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Дополнительное образование, являясь полноправным партнером школьного и, как следствие, дальнейшего высшего образования, выступает как необходимое звено, обеспечивающее развитие личности и ее раннюю профессиональную ориентацию. Основы, закладываемые в ребенка на этапе дополнительного образования в возрасте 7-11 лет с большой долей уверенности помогут ему в дальнейшем выборе профессиональной деятельности и усвоению материалов школьной программы. 
Дополнительное образование детей обладает рядом преимуществ:

– оперативное реагирование на изменение спроса в образовательных услугах;

– более гибкий подход к формированию содержания и структуры образования;

– более ярко выраженная индивидуализация обучения и воспитания, ориентированная на особенности личности, развитие ее творческих способностей;

– более глубокая реализация уровневой и профильной дифференциации содержания обучения;

– реальная возможность получения допрофессиональной и профессиональной подготовки детей.

Мы неоднократно уже обращали внимание на раннее изучение языков программирования. Эта практика показывает стабильный и уверенный результат, дети, становясь старше, легко усваивают материал на занятиях по информатике и показывают лучшие результаты в сравнении со своими сверстниками, которые не посещали эти занятия. Учитывая развитие информационных технологий, развивающихся семимильными шагами преподавателям и руководителю объединения «Робототехника» приходится постоянно вносить изменения в программы преподавания. [1] 
Немаловажным условием реализации преподавания робототехники в учреждении дополнительного образования считаем в содействии педагоговдополнительного образования в профессиональном самоопределении (профессиональной ориентации) учащихся, что является социальнозначимым фактором для детей и их родителей. [2]
Наши занятия не являются обязательными, поэтому нам приходится поддерживать постоянный интерес учащихся к своему предмету. Помимо изучения мы занимаемся и практическим применением полученных знаний. Учащиеся создают свои проекты, являются постоянными участниками выставок и соревнований, проходящих в нашей области. Соревновательная и конкурентная среда является очень сильной мотивацией к созданию новых интересных идей. Так проект, который занимал первые места еще пять лет назад, сейчас уже никого не удивляет. Дети проявляют высокую активность к познанию нового – это в свою очередь подстегивает педагогов нашего объединения к применению более сложного материала. Так мы пришли к необходимости изучения учащимися основ операционных систем (ОС), в частности ОСLinux. В прошлом году нами был создан первый проект «Домовенок» на основе Linux. Проект уже получил положительные оценки и награды, продолжает активно развиваться. В этом году мы создали новый проект – «Роботизированная универсальная платформа». В этот проект вовлечено еще большее количество учащихся. Одна из целей создания этого проекта - является более углубленное изучение ОСLinux и различных языков программирования. Проект имеет очень высокий потенциал для дальнейшего развития и совершенствования, с возможностью его тиражирования в других учреждениях дополнительного образования. Было доказано, что раннее изучение языков программирования и открытой операционной системы Linux прививает ребятам интерес к точным наукам и является мощным мотиватором к дальнейшим занятиям робототехникой, способствует популяризации профессии инженера.
В качестве примера приведем проект робота «Домовенок».

«Домовенка» можно отнести к так называемым бытовым роботам.  Робот создан на основе конструктора Lego Ev3, с подключенной к нему Ip камерой. Робот выполняет охранные и наблюдательные функции за домом. Кратко опишем процесс управления роботом.

Управление роботом осуществляется джойстиком XBOX 360. 
Lego Ev3 функционирует на основе OS Linux. Существует инженерная прошивка Lego Ev3, которая позволяет подключиться к OS из вне, закачивать и запускать различные программы в среде Lego Ev3. На борту Ev3 есть один разъем usb которого нам оказалась недостаточно. Был применен разветвитель, к которому мы подключили беспроводной адаптер для джойстика XBOX 360 и специальный usb Wi-Fi адаптер, который официально поддерживается разработчиками Lego Ev3. 
На языке C# была написана программа, читающая значения, передаваемые джойстиком:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.IO;

class Program

{

    static void Main(string[] args)

    {

        // Проверяет, правильно ли задан параметр устройства.

        string deviceFile = "";

        if (args.Length == 2 &amp;&amp; args[0] == "-d")

        {

            deviceFile = args[1];

        }

        else

        {

            Console.WriteLine("неправильныепараметры. Пример: ' -d /dev/input/js0'");

            return;

        }

        // Файл устройства из параметра.

        Console.Clear();

…………
Программа откомпилирована и запускается на LegoEv3 с удаленного компьютера через Wi-Fi. Таким образом мы получаем управление роботом через джойстик XBOX 360 и контроль над роботом с удаленного компьютера.
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