Методический комплекс к оборудованию Botlеy (Ботли)
(старший дошкольный возраст)

	№
	ТЕМА
	КРАТКОЕ СОДЕРЖАНИЕ

	1
	Знакомство с роботом «Ботли» и его комплектацией, механизмом работы и техникой безопасности.
	Задачи: познакомить детей с роботом Ботли, с основами кодирования без использования энрана и компьютера.
Приложение №1.

	2
	Движение Ботли по линии

	Задачи: повысить мотивацию к познанию работы механизма робота – следовать по извилистой линии, используя нижний датчик.
Приложение№2.

	ПРОГРАММИРОВАНИЕ

	3
	Движение вперёд-назад на игровом поле 
· использовать  карточки
· без карточек
	Задачи: познакомить детей с понятием «программа», дать представление «шаг» для составления основы программы.
Приложение№3.

	4
	Движение Ботли по игровому полю, от первой допоследней (с поворотами) 
· использовать карточки
· без карточек
	Задачи: развивать умение составления  программы для робота Ботли с помощью карточек (без них)  и его программирование  для продвижения  робота от старта до финиша.
Приложение№4.

	5
	Выполнение задания: Ботли должен отвести шарик в указанное место на игровом поле 
· использовать  карточки
· без карточек
	Задачи: познакомить детей с процессом программирования с помощью наглядных карточек (без них), используя  маску с руками.
Приложение№5.

	6
	Выполнение задания: Ботли должен собрать предметы на игровом поле
· использовать карточки
· без карточек

	Задачи: продолжать знакомить детей с процессом программирования с помощью наглядных карточек (без них), используя маску с руками.
Приложение№6.


	7
	Выполнение  задания: Ботли необходимо проехать просто вперёд, но если он увидит объект, повернуть влево на игровом поле 
· использовать карточки
· без карточек
	Задачи: развивать умение составления  программы для робота Ботли с помощью наглядных карточек (без них), используя кнопку «объект».
Приложение№7.

	8
	Выполнение задания: Ботли должен проехать вперёд – назад несколько раз на игровом поле
· использовать карточки
· без карточек
	Задачи:  развивать умение составления  программы для робота Ботли с помощью наглядных карточек (без них), используя кнопку «цикл» - функцией повторения.
Приложение№8.

	9
	Выполнение задания на игровом поле «Числа и фигуры» - Найди фигуру.

	Задачи: развивать умение находить оптимальный способ прокладывания пути робота до правильной картинки по лабиринту.
Приложение№9.

	10
	Выполнение задания на игровом поле Числа и фигуры» - Найди цифру
	Задачи: продолжать развивать умение находить оптимальный способ прокладывания пути робота до правильной картинки по лабиринту.
Приложение№10.

	11
	Выполнение задания: Ботли должен отвести шарик в указанное место (на поверхности без игрового поля)
· использовать  карточки
· без карточек
	Задачи: закреплять навыки программирования , используя методы пошагового программирования и логики.
Приложение№11.

	12
	Выполнение  задания: Ботли необходимо проехать просто вперёд, но если он увидит объект, повернуть влево (на поверхности без игрового поля)
· использовать карточки
· без карточек
	Задачи: воспитывать самостоятельность при составлении программы для движения робота к цели.
Приложение№12.

	13
	Постройка лабиринта и его прохождение (на поверхности без игрового поля)
	Задачи: воспитывать интерес к программированию и алгоритмизации.
Приложение№13.

	14
	Испытание «Чертёжник» и  игра «Забей гол в ворота».
	Задачи: закреплять умение самостоятельно программировать робота Ботли по заданной траектории движения.
Приложение№14.

	15
	Выполнение задания на игровом поле «Числа и фигуры» - Реши примеры
	Задачи: формировать умения алгоритмизации робота  при прокладывания пути  для решения примера.
Приложение№15.



Приложение№1
Знакомство с роботом «Ботли» и его комплектацией, механизмом работы и техникой безопасности.
 
[image: https://www.toybytoy.com/file/0033/600/0874.jpg]  [image: https://www.toybytoy.com/file/0033/600/0879.jpg]
1.Показ коробки.
Ребята, вы, наверное, поняли кто находится в коробке (робот).
Ребята, а что вы понимаете под словом «робот»?
Робот - это устройство помогающее человеку.
-Это одушевлённый предмет или неодушевлённый?
-Кто управляет роботом? (Объяснение воспитателя).
Давайте откроем и поближе познакомимся с этим роботом.
Посмотрите, какой необычный робот,  давайте рассмотрим его.

2.Описание набора робота.
[image: https://www.toybytoy.com/file/0033/600/0875.jpg]                              [image: https://im0-tub-ru.yandex.net/i?id=a720a36e51e0ecccadf549c26c804a4a-l&n=13]
Этого робота зовут – малыш Ботли

В наборе есть все, для того, чтобы первое знакомство с программированием прошло весело и увлекательно: 
· сам робот Ботли, 
· пульт дистанционного управления, где создаются все команды,
· руки робота (отсоединяются), маска, для того, чтобы прекрепить руки,
· карточки с заданиями для программирования , 
· 6 панелей для программирования (пазлы), 
· набор наклеек, 
· различные предметы для создания препятствий на пути робота: 8 палочек, 12 кубов, 2 конуса, 2 флажка, 2 мяча и ворота.

3.Показ, какие задания и команды выполняет робот Ботли. Знакомство с кнопками управления.
[image: C:\Users\ADMIN\Desktop\IMG_20200222_191712_resized_20200222_075050603.jpg]                      [image: ]
У малыша Ботли на нижней поверхности есть переключатели с 3-я режимами:
· 1режим – режим линии. Спомощью каторого,  Ботли будет двигаться по конкретно заданной линии,
· 2режим – это программирование. Спомощью каторого,  мы сможем задавать ему конкретную программу,  и он её сделает,
· 3режим – это просто выключение.
· Также присутствует датчик, по каторому робот находит линии.

На пульте дистанционного управления стрелочки (основные кнопки).
[image: https://www.toybytoy.com/file/0033/600/0875.jpg]                                    [image: ]
Что мы можем сделать с этими стрелочками (нажать стрелочки в нужном нам направлении и запрограммировать и робот будет выполнять действия)
А хотите узнать, какие действия может выполнять малыш Ботли? 
(для сведения: максимальное количество действий в последовательности – 80, длина шага составляет приблизительно 20 см.) 
Двигаться вперед (по шагу за одно нажатие)
Поворачиваться налево
Поворачиваться направо
Двигаться назад (по шагу за раз)
Также есть дополнительные кнопки:

· [image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_212809.jpg]1-я кнопка – это режим объекта. Если Ботли увидит объект, то он выполнит каманду, каторую мы ему зададим,
· [image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_212944.jpg]2-я кнопка – это цикл. Повторение какой-то каманды несколько раз, т.е. повторение алгоритма,
[image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_213115.jpg]
· 3-я кнопка (корзина) – это сброс. Для того, чтобы удалить предыдущую команду (перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно очистить память),
· [image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_213156.jpg]4-я кнопка (динамик) – настраивает громкость самого Ботли.
ТЕХНИКА БЕЗОПАСНОСТИ:
· Без еды и воды
· С чистыми руками
· На столе всё лежит в коробочках
· Детальки не грызём
· Не ссоримся
· Слушаем педагога
· Обращаемся с роботом аккуратно

Приложение№2
Движение Ботли по линии.
[image: https://www.toybytoy.com/file/0033/600/0877.jpg]           [image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_213529.jpg]
Для этого надо включить режим линия на самом роботе. Поставить его на линию и нажать на верхнюю кнопку. Не обязательно использовать поля, которые находятся в наборе. Можно фломастером нарисовать линию, которая будет нужна (линия должна быть такой же толщины, как линия на поле в наборе).                                        
          [image: https://cdn.mos.cms.futurecdn.net/6A33UzZ2L8ZNi9BSPBMPWG-1200-80.jpg]

Приложение№3
Нам нужно, чтобы робот Ботли проехал вперёд – назад.
                            [image: C:\Users\ADMIN\Desktop\программирование ботли\DSC03920.JPG]
Игра: «Заставь робота двигаться»
Цель: закрепление понятий вперёд, назад. Умение ориентироваться в пространстве. Понятие «шаг» для человека и робота.
Одному участнику завязывают глаза - это робот, другой участник задаёт пространственное положение прямо 2 шага, назад 1 шаг, 2 шага направо и тд.
Участник с закрытыми глазами двигается.
Теперь нужно задать программу для робота Ботли с помощью карточек: проехать 2 раза вперёд и отъехать 2раза назад – на игровом поле. Набираем программу на пульте и запускаем её.
Можно усложнить это задание – робот выполняет команду без игрового поля и без карточек.
 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)





Приложение№4
Движение Ботли по игровому полю
Чтобы  управлять роботом, нужно для него создать чёткую программу действий с помощью карточек (усложнить – то же самое, но без карточек).
· Малышу Ботли нужно будет проехать 2 раза вперёд, направо и ещё 1 раз вперёд – набираем программу на пульте и запускаем её.
· Тут роботу надо проехать 1 раз вперёд, направо, снова 1 раз вперёд, направо, затем 2 раза вперёд и направо, ещё 1 раз вперёд, направо, 1раз вперёд и направо - набираем программу на пульте и запускаем её.

1.[image: C:\Users\ADMIN\Desktop\программирование ботли\DSC03923.JPG]
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03934.JPG]
    2. [image: C:\Users\ADMIN\Desktop\программирование ботли\DSC03924.JPG]


[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03933.JPG]
 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)




Приложение№5
Задача Ботли заключается в том, чтобы отвести шарик в указанное место. 
1.Роботу надо проехать 1 раз вперёд, повернуть направо, 1 раз вперёд, затем налево, снова 1 раз вперёд, направо, вновь 1 раз вперёд, налево, 1 раз вперёд, направо, ещё 1 раз вперёд и назад. Набираем программу на пульте и запускаем её.
2.Ботли надо проехать 1 раз вперёд, затем повернуть направо, ещё раз вперёд и отъехать назад. Набираем данную программу на пульте и запускаем её.
1.[image: C:\Users\ADMIN\Desktop\программирование ботли\DSC03925.JPG](усложнение – тоже задание, но без карточек).

                     [image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03936.JPG]

                  2.[image: C:\Users\ADMIN\Desktop\программирование ботли\DSC03926.JPG]


 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)





Приложение№6
Задание: Ботли должен собрать предметы на игровом поле (усложнение – выполнение задания без использования карточек).
Ботли надо проехать 1 раз вперёд, направо, снова 1 раз вперёд и направо, затем 1 раз вперёд, налево, 1 раз вперёд, налево, ещё 1 раз вперёд и отъехать назад.
 
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03937.JPG]
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03939.JPG]


Приложение№7
Тут роботу Ботли необходимо проехать просто вперёд. Но если он увидит объект, повернуть влево.
Для этого задаём ему обычную программу: 2 раза вперёд, затем нажимаем режим «обнаруживание объекта», загорается маленькая лампочка. Это означает, что теперь мы задаём ему команду, каторую он выполнит, если увидит объект, тоесть идёт 1 раз влево.
Набираем данную программу на пульте и запускаем её ( можно усложнить – выполнить заданную программу без игрового поля и без карточек)
[image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_210931.jpg][image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_211127.jpg]

Приложение№8
Теперь нам нужно, чтобы Ботли проехал вперёд – назад несколько раз.
Воспользуемся функцией повторения. Нажимаем на кнопку «цикл», задаём каманду вперёд – назад, нажимаем кнопку «цикл» столько раз, сколько повторений команды мы хотим получить (усложнить – выполнить тоже задание, но без карточек и без поля) – запускаем программу на пульте.
[image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_211755.jpg]

Можно после кнопки «цикл» продолжить программу разными заданиями:
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03943.JPG]

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03944.JPG]
 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)Дети сами могут быть «программистами» и придумывать свои программы.




Приложение№9
Выполнение задания на игровом поле «Числа и фигуры» - Найди фигуру.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03945.JPG]
Роботу задаётся программа с помощью карточек, затем набираем данную программу на пульте и запускаем её.
Например: 
1.Найди квадрат – программа: налево, 2 раза прямо. Запускаем программу на пульте.
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03948.JPG]
2.Найди прямоугольник. Здесь, для решения задачи, можно использовать несколько программ – дети выбирают оптимальный вариант для решения задачи.
· 1 раз прямо, налево и 1 раз прямо. Запускаем программу на пульте.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03949.JPG]

· Налево, 1 раз прямо, затем напрво и 1раз прямо. Запускаем программу на пульте.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03949.JPG]


 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)







Приложение№10
Выполнение задания на игровом поле «Числа и фигуры» - Найди цифру.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03947.JPG]
Например – найди цифру 6.
Здесь, для решения задачи, можно использовать несколько программ – дети выбирают оптимальный вариант для решения задачи.
Роботу задаётся программа с помощью карточек, затем набираем данную программу на пульте и запускаем её. 
1программа: 2 раза вперёд, направо и 1 раз вперёд. 
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03950.JPG]
2программа: 1 раз вперёд, направо, ещё 1 раз вперёд, налево и 1 раз вперёд.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03950.JPG]

 *Чтобы повысить у детей мотивацию к познанию окружающего мира, можно использовать робот Ботли, создавая разные поля – с картинками животных, растений, посуды, мебели, транспорта и т.д. 

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03946.JPG] -игровое поле, на него выкладывают картинки, располагая их в любом порядке.
Примерные задания:
· «Что лишнее?» - закрепить у детей умение классифицировать животных по различным основаниям с учётом игровоц задачи, уточнить названия зверей, птиц, рыб, насекомых.
· «Что где растёт?» - закрепить умение классифицировать растения по месту произрастания».
· «Найди по описанию» - закрепить представления детей об особенностях внешнего вида растений, животных и т.д.
· «Отгадай загадку» - закреплять знания детей о временах года, частей суток, о знании чисел и т.д.
· «Едет, плавает, летает» - упражнять детей в классификации транспортных средств по способу, месту передвижения, по назначению.

 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)




Приложение№11
Ботли должен отвести шарик в указанное место (на поверхности без игрового 
поля).
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03954.JPG]
Дети должны самостоятельно составить путь прохождения робота Ботли с использованием карточек, но без использования игрового поля (пазл).
При выполнении этого задания, дети закрепляют понятие «шаг» для человека и  умение ориентироваться в пространстве. 
Для решения задачи, можно использовать несколько программ – каждый ребёнок  выбирает для себя оптимальный вариант. 
Можно детям предложить свой вариант:
· 1.Программа: 2 раза вперёд, налево, затем 3 раза вперёд и 1 раз назад. Запускаем программу на пульте.
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03952.JPG]
· 1.Программа: налево, 3 раза вперёд, затем направо, 2раза вперёд и 1 раз назад. Запускаем программу на пульте.
 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03953.JPG]





Приложение№12
Ботли необходимо проехать просто вперёд, но если он увидит объект, повернуть влево (на поверхности без игрового поля).
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03957.JPG]
· Для выполнения этого задания, роботу задаётся обычная программа: 2-3 раза вперёд. Затем нажимаем кнопку «обнаружение объекта», загорится маленькая лампочки. После этого роботу задаётся любая программа, которую он выполнит, когда  увидит объект. Например – влево и  2 раза вперёд. Запускаем программу на пульте.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03958.JPG]
  
Приложение№13
Постройка лабиринта и его прохождение (на поверхности без игрового поля).
Задача Ботли заключается в том, чтобы отвести шарик в указанное место, но для этого ему нужно будет пройти лабиринт.
Здесь, при постройке лабиринта, дети могут работать в команде. Первый составляет схему лабиринта, второй – строит его, а третий, при помощи карточек,  составляет программу для робота.
Можно детям предложить свой вариант:
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03955.JPG]

· Набираем программу: 2 раза вперёд, налево, снова 2 раза вперёд, налево, затем 1 раз вперёд, налево, 1 раз вперёд, затем направо, ещё 1 раз вперёд, направо и 2 раза вперёд. Запускаем программу на пульте.
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03956.JPG]
Можно усложнить задания, добавляя предметы, преграды и т.д.
[image: C:\Users\ADMIN\Downloads\IMG_20200401_220424.jpg]        [image: https://utbrb.ru/wp-content/uploads/2019/10/c75af0af629793ac355020d7b4e73a68.png]
Игра «Забей гол в ворота».
Задача Ботли заключается в том, чтобы провести мяч в ворота. Для выполнения задания, роботу задаётся программа с помощью карточек, затем набираем данную программу на пульте и запускаем её.
Меняя исходную позицию для Ботли, усложняются задачи для составления программ (решения задач могут быть совершенно разные).

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03959.JPG]  [image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03960.JPG]   [image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03961.JPG]
 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)




Приложение№14
Испытание «Чертёжник».
К задней стенке Робота прикрепляется скотчем фломастер.
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03963.JPG]
Задания:
1.Начерти фигуру, которая получится после выполнения следующеё программы -
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03966.JPG]
Для выполнения задания, набираем данную программу на пульте и запускаем её.

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03968.JPG]
2. Начерти фигуру, изображённую на рисунке, используя алгоритм с циклом.
На чистом игровом поле нарисована любая фигура. Задача Ботли заключается в том, чтобы он повторил эту фигуру, рисуя фломастером. 

   [image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03964.JPG]                                  [image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03965.JPG]
           Дети должны самостоятельно составить путь прохождения робота Ботли с использованием карточек, затем набрать данную программу на пульте и запустить её: нажимаем на кнопку «цикл», задаём прграмму 1 раз вперёд и налево. Нажимаем кнопку «цикл» 3 раза и кнопку «пуск». 

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03967.JPG]


 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)


   
Приложение№15
Выполнение задания на игровом поле «Числа и фигуры» - Реши примеры.
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03947.JPG]
Например:    3+2=?
Здесь, для решения задачи, можно использовать несколько программ – дети выбирают оптимальный вариант для решения задачи.
Роботу задаётся программа с помощью карточек, затем набираем данную программу на пульте и запускаем её. 
Для решения примера можно использовать несколько программ – каждый ребёнок  выбирает для себя оптимальный вариант.
1 вариант: 3 раза вперёд, направо и 2 раза вперёд (ответ 5)

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03969.JPG]

2 вариант: 2 раза вперёд, направо, затем 2 раза вперёд и налево (ответ 5)

[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03969.JPG]
3 вариант: 1 раз вперёд, направо, 2 раза вперёд, налево, затем 2 раза вперёд (ответ 5)
[image: G:\DCIM\101MSDCF\DSC03970.JPG]

 (
ПАМЯТКА
Перед тем, как программировать робота на следующие действия, нужно 
ОЧИСТИТЬ ПРОГРАММУ.
)
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