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В настоящее время область информационных технологий стала важнейшим сектором экономики, во многом определяющим темпы научно-технического прогресса. Мировая конкуренция между странами определяется темпами внедрения этих технологий, поскольку именно внедрение инноваций и новых технологий обеспечивает в экономически развитых странах 90% ежегодного прироста внутреннего валового продукта, а знания ИТ-специалистов оцениваются как интеллектуальный ресурс развития общества. 
В связи с этим, задача подготовки высокопрофессиональных кадров, способных развивать новые информационные технологии и эффективно использовать их на практике становится стратегически важной для прогресса общества. 

Однако в последнее время в компьютерной и образовательной среде все чаще поднимаются вопросы, связанные с проблемами подготовки ИТ-специалистов. Очевиден факт: программы обучения в школах, ссузах и вузах не согласованы с потребностями рынка, в то время как, по мнению аналитиков ведущих кадровых агентств, Россия вошла в число стран с устойчивым развитием ИТ-рынка. 

Осознание этой проблемы способствует выработке конструктивных путей ее решения. И первый шаг в процессе создания системы отечественного ИТ-образования должен быть сделан образовательными учреждениями общего  и дополнительного образования. Речь необходимо вести о введении специализированных пропедевтических курсов в области ИТ-технологий, которые ориентировали бы на выбор  обучающихся наукоемких профессий, связанных с ИТ-индустрией.
Дети, родившиеся в XXI веке, достаточно уверенно чувствуют себя в цифровом мире, быстро привыкают пользоваться различными технологиями, программными продуктами, гаджетами... Взрослые удивляются тому, что для детей совершенно естественно. Становясь старше, человек начинает лучше разбираться в жизни и ... а значит, рисковать становится сложнее.
Современного ребенка с детства окружает множество технических устройств.  Сегодня двух – трех летний ребенок, не умеющий ещё толком разговаривать, способен включить компьютер, выйти в Интернет и найти свой любимый мультфильм. Однако редко кто из ребят задумывается о том, кем и как были созданы или разработаны такие привычные для них вещи (те же мультфильмы, компьютерные игры!)…
 И задача взрослых – разбудить в них желание творить! Идею, сформулированную Ф. Ницше «Только для созидания должны вы учиться!», необходимо донести до каждого сидящего за школьной партой.  Вот смысл учения, вот та благородная миссия, к которой должен быть готов обучающийся, – вырасти и изменить мир, сделать его лучше. 

При этом нужно создать условия, в которых бы обучающиеся (дети, подростки, молодежь) смогли реализовать свои потенциальные возможности, и проявить свои технические способности. А эти условия на уроке или дополнительном занятии создает педагог.
Педагог занимается поиском и созданием нормативных и методических материалов обучения, организовывает и проводит занятия, вовлекает обучающихся в систему научно-технического творчества, добивается достижения высоких образовательных результатов.
Второй год Барнаульский государственный педагогический колледж осуществляет набор и обучение студентов   специальности «Прикладная информатика (по отраслям)».  Профессиональная деятельность будущих техников-программистов  связана с обработкой информации, разработкой, внедрением, адаптацией, сопровождением программного обеспечения и информационных ресурсов, наладкой и обслуживанием оборудования отраслевой направленности в производственных, обслуживающих, торговых организациях, административно-управленческих структурах (по отраслям). Для этого техник-программист должен обладать общими и профессиональными компетенциями, включающими в себя помимо других технические способности.
Для определения технических способностей первокурсников измеряются психомоторные, перцептивные, пространственные способности, а также осведомленность в области механики и умении рассуждать на этом материале.

При изучении психомоторных способностей  студентов измеряется умение  быстро  и ловко манипулировать с тестовым материалом. Проводятся тестовые измерения: «тест ловкости оперирования мелкими деталями Кроуфорда», «тест Линкольна—Озерецкого», «тест ловкости пальцев О'Коннора».

У студентов определяется уровень развития способностей оперирования пространственными образами (пространственные способности). 
Тестовые измерения: «Пространственные отношения» из батареи DAT, неязыковые тесты общего интеллекта (тест Векслера, тест Равена и другие).

Осведомленность в области механики, механических рассуждений и понимания механических закономерностей (механические способности) выявляется с помощью теста понимания механических закономерностей Беннета. Хотя эти тесты требуют некоторого знакомства с механическими орудиями труда и законами механики, они предполагают у тестируемых лишь такой объем технических знаний, который можно приобрести из повседневного опыта жизни в современных промышленно развитых странах. 


Говоря о технических способностях, важно учитывать   такие переменные, как возраст, пол, прошлый опыт, и др.  В тестах на мануальную ловкость и перцептивное различение девушки обычно превосходят юношей. В абстрактных пространственных тестах обычно выявляют небольшие, но значимые средние различия в пользу девушек, а в тестах на механическое рассуждение и осведомленность в области механики юноши демонстрируют уже заметное преимущество.


Все вышеперечисленные тесты часто входят в батарею тестов на профессиональное ориентирование и  профессиональную пригодность ребят школьного возраста. Так, говоря о младшем школьном возрасте, и начале подросткового возраста, часто используется дифференциально-диагностический опросник Е.А.Климова, позволяющий определить склонность к типу профессии, например, такому как «человек-человек», «человек – техника» и т.д. 
Со школьной скамьи в рамках учебных предметов: «технология», «математика», «физика», «информатика», «черчение» учащиеся развивают свои психомоторные, перцептивные и пространственные способности. А для развития механических способностей в обучении требуется курс робототехники, который обещают со  следующего учебного года  интегрировать в текущий курс «технология» средних школ для 5-9 классов, а пока он функционирует в форме дополнительных образовательных услуг – кружков и  клубов.
В настоящее время в образовании применяют различные робототехнические комплексы, например, Mechatronics Control Kit, Festo Didactic, fischertechnik, Arduino, Амперка и другие. Наибольшего распространения в Алтайском крае приобрели роботехнические комплексы фирмы LEGO. По новым ФГОС в начальную школу была произведена поставка перворобота LEGO WeDo. Ожидаем поставки в среднее звено.
А пока поставки нет, развивать технические способности обучаемых без использования дорогостоящего оборудования  можно  виртуально  - с использованием нового современного  бесплатного программного обеспечения, которое любой педагог может найти, скачать и освоить с помощью сети Интернет.

Для обучения конструированию представляет интерес свободно распространяемое  программное обеспечение LEGO Digital Designer - программа для создания различных 3D-объектов на основе виртуальных деталей конструктора LEGO от самих разработчиков этого популярного конструктора. В этом Лего, как и в настоящем конструкторе, можно использовать огромное разнообразие существующих на данный момент LEGO-элементов. Последняя версия программы LEGO Digital Designer 4.0.20 включает порядка 760 типов элементов. Выбранной деталей можно присвоить любой цвет. Как и в обычных 3D-редакторах, рабочую область программы можно приближать и удалять, разворачивать под любым углом, свободно перемещаться по ней. Задний фон можно добавить или поменять в режиме просмотра готовой виртуальной модели LEGO. Интерфейс программы очень прост и удобен, хоть и англоязычен,  поэтому даже самому маленькому ребенку будет несложно разобраться с Виртуальным конструктором Лего. Программа поддерживает три режима работы: построения модели, просмотра готовой модели и режим создания инструкции к готовой модели.
Для обучения юных робототехников виртуальному программированию  хотелось бы остановиться на российской среде обучения основам программирования и кибернетики QReal:Robots.  Среда QReal:Robots является разработкой кафедры системного программирования СПбГУ: разработку ведут студенты, аспиранты и преподаватели.  
Во-первых, данная среда среда позволяет создавать графические программы для роботов Lego Mindstorms NXT 2.0 и исполнять эти программы прямо на компьютере, посылая команды роботу через Bluetooth или USB-интерфейс, а также генерировать по диаграммам код на Си-образном языке и закачивать его для исполнения в робота.

Во-вторых, среда QReal:Robots имеет диалоговое окно 2D модели робота. Режим работы с двухмерной моделью полезен для отладки программ, а также в случае отсутствия реального устройства робота. В этом режиме программы могут также выполняться в пошаговом режиме, но в этом случае команды не передаются роботу по протоколу Bluetooth, а исполняются для виртуальной модели робота, отображающейся на экране. Осуществляется моделирование трехколесной тележки. Для программиста существует возможность расставлять препятствия в виде стен, рисовать траекторию движения для робота с перекрестками, пунктирами и инверсией. При этом симулируется работа всех основных датчиков: касания, света, цвета и ультразвукового датчика расстояния. 

В-третьих, что немаловажно, данная среда программирования является бесплатной, русифицированной, кроссплатформенной и  свободно распространяемой как для индивидуального, так и для массового использования в образовательных и других учреждениях. Разработчики QReal:Robots активно поддерживают связь с пользователями данной среды, помогают решать различные проблемы, начиная от установки среды программирования и прошивки робота на основе  Lego Mindstorms NXT 2.0. 

Заинтересовать программированием обучающихся старших классов и студентов  можно с помощью создания приложений на языке C# , а  учеников  1-9 классов с помощью  Kodu.  Kodu Game Lab. – это интерактивная среда создания трехмерных игр, с помощью визуального программирования, в котором вообще не надо писать текст.  Для разработки игры необходимо создать игровой мир, в котором будут жить внедрённые персонажи, и взаимодействовать по установленным правилам (а также с учётом законов физики). При начальном запуске игры можно загрузить множество существующих миров, или же создать свой.  Внутри мира живут объекты – яблоки, деревья, пушки, снаряды и т.д. Объекты уже наделены некоторым поведением и можно добавлять им  действия – например, при нажатии на пробел можно попросить пушку “выстрелить” снарядом, а при нажатии на стрелки – повернуться. 

У среды Kodu  есть следующие  особенности: она устанавливается  только под Windows, размер дистрибутива около 200 Мб, требуются DirectX и .NET Framework,  скачивается англоязычная версия, но после установки автоматически русифицируется; файлы имеют расширение *.kodu и  нельзя создать *exe файл.
С помощью данных  и других программ, установленных на компьютере, педагог может создать условия для развития технических способностей и творчества обучающиеся в процессе виртуального конструирования и программирования. 


Введение дополнительной образовательной программы «Робототехника» в школе неизбежно изменит картину восприятия учащимися технических дисциплин, переводя их из разряда умозрительных в разряд прикладных. Применение детьми на практике теоретических знаний, полученных на математике или физике, ведет к более глубокому пониманию основ, закрепляет полученные навыки, формируя образование в его наилучшем смысле. И с другой стороны, игры в роботы, в которых заблаговременно узнаются основные принципы расчетов простейших механических систем и алгоритмы их автоматического функционирования под управлением программируемых контроллеров, послужат хорошей почвой для последующего освоения сложного материала на занятиях в ссузах и вузах. 


Характерная черта нашей жизни – нарастание темпов изменений. Мы живём в мире, который совсем не похож на тот, в котором мы родились. И темп изменений продолжает нарастать. Чтобы получить 50 миллионов пользователей радио потребовалось 38 лет, телевидению – втрое меньше -13, а Интернету ещё в три раза меньше – 4 года. 
Изменения неизбежны. Педагоги сталкиваются с трудностями  в обучении, так как они отстают от учеников в области овладения информационными технологиями.  Учебники  и учебные пособия по информатике и информационным технологиям устаревают ещё до того, как завершается процесс их составления и согласования. Идеальных решений «как объять необъятное» ещё не найдено, и вряд ли это возможно, поэтому педагоги занимаются самообразованием и постоянно совершенствуют преподавание с помощью поиска новых условий. 
