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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ   ЗАПИСКА
Использование Лего-конструкторов во внеурочной деятельности повышает мотивацию учащихся к обучению, т.к. при этом требуются знания практически из всех учебных дисциплин от искусств и истории до математики и естественных наук. Межпредметные занятия опираются на естественный интерес к разработке и постройке различных механизмов. Одновременно занятия ЛЕГО как нельзя лучше подходят для изучения основ алгоритмизации и программирования, а именно для первоначального знакомства с этим непростым разделом информатики вследствие адаптированности для детей среды программирования Robolab, и её графического интерфейса. Разнообразие конструкторов Лего позволяет заниматься с учащимися разного возраста и по разным направлениям (конструирование, программирование, моделирование физических процессов и явлений). Дети с удовольствием посещают занятия, участвуют и побеждают в различных конкурсах. Лего-конструирование – это современное средство обучения детей. Дальнейшее внедрение разнообразных Лего-конструкторов во внеурочную деятельность детей разного возраста поможет решить проблему занятости детей, а также способствует многостороннему развитию личности ребенка  и побуждает получать знания дальше.

Кружок по Лего-конструированию может вести учитель не только информатики, но и физики, технологии, а также и совсем не педагог, а обычный инженер. Главное – Лего должно быть интересно самому учителю, тогда и с детьми очень легко и увлекательно работать.

Цель работы кружка: 

1. Организация занятости школьников во внеурочное время.

2. Всестороннее развитие личности учащегося:

· развитие навыков конструирования;

· развитие логического мышления;

· мотивация к изучению наук естественно-научного цикла: физики, в первую очередь, информатики (программирование и автоматизированные системы управления)  и математики.

Задачи:

1. Ознакомление с основными принципами механики; 

2. Ознакомление с основами программирования в компьютерной среде моделирования LEGO 

3. Развитие умения работать по предложенным инструкциям; 

4. Развитие умения творчески подходить к решению задачи; 

5. Развитие умения довести решение задачи до работающей модели; 

6. Развитие умения излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений. 

7. Развитие умения работать над проектом в команде, эффективно распределять обязанности.

8. Подготовка к соревнованиям по Лего-конструированию.

Внеурочное занятие «Первороботы» направлено на приобретение первичного опыта конструирования, программирования и моделирования технических устройств. Занятия будут проходить 1 раз в неделю. 

2. РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

                  Личностные результаты

1) овладение начальными навыками адаптации в динамично изменяющемся и развивающемся мире; 

2) развитие мотивов учебной деятельности; 

3) развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки в информационной деятельности, на основе представлений о нравственных нормах, социальной справедливости и свободе; 

4) развитие навыков сотрудничества со взрослыми и сверстниками в разных социальных ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций;

Метапредметные результаты

1) освоение способов решения проблем творческого и поискового характера;

2) формирование умения планировать, контролировать и оценивать учебные действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации; 

3) использование знаково-символических средств представления информации для создания моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения учебных и практических задач; 

4) активное использование речевых средств и средств информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных и познавательных задач; 

5) использование различных способов поиска (в справочных источниках и открытом учебном информационном пространстве Интернета), сбора, обработки, анализа, организации, передачи и интерпретации информации в соответствии с коммуникативными и познавательными задачами и технологиями учебного предмета, в том числе умение вводить текст с помощью клавиатуры, фиксировать (записывать) в цифровой форме измеряемые величины и анализировать изображения, звуки, готовить своё выступление и выступать с аудио-, видео- и графическим сопровождением; 

6) осознанно строить речевое высказывание в соответствии с задачами коммуникации и составлять тексты в устной и письменной форме; 

7) овладение логическими действиями сравнения, анализа, синтеза, обобщения, классификации по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно-следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям; 

8) готовность слушать собеседника и вести диалог; готовность признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; излагать своё мнение и аргументировать свою точку зрения и оценку событий; 

9) готовность конструктивно разрешать конфликты посредством учёта интересов сторон и сотрудничества;

10) овладение начальными сведениями о сущности и особенностях информационных объектов, процессов и явлений действительности; 

11) овладение базовыми предметными и межпредметными понятиями, отражающими существенные связи и отношения между объектами и процессами;

· определение значения истинности утверждений для данного объекта; понимание описания объекта с помощью истинных и ложных утверждений, в том числе включающих понятия: все/каждый, есть/нет, всего, не;

· использование имён для указания нужных объектов;

· использование справочного материала для поиска нужной информации, в том числе словарей (учебных, толковых и др.) и энциклопедий;

· сортировка и упорядочивание объектов по некоторому признаку, в том числе расположение слов в словарном порядке;

· выполнение инструкций и алгоритмов для решения некоторой практической или учебной задачи;

· достраивание, построение и выполнение программ для исполнителя, в том числе включающих конструкцию повторения;

· использование дерева для перебора, в том числе всех вариантов партий игры, классификации, описания структуры.
3.СОДЕРЖАНИЕ  КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ С УКАЗАНИЕМ ФОРМ ОРГАНИЗАЦИИ И ВИДОВ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

Введение  

Правила поведения и ТБ в кабинете информатики и при работе с конструкторами.

Конструирование 

Правила работы с конструктором LegoWeDo. 

Основные детали конструктора LegoWeDo. Спецификация конструктора. 

Сборка моделей. Кнопки управления. Передача программы. Запуск программы. Отработка составления простейшей программы по шаблону, передачи и запуска программы. Параметры мотора. Изучение влияния параметров на работу модели. Повторение изученных команд. Разработка и сборка собственных моделей. 

Программирование 

Визуальные языки программирования. Разделы программы, уровни сложности.  Передача программы. Запуск программы. Команды визуального языка программирования. Изучение Окна инструментов. Изображение команд в программе и на схеме. Работа с пиктограммами, соединение команд. 

Знакомство с командами: запусти мотор вперед; запусти мотор назад; стоп. 

Отработка составления простейшей программы по шаблону, передачи и запуска программы. Составление программы. 

Сборка модели с использованием мотора. Составление программы, передача, демонстрация. 
Линейная и циклическая программа. Составление программы с использованием параметров, зацикливание программы. Знакомство с датчиками.  Условие, условный переход. 
Проектная деятельность в группах 

Разработка собственных моделей  в группах, подготовка к мероприятиям, связанным с ЛЕГО. Выработка и утверждение темы, в рамках которой будет реализовываться проект.  Конструирование модели, ее программирование группой разработчиков.  Презентация  моделей. Выставки. Соревнования.
Повторение
Творческое конструирование собственной модели. Программирование. Защита моделей
4.ТЕМАТИЧЕСКОЕ    ПЛАНИРОВАНИЕ 
	№п/п
	Кол-во часов
	Тема

	1
	1
	Правила поведения и ТБ в кабинете информатики и при работе с конструкторами.

	2
	1
	Правила работы с конструктором LegoWeDo
Основные детали. Спецификация.

	3
	1
	Правила работы с конструктором LegoWeDo
Основные детали. Спецификация.

	4
	1
	Понятие программирование. Язык программирования 

	5
	1
	Танцующие птицы

	6
	1
	Танцующие птицы

	7
	1
	Умная вертушка

	8
	1
	Умная вертушка

	9
	1
	Обезьянка-барабанщица

	10
	1
	Обезьянка-барабанщица

	11
	1
	Голодный аллигатор

	12
	1
	Голодный аллигатор

	13
	1
	Рычащий лев

	14
	1
	Рычащий лев

	15
	1
	Порхающая птица

	16
	1
	Порхающая птица

	17
	1
	Нападающий

	18
	1
	Нападающий

	19
	1
	Вратарь

	20
	1
	Вратарь

	21
	1
	Ликующие болельщики

	22
	1
	Ликующие болельщики

	23
	1
	Конструирование модели, ее программирование группой разработчиков

	24
	1
	Презентация  моделей

	25
	1
	Спасение самолета

	26
	1
	Спасение самолета

	27
	1
	Спасение великана

	28
	1
	Спасение великана

	29
	1
	Непотопляемый парусник

	30
	1
	Непотопляемый парусник

	31
	1
	Творческое конструирование собственной модели. Программирование.

	32
	1
	Творческое конструирование собственной модели. Программирование.

	33
	1
	Творческое конструирование собственной модели. Программирование. Защита моделей

	34
	1
	Творческое конструирование собственной модели. Программирование. Защита моделей

	итого
	34
	


