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Аннотация.  В статье рассматриваются особенности проведения хакатона как интерактивного метода обучения школьников. Представленный способ обучения направлен на приобретение необходимых компетенций школьниками, их мотивацию к освоению современных направлений обучения, формирование навыков командной работы. Описывается опыт проведения робототехнического хакатона для школьников 12-16 лет.
Abstract. The article discusses the features of the hackathon as an interactive method of teaching schoolchildren. The presented method of teaching is aimed at acquiring the necessary competencies by schoolchildren, their motivation to master modern areas of study, and the formation of teamwork skills. The experience of conducting a robotic hackathon for schoolchildren aged 12-16 is described.
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На сегодняшний день изучение робототехники эффективно приобщает обучающихся к изучению сложных дисциплин. Обратимся к основным рассматриваемым понятиям. Интерактивный метод обучения ориентирован на взаимодействие между всеми участниками образовательного процесса. Это своего рода диалог или беседа, в процессе которого происходит непосредственный обмен информацией. Слово «интерактив» пришло к нам из английского от слова «interact». «Inter» – «взаимный», «act» – действовать. Интерактивность означает вступать в диалог или вести беседу с кем либо (человеком) или с чем либо (компьютером) [1]. Термин Хакатон (англ. hackathon, от hack (хакер) и marathon (марафон)) — командное мероприятие для ИТспециалистов из разных областей разработки (программистов, дизайнеров, менеджеров) по созданию программного продукта в короткий срок.
Особенности интерактивного метода:

– пребывание участников образовательного процесса в одном смысловом пространстве;
– совместное погружение в проблемное поле решаемой задачи, т. е. включение в единое творческое пространство;

– согласованность в выборе средств и методов реализации решения задачи;

– совместное вхождение в близкое эмоциональное состояние, переживание созвучных чувств, сопутствующих принятию и осуществлению решения задач [1].

Основное преимущество интерактивного обучения состоит в том, что каждый учащийся вносит свой особый вклад в развитие какой-либо темы или в решении общей задачи. Таким образом, обучающиеся берут для себя особый опыт, который потом могут применять вовне учебной обстановки. Работа в команде повышает заинтересованность, а так же активизирует образовательный процесс. 

Робототехнический Хакатон - это площадка для встречи школьников, увлеченных направлениями робототехники  и наставников. Здесь они знакомятся, обмениваются знаниями и идеями, придумывают совместный проект на заданную или выдвинутую участниками хакатона тему. Формат хакатона позволяет уменьшить поразительную дистанцию между педагогом и учащимся. 
Среди целей хакатона выделим: 

1. Вовлечение талантливых школьников в научно-техническое творчество и создание инновационных проектов через решение прикладных задач. 

2. Формирование базовых знаний по тематике хакатона, отработка практических навыков. 

3. Выявление и поддержка талантливой и одаренной молодежи, приобщение ее к творческой деятельности. 

В ЧГПУ им. И. Я. Яковлева во время весенних каникул состоялся трѐх-дневный хакатон, на котором школьники 12-16 лет, интересующиеся робототехникой и программированием, смогли проявить свои знания в командном соревновании. Официальный сайт мероприятия https://vk.com/campuschgpu. 

В ходе хакатона команды использовали робототехнические наборы VEX V5. Опытные и готовые помочь наставники сопровождали на протяжении всего мероприятия. Наставниками были представлены мастер классы на тему «Знакомство с программой VEX CODE VR», в ходе, которого школьники смогли запрограммировать спроектированного робота и пройти лабиринт с помощью датчиков. И мастер класс «Модуль технического зрения робототехнических наборов VEX V 5», где ребята получили знания  о характеристиках модуля технического зрения, его настройках, а также алгоритмах работы с данными модуля. На этой основе участники хакатона смогли разработать свои алгоритмы взаимодействия с искомыми камерой объектами, а также программирование взаимодействия робота с обнаруженным камерой объекта». Основные этапы проведения хакатона представлены в таблице 1. 

Таблица 1- Основные этапы проведения хакатона
	№

п/п
	Этап
	Время
	Действия

наставника
	Действия

участников
	Формируемые УУД

	Первый день
	

	1.
	Организационный момент
	9.00-9.10
	Приветственное слово участникам хакатона. 
	Участники

приветствуют наставников.
	Регулятивные: осуществление

самоконтроля



	2. 
	Создание проблемной

ситуации, целеполагание


	9.10-9.30
	Демонстрация возможностей  наборов VEX V5, области применения робототехники. 
	Знакомятся с

правилами

проведения

хакатона и

критериями

оценивания. Отвечают на

вопросы.

Высказывают предположения.
	Познавательные:

извлечение необходимой информации, осознанное построение речевого

высказывания в устной форме

Коммуникативные:

владение монологической речью.



	3.
	Командообразование
	9.30-9.40
	Обсуждение ролей в команде и их основных задач. Разделение участников в команды. 
	Формулируют команду, придумывают название.


	Личностные:

смыслообразование.

Познавательные:

знакомство со средой программирования VEXcode.

Коммуникативные:

умение с достаточной полнотой

и точностью выражать свои

мысли в соответствии с задачами и условиями

коммуникации, владение

монологической речью.

Регулятивные:

планирование, саморегуляция.



	4. 
	Сборка робота по инструкции. 
	9.40-12.00
	Наблюдение за процессом сборки робота. Консультация и помощь при необходимости. Проведение физкультминуток.
	Распределяют роли в команде и занимаются сборкой робота.
	

	5. 
	Мастер класс знакомство с программой VEX CODE VR
	12.00-13.00
	Наставник знакомит ребят со средой программирования VEXcode для программирования виртуального робота, используя блочную среду кодирования на базе Scratch Blocks.
	Выполняют

практические

задания. Задают вопросы.
	

	
	Обед
	13.00-13.30
	
	
	

	6. 
	Управление с помощью джойстика. Задача: по всему полю разбросан «урожай яблок».  Необходимо переместить «яблоки» в специально подготовленные контейнеры в течении 90 секунд. Всего два заезда.

	13.30-14.50
	Знакомит с критериями  оценки управления робота с помощью джойстика. Оценивает заезды. 
	Участники, управляя роботом с помощью джойстика, перемещают шарики в специально подготовленные зоны. В процессе необходимо проверить не вываливаются их детали и запчасти с робота, правильно ли подключены все коммутаторы и датчики. Также настраивается скорость вращения моторов и правильность работы манипулятора.
	Личностные:

овладение нормами и правилами организации труда;

развитие ответственности за

качество своей деятельности.

Познавательные:

умение ориентироваться в поставленных задачах.

Коммуникативные:

выражение своих мыслей, аргументация своего мнения,

умение взаимодействовать в

группе.

Регулятивные:

умение применять полученные

знания на практике,

осуществлять контроль по результату.



	7. 
	Рефлексия
	14.50-15.00
	Обратная связь. Обсуждение результатов первого дня. 
	Знакомятся с результатами первого дня.
	

	Второй день
	

	1. 
	Постановка

учебной задачи –

программирование робота


	9.00-12.00
	Выдает комплект задач: подключить необходимый список датчиков и начать отладку программы, в которой робот собирает шарики (яблоки). 
	Слушают

задание.

Программируют робота.

Задают вопросы.


	Регулятивные: осуществление

самоконтроля



	2.
	Мастер класс: изучение модуля технического зрения  робототехнических наборов VEX V 5, а также программирование взаимодействия  робота с обнаруженным камерой объекта.

	12.00-13.00
	Представляет модуль технического зрения  робототехнических наборов VEX V 5, а также программирование взаимодействия  робота с обнаруженным камерой объекта.
	Ребята получают знания о  характеристиках модуля технического зрения, его настройки, а также  алгоритмах работы с данными с модуля. На этой основе учащиеся смогут  разработать свои алгоритмы взаимодействия с искомыми камерой объектами.
	Познавательные: умение использовать модуль технического зрения  робототехнических наборов VEX V 5;
знакомство с основами конструирования, моделирования и программирования;
Регулятивные: принятие и сохранение учебной задачи; планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели;
оценивание творческого продукта и соотнесение его с изначальным замыслом, выполнение по необходимости коррекции полученного результата;
Коммуникативные:
умение выслушивать собеседника и вести диалог;
умение работать в паре и группе, эффективно распределяя обязанности;
умение представлять модель, рассказывать о ее возможностях;
понимание возможности существования различных точек зрения и права каждого иметь свою.
Личностные:  развитие познавательного интереса, инициативы и любознательности;
готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала за счет развития алгоритмического и логического мышлении; стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в повседневной жизни; способность связывать учебное содержание с собственным опытом.

	3.
	Обед
	13.00-13.30
	
	
	

	4.
	Выявление ЗУН, проверка уровня сформированных

общеучебных умений


	13.30-15.00
	Проводит общий осмотр и консультацию по написанию программы. 


	Каждый участник выполняет

свою часть задачи. Сверяются с

критериями и тестируют

робота на поле.
	

	Третий день
	

	1.
	Выявление ЗУН, проверка уровня сформированных

общеучебных умений во время итоговых заездов. 

 
	9.00-11.00
	Оценивает заезды роботов и выставляет баллы в соответствии с

критериями оценивания. По результатам двух дней, определяется рейтинг участников.
	Планируют работу группы, выполняют поставленные задачи. 
	Личностные:

смыслообразование.

Познавательные:

осознанное и произвольное построение речевого

высказывания в устной форме,

контроль и оценка процесса и

полученных результатов.

Коммуникативные:

умение с достаточной полнотой

и точностью выражать свои

мысли, владение

монологической речью.

Регулятивные:

оценка



	2.
	Рефлексия
	11.00-11.30
	Подводит общий итог

мероприятия.


	Заполняют листы рефлексии, получают обратную связь от наставников и членов команды. 
	

	3. 
	Награждение 
	11.30-12.00
	Награждает победителей дипломами и призами, участников сертификатами.
	
	


Таким образом, в робототехническом хакатоне, как интерактивном методе обучения, создаются условия для самореализации и профессионального самоопределения школьников, мотивированных на разработку проектов с использованием робототехники, развитие способностей и талантов детей.
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