«Путешествие с Кубетто»
	Cubetto — программируемая игрушка-робот, созданный для обучения детей основам программирования через игру. 
	Цель: формирование у детей старшего дошкольного возраста навыков элементарного программирования посредством работы с образовательным робототехническим модулем «Cubetto».
 Задачи:
1.Развивать логическое мышление, воображение, умение творчески подходить к решению поставленной задачи;
2.Закреплять умение ориентироваться в пространстве, на плоскости;
3.Способствовать развитию мыслительной и речевой деятельности, зрительного внимания и восприятия.
[bookmark: _GoBack]Методы: словесные (объяснение, вопросы к детям, словесная инструкция, логическая задача),  игровой (игровая мотивация - видеозвонок), практические (выполнение заданий, программирование мини-робота); наглядно-зрительные (показ видео).

	Уникальность инициативы в том, что ребенок сам может принимать участие и задавать маршрут роботу Кубетто с помощью интерфейсной доски и функциональных блоков (фишек).
	Данная инициатива может использоваться как воспитателями в дошкольных учреждениях, так и учителями в школе.
	С помощью Кубетто дети с восхищением слушают рассказ воспитателя. Им интересно, что нового покажет Кубетто. Откуда произошло такое интересное название здания. местности, памятники, архитектуры и т. д.
Уникальность «Путешествие с Кубетто» в том, что педагог вместе с роботом становятся гидом по городу, городам, горам, космосу и т.д. Рассказывает детям о всех достопримечательностях. Прививает патриотические чувства и любовь детям к своей малой Родине.
	Путешествия с Кубетто - это не только инновация, но и возможность для детей познать историю своей малой Родины. Это новый стандарт обучения программированию, способ научить детей не только пользоваться технологиями, но и создавать их.
	Состав комплекта «Путешествие с Кубетто» :
1. Робот «Кубетто»
Дружелюбный деревянный робот. На плоскость Кубетто можно наклеить любые наклейки и крепить декоративные элементы, так чтобы он преображался. Необходимо 6 батареек АА.
2. Интерфейсная доска
Интерфейсная доска – способ дистанционного управления Кубетто, через который дети могут давать ему команды. На доске в понятной и простой форме расположены ячейки, в которые вставляются функциональные блоки (фишки). Расположенные блоки на доске, показывают Кубетто, куда ему нужно идти.
3. Функциональные блоки
Функциональные блоки – это способ объяснить Кубетто, в каком направлении ему нужно идти по доске. Это элементы программного кода, которые можно потрогать руками. Каждый блок - это определённое действие. С их помощью ребенок может давать Кубетто простые, конкретные команды, и это позволяет ребёнку наглядно понять принцип программирования, превратить его из абстрактного понятия в осязаемое.
4. Карта для путешествий
Карта для путешествий – красочное и интересное поле, по которому будет путешествовать Кубетто, ориентируясь на команды ребенка или педагога. Это бесконечное пространство для игр, фантазий и экспериментов, на котором можно ставить препятствия прокладывать маршруты и придумывать для Кубетто простые и сложные задания.
5. Карточки 
Карточки «Достопримечательности города Саки», «Этот удивительный космос», «Мой Крым», «Первоцветы» и др. -карточки на которых изображены картинки и  краткое описание – презентация для детей по необходимости
Кубетто можно использовать в разных направлениях и по разным темам.


