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Стремительное развитие технологий, про-

изошедшее за последние 20 лет, привело 

к масштабной информатизации всех сфер 

жизни человека и общества в целом, нося 

при этом в некоторых случаях неуправляе-

мый, лавинообразный характер.

Сегодня во многих крупных научно-иссле-

довательских институтах используются 

сверхмощные компьютеры, а исследования 

направлены на изучение путей создания 

искусственного интеллекта. Однако такое 

бурное внедрение и развитие цифровых 

технологий, безусловно, несёт ряд реаль-

ных рисков и угроз.

Так, в статье1 автор 

приводит в качестве 

аргумента, указыва-

ющего на существо-

вание данной про-

блемы и её актуальности, открытое письмо 

человечеству физика-теоретика С. Хокинга, 

инициированное им в 2015 году. Данное 

письмо было подписано рядом известных 

личностей, среди которых Илон Маск, Люк 

Мюльхаузер (директор Института исследо-

ваний машинного обучения) и многие дру-

гие. В письме Хокинг призывает тщательно 

координировать разработки в области ИИ 

и сообщать о своих достижениях, с целью 

недопущения выхода последнего из-под 

контроля. В условиях полномасштабного 

развития IT-индустрии и вступления Россий-

ской Федерации в эпоху информационного 

общества приоритетной задачей органов го-

сударственной власти становится обеспече-

ние качественного технического образова-

ния. Так, начиная с 2019 года в Российской 

Федерации был принят национальный про-

ект «Цифровая экономика», одним из при-

оритетных направлений которого стало 
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развитие образования, реализуемого в рам-

ках федерального проекта «Кадры для циф-

ровой экономики». В рамках данного проек-

та подразумевается создание до 1 января 

2022 года системы выявления, поддержки 

и развития талантов в областях математики, 

информатики и цифровых технологий2. Од-

нако необходимо понимать, что формирова-

ние подобной системы невозможно без по-

вышения качества не только основного 

общего образования по данным предмет-

ным областям, но и дополнительного обра-

зования, реализуемого при помощи специа-

лизированных кружков и факультативов.

Ключевым документом, указывающим 

на путь развития образования в области 

цифровых технологий, его главные цели 

и задачи, выступает федеральный государс-

твенный образовательный стандарт основ-

ного общего образования (далее ФГОС 

ООО) по образовательной программе 

«Информатика»3. Так, одной из важнейших 

задач курса «Информатика» является фор-

мирование у учащихся устойчивой системы 

знаний, умений, навыков, а также компетен-

ций для работы с различными видами ин-

формации. Не менее важной, особенно 

в контексте указов Президента РФ и концеп-

ций в рамках названных выше нацпроектов4, 

выступает развитие алгоритмического и ло-

гического мышления.

В курсе информатики в школе УМК и рабо-

чими программами предусмотрено изуче-

ние такого раздела информатики, как «Ал-

горитмы и элементы программирования». 

Но ввиду крайне малого количества часов, 

отводимых для изучения информатики, 

данному разделу уделяется не так много 

внимания, как это было бы необходимо. 

Вследствие этого можно выделить 4 ключе-

вые проблемы, с которыми чаще всего 

сталкиваются учащиеся при изучении этого 

раздела (рис. 1).

В качестве одного из путей решения пос-

тавленных проблем мы видим увеличение 

количества часов для изучения данного раз-

дела посредством факультативов и круж-

ков. В работах5 уже описана структура орга-

низации учебного курса по изучению про-

граммирования с использованием среды 

Scratch 2.0, созданного с целью системати-

зации и обобщения знаний по программи-

рованию и теории алгоритмов. Поэтому 

Непонимание 

принципов 

программирования 

Непонимание cвойств

и структуры 

алгоритмов

Недостаточная
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Отсутствие

возможности изучить

«код» исполнителя

ПРОБЛЕМЫ

Рис. 1. Частые проблемы при изучении раздела «Алгоритмы и элементы программирования» 

2 Кадры для цифровой экономики: официальный сайт. — URL: https://

data-economy.ru/organization (дата обращения: 26.11.2020).

3 Федеральный государственный образовательный стандарт основного 

общего образования (утв. приказом Министерства образования и науки РФ 

от 17 декабря 2010 г. № 1897) — Доступ из справ.-правовой системы 

Гарант. — Текст: электронный.

4 Указ Президента Российской Федерации «О национальных целях и страте-

гических задачах развития Российской Федерации на периода до 2024 года» 

от 7.05.2018 г. — Доступ из справ.-правовой системы КонсультантПлюс. — 

Текст: электронный; Кадры для цифровой экономики: официальный сайт. — 

URL: https://data-economy.ru/organization (дата обращения: 26.11.2020); Пра-

вительство Российской Федерации: официальный сайт. — Москва. — URL: 

http://government.ru (дата обращения: 26.11.2020). — Текст: электронный.

5 Косярский, А.А. Методические рекомендации по организации группового 

взаимодействия в рамках курсов по обучению программированию / 
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в данной статье мы остановимся на исполь-

зовании данной среды для частичного ре-

шения представленных выше проблем, 

рассмотрев кон крет ный пример програм-

мы — «Универсальный алгоритмический 

ис пол нитель "Робот"».

На рисунке 2 представлено меню выбора 

режимов разработанной программы.

Каждый из режимов служит для той или 

иной задачи. Так, режимы «Классический» 

и «Автоматизированный» могут выступать 

в качестве демонстрационного пособия для 

учащихся при самостоятельной реализации 

своего исполнителя, обладающего статиче-

ской и динамической системами команд ис-

полнителя. Режим «Автоматизированный +» 

в первую очередь предназначен для препо-

давателей, позволяя создавать списки, со-

держащие последовательности команд для 

исполнителя, а также проверять команды, 

написанные учащимися.

Работа учащегося с данной программой 

может быть разделена на два этапа:

тестирование готовой программы, анализ • 

скриптов, заполнение карты диагностики;

создание собственного алгоритмического • 

исполнителя.

Первый этап, в соответствии с ФГОС ООО6, 

ориентирован на достижение следующих 

результатов.

Формирование алгоритмической культу-

ры. Культура написания последовательнос-

тей команд для исполнителя формируется 

в процессе анализа программного кода. 

Обращается внимание учащегося на обяза-

тельное наличие задаваемых команд в сис-

теме исполнителя. 

Формирование представления об ос-

новных изучаемых понятиях. Учащимся 

при помощи списков, содержащих выпол-

няемые команды, показывается связь 

между алгоритмом для Робота и последо-

вательностью элементарных действий. 

На примере использования списка «Ко-

манды» вводится понятие системы команд 

исполнителя как совокупности элементар-

ных действий.

В рамках первого этапа учащийся проводит 

анализ работы созданной программы, пос-

редством её тестирования и наблюдения. 

Для фиксации замечаний учащемуся пред-

лагается заполнить диагностический лист 

(рис. 3).

Классический Автоматизированный 

Автоматизированный 

+

РЕЖИМЫ  РАБОТЫ

Рис. 2. Режимы работы программы

Классический Автоматизированный

Какие функции имеются?

Какие блоки могли быть 
использованы?

Степень сложности программы?

Наличии е автоматизированного 
управления «Роботом»?

Рис. 3. Диагностический лист тестирования программы

6 Федеральный государственный образо-

вательный стандарт основного общего 

образования (утв. приказом Министерс-

тва образования и науки РФ от 17 дека-

бря 2010 г. № 1897) — Доступ из справ.-

правовой системы Гарант. — Текст: элек-

тронный.
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Роль этого этапа крайне велика с точки 

зрения формирования информационной 

компетентности и знаний в области про-

граммирования. В рамках первой половины 

данного этапа учащийся должен научить 

выявлять сильные и слабые стороны со-

зданного алгоритма, фиксировать, если 

имеются, ошибки в работе программного 

кода, предлагать альтернативные пути реа-

лизации программы. Также при анализе 

программы учащийся при поддержке педа-

гога знакомится с такими понятиями теории 

алгоритмов, как «исполнитель» (в нашем 

случае Робот), «система команд исполните-

ля», «программа для исполнителя». 

В рамках второй половины первого этапа 

учащийся изучает программный код для 

конкретного исполнителя. На этой стадии 

важно обратить внимание учащегося на не-

обходимость создания специальных спис-

ков для хранения элементарных команд ис-

полнителя — система команд, и для 

хранения последовательности команд для 

исполнителя — программа. Также важно 

подвести учащегося к осознанию необходи-

мости использования процедур и функций 

для выполнения многократных действий, 

таких как передача команд исполнителю 

посредством функции Запись.

После проведения данного анализа учаще-

муся ставится задача самостоятельного ис-

полнителя на основании сформулирован-

ных замечаний и выявленных «слабостей» 

и «уязвимостей». 

По завершении второго этапа планируется 

достижение следующих результатов.

Развитие умений составления и записи 

алгоритма для конкретного исполните-

ля. При самостоятельной разработке свое-

го алгоритмического исполнителя учащий-

ся ищет наиболее удачные способы 

организации системы команд исполнителя, 

программ для конкретного исполнителя 

и т.д. В процессе данного поиска учащийся 

определяет наиболее удобные формы пред-

ставления алгоритмов, среди которых ис-

пользование списков.

Приобретение навыков и опыта разра-

ботки программ в выбранной среде про-

граммирования, включая тестирование 

и отладку. Задача написания собственного 

алгоритмического исполнителя имеет очень 

важное методическое значение для изуче-

ния программирования в среде Scratch. Ме-

тодическая значимость обусловлена в пер-

вую очередь тем, что при написании 

программы используются практически все 

типы блоков, объединяющиеся в самых 

различных комбинациях, благодаря чему 

учащиеся формируют связи между отде-

льными темами программирования.

Рис. 4. Некоторые скрипты режима «Классический»
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В первой половине этапа учащемуся пред-

лагается создать универсального исполни-

теля алгоритмов, обладающего уже выяв-

ленными особенностями. В качестве 

образца — наглядного пособия для уча-

щихся доступны функции и алгоритмы, 

разработанные для исполнителя Робот. 

На рисунках 4 и 5 представлены некото-

рые скрипты для разных режимов работы 

исполнителя.

Принцип работы кода, представленного 

на рисунке 5, заключается в следующем:

1) участнику выводится два сообщения, 

указывающие на способ перехода 

в главное меню и режим справки по сис-

теме команд;

2) в процессе работы исполнитель посто-

янно отслеживает нажатие кнопок: про-

бел, стрелки вверх, вниз, влево, направо 

и выполняет указанные для нажатия 

этих кнопок действия.

С полным программным кодом, а также са-

мой программой можно ознакомиться 

по ссылке: https://yadi.sk/d/HffPdWDTonLHug 

или при помощи QR-кода (рис. 6).

Вторая половина этапа связана с индивиду-

альной проектной деятельностью, ориенти-

рованной на усложнение созданной про-

граммы. В таблице 1 представлены возмож-

ные пути усложнения проекта, формируемые 

в процессе их выполнения навыки, а также 

методическая значимость.

Выводы

Данная программа может быть рассмотре-

на как важный инструмент при изучении 

элементов теории алгоритмов, а также ос-

нов программирования в среде Scratch 2.0.

В процессе самостоятельной разработки 

данной программы учащиеся формируют 

следующие навыки программирования:

Рис. 5. Некоторые скрипты режима «Автоматизированный

Рис. 6. QR-код для доступа к файлу программы
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работы с циклическими структурами при • 

написании алгоритмов;

работы с условными операторами в пол-• 

ной и краткой формах;

работы с сенсорами для организации вза-• 

имодействия объектов;

работы с подпрограммами для оптимиза-• 

ции программного кода;

работы переменных и списков для обра-• 

ботки данных.

Достигаются следующие результаты в со-

ответствии с ФГОС ООО:

формирование алгоритмической культуры;• 

формирование представления об основ-• 

ных изучаемых понятиях;

развитие умений составления и записи • 

алгоритма для конкретного исполнителя;

приобретение навыков и опыта разра-• 

ботки программ в выбранной среде про-

граммирования, включая тестирование 

и отладку. 

В заключение необходимо сказать, что ис-

пользование в образовательном процессе 

объектно-ориентированных сред програм-

мирования, например среды Scratch, позво-

ляет не только повысить качество образо-

вательного процесса, но и увеличить 

степень вовлечённости в этот процесс всех 

его участников. Применение мощностей 

среды программирования Scratch 2.0 в рам-

ках изучения школьного курса информати-

ки и во внеучебной деятельности, например 

при написании проектных работ или при 

проведении интерактивных опытов, позво-

ляет успешно реализовывать поставленные 

государством задачи в области подготовки 

высококвалифицированных кадров для 

цифровой экономики. �
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