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Цель мастер- класса: повышение профессиональной компетентности педагогов в вопросах развития алгоритмического мышления дошкольников через дидактическую игру. 
Задачи: 
- показать возможности решения образовательных задач по средствам использования роботов-игрушки в совместной деятельности с целью формирования алгоритмизации.
- мотивировать педагогов на использование дидактических игр как средство формирования алгоритмического мышления.

- организовать практическую работу по использованию дидактических игр для развития алгоритмического мышления с использованием робота-игрушки. 
Результат мастер- класса: практическое использование дидактических пособий, разработанных педагогами, на основе предложенных алгоритмов  для  роботов-игрушек, с целью  применения их в разных образовательных областях.
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	I. Организационно - мотивационный этап

	
	Приветствие

Вступительное слово 

Постановка цели и задачи мастер-класса
Краткая характеристика роботов игрушек


	Кратко называются основные понятия алгоритма, алгоритмического мышления, проговариваются задачи и значение использования алгоритмов в педагогической деятельности. 
Доказывается результативность использования  современных инновационных технологий, в данном случае роботов-игрушек.

	Участвуют в диалоге, проявляют активную позицию, тем самым помогая мастеру в организации мастер-класса.

	Здравствуйте, уважаемые педагоги. 

Тема нашего мастер- класса: «Робот-игрушка как дидактическое средство развития алгоритмического мышления дошкольника».

На мастер-классе мы представим свой опыт работы по формированию алгоритмического мышления у дошкольников с использованием робота-игрушки. 
Встречаем ли мы алгоритм в дошкольном возрасте? 

Алгоритмов много, начиная от мытья рук и заканчивая сложными алгоритмами конструктивной деятельности. Также алгоритмы развивают  не только память, внимание,   воображение, но и   алгоритмическое мышление - это искусство размышлять, планировать действия, предусматривать обстоятельства  и соотносить с результатом. 

Ребенок,  решая поставленную задачу, разбивает ее на части, чтоб найти  итоговое решение. 
  Педагогу необходимо создавать такие условия, предложить игровые ситуации,  в которых дети почувствовали необходимость использования алгоритма. 

Такие ситуации нам помогают создавать роботы-игрушки такие как «STEM - Набор "Робомышь. Базовый", Learning Resources», Робот Learning Resources РобоКошка Шустрик и Быстрик, робот «Matatalab» Learning Resources,  Игровой набор Робот Ботли 2.0, робот АРТИ 3000.
Мы представляем вам два робота «Matatalab» и робот «Ботли». Они просты в управлении, не требуют дополнительного технического оборудования, удобны для совместной деятельности взрослых и детей. Роботы знакомят дошкольников с основами программирования. В базовый комплект входят программные блоки, карточки движения, игровое поле. Робот «Matatalab» начальная  ступенька обучения составления алгоритмов. Робот Ботли можно использовать, когда пройдены элементарные основы владения алгоритмизации.
Сегодня мы представляем  наш опыт работы использования  дидактических игр с роботами для решения задач  в разных образовательных областях.


	II. Презентационный этап
	
	Обобщаются результаты деятельности мастера и его воспитанников

	
	Методические рекомендации педагога для  создания дидактических игр для развития алгоритмического мышления с использованием робота-игрушки.
 
	Определяются основные приемы работы, которые мастер будет демонстрировать слушателям.
Описывается разработанные педагогами дидактические игры.
Мастер демонстрирует приемы создания дидактических игр с использованием робота

	Изучают буклеты, разработок по теме мастер-класса;
	Уважаемые коллеги, предлагаем вам разделиться на две группы. 

1 группа: Представляю робота  «Matatalab». С этим роботом мы начинаем знакомиться с 4 лет. 

Дети знакомятся с блоками движения,  они зеленого цвета и строят простейшие алгоритмы (показ карточек). 

Представляю вам  дидактическую игру для знакомства с профессиями и орудиями труда.  

Правила для ребенка: возьми карточку с профессией,  выбери алгоритм  движения,  по схеме построй блоки на панели, нажми на кнопку «пуск»  и робот найдет карточку с орудием труда. Тот,  кому эта карточка нужна для работы, расскажет  о ней.  

Вариант для старшего возраста.  Ребенок берет карточку с профессией, ищет на поле орудие труда, и самостоятельно выстраивает алгоритм к нему. Запускает робота, если  правильно выстроен алгоритм,  забирает карточку для выбранной профессии, и составляет предложение  (3 - 4 слов), если нет, то ход переходит к другому. 
Педагогам предлагается набор карточек для самостоятельной деятельности в игре. Проговорите по представленному вам  плану этапы описания  игры.
2 группа 

Знакомьтесь – робот Ботли 2.0, возрастная категория от 5 лет 

Может выполнять последовательно движение (до 150), двигаться на панели по нарисованной черным маркером толстой линии, он может издавать музыкальные звуки, по заданным для него кодам алгоритма. 
Представляю вам игру – экспериментирование. Игра знакомит со смешиванием цвета. На поле, состоящем из 9 квадратов (1квадрат равен размеру панели, которая входит в набор), выкладывам цветные кубики.   Задача для ребенка: выбери карточку изображение краски, которая получится при смешивании.  Создай алгоритм для Ботли, собери кубики с цветом и в эксперименте с красками проверь, получился ли нужный цвет.

 Педагогам предлагают вместе с Ботли найти нужные кубики. 
Для самостоятельной работы группе педагогов предлагаем цифры и карточки. Проговорите по представленному вам  плану этапы описания  игры.

	
	
	
	Предлагают для обсуждения вопросы и собственные способы работы с роботами

Выполняют самостоятельную работу по созданию дидактической игры для робота «Matatalab»

Выполняют самостоятельную работу по созданию дидактической игры для робота 
	

	III. Рефлексия:
	
	определение результата в соответствии с поставленной  целью

	
	·   Подведение итогов Обмен мнениями присутствующих, всесторонняя оценка результатов.
	Мастер совместно со слушателями проводит обсуждение по результатам создания дидактической игры


	Выявляют противоречия/затруднения  в работе педагога с роботами – игрушками, делятся впечатлениями о проведенном мастер-классе

Предлагают другие способы использования роботов-игрушек (использование робота-игрушки в педагогической диагностике детей в образовательных областях)
Изучают буклеты, разработок по теме мастер-класса


	Подведем итоги.
С помощью роботов - игрушек дети умеют строить свои алгоритмы и понимать чужие, высказывать предположения, рассуждать и делать выводы, тем самым развивать алгоритмическое мышление. 
Нам педагогам, использование алгоритмов  помогает решить задачи разных образовательных областей.

Уважаемые коллеги, наш мастер класс подошел к концу, мы надеемся, что он был интересным, познавательным и раскрыл возможности использования робота-игрушки как дидактического средства для развития алгоритмического мышления дошкольников.
Выберите карточку с кодом, задав алгоритм на пульте,  мы узнаем с помощью Ботли, ваше мнение о проведенном мастер – классе. 

Спасибо за внимание.
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