


Мастер – класс 

«Игровая инженерия: технология развития технических способностей у детей дошкольного и младшего школьного возраста»
[bookmark: _Hlk126497966](на примере безэкранного программирования с роботом Ботли)
Лезина Виктория Евгеньевна, 
Старший воспитатель 
[bookmark: _GoBack]МБДОУ «Детский сад № 1» г. Покрова

Процесс вовлечения в деятельность (3 минуты)

Здравствуйте, уважаемые коллеги! В этот ноябрьский день в зале собрались педагоги, заинтересованные в развитие инженерного мышления у детей дошкольного и младшего школьного возрастов. Я рада   приветствовать ВАС на своём мастер – классе 
(слайд 1 с названием мастер-класса)
 	 Предлагаю вам расшифровать   анаграмма, слова
(слайд появляется анаграмма) 
ИБЕКРОТХНАОТО
(слайд 3 расшифровка слов) 
Да, действительно, робототехника.   В настоящее время робототехника является игровой образовательной технологией, которая объединяет знания о физике, математике, механике, программирование и реализуется в дошкольном и младшем школьном возрастах.
Слайд 4.  Внедрение робототехники в дошкольное образование — это не просто тренд, а вклад в перспективы завтрашнего дня. В этом процессе воспитателям помогают   современные образовательные обучающие игрушки нового поколения: мини-робот Вее-Воt «Умная пчела», MatataLab, «Робомышь», «Робот Ботли». Они способствуют формированию у детей инженерных навыков и дают первоначальное представление о программировании.
Процесс целеполагания (4 минуты)
  Слайд 5.   В основе   программирования лежат алгоритмы. С какими алгоритмами мы с вами сталкивались с раннего возраста? (вопрос залу) Верно: полить цветы, выбросить мусор, помыть посуду — все это выполняется почти автоматически, потому что когда-то в детстве мы освоили эти действия.
Но важно учитывать, что нынешние дети растут в "цифровую эпоху".  Слайд 6. Академик Александр Асмолов отмечал, что "сегодняшний ребенок приходит в мир цифровой социализации" и "чувствует себя в цифровом пространстве, как рыба в воде".
 Поэтому азы программирования сегодня так же важны, как умение читать, считать и писать. 
 Что дадут ребенку начальные навыки программирования? 
Они научат ребенка логически мыслить, понимать причинно-следственные связи, находить множество решений одной задачи, планировать свои действия.
 Сложно ли детям осваивать программирование? 
[bookmark: _Hlk213064891]Ответ прост и удивителен одновременно: для ребенка – нет.
Почему так? Потому что вся жизнь ребенка – это игра. Он познает мир через исследование, эксперименты и, конечно же, через игру. И программирование прекрасно вписывается в эту естественную для детей модель обучения, которая представляет творческий процесс, где каждый шаг – это маленькое открытие, а каждая ошибка – возможность научиться чему-то новому.
Практическая часть
Слайд 7. Так что, программирование –это естественный и увлекательный путь к познанию мира, путь, где он сам становится создателем, следуя мудрому принципу: "Помоги мне это сделать самому" (М. Монтессори).
 Слайд 8. Итак, перехожу к непосредственному  знакомству с роботом Ботли.
[bookmark: _Hlk126693896]В 2018 году на Международной выставке игрушек произошло настоящее событие – была представлена совершенно новая разработка, робот Ботли! Этот умный и дружелюбный робот создан для того, чтобы сделать процесс обучения увлекательным и интерактивным.

Слайд 9.

	Возраст
	Шаг
	Управление/
режим работы
	Расстояние работы пульта
	Память
	Функции
	Отличие

	5
	20
	Пульт/
«CODE»
«LINE»
«OFF»
	до 30 см
	80
	цикл
	Есть функция – чтение линии (демонстрация)
Есть функция обнаружения объекта (демонстрация)
Поворот на 45 градусов


 	 На нижней панели Ботли располагается кнопка включения. Она предусматривает 3 режима функционирования устройства:
 - работа в соответствии с заданным алгоритмом по пульту управления «CODE»
[bookmark: _Hlk213174859] - следование по заданной линии «LINE» (лайн) (УСЛОВИЕ: ширина черной линии должна быть от 4 до 10 мм и нарисована на белом фоне)
- выключение - «OFF»
Чтобы наш новый друг Ботли начал выполнять команды, нам понадобится его пульт управления. Это простой и интуитивно понятный инструмент, который позволит вам направлять робота и программировать его действия.

· Навигация: с помощью кнопок на пульте вы сможете легко перемещать Ботли вперед, назад, поворачивать налево и направо. Это основа для создания любых маршрутов и движений.
· Программирование: Самое интересное в Ботли – это возможность создавать простые программы! Мы сможем нажимать кнопки на пульте в определенной последовательности, чтобы Ботли запомнил и повторил заданный вами набор действий.  
· Запуск и остановка: на пульте есть специальная кнопка для запуска выполнения программы, для остановки нажать на центральную кнопку на верхней панели робота «Ботли» — это остановит его в любой момент.
Важно: пульт управления сохраняет последний записанный код даже в случае выключения робота, поэтому для записи новой программы необходимо нажать «сброс» и задать новую последовательность. 
Педагогическая ценность робота Ботли заключается в его способности создавать увлекательную и доступную образовательную среду для детей.

Процесс планирования (4 минуты)
[bookmark: _Hlk126694481]Уважаемые коллеги, я вас приглашаю в мастерскую алгоритмов (слайд 10). Предлагаю фокус группе создать 2 программы движения робота Ботли по черной линии, сложив ее из 6 пазлов и программу обнаружения объекта:
(фокус группы 2 педагога, которые хотят познакомится с робом Ботли, не работали раньше)
Алгоритм напечатать
	1. Соедините панели в виде дорожки.
2.Переключите выключатель на нижней панели Ботли в режим «Линия» (LINE). 
3. Расположите Ботли на черной линии. Сенсорный датчик на нижней панели Ботли должен быть расположен непосредственно над линией. 
4. Нажмите на центральную кнопку на верхней панели робота для активации. Если он начнет просто вращаться, слегка подтолкните его ближе к черной линии – он скажет «ага», как только займет верное положение. 
5. Нажмите на центральную кнопку на верхней панели робота для его остановки или просто снимите его с поверхности.
	1. Расположите конус (или подобный предмет) перед Ботли на расстоянии около 25 см. 
2. Нажмите сброс, чтобы удалить старый код. 
3. Введите следующую последовательность: ВПЕРЕД, ВПЕРЕД, ВПЕРЕД. 
4. Нажмите кнопку обнаружения объекта. Вы услышите характерный звук, а красная лампочка на панели управления загорится, уведомляя об активации сенсора. 
5. Затем выберите действие, которое Ботли следует выполнить при обнаружении объекта на своем пути – например, НАПРАВО, ВПЕРЕД, НАЛЕВО. 6. Затем активируйте код, нажав «пуск».



[bookmark: _Hlk126694525]
По завершению работы, мы с какой алгоритм вы составили для робота. Самое ценное для нас — это время, поэтому на выполнение задание вам даётся  5 минут.
Хранителем времени у нас будет таймер, я попрошу одного из членов фокус группы включить таймер.

Процесс самостоятельной деятельности (7 минут= 5+2 презентация)
Спросить у зала.
 Пока наши коллеги работают в мастерской алгоритмов, предлагаю назвать достоинства обладает робот Ботли? (без экранный, прочный, доступный, многофункиональный, простата в использовании…) 

Робот «Ботли» развивает навыки, которые пригодятся во взрослой жизни (распечатать карточки)
•	строить свои алгоритмы и понимать чужие;
•	планировать этапы и время своей деятельности;
•	разбивать одну большую задачу на подзадачи;
•	оценивать эффективность своей деятельности;
•	практически ощутить понятие «цикл»;
•	работать в команде;
•	повышать мотивацию к познанию окружающего мира;
•	выстраивать причинно-следственные связи;
•	объективно оценивать ситуацию и выбирать оптимальный вариант для решения задачи.


 
Процесс рефлексии (2 минуты)
Вот и завершилось наше увлекательное путешествие в мир робототехники вместе с нашим юным спутником – роботом Ботли. Надеюсь, сегодня вы убедились, насколько захватывающим и понятным может быть первое знакомство детей с основами программирования.
Мы смогли наглядно убедиться, как Ботли, обладая простыми, но такими значимыми возможностями, способен стать ценным инструментом в развитии наших воспитанников.
Мне было очень приятно и познавательно работать с вами. Хотелось бы узнать ваше мнение о предложенной постер-технологии, которую мы проведем в нестандартном формате (слайд 11)
· Корзина: Данный формат показался мне неинтересным, не вызвал должного вовлечения и не представил ничего нового.
· Флешка: Информация, представленная в этом формате, вызвала интерес, однако я не планирую использовать ее на практике.
· Облачное хранилище: Материал, представленный в этом формате, показался мне интересным, и я планирую применять его в своей работе.
Благодарю всех за сотрудничество! Вдохновения и творческих всем успехов! (слайд 12)



























  



