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О МОДЕЛИ НЕПРЕРЫВНОГО 

ОБУЧЕНИЯ ПРОГРАММИРОВАНИЮ 

В ШКОЛЕ 



Традиционная грамотность =  

читать + писать + считать 
 

Способность воспринимать и создавать информацию в 

различных текстовых и визуальных форматах, в том 

числе в цифровой среде (на естественных языках) 

Грамотность в XXI веке  =  

читать + писать + считать  

(на естественных языках + на языках 

формальных) 



Рискованная метафора 

А.П. Ершов 

• Мы привычно понимаем грамотность, как способность человека 

воспринять и выразить знание в текстовой форме. 

• Если развитие и распространение книгопечатания привело к всеобщей 

грамотности, то развитие и распространение ЭВМ приведет ко 

всеобщему умению программировать. 

• … мир программ - это далеко не только начинка памяти ЭВМ. Это 

прежде всего огромный запас операционного знания, накопленный 

человечеством и теперь лишь актуализируемый вычислительными 

машинами, роботам, автоматическим устройствам. 

• Вторая грамотность - это не только умение писать команды для машин, 

но и воспитание человека, решительного и предусмотрительного 

вместе. 

 ПРОГРАММИРОВАНИЕ – ВТОРАЯ ГРАМОТНОСТЬ! 



Программирование – содержание образования 

• … программирование ……. позволяет сблизить мир машин и мир живого, программы 

природы и программы, составленные человеком.  

• … речь идет не о том, чтобы навязать детям новые, несвойственные им навыки и знания, 

а о том, чтобы проявить и сформулировать те стороны мышления и поведения, которые 

реально существуют, но формируются стихийно, неосознанно. 

• …как грамотность, так и программирование являются выражением органической 

способности человека, т.е. способности, подготовленной организацией его нервной 

системы и присущей человеку во всех его социальных функциях: в общении друг с 

другом, в труде, в созерцании природы … 

 

 1985 г. – введение курса «Основы информатики и вычислительной 

техники» в школьную программу 

 



Интеллектуалые орудия 

• В поведении человека встречается целый ряд 

искусственных приспособлений, направленных 

на овладение собственными психическими 

процессами … 

• … роль этих приспособлений в поведении, 

аналогичная роли орудий в труде 

• Примеры: язык, различные формы нумерации и 

счисления,  мнемотехнические приспособления, 

алгебраическая символика, произведения 

искусства, письмо, схемы, диаграммы, карты, 

чертежи, всевозможные условные знаки … 

 
Л.С. Выготский 



Переворот в сознании 

 

… машина станет 

интеллектуальным орудием, 

применяемым ребенком с той же 

непосредственностью, с какой 

он использует перо и карандаш, 

но с гораздо большим 

разнообразием.  

При обучении компьютера, 

как тому «думать», дети 

приобщаются к 

исследованию, как думают 

они сами.  



Хорошо обученный в области информатики специалист 

обязан знать, как работать с алгоритмами: как их 

создавать, изменять, понимать и анализировать. Эти 

знания позволят не только писать хорошие компьютерные 

программы, но и станут основой универсального 

мыслительного аппарата, который окажет неоценимую 

помощь при постижении других наук, будь то химия, 

лингвистика, музыка и т.д. Причину этого можно объяснить 

следующим образом: часто говорят, что человек ничего не 

понимает, пока не объяснит это кому-то другому. Я бы 

перефразировал это так: человек глубоко не понимает 

предмет до тех пор, пока не научит этому компьютер, т.е. 

выразит что-либо в виде алгоритма... Попытка 

формализовать нечто в виде набора алгоритмов 

приводит к более глубокому пониманию сути вещей, 

чем при их осмыслении традиционным способом. 

Дональд Эрвин Кнут 



Программирование – новая грамотность! 

• С раннего возраста детей учат читать и писать, чтобы они могли 

воспринимать чужие и выражать собственные мысли.  

• Большинство школьников учат использовать («читать»), а не 

создавать («писать») компьютерные продукты. 

• Вместо того, чтобы быть пассивными потребителями 

компьютерных технологий  школьники могут стать их активными 

производителями и создателями. 

• В наш цифровой век вы можете либо «программировать или 

быть запрограммированными». 
K-12 Computer Science Framework. (2016 г.)  http://www.k12cs.org. 



Актуальность 

• Умения планирования деятельности особенно важны в наше 

время, когда всё больше рутинных операций можно поручить 

роботизированным комплексам. 

• Понимание того, как переложить на компьютер работы, с 

которыми до этого справлялись только люди; пониманием того, 

с какими трудностями при этом предстоит столкнуться.  

 



Вычислительное мышление 

Сущность вычислительного (компьютерного) мышления: 

разбивать сложные задачи на мелкие подзадачи 
(декомпозиция); 

 сравнивать с задачами, решёнными ранее 
(распознавание паттернов); 

отбрасывать несущественные детали 
(абстрагирование); 

определять и прорабатывать шаги для достижения 
результата (алгоритмизация); 

 совершенствовать вышеперечисленные этапы 
(отладка).  

 

http://www.bbc.co.uk/education/guides/zp92mp3/revision 



• Международная ассоциация по оценке образовательных достижений 
(International evaluation achievement, IEA) с конца 1980-х годов изучает 
влияние ИКТ на процесс образования 

• Международное исследование IEA по компьютерной и информационной 
грамотности (International computer and informational literacy student’s, 
ICILS). 

• Вычислительное мышление - способность человека распознавать и 
оценивать проблемы, встречающиеся в реальным мире, 
разрабатывать алгоритмические решения этих проблем, с 
дальнейшей реализацией на компьютере 

• Существует много вариантов формирования вычислительного 
мышления, но самый эффективный – алгоритмизация и 
программирование. 

 

 



http://www.bbc.co.uk/education/levels/z4kw2hv АНГЛИЯ, УЭЛЬС, СЕВЕРНАЯ ИРЛАНДИЯ 



• В 2016 году введено обязательное преподавание информатики в 
начальной и средней школе,  которая интегрирована  в математику 
и технологию. Программирование – зона ответственности 
математики. 

• Учащиеся знакомятся с программированием в рамках проектного 
подхода, не ставя своей целью исчерпывающее знание 
определенного языка программирования. В проектах учащиеся 
используют соответствующие цифровые инструменты (организуют, 
ищут, проектируют, производят, планируют, моделируют) и 
разрабатывают все или часть программы, компилируют и 
запускают ее. Среди предлагаемых школьникам задач – 
разработка, настройка и программирование компьютерных 
приложений для мобильных устройств; изменение существующей 
программы с целью улучшения ее характеристик. Создавая 
программу, они осваивают методы программирования, имеют 
возможность познакомиться с понятиями переменных и функций, 
посмотреть на них с точки зрения, отличной от математической.  

ФРАНЦИЯ 

В 2017 году в 9-м классе средней школы введен отдельный курс кодирования для 

математических и научных классов.  



Ирландия 

В 2016 году Департаментом образования Ирландии были 

разработаны программы дисциплин: 

• «Краткий курс кодирования» для младшего цикла 

средней школы (12-15 лет); 

• «Курс кодирования» для старшего цикла (16–18 лет) 

средней школы. 

Ключевые навыки: 

 

 

БЫТЬ КРЕАТИВНЫМ 

БЫТЬ ГРАМОТНЫМ 

ЗНАТЬ МАТЕМАТИКУ 

ОБЩЕНИЕ  

УПРАВЛЕНИЕ ИНФОРМАЦИЕЙ И МЫШЛЕНИЕ 

УПРАВЛЕНИЕ СОБОЙ 

БЫТЬ В ХОРОШЕЙ ФОРМЕ 

РАБОТАТЬ С ДРУГИМИ 



• Командная работа: ученики сотрудничают, дают друг другу разъяснения, ищут информацию, 

обеспечивают обратную связь и размышляют над своей работой. 

•  Теоретические вопросы подкрепляются решением практических задач и выполнением 

проектов.  

• Использование бесплатного программного обеспечения с открытым исходным кодом, что 

позволяет сделать программные инструменты доступными для обучающихся и предоставляет 

им возможность изучения исходного кода используемых инструментов.  

• Предполагается, что в результате изучения дисциплины «Краткий курс кодирования» 

учащиеся будут:  

• разрабатывать алгоритм и записывать код коротких программ с использованием операторов 

присваивания, арифметических операций, логических операций и операций сравнения;  

• решать короткие задачи программирования с использованием основных линейных структур данных 

(одномерные массивы, списки);  

• использовать функции и / или процедуры (определение и вызов);  

• документировать программы и представлять документированный код друг другу в небольших 

группах;  

• анализировать программный код для определения его назначения и выявления явных или 

потенциальных ошибок и т.д. 

 



Финляндия 

• В средних школах существуют курсы компьютерной грамотности и целый ряд 
специализированных курсов по выбору, таких как программирование или 
вычислительная математика; в последнее время стали чрезвычайно популярны курсы 
робототехники. 

• В 2016-17 учебном году программирование стало обязательной частью учебного плана 
начальной школы с 7 лет и распространяется на все 9 лет обучения. При этом  оно не 
является самостоятельной дисциплиной, а интегрировано в обязательный для изучения 
курс математики. 
• Знакомство с программированием в 1-2 классах начинается с рассмотрения пошаговых 

инструкций – однозначных приказов, которые ученики научатся отдавать друг другу.  
Важно, чтобы ученики поняли, что только точные инструкции приводят к точным 
действиям.  

• В 3-6 классах начинается разработка программ в среде языка графического 
программирования; в выбранной среде визуального программирования (например, в 
Scratch) ученики перетаскивают готовые блоки, а не записывают текстовые программы.  

• В 7-9 классах  начинается изучение реального языка программирования.  При этом нет 
указания на то, какой именно язык программирования должен изучаться; главное, чтобы 
ученики могли понимать написанный программный код.  



Китай 



Южная Корея 

• В курсе информатики для начальной школы (1–6 классы) 
изучаются тематические разделы: «Информационное 
общество»; «Прикладное программное обеспечение»; 
«Представление информации в компьютере»;  
«Алгоритмы». 

• В основной школе (7–9 классы) изучение 
программирования начинается  в среде исполнителя, 
для этого используют современную среду визуального 
программирования Scratch».  

• Продолжается линия программирования такими темами 
как «Программирование контроллера», «Разработка 
приложений в App Inventor», «Программирование 
приложений для мобильных устройств». 

 



США 

•Компьютерные системы 

•Сети и Интернет 

•Анализ данных 

•Алгоритмы и программирование 

•Влияние информационных технологий 
 

2 5 8 12 



Алгоритмы и программирование 

• Алгоритмы. Алгоритм представляет собой последовательность шагов, направленных на 

выполнение конкретной задачи. Алгоритмы переводятся в программы (код), 

представляющие инструкции для вычислительных устройств.  

• Переменные. Представление о переменных и способах организации больших данных в 

структуры данных. 

• Управление. Управляющие конструкции определяют порядок, в котором выполняются 

команды  алгоритма (программы). 

• Модульность. Разбиение задачи на подзадачи, конструирование сложных алгоритмов из 

простых, использование типовых алгоритмов. 

• Разработка. Разработка программы как итерационный процесс, повторяющийся до тех 

пор, пока программист не удовлетворен решением; компромиссы. 

В некоторых штатах вместо уроков иностранных языков (французского или испанского) 

учащимся разрешили посещать занятия по изучению языков программирования, таких как 

Java, Python и др. 



Некоторые выводы 

• Занятия программированием способствуют развитию 

мышления человека 

• В процессе освоения программирования формируются 

практически все группы цифровых навыков 

• Изучение программирования способствует формированию у  

людей новых ценностей цифрового общества (сообщества, 

совместная работа, обмен знаниями) 

• Благодаря навыкам программирования человек лучше 

понимает правила поведения в цифровой среде, чувствует 

себя в ней более уверенно и комфортно 

 



Программирование. 

Современные тренды 

Раннее обучение 
программированию 

Популяризация 
программирования 

Разнообразие сред, облачные 
сервисы 

Проектный подход 



Час кода 



CODING WITH MINECRAFT 

Minecraft - 

продолжение 

любимой игрушки 

детства Lego  

с безлимитным 

количеством 

деталей. 



ФГОС. Метапредметность  

Методология решения широкого спектра жизненных задач, в том числе связанных с учебно-

познавательной деятельностью школьников, предполагающая наличие умений: 

• самостоятельно определять цели своего обучения;   

• самостоятельно планировать пути  достижения целей,  в том числе альтернативные,  

осознанно выбирать  наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных 

задач;  

• соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей 

деятельности в процессе достижения результата, определять способы  действий в 

рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в 

соответствии с изменяющейся ситуацией;  

• оценивать правильность выполнения учебной задачи,  собственные возможности её 

решения;  

• самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в 

учебной и познавательной деятельности.  



ПООП ООО. Алгоритмы и элементы 

программирования  
1. Исполнители и алгоритмы. Управление исполнителями  

2. Алгоритмические конструкции  

3. Построение алгоритмов и программ  

4. Анализ алгоритмов 

5. Робототехника 

6. Математическое моделирование  

 



Языки программирования 

Младшие классы: Перволого, 

Scratch 

В основной и старшей школе:  

Кумир, Паскаль, Basic, Java, 

C, C#, C++, Python.  



Время  - его не хватает 

И.Г. Семакин, Е.К. Хеннер 

Управление и алгоритмы — 12 ч (9 класс) 

Введение в программирование – 15 ч (9 класс) 

 
Л.Л. Босова 

Основы алгоритмизации – 10 ч (8 класс) 

Начала программирования – 10 ч (8 класс) 

Алгоритмизация и программирование – 8 ч (9 класс) 

 
Е. А. Еремин, К. Ю. Поляков  

Алгоритмизация и программирование (27 ч) 
9 ч (7 класс) 
10 ч (8 класс) 
8 ч (9 класс) 

 



Разрыв теории и практики 

• В  школьном  курсе информатики  существует  разрыв  
между  изучением  основ  программирования,  
основных методов  и  конструкций …  и  построением  
законченных приложений … изучение  
программирования остается на некотором начальном, 
логически незавершенном уровне: оно не ведет к 
исследованию научных задач или решению проблем, 
встречающихся  на  практике 

Петрусевич Д.А. 



Когда начинать? Как разбить по годам обучения? 

Программировать каждый 
год, но по чуть-чуть 

Все программирование – 
за 1 год 



Программирование для дошкольников и 

младших школьников 

ПиктоМир 
Bee-Bot 



Начальная школа 



Начальная школа 



5-6 классы 



Плавный переход 

Черепашья графика в Python 



7- 9 классы 

• Необходимость пересмотра требований ФГОС и ПООП 
ООО в части алгоритмизации и программирования: 

• честность в декларируемых обязательствах; 

• конкретность формулировок; 

• учет времени, необходимого для освоения; 

• увязка с требованиями ГИА 
 

 



Алгоритмы и Программирование в ОГЭ-2020 

Проверяется умение анализировать простые 

алгоритмы для конкретного исполнителя с 

фиксированным набором команд; 

уровень  -  Б; 

баллы -  1; 

время – 6 мин 



Проверяется умение формально исполнять 

алгоритмы, записанные на 

языке программирования; 

уровень  -  Б; 

баллы -  1; 

время – 4 мин 



Проверяется умение 

создавать и выполнять 

программы для заданного 

исполнителя (15.1) или на 

универсальном языке 

программирования (15.2); 

уровень  -  В; 

баллы -  2; 

время – 45 мин 



Общее и дополнительное образование 



Спасибо за внимание! 

http://lbz.ru/metodist/  

https://infojournal.ru/ 

http://scienceland.ru/  

http://lbz.ru/metodist/
http://lbz.ru/metodist/
https://infojournal.ru/
https://infojournal.ru/
https://infojournal.ru/
http://scienceland.ru/
http://scienceland.ru/

