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ности и средства, необходимые для решения опреде-
ленной задачи, продумывать цепочку шагов, ведущих 
к решению, выстраивать алгоритмы, анализировать 
выполнение созданного плана, находить и исправлять 
в нем ошибки. Играя с Matatalab, ребята отрабатыва-
ют все основные этапы программирования, начиная 
с анализа задачи и заканчивая отладкой. У них раз-
виваются алгоритмические умения, логическое мыш-
ление. 

Следует отметить, что в ходе занятий с исполь-
зованием робототехнических наборов Matatalab 
решаются не только задачи, связанные с обучением 
детей элементарному программированию. Например, 
упражнение «Фарватер» мы использовали на занятии 
«Чистое море».  Для ребят была создана проблемная 
ситуация на основе мультфильма «Смешарики. Ма-
ленькое большое море». В стране Смешариков случи-
лась экологическая катастрофа! Крош и Ежик думали, 
что море большое и от горстки мусора хуже никому 
не станет. Но вдруг на море появилось огромное чер-
ное пятно! Теперь все герои мультфильма проводят 
очистку моря от разного мусора. Помощь ребят также 
необходима. Предлагаем детям порассуждать на тему, 
какую помощь можно оказать Смешарикам? Как мож-
но решить проблему загрязнения нашей планеты? 
Создаем экологическую экспедицию и отправляемся 
на корабле на помощь героям мультфильма. Распре-
деляем роли. В процессе игры даем детям знания о 
профессиях моряков — капитан, рулевой, штурман, 
лоцман. А в конце занятия с помощью робототехни-
ческих наборов Matatalab Lite в режиме управления 
очищаем игровое поле «Море» от мусора, сортируя 

его по контейнерам. 
Таким образом, в процессе обучения использу-

ем интегрированный подход. Каждое занятие с ис-
пользованием образовательных наборов Matatalab 
позволяет легко и доступно, в увлекательной форме, 
системно изучить любой материал, обеспечивая ин-
теграцию различных областей учебной программы 
дошкольного образования. 

Используя STEM-технологию, мы развиваем у вос-
питанников логическое мышление, формируем осно-
вы элементарного программирования и технического 
творчества. Значимым является и то, что образова-
тельные комплекты Matatalab подходят для совмест-
ной игры и обучения. Дети учатся договариваться, 
слушать других, не боятся ошибиться, пробуют раз-
личные варианты реализации поставленных задач и 
приходят к ситуации успеха. Учатся работать в коман-
де, находить общий язык, аргументировать свою точ-
ку зрения, то есть получают навыки, необходимые для 
успешной социализации в современном мире.
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Аннотация. В статье рассматривается вопрос использования на уроках информатики визуальной среды 
программирования RobboScratch вместо PascalABC.NET и исполнителя Чертежник, а также робототехническо-
го комплекса «ROBBO», заменяющего исполнителя Робот, в проблемном поле развития у учащихся логического и 
алгоритмического мышления посредством применения на уроках информатики робототехнических конструк-
торов «ROBBO».

В условиях современной системы образования 
проблема развития логического мышления учащих-
ся приобретает особую актуальность. Наблюдения 
за учащимися в условиях учебной деятельности по-
зволяют утверждать, что немалый процент школьни-
ков не имеет достаточного уровня сформированно-
сти логических умений, необходимых для успешного 
обучения в школе. При изучении любого учебного 
предмета учащиеся должны знать не только состав 

и определения понятий, но и уметь анализировать, 
классифицировать, обобщать, систематизировать ин-
формацию, выделять из общего частное, доказывать 
и опровергать, формировать правильные умозаклю-
чения.

Развитие логического мышления учащихся про-
исходит при изучении всех школьных дисциплин, но 
особая роль принадлежит математике и информати-
ке. Изучение программирования на уроках инфор-
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матики развивает мышление и способствует форми-
рованию многих приемов умственной деятельности. 
Кроме того, для учащихся II−IV и V−VII классов преем-
ственность процесса совершенствования логических 
умений и навыков реализуется в рамках факульта-
тивных занятий по изучению визуальной среды про-
граммирования Scratch, новый импульс в работе на 
которых дало появление в учреждениях образования 
Республики Беларусь робототехнического комплекса 
«ROBBO» и подготовка программы его использова-
ния.

Для того, чтобы эффективно обучать учащихся про-
граммированию, нам необходимо работать в понят-
ной и интересной среде, легкой в усвоении, обладаю-
щей дружелюбным интерфейсом. Такой программной 
средой является RobboScratch — удивительный, функ-
циональный и очень понятный визуальный язык про-
граммирования, в котором команды представляют со-
бой графические блоки: среда принадлежит к классу 
программ, реализующих блочное программирование. 
Это своего рода детский конструктор из цветных де-
талей, каждая из которых имеет свое имя.

Робототехническое конструирование — это не 
только развитие моторики, высокий фактор мотива-
ции для занятий интеллектуальной деятельностью, 
экспериментированием, а также отличная возмож-
ность для проявления ребенком своих конструктив-
ных и творческих способностей, возможность приоб-
щить как можно больше детей школьного возраста к 
техническому творчеству [2].

Правильно собранный конструктор приводит к 
появлению настоящего рабочего кода. Данный под-
ход акцентирует внимание школьников на самом 
процессе программирования, выстраивании верной 
последовательности алгоритмических конструкций, 
приводящей к ожидаемому результату. В то же вре-
мя отпадает необходимость в запоминании структуры 
кода и большом количестве специфических терми-
нов, регламентирующих команды управления испол-
нителем [1].

Накопленный опыт применения среды Scratch на 
уроках информатики в школе позволяет сделать вы-
вод, что благодаря его простоте и удобству школьнику 
легче освоить знания содержательной линии алгорит-
мизации и программирования. Кроме факультатив-
ных занятий, Scratch применение не находит, а ведь 
его можно было бы использовать, начав обучение ин-
форматике с III класса.

В последнее время все чаще стали предлагаться 
программы курсов по обучению визуальному про-
граммированию или робототехнике для учащихся 
второй ступени общего среднего образования. Толь-
ко вместо того, чтобы использовать на уроках визу-
альные среды программирования, например, EV3 
CLASSROOM или RobboScratch, в школах по-прежне-
му изучается Pascal, а обучение программированию 
происходит при создании алгоритмов для исполни-
телей Чертежник и Робот. При этом актуальным яв-
ляется использование на уроках информатики сред 
визуального программирования, например, Scratch.

Одной из таких сред является среда визуально-
го программирования с графическим интерфейсом 
RobboScratch. Для создания проекта в RobboScratch 
достаточно просто совместить графические бло-
ки вместе в программах-скриптах. Простота языка 
Scratch позволяет легко научиться основам алгорит-
мизации и программирования [2]. В связи с тем пред-
ставляется целесообразным замена языка програм-
мирования Pascal визуальной средой RobboScratch 
при изучении темы «Алгоритмизация и программиро-
вание» в VI–VII классах.

Освоение темы «Алгоритмы и исполнители» в 
VI классе базируется на изучении визуальной сре-
ды программирования RobboScratch и исполнителя 
ROBBO из его библиотеки, который заменяет испол-
нителя Чертежник PascalABC.NET. В качестве примера 
исполнителя алгоритмов учащиеся знакомятся с ро-
бототехническим комплексом ROBBO, включающим 
Лабораторию и Робоплатформу, изучают интерфейс 
визуальной среды программирования RobboScratch, 
запускают программную среду, применяют блоки 
команд «Событие», «Движение» и «Управление» 
при составлении программ в визуальной среде 
RobboScratch [3].

Для сравнения в таблице 1 приведены системы ко-
манды исполнителей в PascalABC.NET и RobboScratch.

При рассмотрении линейных алгоритмов учащие-
ся создают простейшие программы для создания 
графических изображений с помощью исполнителя 
ROBBO, который рисует пером, «зажатым» в его пра-
вой руке (эта точка на исполнителе определена так, 
что перо совпадает с точкой с координатой (0,0)).

Вот несколько примеров таких программ:
« Тр еу го л ь н и к » :  h t t p s : / / s c r a t c h . m i t . e d u /

projects/785126748 (рисунок 1).

« К в а д р а т » :  h t t p s : / / s c r a t c h . m i t . e d u /
projects/788526251 (рисунок 2).

Рисунок 1 — Программа «Треугольник»

Рисунок 2. — Программа «Квадрат»



31Вестник ВОИРО № 1(6) 2023

STEM в региональном образовательном контексте
PascalABC.NET RobboScratch

Исполнитель Чертежник Исполнитель RОВВО
Uses Drawman; — вызов исполнителя Чертежник Выбрать спрайт: RОBBO

 

Field (n,m); — создание поля размером n*m Выбрать фон: Xy-grid

 

BEGIN — END.

 

ToPoint (x,y); — переместить перо Чертёжника в точку 
(x,y)

PenUp; — поднять перо
PenDown; — опустить перо

OnVector(a,b) — переместить перо Чертежника на 
вектор (a, b), т. е. на a единиц вдоль оси x и на b — 
вдоль оси y

 

Таблица 1 — Система команд исполнителей в различных средах
Выполнение программы: ФЛАЖОК. Запуск про-

граммы, в которой исполнитель 
ROBBО рисует квадрат с помощью 
команды Перейти в (Х,Y). ПРОБЕЛ. 
Используется команда ПЛЫТЬ 1 се-
кунду в точку (X,Y). СТРЕЛКА ВВЕРХ. 
Используется команда Изменить Х 
на 10, изменить Y на 10.

Изучение и изменение готовых программ рассма-
тривается на примере программы «Домик»: https://
scratch.mit.edu/projects/785127799,  созданном в сре-
де RobboScratch по аналогии с соответствующим при-

мером учебного пособия «Информатика. 6 класс»1.
Блоки команд используются для построения от-

дельных элементов в RobboScratch как вспомогатель-
ные алгоритмы.

В результате получился большой код программы. 
Чтобы его уменьшить выделяем рисование отдельных 
элементов блоками (подпрограммами). В результате 
получаем вполне читаемый код.

«Блоки команд» :  h t tps : / / sc ra tch .mi t .edu/
projects/785133668.

Использование блоков существенно уменьшает 
код программы, делая его более простым и понятным 
учащимся.

Построение изображения фигур по координатам 
точек:

Рисунок 3. — Программа «Домик» с использованием
блоков команд

1Макарова, Н.П. Информатика: учебное пособие для 6 класса учреждений общего среднего образования с русским языком обучения / 
Н.П. Макарова, А.И. Лапо, Е.Н. Войтехович. — Минск: Народная асвета, 2018. — 168 с.

Рисунок 4. — Программа «Голубь»
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PascalABC.NET RobboScratch
Исполнитель Робот Исполнитель Робоплатформа

Uses Robot; — вызов исполнителя Робот Подключение к ПК или ноутбуку через USB или 

Bluetooth. Затем выбрать .

Команда — Действие.
Up — Перемещает Робота вверх.
Down — Перемещает Робота вниз.
Left — Перемещает Робота влево.
Right — Перемещает Робота вправо.

Выбрать блок команд «Робот».

Алгоритмическая конструкция «Повторение»
for var i:=N1 to N2 do 
begin 
тело цикла;
end;

while <условие> do begin
тело цикла;
end;

Использование условий
WallFromDown,WallFromUp 
WallFromLeft,WallFromRight
FreeFromDown, FreeFromUp
FreeFromLeft, FreeFromRight
CellIsPainted, CellIsFree

Команда «Ветвление»
if <условие>
then begin команды 1; end
else begin команды 2; end;

Таблица 2. — Система команд исполнителей в программных средах

STEM в региональном образовательном контексте
« Го л у б ь » :  h t t p s : / / s c r a t c h . m i t . e d u /

projects/792435902
« С л о н и к » :  h t t p s : / / s c r a t c h . m i t . e d u /

projects/792437419
Использование визуальной среды программиро-

вания RobboScratch и робототехнических конструкто-
ров «ROBBO» на уроках информатики продолжается 
в VII классе при изучении темы «Основные алгорит-
мические конструкции». Вместо исполнителя Робот 

среды PascalABC.NET используются Робоплатфор-
ма и Лаборатория робототехнического комплекса 
«ROBBO» (таблица 2).

Рисунок 5 — Программа «Слоник»

При рассмотрении линейных алгоритмов для ис-
полнителя Робоплатформа учащиеся создают про-
граммы, используя основные блоки команд «Собы-
тие» и «Робот» (рисунок 6).

При изучении алгоритмов с повторениями для ис-
полнителя Робоплатформа учащиеся программируют 
робота для движения вдоль различных фигур (рису-

нок 7).
Отработка навыков использования ветвления и 

повторения при построении алгоритмов с использо-

Рисунок 6. — Линейные программы для управления 
Робоплатформой

Рисунок 7. – Программа объезда коробки
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ванием робототехники облегчает понимание прин-
ципов действия алгоритмических конструкций, спо-
собствует повышению уровня мотивации учащихся к 
предмету. Изучая тему «Команда ветвления» учащие-
ся программируют Лабораторию для управления ис-
полнителем ROBBO (рисунок 8).

При изучении темы «Использование основных 
алгоритмических конструкций  для исполнителя» уча-
щиеся создают программы для Лаборатории как эле-
мента управления Робоплатформой (рисунок 9).

Предлагаем систему упражнений для формирова-
ния логического мышления учащихся при изучении 
темы «Основные алгоритмические конструкции».

Упражнение 1. Выясните, есть ли разница в выпол-
нении программ.

Упражнение 2. Подключите Робоплатформу к ком-
пьютеру. Запустите программу RobboScratch. Составь-
те программу по образцу.

Протестируйте программу.

Упражнение 3. На основе программы из упраж-
нения 2 создайте пульт для управления роботом. Ро-
боплатформа должна двигаться «вперед», «назад», 
«вправо», «влево» при нажатии кнопок управления 
курсором. Протестируйте программу. Останавливай-
те робота нажатием клавиши «пробел». Сохраните 
программу под именем «Пульт для робота». Внесите 
исправления в программу. Укажите время движения в 
каждом блоке 2 секунды.

Упражнение 4. Подключите Робоплатформу и 
запустите программу RobboScratch. Составьте про-
грамму движения Робоплатформы по траектории, 
состоящей из отрезков и поворотов на угол 90º. В 
качестве препятствия-стены используйте, например, 
картонную коробку. Робот должен начать самостоя-
тельное движение после нажатия клавиши «стрелка 
вверх». Создайте блок-тормоз для остановки при на-
жатии клавиши «пробел». Сохраните программу под 
названием «Объезд препятствия». Внесите изменения 
в программу так, чтобы Робоплатформа могла произ-
водить повороты на произвольный угол.

Упражнение 5. Создайте программу «Слалом»:
1. Разворот Робоплатформы на месте. Используйте 

блок для управления правым и левым моторами по 
отдельности.

2. Движение робота по дуге.

3. Робот объезжает препятствие по кругу.

Таким образом, визуальное программирование — 
это технология программирования, которая предусма-
тривает создание приложений с помощью наглядных 
средств. Эффективность обучения с применением ви-
зуальной среды программирования и робототехниче-
ских конструкторов зависит от организации занятий, 
проводимых с применением объяснительно-иллю-

Рисунок 8. — Программа управления Лабораторией 
исполнителя ROBBO

Рисунок 9. — Программа использования Лаборатории и 
Робоплатформы
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STEM-ОБРАЗОВАНИЕ ДЕТЕЙ ДОШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА: 
ЗАДАЧИ, НАПРАВЛЕНИЯ, РЕЗУЛЬТАТИВНОСТЬ

Мясникова Светлана Леонидовна
Лазинская Ольга Васильевна

Аннотация. В статье рассматриваются возможности формирования у детей старшего дошкольного воз-
раста ключевых компетенций XXI века посредством реализации STEM-образования на опыте ГУО «Детский 
сад № 111 г. Витебска «Буслик». Описаны формы работы с детьми и родителями в учреждении дошкольного 
образования, созданные учебные проекты, определена результативность внедрения STEM-образования в обра-
зовательную среду учреждения.

STEM в региональном образовательном контексте
стративного, эвристического, проблемного, програм-
мируемого, репродуктивного, поискового методов, 
метода проблемного изложения.

Концепция визуального программирования сей-
час реализована во многих средах разработки про-
граммных систем. Язык визуального программиро-
вания является таким языком, который позволяет 
программисту создавать программы, манипулируя 
графическими элементами, а не печатая текстовые 
команды. Педагогический потенциал визуальных 
сред программирования позволяет рассматривать 
их как перспективный инструмент развития логиче-
ского мышления учащихся и средство организации 
проектной и познавательной деятельности учащихся, 
направленной на личностное и творческое развитие.
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Мы живем в эпоху технической революции, когда 
технологические новинки, совершенствуясь, сменяют 
друг друга с молниеносной скоростью, появляются 
новые профессии, стремительно вытесняя устарев-
шие. Образование не должно отставать от требова-
ний времени, а быстро реагировать на запросы рынка 
труда. Главный вопрос современного образования — 
какие знания пригодятся современным школьникам 
и дошкольникам в новой жизни. 

Возраст 3−7 лет является стратегически важным 
этапом в развитии ребенка. Именно в этом возрасте 
начинает формироваться устойчивый интерес к зна-
ниям, восприятие и использование информации из 
разных источников, умение находить ответы на инте-
ресующие вопросы в окружающей действительности, 
умение действовать самостоятельно и в сотрудниче-
стве со взрослыми и сверстниками, что является не-
обходимым коммуникативным навыком XXI века [1].

Наиболее востребованной, перспективной и со-
временной технологией обучения является STEM как 
динамичная технология, которая подстраивается под 
каждую учебную среду и решает конкретные учебные 
цели и задачи. Сегодня можно встретить расширен-

ные аббревиатуры «STEAM», «STERАM», «STERRАM».
Впервые STEM-технология была применена в 

США для организации деятельности школьников в ус-
ловиях метапредмедной среды, ориентированной на 
подготовку учащихся к жизни в высокотехнологичном 
обществе. Сегодня STEM-технология широко внедря-
ется в образовательное пространство учреждений 
дошкольного образования Беларуси. Она направлена 
на подготовку высокотехнологичных и коммуника-
бельных людей с самого раннего возраста.

Следует отметить, что STEM-образование делает 
акцент на изменяющиеся потребности в кадровых 
ресурсах и развитии общества. Сегодня STEM-специ-
алисты — самые востребованные люди на мировом 
рынке. По прогнозам исследователей, в ближайшие 
десять лет потребность в STEM-специалистах опе-
редит потребности в иных специалистах на 76%. 
Поэтому в настоящее время растет запрос на подго-
товку специалистов с общей STEM-грамотностью и 
навыками проблемно-ориентированного мышления, 
то есть владеющими компетенциями для постанов-
ки и выполнения задач в любой профессиональной 
области (в медицине, экологии, IT, авиастроении и 




