ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕШЕНИЯ ЛЕГО - ИННОВАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ СОВРЕМЕННОГО ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ 
М.А.Палагина. г.Оренбург

            ЛЕГО – одна из самых известных и распространённых ныне педагогических систем, широко использующая трёхмерные модели реального мира и предметно-игровую среду обучения и развития ребёнка. В рамках региональной программы развития воспитательной компоненты Оренбургской области одним из приоритетных направлений является кружковая работа научно-исследовательской и инженерно-технической направленности. 
Обучающиеся, овладевшие техническими компетенциями в области образовательной робототехники способны к адаптации  в современной техногенной профессиональной среде. Роботизация  многих технологических  процессов базируются на  первых научных открытиях и исследованиях творчески способных детей и подростков.  Применение цифровых средств обучения в образовательном процессе стало насущной потребностью сегодняшнего дополнительного образования. 
Надежным помощников для решения проблем, связанных с большим потоком информации и являются Лего-технологии.  На Станции юных техников г.Оренбурга. одним из условий организации обучения является создание у обучающихся установки на самостоятельный поиск через инновационную позицию педагога – сотрудничать и поддерживать инициативу ребенка.    ЛЕГО позволяет учиться, играя и обучаться в игре. В силу своей педагогической универсальности они оказываются наиболее предпочтительными наглядными пособиями и развивающими игрушками. Образовательные решения ЛЕГО преобразуют учебный процесс таким образом, что обучающиеся становятся активными участниками процесса получения знаний, поскольку им понятен прикладной смысл изучаемого и очевидна цель получения знаний. Образовательные решения ЛЕГО для дополнительного образования направлены на воспитание молодых людей в духе уважения к старшим, к традициям, истории государства, учат детей любить и гордиться своей родиной, вдохновляют на дело служения отечеству с самого раннего возраста. Дети осваивают понятие гражданской и социальной ответственности, соответствующие правила поведения в социуме, данные в перспективе от семьи, улицы, города, страны, мира.
ЛЕГО-технология, бесспорно, претендует называться интерактивной педагогической технологией, так как стимулирует познавательную деятельность обучающихся. В нашем Учреждении одним из условий организации обучения является создание у обучающихся установки на самостоятельный поиск через инновационную позицию педагога – сотрудничать и поддерживать инициативу ребенка.
             В силу своей универсальности ЛЕГО-конструктор является наиболее предпочтительным развивающим материалом, позволяющим разнообразить процесс обучения. Это находит отражение в проектной деятельности. Слово «проект» удачно вписалось в систему работы нашего Учреждения.
     С 2010 года на Станции юных техников  действует  ШИТиР (Школа информационных технологий и робототехники)  
    Комплексная программа ШИТиР имеет техническую направленность ,реализуется  в учреждении 5 лет. Общее количество выпускников, прошедших обучение 840 человек.        В основе обучения обучения  - компетентностный подход, предусматривающий   использование в учебном процессе  активных и интерактивных форм проведения занятий с  целью формирования и развития технических компетенций обучающихся. 
Актуальность  комплексной программы ШИТиР обусловлена общественной потребностью в творчески активных и технически грамотных молодых людях, в возрождении  интереса молодежи к современной технике, в воспитании культуры жизненного и профессионального самоопределения. 
Учитывая специфику современной жизни, когда ее неотъемлемой частью стали информационные технологии и человека окружают сложнейшие электронные устройства, остро стоит вопрос грамотного, последовательного, профессионального приобщения детей и подростков к такой ИКТ-технологии как образовательная робототехника.  Выпускники ШИТиР получают начальные инженерно-технические  умения и навыки, а также овладевают  базовыми знаниями  программирования.
Принцип обучения в школе - «от простого к сложному». Творческие объединения функционируют по уровням обучения:
- 1 уровень (учащиеся 1-4 классы): «Лего-лаборатория», «Основы компьютерных технологий», «Маленькие находчивые»;
- 2 уровень (учащиеся 5-7 классов): «Основы робототехники и программирования», «Мастерская лего-конструирования»;
- 3 уровень (учащиеся 8-11 классов): «Техническая лаборатория робототехники и программирования», «Графический дизайн». 
   В рамках деятельности ШИТиР творческие объединения ЛЕГО-конструирования  стали одной из таких проектных площадок, где дети имеют возможность проявить свою индивидуальность, реализовать творческие задумки. Работая над созданием проекта, дети видят на каждом этапе наглядный практический результат, участвуют в общем деле, воплощая в постройках свои идеи. Занятия на всех уровнях ШИТиР помогают обучающимся войти в мир социального опыта. У детей складывается единое и целостное представление о предметном и социальном мире. Занимаясь в творческом объединении, дети приобретают навыки культуры труда: учатся соблюдать порядок на рабочем месте, распределять время и силы при изготовлении моделей (для каждого занятия определена своя тема) и, следовательно, планировать деятельность. Кроме этого, конструирование тесно связано с сенсорным и интеллектуальным развитием ребенка: совершенствуется острота зрения, восприятие цвета, формы, размера, успешно развиваются мыслительные процессы (анализ, синтез, классификация). Разнообразие конструкторов ЛЕГО позволяет заниматься с обучающимися разного возраста и по разным направлениям (конструирование, программирование, моделирование физических процессов и явлений). Дети с удовольствием посещают занятия, участвуют и побеждают в конкурсах различного уровня. 
Новизна программы ШИТиР заключается в построении содержания на основе  такой актуальной   педагогической    технологии   детского научно- технического творчества как образовательная робототехника. Данная технология предполагает решение обучающимися проектных, исследовательских и конструкторских задач по принципу «от идеи к воплощению». 
Кроме того, Образовательная робототехника - эффективный педагогический ресурс ФГОС второго поколения, который базируется  на системно-деятельностном подходе. При решении научно-познавательных и учебно-практических задач юные исследователи полностью погружаются в обучающую информационную среду. 
Инновационная направленность программы  ШИТиР обеспечивается формированием ценностных установок на интеллектуальный труд  и представлений об ответственности за результаты учебно-исследовательских проектов с использованием высокотехнологического оборудования.   
        Руководители творческих объединений, работающие в ШИТиР,  повышают свой профессиональный уровень на таких мероприятиях как:
-Всероссийская научно-практическая конференция «Современные обновления современного образования: мир или реальность?», г. Оренбург;
- Дистанционный центр современных образовательных технологий 
( краткосрочные курсы повышения квалификации);
-Всероссийская научно-практическая конференция «Инженерные кадры современной России: от школы до производства», г. Челябинск;
-Областной научно-практический семинар «Информационно-коммуникационные технологии как фактор повышения качества образования УДО», г. Оренбург.
-Обучающие курсы по образовательной робототехнике, г. Челябинск.               Профессиональный рос педагогов, несомненно, влечет за собой увлеченность и результативность обучения.
Некоторые результаты учебно-воспитательной деятельности    в рамках деятельности  ШИТиР:
- 1 Городской Лего-фестиваль - диплом 1 степени, диплом 2 степени, диплом 3 степени;
-  2 Городской Лего-фестиваль - диплом 1 степени, диплом 2 степени, диплом 3 степени;
-  3 Городской Лего-фестиваль - диплом 1 степени, диплом 2 степени, диплом 3 степени;
- Городская выставка НТМ-2013 ,номинация «Легоконструирование и робототехника» - диплом 1 степени;
- Городская выставка НТМ-2014,номинация «Легоконструирование и робототехника» - диплом 1 степени;
- 1 Открытый командный турнир по робототехнике – диплом 2 степени;
- 2 Открытый командный турнир по робототехнике – диплом 3 степени;
- 3 Открытый командный турнир по робототехнике – диплом 1 степени;
- Областная выставка научно-технического творчества молодежи «НТТМ-2013», в номинации «Автоматика, робототехника и интеллектуальные системы»- диплом Лауреата;
- Областная выставка научно-технического творчества молодежи «НТТМ-2014», в номинации «Автоматика, робототехника и интеллектуальные системы»- диплом Лауреата.
Таким образом,  проектные площадки ЛЕГО в рамках ШИТиР -это не только практическая творческая деятельность, но и развитие умственных способностей, которое проявляется в других видах деятельности: речевой, игровой, изобразительной. Это также воспитание социально активной личности с высокой степенью свободы мышления, развитие самостоятельности, способности детей решать любые задачи творчески. ЛЕГО-технология, бесспорно, претендует называться интерактивной педагогической технологией, так как стимулирует познавательную деятельность обучающихся.
ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕШЕНИЯ ЛЕГО имеют практико-ориентированную направленность и как ИННОВАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ СОВРЕМЕННОГО ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ привлекают  детей и подростков к исследованиям в области робототехники, обмену технической информацией и начальными инженерными знаниям.
 Появление новых научно-технических идей позволит выпускникам соответствовать запросам времени и найти свое достойное место в жизни.
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Приложение № 1
Тезаурус
Bluetooth (от слов англ. blue — синий и англ. tooth — зуб; произносится /bluːtuːθ/) — производственная спецификация беспроводных персональных сетей (англ. Wireless personal area network, WPAN). Bluetooth обеспечивает обмен информацией между такими устройствами как персональные компьютеры (настольные, карманные, ноутбуки), мобильные телефоны, принтеры, цифровые фотоаппараты, мышки, клавиатуры, джойстики, наушники, гарнитуры на надёжной, бесплатной, повсеместно доступной радиочастоте для ближней связи. 
 EXPLORER – веб-браузер компании Microsoft. На данный момент (2005) является наиболее популярным, т.к. распространяется бесплатно с ОС семейства Windows.
MP3-ФОРМАТ – формат файла для хранения аудио-информации. Один из наиболее распространенных форматов цифрового кодирования звуковой информации.
ONLINE – подключенный к сети (Интернету).
PC – компьютер (вычислительная машина) для личного использования.
POWER POINT – программа, которая предназначена для создания наглядных презентаций.
USB – универсальная последовательная шина, предназначенная для легкого и быстрого подключения периферийных устройств.
WINDOWS – семейство операционных систем компании Microsoft (Майкрософт).
WORD – программа для набора и форматирования текстов c возможностью внедрения в него графики, формул, таблиц и объектов.
АВТОРИЗАЦИЯ – система обеспечения разных прав доступа определенных пользователей к определенным ресурсам (режимам работы, функциям) компьютерной автоматизированной системы. Авторизация, как правило, производится по ЛОГИНУ и ПАРОЛЮ. В случае кадровых баз данных сотрудники HR-отделов, как и руководству фирмы, должны иметь больше прав доступа ксведениям о персонале, чем рядовые работники и линейные руководители. Близкий термин – «регистрация в компьютерной системе». 
АККАУНТ – единые логин и пароль для работы на всех сервисах, предоставляемых в сети компанией Google (элекронная почта, календарь, документы, конструкторы сайтов, фотоальбомы и т.д.)
АНТИВИРУСНЫЕ ПРОГРАММЫ – в информатике – программы, которые предотвращают заражение компьютерным вирусом и ликвидируют последствия заражения.
АЛГОРИТМИЗАЦИЯ - разработка общего метода решения задачи. Программисты, которые разрабатывают алгоритмы, называются алгоритмистами.
БАНЕР – (banner) небольшое прямоугольное окошко на страничке Веб-сайта, которое содержит, как правило, логотип и краткую рекламную информацию. Банеры является, как привила, гиперссылками, то есть щелчок мышки по банеру приводит к переходу на другую страничку в Интернете, представляющую, как правило, другую компанию.
БРАУЗЕР – программа для просмотра веб-страниц, созданных с помощью языка гипертекстовой разметки HTML.
ВeБ-ИНТЕРФЕЙС – оформление экрана компьютера в соответствии со стандартами, принятыми на сайтах в Интернете. Основными элементами такого интерфейсы являются «ГИПЕРССЫЛКИ» – точки перехода (разветвления), обозначенные подчеркнутым текстом или картинками (банерами, гифами и т.п.). 
ГЛОБАЛЬНАЯ СЕТЬ – огромное множество компьютеров, принадлежащих разным людям и организациям, размещенных в разных городах и странах и связанных между собой линиями передачи данных, проходящими, как правило, по нескольким различным траекториям через несколько независимо функционирующих узлов. Самая распространенная ГС в Мире – это сеть «Интернет».
ДЕМОНСТРАЦИОННАЯ ВЕРСИЯ – вариант программного продукта, созданный для целей рекламы основной версии программного продукта. Обычно в демонстрационную версию вставляют конкретные примеры данных, и удаляют модули настройки на конкретные условия пользователя.
ЗУБЧАТОЕ КОЛЕСО, ИЛИ ШЕСТЕРНЯ—   основная деталь зубчатой передачи в виде диска с зубьями на цилиндрической или конической поверхности, входящими в зацепление с зубьями другого зубчатого колеса.
ЗУБЧАТАЯ ПЕРЕДАЧА — это механизм или часть механизма механической передачи, в состав которого входят зубчатые колёса.
ИНЖЕНЕР (фр. ingénieur ← от лат. ingenium — способности, изобретательность[1]) — специалист, осуществляющий инженерную деятельность. Инженеры вовлечены, как правило, во все процессы жизненного цикла технических устройств, являющихся предметом инженерного дела, включая прикладные исследования, планирование, проектирование, конструирование, разработку технологии изготовления (сооружения), подготовку технической документации, производство, наладку, испытание, эксплуатацию, техническое обслуживание, ремонт и утилизацию устройства и управление качеством.
ИНТЕРНЕТ-РЕСУРС – определенный тематически-связный информационный массив из текстов (а также рисунков, фотографий, анимационных картинок, звуков, музыки, видео и т.п.), размещенный на определенном САЙТЕ в Интернете. На одном сайте может присутствовать несколько различных ресурсов, посвященных разным темам.
ИНТЕРНЕТ-СЕРВИС – интерактивная (диалоговая) программа в Интернете, предоставляющая пользователям какого-то сайта определенные возможности по доступу к информации или добавлению своей информации на сайт. Примеры Интернет-сервисов – поиск, форумы, чаты, голосования и т.п.
ИНТЕРФЕЙС – система сопряжения (взаимодействия) различных компьютерных устройств между собой, а также система информационного обмена между человеком и компьютером. Последнее – это интерфейс пользователя. Дружественный интерфес пользователя содержит понятные для человека названия, привычное и удобное размещение пунктов меню или пиктографических обозначений функций.
ЛИЧНЫЙ КАБИНЕТ – персональный раздел на сайте (портале) какой-то компании, предоставляющей Интернет-услуги пользователям. В этом персональном разделе содержится конфиденциальная информация, доступная только индивидуальному пользователю, защищенная параметрами авторизации (логином и паролем).
ЛОКАЛЬНАЯ СЕТЬ – множество связанных между собой компьютеров, размещенных в пределах одного помещения или здания. Следует отличать ЛС прежде всего от глобальной сети.
МУЛЬТИМЕДИА ТЕХНОЛОГИИ – совокупность современных средств аудио-, теле-, визуальных и виртуальных коммуникаций, используемых в процессе организации, планирования и управления рекламной деятельностью. Мультимедиа технологии – совокупность внедряемых в систему организации управления маркетингом средств и методов продвижения товаров и услуг.
ОНЛАЙН ЧАТЫ – происходят в «разделах чата», где группы людей одновременно встречаются, чтобы обсудить тему или интерес в текстовом диалоге. Учащиеся могут принимать участие в чатах, чтобы задавать вопросы и работать совместно с удаленными пользователями.
ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА – комплекс программ, обеспечивающий: 
– выполнение других программ; 
– распределение ресурсов; 
– планирование; 
– ввод-вывод данных; 
– управление данными; 
– взаимодействие с оператором. 
Операционную систему составляют: 
– монитор; 
– загрузчик; 
– супервизор; 
– планировщик; и 
– набор системных обслуживающих программ (утилит).
ОСЬ (от праславян. ость) — серединная линия.
ПЕРЕДАТОЧНОЕ ОТНОШЕНИЕ ([image: Описание: i\,\!]) — одна из важных характеристик механической передачи вращательного движения. Истиной в данном вопросе является то, что мерой взаимодействия механических тел является сила или её момент. Передаточное число показывает, во сколько раз вырос момент силы в результате её работы (т.е. на ведомом валу).
ПОВЫШАЮЩАЯ  ПЕРЕДАЧА- передача, имеющая меньшее передаточное число по отношению к рассматриваемой, т.е. повышает скорость.
ПОНИЖАЮЩАЯ ПЕРЕДАЧА-передача, имеющая большее передаточное число по отношению к рассматриваемой, т.е. понижает скорость.
ПРОГРАММИСТ – специалист, занимающийся разработкой и проверкой программ. Различают системных и прикладных программистов.
ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ – комплекс программ: 
– обеспечивающих обработку или передачу данных; 
– предназначенных для многократного использования и применения разными пользователями. 
По видам выполняемых функций программное обеспечение подразделяется на системное, прикладное и инструментальное. 
Программное обеспечение – согласно ГОСТ 19781-90 – совокупность программ системы обработки информации и программных документов, необходимых для их эксплуатации.
ПРОГАММИРОВАНИЕ — процесс создания программ, в том числе компьютерных.
РЕМЕННАЯ ПЕРЕДАЧА — это передача механической энергии при помощи гибкого элемента — приводного ремня, за счёт сил трения или сил зацепления (зубчатые ремни).
РЕДУКТОР — механизм, передающий и преобразующий крутящий момент, с одной или более механическими передачами. Основные характеристики редуктора — КПД, передаточное отношение, передаваемая мощность, максимальные угловые скорости валов, количество ведущих и ведомых валов, тип и количество передач и ступеней.
РОБОТОТЕХНИКА – это прикладная научная отрасль, посвященная созданию роботов и автоматизированных технических систем. Такие системы также называют робототехническими системами (РТС).
РОБОТ-  (чеш. robot, от robota - подневольный труд, rob - раб), машина с антропоморфным (человекоподобным) поведением, которая частично или полностью выполняет функции человека (иногда животного) при взаимодействии с окружающим миром.
 РЫЧАГ— простейшее механическое устройство, представляющее собой твёрдое тело (перекладину), вращающееся вокруг точки опоры.
КОДИРОВАНИЕ— написание инструкций (программ) на конкретном языке программирования (часто по уже имеющемуся алгоритму — плану, методу решения поставленной задачи). 
КОНСТРУИРОВАНИЕ - (от лат. const-ruo — строю, создаю), процесс создания модели, машины, сооружения, технологии с выполнением проектов и расчётов.
КОНСТРУКТОР  LEGO MINDSTORMS NXT- новое поколение конструкторов ЛЕГО, позволяющий создавать робототв с программируемыми микрокомпьютерами. САЙТ (ИНТЕРНЕТ-САЙТ) – определенный тематически-связный набор интернет-ресурсов и интернет-сервисов, размещенный на определенном компьютере, имеющем определенный адрес в Глобальной сети Интернета.
ТРИ ЗАКОНА РОБОТОТЕХНИКИ — обязательные правила поведения для роботов, фигурирующие в серии фантастических произведений Айзека Азимова.
1. Робот не может причинить вред человеку или своим бездействием допустить, чтобы человеку был причинен вред. 
 2. Робот должен повиноваться командам человека, если эти команды не противоречат Первому Закону. 
 3. Робот должен заботиться о своей безопасности, пока это не противоречит Первому и Второму Законам.
ФАЙЛ – электронный документ или компьютерная программа, доступная в каталоге (директории) компьютера по отдельному имени.
ЦИКЛ— разновидность управляющей конструкции в высокоуровневых языках программирования, предназначенная для организации многократного исполнения набора инструкций. Также циклом может называться любая многократно исполняемая последовательность инструкций, организованная любым способом (например, с помощью условного перехода).
ШАБЛОН –  формализованный кадр изображения, выводимый на экран дисплея и содержащий тексты запросов к пользователю и специальные поля, предназначенные для занесения туда ответов пользователя (текстов или чисел).
ЭЛЕКТРОННАЯ ПОЧТА – обычно является способом общения «один на один». Может использоваться для многих образовательных целей.
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