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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:
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;

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

 
Регулятивные УУД:
уметь работать по предложенным инструкциям;

умение излагать мысли в четкой логической последовательности;

отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений;

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

 
Коммуникативные УУД:
уметь работать в паре и в коллективе; уметь рассказывать о своем проекте и этапах его создания; уметь работать над проектом в команде, эффективно распределять обязанности.

Предметные результаты

 Предметными результатами является формирование следующих знаний и умений:

Знать:
 правила поведения и этические нормы при работе с информацией;

простейшие основы механики;

технологическую последовательность изготовления несложных конструкций.

Уметь:
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.

Иметь представление о:
компьютере как универсальном устройстве обработки информации; 

способах работы с различными видами информации.

После изучения данного курса ученик третьего класса должен уметь:

· осознавать потребность в дополнительной информации;

· определять возможные источники информации и стратегии их поиска;

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

· анализировать полученные из наблюдений сведения;

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

· выполнять простые алгоритмы и составлять свои по аналогии;

· понимать построчную запись алгоритмов и запись с помощью блок-схем;

· выполнять простые алгоритмы и составлять свои по аналогии;

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

· использовать информацию для принятия решений;

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

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

· создавать модели и использовать их для достижения поставленных задач;

· уверенно вводить текст с помощью клавиатуры;

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

· записывать информацию с помощью таблиц и схем;

· знать принципы работы механизмов конструктора LEGO WeDo;

· знать структуру игр, форму представления результатов игр, уметь определить победителя

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

Выпускник 3 класса должен:

· уметь представлять информацию на экране компьютера с мощью клавиатуры и мыши: печатать простой текст в текстовом редакторе, изображать простые геометрические фигуры в цвете с помощью графического редактора;

· владеть навыками работы текстовом редакторе, глубже освоить его возможности;

· владеть навыками работы в графическом редакторе и глубже освоить его возможности (освоить технологию обработки графических объектов);

· производить сборку модели и соотносить количество нужных деталей со схемой;

· правильно моделировать объект, проверять конструкцию, сравнивая с образцом;

· находить и исправлять допущенные ошибки при сборке модели;

· составлять программу действий для модели на основе имеющейся;

· конструировать собственные модели с помощью конструктора LEGO WeDo;

· уметь представлять свои наработки публично.

 

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

	1
	Безопасность
	2
	
	

	
	Техника безопасности. Правила работы

Правила поведения
	
	· Лекция-монолог

· Аудио-видеообучение

· Дискуссионная группа


	Обсуждают правила поведения в компьютерном классе, повторяют их  при беседе, разгадывании загадок, чтении стихов, просмотре мультфильма, выполнении теста, изготовлении  рисунков о безопасном поведении

	2
	Программное  обеспечение LEGO We Do.
	20
	
	

	
	Принципы работы механизмов. Направление вращения
Изменения направления работы шестеренок

Увеличение скорости вращения 

Уменьшение  скорости вращения

Передача с использованием промежуточного колеса

Увеличение и снижение скорости шкива

Построение блоков шестеренок

Строение ленточного конвейера

Направление вращения шкива. 

Шкивы под углом

Блок «Цикл». Блок «Прибавить к экрану», блок «Вычесть из экрана».

Блок «Начать при получении письма». Маркировка

Конструирование и моделирование заданных моделей. Забавные механизмы: Умная вертушка

Конструирование собственных моделей. Транспорт. Создание алгоритма

Конструирование и моделирование заданных моделей. Звери: Рычащий лев

Конструирование собственных моделей. Звери. Создание алгоритма

Конструирование и моделирование заданных моделей. Футбол: Ликующие болельщики

Конструирование собственных моделей. Подвижные игры. Создание алгоритма

Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от великана

Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от великана
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Изучают принципы работы механизмов, процесс передачи движения,  зубчатые колеса, понижение и повышение передач посредством зубчатых колес. Используют шкивы и ремни для изменения скорости движения. Используют программное обеспечение для запуска  хода механизмов. Создают линейные и циклические алгоритмы для приведения в движение собранных устройств. Изучают работу датчиков и моторов. Конструируют и моделируют заданные модели  по предложенным схемам, испытывая их в действии, создавая свои программы действия механизмов.

	3
	Алгоритмы 
	12
	
	

	
	План действий - алгоритм

Исполнители команд

Программа для исполнителя

Составляю линейный алгоритм

Исполняю алгоритм

Если действия повторяются

Исполнитель «Робот»

Создание алгоритма для исполнителя «Робот»

Конструкция повторения – циклы для Робота

Создание алгоритма для исполнителя «Колобок»

Создание и описание алгоритма для «Колобка»

Создание и описание алгоритма для «Колобка» с конструкцией повторения
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Знакомятся с понятиями алгоритм, исполнитель алгоритма, программа. Составляют линейные и циклические алгоритмы для различных исполнителей. Записывают алгоритмы в виде блок-схем. Создают алгоритмы для исполнителя Робот, отслеживают выполнение алгоритмов  в различных средах на примере исполнителя Колобка

	4
	Применение моделей (схем) для решения задач
	18
	
	

	
	Модели объектов и их назначение.

 Описание моделей 

Информационные модели.

Словесные информационные модели. Научные и художественные описания

Работа со словесными информационными моделями

Создание и оформление словесных информационных моделей.

 «Создаем словесные модели»

Многоуровневые списки. 

Математические модели

Решение логических задач с помощью рассуждений

Моделирование при решении логических задач

Табличные информационные модели.

Структура и правила оформления таблицы

Решение задач по аналогии. 

Решение логических задач с помощью таблиц

Решение задач на закономерности

Решение текстовых задач арифметическим способом с опорой на схемы

Решение текстовых задач с опорой на схемы, таблицы, краткие записи и другие модели
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Обсуждают необходимость использования моделей, описывают их. Знакомятся с понятиями информационная, словесная модель, создают  и оформляют словесные информационные модели с помощью текстового редактора, представляя их в виде списков. Работают с математическими моделями. Решают логические задачи, применяя табличные информационные модели. Оформляют таблицы в текстовом редакторе. Решают текстовые задачи с опорой на схемы, таблицы, краткие записи и другие модели, а также с помощью арифметических действий.

	5
	Цикл проектов (на протяжении учебного года)
	16
	
	

	
	Учебный проект "Кроссворды и головоломки"

Учебный проект "Фамильное дерево"

Учебный проект "Турниры и соревнования"
	
	· Показ
· Практика в процессе деятельности
· Обучение других 
· Дискуссионная группа 

	Создают свой кроссворд с помощью графического и текстового редакторов, оформляют листовку по своей работе. Создают изображения   генеалогического древа в графическом и текстовом  редакторах. Рассматривают виды соревнований, исход игры, обращают внимание на групповые игры и игры  двух игроков, игры в разных средах.


3. Тематическое планирование

	№

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

	
	Безопасность
	
	

	1
	Техника безопасности. Правила работы
	
	

	2
	Правила поведения
	
	

	
	Учебный проект "Кроссворды и головоломки"
	
	

	3
	Кроссворд. Разновидности кроссвордов. Попробуй, отгадай! Буквенные кроссворды. Сканворды
	
	

	4
	Числовые кроссворды. Судоку. Японские кроссворды. Правила разгадывания
	
	

	5
	Мой кроссворд: выбор темы. Планирование
	
	

	6
	Создание кроссворда.  Оформление листовки. Представление собственной наработки.
	
	

	7
	Головоломка "Танграм". Изготовление.
	
	

	8
	Головоломка "Танграм". Собираем фигурки
	
	

	9
	Головоломки со спичками
	
	

	10
	Создание буклета головоломок. Представление собственной наработки
	
	

	
	Программное  обеспечение LEGO We Do.
	
	

	11
	Принципы работы механизмов. Направление вращения
	
	

	12
	Изменения направления работы шестеренок
	
	

	13
	Увеличение скорости вращения 
	
	

	14
	Уменьшение  скорости вращения
	
	

	15
	Передача с использованием промежуточного колеса
	
	

	16
	Увеличение и снижение скорости шкива
	
	

	17
	Построение блоков шестеренок
	
	

	18
	Строение ленточного конвейера
	
	

	19
	Направление вращения шкива. 
	
	

	20
	Шкивы под углом
	
	

	21
	Блок «Цикл». Блок «Прибавить к экрану», блок «Вычесть из экрана».
	
	

	22
	Блок «Начать при получении письма». Маркировка
	
	

	23
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Забавные механизмы: Умная вертушка
	
	

	24
	Конструирование собственных моделей. Транспорт. Создание алгоритма
	
	

	25
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Звери: Рычащий лев
	
	

	26
	Конструирование собственных моделей. Звери. Создание алгоритма
	
	

	27
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Футбол: Ликующие болельщики
	
	

	28
	Конструирование собственных моделей. Подвижные игры. Создание алгоритма
	
	

	29
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от великана
	
	

	30
	Конструирование и моделирование заданных моделей. Приключения: Спасение от великана
	
	

	
	Алгоритмы
	
	

	31
	План действий - алгоритм
	
	

	32
	Исполнители команд
	
	

	33
	Программа для исполнителя
	
	

	34
	Составляю линейный алгоритм
	
	

	35
	Исполняю алгоритм
	
	

	36
	Если действия повторяются
	
	

	37
	Исполнитель «Робот»
	
	

	38
	Создание алгоритма для исполнителя «Робот»
	
	

	39
	Конструкция повторения – циклы для Робота
	
	

	40
	Создание алгоритма для исполнителя «Колобок»
	
	

	41
	Создание и описание алгоритма для «Колобка»
	
	

	42
	Создание и описание алгоритма для «Колобка» с конструкцией повторения
	
	

	
	Применение моделей (схем) для решения задач
	
	

	43
	Модели объектов и их назначение.
	
	

	44
	 Описание моделей 
	
	

	45
	Информационные модели.
	
	

	46
	Словесные информационные модели. Научные и художественные описания
	
	

	47
	Работа со словесными информационными моделями
	
	

	48
	Создание и оформление словесных информационных моделей.
	
	

	49
	 «Создаем словесные модели»
	
	

	50
	Многоуровневые списки. 
	
	

	51
	Математические модели
	
	

	52
	Решение логических задач с помощью рассуждений
	
	

	53
	Моделирование при решении логических задач
	
	

	54
	Табличные информационные модели.
	
	

	55
	Структура и правила оформления таблицы
	
	

	56
	Решение задач по аналогии. 
	
	

	57
	Решение логических задач с помощью таблиц
	
	

	58
	Решение задач на закономерности
	
	

	59
	Решение текстовых задач арифметическим способом с опорой на схемы
	
	

	60
	Решение текстовых задач с опорой на схемы, таблицы, краткие записи и другие модели
	
	

	
	Учебный проект "Фамильное дерево"
	
	

	61
	Что такое фамилия? Родственные связи
	
	

	62
	Дерево потомков Нисходящее и восходящее древо
	
	

	63
	Решение задач с фамильными деревьями Схема генеалогического древа на бумаге
	
	

	64
	Создание изображений   генеалогического древа в графическом и текстовом  редакторах
	
	

	
	Учебный проект "Турниры и соревнования"
	
	

	65
	Виды соревнований. Игры двух игроков.  Игры. Игры на бумаге. Групповые игры.
	
	

	66
	Круговой турнир. Кубковый турнир
	
	

	67
	Игра «Камешки». Правила игры
	
	

	68
	Стратегия выигрыша  игры в «Камешки» Турнир игры.
	
	


4. Темы исследовательских и проектных работ
1. История развития информатики. 

2. История формирования понятия «алгоритм».
3. Известнейшие алгоритмы в истории математики.
4. Проблема существования алгоритмов в математике.
5. Средства и языки описания (представления) алгоритмов.
6. Методы разработки алгоритмов.

5. Публичная демонстрация результатов

1. Создание презентаций для проектов по окружающему миру.
2. Оформление стенда «Кроссворды и головоломки».
3. Выставка плакатов "Фамильное дерево".
4. Оформление стенда «Анаграммы»
5. Защита проектов по теме «Кроссворды и головоломки»
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