
пояснительная записка

обобщение опыта и анализ типовых программ естественно-на)п{ной направ-
ленности, а также изrIение лекционной психолого-педагогической литературы
легли в основу создания программы <<робототехника).

новизна программы состоит в том, что она предусматривает разнообр€вные
творческие задания по рzlзвитию технических творческих способностей младших
школьнИков, В изменении подхоДа к обl"rению, а именно - внедрению в образова-
тельный процесс новых информационных технологий, сенсорное развитие интел-
лекта учащихся, который реализуется в телесно-двигательных и|рах, побуждаю-
щих учащихся решать самые разнообразные познавательно-продуктивные, логи-
ческще, эвристические и
Актуальность программы.

манипулятивно-конструкторские проблемы.

современный этап р€}звития общества характеризуется ускоренными темпами
освоениЯ техникИ и техноЛогий. Непрерывно требуются новые идеи для созданиrI
конкурентоспособной продукции, подготовки высококвалифицированных кадров.
становится акту€tльной задача поиска подходов, методик, технологий для ре€lли-
зации потенци€rпов, выявления скрытых резервов личности. Механика является
древнейшей естественной наукой основополагающей на)лно-технический про-
гресс, а coBpeMeHHzUI робототехника - одно из важнейших направлений HayrHo-
технического прогресса, в котором проблемы механики и новых технологий со-
прикасаются с проблемами искусственного интеллекта.

Во все времена учёные не только из}ч€Lли мир вокруг нас, прироДУ, в част-
НОСТИ ЖИВУIО, НО И 1ЦИЛИСЬ У Неё СаМи, пытаясь подсмотреть сам способ функцио-
нированИя организмов, чтобы впоследствии пол)пIить возможность приспособить
какие-то принципы для разработки своих инженерных изысканий. Стремительное
развитие робототехникИ в мире является закономерным процессоцa 
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уровень р€tзвития современного общества. Возникнув на основе кибернетики и
механики, робототехника, в свою очередь, породила новые направления р€ввитиrI
и самих этих наук. В кибернетике это связано, прежде всего, с интеллекту€lльным
направлением и бионикой как источником новых, заимствованных у живой при-
роды идей, а в механике - с многостепенными механизмами типа Манигý/ляторов.
робот можно определить как универс€lльный автомат для осуществления механи-
ческиХ действиЙ, подобных тем, которые производит человек, выполняющий фи-
зическую работу. Именно стремление заменить человека на тяжельrх и опасньIх
работах породило идею робота, затем рЕtзвитие современной робототехники и ро-
ботостроения. Неприхотливые помощники человека собирurоi дr" него автомоби-
ли И бытовуЮ электронику, помогают в домашнем хозяйстве даже патрули-
руют ответственные объекты ts автономном режиме. Комбайны и тракторы осна-
щаются бортовыми компьютерами, определяющими состояние почвы и выби-
рающимИ оптим€lлЬный реЖим сбора урожая. А некоторые модели, оснащенные
модулем глоFIАСС, моryт ездить по полю вообще без оператора. дктивно ве-
дутся работы по оснащению андроидных роботов искусственным интеллектом,
что приведет к еще большему их сближению с человеком. В подобных условиях
особую актуztльность приобретает робототехническое образование.



ПРОГРамма <<Робототехника) способствует формированию устойчивьIх кон_
СТРУКТОРско-технологических знаний, умений и навыков учащижся) стимулирует
Р€ВВИТие самостоятельности, стремление к поиску оптим€lльных решений и возни_
КаЮЩИХ ПРОблем. Юные исследователи смоryт воЙти в занимательный мир робо-
ТОВ, ПогруЗиться в интереснейшую среду информационньrх технологий, позво_
ляющих роботам выполнять широчайший круг функций.

Как известно, в обществе менее 10/о людей способны к техническому творче-
сТВУ, но именно они определяют будущее страны. Задача rrрограммы "Робототех-
ника" - выявить этих людеЙ и помочь им рzввить свои способности в области
конструкторских, инженерных и вычислительных навыков. Но с чего же начать
булущим робототехникам? Как освоить необходимый объем знаний, -и, глав-
ное, из чего создавать своих первых роботов?..
Щеятельность направления <<Робототехника>> строится на основе конструированиrI
с помощью Лего Майндстормс (LEGO MINDSTORMS ].i-XT). Это особая серия
конструкторов, обладающих практически неогранич9нными возможностями. С
помощью программного блока и рЕlзличных датчиков учащийся может создать на-
стоящего лего-робота, способного выполнять любые действия. Подключенный по
USB к компъютеру робот lego программируется по легкой и интуитивно понятной
СхеМе. Кроме того процраммныЙ блок робота поддерживает управление через
Bluetooth - это значит, что команды лего-робоry можно отдавать даже с помощью
обычного телефона.

Конструктор <LEGO MINDSTORMS NXT) предоставляет широкие воз-
можности для знакомства детей с зубчатыми передачами, рычагами, шкивами, ма-
ховиками, основными принципами механики, а также для изr{ения энергии, подъ-
емной силы и равновесия.
Образная среда программирования, в которой вместо имен команд, операторов и
процедур используются картинки, доступна практически любому ребенку и в тоже
время обладает неограниченными возможностями программирования поведения
робота. Есть возможность записи и анализа пок€ваний датчиков.

На занятиrIх rIащиеся не просто знакомrIтся с современными технологиями)
а активно их используют: пишут свою первую компьютерную программу, загру-
жают ее в робота. В результате механическое существо подчинrIется только их
воле уже независимо от компьютера.

.Щля развития опыта творческой деятельности использ)aются творческие за-
дания, задания по развитию памяти, внимания, мышления, воображения. При ре-
шении практиtIеских задач и поиска оптим€tльных решений ращиеся осваивают
понятиrI баланса конструкции, ее оптим€LlrьноЙ формы, прочности, устоЙчивости,
жесткости и подвижности, а также передачи движения внутри конструкции. Очень
важным представляется тренировка работы в коллективе и р€lзвитие самостоя-
тельного технического творчества.

Распределение времени по рulзделам является примерным, педагоry предос-
тавлено право в пределах одного года обучения варьировать по своему усмотре-
нию, а также обоснованно изменять последовательность изучения вопросов в пре-
делах уlебноЙ темы (изменениям может подвергатъся перечень моделированиrI,
однако кJIючевые знания, )rмения, навыки, приемы сильного мышления и законы
относятся к обязательным элементам программы).



Процесс выполнения практических работ создает условия для р€ввития про-
дуктивного мышления, тягу к необычному и творческому. Одновременно дает
возможность побуждать, поддерживать и поощрять стремление обуrающегося
принимать самостоятельные решения по ходу работы, попытки усовершенство-
вать конструкцию технического объекта, переноса опыта в другylо ситуацию или
изготовить модель по собственному замыслу.

В программе особые предпочтения отдано моделям, позволяющим проводить
исследовательские задачи, рчввивающие (память, внимание, техническое мышле-
ние, воображение) и моделям для соревнований. Некоторые готовые модели, как
правило, находят применение в качестве примера, младшим товарищ€tl\d и в каче-
стве дидактического материала на уроках и занятиях объединения. Этим самым
обеспечивает включенность детей в
значимую деятельностъ, pirзyмHo сочетd,я

управления.

разнообр€вную реirльную соци€rльно-
принципы управления и детского c€lмo-

В практических работах данной программы перечисляются модели с одина-
ковыми названиrIми (<<тележка)>, крепление, поворотное колесо и т.д.), однако

форма и конструкция - р€lзные и соответствуют конкретной теме, задачам и воз-

расту обуrающегося.
Формы проведения занятий разнообразные: практические занrIтиrI, экскурсии,

соревнования) решения творческих задач, дискуссиrI и т.п.
Активизация УВП достигается за счет применения разумных методов прове-

дения занятий. Активно р€Lзвивают способности обучающегося правильно вы-
бранные продуктивные методы: частично-поисковый, проблемный и исследова-
тельский. Эти методы не дают обучающимся готовых знаний и умений, они вы-
нуждают их совершать разнообр€вные умственные и физические действия, н€lхо-

дить более рациоFaлъные сгrособы решениrI вопроса.
В процессе реализации данной про|раммы, открываются возможности озна-

комить детей с богатым матери€Lлом в сети Интернет, технической литераryрой,
легкой и тяжелой промышленностью Татарстана и нашего города.

Программа имеет реальные возможности для ознакомлениrI детей с р€tзлич-
ными шрофессиями. Предпрофессион€Lльная подготовка в дальнейшем является

базой для более осознанного подхода к выбору профессии.
Содержание данной программы таит в себе богатейшие возможности уста-

новления межпредметных связей (математика, информатика, геометрия, физика,
техническ€ш механика).

На занятиях <Робототехники) дети, с одной стороны, закрепляют те знания и

умения, которые они приобрели на уроках, 4 с другой стороны - накапливают
конкретные представлениrI и понrIтия, которые моryт служить матери€tлом для
обобщений при изучении других предметов.

Результативность программы закJIючается в том, что обуrающимся дается
возможность вносить рационализаторские предложения и защищать их на наr{-
но-технических конференциях, участвуя в городских, регион€lльных, Российских
соревнованиях. Программа предусматривает применение средств диагностики
достигнутых результатов (анкетирование, анаJIиз творческих работ обуrающихся
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Программа ставит следующую цель:
-способствовать р€lзвитию первоначальных конструктивно-технологических

знаниЙ, умениЙ и навыков в процессе изготовления р€вличных технических объ-
ектов и формированию профессион€rльного самоопределениrI детеЙ в процессе
конструированиrI и проектирования ;

Задачи:
образоваmа.ьные:

. ознакомление с элементами механики, физическими законами;

. закрепление и расширение знаний, 1п,lений, полученных на уроках физики, ма-
тематики, информатики, способствования их систематизации;

о выявление интересов, увлечений, конструкторских способностей, творческого
потенци€ша;

о формирование первонач€rльных навыков поисковой творческой деятельности,
умения работать осознанно и целеустремленно;

о избавление от стереотипного мышления, психологической инерции.

разваваюlцuе:
. р€lзвитие смекалки, изобретателъности и устойчивого интереса к поисковой,

творческои деятельности;
. рЕlзвитие интереса к техническому моделированию;
. р€ввитие мыслительных и творческих способностей в технической деятельно-

сти;
. р€lзвитие продуктивЕого мышлениjI.

воспumаmglьные:
. привитие элементарных правил культуры труда;
о формирование активной жизненной позиции, творческого отношения к труду, к

жизни;
. воспитание умения трудиться в коллективе и для коллектива.

Программа <<Робототехника)) составлена с rIетом возрастIIых особенностей,
способностей и возможностей каждого обучающегося. Она предусматривает ор-
ганизацию и проведение занятия по 2 академических часа 2 раза в неделю первый
год обуrениrl, второй год обу^ления, 2 академических часа 3 раза в неделю, третий
год обуления по 3 академических часа 2 раза в неделю на протяжении всего учеб-
ного года (l44 часа первый год обуlения, ло 2tб часов второй и третий год обу-
чения).

Предназначена дJuI м€tльчиков и девочек от 12 лет.
Количество обуrающихся в |руппе:
I год обуrения - 15 человек;
II год обучения - 12 человек;
I{I год обучения - 10 человек.



Этапы образовательного процесса:
ПервыЙ Этап: обучающиеся используют в своих проектах KoHcTpyKTop<LEGO
MINDSTORMS NXT) и программное обеспечение NXT.
Уровень аналогичной и гомологичной замены. В начале 1.,rебного года обулаю-
щиЙся заменяет один или несколько элементов в системе на такие же (аналоги) по
строению и выполняемым функциям. В конце уrебного года обучающиеся начи-
нают заменrIть один или нескольких элементов в системе на элементы, отличаю_
щиеся по строению, но выполняIощие такие же функции. Творчество этого уровня
характеризуется объективноЙ новизноЙ лишъ в незначительных детаJIях изменен-
ного элемента.
Второй этап: конструкторско-технологический. Обуlающиеся используют в
своих проектах KoHcTpyKTop<LEGO MINDSTORMS NXT) и программное обеспе-
чение <Robolab>.
Уровень элементарной творческой новизны: создание нового элемента в системе,
при этом сама система не изменяется. Творчество этого уровня характеризуется
объективной новизной.
Третий этапз проектно-исследовательск€ш деятельность. Об}"lающиеся испопь-
зуют в своих проектах KoHcTpyKTop<LEGO MINDSTORMS NXT) и программное
обеспечение <<RobotC>.

Создается объективно нов€UI система, которой раньше не было, из известных или
новых элементов.
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учебно-тематический план занятий I года обучения

N9 Тема всего часов Теория Праrсгика

1 Вводное зЕlнятие 1L l l
2 Изу.rение состава конструктора

KLEGO MINDSTORMS NXT)
8 2 6

3 Мехаrrическаrl передача. .Щвигатель |2 4 8

4 МеханическЕuI передача. Шестерни 16 4 l2
5 ,Щат.шrки 1б 8 8

6 Тележки l2 4 8

7 Програллмное обеспечение NXT з4 |4 20

8 Правила соревнований 2 1 1

9 Работа над проектом з2 6 26

l0 зашпочительное зЕtЕятие 2 1 1

l1 Массовые мероприятия 8 2 6

Итого: t44 47 97



Содержание программы

[. Вводное занятие - 2 часа
объединение кробототехника)- первая ступень овладения техническими
знаниями в области автоматизации и приобретения жизненно важных прак-
тических навыков.
Умелые руки нужны на всякой работе. Почему нужно быть умелым. Щля уме-
лых рук всегда найдется д9ло на общую пользу.
ТРУДОВые ресурсы нашего города в рыночных условиях. Над чем и как будет
работать объединение <<Робототехникa>).
<<Золотое) правило объединениrI: <Нет ничего невозможного!>>.
ПРОСмотр презентаций с готовыми образцами моделей роботов первого года
обу"rения, видеофрагменты, показывающие роботов в действии.
Знакомство с набором <LEGO MINDSTORMS NXT>.
Задачи на смекалку и логику.

II. Изучение состава конструктора (LEGO MINDSTORMS NxT) -
8 часов
Краткие сведения об истории робототехники.
Робототехника в промышленности, в науке, исследованиях.
Инструменты, матери€tлы и правила безопасной работы.
Программирование как элемент управления роботом.
Техника безопасности при работе с ПК.
КОнструктор <LEGO MINDSTORMS JrГХТ>-основной инструмент в работе
объединения.
,ьережное отношение к материалам.
Сохранность деталей конструктора.
Сортировка детапей конструктора по назначению деталей.
Способы креплениrt деталей.
Различия принципов конструирования.
Первые модели: фантастическ€ш игрушка, устойчив€lя конструкция (башня),
механический манипулятор.
Пракmаческая рабоmа,
Закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.

Творческ€ш задача. Собрать из деталей конструктора:
-фантастиtIескую игрушку;
-конструкцию башни;
-механический манигtулятор <<Хваталка>.
Объекты труда:,,Щета-tlи конструктора.
Соревнование: <<Чья игрушка интереснее?>>, <<Чья модель выше?>>, <<Чей ма-
нипулятор функциональнее?>
С ам о сmояmе.п ь н ая р аб оm а :
Изготовление модели игрушки по собственному замыслу.



Конmрольньlй срв:
ИЗГОТОвлеНие моделей: башни, манипулятора по ук€}занным требованиrIм.
наблюdеная u опыmы.
От чего зависит устойчивость и функцион€tльность модели?
Влияние веса детаJIей на устойчивость модели.
Среdсmва обученая.
ПК, набор конатруктора (LEGO MINDSTORMS ilГXT).
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
.использовать р€вличные дет€tли конструктора;
.использовать оси, штифты для подвижных и неподвижных соединений;
.соединять несколько <<балою) для увеличения их длины;
оtуправлять своей конструкцией.

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
оприёмы надёжного крепления осей;
.приемы надежного крепления деталеи;
.понятия: механизм, функции механизмов.

III. Механическая передача. Щвигатель - 12 часов
Механическая передача - важнейш€ш часть робота.
Виды механических передач.
Электродвигатель -основной привод конструктора (LEGO MINDSTORMS
NXT).
Направление вращ ения двигателя, типы вращения.
Способы и правила подкJIючения электродtsигателей к контроллеру.
Способы креплениrI двигателя на модель.
Использование двигателя в качестве элемента рамы.
Программирование двигателя.
Пракmаческая рабоmа.
Разработка ((тележки>> с одним двигателем.
Пр ограммирование вкJIюче ния и выкJIючени;I двигателя.
С ам о сmояmеIл ь н ая р а б о m а.
Разработка ((тележки) с одним двигателем по инструкции.
Конmрольньtй срез.
Программирование двигателя по заданным условиям.
опыmьl u наблюdеная.
Ознакомление с важнейшими свойствами приводов (обороты, мощность).
Среdсmва обученая.
ПК, набор конструктора (LEGO MINDSTORMS NХТ>.
ДОЛЖНЫУМЕТЬ:
. устанавливать двигатель на модель в любой позиции;
. подкJIючать двигатель к контроллеру;
. записыВаТЬ элеМенТарнУЮ ПроГраМIчIУ ВкJIЮченИЯ И ВыкJIючеНия ДВиГаТе-
ля.



ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
. виды механиtIеских передач;
о Способы креплениrI двигателя;
о алгоритм программированиядвигателя.

rY. Механическая передача. Шестерни - 16 часов
Игрушка-юла. Волчок.
Передача движения с использованием шестерни,
использование шестерни для изменения вращения вала.
Понятия: передаточное число, реверс.
Редуктор. Назначение, р€вновидности.
Преобразование ((мощности в скор,ость)) и ((скорости в мощность).
Система <<полный привод).
Пракmаческоя рабоmа.
Разработка модели <<Редуктор>>.

С аsпо сmояmел ь ная р а б оm а,
Разработка модели <Лебёдкa>.
Конmрольньtй срез.
конкурс на оригинztльную модель с использованием шестерни.
Среdсmва обученая.
ПК, набор KLEGO MINDSTORMS NXT).
ДОЛЖНЫ УМЕТЪ:
оправильно подбирать размеры шестерёнок;
оиспользовать шестерни для (9еверсированшD);
оправильно собирать редукторы <<1:2>>, <<l:3>>, <<2:1>>, <<3:1>>.

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.основные свойства редуктора;
.взаимосвязь между мощностью и скоростью двигателя;
о свойства матери€lлов.

V. Щатчики - 16 часов
Общие сведениrI о датчиках. Назначение. Крепление датчика.
Виды датчиков:
,Щатчик касания. Его назначение. Способы креплениrI датчика.
щатчик освещения. Назначение. Способ крепления датчика. Рабочая область.
,ЩаТЧИК ЗВУка (микрофон). Назначение. Способ крепления. Рабочая область.
.Щатчик расстояния.
Контроллер. Назначение, принцип действия, возможности.
Пракmаческая рабоmа.
создание стенда дJuI демонстрации работы датчика касаниrI.
Создание робота по схеме лля работы с датчиком освещения.
,Щвижение по линии.
Создание модели реагирующей на звук.
модель робота, находящzш препятствия. Использование датчика расстояния.
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Конmрольньlй срв.
Размещение всех типов датчиков на модели робота.
Среdсmва обученuя.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT).
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.типы используемых датчиков;
оспособы крепления датчиков;
ообщие принципы взаимодействия датчиков;
окак проверить пок€вания датчиков.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
оиспользовать датчики в своих роботах;
tнастраивать робота под пок€вания датчиков;
.писать программы реагирования на датчики.

YI. Тележки - 12 часов
Тележки - рЕlзновидность роботов.
Одномоторные и двухмоторные тележки.
Использование 2-х двигателей.
Задачи: плавный поворот, поворот на месте.
Тележки с автономным управлением.
Тележка с изменением передаточного отношения.
Особенности конструкций.
Особенности про|раммирования для 2-хдвигателей.
Пракmаческая рабоmа.
Закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.
творческ€ш задача: собратъ из деталей конструктора 2-х моторную тележку.
С амо сmояmел ьн ая р а б оmа.
Разработка модели ((тележки) с 2-мядвигателями на трех точках опоры.
Конmрольньtй срв.
Программировани е 2-х двигателей.
Среdсmва обученuя
ПК, конструктор KLEGO MINDSTORMS NXT).
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
онадёжно IФепить дет€rли и узлы в модели;
.подкJIючить ((контроллер) к ПК;
.использовать подсистемы при создании моделей.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
онеобходимые требования ТБ при работе с ПК;
оспособы процраммирования <Лего - роботов>>;
оспособы составлениJI программы для робота.
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VII. Программное обеспечение NXT - 34 часа.
программное обеспечение. Зарубежные разработки. Среды программирова-
ния роботов на базе NXT.
Отечественные разработки.
Программирование в NxT. Язык программированиrI. Создание новой
программы. Интерфейс NXT.
Окно программы. Блоки: ветвления, циклы, переменные.
Алгоритм создания новой программы.
Пракmаческая рабоmа.
Изучение набора инструкций.
Создание iLпгоритма на движение по прямой линии с использованием 4-х дат-
qиков.

творческая задача: собрать из дет€rлей конструктора 2-х моторную тележку.
С шпо сmояmел ьная р абоmш.
Разработка программы движения по прямой, с преIUIтствиями 2-х моторной
тележки с использованием 4-х датчиков.
Конmрольньlй срв.
СОРеВНОВаНИЯ <<Спидвей>> - проезд Еа скорость по прямой с препятствиями и
поворотами.
Среdсmва обученая.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT), игровое поле.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
. писатъ простые €шIгоритмы;
.определять типы €tлгоритмов;
.СОЗДаВаТь робота и писать программы под конкретные задачи €tлгоритма;
.правильно подкJIючать датчики к контроллеру.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
о особенности программированиrI в NXT;
. €}лгоритм-набор инструкций;
отипы алгоритмов;
. инструкции контроJIлера, датчиков, двигателей.

VПI. Правила соревнований:-2часа
Условия и требования к r{астникам соревнований.
ПРаВила соревнований. Основные рЕвделы: условиrI состязания, ринг, кегли,
робот, и|ро, правила отбора победителя.
ПОРЯДОк орГанизации, подготовки и проведения внутригрупповых соревнова_
ний.
Типы и уровни соревнований и чемпионатов.

IX. Работа над проектом. - 32 часа.
Работа над проектом по созданию робота из деталей конструктора (LEGO
MINDSTORMS NXT) по рчвработанной схеме или собственному замыслу
для rIастия в соревнованиях:
-<<Спринт) - скоростной робот;
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- кЛабиринт)) - робот, способный найти выход из зrабиринта.
испытания, внесение, при необходимости, изменеший в конструкцию, техно-
логию, программирование.
Пракmаческая рабоmа.
Закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.
разработка образца 4-х колесной тележки с использованием одного микро-
КОМПЬЮТера, датчиков: касаниrI, освещенности, света, ультразвукового, 2_х
моторов.

С шw о сmояmеп ь ная р аб о mа :
ИЗГОТОВЛение Модели робота по собственному замыслу для rIастия в сорев-
ЦОВаНИЯХ. В консТрУкции использовать один микрокомпьютер, коJIичество
ДаТЧИКоВ не ограничено (датчик касания, датчик освещенности, датчик света,
ультразвуковой датчик расстояния), максимум 2 мотора.
Конmрольньtй срв:
Соревнов ания <<Спринт>>, кЛабиринD).
Конкурс на лrIшую программу нахождениrI пути в лабиринте.
Наблюdеная а опь,mьr.
,.Щвижение робота по полю
Анализ положительньIх и отрицательных сторон модели. Модернизация.
Среdсmва обученая.
ПК, набор KLEGO MINDSTORMS NXT>, игровое поле.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
.писать программы реагированшr на датчики;
.настраивать робота под показания датчиков;
. проверять пок€ваниrI датчиков;
.решать логические задачи.

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.типы используемых датчиков;
о способы их крепления датчиков;
о общие принципы взаимодействия датчиков;
.условия соревнований.

Х. Заключительное занятие - 2 часа
ПОДвеДение итогов работы объединения. Перспектива последующей работы в
объединении. Рекомендации по работе во время летних каникул.
По выбору выполнитъ модель робота:
-Sрikе-скорпион;
-Alpha Rех-робот ходит на дв}х ногах.
Используя Интернет-ресурсы разработать модель тележки с 3-мя двигателя-
ми.

XI. Массовые мероприятия-8 часов.
Посещение выставки кРационализатор), музея <<Автомобилъного транспор_
та>. Экскур сии на предприятиrI города.
Участие в соревнованиrIх, конкурсах, выставках.

13



Учебно-тематический план занятий II года обучения

лl} Тема всего часов Теория Праrсгика

1 Вводное занятие ) l 1

2 Сбор, изучение и обработка информации

по задlulЕой теме
22 4 l8

J ГрафическЕrя подготовка 20 6 l4
4 Конструкторский этап 50 |2 38

5 технологический этап 30 6 24

6 Программиров.lние в KRobolab> 38 6 32

7 Заключительньй этzш. Проектная дея-

тельность
40 6 з4

8 заключительное зЕtнятие 2 l 1

9 Массовые мероприrIтия t2 2 10

Итого: 2lб 44 172
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Содержание программы

I. Вводное занятие - 2 часа.
Задачи второго года обуrения.
Знакомство с программой и планом занятий.
Организационные вопросы.

Правила техники безопасности.
ОСНОВНЫе темы второго года обу^rения: <<Конструкторские и технологические
этапы в робототехнике).
работа над проектами. Значение и правила работы в группах, при выполне-
нии проекта.
Г{рактическая работа. Показ моделей-образцов первого года обуrения и вто-
РОГО ГОда обу^rения. Показ видеоматериЕtлов прошедших соревнований. Ин-
фОРМачия о соревнованиях моделей второго года обучения (уровень, период,
ТРебОВания). Сравнительная характеристика: что общее в соревнованиях и
отличия.

II. Сбор, изучение и обработка информации по заданной теме
- 22 часа.
РабОта с литературой, журнЕrлами, каталогами, Интернетом, видеотекой.
Сбор, изучение и обработка информации по теме: <<Задачи для робота>.
Экскурсии. Посещение библиотеки.
Пракmаческая рабоmа.
ЗаКРепление за группой 4-5 человек темы для самостоятельного изучения:
<Интерфейс с NXT), <<Командьu>, <<Управляющие cTpyкTypbD).
Сбор, изу"rение и обработка информации по выбранной теме.
ТворческаrI задача: Используя интернет-ресурсы, библиотечный фонд подоб_

С амо сmояmап ьн ая р аб оmа :
Подбор и из}чение материала) подготовка доклада.
Конmрольньtй срез:
Доклад с презентацией по закрепленной теме.
наблюdенuя u опыmы.
Сравнительный анапиз н€tличиrl информации по вышен€вванным темам в
библиотеке, Интернете и других источниках.
ДОЛЖНЫУМЕТЬ:
оработать в поисковых системах;
оподобрать и систематизировать информацию;
.подготовить докJIад и составить презентационный материа.гl (теоретический,
практический);
ограмотно изложить.
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ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.цравила работы с литературой, Интернетом, видеотекой, каталогами;
.правила работы в группах;
. правила посещен ия биб лиотеки.

ПI. Графическая подготовка- 20 часов.
Историческая справка. Техника черчения: чертежные инструменты, мате-

ри€lлы и принадлежности, их н€вначение и правила пользования. Организа-
ция рабочего места. Техническое рисование: рисунки плоских фиryр и анализ
геометрическоЙ формы предмета. ГеометриtIеские тела как элементы моде-
лiеЙ и деталей машин. Понятия: деталь, узел, система. Понятия эскиз, техни-
ческиЙ рисунок, чертеж, технологическая схема. Рисунки деталеЙ машин.
Линии чертежq условное обозначение. Правила оформления чертежей. .Що-
кументация.
Пракmuческая рабоmа.
Составление простейших эскиза, чертежа детали и сооружения с применени-
ем условных обозначений.
С амо сmояmел.rн ая р аб о mа.
Сборка сооруженияиз деталей конструктора по данному заданию (чертежу).
Конmрольньlй срез.
Подготовить чертеж, эскиз простейшего сооружения (здание, башня, мост и
т.д.) и собрать.
Среdсmва обученuя.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT).
Чертежные инструменты и принадлежности.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
овыполнить простейший эскиз, чертеж детаJIи, сооружения;
. пользоваться чертежными инструментами и принадлежностями;
особрать модель по заданному чертежу.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
оизмерительные инструменты и приемы измерений;
.условное обозначение, нанесение piшMepoв на чертежах;
. виды конструкторских документов.

IV. Конструкторский этап - 50 часов.
Основные приемы конструированиrI. Оригинальность конструкторского ре-
шениrI. Способы применениrI специ€lJIьных элементов конструктора в твор-
ческих проектах. rЩополнительные материЕtлы (базовые дет€rли, планшеты,
моторы, солнечные батареи, используемые в твOрческих проектах).
Художественное конструирование. Элементы, характерные показатели.
Элементарные понrIтиrI о ритме, гармоничности цветовых сочетаний, равно-
весии. Особенности дизайна.
История появления колеса, области применения. Модели велосипеда, транс-
портера. Виды механизмов. Три рода рычагов и их применение.
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Способы передачи вращательного движения. Преобр€вование типов движе-
нияи их использование.
Пракmаческая рабоmа.
Закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.
Выполнить, используя подвижные элементы и ба-гrки модели рычажных ве-
сов, нефтяного насоса, шлаr,баума, часового механизма.
С амо сmояmеJlь н ая р а б оmа,
Используя Интернет-ресурсы подобрать и изготовить модель робота <<3-х мо-
торн€ш тележка). В конструкции можно использовать только один микро-
компьютер, количество датчиков не ограничено (датчик касания, датчик ос-
вещенности, датчик света, ультрztзвуковой датчик расстояния), максимум 3

мотора.
Конmрольньlй срез.
Программирование модели по заданным условиям.
Соревнования <<Траектория)- движение робота по полю от стартовой точки
по черной линии (не съезжая с нее) и возврат в ту же точку. Траектория
вкпючает несколько разветвлений.
опыmьl а наблюdенuя.
Ознакомление с важнейшими свойствами приводов (обороты, мощность).
Среdсmва обученая.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT), рулонное пластиковое поле.

ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
.писать программы реагирования на датчики;
о применять специ€lльные элементы;
. проверять пок€вания датчиков;
орешать логические задачи.

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
оосЕовные приемы конструирования;
о свойства матери€rпов;
о особенности дизайна, характерные показатели;
о способы программирования (LEGO MINDSTORMS NXT>;
.способы составлениJI программы для робота с полным приводом.

Y. Технологический этап-30часов.
Особенности составления технологической схемы сборки модели.
Конструктивные особенности р€вличных моделей транспорта, сооружений,
механизмов. Методика выбора масштаба моделированиrI. Виды подвижных и
неподвижных соединений в конструкторе. Способы и приемы соединения де-
талей. Комбинированные соединения. Рацион€lJIьная последовательность опе-

раций по сборке деталей. Обзор существующих компоновочных схем сборки
моделей:
автомобиля, архитектурного сооружения, механизма со специ€tльными эле-
ментами конструктора.

|7



Пракmаческая рабоmа.
организация рабочего места. Составление технологиIIеской карты. Выполне-
ние запланированных технологических операций.
СбОРКа иЗ базовых и специ€lпьных элементов конструктора (LEGO
MINDSTORMS NXT>>:
- рычагов и подвижных элементов;
-механизма поворота колес транспортного средства.
С амо сmояmеJл ьн ая р абоmш
СОСтавление технологической карты и сборка из базовых деталей конструк-
тора KLEGO MINDSTORMS NXT) модели подъемного крана.
Конmрольньlй срез.
Конкурс на оригинальную модель с использованием шестерни.
Среdсmва обученuя.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT).
ДОЛЖНЫУМЕТЬ:
оразрабатывать технологические карты;
о выбрать масштаб моделированиrI ;

.решать логические задачи.

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
оособенности составления технологической карты;
с свойства матери€tлов;
о способы соединения деталей;
.оперировать понятиrIми блок, шкив, подъемный механизм.

YI. Программирование в <<Robolab>> - 38 часов.
Знакомство с компъютерной программой <Robolab>>:
-творческая среда <Robolab>;
-язык про|раммирования;
- рiвмещение пиктограмм;
-команды второго уровня;
-команда (жди покa));
-параметры;
-соединение команд;
_присоединение параметров ;

-индикаторы связи;
-составление простейших программ.
Готовые примеры программ, Взаимодействие с <NXT>>.
Продвинутое управление моторами.
Пракmаческая рабоmа.
Изучение набора инструкций.
Подготовка программы выполнениrI команд:
-действия;
-ожидания;
-управляющИе структуры ;

-модификаторы.
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С а"м о сmояmел ьн ая р аб оmа,
РазрабоТка программы выполнения команд <Жди>, <<,Щелай>.
Конmрольньtй срез.
подготовить модель робота по ук€ванным требованиям.
Среlсmва обученая.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NХТ>>,игровое поле.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
.писать простые алгоритмы;
о определять типы €rлгоритмов;
осоздавать робота и писать программы под конкретные задачи €tлгоритма,
.правильно подключать датчики к контроллеру.
ЩОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
оособенности программирования в <Robolab>;
.типы блоков;
о функционЕtльные возможности <Robolab>;
овзаимодействие с <<NXT>>.

VI. ЗаключитеЛьный этап. Проектная деятельность-40часов.
работа над проектом по созданию робота из дет€tлей конструктора ((LЕGо
MINDSTORMS NXT) по разработанной схеме или собсr"Ъ"rrоrnгу замыслу
для rIастия в соревнованиях:
-<<Сумо>> - борьба на ринге.

разработка конструкторско-технологической документации по теме проекта.
испытания, внесение, при необходимости, изменений в конструкцию, техно-
логию, программирование.
Пракmаческая рабоmа,
закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.
разработка образца робота для борьбы с использованием одного микроком-
ПЬЮТеРа, ДаТЧИКОВ: КаСаНИЯ, ОСВеЩеННОСТИ, СВеТа, УЛЬТРilЗВУКОВОГО, МОТОРОВ.

С шwо сmояmельная р аб оmа:
изготовление модели робота по собственному замыслу для }частия в сорев-
нованиrtх <Супло>-борьба на ринге.
Конmрольньlй срез:
Сор евнов ания <<Сумо>>.

Конкурс на лучшую программу.
Наблюdеншя а опьrmь..

.Щвижение робота по полю. Анализ положительных и отрицательных сто-
рон модели. МодернизациrI.
Среdсmва обученuя.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NХТ>>,игровое поле.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
оразрабатывать конструкторско-технологическую документацию;
осоздавать робота и писать программы под конкретные задачи €rлгоритма;
оиспользовать функционаJIъные возможности (NXT) и <Robolab>;

19



.решать логические задачи.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
окомпьютерные процраммы KNXT> и <Robolab>;
о возможности взаимодействия;
.преимущества и недостатки процрамм.

IX. Заключительное занятие - 2 часа.
подведение итогов работы объединения. Перспектива последующей работы в
объединении. Рекомендации по работе во время летних каникул.
По выбору выполнить модель робота:
-TriBot - робот выполняет голосовую команду;
-RоЬоАrm - роботоподобная РУка, которая может поднимать. Поворачивать и
захватывать объекты.
используя Интернет-ресурсы разработать модель тележки с 4-мя двигателя-
ми.

Х. Массовые мероприятия-12 часов.
Посещение выставки <<Рационализатор), музея <<Автомобильного транспор-
т€l). Экскурсии на предприятия города. Участие в соревнованиrtх, конкурсах,
выставках, конф еренциях.
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учебно-тематический план занятий III года обучения

л} Тема всего часов Теория Праrсгика

l Вводное занятие 2 1 1

2 Использование в творческих проектах
компьютерной програ}lмы KRobotC>

44 |2 32

3 Алгоритtrлы упр€lвления 24 6 18

4

)

задачи для робота 30 6 24

5 Проектно-исследовательскм деятель-

ность
102 16 86

6 заключительЕое зtlнятие 2 l 1

7 Массовые мероприятия 12 2 10

Итого: 2lб 44 172
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Содержание программы.

I. Вводное занятие - 2 часа.

Задачи третьего года обу^rения.
Знакомство с rrрограммой и планом занятий.
Организационные вопросы.
Правила техники безопасности.
Основные темы третьего года обучения: <<Системный подход к проектной и
исследовательской деятельности>), <<Объединение роботов и людей>>.
Практическая работа. Показ моделей-образцов первого и второго годов обу-
Цения. Показ видеоматериалов прошедших соревнований. Информация о со-
ревнованиях моделей третьего года обучения (уровень, период). Участие в
соревнов аниях, конференциях, выставках.

II. Использование в творческих проектах компьютерной
программы <<RobotC>>- 44 часа.

Знакомство с компьютерной программой <<RobotC>>.

Язык программирования.
Операционная система.
Структура программы.
Управление моторами:
-состояние моторов;
-встроенный. датчик оборотов;
-синхронизация моторов;
-режим импульснои модул яции;
-зерк€rльное направление.

,Щатчики настройка моторов и датчиков. Типы датчиков.
Задержки и таймеры.
Параллельные задачи. Управление задачами. Работа с датчиком в параJIлель-
ных задачах. Параллельно е уIIр авление моторами.
Взаимодействие с <<NXT> и<RоЬоlаЬ>.

Пракmаческая рабоmа.
Управление задачами: мотор А вперед, мотор А назад, мотор А вперед в бес-
конечном цикJIе, остановить первую задачу, остановить все задачи.
С амо сmояmельная р аб оmа.
Изуrить особенности работы с датчиком в параJIлельньrх задачах.
Конmрольньlй срв.
Разработка программы управление мотором из двух пар€rплельных задач с
использованием флага.
Среdсmва обученая.
ПК, программное обеспечение <RobotC>, конструктор (LEGO
MINDSTORMS NXT).
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ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
оан€uIизировать показания датчика в формате RAW;
.управлять роботом с использованием задержки времени;
.СОЗДаВаТЬ РОбота и писать программы под конкретные задачи €lпгоритма;
.правильно подключать датчики к контроллеру.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.типы датчиков;
оспособы работы с датчиками;
. параллельное управление моторами;
офункциональные возможности KRobolab>;
овзаимодействие с <<NXT> и <<Robolab>.

IП. Алгоритмы управл "пrr-ZЦчаса.Автоматическое управление. Управление с обратной связью. Основные ком-
поненты.
Релейный и пропорцион€tльные регуляторы:
-управление мотором;
-движение с одним датчиком освещенности;
-движение с двумя датчиками освещенности.
ГIлавающий коэф фициент.
Пракmuческая рабоmа.
Разработка модели трехколесного робота с датчиком освещенности.
Задачи:
1.Робот должен двигаться вдоль |раницы черного и белого.
2.Робот должен двигаться внутри круга, не выходя за его пределы.
С шпо сmояmапьная р абоmа,
Разработка ба-пансирующего робота - сигвея.
Конmрольньlй срв.
С оревнов ания <<Сигвей>>.

Среdсmва обученая.
ПК, конструктор (LEGO MINDSTORMS NXT).
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
осоставить €rлгоритм движениrI вдолъ цраницы черного и белого с одним
датчиком;
.составить алгоритм движения вдолъ цраницы черного и белого с двумя дат-
чиками;
.составить €Iпгоритм управления моторами на пропорцион€lльном реryлято-
ре;
.составить аJIгоритм движения по азимуту и по компасу.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.главные задачи автоматического управления;
о составляющие системы управлениrI;
. н€вначение сервопривода;
.назначение релейного регулятора и его особенности;
онЕ}значение двухпозиционного реryлятора.
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IV. Задачи для робота-30 часов.
управление без обратной связи. ,щвижение в течение заданного времени впе-
ред и нzвад. Повороты. .Щвижение по квадрату.
управление с обратной связью. Обратная связь. Точные перемещения.
Алгоритм движения <Танец в круге) с выт€tлкиванием кеглей, с выездом точ-
но за пределы, с плавным торможением, с возвратом по времени, с датчиком
оборотов.
Удаленное управление.
Пракmаческая рабоmа.
разработка модели трехколесного робота. Робот должен двигаться внутри
круга, не выходя за его пределы - танец в круге.
С амо сmояmел ьн ая р аб оmа,
разработка трех колесного рббота для соревнования <<кегельринг)-
выт€Lлкивание кеглей.
Конmрольньtй срез.
Соревнования <Кегельринг)).
Среdсmва обученая.
ПК, набор <LEGO MINDSTORMS NXT>, игровое поле.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
.СОЗДаВаТЬ РОбота и писать программы под конкретные задачи алгоритма.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
. правильный порядок управлениrt моторами;
.ztлгоритм движения по квацрату;
о €rпгоритм движения <<Танец в круге);
.ztлгоритм движениrt <Танец в круге)>, <Кегельринг)>.
v. Проектно-исследовательская деятельность- 102 часа.
Что такое проект. Выбор темы. Оформление задания. Структура проекта.
СбОР МаТери€rла для проекта. Изуrение информационного и патентного мате-
РИаЛа ПО РаЗРабатываемоЙ теме. Изучение известных конструкторских реше-
НИй, ПРеиМУЩества и недостатки (выбор аналога). Описание принципа дейст-
ВИя, Принципи€tпьной схемы разрабатываемого устройства. Алгоритм работы.
Выбор и описание системы управления. Техническое описание спроектиро-
ВанНОЙ робототехническоЙ системы. ТехнологическЕш часть проекта. Эконо-
МИЧеСКое обоснование проекта и расчет экономическоЙ эффективности.
ИССлеДовательская работа. Типы, масштабы, категории, характер, задачи ис-
СЛеДОВаНиЙ. Методы исследованиЙ. Результаты и их анализ. Оценка эффек_
тивности. Внедрение результатов.
роботы - неотъемлемая часть нашей жизни. Робот-андроид. Задачи и пути их
достижения.
Отечественные и зарубежные достижения в области роботизации.
Работа над проектом на тему <Объединение роботов и людей''.
Пракmuческая рабоmа.
Закрепление за группой 4-5 человек конструктора.
Подготовка конструктора к работе.
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КаЖДОй ГрУппе предлагается пошагов€uI инструкция конструированиrI и про-
граммированиrI робота-андроида-барабанщика.
С ам о сmояmел ь н ая р аб о m а :
Используя интернет-ресурсы, библиотечный фонд изr{ить и подобрать мате_

РИШ, В коТором роботы конкретно демонстрируют понимание некотороЙ час-
ти человеческой натуры.
Изl^rенный матери€tп использовать в работе над проектом <Робот-писатель).
Задача: спроектировать конструкцию робота, способного выполнить конкрет-
ное Задание Программы. Создать ее цифровоЙ прототип. Разработать систему
Управления, €lлгоритм работы, при необходимости воспользоваться 1"lебно-
методической поддержкой
Изготовить робота, вкJIючая вопросы дизайна, эргономики.

Среdсmва обученая.
ПК, набор KLEGO MINDSTORMS NXT>.
ДОЛЖНЫ УМЕТЬ:
. подобрать и систематизировать информацию;
осоставить €tлгоритм работы над проектом;
. провести необходимые исследов ания и испытания;
оработать с инструкциями, чертежами, схемами;
оразработатъ карту технологического процесса;
.составить €rлгоритм работы модели;
одовести проект до стадии конкурентоспособного.
ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ:
.типовую структуру выполнениrI проекта;
. методы исследов аниil;
. правила программирования ;

оуправление с помощью датчика;
. Еtлгоритм управления роботом-барабанщиком, роботом-писателем.

IX. Заключительное занятие - 2 часа.
Подведение итогов работы объединения. Перспектива последующей работы в
объединении. Рекомендации по работе во время летних каникул. ,Щальнейшее
совершенствование конструкции робота-писателя. Выбор новых тем проектов
и работа над ними. Рассмотреть вариант -продоJIжить обуrение в объедине-
нии <<Робототехника и электроникa>).

Х. Массовые мероприятия-12 часов.
Посещение выставки кРационализатор), музея <<Автомобильного транспор-
та>. Экскурсии на предприятиrI города. Участие в соревнованиях, конкурсах,
выставках, конференциях.
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Инструменты, материалы
для реализации программы <<Робототехника>

(в расчёте на группу 15 человек)

N9ЛЪ
п/п

IIаименование количество

l Конструктор <LEGO MINDSTORMS NXT>> 15 шт.

2 Персонапьный компьютер с выходом в Ин-

тернет. Программное обеспечение: NXT,
<<Robolab>>, <<RobotC>>.

15 шт.

з Иrровое поле 4 шт.
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