
 

 

Аннотация к рабочей программе объединения дополнительного образования «Уроки 

настоящего:робототехника» 

Сегодня потребность в программировании роботов стала такой же повседневной задачей для 
продвинутого учащегося, как решение задач по математике или выполнениеупражнений по русскому 
языку. Существующие среды программирования, как локальные, так и виртуальные, служат хорошим 
инструментарием для того, чтобы научиться программировать роботов. Хотя правильнее сказать не 
роботов, а контроллеры, которые управляю троботами. Но«робот»—понятие более широкое, чем мы 
привыкли считать. 

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 немало 
важно, бесплатна. В этой среде можно работать как в режиме онлайн (прямо на сайте), так и локально, 
установив редактор Scratch на свой ПК. Это позволит научить обучающихся программировать 
(создавать) игровые программы и тем самым получить ключевые навыки программирования на этом 
языке, которые вдальнейшем 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,«умныйдом»). 

Самый простой способ запрограммировать робота в Scratch описан на сайте 
https://vr.vex.com(«ВиртуальныероботыVEX»),которыйтакжебесплатен.Здесьпользовательпознакомитс
я с датчиками и расширенными опциями движения. Представленный на этоминтернет-ресурсе набор 
заданий (игровых полей или карт) для робота уже 
достаточноширокиможетактивноиспользоватьсявучебномпроцессе. 

Программная среда Scratch является универсальной для программирования 
многихобразовательныхробототехническихсистем(конструкторов),ипоэтомувыборбесплатнойплатфор
мыVEXcodeVRобусловленименноэтимифакторами. 

Подчеркнём,чтомногиепроизводителиробототехническихсистем(VEX,«Роботрек»ипр.)такилиинач
еиспользуютвсвоихредакторахкодапрограммированиеконтроллеровспомощьюграфическихблоковпоан
алогиисоScratch.Этоупрощаетпереходуже 

на«взрослое»программированиенадругихязыках,чащевсегонаязыкеСи.ВомногихсистемахпереходScrat
chСипроисходитавтоматически,т.е.программа,написаннаявScratch,автоматическипереводитсявСи,инао
борот. 

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

дитькпрограммированиюнадругихязыках,какбылоужесказановыше,преждевсего,на язык Си, так как 

он является основным для программирования контроллеров, в пер-вую очередь Arduino. В этом 

случае может помочь бесплатная среда онлайн-моделированияTinkercad(http://tinkercad.com). 

Цельизадачи 

Цель программы «Программирование роботов»: развитие 

алгоритмическогомышленияобучающихся,ихтворческихспособностей,аналитическихилогическихком

петенций, а также пропедевтика будущего изучения программирования роботов на од-

номизсовременныхязыков. 

ПриработесплатформойVEXcodeVRрешаютсяследующиеосновныезадачи.Познавательныезадачи: 

• начальноеосвоениекомпьютернойсредыScratchвкачествеинструментадляпрограммированияроботов; 

• систематизацияиобобщениезнанийпотеме«Алгоритмы»входесозданияуправляющихпрограммвсреде

Scratch; 

• созданиезавершённыхпроектовсиспользованиемосвоенныхнавыковструктурногопрограммирования. 
 

http://scratch.mit.edu/


 

 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСА 

 

Модуль1.ЗнакомствосплатформойVEXcodeVR. 

Основные 

фрагментыинтерфейсаплатформы.Панельуправления,блокипрограммы,датчики,игроваяплощадка,экранда

тчиковипеременных,кнопки управления. Создание простейших программ (скриптов), 

сохранениеизагрузкапроекта 

Модуль2.Программированиероботанаплатформе. 

Математическиеилогическиеоператоры,блокивыводаинформации 

в окно вывода, блокитрансмиссии. 

Блокиуправления,блокипеременных,блокидатчиков,блокивида,магнит 

Модуль3.Датчикииобратнаясвязь. 

Датчикместоположения,направлениядвижения.Датчикицвета.Дисковыйлабиринт. 

Датчикрасстояния.Простойлабиринт.Динамическийлабиринт. Управление магнитом.Сборфишек 

Модуль4.Реализацияалгоритмовдвиженияробота. 

Блок команд «Управление» и организацияцикловиветвлений.Проекты «Разрушениезамка» и 

«Динамическоеразрушениезамка».Проект«Детекторлинии» 

Модуль5.Творческийпроект. 

Создание собственногопроекта с использованиеммаксимальновозможногоколичествадатчиков 

Модуль6.Дальнейшееразвитие. 

Основы программирования роботов на языке Си. Простейшие программы для роботов 
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