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ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ 

Наименование программы "Робототехника" 

Детское объединение " Робототехника " 

Тип программы Дополнительная общеобразовательная 

(общеразвивающая) 

Направленность программы Техническая 

Образовательная область Программирование роботов 

Вид программы Модифицированная 

Срок обучения 1 год (34 часов) 

Возраст учащихся 11-15 лет 

Уровень освоения (базовый уровень), не 

требует предварительных знаний и 

входного тестирования. 

Цель программы 

 

Развитие алгоритмического 

мышления обучающихся, их творче-

ских способностей, аналитических и 

логических компетенций, а также про-

педевтика будущего изучения про-

граммирования роботов на одном из 

современных языков. 

Для формирования поставленной цели 

планируется достижение следующих 

результатов. 

С какого года реализуется 2023 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ПРОГРАММЫ  
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Пояснительная записка 
Сегодня потребность в программировании роботов стала такой же повседнев-

ной задачей для продвинутого учащегося, как решение задач по математике или 

выполнение упражнений по русскому языку. Существующие среды програм-

мирования, как локальные, так и виртуальные, служат хорошим инструмента-

рием для того, чтобы научиться программировать роботов. Хотя правильнее 

сказать не роботов, а контроллеры, которые управляют роботами. Но «робот» 

— понятие более широкое, чем мы привыкли считать. 

Робот — это любое электронное устройство, управляемое контроллером, кото-

рый нужно соответствующим образом запрограммировать. 

Для того чтобы запрограммировать робота, сначала необходимо сформировать 

у учащегося основы алгоритмического мышления. Для решения этой задачи 

лучше всего подходит популярная среда Scratch с графическим интерфейсом 

(http://scratch.mit.edu), которая наглядна и проста и, что немаловажно, бесплат-

на. В этой среде можно работать как в режиме онлайн (прямо на сайте), так и 

локально, установив редактор Scratch на свой ПК. Это позволит научить обу-

чающихся программировать (создавать) игровые программы и тем самым по-

лучить ключевые навыки программирования на этом языке, которые в даль-

нейшем понадобятся для программирования роботов. 

На следующем этапе, в зависимости от учебных планов и оборудования, можно 

начинать программировать уже конкретные устройства, как виртуальные, так и 

реальные, в частности роботов или электронные устройства (например, «умный 

дом»). 

Самый простой способ запрограммировать робота в Scratch описан на сайте 

https://vr.vex.com  («Виртуальные роботы VEX»), который также бесплатен. 

Здесь пользователь познакомится с датчиками и расширенными опциями дви-

жения. Представленный на этом интернет-ресурсе набор заданий (игровых по-

лей или карт) для робота уже достаточно широк и может активно использовать-

ся в учебном процессе. 

Программная среда Scratch является универсальной для программирования 

многих образовательных робототехнических систем (конструкторов), и поэто-

му выбор бесплатной платформы VEXcode VR обусловлен именно этими фак-

торами. 
Для совершенствования навыков работы со Scratch можно использовать сле-

дующие реальные образовательные робототехнические системы (конструкто-

ры). 

1. Цифровая лаборатория школьника «Тетра»: https://amperka.ru/product/tetra-kit. 

2. Робоплатформа «Роббо»: https://robbo.ru. 

3. Modkit for VEX: http://vex.examen-technolab.ru/vexiq/iqprogrammirovanie. 

4. Lego Education Spike: https://education.lego.com/ru-ru/products/-legoeducation-

spike-prime/45678#spike%E2%84%A2-prime. 

Подчеркнём, что многие производители робототехнических систем (VEX, «Ро-

ботрек» и пр.) так или иначе используют в своих редакторах кода программи-

рование контроллеров с помощью графических блоков по аналогии со Scratch. 
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Это упрощает переход уже на «взрослое» программирование на других языках, 

чаще всего на языке Си. Во многих системах переход Scratch → Си происходит 

автоматически, т. е. программа, написанная в Scratch, автоматически перево-

дится в Си, и наоборот. 

После того как обучающиеся освоят программирование на Scratch, можно пере-

ходить к программированию на других языках, как было уже сказано выше, 

прежде всего, на язык Си, так как он является основным для программирования 

контроллеров, в первую очередь Arduino. В этом случае может помочь бесплат-

ная среда онлайн-моделирования Tinkercad (http://tinkercad.com). 

 

Цель и задачи 

Цель программы «Программирование роботов»: развитие алгоритмического 

мышления обучающихся, их творческих способностей, аналитических и логи-

ческих компетенций, а также пропедевтика будущего изучения программиро-

вания роботов на одном из современных языков. 

 

Содержание программы 
 

Основные понятия и термины 

Алгоритм — это конечное точное предписание действий, которые необходимо 

выполнить для решения поставленной задачи. 

Исполнитель алгоритма — это некоторый объект (техническое устройство, 

робот, автомат), способный выполнять определённый набор команд алгоритма. 

Робот — это исполнитель алгоритма, сформулированного на одном из языков 

программирования. 

Среда Scratch — это среда программирования в виде графических блоков, 

описывающих команды исполнителю алгоритма. 

Трансмиссия — это группа команд среды Scratch, задающих различные виды 

движений исполнителя алгоритма. 

Датчик — это средство измерений, предназначенное для выработки сигнала 

измерительной информации в форме, удобной для передачи, дальнейшего пре-

образования, обработки и (или) хранения, но не поддающейся непосредствен-

ному восприятию наблюдателем. 

Датчики, выполненные на основе электронной техники, называются электрон-

ными датчиками. Отдельно взятый датчик может быть предназначен для из-

мерения (контроля) и преобразования одной физической величины или одно-

временно нескольких физических величин. 

Переменная (в императивном программировании) — это поименованная либо 

адресуемая иным способом область памяти, адрес которой можно использовать 

для осуществления доступа к данным. В таких языках переменная определяется 

как имя, с которым может быть связано значение, или даже как место (location) 

для хранения значения. 

Игровое поле — это заранее сконфигурированная площадка с заданиями для 

робота. 
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Консоль экрана — это специальное окно для вывода значений и сообщений в 

ходе выполнения роботом заданий на игровом поле. 

Структурирование материалов 

Содержание обучения может быть представлено следующими модулями. 

Модуль 1. Знакомство с платформой VEXcode VR. 

Модуль 2. Программирование робота на платформе. 

Модуль 3. Датчики и обратная связь. 

Модуль 4. Реализация алгоритмов движения робота. 

Модуль 5. Творческий проект. 

Модуль 6. Дальнейшее развитие. 
 

 

 

Модуль 1. Знакомство с платформой VEXcode VR 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны: 

знать: названия различных компонентов робота и платформы: контроллер 

(специализированный микрокомпьютер); исполнительные устройства — мотор, 

колёса, перо, электромагнит; датчики цвета, расстояния, местоположения, каса-

ния; панель управления, ракурсы наблюдения робота; программные блоки по 

разделам; виды игровых полей (площадок); кнопки управления; 

уметь: программировать управление роботом; использовать датчики для орга-

низации обратной связи и управления роботом; сохранять и загружать проект 

Модуль 2. Программирование робота на платформе 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны: 

знать: математические и логические операторы; блоки вывода информации в 

окно вывода; 

уметь: применять на практике логические и математические операции; исполь-

зовать блоки для работы с окном вывода; составлять с помощью блоков мате-

матические выражения. 

Модуль 3. Датчики и обратная связь 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны 

знать: принципы работы датчиков; блоки управления датчиками; возможности 

датчиков; 

уметь: использовать циклы и ветвления для реализации системы принятия ре-

шений; 

решать задачу «Лабиринт». 

Модуль 4. Реализация алгоритмов движения робота 

В результате изучения данного модуля учащиеся должны: 

знать: условный оператор if/else; цикл while; понятие шага цикла; 

уметь: применять на практике циклы и ветвления; использовать циклы и ветв-

ления для решения математических задач; использовать циклы для объезда по-

вторяющихся траекторий. 

Модуль 5. Творческий проект 
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При выполнении творческих проектных заданий учащиеся будут разрабатывать 

свои собственные программы. Проектные занятия могут проводиться учителем 

начальных классов, учителем технологии или учителем информатики. 

Перечень используемого оборудования и материалов: рабочее место для работы 

с компьютером; компьютер с ОС Windows и выходом в Интернет; рабочая тет-

радь ученика. 

Модуль 6. Дальнейшее развитие 

При выполнении задач учащиеся будут разрабатывать свои собственные про-

граммы. 

Проектные занятия могут проводиться учителем начальных классов, учителем 

технологии или учителем информатики. 

Перечень используемого оборудования и материалов: рабочее место для работы 

с компьютером; компьютер с ОС Windows и выходом в Интернет; рабочая тет-

радь ученика. 

 

Планируемые результаты 

Личностные результаты: 

• развитие пространственного воображения, логического и визуального мыш-

ления, 

наблюдательности, креативности; 

• развитие мелкой моторики рук; 

• формирование первоначальных представлений о профессиях, в которых ин-

формационные технологии играют ведущую роль; 

• воспитание интереса к информационной и коммуникационной деятельности. 

Метапредметные результаты: 

• формирование алгоритмического мышления через составление алгоритмов в 

компьютерной среде VEXcode VR; 

• овладение способами планирования и организации творческой деятельности. 

Предметные результаты: 

• ознакомление с основами робототехники с помощью универсальной робото-

технической платформы VEXcode VR или аналогичной ей (виртуальной или 

реальной); 

• систематизация знаний по теме «Алгоритмы» на примере работы программ-

ной среды Scratch с использованием блок-схем программных блоков; 

• овладение умениями и навыками при работе с платформой (конструктором), 

приобретение опыта практической деятельности по созданию автоматизиро-

ванных систем управления, полезных для человека и общества; 

• знакомство с законами реального мира; 

• овладение умением применять теоретические знания на практике; 

• усвоение знаний о роли автоматизированных систем управления в преобразо-

вании окружающего мира. 

При работе с платформой VEXcode VR решаются следующие основные задачи. 

Познавательные задачи: 

• начальное освоение компьютерной среды Scratch в качестве инструмента для 
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программирования роботов; 

• систематизация и обобщение знаний по теме «Алгоритмы» в ходе создания 

управляющих программ в среде Scratch; 

• создание завершённых проектов с использованием освоенных навыков струк-

турного программирования. 

Регулятивные задачи: 

• формирование навыков планирования — определения последовательности 

промежуточных целей с учётом конечного результата; 

• освоение способов контроля в форме сопоставления способа действия и его 

результата с заданным образцом с целью обнаружения отличий от эталона. 

Коммуникативные задачи: 

• формирование умения работать над проектом в команде; 

• овладением умением эффективно распределять обязанности. 

Режим занятий: занятия проводятся в группах, продолжительность 

одного занятия — 45 минут. 

Сроки реализации: общая продолжительность программы — 34 часов. 

 

Нормативная база 

Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием 

12.12.1993 с изменениями, одобренными в ходе общероссийского голосования 

01.07.2020). — URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_28399/ 

(дата обращения:10.03.2021). 

Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об образова-

нии в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020). — 

URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_140174 (дата обраще-

ния: 28.09.2020). 

Паспорт национального проекта «Образование» (утверждён президиумом Со-

вета при Президенте РФ по стратегическому развитию и национальным проек-

там, протокол от 24.12.2018 № 16). — 

URL:http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_319308/(дата обраще-

ния: 10.03.2021). 

Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования» 

(утверждена постановлением Правительства РФ от 26.12.2017 № 1642 (ред. от 

22.02.2021) «Об утверждении государственной программы Российской Федера-

ции «Развитие образования»). — URL: 

http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_286474/ (дата обращения: 

10.03.2021). 

Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 го-

да(утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-р «Об 

утверждении Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на пери-

од до 2025 года»). — 

URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_180402/ (дата обраще-

ния:10.03.2021). 

Профессиональный стандарт «Педагог (педагогическая деятельность в дошко-

льном, начальном общем, основном общем, среднем общем образовании), (вос-
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питатель, учитель)» (ред. от 16.06.2019) (приказ Министерства труда и соци-

альной защиты РФ от 18 октября 2013 г. № 544н, с изменениями, внесёнными 

приказом Министерства труда и соцзащиты РФ от 25 декабря 2014 г. № 1115н и 

от 5 августа 2016 г. № 422н). 

URL:http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_155553/ (дата обраще-

ния:10.03.2021). 

Профессиональный стандарт «Педагог дополнительного образования детей и 

взрослых» (приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 5 мая 2018 

г. № 298н «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополни-

тельного образования детей и взрослых»). — URL: 

https://profstandart.rosmintrud.ru/obshchiy-informatsionnyyblok/natsionalnyy-reestr-

professionalnykh-standartov/reestr-professionalnykh-

standartov/index.php?ELEMENT_ID=48583 (дата обращения: 10.03.2021). 

Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего 

образования (утверждён приказом Министерства образования и науки Россий-

ской Федерацииот 17 декабря 2010 г. № 1897) (ред. 21.12.2020). — URL: 

https://fgos.ru (дата обращения:10.03.2021). 

Федеральный государственный образовательный стандарт среднего общего об-

разования (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской 

Федерацииот 17 мая 2012 г. № 413) (ред. 11.12.2020). — URL: https://fgos.ru (да-

та обращения:10.03.2021). 

Методические рекомендации по созданию и функционированию детских тех-

нопарков «Кванториум» на базе общеобразовательных организаций (утвержде-

ны распоряжением Министерства просвещения Российской Федерации от 12 

января 2021 г. № Р-4). — 

URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_374695/ (дата обраще-

ния:10.03.2021). 

Методические рекомендации по созданию и функционированию центров циф-

рового образования «IT-куб» (утверждены распоряжением Министерства про-

свещения Российской Федерации от 12 января 2021 г. № Р-5). — URL: 

http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_374572/ (дата обращения: 

10.03.2021). 

Методические рекомендации по созданию и функционированию в общеобразо-

вательных организациях, расположенных в сельской местности и малых горо-

дах, центров образования естественно-научной и технологической направлен-

ностей («Точка роста») 

(утверждены распоряжением Министерства просвещения Российской Федера-

ции от 

12 января 2021 г. № Р-6). — URL: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_ 

LAW_374694/ (дата обращения: 10.03.2021). 
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2. Комплекс организационно-педагогических условий: 

 

Календарный учебный график 
 

№ 

п/п  

 

Тема Содержание Целевая установка урока Кол-

во 

часов 

Основные виды 

деятельности обучающихся 

на уроке/внеурочном 

занятии 

 

Использова-

ние 

оборудова-

ния 

1 Модуль 1. Зна-

комство с плат-

формой 

VEXcode V 

 

Основные фрагменты 

интерфейса платформы. 

Панель управления, бло 

ки программы, датчики, 

игровая площадка, экран 

датчиков и переменных, 

кнопки управления. Со 

здание простейших про 

грамм (скриптов), сохра 

нение и загрузка проекта 

 

Ознакомление обучающих 

ся с интерфейсом платфор 

мы, принципами програм 

мирования виртуального 

робота, видами игровых по 

лей (площадок), основными 

блоками управления 

 

3 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

ные вопросы 

 

Виртуальная 

среда 

VEXcode VR 

 

2 Модуль 2. Про 

граммирование 

робота на плат 

форме 

 

Математические и логи 

ческие операторы, блоки 

вывода информации 

в окно вывода, блоки 

трансмиссии. Блоки 

управления, блоки пере 

менных, блоки датчиков, 

блоки вида, магнит 

 

Ознакомление обучающих 

ся с блоками логических 

и математических операто 

ров, приёмы работы с ними. 

Организация движения ро 

бота с помощью блоков 

трансмиссии. Применение 

блоков переменных. Изуче 

ние основных видов датчи 

ков. Применение магнита 

 

4 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

ные вопросы 

 

Виртуальная 

среда 

VEXcode VR 

 

3 Модуль 3. Дат-

чики 

Датчик местоположения, 

направления движения. 

Ознакомление обучающих 

ся с основными видами дат 

10 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

Виртуальная 

среда 
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и обратная связь 

 

Датчики цвета. Дисковый 

лабиринт. 

Датчик расстояния. Про 

стой лабиринт. Динами 

ческий лабиринт. 

Управление магнитом. 

Сбор фишек 

 

чиков и принципами их ра 

боты. Применение датчиков 

в различных игровых по-

лях. 

Создание скриптов для про 

хождения простого и дина- 

мического лабиринтов. Раз 

работка программы сбора 

фишек с помощью магнита 

и размещение их по цветам 

 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

ные вопросы 

 

VEXcode VR 

 

4 Модуль 4. Реали 

зация алгорит-

мов 

движения робота 

 

Блок команд «Управле 

ние» и организация 

циклов и ветвлений. 

Проекты «Разрушение 

замка» и «Динамическое 

разрушение замка». 

Проект «Детектор ли 

нии» 

 

Подробный разбор блока 

команд «Управление» и со 

здание скриптов для реали 

зации различных проектов 

игровых полей 

 

10 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

ные вопросы 

 

Виртуальная 

среда 

VEXcode VR 

 

5 Модуль 5. Твор-

че 

ский проект 

 

Создание собственного 

проекта с использовани 

ем максимально возмож 

ного количества датчи 

ков 

 

На основе полученных зна 

ний по работе с платфор 

мой каждый обучающийся 

создаёт свой проект 

 

4 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

ные вопросы 

 

Виртуальная 

среда 

VEXcode VR 

 

6 Модуль 6. Даль 

нейшее развитие 

 

Основы программирова 

ния роботов на языке 

Си. Простейшие про 

граммы для роботов 

 

Используя полученные зна 

ния, обучающиеся знако 

мятся с принципами про 

граммирования роботов 

в текстовом редакторе 

RobotC на языке програм 

3 Наблюдение за работой 

учителя, совместное с учи 

телем программирование 

скриптов, самостоятельная 

работа с инструментами 

среды, ответы на контроль 

Виртуальная 

среда 

VEXcode VR 
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мирования Си 

 

ные вопросы 

 

 Итого   34   
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Условия реализации программы 

 

Каталог оборудования 

Функционал оборудования  Внешний вид оборудования 

Виртуальная среда программирования ро-

ботов VEXcode VR. 

Предназначена для отработки навыков 

программирования роботов в среде Scratch 

и используется в дальнейшем при перехо-

де на языки программирования Python  и 

С++ 

 

Робототехнический конструктор с про-

граммируемым контроллером, комплек-

том датчикови ресурсным набором ком-

плектующих для разработки сложных ме-

хатронных систем и моделей роботов для 

участия в робототехнических соревнова-

ниях. 

Предназначен для разработки мобильных 

роботов и организации углублённой прак-

тики программирования. Программирует-

ся в редакторе RobotC как графическими 

блоками, так и в текстовом режиме. Мо-

жет изучаться дистанционно в среде 

«Виртуальные миры» 

 

VEX V5 представляет собой пятое поко-

ление образовательных робототехниче-

ских систем, разработанных с 20-летним 

опытом исполь зования робототехники 

для обучения принципам STEM. Электро-

ника V5 является доступной, гибкой и 

мощной, в ней используются самые со-

временные технологии для обеспечения 

соответствующих результатов обучения. 

Механическая система V5 включает в себя 

универсальные элементы, которые делают 

проектирование доступным для начинаю-

щих пользователей, в то же время предос-

тавляя опытным разработчикам безгра-

ничные возможности проектирования 

 

Функционал оборудования  Внешний вид оборудования 

Робот-манипулятор, разработанный и про 

изводимый в России, предназначен для 

освоения школьниками и студентами ос-

нов робототехники и подготовки к вне-

дрению и последующему использованию 

роботов в промышленном производстве. 

В качестве управляющего контроллера 

применяется Arduino-совместимая плата, 

отлично зарекомендовавшая себя в линей-
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ке образовательных наборов для старшего 

школьного возраста. Благодаря такому 

подходу достигается методическая и про 

граммная совместимость с широко распро 

странённым ПО mBlock. Оно обладает уни 

кальными особенностями, позволяющими 

продуктивно работать с образовательным 

робототехническим оборудованием. Дан-

ное 

ПО основано на Scratch, но поддерживает 

и программирование на языке С, что суще 

ственно расширяет возрастные рамки для 

обучающихся, интересующихся програм-

мированием роботов 

Серия Lego Mindstorms EV3 разработана 

специально для обучения детей робото-

технике в образовательных организациях, 

а также естественным наукам — физике, 

математике, информатике и технологии. 

Основу набора составляет микрокомпью-

тер Mindstorms EV3 с графическим дис-

плееми портами для подключения датчи-

ков. Сердцем набора является программи-

руемый микрокомпьютер EV3, с помощью 

которого можно управлять роботом, кон-

тролировать работу моторов и датчиков, а 

также получать данные на компьютер по-

средством протоколов Bluetooth и Wi-Fi. 

Наборы Lego Mindstorms EV3 обладают 

высоким учебным потенциалом и могут 

быть использованы при обучении боль-

шинству предметов естественно-научного 

цикла для повышения эффективности 

учебного проектирования 

 

 

 
Формы контроля (аттестации) 
 
Тренировочное упражнение 
Вначале учащимся предлагаются простые задачи, основной целью которых является 
выработка базовых навыков, таких как составление словесных описаний последовательно-
стей действий робота, знакомство с функциями блоков управляющей программы, основами 
составления блок-схем, простыми управляющими программами. 
На этом этапе предполагается групповое обсуждение задачи и способа её решения, 
возможна демонстрация фрагментов программы на интерактивной доске. 
Тренировочные упражнения удобно выполнять до того, как решена основная задача 
из игрового поля. 
После вступительной беседы и формулирования темы урока следует сразу приступить 
к работе с платформой. Необходимо научить учащихся вести сопроводительную документа-
цию в рабочем блокноте, в будущем они будут работать с инженерной тетрадью. 
В рабочем блокноте они могут записывать алгоритмы, примеры программ, важные данные. 
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Учащиеся должны знать, что программе нужно присвоить имя и сохранить его на компьюте-
ре в папке для проектов. Работу за компьютером с платформой необходимо организовать ин-
дивидуально. 
 

Оценочные материалы 
 

Самостоятельная работа 
В ходе самостоятельной работы учащимся предлагается создать более сложную 
управляющую программу на базе полученных ранее знаний. Для того чтобы учащиеся 
успешно справились с этим видом деятельности, в инженерной тетради приводятся вспомо-
гательные упражнения и подсказки, с которыми учащиеся работают самостоятельно. 

 

Подведение итогов 
В конце каждого урока полезно ещё раз проговаривать названия новых программных 
блоков, исполнительных устройств и датчиков, использованных при выполнении работы. 
Также следует выборочно проверять выполнение заданий в рабочей тетради учащихся. 
Учитель предварительно знакомится с работами учащихся и выбирает 2–3 работы для 
демонстрации классу. Основная задача просмотра работ всем классом — отработать навык 
представления и защиты своего проекта, а также сформировать умение обсуждать 
и критически оценивать работу друг друга. 

 

 

3. Методическое обеспечение дополнительной общеобра-

зовательной программы (учебно-методический комплекс) 
Курносенко Михаил Валерьевич 

Мацаль Игнатий Игнатьевич 

Реализация дополнительной общеобразовательной программы 

по тематическому направлению «Программирование роботов»с использованием обору-

дования центра цифрового образования детей «IT-куб» 
Методическое пособие 

 

4. Список литературы (для педагога, детей) 
по теме «Образовательная робототехника: методика обучения» 1. Абушкин, Дмитрий Бори-

сович. Педагогический STEM-парк МГПУ / Д.Б. Абушкин // Информатика и образование. 

ИНФО. - 2017. - № 10. - С. 8-10. 2. Алексеевский, П.И. Робототехническая реализация мо-

дельной практикоориентированной задачи об оптимальной беспилотной транспортировке 

грузов / П.И. Алексеевский, О.В. Аксенова, В.Ю. Бодряков // Информатика и образование. 

ИНФО. - 2018. - № 8. - С. 51-60. 3. Бельков, Д.М. Задания областного открытого сказочного 

турнира по робототехнике / Д.М. Бельков, М.Е. Козловских, И.Н. Слинкина // Информатика 

в школе. - 2019. - № 3. - С. 32-39. 4. Бельков, Д.М. Задания турнира по робототехнике "Ав-

тошкола" / Д.М. Бельков, М.Е. Козловских, И.Н. Слинкина // Информатика в школе. - 2019. - 

№ 8. - С. 25-35. 5. Бешенков, Сергей Александрович. Использование визуального програм-

мирования и виртуальной среды при изучении элементов робототехники на уроках техноло-

гии и информатики / С.А. Бешенков, М.И. Шутикова, В.Б. Лабутин // Информатика и образо-

вание. ИНФО. - 2018. - № 5. - С. 20-22. 6. Бешенков, Сергей Александрович. Методика орга-

низации внеурочной деятельности обучающихся V-IX классов с использованием робототех-

нического оборудования и сред программирования / С.А. Бешенков, М.И. Шутикова, В.И. 

Филиппов // Информатика в школе. - 2019. - № 7. - С. 17-22. 7. Бешенков, Сергей Александ-

рович. На пути к конвергенции общеобразовательных курсов информатики и технологии / 

С.А. Бешенков [и др.] // Информатика и образование. ИНФО. - 2016. - № 6. - С. 32-35. 8. Бо-

гданова, Д.А. Социальные роботы и дети / Д.А. Богданова // Информатика и образование. 
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ИНФО. - 2018. - № 4. - С. 56-60. 9. Гриншкун, Вадим Валерьевич. Новое образование для 

информационных и технологических революций / В.В. Гриншкун, Г.А. Краснова // Вестник 

Российского Университета Дружбы Народов. Серия "Информатизация образования". - 2017. 

- № 2. - С. 131-139. 10.Дегтярева, Людмила Васильевна. Информатика и бизнес в решении 

вопросов обучения робототехнике / Л.В. Дегтярева, С.М. Клебанова // Вестник Московского 

городского педагогического университета. Серия: "Информатика и информатизация образо-

вания". - 2018. - № 2 (44) 2018. - С. 17-25. Электронный ресурс: 

https://resources.mgpu.ru/showlibraryurl.php?docid=461914&foldername=fulltexts&filename 

=461914.pdf/ 11.Евдокимова, В.Е. Организация занятий по робототехнике для дошкольников 

с использованием конструкторов LEGO WeDo / В.Е. Евдокимова, Н.Н. Устинова // Информа-

тика в школе. - 2019. - № 2. - С. 60-64. 12.Емельянова, Е.Н. Интерактивный подход в органи-

зации учебного процесса с использованием технологии образовательной робототехники / 

Е.Н.Емельянова // Педагогическая информатика. - 2018. - № 1. - С. 22-32. 13.Жигулина, М.П. 

Опыт применения робототехнического набора "Роббо" в проектной дкятельности учащихся / 

М.П. Жигулина // Информатика в школе. - 2019. - № 6. - С. 59-61. 14.Захарова, Татьяна Бори-

совна. Формирование универсальных учебных действий у школьников в процессе освоения 

образовательной робототехники в основном общем образовании / Т.Б. Захарова, Е.А. Чека-

лева // Вестник Московского городского педагогического университета. Серия: "Информати-

ка и информатизация образования". - 2018. - № 4 (46) 2018. - С. 64-70. Электронный ресурс: 

https://resources.mgpu.ru/showlibraryurl.php?docid=483716&foldername=fulltexts&filename 

=483716.pdf. 15.Иванов, Анатолий Андреевич. Основы робототехники : учеб. пособие для 

студентов вузов... / А.А. Иванов. - М. : Форум, 2012. - 222 с. : ил., схем., табл. - (Высшее об-

разование). - Библиогр.: с. 220. - Сер. указ. на обороте тит. л. - ISBN 978-5-91134- 575-4. 

16.Ионкина, Наталья Александровна. Образовательная робототехника в системе подготовки 

современных учителей / Н.А. Ионкина // Вестник Московского городского педагогического 

университета. Серия: "Информатика и информатизация образования". - 2018. - № 2 (44) 2018. 

- С. 103-107. Электронный ресурс: 

https://resources.mgpu.ru/showlibraryurl.php?docid=461914&foldername=fulltexts&filename 

=461914.pdf. 17.Поляков, Константин Юрьевич. Робототехника / К.Ю. Поляков, Е.А. Еремин 

// Информатика. - 2015. - № 11. - С. 4-11. 18.Салахова, А.А. Техническое творчество и сорев-

нования для формирования новых качеств личности : На примере робототехнических сорев-

нований / А.А. Салахова // Информатика в школе. - 2017. - № 8. - С. 22-24. 19.Самылкина, 
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