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1 слайд: Здравствуйте, уважаемые коллеги. Меня зовут Чугрина Мария Сергеевна, я работаю воспитателем в детском саду № 325.
2 слайд: Тема моей работы: «Знакомство старших дошкольников с основами программирования посредствам программы Robbo Junior»
3 слайд: 
Мы живем в период кардинальных изменений, которые происходят во всем мире. Вследствие чего претерпевает изменение и образование. Всему виной являются новые и стремительно развивающиеся цифровые технологии. Они на сегодняшний день являются двигателем прогресса.
Наше государство поддерживает данное течение. Было издано ряд стратегических документов, направленных на развитие цифровых технологий  представленных на слайде: Указ Президента РФ «О стратегии развития информационного общества в РФ на 2017-2030 годы»[60], Постановление правительства РФ «О реализации национальной технологической инициативы», приоритетный проект в сфере образования «Современная цифровая образовательная среда в РФ», Распоряжение Правительства Российской Федерации от 28.07.2017 № 1632-р «Об утверждении программы «Цифровая экономика Российской Федерации» и др.
Современные дети — это дети нового поколения, которым интересны цифровые технологии. Они в совершенстве владеют современными, носителями мультимедиа - разного уровня гаджетами, в отличии от нас взрослых. 
4 слайд: 

Привлекательность цифровой среды, как не печально, заключается в следующем:
· Наличие собственного мира 

· Отсутствие ответственности за поступки

· Реалистичность процессов и полное абстрагирование от окружающего мира 

· Возможность исправить любую ошибку путём многократных попыток 

· Возможность самостоятельно  принимать решения в рамках игры

Но почему бы нам взрослым, коль детям нравится эти технологии, не направить в мирное русло и не реализовать поставленные перед образованием задачи, через цифровые технологии
5 слайд: 
Недавно наш детский сад участвовал в конкурсе по Креативному программированию и я познакомилась с такой программой  как  Robbo Junior.
Robbo Junior, это программа приложение для обучения программированию детей с 5 лет, которое даёт детям возможность создавать свои мультики и игры. Программа направлена на знакомство ребёнка с программированием. Дети знакомятся с алгоритмами, управляют персонажами. Соединяя цветные блоки, ребенок пишет программу, которая оживляет персонажи. Дети могут изменять готовые персонажи, рисовать свои, записывать свой голос и звуки, вставить фотографию себя и использовать как персонаж.
6 слайд:
Цель моей работы: знакомство детей дошкольного возраста с основами программирования. 
Для реализации поставленной цели были определены задачи, которые Вы можете увидеть на слайде: 
· Познакомить детей с программой Robbo Junior, как современным визуальной программной средой.

· Познакомить детей с правилами безопасной работы на компьютере.

· Сформировать начальные навыки работы за компьютером:

· Познакомить с интерфейсом программы Robbo Junior;

· Научить создавать самостоятельные проекты, проявляя творческую активность.

· Формировать опыт практической, познавательной, творческой и другой деятельности с современным программным обеспечением 
· Развивать все виды мышления;

· Развитие речи, расширение словарного запаса детей

· Создать условия для участия родителей в жизни ребенка в детском саду, установить партнерские, доверительные отношения
7 слайд: 
Сейчас я вам продемонстрирую пару проектов, которые были мной сделаны  (проигрывает)
8 слайд:
Первое, что я сделала прежде чем начать работу, это скачала Robbo Junior, кому интересно, скачать вы можете отсканировав отсканировать QR-код со слайда. В QR-коде зашифрована ссылка для скачиваемый материала. Убедитесь в том, что бы на компьютере в момент закачивания был выключена антивирусная программа. После того как вы ее закачали
9 слайд:
После запуска программы, первое, что нам надо сделать, это скрыть панель управления «Скрыть», далее нажимаем на зелененький домик. Robbo Junior у нас активировался. Нам с вами нужно создать свой проект, для этого в верхнем левом углу нажимаем на пустое окошечко с плюсиком. В центре мы видим синюю рыбку.

Синяя рыбка-это СПРАЙТ, все персонажи в программе называются спрайтами.

Давайте нашей рыбке добавим фон. Все фоны находятся наверху, нажимаем на квадратик голубой с зеленым, и нам выдается картотека стандартных фонов. Посмотрите их, они разные на многие темы. 
Далее мы будем создавать программы с помощью блоков, они выглядят как пазлы. Откроем синий блок.

Любая программа у нас должна с чего-то начинаться. Здесь мы будем программировать нашу рыбку, нажимаем на желтый квадратик и нам показываются желтые блоки. Это блок с которого начинается наша программа.

Выбрав зеленый флажок, мы к нему добавим движения (синий блок), выберем все направления, собираем нашу цепочку. Теперь проверим как будет двигаться наша рыбка, нажимаем на зеленый флажок.
 Отлично, поплыла наша рыбка, но плавает она очень компактно, маленькими шажочками. У каждой стрелки есть внизу цифры, которые показываю количество шагов нашего спрайта. Нажимаем на цифру, и нам высвечивается табло с цифрами, давайте наберем для каждого направления разное количество шагов. А теперь проверим. Здорово у нас получилось!

Давайте нашей рыбке добавим еще одного персонажа, друга. Добавим нового спрайта, слева мы видим список персонажей, чтобы добавить нового спрайта, нажимаем на синий плюсик. Ищем еще одну рыбку, нажимаем на нее, и жмем на синюю галочку в верхнем правом углу. Давайте его тоже запрограммируем на движение, но я хочу чтоб она сначала поздоровалась  с нами.  Как мы помним, сначала выбираем желтый блок, выносим зеленый флажок, затем открываем фиолетовый блок, и первый пазл, это текст, там уже написано «привет», присоединяем его к флажку, далее задаем движения (синий блок) и проверяем что получилось нажав зеленый флажок. Запустим программу и посмотрим, что у нас получилось. 
Для того чтобы понять какой спрайт именно я программирую, на панели управления есть подсказка, внизу слева есть, как-бы тень программируемого спрайта.

Но мне мало того, что спрайт пишет только текст, ведь я занимаюсь с детьми дошкольного возраста, и многие дети не умеют еще читать. Сейчас мы с вами озвучим наших рыбок.

Выбираем зеленый блок, нажимаем на плюсик и мы видим картотеку звуков, там их очень мало, несколько голосов животных. Выходим из картотеки звуков и нажимаем на микрофон на панели. Появилось окошко как у диктофона, записываем звук (Привет), сохраняем его, нажав на галочку. Открываем снова картотеку звуков, и вот он наш записанный звук.  Добавляем звук в наши цепочки-пазлы и проверяем, что получилось.

Получается какая-то «каша», оба спрайта говорят одновременно, нам надо второй рыбку выждать время, пока не скажет слова первая. Для этого, нажимаем оранжевый блок, выбираем часы, внизу есть цифра, нажимаем на нее и добавляем секунды ожидания (1 сек=10 программных). Я думаю 2 секунды достаточно, чтоб первая рыбка сказала «привет»,  а в ответ вторая ответила «добрый день». Проверяем-запускаем игру с зеленого флажка….Здорово, у нас все получилось!

Дальше я хочу рассказать вам о еще нескольких возможностей Роббо Джуниор!

Открываем желтый блок, мы уже знаем, что игра начинается от флажка, но можно запустить программу от «нажатия» на спрайт, вот этот пазл…

Далее можно запрограммировать, что спрайт заговорит или начнет движение или вообще исчезнет от соприкосновения другого спрайта, вот этот пазл….

И последние два пазла этого блока, могут отправлять письма спрайтам, а те, в свою очередь, начнут совершать команду, на которую их запрограммируют, вот эти пазлы письма…

С синим блоком мы уже знакомы, это блок движение. С зеленым мы тоже знакомы-озвучивание спрайтов.

Фиолетовый блок рассмотрим и познакомимся подробнее.

Первый пазл, это текст, мы с ним уже работали. Далее три пазла-это величина спрайтов, их можно увеличивать, уменьшать и возвращать в первоначальный вид. 

И крайний блок-красный, его добавляем когда наш проект или мультфильм состоит из нескольких фонов.

Сейчас расскажу подробнее.

Справа экрана мы видим только один фон «морское дно», но нам хочется продолжения нашей игры. Добавляем новый фон или по-другому, новую сцену. Чтобы ее удалить, нажмите и подержите мышкой на рыбке, появился красный крестик, нажимаем на него. 
Перейдем снова к первой сцене, просто нажмем мышкой на нее, и попробуем сделать автоматический переход с одной сцены на другую. Нажимаем на рыбку которая говорила «добрый день», переходим в красный блок, и в самый конец цепочки нашей рыбки, добавляем из красного блока второй фон. Проверяем…. Здорово, все получилось.

10 слайд:
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