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Развитие
вычислительного
мышления
с проектами WeDo 2.0
В этой главе вы узнаете, как при помощи
WeDo 2.0 развить навыки вычислительного мышления
в начальной школе.
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Знакомство с WeDo 2.0

Информатика, вычислительное мышление, программирование

Естественные, точные и технические науки
Окружающий мир, технология, конструирование, математика, информатика

Развитие мышления и практических навыков,  
применяющихся в течение всей жизни

В то время как естествознание и технические науки зародились на заре че-
ловечества, информатика имеет недолгую историю. Тем не менее эта моло-
дая дисциплина не только повлияла на наш подход к естествознанию и инже-
нерному делу, но и на наш образ жизни в целом.

Информатика относится к сфере естественных, точных и технических наук, 
пересекаясь с естествознанием, технологией, конструированием и матема-
тикой.

Все дисциплины данной сферы формируют мышление и практические навыки, 
применяющиеся в течение всей жизни. В числе этих практических навыков 
умение ставить вопросы, разрабатывать решения, рассказывать о результа-
тах.

Вычислительное мышление — тоже один из таких практических навыков. Это 
то, как мы думаем и как любой из нас может разрешать проблемы.

Фактически вычислительное мышление можно описать как группу навыков, 
один из которых — алгоритмическое мышление. Процесс создания алгорит-
ма можно назвать «программированием» или «кодированием».

Соответственно, кодирование — один из путей развития вычислительного 
мышления в контексте естественных, точных и технических наук.

a. Декомпозиция
b. Абстрагирование
c. Алгоритмическое мышление 
(программирование)
d. Оценка
e. Обобщение

1. Постановка вопросов и решение проблем.

2. Применение моделей.

3. Разработка прототипов.

4. Исследование.

5. Анализ и интерпретация данных.

6. Применение вычислительного мышления.

7. Участие в полемике с использованием доказательств.

8. Получение, оценка и сообщение информации.

5



©2020 Группа LEGO.

Знакомство с WeDo 2.0

Что такое вычислительное мышление?
Термин «вычислительное мышление» был впервые использован Сеймуром 
Пейпертом, однако популярностью данная концепция обязана профессору 
Жанетте Винг. Винг дает этому термину следующее определение: 

«Мыслительные процессы, участвующие в формулировке проблем и их реше-
нии с представлением решений в такой форме, которая может быть эффектив-
но реализована агентом, перерабатывающим информацию». (Винг, 2011)

Вычислительное мышление применяется во многих областях и ситуациях, в 
частности, мы пользуемся им в повседневной жизни. Элементы вычислитель-
ного мышления присутствуют в естествознании, технических науках, матема-
тике. Выделяют следующие такие элементы:

Декомпозиция
Декомпозиция — это способность упрощать проблему, разбив ее на более 
мелкие элементы для облегчения поиска решения. После такой разбивки 
проблему легче объяснить другому человеку или разделить ее на отдельные 
задачи. Декомпозиция часто приводит к обобщению.

Пример: Когда люди собираются в отпуск, подготовку (или проект) можно 
разбить на следующие задачи: заказ авиабилетов, бронирование гостиницы, 
упаковка чемодана и т.п.

Обобщение (выявление схем)
Обобщение — это способность выделять те части задачи, которые уже из-
вестны или встречались ранее. Нередко это облегчает создание алгоритмов.

Пример: Принцип работы светофора основан на неизменном повторении од-
них и тех же последовательностей действий.

Вычислительное мышление
То, как мы решаем проблемы

Декомпозиция
Разбиение на мелкие 

элементы

Оценка
Усовершенствование и от-

ладка

Абстрагирование
Концептуализация 
и объяснение идей

Обобщение
Выявление схем

Алгоритмическое мышление
Решение проблемы

посредством  
поочередных шагов
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Процесс развития навыков вычислительного мышления
Применение процесса проектирования
Когда инженеры ищут решение какой-либо задачи, они осуществляют процесс 
проектирования. Они выполняют ряд этапов, которые приводят их к решению. 
На каждом этапе задействуются или развиваются их навыки. Именно эти на-
выки мы называем вычислительным мышлением.

Занимаясь с наборами WeDo 2.0, ученики придерживаются аналогичного 
процесса:

Определение проблемы
Ученикам представляют тему, которая раскрывает перед ними проблему или 
ситуацию, нуждающуюся в улучшении. Иногда проблема включает большое ко-
личество деталей. Чтобы упростить решение, проблему можно разбить на бо-
лее мелкие элементы.

Определяя проблему простым способом и устанавливая некоторые критерии 
успешности, ученики развивают навык, называемый «декомпозиция».

Другими словами:
- Могут ли ученики самостоятельно объяснить проблему?
- Могут ли ученики описать, как они будут оценивать успешность разрешения
проблемы?
- Могут ли ученики разбить проблему на более простые
и удобные для работы элементы?

Определение проблемы

Планирование

Модификация

Апробация решения

Представление результатов
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Процесс развития навыков вычислительного мышления
Планирование
В течение некоторого времени ученики обдумывают различные варианты 
решения проблемы и затем составляют подробный план реализации одной 
из своих идей. Они должны определить этапы, которые необходимо выпол-
нить для решения проблемы. Выявляя элементы задачи, с которыми они уже 
встречались, ученики развивают навык обобщения.

Другими словами:
- Могут ли ученики составить перечень действий, которые необходимо за-
программировать?
- Могут ли ученики выявлять элементы программ, которые можно использовать?
- Могут ли ученики повторно использовать элементы программ?

Апробация
Каждый ученик получает задание создать окончательную версию своего 
решения. На этом этапе процесса ученики приводят в действие собранные 
модели LEGO® при помощи пиктографического языка программирования. 
Составляя коды для воплощения своих идей, ученики развивают навыки ал-
горитмического мышления.

Другими словами:
- Могут ли ученики составить программу для своего решения?
- Умеют ли ученики применять последовательность, цикл, условные выраже-
ния и т.п.?

Модификация
Ученики оценивают свои решения, проверяя, отвечает ли их программа и 
модель критериям успешности. С помощью навыков оценки они определяют 
необходимость в изменениях, исправлении, отладке или доработке некото-
рых элементов составленной ими программы.

Другими словами:
- Добиваются ли ученики постепенного усовершенствования программы?
- Устраняют ли они проблемы в своей программе?
- Могут ли ученики определить, связано ли решение с проблемой?

Планирование

Обобщение

Алгоритмическое
мышление

Оценка
решения

Абстрагирование

Декомпозиция
проблемы

Модификация

Апробация решения

Представление результатов

Определение проблемы
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Знакомство с WeDo 2.0

Процесс развития навыков вычислительного мышления
Представление результатов
Ученики представляют окончательную версию решения классу и объясняют, ка-
ким образом их решение отвечает критериям успешности. Описывая решение 
с подходящей степенью детализации, они развивают навыки абстрагирования 
и коммуникации.

Другими словами:
- Объясняют ли ученики наиболее важную часть своего решения?
- Приводят ли они достаточно подробностей для наилучшего понимания?
- Четко ли они объясняют, каким образом их решение отвечает критериям
успешности?

10











©2020 Группа LEGO.

Связь WeDo 2.0 с учебной программой

5
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7
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Обзор проектов с открытым решением
5. Осмотр
Цель проекта — поиск решения для исследования ограниченного простран-
ства при помощи робота, движением которого управляют датчики.

6. Эмоциональный дизайн
Цель проекта — поиск решения по демонстрации роботом положительных
эмоций при взаимодействии с людьми.

7. Безопасность в городе
Цель проекта — поиск решения по повышению безопасности в городе.

8. Чувства животных
Цель проекта — моделирование того, как животные пользуются органами
чувств для взаимодействия с окружающей средой.
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Связь WeDo 2.0 с учебной программой

Примерный учебный план
Педагог сам определяет порядок выполнения проектов. В каждом проекте 
предусмотрены возможности для развития навыков вычислительного мыш-
ления, и вы можете сконцентрироваться именно на тех навыках, которые 
наиболее актуальны для вас и ваших учеников. Ниже представлен предла-
гаемый порядок, основанный на повышении сложности задействованных 
принципов программирования.

Начало работы
Два урока по 45 минут, каждый из которых знакомит учеников с WeDo 2.0.
Урок 1: Майло, робот-исследователь
Урок 2: совместное использование датчика движения и датчика наклона 
робота Майло, работа малыми группами

Пошаговые проекты
Два урока по 45 минут каждый, на которых дети учатся программировать 
последовательность действий.
Урок 3: Лунная база (этапы исследования и конструирования)
Урок 4: Лунная база (этапы тестирования и презентации результатов)

Два урока по 45 минут каждый, на которых дети учатся использовать датчи-
ки (устройства ввода).
Урок 5: Захват предметов (этапы исследования и конструирования)
Урок 6: Захват предметов (этапы тестирования и презентации результатов)

Два урока по 45 минут каждый, на которых дети учатся использовать датчи-
ки (устройства ввода), циклы и параллельное программирование.
Урок 7: Отправка сообщений (этапы исследования и конструирования)
Урок 8: Отправка сообщений (этапы тестирования и презентации результатов)

Проведите два урока по 45 минут, где ученики научатся задавать условия 

Урок 9: Оповещение о вулканической активности (этапы исследования 

Урок 10: Оповещение о вулканической активности (этапы тестирования 

Открытые проекты
-

нове одного из предложенных открытых проектов. Этот проект должен 
включать использование всех элементов программирования, а также навыки 
вычислительного мышления, сформированные в ходе управляемых проектов.
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Связь WeDo 2.0 с учебной программой

Примерный учебный план

Начало работы
Знакомство учеников с WeDo 2.0

Управляемый проект : Отправка сообщений
Ученики используют датчики (устройства ввода), циклы и параллельное 

программирование.

Управляемый проект: Оповещение о вулканической активности
Ученики научатся задавать условия и познакомятся с другими принципами 

программирования.

Открытые проекты

Управляемый проект: Лунная база
Ученики программируют последовательность действий.

Управляемый проект: Захват предметов
Ученики используют датчики (устройства ввода).

Уплотненная программа уро-

Уплотненная программа уро-Уплотненная программа 

Уплотненная программа 

45 минут 45 минут
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Оценка прогресса 
развития навыков
Прогресс учеников при работе над проектом WeDo 
2.0 можно отслеживать и оценивать множеством 
различных способов.

В настоящем разделе описаны следующие инстру-
менты для оценки:

• рабочие листы ученика;
• инструменты для самооценки;
• таблица свободных наблюдений;
• таблица критериев для поведенческой оценки.
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Оценка успеваемости с WeDo 2.0

Оценка личного прогресса учениками
Страницы документирования
В ходе каждого проекта ученики должны подготовить обзор итогов их 
работы.
Для полноты такого отчета важно, чтобы ученики:
• документально оформляли свою работу с использованием различных форма-
тов информации;
• документировали каждый этап учебного процесса;
• тщательно работали над структурой и содержанием документа.

С большой вероятностью, первый составленный учениками отчет будет 
требовать доработки. Для его улучшения можно предложить следующее:
• высказать замечания и предложения и дать ученикам время для понимания,
что и как можно улучшить в документе;
• предложить им показать отчеты товарищам. В процессе обмена научными
результатами дети попробуют себя в роли ученых.

Инструменты для самооценки
По завершении каждого проекта ученики должны проанализировать выполнен-
ную работу. Для организации анализа и постановки целей нового проекта 
используйте следующую страницу.
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Оценка успеваемости с WeDo 2.0

ФИО: Проект:Класс:

1. Начальный уровень 2. Освоение 3. Владение 4. Высший уровень

Примечания:

Таблица свободных наблюдений
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Таблица критериев поведенческой оценки
Класс: Проект:

Имя, фамилия ученика

И
сслед

ование

Конструирование

Тестир
ование

П
р

ед
ставление 

р
езультатов

Использовать в совокупности с критериями, описанными на следующей странице: (1) начальный уровень, (2) освоение, (3) владение, (4) высший уровень.
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Оценка навыков вычислительного мышления
ФИО: Класс:

Декомпозиция 1. Начальный
уровень

2. Подготовительный
уровень

3. Владение 4. Высший
уровень

Примечания

Опишите проблему
своими словами.

Ученик не может
описать проблему
своими словами.

Ученик может
описать проблему
своими словами
с подсказками.

Ученик может
описать проблему
своими словами.

Ученик может описать 
проблему своими словами 
и начинает разбивать ее на 
более мелкие элементы.

Расскажите, как вы 
поймете, удалось ли 
вам найти успешное
решение проблемы.

Ученик не может
описать критерии
успешности.

Ученик может описать 
критерии успешности 
с подсказками.

Ученик может
описать критерии
успешности.

Ученик может описать крите-
рии успешности с высоким
уровнем детализации.

Опишите, как разбить 
проблему на более 
мелкие элементы.

Ученик не может
разбить проблему.

Ученик может разбить 
проблему на более 
мелкие элементы 
с подсказками.

Ученик может
разбить проблему
на более мелкие 
элементы.

Ученик может разбить 
проблему на более мелкие 
элементы и описать связи 
между всеми элементами.
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Оценка успеваемости с WeDo 2.0

Декомпозиция 1. Начальный уро-
вень

2. Подготовительный
уровень

3. Владение 4. Высший уровень Примеча-
ния

Расскажите, какой 
программой
из библиотеки 
программ (или
иного источника)
вы пользовались 
и почему.

Ученик не может 
рассказать, какой 
программой он 
пользовался и почему.

Ученик может указать, 
какой программой 
он пользовался.

Ученик может 
рассказать, какой 
программой он 
пользовался и почему.

Ученик может подробно 
рассказать, какую програм-
му он использовал и какие 
изменения в нее внес.

Проследите, как 
ученики распознают 
схемы и используют 
концепции, которые 
видели раньше.

Ученик не может выя-
вить схемы и пользо-
ваться концепциями, с 
которыми встречался 
раньше.

Ученик может с подсказка-
ми выявить схемы и пользо-
ваться концепциями, с ко-
торыми встречался раньше.

Ученик может выявить 
схемы и пользоваться 
концепциями, с которы-
ми встречался раньше.

Ученик может выявить 
схемы и пользоваться 
собственными концепциями.
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2. Подготовитель-
ный уровень

3. Владение 4. Высший уровень Примечания

Представьте 
перечень действий, 
которые необходимо 
запрограммировать.

Ученик не может 
составить перечень 
действий.

Ученик может составить 
перечень действий 
с подсказками.

Ученик может составить 
перечень действий.

Ученик может составить под-
робный перечень действий, 
полезный для разработки 
программы.

Опишите, каким 
образом вы 
запрограммировали 
свое решение.

Ученик не может
описать программу.

Ученик может
описать программу
с подсказками.

Ученик может
описать программу.

Ученик может описать про-
грамму, подробно рассказы-
вая о каждом компоненте.

Опишите принципы 
программирования, 
использованные 
в вашем решении 
(Напр., ввод, вывод, 
события, циклы и т.п.).

Ученик не может
описать принципы 
программирования, 
использованные в его 
решении.

Ученик может 
описать принципы 
программирования, 
использованные в его 
решении, с подсказками.

Ученик может 
описать принципы 
программирования, 
использованные в его 
решении.

Ученик может описать прин-
ципы программирования, 
использованные в его 
решении, демонстрируя 
глубокое понимание.
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Декомпозиция 1. Начальный уро-
вень

2. Подготовитель-
ный уровень

3. Владение 4. Высший уровень Примечания

Опишите, что произошло, 
когда вы выполнили 
свою программу 
и соответствовало ли это 
вашим ожиданиям.

Ученик не может описать, 
что произошло,

С подсказками, ученик 
может описать, что 
произошло, и сравнить 
с ожиданиями.

Ученик может описать, что 
произошло, и сравнить 
с ожиданиями.

Ученик может описать, 
что произошло, сравнить 
с ожиданиями и уже начал поиск 
решения.

Опишите, каким образом 
вы устранили проблемы 
в программе.

Ученик не может описать, 
как он устранил проблемы.

С подсказками, ученик может 
описать, как он устранил 
проблемы.

Ученик может описать, как 
он устранил проблемы.

Ученик может подробно, описать, 
как он устранил проблемы.

Расскажите, каким образом 
ваше решение связано 
с проблемой.

Ученик не может описать, 
как его решение связано 
с проблемой.

С подсказками, ученик мо-
жет описать, как его реше-
ние связано с проблемой.

Ученик может описать, 
как его решение связано 
с проблемой.

Ученик может подробно описать, 
как его решение связано 
с проблемой.

Опишите, как вы 
опробовали новые способы 
решения проблем в ходе 
проекта.

Ученик не может описать 
другие способы, которые он 
опробовал в ходе проекта.

С подсказками, ученик 
может описать другие 
способы, которые он 
опробовал в ходе проекта.

Ученик может описать 
другие способы, которые он 
опробовал в ходе проекта.

Ученик может описать другие 
способы, которые он опробовал 
в ходе проекта, а также может 
объяснить, почему он отбросил 
каждый из вариантов.
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3. Владение 4. Высший уровень Примечания

Опишите самую 
важную часть вашего 
решения.

Ученик не может
описать свое решение.

Ученик может
описать свое решение
с подсказками.

Ученик может описать свое 
решение.

Ученик может описать 
свое решение, делая 
упор на самой важной
его части.

Опишите самые 
важные детали вашего 
решения.

Ученик не может
рассказать о деталях
своего решения.

Ученик может расска-
зать о деталях своего 
решения с подсказками.

Ученик может обсуждать де-
тали своего решения, однако 
некоторые детали несуще-
ственны.

Ученик может обсуждать 
самые важные детали 
своего решения.

Опишите, каким 
образом ваше решение 
отвечает исходным 
критериям.

Ученик не может 
описать, каким 
образом его решение 
отвечает исходным 
критериям.

С подсказками, ученик 
может описать, каким 
образом его решение 
отвечает исходным 
критериям.

Ученик может описать, 
каким образом его решение 
отвечает исходным 
критериям.

Ученик может описать, 
с исключительной яс-
ностью, каким образом 
его решение отвечает 
исходным критериям.
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