«Развитие пространственных представлений и алгоритмического мышления 
у детей 5-летнего возраста с использованием авторской игры «Теремок» и мини-роботов


Формирование у ребенка пространственных представлений — одно из важнейших условий его успехов. На ранних этапах развития становление пространственных представлений связано с появлением у ребенка чувства собственного тела, развитием движений, предметно-практической деятельности и зрительно-моторной координации, поэтому особое внимание необходимо уделять играм, направленным на обогащение чувственного, двигательного опыта детей, опыта практической деятельности, формирование представлений о схеме собственного тела. Таких игр и видов детской деятельности достаточно много, но, как показывает опыт, часто они проводятся бессистемно, хотя развитие пространственных представлений подразумевает очень чёткие этапы: 
1 этап. Формирование пространственных представлений с точки отсчета «от себя»: слева, справа, вверху, внизу, впереди, сзади.
2 этап. Формирование умений ориентироваться на плоскости (ориентировка на листе бумаги, т.е. в двухмерном пространстве).
3 этап. Формирование умений детей определять словом положение себя или предмета по отношению к другим предметам. 

4 этап. Формирование пространственных представлений с точки отсчета «от предмета», «от другого человека».
5 этап. Формирование умений ориентироваться в трехмерном пространстве в движении (основных пространственных направлениях). [2]
Результатом разработки системы игровых заданий на развитие пространственных представлений стала авторская дидактическая игра под названием «Теремок», которая включила в себя все этапы развития пространственных представлений, а научной основой этой игры стала теория поэтапного формирования умственных действий и понятий П.Я. Гальперина, согласно которой перевод любого действия в умственный план включает в себя тоже пять этапов:

1-й этап – создание ориентировочной основы действия. 

2-й этап – практическое действие с использованием предметов или их заместителей.

3-й этап – освоение заданного действия уже без опоры на реальный предмет. Действие переносится из внешнего наглядно-образного плана во внутренний план и проговаривается в громкой речи.

4-й этап – внешнеречевое выполнение действия переносится в план внутренней речи с опорой на ориентировочную основу. Конкретное действие выполняется «про себя».

5-й этап – действие выполняется во внутреннем плане, с соответствующими сокращениями и преобразованиями без ориентировочной опоры. [1]

Развитие пространственных представлений неотделимо от ориентировки на плоскости, а ориентировку на плоскости, так же, как и в пространстве необходимо начинать с малого. В качестве игрового поля я использую квадрат, поделенный на 9 равных частей. Мы знаем, что ребенок – дошкольник мыслит образами, поэтому в каждую ячейку квадрата можно поселить любой образ и придумать сюжетную линию игры. Таким сюжетом стала сказка Теремок. Жителями трёхэтажного теремка стали: Утёнок, Пчёлка, Божья коровка, Мышка, Улитка, Ёжик, Заяц, Колобок и Лягушка. 
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Таким образом, согласно теории Гальперина, мы создали ориентировочную основу для будущего игрового действия. А какое действие может происходить в этом Теремке? Вы любите ходить в гости? Жители Теремка тоже любят ходить в гости, и для их удобства в этом Теремке мы запустим лифт и не просто лифт, а суперлифт, который может ходить не только вверх, вниз, но и вправо и влево. А управляет таким лифтом робот, и чтобы он заработал, ему необходима программа. Программа для робота пишется с помощью стрелок. Таким образом, мы подвели ребёнка к моделированию пространства с помощью графического знака, т.е. все движения, которые будет выполнять суперлифт, ребёнок может кодировать и декодировать с помощью стрелок. Начать можно буквально с двух ходов. Допустим, как Лягушка может доехать на таком суперлифте до Улитки? Ребёнок, передвигая лифт по карте Теремка, с помощью стрелок рисует программу для робота. Необходимо отметить, что решений у этой задачи два. 
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Параллельно с заданиями на кодирование движений, ребёнку необходимо предлагать игровые задания и на декодирование. В этом случае ребёнку необходимо определить к кому по заданной программе приедет тот или иной герой. 
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Начинать такие задания нужно с двух ходов, постепенно переходя до 4-х. 
Решать такие задания с тремя и четырьмя ходами в умственном плане действий детям тяжело, поэтому мы используем «помощников» - уменьшенную карту и шашку, которая нам замещает лифт.  Выполнение практических действий является вторым этапом теории Гальперина. Согласно третьего этапа теории нам необходимо подключить громкую речь. Для этого все свои действия ребёнок должен проговаривать. Например, дети представляют себя роботами и передвигая шашку по карте выполняют все команды педагога, хором их повторяя. Игру можно провести и парами, когда один ребёнок читает программу нарисованную с помощью стрелок, а второй её выполняет, передвигая шашку по карте Теремка. Что происходит, когда ребёнок проговаривает свои действия? Он фиксирует свои движения не только графическим знаком, но и словом, а это является очень важным моментом на этом этапе. 
Следующий этап Гальперина предполагает переход громкой речи во внутреннюю, без практических действий. Педагог может взять на себя роль читающего программы, а дети передвигаются по карте без шашки, только глазками. Количество ходов увеличивается постепенно, причём уровень каждого ребёнка педагог может определить сразу.

Последний этап теории П.Я. Гальперина предполагает отсутствие ориентировочной основы. Карту убирать не надо, на этом этапе дети передвигаются по карте с закрытыми глазами.
Стоит ли ограничивать эту игру только перемещениями вверх, вниз, вправо, влево? Конечно нет. Пусть робот научится передвигать лифт на 45 градусов, наискосок. Таким образом, в наших программах появляются стрелочки и наискосок. Дети так же могут решать игровые задачи, отгадывая загадки от наших героев. 
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Конечно не все дети смогут дойти до уровня решения таких задач в уме, поэтому у таких детей всегда должна быть возможность решить игровую задачу практически, с помощью уменьшенной карты Теремка и шашки. 
Далее мы попытались узнать, как робот управляет суперлифтом. Оказалось, что робот, прежде чем запустить суперлифт по заданной программе, составляет маршрут следования этого суперлифта на своей карте, где вместо жителей нарисованы только точки. 
	


Ну какой же ребёнок не захочет побывать в роли робота и не нарисовать маршрут по точкам? Начать можно с программ попроще, например таких: 
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Маршруты дети могут рисовать не только по заданным программам, но и по словесным командам. А копировать готовые маршруты по точкам? Такое умение является одним из главных показателей развития зрительно-моторной координации. В начале и в конце этой игры дети выполняют практические задания на копирование простых рисунков по точкам – разница колоссальная, что говорит об эффективности данной игры. 
Наша игра проходила на вертикальной и на горизонтальной поверхности, однако понятия «верх» и «низ» у ребёнка не изменялись, так как, передвигая шашку или передвигаясь глазками по карте, лежащей на столе, он ориентировался на верхнюю часть листа. Далее наша игра полностью переходит на горизонтальную поверхность, поэтому стрелочка «вверх» уже будет означать «вперёд», а стрелочка «вниз» – «назад». Такой переход так же осуществляется постепенно.
Для этого мы используем цветной коврик из 9 больших мягких пазлов. Сначала ребёнок передвигается согласно командам педагога: «вперёд», «поворот налево», «вперёд», «поворот направо» и т.д. Затем дети передвигаются по коврику по заданным программам. 
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В этой игре, детям приходится поворачиваться на месте, шагать и проговаривать все свои движения. Однако, прежде чем переходить к программированию мини-роботов, дети пробуют передвигать на карте (3х3) - машинки, выполняя команды педагога. Таким образом, наша игра выходит на более высокий уровень, когда ребёнку необходимо ориентироваться уже не относительно себя, а относительно игрушки, которая, к тому же двигается. 
Только после такой тщательной подготовки, дети приступают к программированию настоящих мини-роботов. Дизайн мини-робота напоминает пчелу со сложенными крыльями, поэтому она и называется «Умная пчела». На спинке «пчелы» расположены кнопки с уже знакомыми стрелочками, с помощью которых и программируется мини-робот. 
На первом этапе мы используем игровые поля 3 на 3. Чтобы игра проходила интереснее и понятнее, на клетку игрового поля мы ставим палочку, чтобы мини-робот её сбивал. Постепенно палочка удаляется, а когда ребёнок научится сбивать её в противоположном углу, мы добавляем кубики, которые мини-роботу необходимо объезжать. Научившись выполнять все задачи на маленьком игровом поле, дети переходят на большое (5х5). 
Согласитесь, что одно дело детям выполнять задания от педагога, совсем другое – играть в игру которая имеет правила и соревновательный характер.

Игра «Боулинг»

В эту игру дети играют вчетвером, две на двое. Эта игра подразумевает три этапа:

1 этап. Дети на игровом поле (5х5) ставят для противоположной команды по одной кегли и сбивают их;

2 этап. Дети ставят для противоположной команды по две кегли. В этом случае сбивать нужно сразу две.

3 этап подразумевает использование двух кубиков, которые дети используют в качестве препятствий, которые нужно объехать.

Игра «Морской бой»

Для этой игры мы используем игровое поле 11х5 клеток и делим его пополам заборчиком. Дети вырезают из бумаги корабли (два однопалубных и два двухпалубных). Двухпалубные корабли разрезаются пополам. Дети расставляют свои корабли на одной из половинок игрового поля, затем меняются местами и сбивают их с помощью би-ботов. Корабль считается раненым или подбитым, если би-бот непосредственно встанет на него. Би-бот каждый раз ставится на исходную позицию. Выигрывает та команда, которая первая поразит корабли противоположной команды. 
Игра «Футбол» или «Хоккей». 

Всё зависит от того, что забивают – шайбу или мяч. Для этой игры мы используем конструкт-бот. Эта игрушка в отличие от би-бота имеет спереди круглый ковш, который может захватывать и перевозить мелкие предметы.  На игровое поле ставятся ворота и вратарь, которого можно объехать. В эту игру дети играют вдвоём. Игроки друг для друга ставят на поле мяч или шайбу и забивают её в ворота. 

Игра «Уборщик»

Игроки друг для друга на игровое поле бросают три смятых фантика. Задача партнёра по игре собрать весь мусор конструкт-ботом и сбросить его в кузов грузовика. Всё это необходимо сделать за одноразовое программирование.
Игра «Узнай моё слово»
Для этой игры мы используем игровое поле с буквами. 
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	Ь
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Игроку необходимо запрограммировать свой би-бот так, чтобы он проехал по какому-либо слову. Это слово игрок может вытянуть на карточке или найти его на поле. Партнёру по игре необходимо догадаться какое слово было задумано. Все слова начинаются с нижних клеток. Слова могут быть такие: шишка, пушка, печка, пенал, пушинка, печаль, пень, пешка, пена, шина.  
Такие игры учат детей взаимодействовать друг с другом в команде, способствуют правильному отношению к своим и чужим проигрышам и победам, учат в уме составлять простейшие алгоритмы, развивают алгоритмическое и дивергентное мышление.
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