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1. Планируемые результаты освоения учебного предмета, курса
При изучении курса внеурочной деятельности  «Проектная деятельность (информатика)» вырабатываются личностные, метапредметные и предметные результаты.

Личностными результатами является формирование следующих умений:

· оценивать жизненные ситуации (поступки, явления, события) с точки зрения собственных ощущений (явления, события), в предложенных ситуациях отмечать конкретные поступки, которые можно оценить как хорошие или плохие;

· называть и объяснять свои чувства и ощущения, объяснять своё отношение к поступкам с позиции общечеловеческих нравственных ценностей;

· самостоятельно и творчески реализовывать собственные замыслы.

Метапредметными результатами является формирование следующих универсальных учебных действий (УУД):

 Познавательные УУД 
учащиеся научатся:
· определять, различать и называть детали конструктора;

· конструировать по условиям, заданным взрослым, по образцу, по чертежу, по заданной схеме и самостоятельно строить схему;

· ориентироваться в своей системе знаний: отличать новое от уже известного;
учащиеся получат возможность научиться:

· перерабатывать полученную информацию: делать выводы в результате совместной работы всего класса, сравнивать и группировать предметы и их образы.

 Регулятивные УУД 
учащиеся научатся:
· работать по предложенным инструкциям;

· излагать мысли в четкой логической последовательности;

· определять и формулировать цель деятельности на занятии с помощью учителя, иметь первоначальные умения использования компьютерных устройств.

учащиеся получат возможность научиться:
· отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений.
Коммуникативные УУД 
учащиеся научатся:
· работать в паре и в коллективе; 
· рассказывать о своем проекте и этапах его создания; 
учащиеся получат возможность научиться:
· работать над проектом в команде, эффективно распределять обязанности.

Предметные результаты

Учащиеся научатся:
· правилам поведения и этическим нормам при работе с информацией;

· простейшим основам механики;

· технологической последовательности изготовления несложных конструкций.

· Принимать и создавать самостоятельно четкие инструкции
· с помощью учителя анализировать, планировать предстоящую практическую работу, осуществлять контроль качества результатов собственной практической деятельности; самостоятельно определять количество деталей в конструкции моделей;

· реализовывать творческий замысел;
· осознавать потребность в дополнительной информации;

· определять возможные источники информации и стратегии их поиска;

· осуществлять поиск информации в словарях, справочниках энциклопедиях, библиотеках;

· анализировать полученные из наблюдений сведения;

· выявлять, объединять, описывать и сравнивать реальные объекты по признакам, их характеризующим, в форме высказываний или действий с предметами

· различать целое и части, символы, числа, буквы и слова, организовывать информацию тематически, упорядочивать по алфавиту, по числовым значениям;

· создавать свои небольшие источники информации — информационные проекты (сообщения, небольшие сочинения, графические работы)

· работать с наглядно представленными на экране информационными объектами, применяя мышь и клавиатуру;

· азам  ввода текста с помощью клавиатуры;

· распознавать детали конструктора LEGO WeDo

учащиеся получат возможность научиться:
· использовать информацию для принятия решений;

· использовать информацию для построения умозаключений; 

· понимать и создавать самостоятельно точные и понятные инструкции при решении учебных задач и в повседневной жизни 

· создавать и преобразовывать информацию, представленную в виде текста и таблиц;

· производить поиск по заданному условию;

· различать неподвижный и подвижный способы соединения деталей и соединительные материалы в конструкторе LEGO WeDo

· Создавать модели с помощью конструктора по предложенной инструкции;

· готовить к защите и защищать небольшие проекты по заданной теме.

2. Содержание учебного предмета, курса
	№
	Содержание обучения 
	Кол-во часов
	Форма организации деятельности
	Виды деятельности обучающихся

	1.
	Безопасность
	2ч
	
	


	
	Техника безопасности. Правила работы. Правила поведения.
	
	· Лекция-монолог

· Аудио-видеообучение

· Дискуссионная группа


	Знакомятся с правилами поведения в компьютерном классе при беседе, разгадывании загадок, чтении стихов, просмотре мультфильма, выполнении теста, изготовлении  рисунков о безопасном поведении

	2
	Объекты и  их свойства
	16ч
	
	

	
	Сравнение фигур. Сходство и различие фигур. Одинаковые – разные фигуры. Как мы сравниваем сложные фигуры. Цвет, форма, размер. Сравнение фигур наложением. Что такое графический редактор. Рисование в окне. Возможности графического редактора. Создание изображений в графическом редакторе. Изменение изображений с помощью инструментов графического редактора. Просмотр объектов (сравнение, сортировка графических объектов). Русские буквы и буквы других народов. Исследование знаков в русских текстах. Проект «фантастический зверь» создание «Фантастический зверь» представление собственной наработки
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Сравнивают фигуры по различным признакам, выполняют действия «обведи», «соедини». Делают одинаковые бумажные  фигурки с помощью изменения различных характеристик (вырезают, раскрашивают, сравнивают наложением). Знакомятся с возможностями графического редактора, создают изображения разнообразных фигур в графическом редакторе, изменяют изображения с помощью инструментов графического редактора, сравнивают, сортируют графические объекты. Работают в группах и индивидуально. Исследуют буквы и знаки в различных текстах, анализируют систему букв и знаков препинания, сравнивают тексты на разных языках, изучают компьютерную клавиатуру. Осваивают способы решения задач творческого характера (строят объекты из готовых частей при выполнении проекта «фантастический зверь» сначала в бумажной форме, а потом с помощью графического редактора). Публично представляют свою наработку, рассказывая об этапах выполнения работы.

	3.
	Модели в информатике
	10ч.
	
	

	
	Модели.  Их назначение. Поиск одинаковых моделей в большом наборе. Сортировка  по общим признакам. Вырежи и наклей в окно. Вырезание и вставка. Где быстрей: на бумаге или с помощью компьютера? Копии. Где они нужны. Создание копий. Создаю копии текстов и рисунков. Копии. Копирование с помощью компьютера. Создаю копии текстов и рисунков с помощью компьютера. Проект "Орнаменты" - создание. Проект "Орнаменты" представление собственной наработки.
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Знакомятся с понятием модели, осуществляют поиск модели в большом наборе, сортируют модели по общим признакам.  Вырезают, наклеивают одинаковые фигуры на бумаге. Создают копии на бумаге. С помощью графического и текстового редактора создают копии изображений и надписей. Создают проект: изучают различные орнаменты, узоры на бумажных и электронных носителях, изменяют созданные орнаменты в специальной программе и на основе изученного  выполняют свой орнамент.

	4
	Последовательности
	16ч.
	
	

	
	Что такое цепочка. Цепочка (порядок) действий. Раньше-позже Следование действий - алгоритмы. Вместимость. Задачи на переливания. Восстановление цепочки событий. Нахождение неизвестного элемента последовательности. Последовательности чисел. Определение закономерностей. Римские цифры. Арабские цифры. Последовательности букв и слов. Что такое рифма. Мой проект: «Порядок сочетаний звуков в окончаниях строк». Словарь. Словарный порядок. Поиск слов в словаре. Проект "Лексикографический порядок" - сортировка слов, создание словаря. Использование возможностей текстового редактора для создания словарика. Разбиение слитного текста: "Когда сомкнулись буквы" (работа в графическом редакторе, форматирование в текстовом редакторе) . Круговые цепочки. цикличные события. Цикличные события в природе и жизни (время года, музыка…). Проект "Календари". Заполнение таблиц в текстовом редакторе. Проект "Календари". Оформление календаря с помощью графического и текстового редакторов
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Изучают последовательности посредством работы с цепочками (рассматривают порядок объектов, действий) Выделяют, достраивают цепочку по описанию, содержащему понятия, связанные с общим порядком элементов в цепочке. Восстанавливают цепочку событий. Знакомятся с  понятием «алгоритм». Строят простейшие алгоритмы, решают задачи на переливания. Изучают числа последовательности чисел, выявляют закономерности. Знакомятся с арабскими и римскими цифрами. Выискивают закономерности в буквах словах и сочетаниях слов. Определяют рифмы. Выполняют проект «Порядок сочетаний звуков в окончаниях строк»: изучают звуки, ударения, рифмы, сочетание звуков и на основе изученного создают свои рифмованные строки, публично представляют свои наработки, выслушивают выступления одноклассников. Изучают виды словарей, знакомятся с порядком слов в словаре, с алгоритмом поиска слов в словаре, сортируют слова по алфавиту, создают словарь в текстовом редакторе, используют возможности текстового редактора для сортировки слов и разбиения слитного текста. Знакомятся с понятием цикла и выискивают цикличные события в окружающем мире. Вспоминают меры времени, знакомятся с историей создания календарей, заполняют таблицы , оформляют свой календарь в текстовом редакторе.

	5
	Мастерская конструирования и робототехники

LEGO WeDo. Механизмы
	12ч.
	
	

	
	Знакомство с конструктором  We Do.  Элементы набора. Обзор. Перечень терминов. Сочетания клавиш. Звуки. Фоны экрана. Механизмы  Lego We Do. Первые шаги. Обзор. Зубчатые колёса. Промежуточное зубчатое колесо. Коронные зубчатые колёса. Понижающая зубчатая передача. Повышающая зубчатая передача. Шкивы и ремни. Перекрёстная ременная передача. Снижение, увеличение скорости. Червячная зубчатая передача, кулачок, рычаг. Датчики и моторы. Применение Конструирование и моделирование заданных моделей. Забавные механизмы: обезьянка-барабанщик. Конструирование и моделирование заданных моделей. Звери: Голодный аллигатор. Конструирование и моделирование заданных моделей. Футбол: Нападающий Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от самолетов
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Знакомятся с конструктором, деталями, программным обеспечением набора, учатся использовать программу. Изучают процесс передачи движения,  механизмы, зубчатые колеса, понижение и повышение передач посредством зубчатых колес. Используют шкивы и ремни для изменения скорости движения. Изучают работу датчиков и моторов. Строят механические модели по предложенным схемам, испытывая их в действии, создавая свои программы действия механизмов.

	6
	Учебный проект «Сувенир и подарок»
	4ч.
	
	

	
	Зачем нужны подарки? Какой подарок выбрать?  (планирование)
. Мой подарок - открытка. Праздники в России. Создание буклета. Мой любимый праздник. Подведение итогов проекта "сувениры и подарки". Представление наработок
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Обсуждают значимость подарков и сувениров как проявление внимания окружающим. Создают подарок-открытку. Обсуждают праздники, создают с помощью текстового и графического редактора буклеты, содержащие информацию о праздниках. Рассказывают о своих работах на публике, слушают выступления сверстников.

	7
	Учебный проект «Наша безопасность»
	3ч.
	
	

	
	Беседа о правилах дорожного движения. Сочини сказку. "Мой дорожный знак" (создание изображений с помощью графического редактора) "По безопасной дороге в безопасное будущее" создание листовки. Представление работы
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Повторяют правила дорожного движения, сочиняют сказку. Создают макет изображения дорожного знака на бумаге, а затем повторяют в графическом редакторе. С помощью текстового и графического редакторов создают листовку о безопасности движения. Представляют свою работу публично.

	8
	Учебный проект «Шифровка»
	5ч.
	
	

	
	Как шифруют информацию Загадки: составление загадок с использованием описания объектов по признакам. Отгадываем анаграммы.  Учимся составлять анаграммы. Ребусы. Отгадываем ребусы. Учимся составлять ребусы. Буквенные и числовые шифрования. Лабиринты: буквенные, числовые, геометрические. Алгоритмы дешифровки.  Мой шифр Создание собственного продукта Представление собственной наработки
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Знакомятся с понятиями шифра и кодирования, отгадывают загадки, анаграммы и ребусы, учатся составлять загадки, анаграммы и ребусы. Узнают некоторые правила шифрования и дешифровки, изобретают собственные алгоритмы шифрования и дешифровки.


3. Тематическое планирование

	№

урока
	Тема
	Плано-вая дата
	Скор-ректи-рован-ная дата

	
	Безопасность
	
	

	1
	Техника безопасности. Правила работы
	
	

	2
	Правила поведения
	
	

	
	Объекты и их свойства
	
	

	3
	Сравнение фигур. 
	
	

	4
	Сходство и различие фигур
	
	

	5
	 Одинаковые - разные фигуры. 
	
	

	6
	Как мы сравниваем сложные фигуры
	
	

	7
	Цвет, форма, размер
	
	

	8
	Сравнение фигур наложением
	
	

	9
	Что такое графический редактор
	
	

	10
	Рисование в окне. 
	
	

	11
	Возможности графического редактора
	
	

	12
	Создание изображений в графическом редакторе
	
	

	13
	Изменение изображений с помощью инструментов графического редактора
	
	

	14
	Просмотр объектов (сравнение, сортировка графических объектов)
	
	

	15
	Русские буквы и буквы других народов
	
	

	16
	Исследование знаков в русских текстах
	
	

	17
	Проект "фантастический зверь" создание
	
	

	18
	"Фантастический зверь" представление собственной наработки
	
	

	
	Модели в информатике
	
	

	19
	Модели.  Их назначение
	
	

	20
	Поиск одинаковых моделей в большом наборе
	
	

	21
	Сортировка  по общим признакам. Вырежи и наклей в окно
	
	

	22
	Вырезание и вставка. Где быстрей: на бумаге или с помощью компьютера?
	
	

	23
	Копии. Где они нужны. Создание копий
	
	

	24
	Создаю копии текстов и рисунков
	
	

	25
	Копии. Копирование с помощью компьютера
	
	

	26
	Создаю копии текстов и рисунков с помощью компьютера
	
	

	27
	Проект "Орнаменты" - создание
	
	

	28
	Проект "Орнаменты" представление собственной наработки
	
	

	
	Последовательности
	
	

	29
	Что такое цепочка. Цепочка (порядок) действий
	
	

	30
	Раньше-позже Следование действий - алгоритмы
	
	

	31
	Вместимость. Задачи на переливания
	
	

	32
	Восстановление цепочки событий
	
	

	33
	Нахождение неизвестного элемента последовательности
	
	

	34
	Последовательности чисел. Определение закономерностей
	
	

	35
	Римские цифры. Арабские цифры. Последовательности букв и слов. Что такое рифма.
	
	

	36
	Мой проект: «Порядок сочетаний звуков в окончаниях строк»
	
	

	37
	Словарь. Словарный порядок. Поиск слов в словаре. 
	
	

	38
	Проект "Лексикографический порядок" - сортировка слов, создание словаря
	
	

	39
	Использование возможностей текстового редактора для создания словарика
	
	

	40
	Разбиение слитного текста: "Когда сомкнулись буквы" (работа в графическом редакторе, форматирование в текстовом редакторе)
	
	

	41
	Круговые цепочки. цикличные события
	
	

	42
	Цикличные события в природе и жизни (время года, музыка…)
	
	

	43
	Проект "Календари". Заполнение таблиц в текстовом редакторе. 
	
	

	44
	Проект "Календари". Оформление календаря с помощью графического и текстового редакторов
	
	

	
	Мастерская конструирования и робототехники LEGO We Do. Механизмы
	
	

	45
	Знакомство с конструктором  We Do.  Элементы набора.
	
	

	46
	Обзор. Перечень терминов. Сочетания клавиш.

Звуки. Фоны экрана.
	
	

	47
	Механизмы  Lego We Do. Первые шаги. Обзор.
	
	

	48
	Зубчатые колёса. Промежуточное зубчатое колесо. Коронные зубчатые колёса
	
	

	49
	Понижающая зубчатая передача. Повышающая зубчатая передача.
	
	

	50
	Шкивы и ремни. Перекрёстная ременная передача. Снижение, увеличение скорости.
	
	

	51
	Червячная зубчатая передача, кулачок, рычаг.
	
	

	52
	Датчики и моторы. Применение
	
	

	53
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Забавные механизмы: обезьянка-барабанщик
	
	

	54
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Звери: Голодный аллигатор
	
	

	55
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Футбол: Нападающий
	
	

	56
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от самолетов
	
	

	
	Учебный проект «Сувенир и подарок»
	
	

	57
	Зачем нужны подарки? Какой подарок выбрать?  (планирование)
	
	

	58
	Мой подарок - открытка
	
	

	59
	Праздники в России. Создание буклета. Мой любимый праздник.
	
	

	60
	Подведение итогов проекта "сувениры и подарки". Представление наработок
	
	

	
	Учебный проект «Наша безопасность»
	
	

	61
	Беседа о правилах дорожного движения. Сочини сказку.


	
	

	62
	"Мой дорожный знак" (создание изображений с помощью графического редактора)
	
	

	63
	"По безопасной дороге в безопасное будущее" создание листовки. Представление работы
	
	

	
	Учебный проект «Шифровка»
	
	

	64
	Как шифруют информацию Загадки: составление загадок с использованием описания объектов по признакам
	
	

	65
	Отгадываем анаграммы.  Учимся составлять анаграммы
	
	

	66
	Ребусы. Отгадываем ребусы. Учимся составлять ребусы
	
	

	67
	Буквенные и числовые шифрования. Лабиринты: буквенные, числовые, геометрические
	
	

	68
	Алгоритмы дешифровки.  Мой шифр Создание собственного продукта Представление собственной наработки
	
	


4. Темы исследовательских и проектных работ
1. Негативное воздействие продолжительности по времени компьютерных игр на здоровье ребенка.
2. Компьютер и здоровье детей.
3. Изучение роли компьютерной графики в жизни человека.
4. Роль и место компьютера в жизни ученика.
5. Социальные сервисы Интернет и цели их использования учениками.
6. Роль компьютерных игр в жизни учеников.

5. Публичная демонстрация результатов

1. Создание презентаций для проектов по окружающему миру.
2. Оформление стенда «Ребусы».
3. Выставка плакатов "По безопасной дороге в безопасное будущее".
4. Оформление стенда «Анаграммы»
5. Защита проектов по теме «Сувениры и подарки»
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