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1. Комплекс основных характеристик программы 

1.1 ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

ПиктоМир – это свободно распространяемая учебная бестекстовая про-

граммная среда, позволяющая осваивать навыки программирования сред-

ствами пиктограмм (знаков, символов), заменяющих текстовые команды. Для 

работы в среде ПиктоМир не требуется умение читать и писать. Разработчи-

ком среды ПиктоМир является Научно-исследовательский институт систем-

ных исследований Российской академии наук (НИИСИ РАН). 

Дополнительная общеразвивающая программа «Основы алгоритми-

ки.ПиктоМир» (далее – программа) представляет собой модель организации 

образовательного процесса, ориентированного на знакомство воспитанников 

с пиктограммным программированием. Программа разработана в МБДОУ г. 

Керчи «Детский сад комбинированного вида № 53 «Звоночек» 

Программа подготовлена и оформлена в соответствии с требования-

ми основных нормативных документов, регламентирующих деятельность в 

сфере дополнительного образования 

1. Федеральным законом Российской Федерации от 29.12.2012 г.  

№ 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (в действующей ре-

дакции); 

2. Федеральным законом Российской Федерации от 24.07.1998 г. № 

124-ФЗ «Об основных гарантиях прав ребенка в Российской Федерации»  

(в действующей редакции); 

3. Указом Президента Российской Федерации от 24.12.2014 г. № 808 

«Об утверждении Основ государственной культурной политики»  

(в действующей редакции); 

4. Стратегией развития воспитания в Российской Федерации на период 

до 2025 года, утверждена распоряжением Правительства Российской Феде-

рации от 29.05.2015 г. № 996-р; 

5. Стратегией научно-технологического развития Российской Федера-

ции, утверждённая Указом Президента Российской Федерации от 01.12.2016 

г. № 642 (в действующей редакции); 

http://static.government.ru/media/files/f5Z8H9tgUK5Y9qtJ0tEFnyHlBitwN4gB.pdf
http://static.government.ru/media/files/f5Z8H9tgUK5Y9qtJ0tEFnyHlBitwN4gB.pdf
http://static.government.ru/media/files/f5Z8H9tgUK5Y9qtJ0tEFnyHlBitwN4gB.pdf
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6. Федеральным проектом «Успех каждого ребенка» - ПРИЛОЖЕНИЕ 

к протоколу заседания проектного комитета по национальному проекту «Об-

разование» от 07.12.2018 г. № 3; 

7. Указом Президента Российской Федерации от 07.05.2018 г. № 204  

«О национальных целях и стратегических задачах развития Российской Фе-

дерации на период до 2024 года»(в действующей редакции);  

8. Национальным проектом «Образование» - ПАСПОРТ утвержден 

президиумом Совета при Президенте Российской Федерации по стратегиче-

скому развитию и национальным проектам (протокол от 24.12.2018 г. № 16); 

9. Приказом Министерства просвещения Российской Федерации  

от 13.03.2019 г. № 114 «Об утверждении показателей, характеризующих об-

щие критерии оценки качества условий осуществления образовательной дея-

тельности организациями, осуществляющими образовательную деятельность 

по основным общеобразовательным программам, образовательным програм-

мам среднего профессионального образования, основным программам про-

фессионального обучения, дополнительным общеобразовательным програм-

мам»; 

10. Приказом Минпросвещения России от 03.09.2019 г. № 467  

«Об утверждении Целевой модели развития региональных систем развития 

дополнительного образования детей» (в действующей редакции);  

11. Приказом Минобрнауки России и Минпросвещения России от 

05.08.2020 г. № 882/391 «Об организации и осуществлении образовательной 

деятельности при сетевой форме реализации образовательных программ»  

(в действующей редакции); 

12. Указом Президента Российской Федерации от 21.07.2020 г. № 474  

«О национальных целях развития России до 2030 года»;  

13. Федеральным законом Российской Федерации от 13.07.2020 г. № 

189-ФЗ «О государственном (муниципальном) социальном заказе на оказание 

государственных (муниципальных) услуг в социальной сфере»  

(в действующей редакции); 

14. Постановлением Главного государственного санитарного врача 

Российской Федерации от 28.09.2020 г. № 28 Об утверждении санитарных 

правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к орга-

низациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молоде-

жи»; 

http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-245-20
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-245-20
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-245-20
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-245-20
http://static.kremlin.ru/media/acts/files/0001201805070038.pdf
http://static.kremlin.ru/media/acts/files/0001201805070038.pdf
http://static.kremlin.ru/media/acts/files/0001201805070038.pdf
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-308-20
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-308-20
http://www.1.metodlaboratoria-vcht.ru/load/0-0-0-308-20
http://vcht.center/wp-content/uploads/2019/12/TSelevaya-model-razvitiya-reg-sistem-DOD.pdf
http://vcht.center/wp-content/uploads/2019/12/TSelevaya-model-razvitiya-reg-sistem-DOD.pdf
http://vcht.center/wp-content/uploads/2019/12/TSelevaya-model-razvitiya-reg-sistem-DOD.pdf
http://dop.edu.ru/upload/file_api/c5/7c/c57c1c89-31e7-4f46-811c-e45c28a3c501.pdf
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15. Приказом Министерства труда и социальной защиты Российской 

Федерации от 22.09.2021 г. № 652н «Об утверждении профессионального 

стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»; 

16. Постановлением Главного государственного санитарного врача 

Российской Федерации от 28.01.2021 г. № 2 «Об утверждении санитарных 

правил и норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования 

к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов 

среды обитания» (в действующей редакции); 

17. Указом Президента Российской Федерации от 9 ноября 2022 г. № 

809 «Об утверждении Основ государственной политики по сохранению и 

укреплению традиционных российских духовно-нравственных ценностей»; 

18. Распоряжением Правительства Российской Федерации от 

31.03.2022 г. № 678-р «Об утверждении Концепции развития дополнительно-

го образования детей до 2030 года» (в действующей редакции); 

19. Приказом Министерства просвещения Российской Федерации от  

27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам; 

20. Об образовании в Республике Крым: законРеспублики Крымот 

06.07.2015 г. № 131-ЗРК/2015 (в действующей редакции);  

21. Приказом Министерства образования, науки и молодежи Респуб-

лики Крым от 03.09.2021 г. № 1394 «Об утверждении моделей обеспечения 

доступности дополнительного образования для детей Республики Крым»; 

22. Приказом Министерства образования, науки и молодежи Респуб-

лики Крым от 09.12.2021 г. № 1948 «О методических рекомендациях «Про-

ектирование дополнительных общеобразовательных общеразвивающих 

программ»; 

23. Распоряжением Совета министров Республики Крым от 

11.08.2022г. № 1179-р «О реализации Концепции дополнительного образова-

ния детей до 2030 года в Республике Крым»; 

24. Постановлением Совета министров Республики Крым от 

20.07.2023 г. № 510 «Об организации оказания государственных услуг в со-

циальной сфере при формировании государственного социального заказа на 

оказание государственных услуг в социальной сфере на территории Респуб-

лики Крым»; 

25. Постановлением Совета министров Республики Крым от 17.08.2023 

г. № 593 «Об утверждении Порядка формирования государственных соци-
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альных заказов на оказание государственных услуг в социальной сфере, от-

несенных к полномочиям исполнительных органов Республики Крым, и 

Формы отчета об исполнении государственного социального заказа на оказа-

ние государственных услуг в социальной сфере, отнесенных к полномочиям 

исполнительных органов Республики Крым»; 

26. Постановлением Совета министров Республики Крым от 31.08.2023 

г. № 639 «О вопросах оказания государственной услуги в социальной сфере 

«Реализация дополнительных образовательных программ» в соответствии с 

социальными сертификатами»; 

27. Методическими рекомендациями по проектированию дополнитель-

ных общеразвивающих программ (включая разноуровневые), разработанные 

Минобрнауки России совместно с ГАОУ ВО «Московский государственный 

педагогический университет». ФГАУ «Федеральный институт развития обра-

зования» и АНО дополнительного профессионального образования «Откры-

тое образование», письмо от 18.11.2015 г. № 09-3242; 

28. ПисьмомМинпросвещения России от 19.03.2020 г. № ГД-39/04  

«О направлении методических рекомендаций по реализации образователь-

ных программ начального общего, основного общего, среднего общего об-

разования, образовательных программ среднего профессионального образо-

вания и дополнительных общеобразовательных программ с применением 

электронного обучения и дистанционных образовательных технологий»;  

29. Письмом Министерства Просвещения Российской Федерации от 

31.07.2023 г. № 04-423 «О направлении методических рекомендаций для 

педагогических работников образовательных организаций общего образо-

вания, образовательных организаций среднего профессионального образо-

вания, образовательных организаций дополнительного образования по ис-

пользованию российского программного обеспечения при взаимодействии с 

обучающимися и их родителями (законными представителями)»; 

30. Письмом Минпросвещения России от 01.06.2023 г. № АБ-2324/05  

«О внедрении Единой модели профессиональной ориентации» (вместе с 

«Методическими рекомендациями по реализации профориентационного 

минимума для образовательных организаций Российской Федерации, реали-

зующих образовательные программы основного общего и среднего общего 

образования», «Инструкцией по подготовке к реализации профориентаци-

онного минимума в образовательных организациях субъекта Российской 

Федерации»); 

31. Письмом Министерства Просвещения Российской Федерации от 

29.09.2023 г. № АБ-3935/06 «Методические рекомендации по формирова-



7 
 

нию механизмов обновления содержания, методов и технологий обучения в 

системе дополнительного образования детей, направленных на повышение 

качества дополнительного образования детей, в том числе включение ком-

понентов, обеспечивающих формирование функциональной грамотности и 

компетентностей, связанных с эмоциональным, физическим, интеллекту-

альным, духовным развитием человека, значимых для вхождения Россий-

ской Федерации в число десяти ведущих стран мира по качеству общего об-

разования, для реализации приоритетных направлений научно технологиче-

ского и культурного развития страны»; 

32. Уставом МБДОУ  №53 «Звоночек» г. Керчи. 

33. Нормативными локальными актами, регламентирующими порядок 

организации и осуществления образовательной деятельности по дополни-

тельным общеобразовательным программам.  

Наименование программы: дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа «Основы алгоритмики. Пиктомир».        

Вид – дополнительная общеразвивающая программа. 

Направленность программы: техническая, так как программа ориен-

тирована на формирование и развитие у воспитанников универсальных 

навыков алгоритмического и логического мышления в процессе изучения ос-

нов пиктограммного программирования. 

Уровень программы: базовый. 

Актуальность программы:  

 востребованность развития широкого кругозора у дошкольников 

начиная с раннего возраста и формирования предпосылок основ инженерного 

мышления; 

 деятельность, направленная на формирования навыков начального 

программирования; 

 необходимость ранней пропедевтики робототехники: внедрение 

наукоёмких технологий, автоматизация производства, недостаток квалифи-

цированных специалистов. 
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 программа отвечает требованиям направления муниципальной и ре-

гиональной политики в сфере образования - развитие основ научно-

технического творчества детей в условиях модернизации образования. 

 деятельностный характер технологического образования, направлен-

ность содержания на формирование предпосылок умений и навыков, обоб-

щенных способов учебной, познавательной, коммуникативной, практиче-

ской, творческой деятельности позволяет формировать у дошкольников спо-

собность ориентироваться в окружающем мире и формировать предпосылки 

учебной деятельности. 

 программа разработана с опорой на общие педагогические принципы: 

актуальности, системности, последовательности, преемственности, индиви-

дуальности, конкретности (возраста детей, их интеллектуальных возможно-

стей), направленности (выделение главного, существенного в образователь-

ной работе), доступности, результативности. 

Новизна программы заключается в исследовательско-технической 

направленности обучения, которое базируется на новых информационных 

технологиях, что способствует развитию информационной культуры и взаи-

модействию с миром технического творчества. Авторское воплощение за-

мысла в несложные программы управляющие виртуальным исполнителем, 

особенно важно для старших дошкольников, у которых наиболее выражена 

исследовательская (творческая) деятельность. Эволюция программного обес-

печения привела к достаточной простоте их освоения для самых неподготов-

ленных пользователей, в том числе даже дошкольников. 

Педагогическая целесообразность программы заключается в том, что 

она является начальным курсом программирования, с которым дети знако-

мятся через игру и который развивает в детях умение логически мыслить, 

понимать причинно-следственные связи, находить множество решений од-

ной задачи, планировать свои действия. При разработке содержания про-

граммы использованы методические рекомендации авторов-разработчиков 

учебной среды ПиктоМир. 
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Адресат программы:программа направлена на удовлетворение по-

требностей и интересов детей старшей группы (5 – 6 лет) в полноценном по-

знавательном развитии, их позитивной социализации в целом и родителей в 

получении качественных образовательных услуг. 

Программа разработана с учетом возрастных особенностей детей стар-

шего дошкольного возраста 

Психологические особенности обучающихся 5 - 6 лет.В этом воз-

расте у детей продолжает развиваться восприятие, развивается образное 

мышление, продолжают развиваться навыки обобщения и рассуждения, но 

они в значительной степени еще ограничиваются наглядными признаками 

ситуации. Продолжает развиваться воображение и внимание, оно становится 

произвольным. 

Уровень реализации – базовый. 

Объем программы – 18 часов. 

Формы обучения и виды занятий: при реализации программы ис-

пользуются теоретические и практические виды занятий. Основные формы 

проведения занятий: групповые, с использованием обучающих развивающих 

игр на занятиях. 

Форма обучения: очная. 

Режим занятий: единицей измерения учебного времени и основной 

формой организации учебно-воспитательного процесса является учебное за-

нятие. Форма занятий - групповая.  Занятия проходят 1 раз в неделю во вто-

рую половину дня с сентября по май. Продолжительность одного занятия со-

ставляет 30 мин. Продолжительность занятий устанавливается в зависимости 

от возрастных и психофизиологических особенностей, допустимой нагрузки 

учащихся с учетом действующего СанПиН. 

Наполняемость групп: не менее 12 человек. 

Срок реализации программы –9 месяцев.Количество академических 

часов по программе – 36, в том числе предусмотрено 10 часов теоретических 

занятий и 26 часов практических занятий. 
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Режим занятий - занятия проводятся 1 раз в неделю по 30 минут. 

Учебный план включает 38 недель. Программа кружка реализуется в течение 

36 недель, в том числе и в каникулярное время. Программа реализуется на 

бесплатной основе. 

2.  Цель и задачи программы.  

Цель программы: способствовать формированию у воспитанников 

старшего дошкольного возраста навыков алгоритмического мышления в 

процессе обучения пиктограммному программированию. 

Задачи программы: 

образовательные 

- познакомить с элементарными представлениями об информационно-

компьютерных технологиях; 

- познакомить с основными алгоритмическими понятиями, определе-

ниями; 

- развить навыки пиктограммного программирования; 

развивающие 

- закреплять навыки пространственной ориентировки; 

- содействовать развитию логического мышления детей, памяти, вни-

мания, воображения, познавательной активности, самостоятельности; 

воспитывающие 

- воспитать у детей интерес к процессу познания, желание преодоле-

вать трудности; 

- воспитать в детях уверенность в себе, своих силах, умение взаимодей-

ствовать друг с другом. 
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2.1. Содержание программы 

Учебно-тематический план 

 

Ч.№ 

п/п Тема занятий 

Количество 

часов 

Теория Практика Всего 

1. Введение 2 2 4 

2. Команды 2 6 8 

3. Линейные программы 2 4 6 

4. Циклы 2 6 8 

5. Повторители 2 6 8 

6. Аттестация  2 2 

Итого  10 26 ч. 36 ч. 

 

Основное содержание образовательной программы. 

1.Введение (4 часа) 

Теория. 

Презентация программы: легенда, сюжетная линия занятий, главные 

герои сюжетной линии. Понятие «робот», виды роботов, их назначение. Зна-

комство с учебной программной средой ПиктоМир. 

Практика. Входная диагностика пространственной ориентировки уча-

щихся (лево-право-вперед): упражнение-имитация на полях-баннерах, ис-

пользуемых в робототехнических соревнованиях «РобоФест». 

2. Команды (8 часов) 

Теория. Понятия «команда», «программа», «командная строка». 

Практика. Упражнения на построение алгоритмов с использованием 

дидактического материала. 

3. Линейные программы (6 часов) 

Теория. Понятие «линейная программа». Особенности и варианты за-

писи линейной программы. Построение линейной программы с использова-

нием команд учебной программной среды ПиктоМир. 
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Практика. Упражнения на построение линейных программ с использо-

ванием пиктограммного лото. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 1-3 базового 

уровня учебной программной среды ПиктоМир. 

4. Циклы (8 часов) 

Теория. Понятие «цикл». Особенности и варианты записи цикла. По-

строение программы, содержащей цикл, с использованием команд учебной 

программной среды ПиктоМир. 

Практика. Упражнения на построение линейных программ, содержа-

щих циклы, с использованием пиктограммного лото. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 4, 6, 10-13 базово-

го уровня учебной программной среды ПиктоМир. 

5. Повторители (8 часов) 

Теория. Понятие «Повторитель». Особенности и варианты записи по-

вторителя (цикла-повторителя). Построение повторителя с использованием 

команд учебной программной среды ПиктоМир. 

Практика. Упражнения на построение линейных программ, содержа-

щих циклы-повторители, с использованием пиктограммного лото. 

Работа с интерактивной доской: выполнение заданий 5, 7, 8, 9 базового 

уровня учебной программной среды ПиктоМир. 

6. Аттестация (2 часа). 

Промежуточная аттестация (после освоения раздела 2). 

Итоговая аттестация (в конце изучаемого курса). 

 2.3. Планируемые результаты. 

− воспитанники будут знать основные алгоритмические понятия и 

определения, такие как: «алгоритм», «линейная программа», «команда», 

«цикл» и т.п.;                           

− воспитанники приобретут азы пиктограммного программирования, 

навыки алгоритмического мышления в процессе выполнения заданий и 

упражнений с использованием и без использования интерактивной доски;     
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− у воспитанников будут сформированы устойчивые навыки ориенти-

ровки в пространстве (лево-право-вперед-назад).    

    

3. Комплекс организационно – педагогических условий 

 3.1. Календарный учебный график 

  Дата начала и окончания учебного года: 11.09.2024 г. – 31.05.2025 г.  

Количество учебных недель, учебных дней: 36 учебных недель, 36 учебных 

дня. 

  3.2. Условия реализации программы. 

Реализация данной программы возможна при наличии: 

 посадочных мест, должного освещения в помещении,  набора необходимых 

материалов  на каждого ребенка. 

 Кадровое обеспечение. Педагоги, имеющие  высшее педагогическое  

образование,1КК, КПК «Формирование основ алгоритмизации и программи-

рования у дошкольников и учеников начальной школы в цифровой образова-

тельной среде «ПиктоМир» 

  Материально – техническое обеспечение.  

Занятия проводятся в групповом помещении и игровой комнате, кото-

рые оснащены:     

- учебной мебелью (столы и стулья) и 1 место педагога;                              

- мультимедийным оборудованием (ноутбук, интерактивная доска, ко-

лонки, принтер); 

- планшеты с программым обеспечением «ПиктоМир» 

- программным обеспечением «ПиктоМир», установленным на ноут-

бук. 

Методическое и дидактическое обеспечение. 

Программное обеспечение программы: свободно распространяемая 

учебная бестекстовая программная среда ПиктоМир (НИИСИ РАН). 

Дидактическое обеспечение программы: 
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− пиктограммное лото, разработанное по методическим рекомендациям 

[2] для проведения занятий «Алгоритмика»; 

− аудиовизуальные материалы: мультфильмы про роботов [7-12]; 

 - картотека гимнастики для глаз. 

Воспитательная деятельность. Работа с родителями 

Основной формой работы с детьми в рамках воспитательной деятель-

ности является игра. 

Работа с родителями предусматривает: 

- индивидуальные беседы и консультации; 

- мастер-класс; 

- рассылку в родительские чаты тематических консультаций; 

- участие в защите детских проектов. 

3.3 Формы аттестации: Формы проведения итогов реализации про-

граммы. 

Формы отслеживания и фиксации образовательных результатов 

При реализации программы оценка индивидуального развития детей 

проводится педагогическим работником в рамках педагогической диагности-

ки. Педагогическая диагностика направлена на изучение: 

- знаний воспитанников (знает, как построить алгоритм с помощью 

условных знаков), 

   - умений воспитанников (умеет составлять простейшие алгоритмы, 

действовать по заданному алгоритму, правилу или схеме, планировать этапы 

и время своей деятельности, оценивать ее эффективность ориентироваться в 

пространстве, сотрудничать с другими детьми).                                               

Методамиоценки результатов реализации программы являются: 

− промежуточная диагностика (игра-тестирование, наблюдение)  

- ноябрь;               

− итоговая диагностика (защита проекта по программированию) - май. 

Систематически проводится текущий контроль на занятиях в процессе 

всего периода обучения по программе (тестирование, наблюдение). 
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Мониторинг образовательных результатов. 

 

Основные образо-

вательные задачи 

Критерий Показатель Форма кон-

троля 

Познакомить с ос-

новными алгорит-

мическими поня-

тиями и определе-

ниями 

Уровень знаний 

основных алго-

ритмических по-

нятий и определе-

ний 

Знание основных 

алгоритмических 

понятий и опреде-

лений 

тестирование 

Осознанность 

применения в сво-

ей речи понятий, 

определений из 

области алгорит-

мики. 

наблюдение 

Развить навыки 

пиктограммного 

программирования 

Уровень развития 

навыков пикто-

граммного про-

граммирования 

Самостоятельность 

и активность в ра-

боте. 

наблюдение 

умение строить 

линейные и цик-

личные алгоритмы 

тестирование 

Сформировать 

навыки простран-

ственной ориенти-

ровки 

Уровень сформи-

рованности навы-

ков простран-

ственной ориенти-

ровки 

безошибочный 

выбор команд (ле-

во-право) при по-

строении алгорит-

мов 

тестирование 

 

       По уровню освоения программного материала результаты дости-

жений условно подразделяются на высокий, средний и низкий 

Оценка осуществляется по 3-бальной системе: 

3 балла – высокий уровень освоения Программы (воспитанник демон-

стрирует высокую заинтересованность, познавательную активность; показы-

вает отличное знание теоретического материала и качественно выполняет 

практические задания); 

2 балла – средний уровень освоения Программы (воспитанник демон-

стрирует достаточную заинтересованность, познавательную активность; по-

казывает хорошее знание теоретического материала, выполненные практиче-

ские задания требуют небольшой доработки); 
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1 балл – низкий уровень освоения Программы (воспитанник демон-

стрирует низкий уровень заинтересованности, познавательной активности; 

показывает недостаточное знание теоретического материала, выполненные 

практические задания не соответствуют требованиям). 

Критерии качества освоения ребенком дополнительной образова-

тельной программы. 

Исходя из поставленных цели и задач, прогнозируемых результатов 

обучения, разработаны следующие формы отслеживания результативно-

сти данной образовательной программы:наблюдение;участие в иг-

ре;групповая работа;выставка работ;самостоятельная деятельность;участие в 

коллективной деятельности;использование метода диагностики, тестирова-

ния;участие в продуктивной деятельности;рефлексия. 

Способы проверки освоения дополнительной образовательной про-

граммы – мониторинг освоения детьми содержания дополнительной образо-

вательной программы с помощью игровых заданий. 

Уровень усвоения программы оценивается как высокий, если обучае-

мые полностью овладели теоретическими знаниями, правильно их использу-

ют на практике. 

Уровень усвоения программы оценивается каксредний, если обучаемые 

овладели не всей полнотой теоретических знаний и практических умений. 

Уровень усвоения программы оценивается какнизкий, если учащиеся 

овладели лишь частью теоретических знаний и практических навыков. 

Для каждого учащегося важно продемонстрировать свои творческие 

достижения, получить одобрение и справедливую оценку своих стараний от 

педагога, сверстников. 

3.4. Методическое обеспечение программы: подбор форм обучения 

зависит от возраста, психофизиологических особенностей обучающихся, 

специфики изучаемого материала. Практическим занятиям придается прио-

ритетное значение. 
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Принципы реализации программы:    индивидуально – личностный 

подход к каждому ребенку; коллективизм; наглядность; активность детей. 

Формы организации занятий:традиционные; комбинированные; прак-

тические занятия; игры. 

Методы обучения (словесный, наглядный, практический; объяснитель-

но-иллюстративный, репродуктивный, частично-поисковый, исследователь-

ский проблемный; игровой, дискуссионный, проектный и др.) и воспитания 

(убеждение, поощрение, упражнение, стимулирование, мотивация и др.). 

Формы организации образовательной деятельности: индивидуальная, 

индивидуально-групповая и групповая. 

Формы организации учебного занятия: беседа, защита проектов, игра, 

мастер-класс. 

Педагогические технологии - технология группового обучения, техно-

логия дифференцированного обучения, технология игровой деятельности. 

Дидактические материалы – раздаточные материалы, инструкционные, 

технологические карты, задания, упражнения, образцы изделий и т.п. 
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2. Петрова Ф.Ф. Внедрение цифровых технологий в ДОО/Петрова 

Ф.Ф., Петрова Т.Г., Белова О.В., Леонова А.С.-

https://smi.kazanobr/ru/30/61.html 

3. https://goo.su/Ka140mH 

4. Рогожкина, И.Б. Пиктомир: дошкольное программирование как опыт 

продуктивной интеллектуальной деятельности [Текст] / Режим доступа: 
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https://www.google.com/url?q=http://www.shortfilms.com.ua/video/origami--l-30&sa=D&source=editors&ust=1642410793442201&usg=AOvVaw2asLe-bIDUOcaDVsmIyKYZ


 
1 2 3 4 5 

№ Тема занятия Планируемые результаты Краткое содержание 

М
ес

я
ц

 

Н
ед

ел
я

 

2.1. «Долгожданная 

встреча в клубе 

начинающих 

программистов 

«ПиктоМир»» 

- знакомы с назначением клуба «ПиктоМир», правилами поведения 

и общения в клубе, правила работы на планшете.  

- знакомы с понятиями «реальный робот», «виртуальный робот», 

«робот - Исполнитель команд», «человек-Командир или компьютер 

- Исполнители программ», «планшет», «программа для управления 

Роботами в среде ПиктоМир», «программист»; 

- знакомы с понятием «алгоритм как последовательность опреде-

ленных действий» 

- знакомы с особенностями запуска Игры в среде ПиктоМир на 

планшете. 

Беседа «С кем познакомились в клубе «КрохаСофт?» 

Экскурсия в клуб «ПиктоМир» 

Беседа «Клуб «ПиктоМир» - клуб для начинающих про-

граммистов» 

Игровая ситуация «Послание от программиста» 

Игровая ситуация «Правила клуба «ПиктоМир»» 

Беседа «Алгоритм действий» 

Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир» (на 

планшете). 

се
н

т
я

б
р

ь
 

2
 н

ед
ел

я
 

2.2. «Лабиринт для 

Робота» 

- знакомы с понятиями «команда», «пиктограмма команды», «про-

грамма для управления Роботом в среде ПиктоМир», «програм-

мист», «схема игрового поля с заданием для Робота» 

- знакомы с понятиями «программа-лента», «лабиринт» для Робота 

- знакомы с особенностями проведения робота Вертуна по «Лаби-

ринту для Робота», ориентируясь на изображение пиктограмм ко-

манд в программе-ленте 

Беседа «Клуб «ПиктоМир»» 

Беседа «Виртуальные роботы цифровой среды ПиктоМир» 

Беседа «Программа-лента и лабиринт» 

Игровая ситуация «Лабиринт для робота Вертуна» 

Игра «Программа-лента для робота Вертуна» 
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2.3. «Легенды робо-

тов среды Пик-

тоМир» 

- знакомы с правилами в клубе «ПиктоМир» (правила поведения, 

общения, работы на планшете); 

- знакомы с легендами виртуальных роботов среды ПиктоМир, зна-

ками-обозначениями на космических платформах-космодромах и 

клетчатом поле Роботов в среде ПиктоМир; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры среды Пикто-

Мир; 

- знакомы с особенностями запуска Игры в среде ПиктоМир на 

планшете. 

Игровая ситуация «Правила клуба «ПиктоМир» 

Беседа «Платформы-космодромы виртуальных роботов 

ПиктоМир и знаки-обозначения на них» 

Игровая ситуация ««Запускаем Игру в среде ПиктоМир» (на 

планшете) 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.3.1 
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2.4. «Платформы и 

лабиринты  - 

задание Робо-

тов среды Пик-

тоМир» 

- знакомы с понятием «задание для Робота» в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначением знаков-обозначений в заданиях для 

Роботов; 

- знакомы с понятие «лабиринт для Робота»; 

- знакомы с особенностями составления программы для управления 

Двигуном, ориентируясь на «Лабиринт для Робота» 

Игровая ситуация «Платформы и лабиринты – задание для 

Роботов среды «ПиктоМир». 

Игра «Программа для управления роботом Двигуном» 
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2.5. «Шаблон про-

граммы в среде 

ПиктоМир» 

 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры среды Пикто-

Мир; 

- знакомы с особенностями запуска Игры в среде ПиктоМир на 

планшете; 

- знакомы с предназначением «задания для Робота»: для выполне-

ния определенного задания необходимо составить соответствую-

щую программу по управлению Роботом. 

- знакомы с понятием «шаблон программы», с алгоритмом действий 

при заполнении шаблона программы в среде ПиктоМир 

Беседа «Что такое алгоритм действий?»  

Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир» 

(планшет). 

Беседа «Программа-лента для задания виртуального Робота» 

Игровая ситуация «Шаблон программыв среде ПиктоМир». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.5.1 

Игровая ситуация «Алгоритм заполнения шаблона програм-

мы в среде ПиктоМир» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.5. 3 
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2.6. «Первые шаги с 

роботом Верту-

ном по плат-

форме-

космодрому» 

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

 - знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир;  

- знакомы с «алгоритмом» действий при запуске Игры в среде Пик-

тоМир; 

- знакомы с предназначением  кнопок «зеленая стрелка»  (непре-

рывное выполнение программы), «синяя стрелка» (пошаговое вы-

полнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов вы-

полнения программы, возвращение робота  в исходное положение 

на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом вы-

полнения программы компьютером в среде ПиктоМир; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команд в 

шаблон программы при составлении программы для управления 

Роботом 

Игровая ситуация «Задание от программистов среды «Пик-

тоМир» 

Беседа-рассказ «Полочка с пиктограммами и шаблон про-

граммы» 

Беседа-рассказ «Панель с кнопками управления Роботом в 

среде ПиктоМир» 

Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир» (на 

интерактивной доске) 

Игровая ситуация «Составляем программу и управляем ро-

ботом Вертуном в среде ПиктоМир» 

Беседа «Кнопки панели управления выполнением програм-

мы Роботов в среде ПиктоМир» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.6.1 
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2.7 «Помогаем 

Вертуну отре-

монтировать 

платформу-

космодром» 

- знакомы с понятиями «программа для управления Роботом», «ла-

биринт для Робота»; 

- знакомы с основными понятия для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером / панель с кнопками управле-

ния программой»; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Задания для робота 

Игры в среде ПиктоМир 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы и запуски программы по управлению роботом 

Вертуном в среде ПиктоМир 

Беседа «Знаки-обозначения на игровом поле и лабиринте 

для робота Вертуна» 

Игровая ситуация «Помогаем Вертуну отремонтировать 

платформу-космодром»  

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.7.1 

Вручение карт-достижений «ПиктоМир»  

(1-ая наклейка «Звездочка») 
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2.8 «Спасательный 

патруль «Пик-

тоМир» на 

платформе-

космодроме 

робота Верту-

на»  

- знакомы с набором команд робота Вертуна на полочке с пикто-

граммами в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначением «лабиринта» и «задания для Робота в 

среде ПиктоМир»; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основные понятиями при выполнении задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить не-

нужную команду из шаблона программы); 

- знакомы с представление кнопок «зеленая стрелка»  (непрерывное 

выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов вы-

полнения программы, возвращение робота  в исходное положение 

на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом вы-

полнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы и запуски составленной программы по управле-

нию роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа-рассуждение «Для чего полочка с пиктограммами в 

среде ПиктоМир» 

Игровая ситуация «Полочка с пиктограммами команд для 

робота Вертуна» 

Игра «Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-

космодроме робота Вертуна».  

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.8.1  

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

(2-ая наклейка «Звездочка») 
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2.9 «Спасательный 

патруль «Пик-

тоМир» на 

платформе-

складе робота 

Двигуна» 

- знакомы с набором команд робота Двигуна на полочке с пикто-

граммами в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначение «лабиринта» и «задания для Робота в 

среде ПиктоМир»; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основными понятия при выполнении задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить не-

нужную команду из шаблона программы); 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы и запуски составленной программы по управле-

нию роботом Двигуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Полочка с пиктограммами в среде ПиктоМир» 

Игровая ситуация «Полочка с пиктограммами команд робота 

Двигуна» 

Игра «Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-

складе. Программа для робота Двигуна».  

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.9.1 
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»  

(3-я наклейка «Звездочка») 
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2.10 «Спасательный 

патруль «Пик-

тоМир» на 

платформе-

складе робота 

Тягуна» 

- знакомы с набором команд робота Тягуна на полочке с пикто-

граммами в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначением «лабиринта» и «задания для Робота в 

среде ПиктоМир»; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить не-

нужную команду из шаблона программы); 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы и запуски составленной программы по управле-

нию роботом Тягуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Полочка с пиктограммами в среде ПиктоМир» 

Игровая ситуация «Полочка с пиктограммами команд робота 

Тягуна» 

Игра «Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-

складе. Программа для робота Тягуна». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)»  Игра 2.10.1  
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

 (4-ая наклейка «Звездочка») 
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2.11. «Спасательный 

патруль «Пик-

тоМир» на 

клетчатом поле 

экранного ро-

бота Ползуна» 

- знакомы с набором команд экранного робота Ползуна на полочке с 

пиктограммами в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначением «лабиринта» и «задания для Робота в 

среде ПиктоМир»; 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы салгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить не-

нужную команду из шаблона программы) 

- знакомы с предназначением кнопки «зеленая стрелка», «красная 

стрелка» на панель с кнопками управления процессом выполнения 

программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы и запуски составленной программы по управле-

нию экранным роботом Ползуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Алгоритм добавление команды в шаблон програм-

мы с полочки с пиктограммами в среде ПиктоМир» 

Игровая ситуация «Полочка с пиктограммами команд экран-

ного робота Ползуна» 

Игра «Спасательный патруль «ПиктоМир» на клетчатом по-

ле. Программа для экранного робота Ползуна».  

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.11.1  
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»  

(5-ая наклейка «Звездочка» 
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2.12 «Команда 

«ПиктоМир» 

вместе с робо-

том Вертуном 

помогает 

устранить по-

следствия ме-

теоритного до-

ждя в королев-

стве ЛунЛу». 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир  

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир в несколько строк; 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы из нескольких строк и запуски составленной 

программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «С какими заданиями уже справился «Спасательный 

патруль «ПиктоМир»». 

Беседа «Кто из роботов ПиктоМир сможет помочь жителям 

королевства «ЛунЛу» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с роботом 

Вертун помогает устранить последствия метеоритного до-

ждя в королевстве ЛунЛу». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)»  Игра 2.12.1  

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

 (6-ая наклейка «Звездочка») 
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2.13 «Как робот 

Вертун помог 

осветить поса-

дочную полосу 

гостям короле-

вы Лунлу». 

 

 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером»; 

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона про-

граммы в среде ПиктоМир в несколько строк; 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями добавления пиктограммы команды в 

шаблон программы из нескольких строк и запуски составленной 

программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «С какими заданиями уже справился «Спасательный 

патруль «ПиктоМир»». 

Беседа «Схему посадочной полосы платформы-космодрома 

королевства ЛунЛу». 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с роботом 

Вертуном помогает осветить посадочную полосу космодро-

ма королевства ЛунЛу» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.13.1 
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

 (7-ая наклейка «Звездочка») 

 

 

 

 

д
ек

а
б
р

ь
 

2
 н

ед
ел

я
 

2.14 «Как робот 

Вертун помог 

осветить плат-

форму-

космодром гос-

тям королевы 

Лунлу». 

 

 

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры с заданием для 

Робота в среде ПиктоМир; 

- знакомы с основными понятиями для выполнения задания в среде 

ПиктоМир: «игра», «задание», «полочка с пиктограммами команд», 

«шаблон программы», «панель с кнопками управления процессом 

выполнения программы компьютером», порядком выполнения дей-

ствий для обнаружения неверной команды в составленной про-

грамме в среде ПиктоМир; 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт), «синяя стрелка»  (запуск выполнения про-

граммы Роботом пошагово) на панели с кнопками управления про-

цессом выполнения программы компьютером; 

- знакомы с принципом работы Копилки выполненных команд при 

составлении программы для управления Роботом в среде Пикто-

Мир; 

- знакомы с особенностями заполнения шаблона программы с по-

мощью Копилки выполненных команд и запуски составленной про-

граммы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «С какими заданиями уже справилась команда «Пик-

тоМир»». 

Беседа «Схему посадочной площадки платформы-

космодрома королевства ЛунЛу». 

Беседа «Копилка выполненных команд» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с роботом 

Вертуном помогает осветить посадочную площадку космо-

дрома королевства ЛунЛу» 

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помо-

щью Копилки выполненных команд» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.14.1 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

 (8-ая наклейка «Звездочка») 
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2.15 «Новый космо-

дром для коро-

левства ЛунЛу» 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного зада-

ния: длинное, короткое решение; 

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд 

при составлении программы для управления Роботом в среде Пик-

тоМир; 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт), «синяя стрелка»  (запуск выполнения про-

граммы Роботом пошагово) на панели с кнопками управления про-

цессом выполнения программы компьютером 

- знакомы с порядком выполнения действий для обнаружения не-

верной команды в составленной программе в среде ПиктоМир; 

- знакомы с особенностями запыления шаблона программы с по-

мощью Копилки выполненных команд и запуски составленной про-

граммы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Новое задание для робота Вертуна» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Верту-

ном помогает осветить новый космодром для жителей коро-

левства ЛунЛу» 

Беседа «Какая программа сбережет энергию Роботу?» 

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помо-

щью Копилки выполненных команд» 

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помо-

щью Копилки выполненных команд» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.15.1 
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(9-ая наклейка «Звездочка») 
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2.16 «Новый космо-

дром для коро-

левства ЛунЛу: 

посадочная по-

лоса-2» 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного зада-

ния: длинное и короткое решение, разная последовательность ко-

манд. 

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд 

при составлении программы для управления Роботом в среде Пик-

тоМир; 

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов 

выполнения программы, возвращение робота  в исходное положе-

ние на клетку старт)«синяя стрелка»  (запуск выполнения програм-

мы Роботом пошагово) на панели с кнопками управления процес-

сом выполнения программы компьютером; 

- знакомы с порядком выполнения действий для обнаружения не-

верной команды в составленной программе в среде ПиктоМир; 

- знакомы с особенностями заполнения шаблона программы с по-

мощью Копилки выполненных команд и запуски составленной про-

граммы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Схема лабиринта посадочной полосы с заданием 

для робота Вертуна» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Верту-

ном помогает осветить посадочную полосу на новом космо-

дроме жителям королевства ЛунЛу» 

Беседа «Какая программа сбережет энергию Роботу?» 

Игровая ситуация «Одно задание – два решения» 

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помо-

щью Копилки выполненных команд» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.16.1 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(10-ая наклейка «Звездочка») 
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2.17 «Новый космо-

дром для коро-

левства ЛунЛу: 

посадочная 

площадка-1» 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного зада-

ния: длинное и короткое решение; 

- знакомы с особенностями действия «Исполнитель команд – вы-

полняет команды», «Исполнитель программы – отдает команды, 

ориентируясь на программу, составленную программистом»; 

- знакомы с предназначением кнопок «синяя стрелка» (пошаговое 

выполнение программы), «зеленая стрелка»  (непрерывное выпол-

нение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполне-

ния программы, возвращение робота  в исходное положение на 

клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выпол-

нения программы компьютером; 

- знакомы с особенностями составления программы по управлению 

роботом Вертуном программы с помощью кнопок «синяя стрелка», 

«зеленая стрелка» в среде ПиктоМир для проверки правильности 

заполнения шаблона программы. 

Беседа «Схема лабиринта посадочной площадки с заданием 

для робота Вертуна» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Верту-

ном помогает осветить посадочную площадку на новом кос-

модроме жителям королевства ЛунЛу» 

Игровая ситуация «Одно задание – несколько решений» 

Игровая ситуация «Проверяем правильность заполнения 

шаблона программы пошагово» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.17.1 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(11-ая наклейка «Звездочка») 
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2.18 «Новый космо-

дром для коро-

левства ЛунЛу: 

посадочная 

площадка-2» 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного зада-

ния: разная последовательность команд. 

- знакомы с особенностями действия «Исполнитель команд – вы-

полняет команды», «Исполнитель программы – отдает команды, 

ориентируясь на программу, составленную программистом», «про-

граммист – составляет программу для управления роботом»; 

- знакомы с особенностями управлении роботом Вертуном по игро-

вому полу ориентируясь на программу-ленту; 

- знакомы с особенностями выполнения команд робота Вертуна на 

игровом поле ориентируясь на словесные команды; 

- знакомы с особенностями поиска ошибки при заполнении шабло-

на программы с помощью кнопки «синяя стрелка» (пошаговое вы-

полнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов вы-

полнения программы, возвращение робота  в исходное положение 

на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом вы-

полнения программы компьютером; 

- знакомы с предназначением кнопки «зеленая стрелка»  (непрерыв-

ное выполнение программы) на панели с кнопками управления про-

цессом выполнения программы компьютером; 

Беседа «Схема лабиринта посадочной площадки с заданием 

для робота Вертуна» 

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Верту-

ном помогает осветить посадочную площадку на новом кос-

модроме жителям королевства ЛунЛу» 

Игровая ситуация «Одно задание – два решения» 

Игровая ситуация «Проверяем правильность заполнения 

шаблона программы пошагово» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.18.1 
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(12-ая наклейка «Звездочка») 
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2.19 «Команда 

«ПиктоМир» 

помогает робо-

там королев-

ства ЛунЛу до-

ставить  подар-

ки в замок ко-

ролевы Лунлу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение; 

- знакомы с предназначением знаков-обозначений на лабиринтах с 

заданием для Роботов; 

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд 

при составлении программы для управления Роботом в среде Пик-

тоМир; 

- знакомы с понятием «знак-повторитель», способом шифрования 

длинной программы с помощью знака-повторителя; 

- знакомы с порядком выполнения действий для обнаружения не-

верной команды в составленной программе в среде ПиктоМир, ис-

пользуя кнопки «зеленая стрелка», «красная стрелка», «синяя 

стрелка» на панели с кнопками управления процессом выполнения 

программы компьютером; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Ползуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Предназначение знаков-обозначений на лабиринте 

для Робота» 

Беседа «Знаки-обозначения на лабиринтах робота Двигуна и 

Тягуна» 

Игровая ситуация «Определяем номер комнаты, чтобы каж-

дый Робот смог выполнить свое задание на складе №1» 

Беседа «Алгоритм заполнения шаблона программы с повто-

рителем, используя Копилку выполненных команд»  

Беседа «Предназначение знака-повторителя» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)»  Игра 2.19. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(13-ая наклейка «Звездочка») 
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2.20 «Команда 

«ПиктоМир» 

помогает робо-

там королев-

ства ЛунЛу 

распределить 

подарки на 

складах замка 

королевы 

Лунлу. 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение; 

- знакомы с предназначением знаков-обозначений на лабиринтах с 

заданием для Роботов; 

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд 

при составлении программы для управления Роботом в среде Пик-

тоМир; 

- знакомы с понятием «знак-повторитель», способом шифрования 

длинной программы с помощью знака-повторителя; 

- знакомы с порядком выполнения действий для обнаружения не-

верной команды в составленной программе в среде ПиктоМир, ис-

пользуя кнопки «зеленая стрелка», «красная стрелка», «синяя 

стрелка» на панели с кнопками управления процессом выполнения 

программы компьютером; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Ползуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Команда «ПиктоМир» помогает составить програм-

мы для управления Роботами склада №1 королевства 

ЛунЛу» 

Беседа «Как знаки-обозначения на лабиринте помогают со-

ставить программу для управления Роботом среды Пикто-

Мир» 

Игровая ситуация «Определи номер комнаты, чтобы каждый 

Робот смог выполнить свое задание на складе №2» 

Беседа «Шифруем длинную программу с помощью знака-

повторителя»» 

Беседа «Алгоритм заполнения шаблона программы с повто-

рителем, используя Копилку выполненных команд»  

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.20. 
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(14-ая наклейка «Звездочка») 
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2.21 «Команда 

«ПиктоМир» 

вместе с Двигу-

ном помогает 

жителям коро-

левства 

ЛунЛу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение; 

- знакомы с предназначением знаков-обозначений на лабиринтах с 

заданием для Роботов; 

- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

- знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Двигуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Предназначение знаков-обозначений на лабиринте 

для Робота» 

Беседа «Знаки-обозначения на лабиринтах робота Двигуна и 

Тягуна» 

Беседа «Исполнитель программ – Исполнитель команд – 

программист» 

Игровая ситуация  «Что нужно программисту клуба Пикто-

Мир, чтобы он смог составить программу для управления 

Роботом?» 

Игровая ситуация «Заполни свою ленту-программу нужны-

ми пиктограммами команд». 

Беседа «Определяем количество повторяющихся «кусков» 

команд в ленте-программе» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.21. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(15-ая наклейка «Звездочка») 
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2.22 «Двигун помо-

гает команде 

«ПиктоМир» 

зашифровать 

программу с 

помощью зна-

ка-

повторителя». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение; 
- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Двигуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Что нужно программисту клуба ПиктоМир, чтобы 

он смог составить программу для управления Роботом?» 

Беседа «Как помогает лента-программа определить количе-

ство повторяющегося набора команд в программе?». 

Игровая ситуация «Заполни свою ленту-программу нужны-

ми пиктограммами команд». 

Игровая ситуация «Определяем  количество повторяющихся 

«кусков» команд в программе». 

Игровая ситуация «Что произойдет с пиктограммами ко-

манд, отправленными в Копилку, при переносе их в шаблон 

программы с повторителем». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.22. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(16-ая наклейка «Звездочка») 

ф
ев

р
а
л

ь
 

4
 н

ед
ел

я
 



31 
 

2.23 «Команда 

«ПиктоМир» 

вместе с Тягу-

ном помогает 

жителям коро-

левства 

ЛунЛу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение;  

- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Тягуномв среде ПиктоМир. 

Беседа «Что мы можем узнать, рассмотрев карточку «Лаби-

ринт для Робота»?» 

Игровая ситуация «Заполни ленту-программу нужными пик-

тограммами команд для управления роботом Тягуном». 

Игровая ситуация «Определяем  количество повторяющихся 

«кусков» команд в программе». 

Игровая ситуация «Заполняем Копилку выполненных ко-

манд пиктограммами команд, используя ленту-программу». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.23 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(17-ая наклейка «Звездочка») 

м
а
р

т
 

1
 н

ед
ел

я
 

2.24 «Робот Тягун 

помогает ко-

манде «Пикто-

Мир» распре-

делить подарки 

на складе №1 

королевства 

ЛунЛу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение;  

- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Тягуномв среде ПиктоМир. 

Беседа «Что мы можем узнать, рассмотрев карточку «Лаби-

ринт для Робота»?» 

Беседа ««Для чего нам нужны знаки-обозначения «Исходное 

положение ящика», «Место, куда нужно задвинуть ящик», 

«Начальное положение Робота»?» 

Беседа «Как нам может пригодиться лента-программа для 

составления программы в шаблоне программы с повторите-

лем?» 

Игровая ситуация «Заполни ленту-программу нужными пик-

тограммами команд для управления роботом Тягуном». 

Беседа «Почему важно Тягуна разворачивать перед грузом в 

одну и ту же сторону» 

Игровая ситуация «Определяем  количество повторяющихся 

«кусков» команд в программе». 

Игровая ситуация «Заполняем шаблон с повторителем с по-

мощью Копилки выполненныхкоманд» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.24 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(18-ая наклейка «Звездочка») 

м
а
р

т
 

2
 н

ед
ел

я
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2.25 «Команда 

«ПиктоМир» 

начинает помо-

гать жителям 

королевства 

ЛунЛу распре-

делять подар-

ки-грузы на 

складе №2 зам-

ка королевы 

Лунлу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение; 
- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Двигуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Почему нельзя составить программу, если на схеме 

игрового поля нет знаков-обозначений?» 

Беседа «Как определить, какой Робот клуба «ПиктоМир», 

поможет составить программу?» 

Игровая ситуация «Заполни свою ленту-программу нужны-

ми пиктограммами команд». 

Игровая ситуация «Шаблоны программ бывают с разным 

количеством клеточек» 

Игровая ситуация «Определяем  количество повторяющихся 

«кусков» команд в программе». 

Игровая ситуация «Составляем программу с помощью Ко-

пилки выполненных команд, заполняя шаблон программы с 

повторителем» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.25 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(19-ая наклейка «Звездочка») 

м
а
р

т
 

3
 н

ед
ел

я
 

2.26 «Команда 

«ПиктоМир» 

вместе с Двигу-

ном распреде-

ляет подарки-

грузы на складе 

№2 замка коро-

левы Лунлу». 

- знакомы с несколькими вариантами решения одного задания: 

длинное, короткое решение;  

- знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при составле-

нии программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

- знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Двигуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Почему нельзя составить программу, если на схеме 

игрового поля нет знаков-обозначений?» 

Игровая ситуация «Лабиринт для Робота». 

Игровая ситуация «Заполни свою ленту-программу нужны-

ми пиктограммами команд». 

Беседа «Почему важно при составлении программы учиты-

вать условия решения задания?» 

Беседа «Одно задание – несколько вариантов решения» 

Игровая ситуация «Определяем  количество повторяющихся 

«кусков» команд в программе с помощью ленты-

программы». 

Игровая ситуация «Заполняем  шаблон программы с повто-

рителем, ориентируясь на свою ленту-программу». 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.26. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(20-ая наклейка «Звездочка») 

м
а

р
т
 

4
 н

ед
ел

я
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2.27 «Робот Тягун 

помогает соста-

вить несколько 

программ для 

управления ро-

ботом комнаты 

№3 склада №2 

Королевства 

ЛунЛу». 

- знакомы с несколькимивариантами записи решения одного про-

граммы: способом шифрования длинной программы с помощью 

знака-повторителя; 

 - знакомы с алгоритмом работы с лентой-программой при состав-

лении программы для управления Роботом в клубе ПиктоМир; 

- знакомы со способом определения количества повторяющихся 

«кусков» программы, используя ленту-программу; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения к одной зада-

чи: разная последовательность команд в программе; 

- знакомы со способом заполнения шаблона программы, используя 

знак-повторитель, и запуском составленной программы по управ-

лению роботом Тягуном в среде ПиктоМир. 

Беседа «Почему нельзя составить программу, если на схеме 

игрового поля нет знаков-обозначений?» 

Беседа ««Для чего на карточке «Лабиринт с заданием для 

Робота» изображены знаки-обозначения?» 

Игровая ситуация ««Игровые дорожки с заданием для робо-

та Тягуна». 

Беседа «Строим план действий Робота для выполнения по-

ставленной задачи» 

Игровая ситуация «Заполни ленту-программу нужными пик-

тограммами команд, проведя Робота по заданному маршру-

ту». 

Игровая ситуация «Шифруем составленные программы с 

помощью знака-повторителя» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.27. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(21-ая наклейка «Звездочка») 

а
п

р
ел

ь
 

1
 н

ед
ел

я
 

2.28 «Робот Вертун 

помогает с ре-

монтом кораб-

ля «Звездная 

бабочка»» 

- знакомы с несколькими вариантами записи решения одной про-

граммы: короткая и длинная программа; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одной про-

граммы: разная последовательность команд; способом шифрования 

длинной программы с помощью знака-повторителя; 

- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем, ис-

пользуя Копилку выполненных команд, и запуском составленной 

программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир 

Беседа «Какой робот среды ПиктоМир сможет помочь нам 

составить   программу для ремонта обшивки корабля 

«Звездная бабочка»?» 

Игровая ситуация «Определяем, сколько программ для 

управления Роботами королевства ЛунЛу нужно составить» 

Игровая ситуация «Составляем с помощью Копилки выпол-

ненных команд программы для управления роботом Верту-

ном» 

Беседа «Одно задание – несколько вариантов решения» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.28. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(22-ая наклейка «Звездочка») 

а
п

р
ел

ь
 

2
 н

ед
ел

я
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2.29 «Двигун и Тя-

гун помогают с 

заправкой 

«Звездной ба-

бочки» 

- знакомы с несколькими вариантами записи решения одной про-

граммы: короткая и длинная программа; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одной про-

граммы: разная последовательность команд; способом шифрования 

длинной программы с помощью знака-повторителя; 

- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем и за-

пуском составленной программы по управлению роботами Тягуном 

и Двигуном в среде ПиктоМир 

Игровая ситуация «Как Двигун и Тягун помогали с заправ-

кой корабля «Звездная бабочка»» 

Беседа «Для чего нам нужны знаки-обозначения «Исходное 

положение бочки», «Место, куда нужно задвинуть бочку», 

«Начальное положение Робота»?» на лабиринтах с заданием 

для робота Тягуна и Двигуна» 

Игровая ситуация «Составляем с помощью Копилки и лен-

ты-программы  программы для управления роботом Тягу-

ном и Двигуном» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.29. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир 

(23-ая наклейка «Звездочка») 

а
п

р
ел

ь
 

3
 н

ед
ел

я
 

2.30 «Робот Ползун 

прокладывает 

безопасный 

маршрут для 

«Звездной ба-

бочки»» 

- знакомы с несколькими вариантами записи решения одной про-

граммы: короткая и длинная программа; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одной про-

граммы: разная последовательность команд; способом шифрования 

длинной программы с помощью знака-повторителя; 

- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем и за-

пуском составленной программы по управлению роботом Ползу-

ном, используя ЦОС ПиктоМир. 

Игровая ситуация «Как братья-близнецы реальный и экран-

ный  Ползун проложили  маршрут для корабля «Звездная 

Бабочка» 

Беседа «Знаки-обозначения на клетчатом поле Ползуна» 

Беседа «Одно задание – несколько вариантов решения» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.30. 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 

(24-ая наклейка «Звездочка») 

а
п

р
ел

ь
 

4
 н

ед
ел

я
 

2.31 Фестиваль 

начинающих 

программистов 

в клубе «Пик-

тоМир» 

- знакомы с несколькими вариантами записи решения одной про-

граммы: короткая и длинная программа; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одной про-

граммы: разная последовательность команд;  

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем, ис-

пользуя Копилку выполненных команд и ленту-программу 

- знакомы с запуском составленной программы по управлению ро-

ботами ЦОС ПиктоМир. 

Игровая ситуация «Одно задание – несколько вариантов ре-

шения» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.31. 

Вручение наклейки «Большая Звезда» 

 

м
а

й
 

1
 н

ед
ел

я
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2.32 Фестиваль 

начинающих 

программистов 

в клубе «Пик-

тоМир» 

- знакомы с несколькими вариантами записи решения одной про-

граммы: короткая и длинная программа; 

- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одной про-

граммы: разная последовательность команд;  

- знакомы со способом шифрования длинной программы с помо-

щью знака-повторителя; 

- знакомы с заполнением шаблона программы с повторителем, ис-

пользуя Копилку выполненных команд и ленту-программу 

- знакомы с запуском составленной программы по управлению ро-

ботами ЦОС ПиктоМир. 

Игровая ситуация «Одно задание – несколько вариантов ре-

шения» 

ЦОС Мир «Дошкольники. ДОП (старшая)» Игра 2.32. 

Вручение грамоты клуба начинающих программистов «Пик-

тоМир»  

м
а
й

 

2
 н

ед
ел

я
 



 

 


