
Тема урока: «ПРОГРАММА ДЛЯ УПРАВЛЕНИЯ РОБОТОМ ВЕРТУНОМ»

Тип урока:  урок закрепления (комплексного применения знаний и умений)
Форма урока: урок-практикум
Цель: создать условия на уроке для организации деятельности учащихся по повторению, обобщению, контролю составления программ для робота Вертуна
Задачи:
Образовательные: Формировать у детей первоначальные представления о виртуальных роботах среды ПиктоМир (Вертун,). Формировать у детей представления о понятих «маршрут», «программа для управления Роботом в среде ПиктоМир»;
Развивающие: Развивать у детей  умение в составлять программы для управления роботом Вертуном из магнитных карточек с пиктограммами команд, ориентируясь на изображение платформы-космодрома с заданием для Вертуна в среде ПиктоМир.
Воспитательные: Воспитывать навыки сотрудничества, взаимопонимания, доброжелательности, самостоятельности, инициативности, ответственности.
Планируемые результаты: 
личностные УУД – мотивирование, формирование положительного отношения к учению, способность к самооценке;
регулятивные УУД:
· самоорганизация - самостоятельно составлять алгоритм, план действий, выбирать способ решения задачи;
· самоконтроль —контролировать и адекватно оценивать ситуацию и возникшие трудности, а также предлагать способы их разрешения;
· самооценку и рефлексию — умение оценить себя, усвоенный материал;
познавательные УУД –  работа с информацией: умение выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать информацию;
коммуникативные УУД: 
· выражать себя, свою точку зрения устно и письменно;
· обнаруживать различие и сходство позиций в диалоге с другими людьми;
· публично представлять результаты выполненного опыта, эксперимента, исследования;
· взаимодействовать с педагогическими работниками и сверстниками;
· участвовать в групповых формах работы — обсуждениях, обмене мнениями;
Технологии: рефлексивный круг, модель трех вопросов, технология сотрудничества, здоровьесберегающие технологии, игровые.
Культурные практики: Игровая, коммуникативная, познавательно-исследовательская, двигательная.
Методические приемы: Игровой момент, художественное слово, показ, беседа, задание, объяснение, рассматривание, закрепление, поощрение, итог, нетрадиционные техники рисования, динамические паузы. 
Оборудование урока: 
· Презентация;
· Компьютер, операционная система Windows, прикладная оболочка «ПиктоМир».

Логика образовательной деятельности

	Этап образовательной
деятельности
	Деятельность педагога
	Деятельность воспитанников
	
Приложение

	Организационный момент.
	Преподаватель:  
Колокольчик озорной,
Ты ребят в кружок построй.
Собрались ребята в круг
Слева – друг  
и справа – друг.
(Дети собираются в круг ).
	Дети собираются в круг.
Приветствие: «Цепочка». Здороваясь, один берет другого за руку и не отпускает, пока все дети не поприветствуют друг друга. Круг замыкается. Дети крепко держатся за руки и поднимают их вверх.
	

	Создание проблемной ситуации. Сюрпризный момент.
	После коллективного приветствия преподаватель сообщает, что на почту «ПиктоМир» пришло письмо от робота Вертуна. Открываем почту «Ребята, помогите! На моей платформе – космодроме неожиданно сломалось несколько плиток – клеток. А уже совсем скоро состоятся очень ответственные старты. Времени очень мало. И если я не успею, то случиться беда. Помогите, починить плиты-клетки быстрее!».
	Слушают преподавателя
	

	Мотивация к деятельности
	Преподаватель: Ребята, что же нам делать?
	Дети: помочь скорее роботу Вертуну
	

	Проектирование решения проблемной ситуации.
	Заполнение модели трех вопросов: 
Что мы знаем о роботе Вертуне? (Робот Вертун отвечает за ремонт плит-клеток платформ-космодромов. Плиты-клетки на космической платформе-космодроме Вертуна, которые повреждены, им «нужен ремонт» обозначаются серым цветом. Целые отремонтированные плиты-клетки обозначаются синим цветом. «Отремонтированные плиты-клетки робот Вертун закрашивает специальной краской. Робот Вертун понимает и выполняет команды «вперед», «налево», «направо», «закрасить»).
Игровое поле для робота Вертуна на полу выкладываем из ковриков. 
Что хотим узнать? (Каким маршрутом будет двигаться Робот Вертун?). 
Что будем делать, чтобы узнать? (Будем строить маршрут)
	Дети решают помочь роботу Вертуну отремонтировать плиты-клетки и составляют маршрут движения Вертуна в тетради, рассматривается 2 варианта. Программу для первого и второго маршрута записывают в тетрадь
	Слайд 3,4,5,6

	Проверочная работа: самостоятельной написание программы в среде «ПиктоМир»
	Преподаватель: а теперь, ребята проверим ваши силы в написании программы для Вертуна на компьютере в среде «Пиктомир». Садимся за компьютеры, запускаем среду «ПиктоМир» и помогаем Вертуну отремонтировать космодром
 Преподаватель напоминает детям, как можно запустить программу
	Дети садятся за компьютеры, запускают среду «ПиктоМир» и составляют программу для прохождения 1 уровня: программы для 1 и 2 задания переносят в среду «ПиктоМир» из тетради и проверяют работу, 3 задание 1 уровня выполняют самостоятельно
	Слайд
7-12
Слайд 13
Слайд 14

	Упражнения на расслабления, зрительная
гимнастика
	Проводит упражнение на расслабление (упражнение на выбор)
	Повторяют	движения	за педагогом.
	

	Рефлексия
	Задает	наводящие вопросы, предлагая вспомнить, что делали и что узнали сегодня на занятии. Сообщает оценки за урок
	Отвечают на вопросы: «О чем вы узнали сегодня?» «Что было самым интересным? Почему?»

	




