1.Использование IT-технологии «MatataLab» в образовательном пространстве дошкольной организации
Образовательная робототехника представляет собой новую, актуальную педагогическую технологию, которая находится на стыке перспективных областей знания: механики, электроники, автоматики, конструирования, программирования и технического дизайна, а дошкольный возраст – это идеальное время для начала изучения основ программирования и робототехники, когда у детей особенно выражен интерес к техническому творчеству...
Возможности использования IT-технологии «MatataLab» в образовательном процессе в качестве повышения мотивации дошкольников,  развития умственных способностей и раскрытия творческой индивидуальности взрослого и ребенка в таких образовательных областях, как  познание и развитии речи детей дошкольного возраста безграничны и зависят от фантазии взрослого и ребенка. Технология «MatataLab» делает процесс обучения интересным и увлекательным, в котором происходит общение и обмен знаниями между взрослым и ребенком,  ребенком и ребенком в организованной и самостоятельной деятельности в течение дня.
2. Но для начала немного теории.
Что такое «MatataLab»?
«MatataLab»-робототехнический набор. Это интерактивный программируемый робот для детей от 4 до 9 лет. При помощи своего воображения дети могут создавать бессчетное количество игр с роботом, используя программные блоки и алгоритмы, чтобы управлять им.                                                              
3. Как же работает   MatataLab ?
•      На пластмассовом поле выстраивается алгоритм  действий из блоков с рисунками каких-либо действий . 
•      Камера в управляющей башне считывает составленный алгоритм, преобразует его в код и передает сигнал роботу Matata Bot.  
•      Робот Matata Bot исполняет программу на игровом поле.
•      В состав набора входят дополнительные элементы-картонное поле для робота, пластмассовые разграничители и флажки для обозначения условий на поле.  
•      Образовательный процесс происходит без использования компьютера или планшета. 

4. Чему учит «MatataLab»?
В игровой форме дети с 4 лет изучают:
•      Основы алгоритмизации и программирования.
•      Основы математики и геометрии.
•      Основы музыки и рисования. 

5. Что развивает «MatataLab»?
•      Развитие логического мышления.
•      Познавательно-речевое развитие.
•      Развитие творческого потенциала.
•      Социально-коммуникативное развитие.
•      Формирование критического мышления.
•      Проектно-исследовательская деятельность.
•      Формирование и развитие коммуникативных навыков.
•      Формирование мотивации к познавательному интересу.
•      Развитие интеллектуальных и физических способностей.
•      Формирование и развитие пространственного мышления.
•      Формирование и развитие волевой и эмоциональной сферы.
•      Формирование и развитие наглядно-действенного мышления.

6. Это пособие позволяет познакомить дошкольников с основами программирования и создавать первые алгоритмы без использования ПК. Программные блоки условно можно разделить на несколько групп.
 Уже в средней группе мы знакомим детей с основными блоками – это БЛОКИ ДВИЖЕНИЯ, они зеленого цвета и задают движение в определенном направлении. Именно они и дают огромные возможности для знакомства с основами построения простейших алгоритмов.
Стрелочка вверх-один шаг вперёд. Кладём блок со стрелкой на панель управления, нажимаем на кнопку запуска и робот делает 1 шаг вперёд.
Стрелочка вниз-один шаг назад. Если мы выставим на панель этот блок и нажмём на кнопку запуска, то наш робот переместится назад.
Соответственно, если используем оба блока на панель управления друг за другом, то робот выполнит эти движения в той последовательности, которую мы укажем. Таким образом,  дети создают свой первый алгоритм.
7. В старшей группе мы с детьми переходим к созданию более сложных алгоритмов.
Чтобы дошкольники научились строить алгоритм действий (движения):
1. Проговариваем маршрут, используем дидактическое упражнение «Пройди от…до», уточняем условия маршрута – наиболее короткой (длинной) дорогой, не пересекать ручей, мост, лес…
2. Затем ребенок согласно заданию, механически, без программирования робота, выбирает путь Мататы, соответствующий всем условиям, на карте.
3. Выбранный маршрут зарисовывается на доске, на плане-схеме…
4. И в соответствии с созданным планом маршрута запускают робота, тем самым проверяя алгоритм.
В дальнейшем дети самостоятельно прокладывают пути для мататы и составляют алгоритмы в соответствии с заданием.
8. Следующий вид блоков -ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ, с ними мы также знакомим детей в старшей группе. К ним относятся:
Числовые блоки, эти блоки используются для сообщения роботу количества повторов запланированного действия. Например, 3 шага вперед, можно задать используя последовательность из трёх стрелок «вверх», а можно, использовать числовой блок 3, присоединив его к основному.
Блоки функций и циклов отвечают за повтор движений.
И блоки-развлечения – танец, музыка или бег.

[bookmark: _GoBack]	9. Наше дошкольное учреждение реализует ООП, разработанную на основе программы «Развитие»,   под редакцией  Л.А.Венгера.  Предложенные разработчиками карты с заданиями перекликаются с такими разделами программы, как «Развитие пространственных отношений»,  «Развитие элементарных математических представлений» и другими.
Пройдя с детьми предложенные разработчиками карты с заданиями можно перейти на следующий этап – творческий. Игры и упражнения по развитию умственных способностей у детей дошкольного возраста, которые предложены в известной всем книге Л.А. Венгера, О.М. Дьяченко, Р.И. Говоровой, легко можно адаптировать для робототехнического набора «MatataLab»
. 
10.Вот несколько игр из этой книги, которые можно использовать как в совместной, так и в самостоятельной деятельности детей и взрослого:
1) Игра «Как пройти к зайке?» 4+ -  образовательная область познание
(формирование элементарных математических представлений):  
Дидактическая задача: Учить детей ориентироваться в пространстве по схеме.
Материалы: Поле с изображением леса с нанесенной сеткой (1 клетка = 10 см*10 см), карточки – схемы где указан путь зайца, робототехнический набор «MatataLab», игрушки елка и заяц.
Руководство к игре: В игре участвуют от двух до пяти человек, могут все.
Елку с изображением зайки каждый раз устанавливают в том месте, где заканчивается путь на схеме.
Первоначально дается схема, в которой не больше трех поворотов дорожки. Далее количество поворотов увеличивается до шести.
Первый алгоритм составляют вместе взрослый и дети. Следующий алгоритм выполняет ребенок самостоятельно, путем проб и ошибок. Остальные дети проверяют правильность или помогают исправить ошибку.
Задание детям: – Научи робота Matata Botа искать в лесу зайку. Рассмотри схему, отметь, мимо чего проходит дорожка к зайке и составь алгоритм.
11. Игра «Что сначала, что потом» 4+ - образовательная область развитие речи.
Дидактическая задача: Учить детей располагать картинки в порядке развития сюжета и составлять историю.
Материалы: Картинки  (размер1 картинки  10 см*10 см), расположены на поле в разброс в один ряд или в два ряда, робототехнический набор «MatataLab».
Руководство к игре: Упражнение проводится с тремя-пятью детьми.
Вначале детям предлагают сюжеты из двух картинок, затем из трех, четырех. В старшей группе предлагают для составления рассказа (истории) 4-8 картинок.
После составления алгоритма дети рассказывают историю по сюжету.
Алгоритм составляет один ребенок путем проб и ошибок, а остальные проверяют и помогают исправить ошибки,  если они есть.
Затем можно предложить детям игру парами. Один раскладывает в разброс картинки, второй составляет алгоритм, а первый проверяет. После меняются местами.
Задание детям: Научи робота Matata Botа сочинять историю по картинкам. Рассмотри картинки и догадайся, что было сначала, что потом и чем все закончилось. Составь алгоритм, в котором все картинки будут расположены правильно по порядку (слева направо). 
12.  Игра «Кто сегодня именинник?» образовательная область развитие речи.
Дидактическая задача: Учить детей соотносить буквы с различными значками.
Материалы: Карточки (размер1 карточки  10 см*10 см) с зашифрованными словами с обратной стороны каждой изображение мамы, папы, бабушки, дедушки, дочки, сына, внучки, внука. Таблица-алфавит со значками соответствующими каждой букве, робототехнический набор «MatataLab».
Руководство к игре: Упражнение проводится с детьми, знающими буквы.
Дети составляют алгоритм- слово для робота Matata Botа в соответствии с таблицей и программируют робота. После отгадывания карточка открывается и дети видят подтверждение своей отгадке.
Задание детям: Научи робота Matata Botа читать. Составь алгоритм и узнай кто именинник.
13. Наверное, преждевременно говорить о том, что в детском саду мы можем вырастить будущих инженеров, но мы точно можем развивать у дошкольника логическое мышление, формировать основы элементарного программирования и технического творчества. А главное, используяIT-технологию, мы можем сделать жизнь ребенка в детском саду интересной и увлекательной.
14. Спасибо за внимание.

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	



