
 

Консультация для родителей 

«Цифровая образовательная среда 

«ПиктоМир»  

 
ПиктоМир – это программная система для изучения азов 

программирования дошкольниками и младшими школьниками. ПиктоМир 

позволяет ребенку «собрать» из пиктограмм на экране компьютера несложную 

программу, управляющую виртуальным исполнителем-роботом. (Это 

головоломка, в которой ребенок управляет роботами, составляя  для них  

различные лабиринты). 

В образовательной среде Пиктомир разработана система научных 

понятий программирования, которые вводятся поэтапно в игровой форме с 

учетом возрастных особенностей детей, также в игровой форме дети 

знакомятся с профессией программист и языком программирования. 

ПиктоМир - это головоломка, в которой ребёнок управляет роботами-

ремонтниками, находящимися в открытом космосе. Управление 

осуществляется не напрямую, а через специальные символы – иконки-

пиктограммы. Составляя из иконок программы для виртуальных роботов, он 

учится планировать свои действия, мыслить логически, исправлять ошибки и 

искать разные пути решения проблем. Цифровая образовательная среда     

ПиктоМир – это инновационная деятельность, инновационная площадка, 

которая направлена на организацию в образовательном пространстве 

дошкольных организаций и начальной школе цифровой образовательной 

среды ПиктоМир с основами алгоритмизации и программирования, а также 

предметной техносреды, соответствующими возрастным особенностям 

дошкольников и учеников начальной школы в условиях реализации ФГОС и 

адекватной современным требованиям к интеллектуальному развитию детей в 

сфере современных информационных и телекоммуникационных технологий. 



     Пиктомир позволяет детям с 4 лет составлять достаточно сложные 

программы для роботов (исполнителей), действующих в виртуальной и 

реальной обстановке. 

 

Курс обучения программированию влечет за собой развитие 

важнейших навыков, таких как умение планировать и организовывать свою 

деятельность, а также развитие математических способностей, абстрактного и 

алгоритмического мышления. Этот тип мышления подразумевает умение 

планировать структуру действий, разбивать сложную задачу на простые, 

составлять план решения задачи. Данная перспектива и стала 

основополагающим мотивом внедрения в работу основ алгоритмизации и 

программирования для дошкольников в цифровой образовательной среде 

«ПиктоМир» в нашем саду и в нашей группе. 

Робототехнический образовательный набор «ПиктоМир» состоит из 

следующих элементов: 

• Радиоуправляемый робот «Ползун» в комплекта с зарядным 

устройством, пультом для ручного управления, программным обеспечением 

для компьютерного управления. 

• Комплект сочленяемых ковриков для сборки игровых полей для 

детей и роботов. 

• Комплект магнитных карточек. 

• Комплект мягких фигурок. 

• Планшеты с установленной программой. 

 

 



Легенда о Вертуне. 

В космическом пространстве летают передвижные космодромы. 

Путешествуя между планетами, космические корабли делают на них посадки. 

Космодромы делают из квадратных плит, хоть плиты и прочные, но при взлете 

космического корабля они трескаются. Задача Вертуна – чинить 

потрескавшиеся плиты, закрашивая их специальной краской. Понимает 4 

команды: вперед, налево, направо, закрасить. 

 

Легенда о Двигуне. 

Как и Вертун, Двигун живет на клетчатой поверхности, замощенной 

квадратными плитами. Между некоторыми клетками есть стены. Он движется 

по клетчатому полю – складу и двигает на нужные места грузы – бочки и 

ящики. Двигун понимает и умеет выполнять 3 команды: вперед, налево, 

направо. 

 

 

 

 

 

 



Легенда о Тягуне. 

 Робот Двигун не может отодвинуть груз от стены. Тут ему на 

помощь приходит робот Тягун. Тягун так же живет на клетчатой поверхности, 

замощенной квадратными плитами. Между некоторыми клетками есть стены. 

Он движется по клетчатому полю – складу и тащит  на нужные места грузы – 

бочки и ящики. Двигун понимает и умеет выполнять 4 команды: вперед, 

налево, направо, тянуть. 

 

Легенда о Зажигуне. 

На планетах есть поля, где климат напоминает климат земли. Там 

красивые сады с деревьями, есть пруды, где плавают морские рыбки. За этими 

прудами следят роботы. Они наводят порядок, чистят пруды, ухаживают за 

деревьями. А когда наступает ночь, все вокруг погружается в мрак.  

 

 

 

 

 

 

 



Легенда о роботе Ползуне. 

Ползунов два. Они близнецы. Один ползун экранный, он живет на 

экране планшета, и ползает по коврикам на экране, другой Ползун – 

настоящий, сделан из фанеры и ползает по настоящим коврикам на полу 

комнаты. Близнецы при этом делают одни и те же действия: экранный Ползун 

в экранном мире, настоящий Ползун в настоящем мире. Ему необходимо 

посетить все клетки с цифрами, например, от 1 до 4. Ползун стартует с клетки 

0, заканчивает движение в клетке Х. Понимает и умеет выполнять 3 команды: 

вперед, налево, направо. 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Учиться программировать детям очень интересно, ведь они имеют 

возможность получить результаты сразу же. Более того создание программ – 

такое увлекательное занятие, что детям кажется, будто это почти не требует 

усилий. 

ПиктоМир представляет собой результат многолетней работы 

коллектива отдела учебной информатики ФГУ ФНЦ НИИСИ РАН и 

апробации в реальном учебном процессе для десятков тысяч дошкольников и 

учеников начальной школы. 

Во время игры даже самый маленький ребёнок сможет составить 

программу, чтобы с помощью роботов: 

- Починить клетки на космодроме 

- Расставить грузы по местам 

- Зажечь фонари в парке отдыха 

- Посчитать шаги роботов 

Эти программы составляются детьми с использованием различных 

конструкций программирования, таких как условия, циклы, подпрограммы, 

переменные 



ПиктоМир учитывает допустимое по СанПиН ограничение времени 

использования детьми цифровых устройств в 5-7 минут. 

Ребёнок может учиться программированию в реальном мире без 

использования компьютера: 

- Программы составляются из кубиков на столе и магнитных 

карточек на доске. 

- ПиктоМир может управлять реальными роботами-игрушками 

- Методические материалы охватывают бескомпьютерную часть 

занятий. 

 


