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Чтобы быть хорошим преподавателем, нужно любить то, что преподаешь, и любить тех, кому преподаешь.
                               Василий Ключевский
Здравствуйте, уважаемые коллеги! Зовут меня Александрова Ольга Николаевна. Я являюсь педагогом дополнительного образования второй категории государственного учреждения образования «Слонимский районный центр творчества детей и молодёжи».  

Работа педагога дополнительного образования не такая простая, как кажется на первый взгляд. Сколько всего нужно узнать нового, для того, чтобы увлечь ребенка, завоевать его доверие и доверие родителей. Современные дети живут в эпоху активной информатизации, компьютеризации и роботостроения. Технические достижения всё быстрее проникают во все сферы человеческой жизнедеятельности и вызывают интерес детей к современной технике. 
Вот и нам, педагогам дополнительного образования, необходимо не отстать от современного мира, изучать новые направления. 
Ещё пару лет назад я вела объединение по интересам декоративно-прикладного направления. Летом 2020 года я решила попробовать себя в техническом творчестве, закончила курсы повышения квалификации при Белорусском государственном педагогическом университете имени Максима Танка по учебной программе для педагогических работников учреждений образования «Основы образовательной робототехники для реализации программ факультативных занятий». Меня очень увлекло данное направление, но я решила готовить будущих «робототехников» постепенно. 
Мною была разработана программа естественно-математического профиля (образовательная область «математика») для детей старшего дошкольного возраста. Для осуществления данной программы были закуплены наборы с занимательным математическим материалом «Палочки Кюизенера».

Формирование познавательных способностей у детей дошкольного возраста становится чрезвычайно актуальным в современных условиях, которые требуют от ребенка умения сравнивать, анализировать, обобщать, делать самостоятельные выводы.

Бельгийский учитель начальной школы Джордж Кюизенер разработал собственную методику для развития математических способностей детей в возрасте от 3 до 7 лет. Она широко используется в детских садах и развивающих центрах. В домашних условиях родители тоже с легкостью могут заниматься со своими детьми.

Дидактический материал для палочек Кюизенера — это многофункциональное пособие, которое через визуальные образы помогает объяснить ребенку базовые математические понятия, сформировать понятие числовой последовательности, активизировать познавательный интерес и привить любовь к математике.

С помощью счетных палочек дети легко и с удовольствием знакомятся с числами; осваивают счет, обучаются основам геометрии, решают простейшие арифметические действия, учатся сравнивать предметы по цвету, величине и форме, тренируют память, развивают мелкую моторику.

Основные задачи методики Кюизенера:

познакомить детей с такими основными понятиями как величина, длина, высота и ширина,

научить сравнивать предметы,

объяснить последовательностью чисел натурального ряда, прямой и обратный счет,

помочь овладеть базовыми арифметическими действиями — сложением и вычитанием.

Занимательный математический материал «Палочки Кюизенера» является хорошим средством воспитания у детей уже в дошкольном возрасте интереса к математике, к логике и доказательности рассуждений, желания проявлять умственное напряжение, сосредотачивать внимание на проблеме. Решение разного рода нестандартных задач в дошкольном возрасте способствует формированию и совершенствованию общих умственных способностей: логики мысли, рассуждений и действий, гибкости мыслительного процесса, смекалки и сообразительности, пространственных представлений.
Как говорил Василий Александрович Сухомлинский: «Игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий».
А чем же занять детей, кроме математики? Что нужно для развития в техническом направлении? Технические объекты окружают нас повсеместно, в виде бытовых приборов и аппаратов, игрушек, транспортных, строительных и других машин. Детям с раннего возраста интересны двигательные игрушки. Уже в дошкольном возрасте они пытаются понимать, как это устроено. Детское творчество – одна из форм самостоятельной деятельности ребёнка, в процессе которой он отступает от привычных и знакомых ему способов проявления окружающего мира, экспериментирует и создаёт нечто новое для себя и других. Техническое детское творчество является одним из важных способов формирования профессиональной ориентации детей, способствует развитию устойчивого интереса к технике и науке, а также стимулирует рационализаторские и изобретательские способности. 

Я искала что-нибудь интересное для детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста. Моё внимание привлёк учебно-инженерный комплекс Gigo. Данный комплекс позволит подготовить ребенка к школе, развить в нем научно-технический и творческий потенциал путем организации его деятельности в процессе интеграции начального инженерно-технического конструирования и основ робототехники. 

Образовательная робототехническая платформа Gigo – это увлекательное и простое в использовании средство, которое позволяет ученикам узнавать новое об окружающем их мире, создавая и «оживляя» различные модели и конструкции. Причем, в процессе игры и обучения ученики собирают своими руками модели, представляющие собой предметы, механизмы из окружающего их мира. Таким образом, учащиеся знакомятся с техникой, открывают тайны механики, прививают соответствующие навыки, учатся работать, иными словами, получают основу для будущих знаний, развивают способность находить оптимальное решение, что, несомненно, пригодится им в течение всей будущей жизни.

Мною была разработана программа естественно-математического профиля (образовательная область «робототехника») для детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста на основе учебно-инженерного комплекса Gigo. 

Педагогическая целесообразность программы состоит в том, что в процессе ее реализации учащийся овладевает знаниями по сборке, кодированию и программированию роботов без использования компьютера.

Новизна программы заключается в возможности объединить конструирование и программирование в одном курсе для детей-дошкольников и младшего школьного возраста, что способствует интегрированию преподавания информатики, математики, естественных наук с развитием инженерного мышления, через техническое творчество.

Отличительной особенностью данной программы является то, что дети не только собирают конструкции, но и самостоятельно программируют, задают нужный маршрут для робота и приводят его в действие. 

В процессе занятий учащиеся конструируют определенного робота, согласно схеме сборки. Затем получают задание-историю, которую они должны выполнить по маршрутным картам комплекса. Для выполнения задания детям нужно сложить определенную программу из кодовых карточек, причем может быть несколько вариантов выполнения задания (разных способов кодирования). Если программа закодирована верно, то робот выполнит задание и пройдет путь по маршрутным картам. В процессе обучения дети знакомятся на примере с такими сложными понятиями, как цикл, функция, условный элемент. 
По просьбе родителей своих учащихся, чтобы не оставлять детей, которые за два года обучения стали мне родными, я решила познакомиться с каким-нибудь языком программирования, который будет понятным детям младшего школьного возраста. Изучив множество методической литературы, посетив различные онлайн-уроки по программированию, свой выбор я остановила на учебной среде Scratch. 
Мною была разработана программа естественно-математического профиля (образовательная область «программирование») для детей младшего и среднего школьного возраста по изучению визуального языка программирования Scratch.

Можно ли научиться программировать, играя? Оказывается, можно. Американские ученые, задумывая новую учебную среду для обучения учащихся программированию, стремились к тому, чтобы она была понятна любому ребенку, умеющему читать.

Название «Scratch» в переводе с английского имеет несколько значений. Это и царапина, которую оставляет Котенок – символ программы, и каракули, символизирующие первый, еще неуклюжий самостоятельный опыт, и линия старта. Со Scratch удобно стартовать. Сами разработчики характеризуют программу так: «Scratch предлагает низкий пол (легко начинать), высокий потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены (поддержка большого многообразия проектов)».

Подобно тому, как дети, только-только начинающие говорить, учатся складывать из отдельных слов фразы, и Scratch обучает собирать целые программы из отдельных кирпичиков-команд.

Scratch приятен «на ощупь». Его блоки, легко соединяемые друг с другом и так же легко, если надо, разбираемые, сделаны из пластичных материалов. Они могут многократно растягиваться и снова ужиматься без намека на изнашиваемость. Scratch зовет к экспериментам! Важной особенностью этой среды является то, что в ней принципиально невозможно создать неработающую программу.

В Scratch можно сочинять истории, рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать презентации, игры, в том числе и интерактивные, исследовать параметрические зависимости.

Любой персонаж в среде Scratch может выполнять параллельно несколько действий – двигаться, поворачиваться, изменять цвет, форму и т.д.; благодаря чему юные скретчисты учатся осмысливать любое сложное действие как совокупность простых. В результате они не только осваивают базовые концепции программирования (циклы, ветвления, логические операторы, случайные числа, переменные, массивы), которые пригодятся им при изучении более сложных языков, но и знакомятся с полным циклом решения задач, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и отладкой программы. 

Scratch легко перекидывает мостик между программированием и другими школьными науками. Так возникают межпредметные проекты. Они помогут сделать наглядными понятия отрицательных чисел и координат, уравнения плоских фигур, изучаемых на уроках математики. В них оживут исторические события и географические карты. А тесты по любым предметам сделают процесс обучения веселым и азартным.  

Scratch хорош, как нечто необязательное в обучении детей, но оттого и более привлекательное, ведь, как известно, именно необязательные вещи делают нашу жизнь столь разнообразной и интересной!

Программа «Scratch программирование» построена таким образом, чтобы помочь учащимся заинтересоваться программированием вообще и найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации, при решении практических и жизненных задач. Программа строится на использовании среды Scratch при обучении детей, что позволяет создавать собственные программы для решения конкретной задачи. Это является отличительной особенностью данной программы. 

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем современным требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет сформировать навыки и раскрыть технологию программирования.

В Scratch программировании мы с ребятами делаем только первые шаги… Но у нас уже есть первая игра-лабиринт, первый мультфильм. 

Останавливаться на достигнутом я не собираюсь, изучаю другие языки программирования, конструкторы по робототехнике. Очень хочу, чтобы, благодаря преемственности, разработанных мною, образовательных программ, я смогла воспитать из своих учащихся разносторонне развитую, любознательную, технически творческую, креативную, а главное – думающую молодёжь. 
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