
230 Наука и Школа / Science and School  № 3’2026

Контент доступен по лицензии Creative Commons Attribution 4.0 International License
The content is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License

© Дмитриев Ю. А., Калинина Т. В., Николаев Е. С., 2026

ФОРМИРОВАНИЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЙ О ПРОГРАММИРОВАНИИ 
У ДЕТЕЙ СТАРШЕГО ДОШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА 
В ПРОЦЕССЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ РАЗВИВАЮЩИХ 
КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР И ДИДАКТИЧЕСКИХ ПОСОБИЙ 

Ю. А. Дмитриев, Т. В. Калинина, Е. С. Николаев
Московский педагогический государственный университет

Аннотация. Статья посвящена анализу содержания и структуры ознакомления де-
тей старшего дошкольного возраста с элементами программирования. Уделено вни-
мание выявлению актуального состояния осведомленности детей о программирова-
нии. Определены доступные для старших дошкольников важнейшие представления 
о программировании (программа, программист, команда, алгоритм, робот и др.). Рас-
смотрены и апробированы в опытно-экспериментальной работе значительные обра-
зовательные возможности серии постепенно усложняющихся развивающих компью-
терных игр и дидактических пособий, содействующих формированию и расширению 
представлений детей 6–7 лет о программировании.
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Для обеспечения комфортного самочувствия детей в мире цифровых технологий 
и их успешной социализации актуальным становится знакомство детей 6–7 лет 

с элементами программирования в игровой занимательной форме для развития их 
логического мышления, творческих способностей. 

Анализ психолого-педагогической литературы показывает, что проблема форми-
рования представлений о программировании у старших дошкольников привлекает 
внимание исследователей, но остается недостаточно разработанной. 

1. А. Г. Леонов, основываясь на своем опыте преподавания программиро-
вания, выделяет следующие ключевые моменты в обучении программи-
рованию [1]:

2. Существует компактный кластер основных представлений, понятий и практик 
программирования, актуальных в любом возрасте (алгоритм, цикл, условие, 
переменная, функция и т. д.).

3. Освоение этого кластера доступно детям возраста 6+, у которых формируют-
ся предпосылки абстрактного мышления, умения сопоставлять факты и де-
лать выводы.

Высокий темп освоения материала достижим только при правильной, деятель-
ностно-игровой методике знакомства с материалом, сочетающей индивидуальную 
интеллектуальную деятельность по решению задач (прохождению уровней компью-
терной игры), коллективных игр, и обсуждений условий задач и приемов их решения.

А. Г. Кушниренко и И. Б. Рогожкина [2] рассматривают результаты эксперимен-
та по обучению программированию старших дошкольников и отмечают, что уже 
для 5-летних детей целесообразно разработать специализированный вводный 
курс по программированию, исключающий сложные понятия и концепции, такие 
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как циклы, подпрограммы и условные операторы. Основная задача – научить детей 
основам создания и понимания линейных программ.

Д. А. Пучкова указывает, что компьютерные игры помогают детям научиться пре-
одолевать препятствия, следить за выполнением задач и анализировать результаты 
своих действий [3]. Компьютер позволяет сочетать игровые элементы с образова-
тельными задачами, что способствует развитию у детей умений планировать, конт-
ролировать и оценивать итоги своей работы.

Для того чтобы эффективно знакомить детей дошкольного возраста с элементами 
программирования, необходимо обозначить некоторые ключевые доступные детям 
представления, которые затем станут основой для формирования у детей важней-
ших понятий программирования.

Для старших дошкольников доступны, например, следующие представления 
о программировании, связанные с компьютерными играми:

Робот – это устройства или персонаж игры, который выполняет команды, задан-
ные в программе.

Команда – это указание компьютеру, роботу или персонажу игры для выполнения 
определенного действия.

Программа – набор команд, которые компьютер выполняет для достижения опре-
деленной цели.

Программирование – процесс создания набора команд для компьютера, чтобы 
он их выполнил. Этот набор команд, называемый программным кодом, написан 
на специальном языке, который понимает компьютер.

Алгоритм – это набор команд, описывающих порядок действий для решения за-
дачи. Алгоритмы могут быть представлены не только на языках, которые понимает 
компьютер, но в качестве и обычной последовательности действий или блоков.

Ошибка – то, что не позволяет программе правильно работать и что нужно исправить.
Для детей 6–7 лет программа интерпретируется в доступном виде, как набор 

команд, которые нужно выполнить, чтобы достичь цели, например, в игре. Ком-
пьютерная игра также является программой. Старшие дошкольники осознают, 
что программа управляет действиями компьютера или робота. Программы создают-
ся людьми – программистами. 

Тезаурус, специально разработанный для детей дошкольного возраста, поможет 
педагогам и родителям доступно рассказать детям об элементах программирования 
на понятном им языке.

Так, вместо термина «алгоритм» педагог может использовать такие близкие 
по смыслу его трактовки, как «план действий», «этапы, уровни игры» или «рецепт 
приготовления блюда». Вместо термина «программный код» – «команда для ком-
пьютера». Понятие «переменная» можно образно представить как «ящик, в который 
можно положить разные вещи».

Нами было проведено исследование на базе частного дошкольного учреждения 
«Mary Club» в г. Москве. В нем приняло участие 23 ребенка 6–7 лет. Определены три 
взаимосвязанных компонента, связанных с формированием представлений о про-
граммировании у старших дошкольников в контексте развития информационной 
культуры детей старшего дошкольного возраста: мотивационно-ценностный; когни-
тивный и практико-ориентированный [4–6].

Мотивационно-ценностный компонент основывается на любознательности и лю-
бопытстве, интересе ребенка к программированию, желании узнать больше о рабо-
те программиста, его значении для развития общества, стремлении детей понять 
как создаются программы.
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Когнитивный компонент включает представления о программировании, а также 
интересную и доступную детям информацию о профессии программиста.

В процессе познавательной игровой деятельности ребенок 6–7 лет учится ана-
лизировать и оценивать программы, получает представления об алгоритмах, спо-
собах их оптимизации на основе умения находить логические связи и ошибки, 
стремится к осознанию связей и ассоциаций между событиями и явлениями. До-
школьник приобретает представления о правилах безопасного поведения в про-
цессе использования ПК. Накопленные детьми представления постепенно готовят 
их к обобщениям, формированию понятий. 

Практико-ориентированный компонент предполагает освоение детьми 
в игровой форме умений включать и выключать ПК; контролировать время его 
использования; готовность выполнять правила безопасного применения ком-
пьютерной техники; умения находить и делиться со сверстниками интересны-
ми мультфильмами, играми, развивающими программами; составлять простой 
алгоритм для робота (устройства или персонажа компьютерной игры и т. д.) 
с целью достижения игровой задачи. 

Каждый из этих формируемых у старших дошкольников компонентов про-
цесса освоения основ программирования возможно распределить по трем 
уровням: низкий, средний и высокий. Они отражают динамику и этапы форми-
рования представлений ребенка, учитывая его способности и интересы к про-
граммированию. Это обеспечивает возможность более точно адаптировать об-
разовательные материалы и корректно выявить актуальное состояние знаний 
и умений старших дошкольников. 

Уровни сформированности мотивационно-ценностного, когнитивного и практико-
ориентированного компонентов ознакомления детей старшего дошкольного возрас-
та с основами программирования представлены в табл. 1.

Таблица 1

Уровни и показатели сформированности мотивационного, когнитивного, 
практико-ориентированного компонентов ознакомления 

детей старшего дошкольного возраста с основами программирования
Уровни сформированности компонента

Низкий Средний Высокий
Мотивационно-ценностный компонент

 ▪ Не имеет интереса к програм-
мированию и желания узнать 
о нем больше;

 ▪ не стремится узнать о профес-
сии программиста и особен-
ностях его деятельности

 ▪ Проявляет неустойчивый, эпи-
зодический интерес к програм-
мированию, задает вопросы;

 ▪ проявляет неустойчивый, эпи-
зодический интерес к профес-
сии программиста и особен-
ностям его деятельности

 ▪ Активно проявляет устойчивый 
интерес к программированию, 
изучает информацию, желает 
учиться;

 ▪ стремится узнать больше 
о профессии программиста 
и интересуется значением 
этой профессии для общества

Когнитивный компонент

Не имеет представлений  о про-
граммировании, о профессии 
программиста и о правилах 
безопасного использования ПК

Имеет фрагментарные, отрывоч-
ные представления  о про-
граммировании, о профессии 
программиста и о правилах 
безопасного использования ПК

Имеет  полные и правильные 
представления о программиро-
вании, о профессии программи-
ста и о правилах безопасного 
использования ПК
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Уровни сформированности компонента
Низкий Средний Высокий

Практико-ориентированный компонент
Не умеет:
 ▪ включать и выключать ПК;
 ▪ контролировать время исполь-
зования ПК;

 ▪ находить и делиться инте-
ресными мультфильмами, 
играми, развивающими про-
граммами со сверстниками;

 ▪ составлять простой алго-
ритм для робота (устройства 
или персонажа компьютерной 
игры и т. д.) с целью достиже-
ния игровой задачи

Умеет с помощью взрослых:
 ▪ включать и выключать ПК;
 ▪ контролировать время исполь-
зования ПК;

 ▪ находить и делиться инте-
ресными мультфильмами, 
играми, развивающими про-
граммами со сверстниками;

 ▪ составлять простой алго-
ритм для робота (устройства 
или персонажа компьютерной 
игры и т. д.) с целью достиже-
ния игровой задачи

Умеет самостоятельно:
 ▪ включать и выключать ПК;
 ▪ контролировать время исполь-
зования ПК;

 ▪ находить и делиться инте-
ресными мультфильмами, 
играми, развивающими про-
граммами со сверстниками;

 ▪ составлять простой алго-
ритм для робота (устройства 
или персонажа компьютерной 
игры и т. д.) с целью достиже-
ния игровой задачи

С детьми 6–7 лет проведена индивидуальная беседа, сопровождающаяся демон-
страцией картинок-иллюстраций. Им предлагалось выбрать определенный вариант 
ответа или рассказать, как бы они повели себя в той или иной ситуации. Например: 
при диагностике мотивационно-ценностного компонента детям предложено выбрать 
профессии, о которых они хотели бы узнать больше. Среди нескольких профессий 
была профессия программиста (4 ребенка высказали настойчивое желание больше 
узнать об этой профессии). При определении развития когнитивного компонента вы-
являлись представления о программировании и профессии программиста, знания 
о правилах безопасного использования ПК.

В исследовании развития у детей практико-ориентированного компонента в том 
числе выявлялось, например, умение детей контролировать время использова-
ния ПК: большинство детей (13) считают, что можно играть немного или столько, 
сколько разрешит взрослый (педагог, родитель). Примерно четвертая часть старших 
дошкольников (6) ответили, что могут играть в компьютер столько, сколько захотят. 
Этим детям необходимо дополнительно разъяснять важность ограничения време-
ни использования гаджетов во избежание их неблагоприятного влияния на психиче-
ское и физическое здоровье. 4 ребенка затруднились ответить на данный вопрос, 
что свидетельствует о недостаточном уровне сформированности у них представле-
ний, связанных с контролем времени использования компьютера.

На каждый компонент предлагалось одинаковое количество заданий, за правиль-
ность выполнения которых присваивались баллы. Набранные баллы суммировались 
по результатам выполнения детьми всех заданий, что  позволило определить уровни 
владения детьми основами программирования: высокий, средний и низкий. Рис. 1 ил-
люстрирует уровень осведомленности детей о программировании, объединяя все три 
критерия: мотивационно-ценностный, когнитивный и практико-ориентированный. 

Высокий уровень представлений об элементах программирования продемонстри-
ровали 5 (20%) детей. Они обладают устойчивым интересом к программированию, 
их представления и умения носят системный характер.

Средний уровень представлений об элементах программирования был установ-
лен у 6 (29%) детей, которые проявляют эпизодический интерес к программирова-
нию, имеют фрагментарные соответствующие представления, отдельные практиче-
ские умения, навыки. 

Окончание табл. 1
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 Рис. 1. Выявленные уровни осведомленности детей 6–7 лет о программировании, %

Низкий уровень представлений о программировании наблюдается у большин-
ства детей – 12 (51%). У них отсутствует выраженный интерес к программированию, 
не сформированы представления о нем, информационные умения, навыки.

Для ознакомления старших дошкольников с элементами программирования це-
лесообразно использовать систему средств и заданий, выстроенных по принципу 
постепенного усложнения. В основе работы лежит поэтапное формирование у детей 
представлений об алгоритмическом мышлении, последовательности действий, при-
чинах и следствиях, а также развитие умения планировать и контролировать резуль-
тат своей деятельности.

Работу рекомендуется начинать с формирования у детей базовых представлений:
 • любое действие можно разложить на последовательные шаги;
 • команды выполняются в заданном порядке;
 • результат зависит от точности и логичности алгоритма.
На первом этапе педагог организует деятельность, направленную на освоение 

линейных алгоритмов. Используются задания, в которых ребенок составляет про-
стую цепочку команд для достижения наглядной цели. Важно акцентировать внима-
ние детей на проговаривании действий вслух, сопоставлении команды и результата, 
исправлении ошибок через пробу и повтор.

На втором этапе вводятся более сложные алгоритмические конструкции: повторя-
ющиеся действия, выбор пути, простейшие условия. Здесь педагог показывает, что один 
и тот же результат можно получить разными способами, сравнивает алгоритмы по дли-
не и эффективности, подводит детей к осознанию необходимости оптимизации.

На третьем этапе создаются условия для творческого применения знаний: ре-
бенок не только выполняет предложенный алгоритм, но и самостоятельно его кон-
струирует, изменяет, дополняет. Особое значение приобретает самостоятельный за-
мысел и анализ результата.

Для ознакомления старших дошкольников с элементами программирования была 
подобрана серия постепенно усложняющихся развивающих компьютерных игр, ко-
торые содействуют формированию и расширению представления о программирова-
нии у детей старшего дошкольного возраста.

Ряд первых игр знакомят детей с алгоритмами, программами, командами (напри-
мер: CodeKarts (1–10-й уровни), Box Island (1–8-й уровни), Lightbot (1–5-й уровни)). 

CodeKarts (1–10-й уровни) предлагает детям написать программу для гоночной 
машины, которой необходимо проехать трассу до финишной линии. Дети 6–7 лет 
получают первые представления, связанные с программированием (рис. 2). 
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Рис. 2. CodeKarts. Уровень 10

Box Island (1–8-й уровни). Персонажи оказываются на необитаемом острове, от-
куда им нужно выбраться. Главные герои-кубики на своем пути сталкиваются с раз-
личными опасностями (рис. 3). 

Рис. 3. Box Island. Уровень 8

Рис. 4. Lightbot. Уровень 5
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Lightbot (1–5-й уровни) – игра, в которой ребенку предстоит управлять роботом, 
чтобы обеспечить жителей города светом (рис. 4).

Последующие игры содержат постепенно усложняющиеся задания 
по составлению алгоритмов, на примере которых педагог и родитель могут 
подробнее познакомить ребенка с программированием (например: ScratchJr, 
ПиктоМир (1–8-й уровни)). 

ScratchJr. Является одной из основных игр, рекомендованных для обучения 
детей программированию. В ней ребенок создает свой мультфильм или игру, про-
граммируя действия персонажей на экране через череду команд [7]. Игра яв-
ляется средой разработки программ. В ней, в отличие от предыдущих, ребенок 
имеет возможность творчески применять свои знания и умения: создавать свои 
собственные игры, добавлять звуки, менять фон, управлять сразу несколькими 
персонажами и т. д.

В помощь педагогам и родителям были подготовлены два упражнения-скрипта 
в качестве первых программ, которые можно создать взрослым совместно с до-
школьником. Данные задания направлены на то, чтобы ребенок быстро увидел ре-
зультат своих действий и заинтересовался игрой.

Например, одно из упражнений – «Прыгающая лягушка». Предлагается создать 
программу, которая будет перемещать лягушку в так, чтобы создавалось впечатле-
ние, будто лягушка прыгает. Это задание можно назвать первым мультфильмом, ко-
торый ребенок создаст самостоятельно.

Рис. 5. ScratchJr. Пример результата и решение задания «Прыгающая лягушка» 

Решением к этому заданию будет алгоритм, состоящий из команд: 1. Вправо, 
2. Влево, 3. Прыжок, 4. Вверх, 5. Вниз (рис. 5).

ПиктоМир (1–8-й уровни). Отечественная разработка по заказу Российской 
Академии Наук. Дети управляют роботом в космосе, который чинит космические 
платформы и корабли. Игра используется как одна из основных для ознакомле-
ния дошкольников с программированием в РФ. Она предоставляет возможность 
для расширения представлений детей 6–7 лет и более старших о программиро-
вании, например, процедуры и подпрограммы, разветвленные алгоритмы, пере-
менная, условия, циклы и т. д. (рис. 6).
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Рис. 6. Пиктомир. Уровень 8

Заключительные более сложные игры предоставляют детям возможность созда-
вать простые программы, совершенствовать алгоритмы, проявить творчество в ос-
воении умений программирования (в частности, ComputerCraftEdu).

Рис. 7. ComputerCraftEdu. Схема задания «Лабиринт» и пример решения

Мы предлагаем простые задания, которые педагог или родитель могут ис-
пользовать при игре с ребенком: создание построек и прохождение лабиринта. 
Они могут стать ориентиром для дальнейшей разработки собственных задач 
для дошкольников. 

Приведем пример одного из таких заданий – «Лабиринт». Предлагается создать 
лабиринт из блоков по схеме на рисунке. Ребенок должен написать программу, что-
бы робот мог пройти этот лабиринт. Изначальная точка робота – зеленый квадрат, 
конечная точка, к которой должен прийти робот – красный квадрат.

Решением к этому заданию будет алгоритм, состоящий из серии 7 команд: 
1. Вперед (2 раза), 2. Повернуть налево, 3. Вп еред (2 раза), 4. Повернуть направо, 
5. Вперед (2 раза), 6. Повернуть направо, 7. Вперед (4 раза) (рис. 7).

Таким образом, в процессе развивающих компьютерных игр ребенок учится со-
ставлять постепенно усложняющиеся алгоритмы команд, которые исполняются ро-
ботом или персонажем для достижения поставленной цели в игре.

Познакомить детей с программированием можно не только средствами компью-
терных игр, но и с помощью дидактических пособий. В помощь педагогам и родителям 
были подобраны дидактические материалы и пособия, которые возможно успешно 
использовать совместно с играми, закреплять, обогащать, систематизировать пред-
ставления детей о программировании, не используя при этом цифровые гаджеты. 
Это снижает время, проведенное детьми перед экраном компьютера или смартфо-
на, и демонстрирует детям элементы программирования в новых формах.
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Рис. 8. Набор “Matatalab”

Например, набор робототехники Matatalab состоит из блоков-программ, панели 
управления, управляющей башни и робота (рис. 8). Путем расстановки блоков на па-
нели управления через управляющую башню роботу передается сигнал по Bluetooth 
на осуществление различных команд-действий.

Рис. 9. Тетрадь «Логика и программирование» (С. В. Пархоменко), пособие «ScratchJr для самых юных 
программистов» (Д. В. Голиков), пособие «Программирование для детей. Научиться с 6 лет 

может каждый!» (Р. Р. Багаутдинов, А. Ю. Невмержицкая), пособие «От основ 
к созданию роботов» (И. Воронин, В. Воронина)

Тетрадь «Логика и программирование» [8] предоставляет 70 задач для детей 
в области программирования. Задачи интересны и в доступной для дошкольников 
форме дают им представления о программировании: например, что такое алгоритм, 
на примере того, как мы чистим зубы: берем пасту, наносим на щетку и затем после-
дующие шаги. Показано, как программы запускать, изменять и понимать их работу.

Пособие «ScratchJr для самых юных программистов» [9] погружает детей в мир 
Scratch, в простой и иллюстрированной форме знакомит с тем, как рисовать картин-
ки, записывать музыку, делать мультфильмы и игры.

Книга «Программирование для детей. Научиться с 6 лет может каждый!» [10] явля-
ется одним из пособий, в котором сначала дошкольники знакомятся с теорией, затем 
выполняют ряд практических заданий для закрепления знаний о программировании. 
Задания просты и понятны, например, ребенку предлагается описать алгоритм уборки 
в своей комнате или описать последовательность того, как он собирается в детский сад.

Книга «Программирование для детей. От основ к созданию роботов» [11], выпу-
щенная при поддержке фонда «Сколково», рассказывает детям о программирова-
нии, о том, как устроен мир роботов, и дает рекомендации по созданию собственного 
робота, который будет выполнять команды ребенка (рис. 9).
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Эффективность изложенного выше подхода подтверждают и результаты 
контрольного этапа исследования, которые показали положительные изменения 
в  уровне сформированности у детей 6–7 лет представлений об основах 
программирования по всем выделенным критериям: мотивационно-ценностному, 
когнитивному и практико-ориентированному. 

Высокий уровень сформированности представлений об элементах программи-
рования был выявлен у 10 детей (48%). Дети данной группы проявляют устойчивый 
познавательный интерес к программированию, демонстрируют осознанное понима-
ние основных понятий, уверенно используют элементы алгоритмизации, способны 
самостоятельно планировать последовательность действий и применять получен-
ные знания при решении практических задач.

Средний уровень был зафиксирован у 7 детей (33%). Эти дети проявляют ста-
бильный, но избирательный интерес к программированию, владеют основными поня-
тиями, однако их знания и умения носят частично системный характер. Практические 
действия выполняются преимущественно с опорой на помощь взрослого или образец.

Низкий уровень представлений об основах программирования выявлен 
у 4 детей (19%). У данной категории детей отмечается недостаточно выраженный 
интерес к программированию, фрагментарные знания и затруднения при выполнении 
практических заданий, однако по сравнению с констатирующим этапом наблюдается 
начальная положительная динамика.

Сравнение данных контрольного этапа с результатами констатирующего этапа 
свидетельствует о выраженной положительной динамике, представленной в табл. 2.

Таблица 2

Результаты констатирующего и контрольного этапов исследования 
уровня сформированности у детей 6–7 лет представлений 
об основах программирования (мотивационно-ценностный, 
когнитивный и практико-ориентированный критерии)

Уровень сформированности Констатирующий этап Контрольный этап

Высокий 5 (20%) 11 (48%)

Средний 6 (29%) 8 (33%)

Низкий 12 (51%) 4 (19%)

Результаты контрольного этапа подтверждают эффективность проведенной фор-
мирующей работы и свидетельствуют о значительном повышении уровня осведом-
ленности детей дошкольного возраста об основах программирования.

Учитывая постоянно растущий интерес детей 6–7 лет к информационным техно-
логиям и программированию, важно учитывать рекомендации для педагогов и роди-
телей по эффективному использованию развивающих программ, компьютерных игр 
и образовательных ресурсов, содействующих развитию и поддержке интереса детей 
старшего дошкольного возраста к программированию.

Рекомендации по организации работы со ScratchJr
ScratchJr целесообразно использовать как среду для первых самостоятельных 

программ. Работа с ней должна строиться по принципу «от простого к сложному»:
 • сначала педагог предлагает готовые скрипты и совместное выполнение за-
даний;
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 • затем ребенок частично изменяет алгоритм;
 • на заключительном этапе самостоятельно создает простой мультфильм 
или игру.

Важно, чтобы ребенок видел результат своих действий. Это повышает мотивацию 
и формирует уверенность в собственных возможностях. Педагогу следует поощрять 
экспериментирование, обсуждать, как изменение одной команды влияет на итого-
вый результат.

Использование игровых сред с расширенными возможностями
Такие среды, как ПиктоМир, Minecraft [12] и ComputerCraftEdu, позволяют расши-

рять представления детей о программировании. Работа с ними направлена на:
 • понимание более сложных алгоритмов;
 • развитие пространственного мышления;
 • формирование умения планировать действия на несколько шагов вперед.
Педагогу рекомендуется предлагать задания с четко обозначенной начальной 

и конечной точкой, обсуждать маршрут до начала программирования, а после вы-
полнения анализировать полученный результат вместе с ребенком.

Сочетание цифровых и недигитальных средств
Для снижения экранного времени и более глубокого усвоения материала важно 

сочетать компьютерные игры с дидактическими пособиями и заданиями без исполь-
зования гаджетов. Такие материалы помогают:

 • закреплять представления об алгоритмах;
 • переносить знания в повседневные жизненные ситуации;
 • формировать осознанное отношение к программированию как к универсально-
му способу мышления.

Использование робототехнических наборов и печатных пособий позволяет педа-
гогу постепенно сформировать у детей понимание того, что принципы программиро-
вания применимы не только в цифровой среде, но и в реальном мире.

Заключение

Развивающие компьютерные игры рассматриваются не как самоцель, а как ин-
струмент для формирования алгоритмического мышления у старших дошкольников. 
Педагогу важно:

 • предварительно обсуждать с детьми задачу и цель;
 • предлагать ребенку сначала «продумать путь», а затем представить его в виде 
команд;

 • обращать внимание на ошибки как на естественную часть обучения;
 • поощрять объяснение ребенком своих действий.
На начальном этапе используются игры, знакомящие с командами и линейными 

алгоритмами. Они формируют у детей понимание программы как набора последова-
тельных действий, который выполняет персонаж или робот.

На следующем этапе игры позволяют детям знакомиться с более сложными 
структурами алгоритмов, которые являются основой для обсуждения таких дей-
ствий, как повтор, выбор, условие. Педагог играет роль наставника, помогая ребенку 
осмыслить логику задания и найти оптимальное решение.

Завершающий этап предполагает использование сред, в которых ребенок может 
создавать собственные медиапроекты (анимация, игры, простые программы). В этих 
условиях формируются навыки планирования, самоконтроля, творческого мышления, 
а также устойчивый интерес к программированию и самообразованию в этой области.
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Педагогу следует обратить особое внимание на:
 • соответствие заданий возрастным возможностям детей;
 • постепенное усложнение материала, система интересных и творческих 
занятий;

 • обязательное обсуждение и рефлексия после выполнения детьми задания;
 • поддержка инициативы и самостоятельности ребенка;
 • формирование положительного эмоционального отношения к процессу 
обучения.

Продуманная методически грамотно выстроенная система работы позволяет 
не просто познакомить дошкольников с элементами программирования, но и зало-
жить основы алгоритмического мышления, необходимые для дальнейшего обучения 
и успешной познавательной деятельности.
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