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1. Пояснительная записка

 Научно-техническая революция стала основой процесса информатизации всех сфер жизни общества, в том числе и образования. Именно поэтому одной из приоритетных задач развития образования в России является создание единой образовательной информационной среды.

Задача современного образования - формирование личности, обладающей высоким уровнем умственного развития, способной эффективно усваивать знания и применять их на практике. Поиск новых психолого-педагогических подходов к развитию умственной активности детей становится все более значимым, так как именно активность ума является одним из основополагающих свойств личности.

Данная программа направлена на общее развитие личности детей дошкольного возраста. Выполнение различных логических и практических заданий игрового характера будет способствовать:

· развитию мыслительных процессов: внимания, воображения, восприятия, наблюдения, памяти;

· формированию способов действий: обобщения, классификации;

· проявлению творческой инициативы, интуиции.

Дополнительная общеразвивающая программа «Пиктомир» (далее Программа) разработана в соответствии со следующими нормативно-правовыми документами:

· Конституцией РФ;
· Законом РФ «Об образовании в Российской Федерации» от 29.12.2012 №273-ФЗ;

· Законом РФ «О защите прав потребителей» от 07.02.1992 №2300-1 (в ред. От 05. 05. 2014); 

· Санитарными правилами СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологическими требованиями к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи» (Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 г. № 28);

· Приказом Министерства и образования и науки РФ «Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта дошкольного образования» от 17 октября 2013г №1155;

· Приказом Министерства просвещения РФ от 27.07.2022г. №629 «Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;

· Методическим рекомендациям по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы) (Письмо Министерства образования и науки РФ от 18 ноября 2015 г. № 09-3242);

· Уставом МАДОУ №5 «Теремок»;
· Лицензией на право образовательной деятельности МАДОУ № 5 «Теремок» от 19.12.2016 № 305-16, выданной Министерством образования и науки Мурманской области (бессрочная).
При разработке Программы использованы:

· Образовательная программа дошкольного образования МАДОУ №5 «Теремок», разработанная с учетом примерной общеобразовательной программы «От рождения до школы» (под ред. Н.Е. Вераксы, Т.С. Комаровой, М.А. Васильевой) в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом дошкольного образования (ФГОС ДО),
· Методические указания по проведению цикла занятий «Алгоритмика» для учащихся первого класса с использованием свободно распространяемой учебной среды ПиктоМир А.Г. Кушниренко, А.Г. Леонов, М.В. Райко Версия от 29.08.2019 – занятия 1 – 14.

· Интернет ресурсы:  

https://vk.com/club198990245
https://mirera.ru/
Наряду с традиционными учебными пособиями в настоящее время появилось большое количество образовательных электронных ресурсов. Компьютерное обучение - новый способ обучения, одним из его разновидностей можно считать использование обучающих игровых программ. Занятия на компьютере имеют большое значение и для развития произвольной моторики пальцев рук, что особенно актуально при работе с дошкольниками. В процессе выполнения компьютерных заданий им необходимо в соответствии с поставленными задачами научиться нажимать пальцами на определенные клавиши, пользоваться манипулятором «мышь». Кроме того, важным моментом подготовки детей к овладению письмом, является формирование и развитие совместной координированной деятельности зрительного и моторного анализаторов, что с успехом достигается на занятиях с использованием компьютера.

Ребенок овладевает новым способом, более простым и быстрым, получения и обработки информации, меняет отношение к новому классу техники и вообще к новому миру предметов.

Использование компьютерных технологий в работе с детьми дошкольного возраста являются еще пока нетрадиционной методикой, но с ее помощью можно более эффективно решать образовательные задачи, которые будут способствовать подготовке ребенка к обучению в школе.

Актуальность программы заключается в:

-востребованности развития широкого кругозора старшего дошкольника, в том числе в естественнонаучном направлении;

-отсутствии методического обеспечения формирования основ технического творчества, навыков начального программирования;

-востребованности технической профессиональной ориентации в связи с особенностями градообразующих предприятий города Ковдора: внедрение наукоёмких технологий, автоматизация производства, недостаток квалифицированных специалистов. 

Программа отвечает требованиям направления муниципальной и региональной политики в сфере образования - развитие основ технического творчества детей в условиях модернизации образования.

Новизна программы заключается в исследовательски-технической направленности обучения, которое базируется на новых информационных технологиях, что способствует развитию информационной культуры и взаимодействию с миром технического творчества. Авторское воплощение замысла в несложные программы, управляющие виртуальным исполнителем, особенно важно для старших дошкольников, у которых наиболее выражена исследовательская (творческая) деятельность. Эволюция компьютеров и программного обеспечения привела к достаточной простоте их освоения для самых неподготовленных пользователей, в том числе младших школьников и даже дошкольников.
Цель программы – развитие творческих способностей детей, умения анализировать, сравнивать, сопоставлять, логического мышления, первоначальных умений и навыков решения логических и алгоритмических задач.

Задачи:
- познакомить дошкольников с основными изучаемыми понятиями: информация, алгоритм, модель – и их свойствами;

- формировать знания об алгоритмических конструкциях, логических значениях и операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными алгоритмическими структурами;

- научить их приемам организации, формализации и структурирования информации;

- развивать познавательную активность старших дошкольников, через формирование основ алгоритмического и логического мышления, как умения решать задачи различного происхождения, требующих составления плана действий для достижения желаемого результата.  
- формировать основы безопасности собственной жизнедеятельности и окружающего мира: формировать представление о правилах безопасного поведения при работе с электротехникой, организации игр;

- воспитывать ценностное отношение к собственному труду, труду других людей и его результатам;

- формировать навыки сотрудничества: работа в коллективе, в команде, малой группе (в паре).

Основные принципы реализации программы:


Принцип систематичности и последовательности предполагает, что усвоение материала идет в определенном порядке, системе; доступность и привлекательность предлагаемой информации. 

«Все должно вестись в неразрывной последовательности так, все сегодняшнее закрепляло вчерашнее и пролагало дорогу для завтрашнего» -  Я.А. Каменский.

Принцип сочетания научности и доступности материала, учитывая приоритет ведущей деятельности дошкольника – игры.

Сущность состоит в том, чтобы ребенок усваивал реальные знания, правильно отражающие действительность.  Материал дается в игровой форме с использованием определенных методов и приемов.

Принцип новизны дает возможность опираться на непроизвольное внимание, вызывая интерес к деятельности путем постановки последовательной системы задач, максимально активизируя познавательную среду дошкольника.

Принцип интеграции знаний в единое поле деятельности способствует адаптации к дальнейшей жизни в современном обществе.

Принцип культуросообразности предлагает опору в развитии и воспитании детей на общечеловеческие ценности (добро, милосердие, любовь).

Принцип развивающего обучения.

Педагогу необходимо знать уровень развития каждого ребенка, определять зону ближайшего развития, использовать вариативность компьютерных программ согласно этим знаниям.

Принцип воспитывающего обучения.

Важно помнить, что обучение и воспитание неразрывно связаны друг с другом и в процессе компьютерных занятий не только даются знания, но и воспитываются волевые, нравственные качества, формируются нормы общения (сотрудничество, сотворчество, сопереживание, сорадость).

Принцип индивидуализации.

На каждом учебном занятии подходить к каждому ребенку как к личности. Каждое занятие должно строиться в зависимости от психического, интеллектуального уровня развития ребенка, должен учитываться тип нервной системы, интересы, склонности ребенка, темп, уровень сложности определяться строго для каждого ребенка.

Принцип связи с жизнью.

Педагог и ребенок должны уметь устанавливать взаимосвязи процессов, находить аналоги в реальной жизни, окружающей среде, в бытие человека, в существующих отношениях вещей и материи. 

Возраст детей

Программа рассчитана на детей старшего дошкольного возраста от 5 до 7 лет.

Сроки реализации дополнительной образовательной программы – 2 года.

1 модуль: знакомство с компьютером и ПО; правила безопасности (базовый уровень);

2 модуль: введение в «Пиктомир». Знакомство с программной средой и исполнителем (начальный уровень);

3 модуль: создание собственного проекта в программной среде «Пиктомир».

Программа «Пиктомир» реализуется в ходе подгрупповых занятий с воспитанниками. 

Режим занятий: 2 раза в неделю в период с октября по апрель.

· 1 год обучения – 56 часов в год

· 2 год обучения - 56 часов в год 

Продолжительность занятий:

· Старшая группа (5-6 лет) – 2 занятия в неделю по 25-30 мин;

· Подготовительная группа (6-7 лет) – 2 занятия в неделю по 30-35мин.

Занятия по «Пиктомиру» проходят на специально организованной деятельности во второй половине дня, по окончании режимных моментов.

Формы реализации работы кружка:

Для эффективной работы и достижения высокого творческого результата в педагогической деятельности используются следующие формы занятий:

· групповая форма (группы формируются до 10 человек);

· индивидуальная форма (работа с одаренными детьми, а также работа с детьми, которые не усвоили пройденный материал).

Ожидаемые результаты:

- ребенок овладевает основами алгоритмики, проявляет инициативу и самостоятельность в среде программирования, общении, познавательно-исследовательской деятельности и моделировании своей деятельности;

- ребенок способен выбирать технические решения, участников команды, малой группы (в пары);

- ребенок обладает установкой положительного отношения к компьютеру, алгоритмике, к разным видам технического труда, другим людям и самому себе, обладает чувством собственного достоинства; 

- ребенок активно взаимодействует со сверстниками и взрослыми, участвует в совместной игровой и моделирующей деятельности, техническом творчестве имеет навыки работы с различными источниками информации;

- ребенок способен договариваться, учитывать интересы и чувства других, сопереживать неудачам и радоваться успехам других, адекватно проявляет свои чувства, в том числе чувство веры в себя, старается разрешать конфликты;

- ребенок обладает развитым воображением, которое реализуется в разных видах исследовательской и творческо-технической деятельности, запускает программы на компьютере для роботов - исполнителей;

- ребенок владеет разными формами и видами творческо-технической игры, знаком с основными составными частями компьютера; основными понятиями, командами применяемые в начальной алгоритмике, различает условную и реальную ситуации, умеет подчиняться разным правилам и социальным нормам;

- ребенок достаточно хорошо владеет устной речью, способен объяснить техническое решение, может использовать речь для выражения своих мыслей, чувств и желаний, построения речевого высказывания в ситуации творческо-технической и исследовательской деятельности;

- у ребенка развита крупная и мелкая моторика, он может контролировать свои движения и управлять ими при работе компьютером и условными моделями – исполнителями;

- ребенок способен к волевым усилиям при решении технических задач, может следовать социальным нормам поведения и правилам в техническом соревновании, в отношениях со взрослыми и сверстниками;

- ребенок может соблюдать правила безопасного поведения при работе с электротехникой, предметами, необходимыми при организации игр с моделями – исполнителями, игр-театрализаций с детьми;

 - ребенок проявляет интерес к исследовательской и творческо-технической деятельности, задает вопросы взрослым и сверстникам, интересуется причинно-следственными связями, пытается самостоятельно придумывать объяснения технические задачи; склонен наблюдать, экспериментировать;

- ребенок обладает начальными знаниями и элементарными представлениями об алгоритмике, знает компьютерную среду, включающую в себя графический язык программирования, создает действующие модели исполнителей; демонстрирует технические возможности исполнителей с помощью создания алгоритма их действий, создает алгоритмы действий на компьютере для исполнителей с помощью педагога и запускает их самостоятельно;

- ребенок способен к принятию собственных творческо-технических решений, опираясь на свои знания и умения, самостоятельно создаёт алгоритм действий по заданному направлению; умеет корректировать алгоритмы действий исполнителя.

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной программы: Выполнение детьми тестовых заданий по модулям, творческое программирование с использованием игр проводится по подгруппам. Итоги реализации дополнительной образовательной программы оцениваются по критериям:

3 – ребёнок полностью и самостоятельно справился с заданием;

2 – ребёнок при выполнении задания допустил незначительные неточности;

1 – ребёнок справился с заданием с помощью педагога.

2. Учебный план

Модули программы.

	№
	Название модуля
	Количество часов

	
	
	1 год обучения
	2 год обучения

	I
	Знакомство с компьютером; правила безопасности; введение в ПО (базовый уровень)
	5
	5

	II
	Знакомство с программной средой «Scrach» (начальный уровень)
	35
	35

	III
	Выполнение заданий; творческое программирование
	20
	20

	
	ВСЕГО: нужно выйти на эти часы:
	56 часов
	56 часов


Содержание модулей:

Модуль I Знакомство с компьютером; правила безопасности (базовый уровень) 

Основной предметной областью является познания в области естественно – научных представлений о компьютерах, их происхождении, предназначении, правилах безопасной работы на них. Дети знакомятся с краткой историей появления компьютеров, знаменитыми людьми в этой области, различными видами деятельности на компьютере: алгоритмика, программирование, вторичное моделирование, подготовка видео обзора.
Модуль II Введение в ПО. Знакомство с программной средой «Пиктомир» (начальный уровень)

Основной предметной областью является естественно - научные представления. На занятиях дети знакомятся со средой программы «Пиктомир» алгоритмом, исполнителем, программистом, командами и их последовательностью, подпрограммами. Занятия посвящены изучению принципа действия алгоритма, исполнителя, а также знакомству с основными видами команд и движений. 
Модуль III Выполнение заданий; творческое программирование

Основной предметной областью являются естественно-научные представления о приемах творческого программирования. Этот модуль используется как справочный материал при работе с комплектом заданий. Он изучается и на отдельных занятиях, чтобы познакомить детей с основами программирования. Данный модуль совершенствует умения детей в самостоятельном экспериментировании в алгоритмике и программировании.
Учебно-тематический план
	№
	Раздел. Тема
	Количество часов

	
	
	1 год обучения
	2 год обучения

	
	
	Теория
	Практика
	Всего часов
	Теория
	Практика
	Всего часов

	1.


	Знакомство с составляющими компьютера. Введение в мир ПО
	3
	5
	8
	3
	5
	8

	2.


	Введение в «Пиктомир»


	6
	30
	36
	6
	30
	36

	3.


	Знакомство с программной средой и исполнителем «Пиктомир» 
	-
	12
	12
	-
	12
	12

	
	Итого часов
	9
	47
	56
	9
	47
	56


3.
Содержание программы

3.1.
Перспективное планирование работы

Календарно-тематическое планирование

Первый год обучения (старшая группа)

	1
	2
	3
	4
	5

	№
	Тема занятия
	Планируемые результаты
	Краткое содержание
	Месяц
	Неделя

	1.1.
	«Роботы бывают разные»
	 - знакомы с понятиями «робот», «Исполнитель команд», «команда»

- имеют представление о том, что роботы бывают разные, каждый понимает и умеет выполнять только свой определенный набор действий (команд).
	Беседа «Роботы бывают разные».

Знакомятся с понятиями «робот», «команда», «Исполнитель команд».

Игра «Роботы помощники»
	Октябрь
	1 неделя



	1.2.
	«РобоМир»
	- знакомы с понятиями «робот», «команда», «Исполнитель команд»;

- сформировано представление, что роботы бывают разные, каждый понимает и умеет выполнять только свой определенный набор действий (команд).
- знакомы с понятием «Исполнитель программы» (компьютер или человек-Командир);

- имеют первоначальное представление о понятиях «программист», «программа» (план управления роботом, составленный по определенным правилам);

- знакомы с особенностями управления Роботами с помощью словесных команд и с помощью специального устройства – звукового Пульта. 
	Игровая ситуация «Роботы-помощники»

Закрепляют понятия «робот», «команда», «Исполнитель команд».

Знакомятся с понятиями «Исполнитель программы» (компьютер или человек-Командир).

Знакомятся с особенностями управления Роботами с помощью словесных команд и с помощью специального устройства – звукового Пульта.
Беседа «Особенности управления реальным роботом с помощью Пульта»

Знакомятся с понятиями «программист», «программа» (план управления роботом, составленный по определенным правилам).

Игра «Программист для Робота»
	
	

	1.3.
	«КрохаСофт» -клуб для начинающих программистов»
	- знакомы с назначением клуба «КрохаСофт», правилами поведения в клубе; 

- знакомы с понятиями «робот», «Исполнитель команд», «команда» (роботы бывают разные, каждый понимает и умеет выполнять только свой определенный набор команд);

- имеют первоначальное представление о понятиях «Исполнитель программы» (компьютер или человек-Командир), «программа» (план управления роботом, составленный по определенным правилам), «программист».
	Экскурсия «Клуб «КрохаСофт»

Закрепляют понятия «робот», «Исполнитель команд», «команда», «Исполнитель программы», «программист», «программа»

Игра «Правила клуба «КрохаСофт»

Знакомятся с правилами поведения в клубе «КрохаСофт»
	Октябрь
	2 неделя



	1.4.
	«Командир и Робот»
	- знакомы с центрами клуба «КрохаСофт», правилами поведения в клубе «КрохаСофт»; 

- знакомы с понятиями «робот», «Исполнитель команд», «команда» (роботы бывают разные, каждый понимает и умеет выполнять только свой определенный набор команд);

- имеют первоначальное представление о понятиях «Исполнитель программы» (компьютер или человек-Командир), «программа» (план управления роботом, составленный по определенным правилам), «программист».

- знакомы с процессом управления роботом по программе, используя реального робота Ползуна: у Робота свой набор команд – «налево», «направо», «вперед», человек-Командир отдает их Роботу с помощью звукового Пульта на смартфоне (планшете), ориентируясь на составленную программистом программу. Робот «слышит» звуковой сигнал и начинает движение, докладывая о выполненном действии «Готово».
	Беседа «Центры клуба «КрохаСофт»»

Беседа «Карта-продвижения «БонусСофт»»

Игровая ситуация «Правила клуба «КрохаСофт»

Беседа «Кто или что управляет Роботом?»

Закрепляют понятия «робот», «Исполнитель команд», «команда», «Исполнитель программы», «программист».

Беседа «Реальный робот Ползун. Пульт»

Игра «Командир и Робот»

Знакомятся с процессом управления Роботом по программе, используя реального робота Ползуна. Поочередно принимают на себя роль Командира, отдают нужную команду реальному роботу Ползуну, используя звуковой Пульт.
	сентябрь
	

	1.5.
	«Управляем реальным роботом»
	- знакомы с понятием «игровое поле», предназначением знаков-обозначений (стрелки-указателя) на игровом поле;

- знакомы с понятием «пиктограмма команды», предназначением пиктограммы команды для составления программы (одна команда - одна пиктограмма);

- знакомы с особенностями управления реальным роботом с помощью звукового Пульта, принимая на себя роль человека-Командира, ориентируясь на программу-ленту.
	Беседа «Клуб «КрохаСофт»»

Игровая ситуация «Реальный робот Ползун на игровом поле»

Беседа «Одна команда – одна пиктограмма»

Игра «Управляем реальным Роботом» 
	октябрь


	3 неделя

	1.6.
	«Управляем реальным роботом»
	- знакомы с понятием «игровое поле», предназначением знаков-обозначений (стрелки-указателя) на игровом поле;

- имеют первоначальное представление о понятиях «Исполнитель команд» (робот), «Исполнитель программы» (компьютер или человек-Командир), «программа» (составляется из определенной последовательности пиктограмм команд), «пиктограмма команды», предназначение пиктограммы команды для составления программы (одна команда - одна пиктограмма), «программист»;

- знакомы с особенностями управления реальным роботом с помощью звукового Пульта, принимая на себя роль человека-Командира, ориентируясь на программу-ленту.
	Беседа «Игровые поля»

Беседа «Программист – Исполнитель программы – Исполнитель команд»

Игра «Управляем реальным роботом»


	
	

	1.7.
	«Мы роботы Двуноги»


	- знакомы с понятием «игровое поле», правилами перемещения Робота по игровому полю;

- знакомы с особенностями управления роботом Двуногом с помощью словесных команд: свой набор команд, которые понимает и умеет выполнять Двуног – «шаг вперёд», «шаг назад», «повернуться налево», «повернуться направо», «поднять левую ногу», «поднять правую ногу», «опустить ногу»; Командир отдает команды, произнося вслух. Робот «слышит» команду Командира и начинает движение, докладывая о её выполнении «Готово» или невыполнении «Команда невыполнима. Прекращаю работу».
	Беседа «Центр «Роботов Двуногов в клубе «КрохаСофт»»

Беседа «Особенности управления роботом Двуногом»

Игра «Мы роботы Двуноги» (вариант 1)
	октябрь
	

	1.8.
	«Робот Двуног и препятствие»
	- знакомы с особенностями управления роботом Двуногом с помощью словесных команд («шаг вперёд», «шаг назад», «повернуться налево», «повернуться направо», «поднять левую ногу», «поднять правую ногу», «опустить ногу») и их выполнением на игровом поле (выполняет действие, стоя в той же клетке, в которой услышал команду, шагает в центр соседней клетки, продолжая смотреть в ту же сторону, докладывает о выполненном действии: «Готово» или «Команда невыполнима. Прекращаю работу»)
	Беседа «Робот Двуног и препятствие»

Игра «Мы роботы Двуноги» (вариант 2)
	
	4 неделя

	1.9
	«Робот Двуног. «Готово?» или «Команда невыполнима?»
	- знакомы с особенностями выполнения словесных команд роботом Двуногом на игровом поле и ситуациями, требующими доклада о выполненном действии: «Готово» или «Команда невыполнима. Прекращаю работу».
	Беседа «Робот Двуног на игровом поле: «Готово?» или «Команда невыполнима?».

Игра «Мы Двуноги-2» 
	ноябрь
	1 неделя



	1.10.
	«Тренировочная площадка робота Двунога»
	 - знакомы с понятиями «старт», «финиш», «маршрут», «начальное положение Робота»; 

- знакомы с понятиями «Исполнитель команд», «Исполнитель программы»; 

- знакомы с особенностями выполнения команд роботом Двуногом от старта до финиша на игровом поле с заданным маршрутом.
	Беседа «Схемы игровых полей для Робота бывают разные»

Беседа «Знаки-обозначения на схеме игрового поля с заданным маршрутом»

Игра «Тренировочная площадка робота Двунога» 
	ноябрь
	

	1.11.
	«Тренировка роботов Двуногов»
	-  знакомы с понятиями «маршрут», «начальное положение Робота», «старт», «финиш»;

- знакомы с особенностями управления роботом Двуногом на игровом поле от старта до финиша с помощью словесных команд. 
	Беседа «Знаки-обозначения на схеме игрового поля»

Игра «Тренировка роботов Двуногов» (вариант 1)
	ноябрь
	2 неделя

	1.12.
	«Тренировка роботов Двуногов»
	- знакомы с правилами поведения в клубе «КрохаСофт»; 

- знакомы с особенностями управления роботом Двуногом с помощью словесных команд: свой набор команд – «шаг вперёд», «шаг назад», «повернуться налево», «повернуться направо», «поднять левую ногу», «поднять правую ногу», «опустить ногу». Отдает их Командир, произнося вслух. Робот «слышит» команду Командира и начинает движение, докладывая о ее выполнении: «Готово» или «Команда невыполнима. Прекращаю работу».
	Беседа «Правила клуба «КрохаСофт» 

Игра «Тренировка роботов Двуногов» (вариант 2)


	ноябрь
	

	1.13.
	«Реальный робот в «Центре «Робота Двунога»
	- знакомы с понятиями «старт», «финиш», «маршрут», «Начальное положение Робота»; 

- знакомы с понятиями ««Исполнитель команд», «Исполнитель программ», «программист», «программа», «пиктограмма команды»;

- знакомы с особенностями управления Роботами: Робот - это Исполнитель команд; у каждого Робота свой определенный набор команд; Роботом можно управлять с помощью Пульта или отдавая словесные команды. Роботом может управлять только Исполнитель программ (человек-Командир или компьютер).  Программу по управлению Роботом Командиру или компьютеру сообщает программист. Человек-Командир (компьютер) только отдает команды. Программу для Робота из определенного набора команд (пиктограмм команд) составляет программист;

- знакомы с особенностями управления реальным роботом Ползуном по заданному маршруту, ориентируясь на последовательность команд в программе-ленте.
	Беседа «Робот Двуног»

Беседа «Способы управления Роботами: словесные команды или Пульт»

Беседа «Программа – план управления Роботом»

Игровая ситуация «План управления реальным роботом Ползуном по заданному маршруту»
	ноябрь
	3 неделя

	1.14.
	«Реальный робот на тренировочной площадке Двуногов»
	- знакомы с понятиями «Робот - Исполнитель команд», «Исполнитель программы – человек-Командир или компьютер», «программист», «программа - последовательность команд, приводящая к прохождению роботом заданного маршрута, записанная с помощью пиктограмм»; 

- знакомы с понятиями «старт», «финиш», «маршрут»; «начальное положение Робота»;

- знакомы с особенностями управления реальным роботом по заданному маршруту с помощью Пульта, учитывая «Начальное положение Робота» на старте.
	Беседа ««Зачем нужны знаки-обозначения на игровых полях: «финиш», «Начальное положение Робота», стрелки-указатели?»

Игровая ситуация «Реальный робот на тренировочной площадке роботов Двуногов»
	ноябрь
	3 неделя

	1.15
	«Разрешите представиться, робот Вертун!»


	- знакомы с понятиями «игровое поле», «маршрут», «старт», «финиш», «начальное положение Робота»;

- знакомы с особенностями управления реальным роботом ползуном с помощью Пульта по заданному маршруту;
- знакомы с легендой робота Вертуна (свой набор команд, особенности управления);
- знакомы с понятием «пиктограмма команды».
	Беседа «Схема игрового поля - маршруты для Робота»

Игра «Путь к «посланию» робота Вертуна»

Беседа «Легенда робота Вертуна»

Игровая ситуация «Команды для робота Ползуна и робота Вертуна»
	ноябрь
	4 неделя

	1.16
	«Ремонтная площадка робота Вертуна»
	- знакомы с легендой робота Вертуна (свой набор команд, особенности управления Вертуном на игровом поле);
- знакомы с понятиями «пиктограмма команды», «маршрут», «старт», «финиш», «начальное положение Робота»;

- знакомы с особенностями управления  роботом Вертуном на заданном маршруте с помощью последовательности пиктограмм команд «пошагово»
	Беседа «Легенда робота Вертуна»

Беседа «Путь от старта до финиша: стрелочки-указатели и пиктограммы команд»

Игра «Ремонтная площадка робота Вертуна»
	
	

	1.17
	«Управляем Вертуном»
	- знакомы с набором команд робота Вертуна и его особенностями управления на игровом поле;
- знакомы с понятиями «пиктограмма команды», «маршрут», «старт», «финиш», «начальное положение Робота»;

- знакомы с особенностями управления роботом  Вертуном на игровом поле с помощью последовательности пиктограмм команд «пошагово».
	Беседа «Предназначение робота Вертуна и особенности его управления»

Игровая ситуация «Пиктограммы с командами робота Вертуна»

Беседа «Путь для Робота: стрелки-указатели и последовательность пиктограмм команд»

Игра «Управляем Вертуном»
	декабрь
	1 неделя



	1.18
	«Управляем Вертуном»
	- знакомы с понятиями 
«человек-Командир – Исполнитель программ», «Робот – Исполнитель команд»;

- знакомы с понятиями «пиктограмма команды», «старт», «финиш», «начальное положение Робота»;

- знакомы с особенностями управления роботом  Вертуном на игровом поле с помощью последовательности пиктограмм команд «пошагово».
	Игровая ситуация «Команды робота Вертуна»

Беседа «Последовательность из пиктограмм команд для заданного маршрута робота Вертуна на игровом поле»

Игра «Управляем Вертуном - 2»
	
	

	1.19
	«Мы роботы Вертуны»

	- знакомы с правилами поведения в клубе «КрохаСофт»; 

- знакомы с последовательным выполнением команд робота Вертуна на игровом поле, ориентируясь на пиктограмму команды и докладывая ««Готово» или «Команда невыполнима. Прекращаю работу».
	Игровая ситуация «Вспоминаем правила клуба «КрохаСофт»»

Беседа «Команды робота Вертуна»

Игра «Мы роботы Вертуны» (вариант 1)

Игра «Мы роботы Вертуны» (вариант 2)
	декабрь
	2 неделя

	1.20
	«Робот Вертун в поисках погрузочной площадки  робота Двигуна» 
	- знакомы со знаками-обозначениями в заданиях для робота Вертуна: «стена», «финиш - заправка робота Вертуна», «плитке-клетке - нужен ремонт», «плитка-клетка - отремонтирован»;

- знакомы с предназначением пиктограммы команды;

- знакомы с особенностями управления роботом Вертуном от старта до финиша, ориентируясь на знаки-обозначения и пиктограмму команды
	Беседа «Знаки-обозначения на схеме платформы в задании для робота Вертуна»

Беседа «Схема игрового поля с заданным маршрутом».

Игра «Путь от «Центра робота Вертуна» до «Центра роботов Двигуна и Тягуна»».
	
	

	1.21
	«Будем знакомы, робот Двигун!»
	- знакомы с легендой робота Двигуна (свой набор команд, предназначение и особенности управления на игровом поле);
- знакомы с понятием «пиктограмма команды»;

-  знакомы с особенностями управления роботом Вертуном («вперед», «налево», «направо», «закрасить») и роботом Двигуном: (вперед», «налево», «направо»), у каждого свой набор команд, которые  Робот понимает и умеет выполнять.
	Беседа «Легенда робота Двигуна»

Беседа «Пиктограммы команд робота Двигуна»

Игровая ситуация «Команды для робота Вертуна и  для робота Двигуна».
	декабрь
	3 неделя

	1.22
	«Вертуны и Двигуны»
	- знакомы с командами, предназначением и особенностями управления роботом Двигуном);
-  знакомы с особенностями управления роботом Вертуном и роботом Двигуном (у каждого своего набора команд, которые Робот понимает и умеет выполнять);

- знакомы с особенность выполнения команд робота Вертуна («вперед», «налево», «направо», «закрасить») и робота Двигуна («вперед», «налево», «направо») на игровом поле
	Игровая ситуация «Пиктограммы с командами робота Двигуна»

Беседа «Предназначение робота Вертуна и робота Двигуна на их платформах»

Игра «Вертуны и Двигуны»
	январь
	2 неделя

	1.23
	«На платформе-складе робота Двигуна»


	- знакомы с легендой робота Двигуна;
- знакомы со знаками-обозначениями в заданиях для робота Двигуна («Исходное положение ящика», «Место, куда нужно задвинуть ящик», «Исходное положение бочки», «Место, куда нужно задвинуть бочку», «Финиш» (место для «зарядки» робота Двигуна по завершению выполнения задания);   

- знакомы с особенностями выполнения команд робота Двигуна от старта до финиша и его управлением, ориентируясь на последовательность пиктограмм команд.
	Беседа «Платформа-склад робота Двигуна»

Беседа «Знаки-обозначения на схеме игрового поля и платформе-складе робота Двигуна»

Игра «Двигун и «грузик»».
	январь
	3 неделя

	1.24
	«Двигун и «грузики»
	- знакомы с легендой робота Двигуна;
- знакомы со знаками-обозначениями в заданиях для робота Двигуна («Исходное положение ящика», «Место, куда нужно задвинуть ящик», «Исходное положение бочки», «Место, куда нужно задвинуть бочку», «Финиш» (место для «зарядки» робота Двигуна по завершению выполнения задания);   

- знакомы с особенностями выполнения команд  робота Двигуна от старта до финиша, ориентируясь на последовательность пиктограмм команд.
	Игровая ситуация «Пиктограмма команды робота Двигуна»

Беседа «Схемы игровых полей с заданием для робота Двигуна»

Игра «Двигун и «грузик»-2». 
	январь
	4 неделя

	1.25
	«Платформа-склад робота Тягуна»
	- знакомы с легендой робота Тягуна;

- знакомы со знаками-обозначениями в заданиях для робота Тягуна («Исходное положение ящика», «Место, куда нужно задвинуть ящик», «Исходное положение бочки», «Место, куда нужно задвинуть бочку», «Финиш» (место для «зарядки» робота Тягуна по завершению выполнения задания);   

- знакомы с понятиями «маршрут», «старт», «финиш», «начальное положение Робота», «пиктограмма команды» 
- знакомы с выполнением команд робота Тягуна («вперед», «налево», «направо», «тащить») и робота Двигуна («вперед», «налево», «направо»).
	Беседа «Платформа-склад робота Двигуна и Тягуна»

Игра «Двигуны и Тягуны»
	февраль
	1 неделя

	1.26
	«Как Тягун помог Двигуну груз передвинуть»
	- знакомы с набором команд робота Двигуна и Тягуна, знаками-обозначениями на их платформах-складах в среде ПиктоМир и схемах игровых полей с заданиями для роботов; 

- знакомы с особенностями управления роботом Двигуном и роботом Тягуном на платформе-складе космических космодромов. У каждого робота свой набор команд, свое предназначение. Двигун может придвинуть груз к стенке, но не может отодвинуть груз от стенки. Тягун, наоборот, не может груз придвинуть к стенке, зато может груз от стенки отодвинуть;

- знакомы с особенностями выполнения команд робота Тягуна от старта до финиша и его управлением, ориентируясь на последовательность пиктограмм команд.
	Игровая ситуация «Команды робота Двигуна и робота Тягуна»

Беседа «Платформы-склады робота Двигуна»

Игровая ситуация «Как передвинуть «грузик»?» Обсуждение «Почему у Двигуна не получилось сдвинуть «грузик»

Игра «Как Тягун помог Двигуну «грузик» передвинуть»
	февраль
	2 неделя

	1.27
	«Тягун и «грузики»»


	- знакомы с особенностями управления роботом Двигуном и роботом Тягуном на платформе-складе космических космодромов. У каждого робота свой набор команд, свое предназначение. Двигун может придвинуть груз к стенке, но не может отодвинуть груз от стенки. Тягун, наоборот, не может груз придвинуть к стенке, зато может груз от стенки отодвинуть;

- знакомы с особенностями выполнения команд робота Тягуна от старта до финиша и его управлением, ориентируясь на последовательность пиктограмм команд.
	Беседа «Отличие Тягуна от Двигуна»

Беседа «Схемы игровых полей с заданием для робота Тягуна»

Игра «Тягун и «грузики»»
	февраль
	3 неделя

	1.28
	«Братья близнецы»
	- знакомы с легендой, командами экранного робота Ползуна,  

- знакомы с понятием «виртуальный робот среды ПиктоМир»;

- знакомы с понятием «старт», «финиш», «начальное положение Робота», со знаками-обозначениями в заданиях для робота Ползуна (коврик-клетка «старт», коврик-клетка «цифра», коврик-клетка «финиш»);
- знакомы с выкладыванием в определенной последовательности пиктограмм команд при прокладывании маршрута для робота Ползуна от старта до финиша, ориентируясь на знаки-обозначения на игровом поле.
	Беседа «Центр «Робота Ползуна»: братья близнецы»

Беседа «Знаки-обозначения в задании для робота Ползуна»

Игра «Прокладываем маршрут вместе с Ползуном»
	февраль
	4 неделя

	1.29
	«Программа для управления Роботом»
	- сформировано представление о Роботах клуба «КрохаСофт» (Двуногом, Вертуном, Двигуном, Тягуном, реальным Ползуном) и виртуальных роботах среды ПиктоМир (Вертуном, Двигуном, Тягуном, экранным Ползуном), особенностях управления Роботами либо с помощью словесных команд; либо Пульта, установленного на смартфон; либо компьютера/планшета.

- знакомы с понятием «программа для управления Роботом в среде ПиктоМир»;

- знакомы с особенностями составления программы для управления Ползуном из магнитных карточек с пиктограммой команды, ориентируясь на схему игрового поля с заданием для робота Ползуна.
	Беседа «Роботы клуба «КрохаСофт» и среды ПиктоМир. Особенности их управления». 

Беседа «Программа для управления Роботом в среде ПиктоМир»

Игра «Программа для управления Роботом»
	март
	1 неделя

	1.30
	«Программа для управления роботом Ползуном»
	- знакомы с командами вириальных роботов среды ПиктоМир; 

- знакомы с понятиями «программа для управления Роботами в среде ПиктоМир», «маршрут»;

- знакомы с особенностями составления программы для управления роботом Ползуном из магнитных карточек с пиктограммой команды, ориентируясь на изображение клетчатого поля экранного Ползуна в среде ПиктоМир.
	Беседа «Виртуальные роботы среды ПиктоМир и команды, которые они знают и умеют выполнять»

Беседа «Путь Робота: пиктограмма команды и стрелка-указатель направления движения на заданном маршруте»
Игра «Программа для управления роботом Ползуном»
	март
	2 неделя

	1.31
	«Программа для управления роботом Вертуном»
	- знакомы с особенностями платформы-космодрома, платформы-склада и клетчатым полем, по которым перемещаются виртуальные роботы среды ПиктоМир;

- знакомы с понятием «программа для управления Роботом в среде ПиктоМир», «маршрут»;

- знакомы с особенностями составления программы для управления роботом Вертуном из магнитных карточек с пиктограммой команды, ориентируясь на изображение платформы-космодрома робота Вертуна в среде ПиктоМир.
	Беседа «Платформа-космодром робота Вертуна, платформа-склад робота Тягуна и Двигуна, клетчатое поле экранного робота Ползуна»

Беседа «Платформа-космодром робота Вертуна и игровое поле с заданием для робота Вертуна»

Игра «Программа для управления роботом Вертуном»
	март 
	3 неделя

	1.32
	«Программа для управления роботом Двигуном»
	- знакомы со знаками-обозначениями на платформе-космодроме Вертуна, платформе-складе Тягуна и Двигуна, клетчатом поле экранного Ползуна в среде ПиктоМир и схемах игровых полей с заданием для Роботов;

- знакомы с особенностями составления программы для управления роботом Двигуном из магнитных карточек с пиктограммой команды, ориентируясь на схему игрового поля с заданием для Двигуна.
	Беседа «Знаки-обозначения в заданиях для виртуальных роботов среды ПиктоМир»

Игровая ситуация «Платформа-космодром и клетчатое поле для Роботов среды ПиктоМир»

Игра «Программа для управления роботом Двигуном»
	март 
	4 неделя

	1.33
	«Программа для управления роботом Тягуном»
	- знакомы с особенностями схем игровых полей и платформ-космодромов с заданием для виртуальных роботов среде ПиктоМир; 

- знакомы с особенностями составления программы для управления роботом Тягуном из магнитных карточек с пиктограммой команды, ориентируясь на изображение платформы-склада робота Тягуна в среде ПиктоМир и схему игрового поля с заданием для Робота.
	Игровая ситуация «Найди Роботу схему игрового поля с заданием для него, ориентируясь на изображение платформы-космодрома / клетчатое поле виртуальных Роботов среды ПиктоМир»

Беседа «Знаки-обозначения на схемах игровых полей и платформах-космодромах Роботов в среде ПиктоМир»

Игра «Программа для управления роботом Тягуном»
	апрель
	1 неделя

	1.34
	«Составляем программы для управления роботами среды ПиктоМир»
	- знакомы с понятием «программа по управлению роботами в среде ПиктоМир», «программист»;

- знакомы с особенностями составления программ для управления роботами Вертуном, Двигуном, Тягуном и Ползуном из пиктограмм команд, ориентируясь на изображение схемы игрового поля с заданием для Робота.
	Беседа «Программист. Программа для управления Роботом»

Беседа «Программа для схемы игрового поля с заданием для Робота»»

Игровая ситуация «Составь программу для управления виртуальным роботом среды ПиктоМир»
	апрель
	2 неделя

	1.35
	«Внимание! Правила работы с планшетом»
	- знакомы с понятием «виртуальный робот» среды ПиктоМир;

- знакомы с правилами роботы в клубе «КрохаСофт»

- знакомы с понятием «планшет», 

- знакомы с правилами роботы с планшетом.


	Беседа «Виртуальные роботы» среды ПиктоМир»

Игровая ситуация «Правила работы в клубе «КрохаСофт»»

Беседа «Планшет. Назови правило работы с планшетом»

Игровая ситуация «Правила работы с планшетом»
	апрель
	3 неделя

	1.36
	«Допуск к цифровой среде ПиктоМир – получен!»
	- знакомы с понятием «планшет», 

- знакомы с правилами роботы с планшетом;

- знакомы с последовательностью действий запуска Игры в цифровой среде ПиктоМир.
	Беседа «Планшет. Правила работы с планшетом»

Беседа «Этапы запуска Игры в Цифровой среде ПиктоМир»

Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир»
	апрелль
	4 неделя


Календарно-тематическое планирование

Второй год обучения (подготовительная группа)

	1
	2
	3
	4
	5

	№
	Тема занятия
	Планируемые результаты
	Краткое содержание
	Месяц
	Неделя

	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 определенных 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 программистов»

Игровая ситуация «Послание от программиста»

Игровая ситуация «Правила клуба «ПиктоМир»»

Беседа «Алгоритм действий»

Игровая ситуация «Запускаем Игру в среде ПиктоМир» (на планшете).
	сентябрь
	2 неделя

	2.2.
	«Лабиринт для Робота»
	- знакомы с понятиями «команда», «пиктограмма команды», «программа для управления Роботом в среде ПиктоМир», «программист», «схема игрового поля с заданием для Робота»

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

- знакомы с особенностями проведения робота Вертуна по «Лабиринту для Робота», ориентируясь на изображение пиктограмм команд 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»
	сентябрь
	3 неделя

	2.3.
	«Легенды роботов среды ПиктоМир»
	- знакомы с правилами в клубе «ПиктоМир» (правила поведения, общения, работы на планшете);

- знакомы с легендами виртуальных роботов среды ПиктоМир, знаками-обозначениями на космических платформах-космодромах и клетчатом поле Роботов в среде ПиктоМир;

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры среды ПиктоМир;

- 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 «ДОП (старшая)» Игра 2.3.1
	сентябрь
	4 неделя

	2.4.
	«Платформы и лабиринты  - задание Роботов среды ПиктоМир»
	- 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»
	октябрь
	1 неделя

	2.5.
	«Шаблон программы в среде ПиктоМир»


	- знакомы с алгоритмом действий при запуске Игры среды ПиктоМир;

- знакомы с особенностями запуска Игры в среде ПиктоМир на планшете;

- знакомы с предназначением «задания для Робота»: для выполнения определенного задания необходимо составить соответствующую 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 программы в среде ПиктоМир». ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.5.1

Игровая ситуация «Алгоритм заполнения шаблона программы в среде ПиктоМир» 
ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.5. 3
	октябрь
	2 неделя

	2.6.
	«Первые шаги с роботом Вертуном по платформе-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 программы в среде ПиктоМир; 

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

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «синяя стрелка» (пошаговое выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения 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 «ПиктоМир»

Беседа-рассказ «Полочка с пиктограммами и шаблон программы»

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 роботом Вертуном в среде ПиктоМир»

Беседа «Кнопки панели управления выполнением программы Роботов в среде ПиктоМир»

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.6.1
	октябрь
	3 неделя

	2.7
	«Помогаем Вертуну отремонтировать платформу-космодром»
	- знакомы с понятиями «программа для управления Роботом», «лабиринт 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 управления программой»;

- знакомы с алгоритмом действий при запуске Задания для робота Игры в среде ПиктоМир

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона программы в среде ПиктоМир

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 «ДОП (старшая)» Игра 2.7.1

Вручение карт-достижений «ПиктоМир» 

(1-ая наклейка «Звездочка»)


	октябрь
	4 неделя

	2.8
	«Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-космодроме робота Вертуна» 
	- знакомы с набором команд робота Вертуна 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 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 программы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить ненужную команду из шаблона программы);

- знакомы с представление кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 управлению 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 «ДОП (старшая)» Игра 2.8.1 - написание программ в строчку
Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»

(2-ая наклейка «Звездочка»)


	ноябрь
	1 неделя

	2.9
	«Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-складе робота Двигуна»
	- знакомы с набором команд робота Двигуна на полочке с пиктограммами 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 программы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить ненужную команду из шаблона программы);

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 управлению 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 «ДОП (старшая)» Игра 2.9.1- написание программ в строчку

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 
(3-я наклейка «Звездочка»)


	ноябрь
	2 неделя

	2.10
	«Спасательный патруль «ПиктоМир» на платформе-складе робота Тягуна»
	- знакомы с набором команд робота Тягуна 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 с алгоритмом действий при заполнении шаблона программы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить ненужную команду из шаблона программы);

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 управлению 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 «ДОП (старшая)» Игра 2.10.1 - написание программ в строчку

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»

 (4-ая наклейка «Звездочка»)


	ноябрь
	3 неделя

	2.11.
	«Спасательный патруль «ПиктоМир» на клетчатом поле экранного робота 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 с алгоритмом действий при заполнении шаблона программы в среде ПиктоМир (добавить нужную команду, удалить ненужную 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 управлению экранным роботом Ползуном в среде ПиктоМир.
	Беседа «Алгоритм добавление команды в шаблон программы с полочки с пиктограммами в среде ПиктоМир»

Игровая ситуация «Полочка с пиктограммами команд экранного робота Ползуна»

Игра «Спасательный патруль «ПиктоМир» на клетчатом поле. Программа для экранного робота Ползуна». ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.11.1 - написание программ в строчку

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир» 
(5-ая наклейка «Звездочка»


	ноябрь
	4 неделя

	2.12
	«Команда «ПиктоМир» вместе с роботом Вертуном помогает устранить последствия метеоритного дождя в королевстве 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 программы в среде ПиктоМир в несколько строк;

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 дождя в королевстве ЛунЛу».

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.12.1 - написание программ в несколько строчек

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»

 (6-ая наклейка «Звездочка»)

	декабрь
	1 неделя

	2.13
	«Как робот Вертун помог осветить посадочную полосу гостям 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»;

- знакомы с алгоритмом действий при заполнении шаблона программы в среде ПиктоМир в несколько строк;

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение 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 космодрома королевства ЛунЛу»

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.13.1 

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»

 (7-ая наклейка «Звездочка»)


	декабрь
	2 неделя

	2.14
	«Как робот Вертун помог осветить платформу-космодром гостям 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»;

- знакомы с принципом работы Копилки выполненных команд при составлении программы для управления Роботом в среде ПиктоМир;

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения программы компьютером;

- знакомы с особенностями заполнения шаблона программы с помощью Копилки выполненных команд и запуски составленной программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир.
	Беседа «С какими заданиями уже справилась команда «ПиктоМир»».

Беседа «Схему посадочной площадки платформы-космодрома королевства ЛунЛу».

Беседа «Копилка выполненных команд»

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с роботом Вертуном помогает осветить посадочную площадку космодрома королевства ЛунЛу»

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помощью Копилки выполненных команд»

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.14.1

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир»

 (8-ая наклейка «Звездочка»)


	декабрь
	3 неделя

	2.15
	«Новый космодром для королевства ЛунЛу»
	- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного задания: длинное, короткое решение;

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд при составлении программы для управления Роботом в среде ПиктоМир;

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения программы компьютером;

- знакомы с особенностями запыления шаблона программы с помощью Копилки выполненных команд и запуски составленной программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир.
	Беседа «Новое задание для робота Вертуна»

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Вертуном помогает осветить новый космодром для жителей королевства ЛунЛу»

Беседа «Какая программа сбережет энергию Роботу?»

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помощью Копилки выполненных команд»

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помощью Копилки выполненных команд»

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

(9-ая наклейка «Звездочка»)
	декабрь 
	4 неделя

	2.16
	«Новый космодром для королевства ЛунЛу: посадочная полоса-2»
	- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного задания: длинное и короткое решение, разная последовательность команд.

- знакомы с алгоритмом работы с Копилкой выполненных команд при составлении программы для управления Роботом в среде ПиктоМир;

- знакомы с предназначением кнопок «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения программы компьютером;

- знакомы с особенностями заполнения шаблона программы с помощью Копилки выполненных команд и запуски составленной программы по управлению роботом Вертуном в среде ПиктоМир.
	Беседа «Схема лабиринта посадочной полосы с заданием для робота Вертуна»

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Вертуном помогает осветить посадочную полосу на новом космодроме жителям королевства ЛунЛу»

Беседа «Какая программа сбережет энергию Роботу?»

Игровая ситуация «Одно задание – два решения»

Игровая ситуация «Заполняем шаблон программы с помощью Копилки выполненных команд»

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.16.1

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир

(10-ая наклейка «Звездочка»)
	январь
	2 неделя

	2.17
	«Новый космодром для королевства ЛунЛу: посадочная площадка-1»
	- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного задания: длинное и короткое решение;

- знакомы с особенностями действия «Исполнитель команд – выполняет команды», «Исполнитель программы – отдает команды, ориентируясь на программу, составленную программистом»;

- знакомы с предназначением кнопок «синяя стрелка» (пошаговое выполнение программы), «зеленая стрелка» (непрерывное выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения 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 Вертуном помогает осветить посадочную площадку на новом космодроме жителям королевства ЛунЛу»

Игровая ситуация «Одно задание – несколько решений»

Игровая ситуация «Проверяем правильность заполнения шаблона программы пошагово»

ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.17.1

Заполнение карты-достижений «ПиктоМир

(11-ая наклейка «Звездочка»)


	январь
	3 неделя

	2.18
	«Новый космодром для королевства ЛунЛу: посадочная площадка-2»
	- знакомы с наличием нескольких вариантов решения одного задания: разная последовательность команд.

- знакомы с особенностями действия «Исполнитель команд – выполняет команды», «Исполнитель программы – отдает команды, ориентируясь на программу, составленную программистом», «программист – составляет программу для управления роботом»;

- знакомы с особенностями управлении роботом Вертуном по игровому 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 шаблона программы с помощью кнопки «синяя стрелка» (пошаговое выполнение программы), «красная стрелка» (сброс результатов выполнения программы, возвращение робота в исходное положение на клетку старт) на панели с кнопками управления процессом выполнения программы компьютером;

- знакомы с предназначением кнопки «зеленая стрелка»  (непрерывное выполнение программы) на панели с кнопками управления процессом выполнения программы компьютером;
	Беседа «Схема лабиринта посадочной площадки с заданием для робота Вертуна»

Игровая ситуация «Команда «ПиктоМир» вместе с Вертуном помогает осветить посадочную площадку на новом космодроме жителям королевства ЛунЛу»

Игровая ситуация «Одно задание – два решения»

Игровая ситуация «Проверяем правильность заполнения шаблона программы пошагово»

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

(12-ая наклейка «Звездочка»)
	январь
	4 неделя

	2.19
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.19.
	февраль
	1 неделя

	2.20
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.20.
	февраль
	2 неделя

	2.21
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.21.
	февраль
	3 неделя

	2.22
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.22.
	февраль
	4 неделя

	2.23
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.23
	март
	1 неделя

	2.24
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.24
	март
	2 неделя

	2.25
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.25
	март
	3 неделя

	2.26
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.26.
	март
	4 неделя

	2.27
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.27.
	апрель
	1 неделя

	2.28
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.28.
	апрель
	2 неделя

	2.29
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.29.
	апрель
	3 неделя

	2.30
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.30.
	апрель
	4 неделя

	2.31
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.31.
	май
	1 неделя

	2.32
	
	
	ЦОС «Мир «ДОП (старшая)» Игра 2.32.
	май
	2 неделя


3.2. Работа с родителями (законными представителями) воспитанников

	№
	Мероприятие
	Дата
	Ответственные

	1
	Вводное родительские собрание 
	октябрь
	педагог дополнительного образования

	2
	Распространение информационных материалов: консультаций, буклетов, папок передвижек
	в течение года
	педагог дополнительного образования, воспитатели

	3
	Анкетирование, опрос
	октябрь

апрель
	педагог дополнительного образования, воспитатели

	4
	Оказание информационной поддержки родителям и заинтересованность в проявлении таланта детей
	в течение года
	педагог дополнительного образования


4. Комплекс организационно-педагогических условий

4.1. Методическое обеспечение

Совместная деятельность взрослого и детей подразумевает особую систему их взаимоотношений и взаимодействий. Ее сущностные признаки, наличие равноправной позиции взрослого и партнерской формы организации (сотрудничество взрослого и детей, возможность свободного размещения, перемещения и общения детей). Содержание программы реализуется в различных видах образовательных ситуаций алгоритмики, которые дети решают в сотрудничестве со взрослым. 

Игра – как основной вид деятельности, способствующий развитию самостоятельного мышления и творческих способностей на основе воображения, является продолжением совместной деятельности, переходящей в самостоятельную детскую инициативу. 

Основные формы и методы образовательной деятельности:
· программирование, творческие исследования, моделирование отношений между объектами на мониторе, соревнования между группами; 

· словесный (беседа, рассказ, инструктаж, объяснение); 

· наглядный (показ, видеопросмотр, работа по инструкции); 

· практический (составление программ, моделирование); 

· репродуктивный метод (восприятие и усвоение готовой информации); 

· частично-поисковый (выполнение вариативных заданий); 

· исследовательский метод; 

· метод стимулирования и мотивации деятельности (игровые эмоциональные ситуации, похвала, поощрение).

Способы и направления поддержки детской инициативы обеспечивает использование интерактивных методов: проектов, обучения в сотрудничестве, взаимного обучения, портфолио.

Алгоритм организации совместной деятельности

Обучение по программе состоит из 4 этапов: установление взаимосвязей, моделирование, рефлексия и развитие: 

установление взаимосвязей: при установлении взаимосвязей дети получают новые знания, основываясь на личный опыт, расширяя, и обогащая свои представления. Каждая образовательная ситуация, реализуемая на занятии, проектируется на задания, к которым прилагается анимированная презентация с участием героя – Смайлика. Использование анимации, позволяет проиллюстрировать занятие, заинтересовать детей, побудить их к обсуждению темы занятия.
Моделирование – умение составлять программы управления роботом из простых пиктограмм на компьютере.
рефлексия и развитие: обдумывая и осмысливая проделанную работу, дети углубляют, конкретизируют полученные представления. Они укрепляют взаимосвязи между уже имеющимися у них знаниями и вновь приобретённым опытом. В разделе «Рефлексия» дети исследуют, какое влияние на поведение исполнителя, а также на получение правильного результата (решение задания) оказывает изменение алгоритма (последовательности команд): они заменяют команды, проводят оценки возможностей решения задания, создают отчеты, придумывают сюжеты, разыгрывают сюжетно - ролевые ситуации, задействуют в них модели (сенсорные эталоны). На этом этапе педагог получает прекрасные возможности для оценки достижений воспитанников. 

Комплексная оценка индивидуального развития

Педагогический анализ индивидуального развития ребенка дошкольного возраста проводится 2 раз в год.

(от 5 до 6 лет)

Оптимальный: Познавательное отношение у ребенка к программированию устойчиво. Он проявляет инициативу и творчество в решении задач графической среде. Самостоятельно планирует предстоящую деятельность. Осознанно выбирает фон сцены, исполнителя, костюм исполнителя и спрайты в различных ящиках и в соответствии с их назначением. Действует планомерно. В диалоге со взрослым поясняет ход деятельности исполнителя. Формулирует в речи: достигнут или нет результат, замечает неполное соответствие полученного результата гипотезы.  Делает выводы. Умеет презентовать свой проект. Объясняет все действия исполнителя.
Достаточный: в большинстве случаев ребенок проявляет активный познавательный интерес к программированию.   Колеблется в выборе сцены, исполнителя, костюм исполнителя, путает спрайты в различных ящиках, не знает их значения. Испытывает сложности в презентации своего проекта и в объяснениях действий своего исполнителя.

Низкий: ребенок включаются в программирование, но его активность быстро затухает. Он боится проявить самостоятельность и инициативу в выборе фона сцены, исполнителя, костюма исполнителя и спрайтов в различных ящиках. Дошкольник действует хаотично в выборе действий для исполнителя. Испытывает сложности в презентации своего проекта, путается в объяснениях действий своего исполнителя.

 (от 6 до 7 лет)

Оптимальный: Познавательное отношение у ребенка к программированию устойчиво. Он проявляет инициативу и творчество в решении задач графической среде. Самостоятельно планирует предстоящую деятельность. Осознанно выбирает фон сцены, исполнителя, костюм исполнителя и спрайты в различных ящиках и в соответствии с их назначением. Действует планомерно. В диалоге со взрослым поясняет ход деятельности исполнителя. Формулирует в речи: достигнут или нет результат, замечает неполное соответствие полученного результата гипотезы.  Делает выводы. Умеет презентовать свой проект. Объясняет все действия исполнителя.
Достаточный: в большинстве случаев ребенок проявляет активный познавательный интерес к программированию.   Колеблется в выборе сцены, исполнителя, костюм исполнителя, путает спрайты в различных ящиках, не знает их значения. Испытывает сложности в презентации своего проекта и в объяснениях действий своего исполнителя.

Низкий: ребенок включаются в программирование, но его активность быстро затухает. Он боится проявить самостоятельность и инициативу в выборе фона сцены, исполнителя, костюма исполнителя и спрайтов в различных ящиках. Дошкольник действует хаотично в выборе действий для исполнителя. Испытывает сложности в презентации своего проекта, путается в объяснениях действий своего исполнителя.
	№ п/п
	Ф.И. ребенка
	Направление: Техническое

	
	
	Умение редактировать сцену, фон, добавлять новые спрайты  
	Умение рисовать новые обьекты
	Знание и использование по назначению синего ящика(команды движения)
	Знание и использование по назначению темно зеленого ящика (команды рисования)
	Знание и использование по назначению фиолетового ящика (внешний вид)
	Умение оживлять обьект при помощи добавления костюма
	Знание и использование по назначению лилового ящика (добавление звуков)
	Итоговый показатель

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	ИТОГО:

	Оптимальный (чел., %)
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Достаточный (чел., %)
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Низкий 

(чел., %)
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Кол-во обследованных детей 

(чел., %)
	
	
	
	
	
	
	
	
	


При заполнении карты используется трехбалльная шкала оценок, где каждой уровневой оценке соответствует качественная характеристика:

1 - низкий уровень (Н);

2 – достаточный (средний) уровень (Д);

3 – оптимальный (высокий) уровень (О).

Условные обозначения:

н.г. – начало года, к.г. – конец года

4.2. Материально-техническое обеспечение
	№
	Наименование оборудования
	Кол-во (шт.)

	1
	Интерактивная доска
	1

	3
	Ноутбук (для педагога)
	1

	4
	Мышь для ноутбука
	10

	5
	Ноутбук для воспитанника
	10

	6
	Проектор
	1

	7.
	Дидактические игрушки, игровые пособия
	5

	8.
	Учебно-методические пособия
	72 комплекта

	9.
	Напольные пазлы
	30


Особенности организации развивающей предметно-пространственной среды 

Специально оборудованное помещение «Компьютерный класс»:
1. Для подготовки к занятиям с комплектом заданий используйте следующий протокол:
2. Установка на каждый компьютер программное обеспечение «Пиктомир»

3. Организованное для каждого воспитанника группы рабочее место с компьютером и свободным местом для выполнения заданий на бумаге.  

4. Отдельный шкаф, полки для хранения наборов. 

5. Место, для размещения дополнительного материала: книги, фотографии, карты – всё, что относится к изучаемой теме. 

Список литературы

1. Наука. Энциклопедия. – М., «РОСМЭН», 2001. – 125 с.

2. Энциклопедический словарь юного техника. – М., «Педагогика», 1988. – 463 с.

3.Сборник материалов международной конференции «Педагогический процесс, как непрерывное развитие творческого потенциала личности» Москва.: МГИУ, 1998г.

4. Марьясова И.П. Компьютер в детском саду./Информатика в школе. Авторские курсы и методики. Методические рекомендации. Сб. Вып. 2.-Пермь, 1997. С. 63-87.

5. Методические указания по проведению цикла занятий «Алгоритмика» для учащихся первого класса с использованием свободно распространяемой учебной среды ПиктоМир А.Г. Кушниренко, А.Г. Леонов, М.В. Райко Версия от 29.08.2019 – занятия 1 – 14.

6. Горвиц Ю.М., Чайнова Л.Д., Поддъяков Н.Н., Зворыгина Е.В. и др. Новые информационные технологии в дошкольном образовании. – М.: ЛИНКА-ПРЕСС, 1998.

6. Интернет-ресурсы: 

http://www.wikiznanie.ru
http://cyberleninka.ru
http://www.rusedu.info
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