотрят обучающее видео и ведут диалог
	

	
	
	Что такое программа?
	Учитель задаёт вопрос с целью выяснить знания учащихся о программе.


	Примерные ответы учащихся:

Компьютерная программа — это последовательность инструкций для решения конкретной задачи компьютером (вычислительной машиной). 


	

	
	
	Что такое программирование?
	 Программирование — это процесс создания компьютерных программ. Оно сочетает в себе элементы науки, математики и инженерии и даже искусства.

Программирование основывается на использовании языков программирования, на которых записываются инструкции для компьютера. 
	Обсуждение ответов, запись определения в тетрадь
	Формативное оценивание

	
	
	Что такое язык программирования?
	Язык программирования — набор специальных команд и знаков, предназначенных для записи компьютерных программ. Язык программирования определяет набор правил, определяющих внешний вид программы и действия, которые выполнит электронно-вычислительная машина.


	Обсуждение ответов, запись определения в тетрадь
	Формативное оценивание

	
	
	Хронология появления языков программирования
	Слайд 8 
	Слушают
	

	
	
	Инструкция по установке программного обеспечения LEGO® MINDSTORMS® Education EV3
	Слайды 10-18
	Слушают 
	

	
	
	Прошивка.
	Что такое прошивка? Вопрос к учащимся

Прошивка (англ. Firmware) – это специальное программное обеспечение, которая запускается на Блоке Управления EV3. 

Прошивка нужна для того, чтобы EV3 понимал написанные вами программы.

Для начала работы с EV3, необходимо подключить его к ПК.
	Учащиеся отвечают, ответы обсуждаются
	Формативное оценивание

	5
	6 мин
	Демонстрация EV3 к ПК и обновление прошивки
	Показывает последовательность  подключения и обновление прошивки с помощью слайдов 20-33 презентации.
	Записывает краткий конспект инструкции  подключения.
	

	6
	2 мин
	Физкультминутка
	Демонстрирует видеоролик
	Выполняют под музыку движения
	

	7
	12 мин
	Практическая работа.

Программные блоки и палитры
программирования
	Показывает использование и интерфейс программы LEGO® MINDSTORMS® EV3 с помощью презентации
	Учащиеся работают на компьютере с программой LEGO® MINDSTORMS® EV3
	

	7
	2 мин
	Обратная связь
	Учитель раздает листочки
	Ученик отвечает что знал, узнал и хочет узнать
	Формативное оценивание

	
	1 мин
	Домашнее задание
	Работа с конспектом
	
	

	Ресурсы
	  Интерактивная доска, презентация 1.8, программа LEGO® MINDSTORMS® EV3


