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Пояснительная записка
В нашем очень быстро развивающемся мире робототехника играет огромнейшую 

роль. Сегодня существует масса роботов, начиная с тех, которые производят в обычной 
промышленности, для выполнения различных механических задач, поисково­
спасательных роботов, которые спасают жизни людей, ползая под обломками разрушен­
ных строений, до межпланетарных роботов-исследователей, которые зондируют просторы 
бесконечного космоса. Вполне логичным можно считать тот факт, что некоторые роботы 
стали активно применяться в образовательном процессе. Они были разработаны на основе 
конструктора Lego и новейших технологий в области робототехники и получили название 
— Lego-роботы.

Актуальность программы заключается в том, что она направлена на формирова­
ние творческой личности, живущей в современном мире. Технологические наборы LEGO 
MINDSTORMS NXT 2.0 ориентированы на изучение основных физических принципов и 
базовых технических решений, лежащих в основе всех современных конструкций и 
устройств.

На занятиях используются конструкторы наборов серии LEGO MINDSTORMS 
NXT 2.0 с программным обеспечением ПервоРобот (CD-R диск с визуальной средой про­
граммирования Lab Veiw).

Lego-робот представляет собой конструктор, который помогает в курсе технологии 
средней школы понять основы робототехники, в курсе информатики -  наглядно реализо­
вать сложные алгоритмы, реализовать свои знания в механике и механических передач, 
принципов их работы, основы физики, элементы математической логики, основы автома­
тического управления и ряда других дисциплин технологического уровня. Используя 
Lego-роботы на уроках, дети учатся основам работы с компьютерными программами и 
алгоритмами, создают "умных" роботов, например, робота Lego Mindstorms NXT.

В микрокомпьютере NXT можно как самим создавать программы, так и использо­
вать программное обеспечение. Программное обеспечение Lego Mindstorms NXT дает 
возможность программировать роботов NXT при помощи USB-кабеля или Bluetooth со­
единения. Помимо этого, благодаря Bluetooth можно управлять роботом с помощью мо­
бильного телефона.

Данная программа представляет собой среду визуального (графического) програм­
мирования. Программное обеспечение LEGO MINDSTORMS NXT имеет очень понятный, 
интуитивный интерфейс, который основан на иконках. Для того, чтобы создать програм­
му, требуется нарисовать последовательность иконок, которые показывают то или иное 
действие. Данное программное обеспечение позволяет и педагогам, и обучающимся легко 
ориентироваться в программной среде.

При собирании разнообразных элементов в цельную конструкцию Lego Mindstorms 
NXT помогает развивать учащихся младшего школьного возраста креативное мышление, 
фантазию, воображение и моторику. Для учащихся среднего возраста конструктор Lego 
представляет большие возможности для поисковой и экспериментально­
исследовательской деятельности, благодаря его технологии, а именно: разнообразие дета­
лей (большое количество деталей -  кирпичики, кубики, овальные формы, столбики, коле­
са, панели, горки и т. д.), своеобразие креплений (крепление происходит почти без физи­
ческих усилий, но достаточно прочно). Учащимся старшего возраста дает возможность 
создавать собственные проекты, непохожие на другие.
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Занятия робототехникой дают возможность организовать индивидуально­
проектную и научно-исследовательскую деятельность учащихся. Элементы игры, которые 
несомненно присутствуют в первоначальном знакомстве и мотивируют ребенка, очень 
естественно подводят его к познанию сложных фундаментальных основ взрослого кон­
струирования и программирования. Таким образом, несмотря на использование в робото­
техническом оборудовании конструктора Lego, данное учебное оборудование позволяет 
реализовывать достаточно серьезные проекты. Таким образом, организация занятий с ис­
пользованием учебного оборудования Lego Mindstorms NXT является высокоэффектив­
ным средством обучения и воспитания обучающихся.

Целью данной программы является обучение основам робототехники, програм­
мирования.

Обучение по данной программе основано на принципах интеграции теоретического 
обучения с процессами практической, исследовательской, самостоятельной научной дея­
тельности воспитанников и технико-технологического конструирования.

Задачи программы:
Образовательные:
• формирование творческой личности установкой на активное самообразова­

ние;
• познакомить учащихся со спецификой работы над различными видами мо­

делей роботов на простых примерах (Лего-роботах);
• научить приемам построения моделей роботов из Лего-конструкторов;
• научить различным технологиям создания роботов, механизмов;
• добиться высокого качества изготовленных моделей (добротность, надеж­

ность, привлекательность);
• научить составлять программы для роботов различной сложности;
• формирование творческой личности установкой на активное самообразова­

ние;
Развивающие:
• развить у детей элементы изобретательности, технического мышления и 

творческой инициативы;
• развить глазомер, творческую смекалку, быстроту реакции;
• ориентировать учащихся на использование новейших технологий и методов 

организации практической деятельности в сфере моделирования;
• развить способности программировать;
• приобретение навыков коллективного труда;
• организация разработок технико-технологических проектов.
Воспитательные:
• воспитать у детей чувство патриотизма и гражданственности на примере ис­

тории российской техники;
• воспитать высокую культуру труда обучающихся;
• сформировать качества творческой личности с активной жизненной позици­

ей;
• сформировать навыки современного организационно-экономического мыш­

ления, обеспечивающие социальную адаптацию в условиях рыночных отношений;
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• формирование навыков современного организационно-экономического 
мышления, обеспечивающих социальную адаптацию к современным рыночным отноше­
ниям;

• ранняя ориентация на инновационные технологии и методы организация 
практической деятельности в сферах общей кибернетики и роботостроения;

Возраст -  7- 14 лет.
Срок реализации программы 1 год -  144 часа. Занятия проводятся 2 раза в неделю 

по два часа.
По окончанию обучения по данной программе обучающиеся должны:
ЗНАТЬ:
• правила безопасной работы;
• основные компоненты конструкторов ЛЕГО;
• конструктивные особенности различных моделей, сооружений и механизмов;
• компьютерную среду, включающую в себя графический язык программирования;
• виды подвижных и неподвижных соединений в конструкторе;
• основные приемы конструирования роботов;
• конструктивные особенности различных роботов;
• как передавать программы;
• как использовать созданные программы;
• самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (пла­

нирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт 
конструирования с использованием специальных элементов, и других объектов и т.д.);

• создавать реально действующие модели роботов при помощи специальных элементов 
по разработанной схеме, по собственному замыслу;

• создавать программы на компьютере для различных роботов;
• корректировать программы при необходимости;
• демонстрировать технические возможности роботов;
УМЕТЬ:

• работать с литературой, с журналами, с каталогами, в интернете (изучать и обрабаты­
вать информацию);

• самостоятельно решать технические задачи в процессе конструирования роботов (пла­
нирование предстоящих действий, самоконтроль, применять полученные знания, приемы и опыт 
конструирования с использованием специальных элементов и т.д.);

• создавать действующие модели роботов на основе конструктора ЛЕГО;
• создавать программы на компьютере;
• передавать (загружать) программы;
• корректировать программы при необходимости;
• демонстрировать технические возможности роботов.
Формы контроля
Контроль осуществляется в форме творческих проектов, самостоятельной разработ­

ки работ.
Методические условия реализации программы
Технологии и формы обучения и воспитания
• теоретические занятия;
• практические занятия;
• свободное творчество.
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Формы и методы отслеживания промежуточного результата:
• зачетные занятия;
• контрольные работы;
• выставки;
• конкурсы;
При проведении занятий используются три формы работы:
• демонстрационная, когда обучающиеся слушают объяснения педагога и наблю­

дают за демонстрационным экраном или экранами компьютеров на своих рабочих местах;
• фронтальная, когда обучающиеся синхронно работают под управлением педаго­

га;
• самостоятельная, когда обучающиеся выполняют индивидуальные задания в те­

чение части занятия или нескольких занятий.
Проверка знаний, умений и навыков обучающихся проводится один раз в год в 

форме промежуточной аттестации. Промежуточная аттестация - проводится путем выпол­
нения проектной работы на заданную тему.

Оценка по 5-бальной системе:
1- 2 балла -  низкий уровень;
2- 4 балла -  средний уровень;
5 балов -  высокий уровень.
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Учебно-тематический план

Тема

Общее
количе­

ство
учебных

часов

В том числе

Тео-
рити-

ческие

Прак
тиче-
ские

Запланированная
дата

1. Введение. Техника безопасности. 
Роботы вокруг нас. 2 2

0 2 .0 9 .2 0 2 0 0 2 . 0 9 .2 0 2 0

2. Знакомство с оборудованием кон­
структора LEGO NXT 2 2

0 7 .0 9 .2 0 2 0 0 7 . 0 9 .2 0 2 0

3. Основы Лего- конструирования 4 2 2 0 9 .0 9 .2 0 2 0 0 9 . 0 9 .2 0 2 0

Прочность конструкций и способы 
повышения прочности. 2 2

1 4 .0 9 .2 0 2 0 1 4 . 0 9 .2 0 2 0

Проект «Мост» 2 2 1 6 .0 9 .2 0 2 0 1 6 . 0 9 .2 0 2 0

4. Блок и рычаги. 16 8 8 2 1 .0 9 .2 0 2 0 2 1 . 0 9 .2 0 2 0

Блок и рычаги 2 2 2 3 .0 9 .2 0 2 0 2 3 . 0 9 .2 0 2 0

Устройство и назначение «Качели». 4 2 2 2 8 .0 9 .2 0 2 0 2 8 . 0 9 .2 0 2 0

Устройство и назначение «Удочка» 4 2 2 3 0 .0 9 .2 0 2 0 3 0 . 0 9 .2 0 2 0

Движение, Ускорение. Проект «Ро­
бот - Волчок» 4 2 2

0 5 . 1 0 .2 0 2 0 0 5 . 1 0 .2 0 2 0

Движение, Ускорение. Проект 
«Движение с ускорением» 2 2

0 7 . 1 0 .2 0 2 0 0 7 . 1 0 .2 0 2 0

5. Ременная передача 16 8 8 1 2 . 1 0 .2 0 2 0 1 2 . 1 0 .2 0 2 0

Ременная передача, малая, большая 
(теория) 2 2

1 4 . 1 0 .2 0 2 0 1 4 . 1 0 .2 0 2 0

Проект «Танцующие птицы». 4 2 2 1 9 . 1 0 .2 0 2 0 1 9 . 1 0 .2 0 2 0

Устойчивость модели 2 2 2 1 . 1 0 .2 0 2 0 2 1 . 1 0 .2 0 2 0

Распределение веса 2 2 2 6 . 1 0 .2 0 2 0 2 6 . 1 0 .2 0 2 0

Творческий проект «Пизанская баш­
ня» 2 2

2 8 . 1 0 .2 0 2 0 2 8 . 1 0 .2 0 2 0

Творческий проект «Крепкий дом» 2 2 0 2 . 1 1 .2 0 2 0 0 2 . 1 1 .2 0 2 0

Творческий проект «Голодный алли­
гатор» 2 2

0 9 . 1 1 .2 0 2 0 0 9 . 1 1 .2 0 2 0

6. Сервомотор NXT 40 22 18 1 1 . 1 1 .2 0 2 0 1 1 . 1 1 .2 0 2 0

Встроенный датчик оборотов (Изме­
рения в градусах и оборотах). 4 2 2

1 6 . 1 1 .2 0 2 0 1 6 . 1 1 .2 0 2 0

Скорость вращения колеса 2 2 1 8 . 1 1 .2 0 2 0 1 8 . 1 1 .2 0 2 0

Зубчатое колесо 4 2 2 2 3 . 1 1 .2 0 2 0 2 3 . 1 1 .2 0 2 0

Механизм зубчатой передачи и сту­
пица 2 2

2 5 . 1 1 .2 0 2 0 2 5 . 1 1 .2 0 2 0

Проект «Нападающий» 4 2 2 3 0 . 1 1 .2 0 2 0 3 0 . 1 1 .2 0 2 0

Проект «Болельщик» 4 2 2 0 2 . 1 2 .2 0 2 0 0 2 . 1 2 .2 0 2 0

Проект «Колесо обозрения» 4 2 2 0 7 . 1 2 .2 0 2 0 0 7 . 1 2 .2 0 2 0

Подключение сервомоторов к NXT. 4 2 2 0 9 . 1 2 .2 0 2 0 0 9 . 1 2 .2 0 2 0

Испытание программой меню Try 
Me. 4 2 2

1 4 . 1 2 .2 0 2 0 1 4 . 1 2 .2 0 2 0

Трехмоторная тележка 4 2 2 1 6 . 1 2 .2 0 2 0 1 6 . 1 2 .2 0 2 0

Творческий проект «Машина» 4 2 2 2 1 . 1 2 .2 0 2 0 2 1 . 1 2 .2 0 2 0

7. Микрокомпьютер NXT 8 6 2 2 3 . 1 2 .2 0 2 0 2 3 . 1 2 .2 0 2 0

Блок управления. Характеристики 2 2 2 8 . 1 2 .2 0 2 0 2 8 . 1 2 .2 0 2 0
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NXT.
Установка аккумуляторов в блок 

микрокомпьютера. Технология под­
ключения к NXT (включение и вы­
ключение, загрузка и выгрузка про­
грамм, порты USB, входа и выхода).

2 2

3 0 . 1 2 .2 0 2 0 3 0 . 1 2 .2 0 2 0

Интерфейс и описание NXT (пикто­
граммы, функции, индикаторы). 4 2 2

1 1 .0 1 .2 0 2 1 1 1 . 0 1 .2 0 2 1

8. Датчики NXT 20 10 10 1 3 .0 1 .2 0 2 1 1 3 . 0 1 .2 0 2 1

Датчик касания (Touch Sensor, под­
ключение и описание) 4 2 2

1 8 .0 1 .2 0 2 1 1 8 . 0 1 .2 0 2 1

Датчик звука (Sound Sensor, подклю- 
чениеи описание) 4 2 2

2 0 .0 1 .2 0 2 1 2 0 . 0 1 .2 0 2 1

Датчик освещенности (Light 
Sensor,подключение и описание) 4 2 2

2 5 .0 1 .2 0 2 1 2 5 . 0 1 .2 0 2 1

Датчик цвета (Color Sensor, подклю- 
чениеи описание) 4 2 2

2 7 .0 1 .2 0 2 1 2 7 . 0 1 .2 0 2 1

Датчик расстояния (Ultrasonic 
Sensor,подключение и описание) 4 2 2

0 1 .0 2 .2 0 2 1 0 1 . 0 2 .2 0 2 1

9. Основы программирования 36 18 18 0 3 .0 2 .2 0 2 1 0 3 . 0 2 .2 0 2 1

Программное обеспечение LEGO® 
MINDSTORMS® Education NXT 4 2 2

0 8 .0 2 .2 0 2 1 0 8 . 0 2 .2 0 2 1

Основы программирования NXT 4 2 2 1 0 .0 2 .2 0 2 1 1 0 . 0 2 .2 0 2 1

Первый робот и первая программа 4 2 2 1 5 .0 2 .2 0 2 1 1 5 . 0 2 .2 0 2 1

Движения и повороты 4 2 2 1 7 .0 2 .2 0 2 1 1 7 . 0 2 .2 0 2 1

Воспроизведение звуков и управле­
ние звуком 4 2 2

2 2 .0 2 .2 0 2 1 2 2 . 0 2 .2 0 2 1

Движение робота с ультразвуковым 
датчиком и датчиком касания 4 2 2

2 4 .0 2 .2 0 2 1 2 4 . 0 2 .2 0 2 1

Обнаружение роботом черной линии 
и движение вдоль черной линии 4 2 2

0 1 .0 3 .2 0 2 1 0 1 . 0 3 .2 0 2 1

Итого 144 78 66
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Содержание программы

Введение. Техника безопасности. Роботы вокруг нас. (2ч.)

Что такое роботы? Робот Mindstorms NXT. Правила работы. Сборочный конвейер. 

Культура производства. Робототехника.Робототехника и её законы. Передовые направле­

ния в робототехнике. Программа для управления роботом. Графический интерфейс поль­

зователя. Как выполнять несколько дел одновременно.Поколения роботов. История разви­

тия робототехники. Применение роботов.

Знакомство с оборудованием конструктора LEGO NXT (2ч.)
Конструкторы LEGO Mindstorms NXT 2.0. 9797, ресурсный набор. Основные дета­

ли конструктора. Микропроцессор NXT. Сервомоторы. Датчики. Подключение сервомо­

торов и датчиков. Меню NXT. Программирование на NXT. Выгрузка и загрузка.

Основы Лнго- конструирования (4ч.)
Прочность конструкции и способы повышения прочности. «Мост»

Блок и рычаги. (16 ч.)

Блок и рычаги. Устройство и назначение «Качели». Устройство и назначение 

«Удочка». Движение, Усорение. Проект «Робот - Волчок». Движение, Усорение. Проект 

«Движение с ускорением».

Ременная передача (16ч.)
Ременная передача, малая, большая ( теория). Проект «Танцующие птицы». 

Устойчивость LEGO моделей. Постройка пирамид. Распределение веса. Творческий про­

ект «Пизанская башня». Творческий проект «Крепкий дом». Творческий проект «Голод­

ный аллигатор».

Сервомотор NXT (40 ч.)
Встроенный датчик оборотов (Измерения в градусах и оборотах). Скорость враще­

ния колеса. Зубчатое колесо. Механизм зубчатой передачи и ступица. Проект «Нападаю­

щий». Проект «Болельщик». Проект «Колесо обозрения». Подключение сервомоторов к 

NXT. Испытание программой меню Try Me. Трехмоторная тележка. Творческий проект 

«Машина».

Микрокомпьютер NXT (8 ч.)
Блок управления. Характеристики NXT. Установка аккумуляторов в блок микро­

компьютера. Технология подключения к NXT (включение и выключение, загрузка и вы­

грузка программ, порты USB, входа и выхода). Интерфейс и описание NXT (пиктограм­

мы, функции, индикаторы).

Датчики NXT (20 ч.)
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Датчик касания (Touch Sensor, подключение и описание). Датчик звука (Sound 

Sensor, подключениеи описание). Датчик освещенности (Light Sensor,подключение и опи­

сание). Датчик цвета (Color Sensor, подключениеи описание). Датчик расстояния 

(Ultrasonic Sensor,подключение и описание).

Основы программирования (36 ч.)

Интерфейс ПО LEGO Mindstorms NXT. Самоучитель. Мой портал. Панель 

инструментов. Палитра команд. Рабочее поле. Окно подсказок. Окно NXT. 

Панель конфигурации. Пульт управления роботом. Первые простые

программы. Передача и запуск программ. Программное обеспечение LEGO® 

MINDSTORMS® Education NXT. Основы программирования NXT. Основы программиро­

вания NXT. Первый робот и первая программа. Первый робот и первая программа. Движе­

ния и повороты. Воспроизведение звуков и управление звуком. Движение робота с ультра­

звуковым датчиком и датчиком касания. Обнаружение роботом черной линии и движение 

вдоль черной линии.

МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ

Основные методы обучения (по форме передачи знаний):
• Словесные (объяснение, рассказ, беседа);
• Наглядные (таблицы, рисунков, раздаточный материал, видеосюжеты);
• Практические (графические упражнения, творческие задания)

ЭЛЕКТРОННЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕСУРСЫ:
• Мир информатики «Кирилл и Мефодий» 1-4 год обучения.
• Иллюстрации по темам.
• Презентации: «Правила ТБ в компьютерном классе», «Универсальный мани­

пулятор мышь», «Робототехника», «Основные определения», «Конструктор LEGO 
Mindstorms 9797», «Введение в Lego Mindstorms NXT».

• Видео фильмы: «Правила ТБ», «Введение в Lego Mindstorms NXT», «Галилео 
про Лего», «История Лего (The LEGO Story)», «Обзор лего», «Из чего это сделано», «Ле- 
голенд».

ТЕХНИЧЕСКОЕ ОСНАЩЕНИЕ,
необходимое для проведения учебных занятий: 

Компьютеры - 11 штук;
Принтер - 1 штука;
Сканер - 1 штука;
Проектор - 1 штука;
Экран - 1 штука.
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