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Аннотация

Трансляция опыта реализации предметной области «Технология»
Согласно Концепции преподавания предметной области «Технология» в образовательных организациях Российской Федерации, реализующих основные общеобразовательные программы, утвержденной протоколом заседания коллегии Министерства просвещения Российской Федерации от 24 декабря 2018 г. № ПК-1 (далее – Концепция) предметная область «Технология» является важнейшим элементом овладения компетенциями, в том числе метапредметными, развития технологий, в том числе: информационных, коммуникационных, когнитивных.

В рамках освоения предметной области «Технология» происходит приобретение базовых навыков работы с современным технологичным оборудованием, освоение современных «сквозных» цифровых технологий, ознакомление с современными профессиями и тенденциями их развития, самоопределение и ориентация обучающихся на деятельность в различных социальных сферах, обеспечивается преемственность перехода обучающихся от общего образования к среднему профессиональному, высшему образованию и трудовой деятельности, вводятся принципы проектной деятельности.

На базе ГБУ ДО КО «Областной центр дополнительного образования детей им.Ю.А.Гагарина» действует Мобильный технопарк «Кванториум». Одним из направлений его образовательной деятельности является содействие в реализации предметной области «Технология». Объединение ресурсов Мобильного технопарка «Кванториум» и образовательной организации района направлены на создание условий в субъектах Российской Федерации для преподавания предметной области «Технология» согласно Концепции и с учетом Стратегии научно - технологического развития Российской Федерации, утвержденной Указом Президента Российской Федерации от 1 декабря 2016 г. № 642 (далее - Стратегия научно-технологического развития Российской Федерации), Национальной технологической инициативы в соответствии с постановлением Правительства Российской Федерации от 18 апреля 2016 г, № 317 «О реализации Национальной технологической инициативы» (далее - Национальная технологическая инициатива) и Национальной программы «Цифровая экономика Российской Федерации».

Взяв за основу модули программ Калужской области по «Технологии» сотрудники ГБУ ДО КО «ОЦДОД им.Ю.А.Гагарина» разработали уроки по нескольким темам, составили к ним презентации, подобрали методики для проведения занятий. Данные материалы будут полезны педагогам дополнительного образования, реализующим программы по технической направленности, учителям, задействованным в таких проектах, как «Новые места» и «Точка роста».
В методической разработке представлены конспекты по летающей робототехнике (аэротехнологии) и по 3D-моделированию, прототипированию и макетированию.
Государственное бюджетное учреждение дополнительного образования Калужской области

 «Областной центр дополнительного образования детей им.Ю.А.Гагарина»
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Конспект урока технологии.

Модуль «Робототехника»
Модуль разработан с учетом следующих нормативных документов:
Федерального закона от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации».
Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования утвержден приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897 (ФГОС ООО).
Концепции преподавания предметной области «Технология» в образовательных организациях Российской Федерации, реализующих основные общеобразовательные программы, утвержденной протоколом заседания коллегии Министерства просвещения Российской Федерации от 24 декабря 2018 г. № ПК-1вн.
Примерной основной образовательной программой основного общего образования, одобренной решением федерального учебно-методического объединения по общему образованию 8 апреля 2015 г. № 1/15 (с изменениями от 04.02.2020 № 1/20).
 7 класс

Общее время проведения урока: 2 академических часа. Модуль рассчитан на 4 часа

Цель: формирование интереса обучающихся к летающей робототехнике (аэротехнологии).
Задачи:

Обучающие:

· познакомить с новыми понятиями, терминами,

· познакомить с базовыми знаниями о функционировании БВС, как о летающей робототехнике,

· познакомить с классификацией беспилотных аппаратов,

· познакомить с процессом пайки,

· научить пилотировать,

· познакомить с блочным программированием.
Развивающие:

· развить навык нахождения причинно-следственных связей, анализа, сравнения и обобщения,

· научить применять полученные знания в новой ситуации.
Воспитательные:

· развить познавательный интерес, активность, наблюдательность, сообразительность,

· сформировать навыки работы в команде.
Тип занятия: комбинированное занятие.

Методы обучения: объяснительно-иллюстративный, объяснение, беседа, практическая работа.
Планируемые результаты:

· ребята узнают основную терминологию, относящуюся к БВС,

· школьники узнают историю создания беспилотников и их функции,

· познакомятся с конструкцией квадрокоптера и его сборкой,

· теоретически и практически познакомятся с пилотированием квадрокоптера в ручном и автономном режимах.
Оборудование: компьютер, проектор, квадрокоптер, планшет или телефон, паяльная станция или паяльник с подставкой.

I урок

1. Организационный момент
Приветствие. 

Тема нашего сегодняшнего занятия беспилотные воздушные судна их еще называют летающими роботами. На нем вы узнаете краткую историю создания беспилотников, рассмотрим сферы их применения и классификацию, посмотрим, из каких частей и деталей состоят дроны.
2. Подготовительный этап
· Давайте изначально разберем понятия БПЛА (беспилотный летательный аппарат), БВС (беспилотное воздушное судно), дрон, квадрокоптер. Как вы считаете, эти термины называют один и тот же предмет или это совершенно разные понятия?

· А как вы понимаете термин «беспилотный» в аббревиатуре БВС?

· Какое преимущество кроется в том, что внутри этого летательного аппарата нет человека?

· Вы уже сталкивались с дронами? При каких ситуациях?

· Давайте разберем термин «квадрокоптер». Как его можно перевести?

· Для вас квадрокоптеры и другие беспилотники на данный момент являются игрушками или это полезные изобретения?

На данный момент беспилотники широко используются во многих сферах деятельности человека и являются незаменимыми помощниками, экономят временные и материальные ресурсы. Так ведь было не всегда. Давайте ненадолго погрузимся в историю создания летающих роботов.

3. Основной этап
История возникновения БВС с использованием презентации «Впервые в воздухе».

Беспилотные летательные аппараты прочно вошли в нашу жизнь. Они с каждым годом усовершенствуются, у них появляются новые функции, разрабатываются новые типы дронов.

Какие функции БВС вы сейчас можете назвать?

Давайте рассмотрим возможности применения беспилотников в различных сферах жизни человека (презентация «Современные дроны. Сферы применения»).

Классификация БВС.

Мы с вами выяснили, что функций, которые выполняют данные летательные аппараты очень много, и, несомненно, выполнение той или иной операции потребует определенных характеристик и особенностей строения беспилотника. А для правильного выбора типа БВС может помочь их классификация. Классификация имеет очень много определений.

Термин образовался от слияния двух слов из латинского языка:

1. classis — переводится на русский как «разряд»;

2. facere — «делать».

Делать разряд. Нет, это не про врачей-реаниматологов. Дело в том, что «разряд» — это не только удар током, но и категория объектов, которые имеют сходство по некому признаку.

Толковый словарь Ушакова дает такое определение:

«Классификация – это система распределения предметов, явлений и понятий какой-нибудь области на классы, разделы и разряды».
Здесь важно выбрать классифицирующий признак. То есть основание или критерий, по которому будет происходить распределение.
(презентация «Классификация БВС»).

У нас же представлены квадрокоптеры (называете марки, которые есть у вас в наличии). Вы можете видеть, что здесь есть и уже готовые для полетов дроны и конструкторы, которые сначала нужно собрать по инструкции. Конструкторы бывают беспаечные и паечные. Наборы, в которых соединение проводов и различных плат требует применения паяльника, потребуют от вас больших знаний и умений, нежели беспаечные.

Что нужно для сборки паечных наборов? Во-первых, набор для пайки. Это паяльная станция или паяльник с держателем третья рука, коврик для пайки, флюс, канифоль и припой. Во-вторых, навыки пайки деталей, чтобы не испортить провода и платы. Если данных навыков нет, то изначально придется потренироваться на ненужных кусочках проводов. В-третьих, уметь читать инструкции.

Первый полет. Знакомство с интерфейсом программа Tello. Обсуждение техники безопасности. Полеты.
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4.Рефлексия
· Есть ли у вас ко мне вопросы?

· На столе лежат листы бумаги, и я вас попрошу выразить свое отношение к сегодняшнему занятию одним словом, либо предложением. Там же можете акцентировать внимание на том, что понравилось на уроке, а что нет и задать свой вопрос. Ответы будут даны на следующем занятии.

II урок
1.
Организационный момент

Приветствие. 

Мы с вами продолжаем знакомство с беспилотными воздушными суднами. Сегодня я сначала отвечу на ваши вопросы, которые вы мне написали на карточках. Потом приступим к изучению полетных режимов. Разберем, каким образом можно запрограммировать дрон и зачем это нужно, и вы сами сможете записать короткую программу для Tello в среде для программирования DroneBlocks. Сравним подготовку для полетов в помещении и на открытом воздухе. Готовы? Тогда полетели!

2. Подготовительный этап

· Давайте рассмотрим, чем отличаются условия внутри помещения и на улице? 

· Что может нам помешать эффективно использовать дрон?

· Многие моменты по эксплуатации квадрокоптера вы можете узнать из инструкции, которая прилагается. Вы умеете пользоваться инструкцией?

3. Основной этап

Проведение предполётной подготовки (презентация «Предполетная подготовка»).

Полетные режимы. Обязательно, что нужно знать каждому опытному и начинающему пилоту квадрокоптера — это полетные режимы. Эти знания понадобятся как для непосредственно аэросъемки, так и для безопасного управления устройством. Режимы полета связаны с тем, как контроллер полета (микрокомпьютер, управляющий двигателями дрона) помогает пилоту управлять дроном. По сути это знакомство с дроном с его более профессиональной стороны. Очень часто бывает так - что квадрокоптер куплен отдельно от пульта управления, тут то и встает вопрос - как настроить полетные режимы квадрокоптера.
Изначально стоит определить модель пульта и программу, с помощью которой будет проводиться настройка. Настройку квадрокоптера производят при помощи специализированного программного обеспечения, которое устанавливается на компьютер. Не бывает универсальной программы для настройки. Для каждого полетного контроллера она своя. Примеры: Mission Planner, Cleanflight, QGroundControl и тд.
В этих программах есть раздел режимы. Этот раздел сделан для настройки разных тумблеров и крутилок на пульте управления.

Если настройка осуществляется в Mission Planner. Запускаем программу, подключаемся к контроллеру APM. Далее переходим к вкладке «CONFIG/TUNUNG» — «Flight Modes» и видим окно настроек.


5-й канал вашего передатчика отвечает за полетные режимы, зеленая полоса в ПО указывает текущий режим, при переключении на аппаратуре зеленая полоса будет перемещаться.

Используя выпадающий список в каждом положении выберите полетный режим. По крайней мере один из режимов должен быть режим Стабилизации (Stabilize)

При желании можно установить галочку Simple напротив каждого из режимов. В прошивке 3.1 и выше можно установить галочку «супер простой режим». Если будут установлены галочки на «простом» (Simple) и «Супер простом режиме» (Super Simple Mode) то будет использоваться «супер простой режим» (Super Simple Mode).

После изменения настроек необходимо нажать кнопку «Save Modes» для сохранения. Перед каждым полетом советую заглядывать в Mission Planner, чтобы вспомнить ваши настройки полетных режимов.
Коротко об основных режимах:
· Stabilize – основной режим, в котором рекомендуется взлетать и производить посадку. Задействованы гироскоп и акселерометр, компас дополнительно для контроля и коррекции. Управление газом производится вручную — для висения обычно действует правило – уровень газа 50% (это достигается при оптимальном подборе комплектующих, либо коррекцией уровня под тяжелые коптеры). Единственная помощь в этом режиме – удержание горизонта. При максимальном отклонении стиков крена и тангажа коптер не будет отклоняться больше 45° относительно горизонта.

· Acro – режим, при котором можно достичь более резкого и быстрого полета. Соблюдаются все те же условия, что при режиме Stabilize, только коптер может отклониться уже до 60°.

· AltHold – режим удержания высоты. В данном режиме добавляется использование бародатчика, который способствует удержанию высоты. Для наиболее правильной работы необходимо, чтобы уровень газа висения коптера был 50%. При положении стика газа в 50% и включенном режиме коптер должен сам удерживать высоту, на которой вы включили этот режим. При повышении или понижении газа происходит изменение высоты со скоростью, прямо пропорциональной величине отклонения стика вверх или вниз.

· Land – режим автоматической посадки в текущем положении. Используется бародатчик для контроля высоты.

· Simple – режим, который позволяет «забыть» об ориентации коптера относительно пилота. В данном режиме самым важным является компас. При арминге контроллер запоминает направление по компасу. При взлете и повороте коптера вокруг оси (рыскание), контролер сам учитывает, на сколько повернут коптер, и сам вносит поправку в радиоуправление так, что если, например, развернуть коптер передом к себе, то при отклонении стика тангажа от себя, коптер полетит на удаление, а не на приближение. Этот режим тоже хорош для начинающего пилота. При использовании этого режима важно не менять свое положение (не поворачиваться) и помнить, в каком направлении стоял коптер перед взлетом.

При наличии модуля GPS можно воспользоваться дополнительными режимами:
Loiter – режим удержания точки (по координате и высоте). Режим хорошо подходит для обучения полетам, фото и видеосъемки.
RTL (Return To Launch) – возврат домой, в точку взлета. Контроллер запоминает точку, где произвели Arming (А́рминг (от англ. arming или arm ) - процедура «разблокировки» моторов коптера (дословно - «вооружение», перевод коптера в боевое состояние) перед полётом, после которой коптер начинает реагировать на движение стика газа, а некоторые полётные контроллеры сразу запускают моторы на минимальном («холостом») газе. Лететь коптер может только в состоянии armed ,в таком случае говорят, что коптер заа́рмил) и позволяет вернуть коптер в эту точку.

Программирование. Автономный полет. 

· Сталкивались ли в своей жизни с программированием?

· Какие языки программирования вы знаете?

· Для чего программировать беспилотники?

На прошлом занятии мы пользовались ручным управлением при пилотировании, теперь переходим к автономному управлению. Сейчас мы с вами рассмотрим среду для блочного программирования DroneBlocks.

Рассмотрение интерфейса. Разъяснение функций takeoff, land. Разбор вкладки navigation, flip.
Алгоритм запуска tello в автономном режиме. Connect to Tello. Untitled Mission. Abort Mission.
Составление простой программы для демонстрации запуска квадрокоптера с помощью программирования. 

Пример:

· Взлёт

· Пролететь вперёд 2 м.

· Подняться на 1 м.

· Пролететь вправо на 1,5 м.

· Посадка.

При составлении плана полета обратите внимание на то, позволит ли размер помещения совершить данный полет.

4. Рефлексия:

1. Что вам больше понравилось: программируемый полет или ручное управление? Почему?

2. Хотели бы вы в дальнейшем изучать программирование?

Список литературы
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Конспект урока технологии.

Модуль «3D-моделирование, прототипирование и макетирование»

Модуль разработан с учетом следующих нормативных документов:
Федерального закона от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации».

Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования утвержден приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897 (ФГОС ООО).

Концепции преподавания предметной области «Технология» в образовательных организациях Российской Федерации, реализующих основные общеобразовательные программы, утвержденной протоколом заседания коллегии Министерства просвещения Российской Федерации от 24 декабря 2018 г. № ПК-1вн.

Примерной основной образовательной программой основного общего образования, одобренной решением федерального учебно-методического объединения по общему образованию 8 апреля 2015 г. № 1/15 (с изменениями от 04.02.2020 № 1/20).
Модуль «3D-моделирование, прототипирование и макетирование» включает в себя содержание, посвящённое изучению основ трёхмерного моделирования, макетирования и прототипирования, освоению навыков создания, визуализации 3D-моделей с использованием программного обеспечения графических редакторов, навыков изготовления и модернизации прототипов и макетов с использованием технологического оборудования.

Базовым программным обеспечением (далее – ПО) для модуля являются распространяемые на условиях свободного программного обеспечения (СПО) кросс платформенные Windows, Linux САПР FreeCAD или OpenSCAD. При этом программа модуля останется актуальной и при использовании коммерческого ПО 3D-моделирования Autodesk Fusion 360, SolidWorks, КОМПАС 3D. 

6 класс
Урок 1. Восприятие информации. Кодирование информации. Знаки и символы при кодировании информации. 

Цель – знакомство обучающихся с процессами восприятия и кодирования информации.

Задачи: 

1. Образовательные 
· сформировать представление о процессе восприятии и его типах;

· создать условия для освоения обучающимися способов кодирования информации;

· дать представление обучающимся о понятиях «знак» и «символ», а также научить их использовании в процессе кодирования информации.

2. Развивающие 
· сформировать интерес к предмету; 

· развить познавательный интерес; 

· формировать потребность в обучении и саморазвитии; 

· определить типы восприятия обучающихся.

3. Воспитательные
· воспитание информационной культуры учащихся, внимательности, дисциплинированности, усидчивости.

Планируемые результаты

1. Предметные

· знать определение  процесса восприятия и уметь объяснить, что это такое;

· понимать, что такое каналы восприятия и уметь их определять;

· знать о понятиях «знаки» и «символы;

· уметь применять технологии различных видов информации;

· уметь изготовлять информационный продукт по заданному алгоритму.

2. Личностные

· проявлять высокую познавательную активность в данной области предметной технологической деятельности;

· уметь оценить свою познавательную деятельность.

3. Метапредметные

· уметь самостоятельно выделять и формулировать цели своей деятельности;

· уметь анализировать вопросы, формулировать ответы;

· участвовать в коллективном обсуждении проблем, обмениваться мнениями;

· уметь планировать и организовывать свою учебную и коммуникативную деятельность в соответствии с целями и задачами урока;

· уметь планировать и организовывать свою учебную и коммуникативную деятельность в соответствии с целями и задачами урока;

· уметь проводить поиск основной и дополнительной информации, обрабатывать ее в соответствии с темой и познавательными задачами;

· уметь представлять результаты своей творческо-поисковой работы в различных форматах.
Основные понятия: восприятие, код, сигнал, символ, репрезентативная система.

Материально-техническое обеспечение: проектор, экран для проектора, раздаточный и дидактический материал, компьютерная презентация.

Межпредметные связи: психология, информатика.

Методы обучения: иллюстративно-словесный, наглядный, практический.

Формы работы: Фронтальная (активное слушание, фронтальный опрос), индивидуальная, работа в парах, групповая работа.

Технологии: системно-деятельностная, частично-поисковая, икт, проблемного обучения. 
 

Ход занятия 

Используется музыка  любая инструментальная, релаксационная музыка.

· Закройте глаза и вспомните сегодняшнее утро, когда вы впервые переступили порог дома. Что первое вы увидели, услышали, или почувствовали? (идет фронтальный опрос, делятся впечатлениями. Например: увидел снег, почувствовал холодный воздух, услышал лай собаки)
· Что это всё? (информация о мире) Что вы делали с этой информацией? (воспринимали) Все что вы сейчас перечислили - это и есть ваш способ восприятия мира, т.е. то, КАК вы воспринимаете информацию из окружающего мира. Можете озвучить то, о чём мы сейчас будем говорить? «Восприятие»

(Тему записываем в тетрадь)
· Итак, мы сформулировали  тему первой части нашего урока. Давайте попробуем ответить на вопросы: Что? Где? Когда?
Из названия темы мы можем сформулировать вопрос: Что такое восприятие, и какие виды восприятия существуют?

Где находятся анализаторы восприятия у человека и как они работают?

Когда человеку необходимы знания о восприятии?

· В начале урока вы проговорили, как вы восприняли утро. (Идёт опрос кто как почувствовал утро)

Что же такое восприятие? Увидев, услышав или почувствовав, этот объект или явление отразили в своих органах восприятия в целом. Например, мы почувствовали запах блинчиков и представили в целом блинчики, даже если его не видели. В результате воздействия определенных предметов и явлений (Собака, солнышко, холодный воздух, лай, сигнал машины) 

Итак: Попробуйте сами сформулировать, что такое восприятие.

Восприятие - это отражение предметов и явлений в целом при их непосредственном воздействии на наши органы чувств. (записываем в тетрадь)

- Чтобы быть в гармонии с миром человек использует все виды восприятия. А какие вы знаете? (зрение, слух, вкус, обоняние, осязание, - кто-то услышал, кто-то почувствовал, а кто-то увидел).

То есть мы выделили основные виды восприятия:

Аудиалный (слуховой), 

визуальный (зрительный), 

кинестетический (ощущения). (записываем)
Из названия видов восприятия выделите, где находятся основные анализаторы, то есть, с помощью чего мы воспринимаем.

(Глаз, ухо, руки)

Но у каждого из нас есть ведущий тип восприятия и вы его проговорили. 

А хотите узнать какой у вас вид восприятия?
Инструкция: выберите из данных ниже словосочетаний одно, которое, по вашему мнению, является наиболее подходящим, точным для Вас к данному понятию.
Сокращенная версия:
«Плохая погода»
1.Завывание ветра, стук капель.(А)
2.Зябко, ощущение сырости, влажный воздух.(К)
3.Тусклое небо, серые тучи.(В)
«Мёд»
1.Сладкий запах, липкие губы, тягучий.(К)
2.Золотистая прозрачная жидкость.(В)
3.Хлопок открывающейся банки, звон ложек, жужжание пчёл.(А)
«Море»
1.Сине-зелёная вода, большие волны с белыми гребешками.(В)
2.Тёплая солёная вода, горячий песок.(К)
3.Шум прибоя, шелест волн, крики чаек.(А)
«Яблоко»
1.Звонкий хруст укуса.(А)
2.Круглый плод красного, желтого или зеленого цвета на высоком дереве.(В)
3.Кисло-сладкий , сочный вкус, запах варенья.(К)
«Снег»
1.Сверкающее, искрящееся на солнце белое покрывало.(В)
2.Холодный, мягкий, пушистый.(К)
3.Скрипит под ногами, потрескивание наста.(А)
Ключ к тесту: Если среди ответов больше тех, что обозначены буквой “В” — это визуалы, больше с буквой “А” — аудиалы, больше ответов с буквой “К“ — кинестетики.
 

· А теперь вопрос, Когда? Когда человеку необходимы знания о восприятии? (когда необходимо передать информацию)
· Скажите, какими двумя способами сейчас я вам передавала информацию? (Писала слова, состоящие из букв и проговаривала слова, состоящие из звуков).
· Сейчас я вам представлю информацию в другом виде (словосочетание «Въезд запрещён» зашифрованное разными способами: азбука морзе, последовательность цифр, рисунок). Сможете ли вы понять, что это за слово? На 6 слайде – ответ).
· Что я сделала с информацией? (Закодировала, зашифровала)

Одну и ту же информацию можно передать её получателю разными способами.                                                                                                                                                                                                Кодирование – процесс  представления сведений в какой-либо материальной форме. (Записываем)

Код – это набор условных обозначений или сигналов для передачи или записи заранее определённых понятий. (Записываем).

 

Существует три основных способа кодирования информации:

графический (знаки), числовой (числа), символьный (текстовая) (записываем) (примеры на презентации) (3 слайда)

По предыдущему заданию мы увидели, что способы представления одной и той же информации могут быть разные. Какое условие должны соблюдать адресат и получатель информации? (они должны пользоваться одним и тем же кодом).

Задание 1 – закодировать предложение с помощью цифр и знаков. (на слайде) (Уроки технологии это важно)
При кодировании информации она представляется в виде совокупности или последовательности сигналов.

Сигналом - информация, представленная в форме, удобной для её передачи, хранения и использования (записываем).
По существу, сигнал – это несущий информацию условный знак, принятый для передачи или записи каких-либо сведений. Условным он называется потому, что отправитель и получатель информации договорились, что они будут понимать под тем или иным сигналом. 

Сигналы отображаются соответствующими знаками. Знак – отображение сигнала (на слайде звуки и буквы).
Среди знаков, представляющих информационные сигналы, выделяют специальные условные знаки, называемые символами. 

Символ – это условный знак, который не просто отображает фрагмент информации о чём-либо. Это целый информационный фрагмент, подобный картине художника. Он раскрывает смысл и главную идею какого-либо понятия, объекта, явления или события. В смысле как специальном знаке бывает изображён какой-либо предмет, человек либо животное или растение. Например, символом веры для православных христиан является крест, для мусульман – полумесяц, для иудеев – звезда Давида.

Символы широко применяются в информационной практике современных людей. В любой стране символом власти и управления является понятие «государство». Каждая страна имеет свой государственный символ – герб. Символом правосудия является древнегреческая богиня Фемида с весами и мечом. Свои символы имеют различные фирмы. Например, символом автомобильного завода, символом компании Apple – надкусанное яблоко. Специальные символы используют и в повседневной жизни. Например, всем понятно, что символ «череп и кости» означает опасность для жизни. (примеры на слайдах)

Символы могут играть важную моральную и даже политическую роль. Примером этому служат Вечный огонь у монументов погибшим героям как символ памяти об их подвиге, георгиевская лента как символ беззаветного героического служения Родине, пять олимпийских колец как символ мирных соревнований людей пяти континентов, а не войны между ними. (примеры на слайдах)

Задание 2: Поделиться на 3 команды шпионов. Необходимо передать сообщения в штаб да так, чтобы другая группа шпионов не поняла, что вы там сообщаете. Для этого необходимо придумать символ, кодировочную таблицу и записать сообщение или слово (Спасайтесь!). Далее каждая команда шпионов перехватывает сообщение других команд и пытается расшифровать их послание. Кто первый сделал – победил и получает +1 балл к оценке. 

В завершении работы - рефлексия

У японцев есть определенный стиль поэзии, который называется СИНКВЕЙН. Смысл этой поэзии - подведение итогов восприятия чего-либо. Предлагаю, и вам подвести итог урока в стиле синквейн. Стих состоит из 5 строк.

Первая - Название темы - состоит из 1 существительного.

Вторая - Описание темы - 2 прилагательных.

Третья - Описание темы в рамках этой темы - 3 глагола.

Четвертая - фраза или предложение, показывающая ваши чувства и подводящая итоги.

Пятая - позитивное слово, которое ставит точку.

Варианты: 

1-восприятие, кодирование, символ, знак;

2- созерцательное, описательное, мыслительное, аналитическое;

3- вспоминали, представляли, обобщали, сочиняли, рассуждали

4- узнали много нового

5- отлично!

Урок 2. Понятие модели. Процесс моделирования. Двумерные и трёхмерные модели. 

Цель урока: формирование у обучающихся знаний в области моделирования.
Задачи урока:
Образовательные:
· создать условия для изучения понятие модели;

· познакомить с процессом моделирования; 

· осветить факторы, влияющие на построение любой модели;

· сформировать у обучающихся понятие «модель», «моделирование», «цель моделирования»;

· познакомить обучающихся с классификациями моделей – двумерными и трёхмерными.

Воспитательная:
· формировать навыки самостоятельности и ответственности при изучении нового материала

Развивающая:
· развить внимания и аналитического мышления.
Средства обучения:
· компьютер;
· мультимедийный проектор;
· экран;
· презентация;
· карточки с заданиями;
· ватман и карандаши для рефлексии.

Образовательные результаты:
· Учащиеся должны знать:

· основные понятия «модель», «моделирование»;

· виды моделей, их классификацию;

· двумерные и трёхмерные модели.

· Учащиеся должны уметь:

· приводить примеры различных моделей;

· классифицировать модели на двумерные и трёхмерные;

· находить существенные признаки объекта в зависимости от цели моделирования.

Содержание урока.

Фронтальный опрос. Наглядно-иллюстративный метод.

Ребята, чем объяснить такое явление как смена дня и ночи? (Учащиеся объясняют). Попробуйте объяснить это вашему младшему брату или сестре. Как, каким образом вы это ему покажете? (Учащиеся должны привести пример демонстрации явления при помощи глобуса и лампочки). (слайд 1)
Вместо реальных объектов мы использовали их модели. На основании данного примера можно сделать вывод – человек в ходе своей деятельности широко использует модели как средство познания мира. Приведите примеры моделей, которые вы уже использовали в учебной деятельности, посредством которых вы получили новые знания. (Примеры, которые приводят учащиеся: таблица Менделеева, модель строения атома, модель вселенной, модель скелета, модель поверхности Земли) (слайд 2)

Формулирование целей урока совместно с учащимися.

Какие вопросы можно поставить при изучении данной темы? На какие вопросы нам необходимо найти ответы, чтобы разобраться с темой? (Ученики предлагают варианты)
На доску вывешиваются вопросы:
1.Что такое «Модель»?

2.Что такое «Моделирование»?

3.Для чего нужны модели?

4.Как классифицировать модели?

5. Двумерные и трёхмерные модели.

Изучение нового материала.
Форма работы фронтальная, метод: объяснительно-иллюстративный, частично-поисковый.
Самостоятельное выполнение задания – разработка понятия «модель».

Приступаем к решению первого вопроса и попытаемся самостоятельно сформулировать понятие модели. Для того, чтобы дать определение понятия какого-либо объекта необходимо выделить его существенные признаки. Вам необходимо выделить отличительные (существенные) признаки объекта «модель». Для этого мы проанализируем приведенные примеры моделей и определим, что в них общее. Это позволит нам самостоятельно сформулировать определение понятия «модель». Возьмите карточку №1 

Задание 1. Обсуждение результатов, изучение основных понятий, запись основных понятий темы в тетрадь.

Учитель:
Обсудим результаты работы. Какие модели вам были представлены? (Манекен, скелет,) Выделите признак по первому вопросу для всех примеров (модель это всегда объект). Пишу на доске слово «Объект»

Учитель:
Выделите признак по третьему вопросу, почему для одного и того же объекта предлагается несколько различных моделей? (Модель строится для чего-то, в соответствии с какой-то целью какого-либо человека). Это будет следующий признак понятия «модель». Пишу на доске слово «Цель».

Учитель:
Выделите общие черты по четвертому и пятому вопросам. (Модель представляет только некоторые свойства объекта – существенные с точки зрения целей моделирования). Пишу на доске «существенные свойства».

Учитель:
Все основные признаки объекта «модель» мы выделили, попытайтесь сформулировать определение понятия. Я начинаю, вы продолжаете. 

«Модель – это объект, который обладает существенными свойствами исходного объекта, в зависимости от цели моделирования».
Тогда что такое «Моделирование»? Как вы определите это понятие?

Моделирование – это процесс создания модели для изучения строения, свойств и поведения оригинала.
Учитель:
А вот если мы конкретизируем цели моделирования, то сможем найти ответ на вопрос №3: «Для чего нужны модели?». Но сначала разберём, что отражает модель. Скульптура и фотография человека являются моделями какого объекта? (Человек) Для чего создают такие модели? (Узнавание, хранение внешнего вида). Во-первых, модель необходима для моделирования внешнего вида объекта. Какую цель моделирования вы записали в примере 2. (Моделирование структуры) Верно, во-вторых, модель необходима для моделирования структуры объекта. В-третьих, модель необходима для моделирования поведения объекта (в целях управления и прогнозирования – экономические ситуации – прогнозируют поведение в целях поиска оптимальных методов управления).(записываю на доске).
Определив, что отражает модель, попытаемся ответить на вопрос №3: «Для чего нужны модели?» (слайд 5 динозавр и ядерный взрыв) 1. Оригинал уже не существует или его нет в действительности). 2.  Оригинал имеет много свойств и взаимосвязей. (слайд 6 дыхательная система и карта местности) 3. Оригинал либо очень велик либо очень мал ( слайд 7 атом и вселенная). 4. Процесс протекает очень быстро или очень медленно ( слайд 8 ) 5. Исследование объекта может привезти к его разрушению (слайд 9 человек за рулём).

Задание 2. Карточка 2. Мы знаем, что для разработки модели необходимо правильно выделить свойства объекта, существенные с точки зрения цели моделирования. Возьмите Карточку №2 Задание выполняется индивидуально, проверяем на доске, один выходит. 
Теперь перейдём к классификации моделей. Вернёмся к первому слайду и посмотрим, что мы тут видим. (Называю таблицу Менделеева и модель скелета, спрашиваю, чем отличаются) Я вам дам простую классификацию. По форме представления – информационные и материальные. Поскольку это урок технологии, нас с вами будут интересовать материальные.

Посмотрите на слайд (слайд 10. Там Пакмен и Марио в 2d и 3d) (Слайд 11 там картинка 2d и 3d-модель). Разговариваем сначала о Пакмене и Марио как 2d и 3d моделях ( цифровых!) а затем переходим к чертежам. (На слайде 12 2d чертёж втулки и её 3d-модель). 

Слайд 13. Отличие 2d (ширина и высота от 3d (ширина, высота, глубина).

Практика: сбор самолётов  из деревяшек. 

Рефлексия «Ресторан».

Урок №3. Технология 3D-моделирования. 

Цель урока: знакомство обучающихся с понятием 3D-моделирования и техниками объёмного моделирования из бумаги. 

Задачи:

Образовательная

·  знакомство с этапами работы в рамках начального технического моделирования;

· обучение конкретным навыкам практической деятельности по изготовлению 3D-модели из бумаги;

Воспитательная:
· формирование  самостоятельности и ответственности при изучении нового материала

Развивающая:
· развитие внимания и аналитического мышления

Основная часть Методы и приемы, используемые на мастер-классе:

· Словесный (лекция с элементами беседы, объяснение);

· Наглядный (демонстрация эскизов, моделей игрушек, схем и др.);

· Практическая работа (изготовление объёмной модели по образцу).

· Игровой прием (проведение дидактической игры – узнай фигуру на ощупь, «Аукцион» на тему «Предметы, похожие на конус» и др.)

Ход занятия 

Актуализация знаний (опрос и практические задания): 1. Понятия модели и процесса моделирования, зачем они нужны ( фронтальный опрос).
2. Двумерные и трёхмерные модели.  Какие знаете двухмерные фигуры?

 (Игра) («Колумбово яйцо»). Класс делится на 2 команды. Каждому дают по «яйцу» и кто быстрее соберёт определённую фигуру. Так каждый участник команды посоревнуется в сборе головоломки. Победившей команде - всем пятёрки.)

Какие трёхмерные фигуры знаете?

Практическая работа. Выполняется в парах. Выберите мысленно из вещей, что сейчас есть у вас, какой-нибудь плоский предмет. Один из вас будет исследователем, а другой — испытуемым. Испытуемый закрывает глаза и делает то, что ему говорит исследователь. В задании несколько шагов-опытов.

1 опыт — пассивное осязание неподвижного предмета. Экспериментатор кладет предмет на неподвижную ладонь испытуемого. Экспериментатору запрещается нажимать на предмет, а испытуемому — перемещать его на ладони и ощупывать другой рукой. По сигналу испытуемого экспериментатор прячет предмет, испытуемый открывает глаза и в тетради зарисовывает предмет в реальную величину.

2 опыт — пассивное осязание при движении предмета. Экспериментатор плавно обводит ребром предмета по неподвижному указательному пальцу правой руки испытуемого. После одного полного обведения контуром фигуры испытуемый зарисовывает ее на новом листе.

3 опыт — искусственное активное осязание. Испытуемый сам последовательно (без возвратов) обводит контур предмета, указательным пальцем правой руки (или левой, если он — левша). При этом разрешается 3-4-кратное обведение контура предмета. Экспериментатор придерживает его так, чтобы он оставался неподвижным.

4 опыт — активное осязание. Испытуемый сам одной рукой ощупывает предмет, сколько хочет. Затем открывает глаза и снова зарисовывает его.

5 опыт — бимануальное осязание (двумя руками). Испытуемый ощупывает предмет двумя руками. Затем сообщает, что это такое.

Впоследствии испытуемый и экспериментатор меняются ролями.

Обсуждение. На каком шаге вы уже догадались, что это за предмет? Как легче опознавать предмет, как — труднее? Почему?

Открывается файл с презетацией, ещё раз проговариваем плоские и объемнее фигуры.

Переходим к объёмному полигональному моделированию. (Всё будет на презентации). Далее практика.

Рефлексия: «Слов-импульс» Преподаватель задаёт слово записывает его на ватмане. Далее, второй подходит и записывает рядом слово-ассоциацию к первичному слову и так далее. Т.е. каждый обучающийся пишет ассоциацию к предыдущему слову. Потом смотрим.
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Конспект урока технологии.

Модуль «3D-моделирование, прототипирование и макетирование»
Модуль разработан с учетом следующих нормативных документов:
Федерального закона от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации».

Федерального государственного образовательного стандарта основного общего образования утвержден приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897 (ФГОС ООО).

Концепции преподавания предметной области «Технология» в образовательных организациях Российской Федерации, реализующих основные общеобразовательные программы, утвержденной протоколом заседания коллегии Министерства просвещения Российской Федерации от 24 декабря 2018 г. № ПК-1вн.

Примерной основной образовательной программой основного общего образования, одобренной решением федерального учебно-методического объединения по общему образованию 8 апреля 2015 г. № 1/15 (с изменениями от 04.02.2020 № 1/20).
Модуль «3D-моделирование, прототипирование и макетирование» включает в себя содержание, посвящённое изучению основ трёхмерного моделирования, макетирования и прототипирования, освоению навыков создания, визуализации 3D-моделей с использованием программного обеспечения графических редакторов, навыков изготовления и модернизации прототипов и макетов с использованием технологического оборудования.

Базовым программным обеспечением (далее – ПО) для модуля являются распространяемые на условиях свободного программного обеспечения (СПО) кросс платформенные Windows, Linux САПР FreeCAD или OpenSCAD. При этом программа модуля останется актуальной и при использовании коммерческого ПО 3D-моделирования Autodesk Fusion 360, SolidWorks, КОМПАС 3D. 

6 класс
Цель модуля – формирование интереса к методам создания трехмерных моделей.
Задачи: 
Образовательные:

· познакомить учащихся с основами работы на компьютере;
· познакомить с системами 3D-моделирования и сформировать представление об основных технологиях моделирования;
· научить создавать 3D – модели средствами информационных и аддитивных технологий;
· научить основным приемам и методам работы в 3D-системе;
· научить создавать базовые детали и модели;
· научить создавать простейшие 3D-модели твердотельных объектов;
· научить использовать средства и возможности программы для создания разных моделей;
Воспитательные:
· формировать умение слушать другого и выполнять самостоятельно задание; 
· формировать навык доброжелательного отношения к другим;

· воспитывать культуру общения и поведения,
Развивающие:
· развить навык креативного мышления;
· развить навык планировать этапы выполнения работ и ресурсы;
· развить навык работы в команде.
Краткое содержание модуля:

Построение трехмерных моделей в специализированном программном обеспечении.

Прототипирование. Построение прототипа. Технология прототипирования с помощью 3D-ручки. Выполнение информационного проекта в 3D-редакторе. Овладение операциями и функциями работы в 3D-редакторе.
Планируемые предметные результаты освоения модуля «3D-моделирование, прототипирование и макетирование» 
Обучающийся научится:
· называть и характеризовать актуальные и перспективные технологии материальной и нематериальной сферы, где востребованы технологии 3D-моделирования, прототипирования и макетирования;
· определять цели проектирования субъективно нового продукта или технологического решения;
· готовить предложения технических или технологических решений с использованием методов и инструментов развития креативного мышления, в том числе с использованием инструментов, таких как дизайн-мышление, ТРИЗ и др.;
· планировать этапы выполнения работ и ресурсы для достижения целей проектирования;
· прогнозировать по известной технологии итоговые характеристики продукта в зависимости от изменения параметров и/или ресурсов, проверять прогнозы опытно-экспериментальным путем, в том числе самостоятельно планируя такого рода эксперименты;
· в зависимости от ситуации оптимизировать базовые технологии, проводить анализ возможности использования альтернативных ресурсов, соединять в единый технологический процесс несколько технологий без их видоизменения для получения сложносоставного материального или информационного продукта;
· проводить оценку и испытание полученного продукта;
· проводить анализ потребностей в тех или иных материальных или информационных продуктах;
· применять базовые принципы бережливого производства, включая принципы организации рабочего места с учетом требований эргономики и научной организации труда;
· проводить и анализировать разработку и/или реализацию продуктовых проектов;
· выполнять базовые операции редактора компьютерного трехмерного проектирования (на выбор образовательной организации).
· соблюдает правила безопасности и охраны труда при работе с учебным и лабораторным оборудованием;
· получил и проанализировал опыт изготовления макета или прототипа;
· применяет простые механизмы для решения поставленных задач по модернизации/проектированию процесса изготовления материального продукта;
· может охарактеризовать технологии разработки информационных продуктов (приложений/компьютерных программ), в том числе технологии виртуальной и дополненной реальности;
· применяет безопасные приемы обработки конструкционных материалов с использованием ручного и электрифицированного инструмента.
· умеет разделять технологический процесс на последовательность действий. 
Содержание учебного модуля «3D-моделирование, прототипирование и макетирование» (6 часов)
Теоретические сведения. Прототипирование. Методы построения трехмерных моделей. Формообразующие операции. 

Лабораторно-практические и практические работы. Исследование основных методов построения 3D модели простой детали: симметричное отображение, вытягивание, выдавливание, вращение, вырез. Симметрия, ось симметрии. Построение 3D-объекта по образцу. Построение трехмерной модели с помощью 3D-ручки. Проработка идеи проекта и разработка 3D -модели изделия. Печать и постобработка изделия. Подведение итогов и презентация работ. 
Конспект уроков технологии

Модуль для 6 класса

3D – моделирование, прототипирование и макетирование

Темы: 

1. Построение трехмерных моделей в специализированном программном обеспечении.

2. Прототипирование.

3. Построение прототипа.

4. Технология прототипирования с помощью 3D-ручки.

5. Выполнение информационного проекта в 3D-редакторе.

6. Овладение операциями и функциями работы в 3D-редакторе.

Продолжительность: 6 часов

Необходимое оборудование:

флипчарт,

бумага для флипчарта,

маркеры,

бумага А4,

стикеры 4 цветов,

клей-пистолет,

3D-ручки 

3D-принтер 

бросовый материал (бутылки, коробки, диски, пробки, картон и т.д.),

проектор,

ноутбуки,
графические редакторы - векторной и растровой графики;
планшеты. 
План модуля

	№

урока
	Тема урока
	Примечания

	1
	Прототипирование. Методы генерации идей.
	1 час

	2
	Овладение операциями и функциями работы в 3D-редакторе. Построение трехмерных моделей в специализированном программном обеспечении.
	2 часа

	3
	Работа над проектом: Печать и обработка изделия. Рефлексия. Подведение итогов и презентация работ.
	3 часа


Урок № 1/ Прототипирование. Методы генерации идей.

1. Знакомство с классом. Деление на группы.

2. ПЕДПАГОГИЧЕСКАЯ ТЕХНИКА «ОБЩЕЕ ВИДЕНИЕ» 10 мин

 Общее видение - это согласованное представление об образе будущего. Общее видение используют в любых ситуациях, где речь идет о выработке общей стратегии. Общее видение дает возможность вместе формировать среду обучения. Его можно использовать, чтобы поддерживать у участников понимание важности поставленных задач.

Индивидуальный этап:

Задание: просим участников поработать индивидуально и написать на карточках три идеи – какой должна быть в будущем Планета Земля, что там должно происходить, какие технологии появятся для обеспечения безопасной жизни и т.п. Одна идея – одна карточка. При необходимости определите горизонт будущего и особые условия.

Групповой: 

Предложите участникам, в уже сформированных на первом этапе группах, обсудить свои идеи и составить общий список, который устраивает каждого из участников группы.

ПРЕДСТАВЛЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ Попросите представителей от каждой группы представить результаты обсуждения для всех участников. Слушатели могут задавать уточняющие вопросы. Все идеи фиксируются на доске при помощи диаграммы сближения.

Обсудите в общей группе и выработайте общий список. Можно провести рейтингование (каждый участник ставит отметки напротив 3-х важных для него идей, далее учитываются идеи, набравшие наибольшее количество голосов) или голосование, или же используйте технику поиска консенсусного решения – в зависимости от поставленных задач.

Групповой: 

Какие проблемы существуют на планете Земля, которые мешают быть планете идеальной?

3. Рисование «Инопланетный помощник» с помощью метода Морфологический ящик (30 минут) 

Основной идеей морфологического анализа является упорядочение процесса выдвижения и рассмотрения различных вариантов решения задачи. Расчет строится на том, что в поле зрения могут попасть варианты, которые ранее не рассматривались. 

Чем больше критериев выбрано, тем более подробно будет описан новый образ. В их число можно внести привычки героя, хобби, особенности общения, особенности частей тела, цвет волос, глаз и т.д. Характеристик по каждому из критериев также может быть сколь угодно много.

Произвольно выберем из каждого столбца по одной характеристике и соединим воедино. Могут получиться очень интересные образы. Например, Иван-царевич - вредный подросток, одетый в праздничный наряд, проживающий в детском саду и передвигающийся на лыжах. Или старик-весельчак в спортивном костюме, живущий в лесу и передвигающийся на роликах. Сразу хочется придумать историю о таком герое. Сколько простора для детского воображения!

Аналогично можно работать и с рукотворными предметами: придумать новый фасон платья, марку автомобиля, спроектировать дворец, разработать новую модель часов и т.д.

Педагог рисует таблицу 

	Животное/ растение
	1-ый признак
	2-ой признак
	3-ий признак
	4-ый признак

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


Задание:

на основе внешних признаков команде необходимо придумать и нарисовать на листе ватмана космического гостя, который будет выполнять определенные действия (набор действий можно заранее оговорить), поможет решить проблемы Земли.

Презентация результата всей команды перед классом (2 минуты на каждую команду)
Обсуждение, вопросы и доработка.

Пример:

[image: image3.jpg]



Урок № 2 Овладение операциями и функциями работы в 3D-редакторе. Построение трехмерных моделей в специализированном программном обеспечении.
Теоретический материал:

Знакомство с понятием «Прототипирование» (5 мин.)
Прототипирование — это процесс, в рамках которого дизайнеры создают, экспериментируют и воплощают в жизнь концепцию, начиная от заметок на бумаге и заканчивая цифровым проектированием. По сути, прототип — это предварительный макет дизайна, который позволяет пользователям отчетливо представить его или взаимодействовать с ним до тех пор, пока не будет разработан конечный продукт. 
Актуальные и перспективные технологии материальной и нематериальной сферы, где востребованы технологии 3D-моделирования, прототипирования и макетирования:

Использование 3D-принтеров и 3D-сканеров открыло уникальные возможности воспроизведения сложнейших пространственных форм, объектов, инженерных конструкций и механизмов во многих областях, среди них:

авиакосмическая индустрия;

автомобилестроение;

машиностроение;

судостроение;

нефтегазовая промышленность;

энергетика;

строительство;

наука и образование;

медицина;

ювелирное дело. 

Современные аддитивные технологии

Применение 3D-технологий не ограничивается только лишь промышленностью. Одним из самых распространенных примеров может служить изготовление медицинских элайнеров. Элайнер – прозрачная каппа для исправления прикуса. Традиционно для выравнивания зубов применяют брекеты. 
Методы трехмерного моделирования делятся на 3 вида:

-Каркасное (проволочное) моделирование;

-Поверхностное (полигональное) моделирование;

-Твердотельное (сплошное, объемное) моделирование.

Знакомимся с интерфейсом программы 123D Design и создаем уникальные объекты на основе проработанного рисунка «Инопланетный помощник».
Задание: нарисовать трехмерную модель инопланетного помощника в программе 123D Design.

Презентация результата желающих. Выбор команды варианта, который они будут выполнять на следующем уроке. 
Урок № 3 Работа над проектом: Печать и обработка изделия. Рефлексия. Подведение итогов и презентация работ.
Задание:

Воссоздать из бросового материала, а также с применением 3D-ручки и возможностей 3D-принтера, предмет, объект, который принесет пользу («Инопланетный помощник»).

Инструкция:

команда придумывает предмет,

выбирает одного человека, который должен презентовать этот предмет,

на презентации должно прозвучать:
для кого этот предмет сделан,

из каких материалов, из каких частей он сделан,

сколько времени было затрачено,

в чем польза данного предмета.

После презентации всех команд идет обсуждение:

что было хорошего, 

над чем еще можно было бы поработать.
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