Программа
краткосрочной образовательной практики
«Программист»

ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ КАРТА
	Название 
	«Программист»  

	Образовательное учреждение
	МАДОУ «Детский сад №155»г.Перми

	Автор 
	Нурмагомедова Х.Г.

	Возраст детей
	6-7 лет

	Количество занятий
	4 занятия

	Актуальность
	Профессия программиста не нуждается в рекламе. Её преимущество, прежде
всего в её актуальности. Там, где есть компьютеры, где необходимо
оптимизировать рабочий процесс, облегчив работу человека, повысив при
этом эффективность бизнеса, - востребованы программисты

	Цель программы
	Содействие  формированию начальных представлений о профессии  программист через работу с Робомышью. 

	Задачи:
	1. Формировать знания детей о профессии программиста.
1. Активизировать словарный запас детей.(Программист, программа, алгоритм, команда)
1. Приобретение практических навыков работы с программируемой мышью.


	Материалы и оборудование
	Демонстрационный – мультфильм «Программисты»; карточки с программой. 
Раздаточный- Карточки с командами для составления алгоритма ;
Робомышь, поле для Робомыши, фишки-кочки; фишки –старт, финиш.

	Конечные результаты
	Дети получат знания о профессии программиста через опыт программирования (составление алгоритма движения) для Робомыши.




Встреча № 1
Тема: «Кто такой программист?»
Цель: Знакомство с профессией «Программист». 
Задачи:
 Дидактическая: Формировать первичные представления о программировании.
Образовательная: Расширять знания детей о профессиях; активизировать словарный запас (программа, команда).
Воспитательная: Вызвать интерес к профессии «Программист», воспитывать уважение к людям разных профессий.
	Этапы
	Содержание деятельности
	Результат

	1 этап
Вводный – мотивационный


















2 этап
Основной – трудовые действия












3 этап
Заключительный
	1Рассказ о профессии «программист».
«Программист»: это профессия, где человек занимается разработкой компьютерных программ. Мы ежечасно сталкиваемся с плодами трудов того, что сделал программист. Смотрим ли мы телевизор, слушаем ли радио, разговариваем ли по телефону – мы пользуемся тем, что создал программист. А вы хотели бы научится программировать?»
2. Просмотр мультфильма «Программист».

1.Знакомство с Робомышью: назначение кнопок  (каждая кнопка задает команду, которая определяет действия Робомыши-движение вперед-назад, повороты вправо-влево, сброс команд ). 
2. Дидактическая игра «Оживи мышь». Содержание: дети «набирают»  команды движения  Робомыши в соответствии с заданием педагога  –вперед на 2 шага, 3 шага….назад на 2 шага, 3 шага…

Игра-соревнование.
Содержание: необходимо составить программу из команд «вперед» и «назад», так чтобы мышь достигла обозначенной точки и вернулась назад. Выигрывает, тот, кто правильно и быстрее выполнил задачу. У каждого ребёнка по 3 попытки.
	Представление о профессии 

Активация словаря -проф программа, команда.


















Умение работать с Робомышью:  
включать/выключать, выполнять сброс. Робомышь,  задавать с помощью кнопок  команды в соответствии с поставленной задачей.









Умение составления программы движения Робомыши  по прямой, на заданное расстояние, используя команды «вперед», «назад».




Встреча №2
Тема: « Мы программисты» 
Цель: Составление алгоритма для Робомыши.
Задачи: 
Дидактическая: Научить составлять алгоритм движения  Робомыши по заданному маршруту с помощью карточек- команд 
Образовательная:  Обогатить словарь детей профессиональными словами; 
Воспитательная: Воспитывать навыки сотрудничества малой группе (в паре).

	Этапы
	Содержание деятельности
	Результат

	1 этап. Вводный – мотивационный













2 этап
Основной – трудовые действия


















3 этап
Заключительный
	1.Актуализация имеющихся знаний: беседа по вопросам: «Кто такой программист?», «Какими качествами должен обладать программист?». Что нужно сделать, чтобы «оживить» Робомышь?»
2. Постановка проблемы «Как сохранить-записать программу для Робомыши?». Дети обсуждают, предлагают варианты

1.Педагог знакомит с карточками – командами позволяющими записать программу для Робомыши; предлагает записать с помощь карточек, озвученную им программу.
2.Работа с командами «Вправо-влево». Дидактическая игра «Обойди кочки». Содержание: составить программу движения Робомыши, так чтобы она прошла путь от старта  до финиша, обойдя по змейке две кочки.  Поле для Робомыши с обозначением старта и финиша, кочек.

Игра –соревнование. Содержание: 1)составление программы  движения Робомыши по заданной схеме; 2) прохождение Робомыши по маршруту (работа в парах).
	
	Активация словарного запаса;
 умение объяснять техническое решение












Умение составлять программу движения Робомыши по заданному маршруту, «записывать»  с помощью карточек-команд.













Закрепление умений составлять программу



Встреча №3
Тема: «Программист-это интересно!»
Цель: Закрепление умений детей программировать Робомышь
Задачи:
Дидактическая:  развивать умение детей находить ошибки в программе и исправлять.
Образовательная: закрепить умение составлять («записывать») программу
Воспитательная: воспитывать взаимодействовать в команде, умение доводить начатую работу до конца.
	Этапы
	Содержание деятельности
	Результат

	1 этап. Вводный – мотивационный












2 этап
Основной – трудовые действия


















3 этап
Заключительный





	1.Рссказ педагога о том, что профессия программиста требует терпения и усидчивости, так как программисту редко удаётся сделать всё с первого раза, приходится долго сидеть, искать ошибки, тестировать различные методы выполнения поставленной задачи.

 На столах поле для Робомыши  с  лабиринтом в конце, которого находится сыр; программа  «записанная» с помощью команд-карточек, описывающая путь мыши к сыру.
Педагог сообщает, что  в программе, по которому Робомышь должна была пройти лабиринт и найти сыр, допущена ошибка и предлагает детям помочь мыши дойти до сыра. Работа организовывается в командах по 2-4 ребенка. 
Дети опытным путем находят ошибку в программе и исправляют. 

Тестирование  исправленной программы.
Педагог отмечает, какая команда справилась с задачей первая.
	Знание качеств необходимых для профессии  «Программист».












Умение анализировать, находить и исправлять ошибки программе. 















Умение работать сообща.
умение объяснять техническое решение



Встреча№ 4
Конкурс «Лучший по профессии»
Задачи: 
 Дидактическая: Выявить качество и уровень овладения умением программировать.
Образовательная: Совершенствовать  умение использовать речь для выражения своих мыслей, построения речевого высказывания.
Воспитательная: Воспитывать  умения сопереживать неудачам и радоваться успехам других, адекватно проявлять свои
 
	Этап
	Содержание
	Результат

	1 этап. Вводный – мотивационный





2 этап
Основной – трудовые действия





















3 этап
Заключительный

	Рассказ педагога о том, что в любом деле есть кто-то, кто справляется с работой   лучше всех. И предлагает выяснить кто  из детей лучший программист.


Выявление лучшего в профессии через конкурсные испытания.
-Игра «Кто быстрей?».
[bookmark: _GoBack]Содержание: На столах поле для Робомыши с лабиринтом, в конце которого находится сыр. Каждому ребёнку присваивается номер. Задача: программировать мышь, чтобы она достигла до сыра.
Выигрывает тот, у кого Робомышь первая доберется до сыра, а значит тот, кто быстрей и правильно составит программу. Педагог фиксирует время каждого ребенка.

Подведение итогов.

	




























Лучший в профессии ребенок получает диплом.





ПАМЯТКА ДЛЯ ПЕДАГОГА.

Программист — специалист, занимающийся написанием и корректировкой программ для компьютеров (любых вычислительных устройств), то есть программированием.
Программирование — процесс создания компьютерных программ.
В узком смысле (так называемое кодирование) под программированием понимается написание инструкций (программ) на конкретном языке программирования (часто по уже имеющемуся алгоритму — плану, методу решения поставленной задачи). Соответственно, люди, которые этим занимаются, называются программистами (на профессиональном жаргоне — кодерами), а те, кто разрабатывают алгоритмы —алгоритмистами, специалистами предметной области, математиками.
В более широком смысле под программированием понимают весь спектр деятельности, связанный с созданием и поддержанием в рабочем состоянии программ — программного обеспечения ЭВМ. Иначе это называется «программная инженерия» («инженерия ПО»). Сюда входят анализ и постановка задачи, проектирование программы, построение алгоритмов, разработка структур данных, написание текстов программ, отладка и тестирование программы (испытания программы), документирование, настройка (конфигурирование), доработка и сопровождение.

