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У м  • Дошкольная образовательная организация
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ИГРЫ  С Л О ГО РО Б О ТО М  «П Ч Ё Л КА » ПО 
РА ЗВ И ТИ Ю  РЕЧИ Д О Ш К О Л Ь Н И К О В

В современном мире все по­
пулярнее становится вне­
дрение робототехники  

в образование. Это обусловлено 
необходимостью в подготовке ре­
бенка к жизни в обществе будущего, 
которое требует от него особых ин­
теллектуальных способностей, на­
правленных в первую очередь на 
работу с быстро меняющейся ин­
формацией.

Использование робота «Умная 
пчела» в образовательной деятель­
ности помогает решать многие зада­
чи, способствует развитию у детей 
памяти, воображения, творческих 
способностей, логического и аб­
страктного мышления, позволяет 
овладевать основами программиро­
вания, проявлять инициативу и са­
мостоятельность в среде програм­
мирования мини — роботов «Вее

— ЬоЬ>.
Предлагаю практический матери­

ал для развития речи детей с мини
— роботом для детей от 4 — 7 лет.

Игра «Расскажи сказку»
Нель: Формировать речевые вы­

сказывания с опорой на наглядный 
материал, способствовать разви­
тию связной речи. Развитие умения 
планировать маршрут движения 
для мини — робота Вее — Во*.

Дидактический материал:

Базовый игровой коврик он раз­
делён на сектора. Карточки с изо­
бражением сюжета сказки. Мини 

— робот Вее — Ьо* «Умная пчела».
Игровое плавило: Детям пред­

лагается с помощью мини — робо­
та рассказать сюжет сказки, про­
граммируя Пчёлку.

Ход игры: Карточки разложить 
под базовый коврик согласно раз­
витию сюжета сказки. С помощью 
робота воспроизвести сюжет сказ­
ки. Каждый сюжет сказки рассказы­
вает и программирует новый участ­
ник игры. После очередного шага 
память робота очищается, а рас­
сказ продолжает следующий с той 
карточки, на которой остановилась 
пчела.

Для усложнения задания карточ­
ки можно выложить в произволь­
ном порядке, но на расстоянии не 
менее одной пустой клетки.

Игра «Спой песенку звука»
Цель: развивать слуховое и фо­

нематическое восприятие; форми­
ровать умение планировать дей­
ствия, задавать последовательность 
команд для достижения желаемо­
го результата.

Дидактический материал: 
Базовый игровой коврик он разде­
лён на сектора. Карточки с изобра­
жением букв. Мини — робот Вее
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— Ьо1 «Умная пчела».
Игровое правило: Пчелка реши­

ла научиться петь. Но она не зна­
ет, как выглядят буквы и как поются 
звуки. Давайте ей поможем, споем 
вместе. (При произнесении соглас­
ных звуков дается инструкция «про­
шипи, прогуди, просвисти») и т.д.

Ход игры: Ребенок слушает, как 
произносит звук педагог, затем на­
ходит соответствующие буквы на 
поле, затем отправную точку на ме­
тодическом коврике и программи­
рует пчелу так, чтобы она прошла 
по дорожке из букв.

Пока пчела движется по дорожке 
из букв (3 буквы), ребенок, сделав 
вдох через нос, на выдохе произ­
носит звук как можно дольше.

Игра «Послушай и повтори»
Лель: развивать слуховую па­

мять, формировать умение соотно­
сить зрительные и слуховые образы, 
развивать логическое мышление.

Дидактический материал:
Базовый игровой коврик он раз­

делён на сектора. Предметные кар­
тинки. Мини —робот Вее — Ьо* «Ум­
ная пчела».

Игровое правило: Педагог про­
износит сложные предложения 
с тремя — четырьмя опорными кар­
тинками на поле. Дети слушают, за­
тем повторяют сложное предложе­
ние. Находят подходящие картинки. 
Прокладывают маршрут, соблюдая 
правильную последовательность 
слов. Программируют робота.

Ход игры: Наша умная пчелка 
увидела картинки и хочет узнать, 
как они называются и как правиль­
но произносятся слова. Ребята,

поиграем с пчелкой? Мы научим­
ся вместе с ней говорить правиль­
но, красиво и будем придумывать 
свои истории, а она поможет нам 
в этом. Педагог произносит слож­
ные предложения с тремя — че­
тырьмя опорными картинками на 
поле. Дети слушают, затем повто­
ряют сложное предложение. На­
ходят подходящие картинки, ко­
торые следуют друг за другом по 
цепочке.

Прокладывают маршрут, соблю­
дая правильную последователь­
ность слов.

Программируют робота, и запу­
скают его по цепочке картинок. Од­
новременно с передвижением пче­
лы — робота дети воспроизводят 
предложение с опорой на картинки.

Педагог усложняет задание, 
предлагая детям самим придумать 
любые предложения с любым коли­
чеством слов — картинок при усло­
вии их расположения по соседству 
друг с другом и сохранении смыс­
ла высказывания. Дети самостоя­
тельно придумывают и составля­
ют предложения с использованием 
заданных картинок (у кого предло­
жение получится длиннее).

Игра «Узнай моё слово»
Цель: Ф ормировать навык 

чтения простых слов; развивать 
коммуникативные навыки детей 
и пространственной ориентации; 
формировать умение ориентиро­
ваться на плоскости и в простран­
стве.

Дидактический материал:
Базовый игровой коврик он раз­

делён на сектора. Картинки букв.
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Мини — робот Вее — Ьо* «Умная 
пчела».

Игровое правило: Прочитать 
слова на игровом поле. Написать 
программу с помощью стрелок. За­
программировать робота.

Ход игры: Ребята, сегодня мы 
будем с помощью робота читать 
слова. Все слова начинаются на 
нижних клетках игрового поля. 
У вас, есть уменьшенное игро­

вое поле с буквами. Соедините 
на своей карточке буквы в слово 
и напишите программу с помощью 
стрелок. Теперь запрограммируй­
те робота, запустите его. А вы ре­
бята отслеживайте передвижение 
робота и прочитайте слово. (Сло­
ва могут быть такие: шишка, пуш­
ка, печка, пенал, пушинка, пешка, 
пена шина.)

Игра «Послушай и повтори»

Игра «Спой песенку звука» 
Игра «Узнай моё слово»
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Игра «Расскажи сказку»
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