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ВЛИЯНИЕ КУРСА РОБОТОТЕХНИКИ ПОСРЕДСТВОМ  
ВИЗУАЛЬНО-БЛОЧНОГО ПРОГРАММИРОВАНИЯ SCRATCH НА  

ВЫЧИСЛИТЕЛЬНОЕ МЫШЛЕНИЕ МЛАДШЕКЛАССНИКОВ
 

Статья рассматривает влияние курса робототехники с использованием инструмента Scratch 
3.0 на вычислительное мышление учащихся начальной школы. Исследование проводилось на 
базе КГУ «IT школа-лицей № 28 имени Кулжабая Касымова» в Казахстане с участием 48 учеников 
3 класса с базовыми навыками программирования, разделённых на контрольную и эксперимен-
тальную группы. До начала эксперимента всем участникам было предложено выполнить задание 
по созданию робота в Scratch 3.0. Ученики экспериментальной группы на протяжении двух не-
дель посещали занятия по робототехнике, а участники контрольной группы обучались по клас-
сической программе. По окончании исследования перед участниками обеих групп стояла задача 
создания игры. Работы учеников до и после эксперимента оценивались платформой Dr. Scratch. 
Данные проанализированы с использованием описательной статистики для изучения средних 
групповых значений и подсчёта стандартных отклонений. С целью изучения влияния использо-
вания инструмента Scratch 3.0 на вычислительное мышление школьников выполнен независимый 
двусторонний t-тест для оценки размеров межгрупповых различий. Результаты теста вычисли-
тельного мышления по окончании эксперимента у учащихся начальных классов, выполнявших 
практические задания по Scratch, были статистически значимо выше на 31,8% по сравнению с 
их сверстниками, посещавшими обычные занятия (P <0,001), что свидетельствует об улучшении 
показателя вычислительного мышления участников экспериментальной группы.

Ключевые слова: робототехника, визуально-блочное программирование, Scratch, вычисли-
тельное мышление, школьники.
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Impact of robotics within Scratch block-based visual programming  
on computational thinking in primary school students

This paper examines the impact of a robotics course using the Scratch 3.0 tool on the computational 
thinking of elementary school students. The study was conducted at the KSU «IT school-lyceum № 28 
named after Kuljabai Kasymov» in Kazakhstan among 48 third-graders with basic programming skills, di-
vided into a control group and an experimental one. Prior to the experiment, all participants were asked 
to create a robot in Scratch 3.0. The students in the experimental group attended robotics classes for two 
weeks, while the participants in the control group followed conventional curriculum. Upon completion 
of the course, participants in both groups were tasked with creating a game. The students’ projects be-
fore and after the experiment were scored using the Dr. Scratch platform. The data were analyzed using 
descriptive statistics to obtain group averages and standard deviations. In order to examine the effect 
of using the Scratch 3.0 tool on students’ computational thinking, an independent two-tailed t-test was 
performed to estimate the size of between-group differences. Post-test computational thinking scores of 
the students who completed practical tasks on Scratch were significantly higher by 31.8% compared to 
their peers who attended regular classes (P <0.001), indicating an improved computational thinking in 
the experimental group participants.

Key words: robotics, block-based programming, Scratch, computational thinking, schoolchildren.
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Scratch визуалды-блоктық бағдарламалау арқылы робототехника  
курсының бастауыш сынып оқушыларының есептеу ойлауына әсері

Мақалада Scratch 3.0 құралын қолданатын робототехника курсының бастауыш сынып 
оқушыларының есептеу ойлауына әсері қарастырылады. Зерттеу Қазақстандағы «Құлжабай 
Қасымов атындағы № 28 IT мектеп-лицейі» КММ базасында бақылау және эксперименттік 
топтарға бөлінген бағдарламалаудың базалық дағдылары бар 3 сыныптың 48 оқушысының 
қатысуымен жүргізілді. Эксперимент басталғанға дейін барлық қатысушылардан Scratch 3.0-
де робот жасау тапсырмасын орындау сұралды. Эксперименттік топтың оқушылары екі апта 
бойы робототехника сабақтарына қатысты, ал бақылау тобының қатысушылары классикалық 
бағдарлама бойынша оқыды. Зерттеу аяқталғаннан кейін екі топқа қатысушылардың алдында 
ойын құру міндеті тұрды. Студенттердің экспериментке дейінгі және кейінгі жұмыстары 
DR платформасымен бағаланды. Scratch. Деректер топтық орташа мәндерді зерттеу және 
стандартты ауытқуларды санау үшін сипаттамалық статистиканы қолдану арқылы талданады. 
Scratch 3.0 құралын қолданудың оқушылардың есептеу ойлауына әсерін зерттеу мақсатында 
топ аралық айырмашылықтардың мөлшерін бағалау үшін тәуелсіз екі жақты t-тест орындалды. 
Scratch бойынша практикалық тапсырмаларды орындаған бастауыш сынып оқушыларында 
эксперимент аяқталғаннан кейін есептеу ойлау тестінің нәтижелері әдеттегі сабақтарға қатысқан 
құрдастарымен салыстырғанда статистикалық тұрғыдан 31,8% – ға жоғары болды (p <0,001), 
бұл эксперименттік топ қатысушыларының есептеу ойлау көрсеткішінің жақсарғанын көрсетеді.

Түйін сөздер: робототехника, визуалды-блоктық бағдарламалау, Scratch 3.0, есептеу ойлау, 
мектеп оқушылары.

Введение

Поддержка творческих и инновационных 
идей у младших школьников должна быть при-
оритетной задачей для каждого учителя началь-
ных классов. Однако для того, чтобы личность 
смогла проявить свои способности в полной 
мере, требуется определённая образовательная 
среда, в связи с чем национальные образователь-
ные программы и частные инициативы отдают 
приоритет науке, технологиям, инженерному 
делу и развитию математической грамотности 
(STEM) с акцентом на кодирование и вычисли-
тельное мышление (Mukhasheva, 2023: 1684) [1].

Профессор А. Мынбаева в одной из своих 
работ акцентирует внимание на том, что по-
строение общества знаний способствует форму-
лированию новых основ обучения на базе меж-
дисциплинарности, новых концепций и теорий 
трансфера и диффузии знаний, информации, 
технологий, культуры (Мынбаева, 2022: 14) [2]. 
Благодаря междисциплинарному интеграцион-
ному подходу, STEM-образование способствует 
формированию личностей, открытых для иссле-
дований, проектирования, логического решения 
проблем, сотрудничества и коммуникации; у 
школьников зарождаются навыки любознатель-
ности, постановки вопросов и поисков ответов 
на них, формируются такие черты характера, как 

добросовестность и ответственность, при этом 
возникает осознание того, что совершение оши-
бок неизбежно и естественно.

В образовательных учреждениях практическим 
способом сочетания учебного контента с технологи-
ями является образовательная робототехника (Castro, 
2022) [3]. Огромное количество отечественных и за-
рубежных исследований по данному направлению 
подтверждают, что за последние несколько лет оно 
стало весьма популярным в мировом образователь-
ном пространстве, включая начальное образование 
(Madariaga, 2023; Yu, 2023) [4, 5].

Для успешного освоения робототехники об-
учающемуся требуется развить ряд навыков, 
основной из которых – «мышление програм-
миста», или «электронное мышление», вклю-
чающий системное, логическое и критическое 
мышление, формирование суждений и принятие 
решений, креативность, коммуникабельность и 
настойчивость. Кроме того, требуется хорошо 
знать математику и естественные науки. Все вы-
шеперечисленные навыки можно с лёгкостью 
развивать при помощи образовательной среды 
Scratch (https://scratch.mit.edu/), основанной на 
блоках визуального программирования.

Scratch – популярный обучающий инстру-
мент, в котором пользователи могут создавать 
свои собственные истории, анимации и игры, ис-
пользуя блоки графического программирования. 
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Scratch в игровой форме позволяет школьникам 
изучать геометрию, физику, логику и другие 
естественные науки.

В целом, среда программирования Scratch 
эффективно используется для обучения робото-
технике младших школьников. Перечислим не-
сколько способов, как успешно интегрировать 
данный инструмент в обучение робототехнике 
на начальном уровне.

Среда Scratch предоставляет графический 
интерфейс программирования с использованием 
блоков, что делает её доступной для детей без 
опыта в программировании. Младшие школьни-
ки могут использовать Scratch для создания про-
грамм для управления роботами. К примеру, ис-
пользуя блоки кода, они могут программировать 
робота, чтобы он мог двигаться вперёд, назад, 
поворачивать и выполнять другие действия.

Учащиеся также могут создавать своих 
собственных роботов с помощью материалов 
(карточки, бумага и мелкие предметы). Затем 
они могут использовать среду Scratch, чтобы 
программировать этих роботов, и учить их вы-
полнять различные задачи. Это позволит детям 
экспериментировать с конструкцией и програм-
мированием роботов без необходимости исполь-
зования физических роботов.

Среда программирования Scratch успешно 
применяется для обучения основам робототех-
ники, таким как сенсоры и действия. Дети могут 
программировать роботов, чтобы те реагирова-
ли на различные события и условия, например, 
управлять движением робота в зависимости от 
расстояния до препятствия или изменения цвета 
на поверхности. Это поможет младшим школь-
никам понять, как роботы взаимодействуют с 
окружающей средой.

Больше всего нас заинтересовало то, что 
среда программирования Scratch способствует 
развитию ключевых навыков вычислительного 
мышления, таких как логическое мышление, ал-
горитмическое мышление и решение проблем. 
Младшие школьники могут создавать последо-
вательности действий для своих роботов, раз-
рабатывать условия и циклы, а также анализи-
ровать результаты своей работы. Кроме того, 
Scratch предоставляет возможность для сотруд-
ничества и обмена опытом между учениками. 
Дети могут делиться своими проектами и кодом 
с другими, что способствует обмену знаний и 
идеями. Данное условие позволяет сделать об-
учение робототехнике интересным, увлекатель-
ным и вдохновляющим.

Целью настоящего исследования является 
изучение влияния курса робототехники посред-
ством Scratch на вычислительное мышление 
учащихся начальной школы.

Таким образом, среда Scratch является от-
личным инструментом для обучения робототех-
нике. Она позволяет детям экспериментировать, 
создавать, программировать и развивать ключе-
вые навыки, необходимые для понимания основ 
робототехники. Использование Scratch в про-
цессе обучения делает уроки по робототехнике 
интерактивным и захватывающими, что способ-
ствует интересу к науке и технологиям.

Обзор литературы

Казахстанские учёные Makhambetova & 
Magauova в своём недавнем исследовании от-
метили, что успешный выпускник на рынке 
труда должен обладать профессиональными 
компетенциями, самостоятельно и ответствен-
но принимать решения, и определять сложность 
профессиональной задачи в любых условиях 
(Makhambetova, 2023: 202) [6]. Следовательно, 
чтобы обучить высококвалифицированного спе-
циалиста, необходимо создать обучающую сре-
ду в условиях STEM-образования, которая будет 
максимально развивать не только знания в обла-
сти естественных наук, технологии, инженерии 
и математике, но и целый комплекс навыков и 
качеств, которые могут сделать специалиста 
успешным в данной области. С юного возраста 
детям требуется прививать любознательность 
к наукам, развивать критическое мышление и 
аналитические способности, креативность и ин-
новационность, коммуникативные и коллабора-
тивные навыки, включать ученика в проектную 
деятельность с практической направленностью.

Следует пробуждать у детей страсть к по-
иску знаний. Учеников нужно вдохновлять на 
изучение природных явлений и явлений в мире 
наук, что может быть достигнуто через интерес-
ные исследовательские проекты, демонстрации, 
эксперименты и регулярные стимулирующие во-
просы. Проектная деятельность позволяет уче-
никам применять полученные знания на практи-
ке. Создание роботов, разработка программного 
обеспечения, конструирование устройств явля-
ются успешными примерами проектов, которые 
могут помочь школьникам применить свои на-
выки и знания на практике.

Задания, которые требуют сотрудничества, 
могут помочь детям развить навык командной 
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работы. Не менее важно научить учащихся ана-
лизировать информацию, размышлять логиче-
ски и критически оценивать данные. Обучение 
научному методу и решению проблем – одни из 
способов развить эти навыки. 

Важным аспектом в STEM-образовании яв-
ляется стремление к находчивости и новатор-
ству. Ученикам нужно давать свободу для твор-
чества, экспериментов и исследований, которые 
могут привести к новым идеям и инновациям.

Стоит подчеркнуть, что STEM-образование 
должно быть интерактивным, увлекательным и 
контекстуальным, что позволит учащимся на-
блюдать связь между их обучением и реальны-
ми проблемами и задачами в научных и техниче-
ских областях. Открытые исследования, лабора-
торные работы и визуальное программирование 
могут помочь сделать STEM-образование более 
доступным и интересным для младших школь-
ников, что, в конечном итоге, способствует фор-
мированию высококвалифицированных специ-
алистов в области естественных наук, техноло-
гии, инженерии и математики.

Применение инновационных технологий в 
образовании, по мнению исследователей Bozkurt 
& Pasabeyoglu, является ключевым способом по-
вышения уровня образования, даже несмотря на 
то, что оно в достаточной мере не может решить 
проблем, возникающих в процессе обучения 
(Bozkurt, 2023: 271) [7]. 

Учёные Corral Abad et al. отмечают, что в 
электронном обучении всё чаще используются 
устройства, и несмотря на то, что в прошлом эти 
технологии характеризовались как тормозящие 
процесс обучения, теперь они рассматриваются 
как их актуальный союзник (Corral, 2021: 1666) 
[8].

В рамках STEM-образования образователь-
ная деятельность может стать динамичным 
инструментом для повышения интереса к об-
учению и вовлечённости учеников в образова-
тельный процесс за счёт использования простых 
роботизированных конструкций, разработанных 
в соответствии с интересами и потребностями 
учащихся (Michalopoulos, 2022: 86) [9].

В связи с вышеизложенным, стоит обра-
тить внимание на один из важнейших аспектов 
STEM-образования – роботизированное кодиро-
вание, который обсуждался во многих исследо-
ваниях, в частности, в связи с активным разви-
тием роботизированных программ кодирования, 
к которым относится среда программирования 
Scratch, и их популяризацией. Согласно иссле-

дованию Aytekin et al. установлено, что такие 
программы, благодаря их визуальному окруже-
нию и структурам блоков кода с возможностью 
перетаскивания, облегчают обучение младших 
школьников программированию в будущем 
(Aytekin, 2018: 24-41) [10].

Казахстанские учёные активно занимаются 
разработкой и внедрением информационно-об-
разовательной среды для учащихся начальных 
классов. В частности, Ibashova & Belessova в 
своём исследовании описывают работу по раз-
работке текстового контента, созданию анима-
ционных видеороликов, учебных пособий для 
курсов «Scratch» и «Робототехника». Созданную 
информационно-образовательную среду пла-
нируется использовать при изучении предмета 
«Информационная грамотность» в начальных 
классах, электронные ресурсы – на факультатив-
ных занятиях, методические разработки – при 
преподавании с развивающей целью языка про-
граммирования в школе (Ibashova, 2022: 82-89) 
[11].

Испанские исследователи Plaza et al. в сво-
ём исследовании отмечают, что, когда учащиеся 
работают со средой Scratch, они могут разра-
батывать анимацию или видеоигры, в которых 
моделируются реальные ситуации (Plaza, 2019: 
330-336) [12].

Исследование японского учёного Yamamori 
содержит рекомендации по внедрению Scratch в 
STEM-образование, базирующиеся на многолет-
нем опыте преподавания. Автор утверждает, что 
при помощи Scratch возможно управлять дрона-
ми и мобильными роботами. В работе Yamamori 
представлена технология обучения, позволяю-
щая сочетать Scratch с робототехникой, а также 
проводить занятия по STEM-образованию толь-
ко посредством Scratch (Yamamori, 2019: 192-
198) [13].

Турецкие учёные Çakir & Güven сообщают, 
что с помощью роботизированного кодирования 
ученики активно визуализируют научные концеп-
ции, при этом эффективность проведения таких за-
нятий позволяет повысить успеваемость и мотива-
цию к обучению (Çakir, 2019: 1111-1140) [14].

Среда программирования Scratch успешно 
применяется для развития «электронного мыш-
ления» не только у школьников, но и у сту-
дентов колледжей и вузов. Так, исследование 
индонезийских учёных Yulianti et al. содержит 
информацию об изучении курса «Физика в ме-
ханике» с использованием Scratch студентами 3 
курса в количестве 110 человек. Исследователи 
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проводили тесты-эссе для измерения навыков 
творческого и критического мышления, а также 
вели листы наблюдения для измерения навыков 
сотрудничества и общения. По результатам от-
мечено улучшение измеряемых в эксперименте 
навыков. Более того, студенты охотно подели-
лись мнением, что такой способ изучения кур-
са кажется им более привлекательным (Yulianti, 
2022: 185-194) [15].

Имеется ряд исследований, обращающих 
внимание на то, что, для успешной интеграции 
технологий в образование, требуется активное 
участие в процессе педагога, включающее жела-
ние изучать популярные обучающие электрон-
ные приложения, повышая свою компетентность 
в данном вопросе. Так, в исследовании учёных 
Kalogiannakis & Papadakis подчёркивается важ-
ность включения робототехники и программи-
рования на основе визуальных блоков в курс 
подготовки будущих педагогов для совершен-
ствования знаний и навыков программирования 
(Kalogiannakis, 2022: 347-364) [16].

Обучение программированию посредством 
Scratch помогает как опытным, так и начинаю-
щим учителям разнообразить уроки, заинтересо-
вать и замотивировать учащихся (Minnakhmitova, 
2023: 143) [17], повысить качество преподавания 
предмета.

Таким образом, собрана обширная доказа-
тельная база эффективности роботизированных 
программ кодирования, однако в пределах Ка-
захстана данные об успешном использовании 
подобных программ в реферируемых журналах 
малочисленны, ввиду чего настоящее исследо-
вание призвано популяризировать платформу 
Scratch, в связи с чем требуется доказать или 
опровергнуть её эффективность в контексте из-

учения младшими школьниками курса робото-
техники.

Материалы и методы

Для проведения исследования было задей-
ствовано 48 учеников 3 класса КГУ «IT шко-
ла-лицей № 28 имени Кулжабая Касымова» (г. 
Талдыкорган, обл. Жетісу, Казахстан), которые 
были разделены по классам на 2 группы – кон-
трольную (23 ученика), и экспериментальную 
(25 учеников). До начала эксперимента обе груп-
пы имели базовые навыки визуально-блочного 
программирования.

В качестве экспериментального воздействия 
в опытной группе на протяжении двух недель 
проводились занятия по робототехнике, включа-
ющие сбор робота на сайте Scratch при помощи 
утилиты Scratch 3.0 – инструмента визуально-
блочного программирования, созданного для 
детей старше восьми лет, который состоит из 
трёх этапов: сначала создаётся персонаж, затем 
для него прописываются команды, которые впо-
следствии выполняются.

Контрольная группа посещала школьные за-
нятия с обучением по классической программе. 

В качестве предварительного тестирования 
участникам обеих групп дали выполнить про-
стой проект по созданию робота в программе 
Scratch 3.0 и простраиванию траектории его пе-
редвижения (рисунок 1). Выполненные школь-
никами проекты были загружены на платформу 
для количественной оценки проекта Dr. Scratch, 
который функционирует по следующему прин-
ципу: в результате оценки компьютерный алго-
ритм присваивает пользователю определённое 
количество баллов за проект, от 0 до 21.

Рисунок 1 – Пример выполнения начального задания на платформе Scratch 3.0
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Финальное тестирование производилось ана-
логичным образом, однако задача выполнения 
проекта была несколько сложнее: теперь учени-

кам требовалось создать игру: робот, который 
должен избегать столкновения с движущимися 
объектами (рисунок 2).

Рисунок 2 – Пример выполнения итогового задания на платформе Scratch 3.0

Полученные данные сначала были проана-
лизированы с использованием описательной 
статистики для изучения средних групповых 
значений и подсчёта стандартных отклоне-
ний. С целью изучения влияния использования 
инструмента Scratch 3.0 на вычислительное 
мышление школьников был выполнен неза-
висимый двусторонний t-тест для оценки раз-
меров межгрупповых различий по показателю 
вычислительного мышления до и после экспе-
риментального вмешательства. Статистически 
значимым считалось значение p ниже 0,05. Ста-

тистические процедуры выполнялись в среде 
программирования R.

Результаты и обсуждение

До начала эксперимента различие между сред-
ними значениями вычислительного мышления в 
контрольной группе (среднее: 16,43; стандартное от-
клонение: 1,38) и экспериментальной группе (сред-
нее: 16,12; стандартное отклонение: 1,56) составляло 
1,9% и t-тест показал, что данное различие было ста-
тистически незначимым (t = 0,74; df = 46; P = 0,464). 
Визуализация данных предоставлена на рисунке 3.

Рисунок 3 – Показатель вычислительного мышления младшеклассников до начала занятий в Scratch

Примечание. Точки обозначают индивидуальные значения. Вертикальная планка обозначает групповое среднее



107

М.Б. Мухашева

По завершении экспериментального пери-
ода t-тест выявил, что вычислительное мышле-
ние учащихся начальных классов, выполнявших 
практические задания по Scratch (среднее: 18,40; 
стандартное отклонение: 1,41), статистиче-

ски значимо выше на 31,8% по сравнению с их 
сверстниками, посещавшими обычные занятия 
(среднее: 13,96; стандартное отклонение: 2,01) (t 
= 8,9; df = 46; P <0,001). Визуализация данных 
отображена на рисунке 4.

Рисунок 4 – Показатель вычислительного мышления младшеклассников по окончании занятий в Scratch

Примечание. Точки обозначают индивидуальные значения. Вертикальная планка обозначает групповое среднее

Казахстанские учёные Minnakhmitova et al. 
в своём исследовании с участием учащихся на-
чальной школы рассматривают методы и тех-
нологии обучения программированию в среде 
Scratch с использованием конструктора курсов 
iSpring Suite. В частности, авторы используют 
курс «Обучение программированию с нуля» для 
учащихся 1-4 классов, направленный на раз-
витие вычислительного мышления. Для объяс-
нения теоретического материала, касающегося 
алгоритма и его типов, был создан диалог, а так-
же использовался тренажёр, направленный на 
вовлечение ребёнка в изучение основных опре-
делений посредством диалога. По результатам 
исследования отмечено, что школьники сделали 
первые шаги к саморегулируемому обучению, 
после серии уроков они освоили понятия алго-
ритма и виды алгоритмизации, а также создали 
полноценные игры «Жамбы ату», «Кыз куу» 
(Minnakhmitova, 2023: 143-156) [17]. Недостаток 
работы в том, что количественный анализ огра-
ничен описательной статистикой, что не позво-
ляет нам сравнивать результаты исследований.

В исследовании Koray & Duman с участием 
20 турецких пятиклассников было доказано по-
ложительное влияние приложения для робото-

техники и кодирования платформы с открытым 
исходным кодом Arduino на успеваемость уча-
щихся при изучении естественных наук (Koray, 
2022: 168-179) [18]. Недостаток исследования 
заключается в отсутствии статистического ана-
лиза.

В исследовании учёных Michalopoulos et al. 
приняли участие 18 учащихся 6 класса средней 
школы Греции, которые в течение трёх занятий 
длительностью 1-2 часа в условиях групповой 
работы проектировали, конструировали и про-
граммировали непосредственно в среде Scratch 
и в Scratch на платформе Arduino предложенные 
учителем задания возрастающей сложности, 
чтобы в конечном итоге создать терменвокс. В 
результате у школьников значительно повыси-
лись навыки программирования, а также отмече-
на повышенная мотивация к обучению (Michalo-
poulos, 2022: 77-87) [9]. Количественный анализ 
данной работы также ограничен описательной 
статистикой, что не позволяет сравнивать ре-
зультаты исследований.

Китайские учёные Wei et al. изучили эффек-
тивность частичного парного программирования 
для развития навыков компьютерной грамотно-
сти и самоэффективности учащихся начальной 
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школы. В исследовании приняли участие школь-
ники 4 класса в количестве 171 человек, которые 
проходили курс под названием «Вычислитель-
ное мышление с нуля» в среде Scratch в течение 
одного семестра. Учащиеся были разделены на 
контрольную и экспериментальную группы, 
первая группа выполняла задания самостоятель-
но, во второй для выполнения заданий по про-
граммированию производилась групповая рабо-
та. Как и в нашей работе, результаты показали, 
что у школьников экспериментальной группы 
навыки программирования были статистически 
значимо выше (p <0,01), чем у участников кон-
трольной группы (Wei, 2021: 104023) [19].

Чтобы лучше понять, какие образовательные 
принципы и механизмы могли повлиять на изме-
нение уровня вычислительного мышления уча-
щихся начальных классов в данном эксперимен-
те, рассмотрим полученные результаты с точки 
зрения различных теорий обучения.

Одна из основополагающих теорий обуче-
ния, теория конструктивизма, подчёркивает ак-
тивное строительство знаний каждым учащим-
ся. Результаты эксперимента могут быть интер-
претированы как продукт активной работы уча-
щихся над практическими заданиями по Scratch. 
Они могли совершенствовать вычислительное 
мышление через активное участие в процессе 
обучения и создание проектов.

 Социокультурная теория обучения утверж-
дает, что обучение внедрено в социокультурную 
среду и зависит от взаимодействия с другими 
людьми. Эксперимент также соответствует иде-
ям социального конструктивизма, который под-
чёркивает роль социального взаимодействия в 
процессе обучения. В данном контексте, уча-
щиеся, выполнявшие задания по Scratch, могли 
получать обратную связь и сотрудничать с учи-
телем, а также обмениваться знаниями и опытом 
друг с другом, что могло являться драйвером 
успешного развития вычислительного мышле-
ния.

Теория саморегуляции обучения подчёр-
кивает важность способности учащихся к са-
мостоятельному контролю и регуляции своего 
обучения. Учащиеся, выполнявшие задания по 
Scratch, могли развивать навыки саморегуляции, 
так как этот процесс требовал планирования и 
самостоятельной работы.

Таким образом, результаты эксперимента мо-
гут быть рассмотрены с точки зрения различных 
теорий обучения, что позволяет лучше понять ме-
ханизмы и факторы, влияющие на развитие вы-
числительного мышления младших школьников.

Заключение

Согласно результатам исследования, исполь-
зование инструмента визуально-блочного про-
граммирования Scratch 3.0 в образовательном 
процессе позитивно влияет на вычислительное 
мышление учащихся экспериментальной груп-
пы по сравнению со сверстниками из контроль-
ной группы, что подтверждается статистически-
ми процедурами.

Результаты, полученные в ходе образова-
тельного курса робототехники, демонстрируют, 
что школьники, имеющие базовые навыки про-
граммирования и робототехники, могут разраба-
тывать элементарные игры. 

В процессе эксперимента возникли предло-
жения для будущих исследований, в частности, 
перед участниками требуется ставить задачи, 
учитывая способности каждого ученика, адап-
тируя их под интересы школьников. Наравне с 
программированием, необходимо уделить вни-
мание дизайну игры для развития творческих 
способностей. Кроме того, важно сочетать тео-
рию и практику, включать в курс больше игро-
вых задач наравне с заданиями для применения 
теории на практике. Исследование ограничено 
малой выборкой участников, перспективно было 
бы увеличить количество вовлечённых в процесс 
детей, охватить больше классов, а также рассмо-
треть влияние курса на другие показатели.

В образовании STEM существует масса по-
требностей, которые необходимо удовлетво-
рить, и робототехника в этом плане представ-
ляет собой перспективный образовательный ин-
струмент. Роботизированные образовательные 
инструменты хорошо зарекомендовали себя в 
качестве инструмента продвижения инноваций 
и мотивации учащихся в процессе обучения во 
многих странах. К сожалению, в Казахстане дан-
ный вопрос изучен недостаточно, поэтому счи-
таем, что требуются дальнейшие исследования 
с количественным анализом и большими выбор-
ками участников.
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