Картотека дидактических игр для детей старшего дошкольного возраста по основам алгоритмизации и программирования цифровой образовательной среды «ПиктоМир»

· Лото «Найди команды для робота». Цель — повторить и закрепить знания о виртуальных роботах с планеты ПиктоМир, об особенностях наборов команд для каждого робота. Дидактический материал: картинки-пиктограммы, карточки с изображением роботов, игровое поле. 
· Дидактическая игра «Юные программисты». Цель — закрепление навыков составления алгоритмов и программ. Дидактический материал: игровое поле из 20 ячеек, разделённое перегородками, роботы среды ПиктоМир, знаки, цветные карточки, пиктограммы, схемы игровых полей. 
· Дидактическая игра «Найди команды для робота, которые он понимает и выполняет». Цель — закрепление знаний о роботах цифровой среды ПиктоМир, развитие логического мышления, тренировка памяти. Ребёнок выбирает из множества команд (пиктограмм) те, которые может понимать и выполнять робот, методом исключения. 
· Настольная игра «Умный робот». Цель — формирование алгоритмических навыков и умения у детей дошкольного возраста от решения простых задач до более сложных. В игру входит игровое поле, на котором расчерчены клетки, робот Двигун, карточки с заданиями. С помощью кубиков с пиктограммами выкладывается программа, так чтобы кубик попал на крестик. 
· Настольная игра «Весёлые гномы». Задачи — упражнять детей в составлении программы-ленты, закреплять знания пиктограмм. В игру входит игровое поле, 3 гнома (фишки для игры), игрушечная ёлочка, новогодний шарик. Ребёнок выбирает гнома (фишку) и ставит на любую клетку игрового поля, ребёнок (или взрослый) ставит ёлочку и новогодний шарик в любом порядке. Задача ребёнка — взять кубики с пиктограммами и составить программу-ленту для гнома так, чтобы гном прошёл через клетку с шариком, взял шарик (с помощью команды «кисточка») и дошёл до ёлочки. 
· Настольная игра «Большой ремонт». Задание состоит из трёх карточек: 1 уровень — лёгкий, 2 уровень — средний, 3 уровень — сложный. На каждой карточке есть схема игрового поля, под схемой расположена программа для прохождения этого поля, в ней пропущены команды. Нужно составить пропущенные команды в программе, опираясь на схему игрового поля. 
