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Цифровая экономика – это 1С и ЖКХ, Яндекс-такси и интернет-магазины, 
беспилотные автомобили и камеры на дорогах, банкоматы, автоматические 
производства и 3D принтеры 

  

 
 
XX век: «цифровизация» 
процессов обработки 
информации   
 
XXI век: «цифровизация» 
процессов  
материального производства 
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Огромное число детей в возрасте от рождения уже 
находятся в Цифровой реальности 
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https://www.profguide.io/professions/category/it/?page=4 
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Дошкольник должен быть способен 

ставить и решать учебные проблемы, интеллектуальные 
задачи, то есть обладать предпосылками к 
формированию общеучебных, логических 
универсальных действий, собственно овладеть 
предпосылками учебной деятельности – умениями 
работать по правилу и по образцу, слушать взрослого и 
выполнять его инструкции, то есть алгоритмическими 
умениями. 
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ФГОС ДО 



ВЫВОД  
Алгоритмические умения составляют основу формирования 
алгоритмического мышления, алгоритмических способностей и 
алгоритмической культуры личности.  
 

В дошкольном возрасте не только возможно формирование 
алгоритмических умений, но и необходимо начинать их 
формирование именно в ДОУ. 

По мнению А.А. Столяра (ученый, математик) 
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Дети быстро учатся! 

Алгоритмика - как система формирования 
алгоритмической культуры у детей дошкольного 

возраста и создание предпосылок первичного интереса 
к программированию 
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Введение в основы алгоритмизации в дошкольном образовании с использованием 
цифровых образовательных сред 

  

КУШНИРЕНКО АНАТОЛИЙ ГЕОРГИЕВИЧ 

Зав. отделом учебной информатики Федерального научного центра  

научно-исследовательского института системных исследований 

РОССИЙСКОЙ АКАДЕМИИ НАУК ФГУ ФНЦ НИИСИ РАН 

• Мировые тенденции понижения возраста знакомства детей с информационными технологиями.  

• Необходимость внедрения технологических  инноваций в обучении дошкольников основам 
алгоритмизации. 

• Раннее введение системы научных понятий программирования как средство ускорения 
познавательного и речевого развития дошкольников в условиях цифровизации экономики, образования 
и быта.  
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ПиктоМир (piktomir.ru) 
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https://online.piktomir.ru/index.html
https://online.piktomir.ru/index.html
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Алгоритмика для дошкольников 

«Особенности организации  

образовательной деятельности  

с дошкольниками 
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Предметно – игровая среда 

дидактические игры,  
игровые задания 

цифровая образовательная среда 
«Пиктомир» 

робототехнический  
образовательный  набор 
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https://inott.ru/upload/iblock/25b/25b2d9fabc5ebf9867003f02e81d04c3.jpg


Календарно – тематическое планирование (средняя группа) 

 
№ 

 
Тема занятия 

 
Планируемые результаты 

 
Краткое содержание 

 

М
е
ся
ц

 

Н
ед
ел

 

я
 

1.1. «КрохаСофт» - 

клуб для 

начинающих  

программистов 

- знакомы с понятиями «робот», «программист», 

«команда» 

-знакомы с клубом «КрохаСофт», с культурой  поведения в 

клубе. 

Игра «РобоМир» 

Экскурсия по клубу 

«КрохаСофт» 

Игра «Правила клуба 

«КрохаСофт»  

се
н

тя
б

р
ь
 

 

3
 н

ед
ел

я
 

1.2. РобоМир - знакомы с правилами поведения в клубе 

«КрохаСофт»; 

- знакомы с понятиями «робот», «программист», 

«команда»; 

- освоили принцип управления реальным роботом 

Игра «Правила клуба 

«КрохаСофт» 

Игра «Программист для  робота» 

Игра «Управляем реальным  роботом» 

 

се
н

тя
б

р
ь
 

 

4
 н

ед
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1.3. Мы роботы  

Двуноги 

- освоили принцип управления реальным роботом; 

- знакомы с понятиями «робот», «программист», 

«команда»; 

- знакомы с понятиями «Командир», «Исполнитель». 

Игра «Управляем реальным  роботом» 

Игра малой подвижности «Мы 

Двуноги» 

 

о
к
тя

б
р
ь 

 

1
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1.4. Роботы 

Двуноги на  

тренировочной  базе 

- знакомы с принципами работы робота Двунога; 

-знакомы с понятиями «Командир», «Исполнитель»; 

-знакомы с понятиями «старт», «финиш», «маршрут 

Игра малой подвижности «Мы  Двуноги -

2» 

Игра «Тренировочная база  робота 

Двунога» 

Игра «Робот делает зарядку» 

 

о
к
тя

б
р
ь 

 

2
 н

ед
ел

я
 

1.5. Соревнование 

Двуногов на  

тренировочной  базе 

- знакомы с принципами работы робота Двунога; 

-знакомы с понятиями «Командир», «Исполнитель»; 

-знакомы с понятиями «старт», «финиш», «маршрут 

Игра «Правила клуба 

«КрохаСофт» 

Игра «Соревнование роботов  Двуногов 

 

о
к
тя

б
р
ь 

 

3
 н

ед
ел

я
 

 
1.6. 

«Реальный  робот

 на 

тренировочной 

базе Двуногов» 

- знакомы с принципами работы реального робота; 

- знакомы с понятиями «Командир», «Исполнитель»; 

- знакомы с понятиями «старт», «финиш», 

«маршрут»; 

Игра «Реальный робот на  тренировочной 

базе роботов  Двуногов» 

 к
тя

б
р
ь 

 н
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Принцип программного управления роботами 
 Объекты:  

программа – состоит из пиктограмм на экране или  

                   на гранях кубиков и магнитных коробочек 

компьютер – планшет или электронная доска  

память компьютера  –  способна запомнить программу  

робот – на первых порах реальный Ползун, далее  

               экранный Ползун, далее Вертун, Тягун, Двигун,  

               Зажигун и соответствующие мягкие игрушки   

правила составления программ –  

            самое главное правило, выкладываем команды  

            и читаем программу рядами слева направо и  

            сверху вниз 

команда – это действие которое умеет выполнять  

                    Робот, а также пиктограмма, обозначающая    

                    это действие, а также звуковой сигнал,    

                    который понимает робот Ползун 

 Субъект: программист, только он обладает какими-то хотениями 

и желаниями и свободой воли 
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Видеозаписи Сетевые площадки РАН ПиктоМир (vk.com) 
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