
 



 

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

Описание предмета, дисциплины которому посвящена программа 

Предметом робототехники как учебной дисциплины является создание и 

применение робототехнических устройств. Робототехника дает ребенку 

возможность отработать навыки сразу по нескольким направлениям: 

конструированию, программированию, моделированию и теории управления. 

Избегая сложных математических формул, на практике, создавая проекты - 

решения кейсов, обучающиеся постигают физические процессы, происходящие 

в роботах. 

Раскрытие ведущих идей, на которых базируется программа 

Ведущая идея программы — создание современной практико-

ориентированной высокотехнологичной образовательной среды, 

способствующей самореализации и социализации ребенка, своевременному 

развитию личности ребенка, позволяющей эффективно реализовывать проектно-

конструкторскую деятельность обучающихся.  

Ключевые понятия  

Втулка – деталь, имеющая осевое отверстие для фиксации 

оси относительно других деталей. 

Датчик наклона – устройство, которое позволяет определять отклонение от 

горизонтального положения.   

Датчик расстояния – устройство, которое позволяет определять расстояние 

до объектов, а также реагировать на их движение из состояния покоя. 

Зубчатая рейка – деталь, с одной стороны которой расположены зубья. 

Служит для преобразования вращательного движения в поступательное и, 

наоборот. 

Зубчатое колесо - колесо, по периметру которого расположены зубья. 

Зубья одного колеса вступают в зацепление с зубьями другого, за счёт чего и 

происходит передача вращения. Синоним термина зубчатое колесо — 

шестерня/шестеренка. 

Искусственный интеллект – программа, которая осуществляет реализацию 

деятельности человеческого мозга на компьютерном уровне. 

Колесо – деталь круглой формы, вращающаяся на оси, 

обеспечивая поступательное движение состоит из ступицы и шины. 

Кулачок – колесо некруглой, неправильной формы, используемое для 

преобразования вращательного движения кулачка в возвратно поступательное 

движение толкателя. 

Манипулятор – устройство для выполнения двигательных 

функций, аналогичных функциям руки человека при перемещении объектов 

в пространстве, оснащенное рабочим органом. По методу управления 

все манипуляторы можно разделить на биотехнические (с ручным управлением), 

автоматические и интерактивные (со смешанным управлением). 

Муфта – деталь, позволяющая соединить две оси между собой. 

Ось – деталь, которая играет роль вала и передает вращение от мотора к 

исполнительному механизму (например, колесу). 

Плечо силы – часть рычага от точки опоры до точки приложения силы.   

Ремень – замкнутая лента, являющаяся одним из основных элементов 



 

ременной передачи. 

Робот - запрограммированное устройство, воспроизводящее деятельность 

человека. 

Робототехника - область науки, занимающаяся изучением систем 

и применением роботов. 

Рычаг – балка, которая при приложении силы, 

проворачивается относительно точки опоры. 

Скорость вращения – количество оборотов, совершаемых объектом 

за определенный промежуток времени.  

Скорость линейная – расстояние, которое преодолевает объект за 

определенный промежуток времени.   

Ступица – средняя часть колеса, в центральной части которой имеется 

отверстие для закрепления колеса на оси вращения.  

Шкив – колесо со специальной канавкой на ободе. На шкивы надевают 

ремни, цепи и тросы. 

Штифт – соединительный элемент, позволяющий скреплять детали между 

собой. Устанавливается в смежные отверстия деталей. 

Направленность программы 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Лего-конструктор» имеет техническую направленность (далее – программа). 

Уровень освоения программы 

Уровень освоения программы – базовый. 

Актуальность образовательной программы заключается в том, что 

полученные на занятиях кружка знания становятся для детей необходимой 

теоретической и практической основой их дальнейшего участия в техническом 

творчестве, выборе будущей профессии. Программа помогает раскрыть 

творческий потенциал обучающегося, определить его резервные возможности, 

осознать свою личность в окружающем мире, способствует формированию 

стремления стать мастером, исследователем. 

Педагогическая целесообразность образовательной программы 

Программа создает возможность активного практического погружения 

детей в техническую деятельность через конструирование, что способствует 

всестороннему развитию личности ребенка и прививает интерес ребенка к 

дальнейшему, более глубокому познанию конструирования, программирования, 

моделирования и теории управления.  В процессе освоения программы у детей 

формируются такие жизненно важные качества, как упорство, честность, 

взаимовыручка.  

Практическая значимость образовательной программы 

Содержание программы построено таким образом, что обучающиеся под 

руководством педагога смогут не только создавать роботов, но и, проводя 

эксперименты, узнавать новое об окружающем мире. 

В процессе освоения программы у детей формируются такие жизненно 

важные качества, как упорство, честность, взаимовыручка.  

Принципы отбора содержания образовательной программы 

-индивидуальный подход к обучающимся – выражается в ориентации 

программы на индивидуальные возможности и потребности обучающихся; 

-деятельности - выражается в органическом единстве теоретических 



 

знаний и практических умений как основы организации образовательного 

процесса; 

-целостности - необходимость гармонического единства рационального, 

эмоционального, сообщающего и поискового, содержательного и 

эмоционального компонентов в обучении; 

-доступности - заключается в необходимости соответствия содержания, 

методов и форм обучения возрастным особенностям обучающихся, уровню их 

развития; 

-преемственности и последовательности обучения предполагает, что 

знания даются обучающимся не только в определенной последовательности и 

взаимосвязи, а изложение учебного материала педагогом доводится до уровня 

системности в сознании обучающихся; 

-результативности выражается в нацеленности на получение 

обучающимися конкретного образовательного результата в ходе каждого 

учебного занятия; 

-профориентационной направленности – данный принцип обеспечивает 

подбор содержания, методов, форм педагогического процесса, который 

направлен на предпрофессиональную подготовку обучающихся с целью 

формирования профессионально важных качеств, знаний и умений. 

Отличительные особенности программы заключаются в том, что она 

объединяет несколько взаимосвязанных направлений в единое целое: 

конструирование, программирование, проектная деятельность. 

Главный принцип реализации программы – «занятие через действие», 

чтобы ребёнок мог не только слушать, то, что ему рассказывает педагог, но и 

создавать модели. 

Цель образовательной программы  

Целью дополнительной общеобразовательной общеразвивающей 

программы является обучение детей навыкам начального технического 

конструирования на основе ЛЕГО-конструкторов. 

Задачи образовательной программы 

Образовательные: 

-сформировать технологические навыки конструирования и проектирования, 

умение работать с кейсами- заданиями, творчески подходить к решению задач; 

-научить основным приемам сборки и программирования робототехнических 

систем, составлять инженерную книгу (карточки с заданиями);  

-получить знания, умения, навыки в области лего конструирования.  

Развивающие: 

-развить коммуникативные компетенции; 

-развить творческие способности; 

-развить познавательную активность; 

-развить когнитивные навыки. 

Воспитательные: 

-содействовать развитию творческих способностей; 

-привить интерес к лего конструированию; 

-воспитать чувство ответственности за свои действия, дисциплинированность, 

взаимопомощь. 

Психолого-педагогические характеристики обучающихся, 



 

участвующих в реализации образовательной программы 

Программа предназначена для детей в возрасте 7 - 13 лет. Набор детей в 

объединение – свободный. Группа может состоять из детей одного возраста или 

быть разновозрастной. 

Обучающиеся могут включиться в освоение дополнительной 

образовательной программы на любом этапе обучения при наличии у него 

умений и навыков для освоения программы данного этапа обучения.  

Особенности организации образовательного процесса  

Программа предусматривает групповые, фронтальные и индивидуальные 

формы работы с детьми. Состав групп: 10-20 человек. 

Формы обучения по образовательной программе   

Форма обучения – очная. 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий 

Общее количество часов в год – 72 часа. Продолжительность 

занятий исчисляется в академических часах – 40 минут, между занятиями 

установлены 10-минутные перемены. Недельная нагрузка на одну группу: 2 часа. 

Занятия проводятся 2 раза в неделю по 1 академическому часу или раз в неделю 

по 2 академических часа. 

Объём и срок освоения программы 

Срок освоения программы – 9 месяцев. На полное освоение программы 

требуется 72 часа, включая индивидуальные консультации, посещение 

экскурсий. 

Основные методы обучения  

При организации образовательных событий сочетаются индивидуальные и 

групповые формы деятельности, разновозрастное сотрудничество, возможность 

«командного зачета», рефлексивная деятельность, выделяется время для отдыха, 

неформального общения и релаксации. У обучающихся повышается 

познавательная активность, раскрывается их потенциал, вырабатывается умение 

конструктивно взаимодействовать друг с другом. 

Каждое занятие содержит теоретическую часть и практическую работу по 

закреплению этого материала. Благодаря такому подходу у обучающихся 

вырабатываются такие качества, как решение практических задач, умение 

ставить цель, планировать достижение этой цели.   

Каждое занятие содержит теоретическую и практическую работу по 

закреплению этого материала. Благодаря такому подходу у обучающихся 

вырабатываются такие качества, как решение практических задач, умение 

ставить цель, планировать достижение этой цели. 

 Каждое занятие условно разбивается на 3 части, которые составляют в 

комплексе целостное занятие: 

 1 часть включает в себя организационные моменты, изложение нового 

материала, инструктаж, планирование и распределение работы для каждого 

обучающегося на данное занятие; 

 2 часть – практическая работа обучающихся (индивидуальная или 

групповая, самостоятельная или совместно с педагогом, под контролем 

педагога). Здесь происходит закрепление теоретического материала, 

отрабатываются навыки и приемы; формируются успешные способы 

профессиональной деятельности; 



 

 3 часть – посвящена анализу проделанной работы и подведению итогов. 

Это коллективная деятельность, состоящая из аналитической деятельности 

каждого обучающегося, педагога и всех вместе. 

 Деловая игра, как средство моделирования разнообразных условий 

профессиональной деятельности, показывает обучающимся возможность 

выбора этой деятельности в качестве будущей профессии. 

Ролевая игра позволяет участникам представить себя в предложенной 

ситуации, ощутить те или иные состояния более реально, почувствовать 

последствия тех или иных действий и принять решение. 

 Методы организации и самостоятельной исследовательской 

деятельности обучающихся:  

-исследовательский – самостоятельная творческая работа; 

-репродуктивный – обучающиеся воспроизводят полученные знания и 

освоенные способы деятельности;  

-объяснительно-иллюстративный – дети воспринимают и усваивают готовую 

информацию; 

-частично-поисковый – участие детей в коллективном поиске, решении 

поставленной задачи совместно с педагогом.  

Методы организации и осуществления учебно-познавательной 

деятельности: 

-словесные (рассказ, беседа, инструкция, устное изложение, объяснение нового 

материала и способов выполнения задания, объяснение последовательности 

действий и содержания, обсуждение, педагогическая оценка процесса 

деятельности и ее результата); 

-наглядные (показ видеоматериалов и иллюстраций, демонстрация, 

рассматривание фотографий, слайдов); 

-практически-действенные (выполнение практических работ); 

-проблемно-поисковые (создание проблемной ситуации, обсуждение, выводы); 

-методы самостоятельной работы и работы под руководством педагога (создание 

миниатюр); 

-информационные (сообщение, объяснение, инструктаж, консультирование, 

демонстрация и др.); 

-побудительно-оценочные (педагогическое требование, поощрение, создание 

ситуации успеха).  

Планируемые результаты 

В процессе работы над программой обучающиеся получают знания, 

умения, навыки в области конструирования, программирования. Также, 

осваивают и развивают личностные компетенции, коммуникативные навыки и 

умения взаимодействовать в команде. Результат освоения программы направлен 

на всестороннее гармоничное развитие личности ребенка.  

Образовательными результатами являются усвоение знаний, умений и 

навыков в области конструирования, программирования.   

Развивающими результатами являются развитие когнитивных функций, 

творческих способностей и коммуникативных компетенций обучающегося.  

Воспитательным результатами являются развитие эстетического 

восприятия, интерес к культурному и историческому наследию родного края, 

умения взаимодействовать в команде и с партнерами, интерес к 



 

профессиональному развитию. 

Механизм оценивания образовательных результатов. 

Оценочные материалы дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы технической направленности «Лего-

конструктор» представлены в виде критериев оценки результативности освоения 

Программы (приложение 1). 

Формы подведения итогов реализации программы 

Отслеживание результатов образовательного процесса осуществляется 

посредством аттестации.  

Обучающиеся по данной программе, проходят итоговою аттестацию по 

окончанию освоения программы. 

При подведении итогов освоения программы используются формы 

аттестации: 

- тестирование проектов, созданных за учебный период; 

- активное участие в смотрах разного уровня, соревнованиях, конкурсах, 

фестивалях и выставках. 

Организационно-педагогические условия реализации 

образовательной программы 

Качество реализации дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы обеспечивается за счет:  

-соответствия программы возрастным особенностям обучающихся; 

-доступности, открытости, привлекательности для детей и их родителей 

(законных представителей) содержания программы;  

-комфортной развивающей образовательной среды;  

-качественного состава педагогических работников, имеющих среднее 

профессиональное или высшее образование, соответствующее профилю 

преподаваемого учебного материала. 

Материально-техническое обеспечение 

- помещение для занятий, соответствующее требованиям санитарным 

нормам СанПин, стулья и столы по количеству обучающихся;   

- экран, проектор, МФУ, наборы строительных кирпичиков Lego Creator; 

большие и малые строительные платы; минифигурки; электромеханический 

конструктор LEGO Education Machines and Mechanisms.   

Кадровые условия реализации программы 

Педагог дополнительного образования, реализующий данную программу, 

должен иметь высшее профессиональное образование или среднее 

профессиональное образование в области, соответствующей профилю кружка, 

без предъявления требований к стажу работы, либо высшее профессиональное 

образование или среднее профессиональное образование и дополнительное 

профессиональное образование по направлению «Образование и педагогика» без 

предъявления требований к стажу работы. 

Оценочные и методические материалы 

Оценочная система складывается из наблюдений педагога за работой 

каждого обучающегося, уровнем вовлеченности в деятельности, из рефлексии 

обучающихся, обратной связи как детей, так и родителей, а, также, из 

результатов творческих работ как каждого обучающегося отдельно, так и 

коллектива группы в целом.  



 

Методическое обеспечение  

-сборник игр и упражнений на знакомство и командообразование (Приложения 

1, 2);  

-фотоматериалы и видеоматериалы по темам;  

-методические рекомендации педагогу. 

 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 
№ п/п Название раздела, темы Количество часов Формы 

аттестации/ 

контроля 

Всего Теория Практика 

1. Введение в 

образовательную 

программу 

2 1 1 

  

1.1 Вводное занятие 2 1 1 Наблюдение 

2. Первые шаги 32 15 17   

2.1 Мотор и ось 2 1 1   

2.2 Зубчатые колеса 2 1 1   

2.3 Промежуточное зубчатое 

колесо 
2 1 1 

  

2.4 Понижающая зубчатая 

передача 
2 1 1 

  

2.5 Повышающая зубчатая 

передача 
2 1 1 

  

2.6 Шкивы и ремни 2 1 1   

2.7 Перекрестная ременная 

передача 
2 1 1 

  

2.8 Снижение скорости 2 1 1   

2.9 Увеличение скорости 2 1 1   

2.10 Коронное зубчатое колесо 2 1 1   

2.11 Червячная зубчатая передача 2 1 1   

2.12 Кулачок 2 1 1   

2.13 Рычаг 2 1 1   

2.14 Блок «Прибавить к Экрану» 4 2 2   

2.15 Контроль по блоку «Первые 

шаги» 
2 0 2 

Сборка 

конструкции 

3. Основные модели 24 11 13   

3.1 Уборочная машина 2 1 1   

3.2 Игра «Большая рыбалка» 2 1 1   

3.3 Механический молоток 2 1 1   

3.4 Почтовые весы 2 1 1   

3.5 Таймер 2 1 1   

3.6 Ветряк 2 1 1   

3.7 Буер 2 1 1   

3.8 Инерционная машина 2 1 1   



 

3.9 Тягач 2 1 1   

3.10 Скороход 2 1 1   

3.11 Собака-робот 2 1 1   

3.12 Контроль по блоку 

«Основные модели» 
2 0 2 

Сборка 

конструкции 

4. Проектная деятельность 
12 0 12 

Участие в 

конкурсах 

5. Итоговое занятие 
2 1 1 

Выставка 

работ 

Итого часов: 72 28 44   

 

СОДЕРЖАНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

(72 часа, 2 часа в неделю) 

1. Введение в образовательную программу (2ч.) 

1.1: Вводное занятие 

Теория: Знакомство с педагогом, знакомство детей друг с другом. 

Объяснение правил посещения и работы в кружке. План занятий на год. 

Инструктаж по технике безопасности. 

Практика: Игры на знакомство 

2. Первые шаги (32.) 

2.1: Мотор и ось 

Теория: Обсуждение Что делает мотор? Включается и вращает ось. Какую 

функцию выполняет Блок «Начало»? Блок «Начало» является начальным блоком 

в каждой программе. После щелчка на Блоке «Начало» программа начинает 

выполняться. В приведенном примере программы включается Блок «Мотор по 

часовой стрелке». Что делает Блок «Мотор по часовой стрелке»? Блок «Мотор 

по часовой стрелке» включает мотор так, чтобы ось вращалась по часовой 

стрелке. Чтобы вернуться в меню «Первые шаги», щёлкните на значке зубчатого 

колеса, расположенном в левом верхнем углу окна.  

Подсказки для программирования: Для добавления комментариев к своим 

программам используйте Блок «Надпись». Чтобы увидеть все Блоки, щёлкните в 

Палитре на кнопке со стрелкой. Перетащите Блок «Надпись» из Палитры на 

Рабочее поле. Наведите указатель мыши на Блок «Надпись» и напечатайте свой 

комментарий. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мотор по часовой стрелке.  

4) Щёлкните на Блоке «Начало». Мотор работает. Ось крутится.  

5) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп. 

2.2: Зубчатые колёса 

Теория: Обсуждение. Какую функцию выполняет Блок «Мотор против 

часовой стрелки»? Блок «Мотор против часовой стрелки» включает мотор так, 

чтобы ось вращалась против часовой стрелки. Покрутите рукой, чтобы показать, 



 

в каком направлении вращается первое зубчатое колесо. Оно называется 

ведущим. Как вы думаете, почему оно так называется? Оно начинает вращаться 

первым и от него передаётся движение другим зубчатым колесам. Покрутите 

другой рукой, чтобы показать, в каком направлении вращается второе зубчатое 

колесо. Оно называется ведомым. Как вы думаете, почему оно так называется? 

Оно сцеплено с первым колесом, которое заставляет его вращаться. Какую 

функцию выполняют зубчатые колёса? Они передают движение от одного 

зубчатого колеса другому: от ведущего к ведомому. Эти зубчатые колеса 

вращаются в одном направлении или в противоположных? Они вращаются в 

противоположных направлениях. Зубчатые колёса, зубья которых находятся в 

зацеплении друг с другом, всегда вращаются в противоположных направлениях. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы создать 

следующую программу: Начало, Мотор против часовой стрелки.  

4) Щёлкните на Блоке «Начало». Ведущее зубчатое колесо вращается 

против часовой стрелки. Ведомое зубчатое колесо вращается по часовой стрелке.  

5) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп. 

2.3: Промежуточное зубчатое колесо 

Теория: Обсуждение. Покрутите рукой, чтобы показать, в каком 

направлении вращается ведущее зубчатое колесо (первое 24-зубое колесо). Оно 

вращается против часовой стрелки. Посмотрите, в какую сторону вращается 

другое большое зубчатое колесо (24-зубое). А теперь покажите двумя руками, 

как вращаются оба больших зубчатых колеса. Они вращаются в одном и том же 

направлении? Да. Оба больших зубчатых колеса (24-зубые) вращаются против 

часовой стрелки. А теперь посмотрите на маленькое зубчатое колесо, 

расположенное между ними.  

Покажите двумя руками, как вращаются ведущее зубчатое колесо и 

установленное сразу за ним маленькое зубчатое колесо. Ведущее зубчатое 

колесо вращается против часовой стрелки, но маленькое зубчатое колесо 

вращается в противоположном направлении – по часовой стрелке.  

Обратите внимание на то, с какой скоростью крутятся все три зубчатых 

колеса. Какие из них вращаются с одинаковой скоростью? С одинаковой 

скоростью вращаются два больших зубчатых колеса. Маленькое зубчатое колесо 

крутится быстрее.  

Зубчатое колесо, расположенное между двумя большими зубчатыми 

колёсами, работает как промежуточное (холостое) зубчатое колесо. Его 

называют так, потому что это зубчатое колесо не совершает никакой работы. Как 

вы думаете, почему оно было названо так? Промежуточное зубчатое колесо 

используется только для того, чтобы изменять направление вращения, 

следующего за ним зубчатого колеса. Промежуточное зубчатое колесо не 

изменяет ни скорости вращения, ни передаваемого усилия в зубчатой передаче. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  



 

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) еретащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мотор против часовой стрелки.  

4) Щёлкните на Блоке «Начало». Ведущее зубчатое колесо (первое 24-

зубое колесо) вращается против часовой стрелки. Меньшее, промежуточное 

зубчатое колесо, вращается по часовой стрелке. Второе 24-зубое колесо 

вращается против часовой стрелки.  

5) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп. 

2.4: Понижающая зубчатая передача 

Теория: Первое зубчатое колесо (ведущее) вращается быстрее второго 

зубчатого колеса. Почему второе зубчатое колесо (ведомое) вращается 

медленнее? Ведомое зубчатое колесо имеет больший размер, поэтому оно делает 

только часть оборота, в то время как ведущее зубчатое колесо успевает сделать 

один полный оборот. Зубчатые колеса сцепляются при помощи зубьев. Зубья 

ведущего колеса давят на зубья ведомого и заставляют его вращаться.  

Можно представить, что зубчатые колёса вращаются по схеме «один зуб – 

один шаг».  

Сколько зубьев у ведущего зубчатого колеса? 8.  

Сколько зубьев у ведомого зубчатого колеса? 24.  

Если ведущее зубчатое колесо делает один полный оборот, на сколько 

«зубьев - шагов» повернётся ведомое зубчатое колесо? Ведомое зубчатое колесо 

повернётся только на 8 «зубьев-шагов», потому что ведущее колесо за один 

оборот делает 8 «зубьев-шагов».  

Сколько оборотов должно сделать ведущее зубчатое колесо, чтобы 

ведомое зубчатое колесо повернулось на один полный оборот? 3.  

Как называют систему зубчатых колёс, которая уменьшает скорость 

вращения? Понижающая зубчатая передача.  

Какие функции здесь выполняет Блок Включить мотор на…? Этот Блок 

включает мотор на одну секунду. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Включить мотор на… . 

 4) Щёлкните на Блоке «Начало». Меньшее, ведущее зубчатое колесо 

быстро вращается в одном направлении. Большее, ведомое зубчатое колесо, 

вращается медленнее и в противоположном направлении. Мотор включен на 

одну секунду. 

2.5: Повышающая зубчатая передача 

Теория: Обсуждение.  

Какие функции здесь выполняет Блок «Включить мотор на 20»? Этот Блок 

со Входом 20 включает на две секунды мотор, подключенный к 

ЛЕГОкоммутатору, а затем отключает его.  

Как можно запрограммировать включение мотора на три секунды? 



 

Попробуйте! Измените значение Входа с 20 на 30. А на полсекунды? Измените 

значение Входа на 5.  

Почему второе зубчатое колесо, ведомое, вращается быстрее? Ведомое 

колесо имеет меньший размер, поэтому оно должно сделать больше оборотов за 

один оборот ведущего колеса. При вращении зубья колёс входят в зацепление.  

Сколько зубьев имеет первое зубчатое колесо? 24.  

Сколько зубьев имеет второе колесо? 8. 

Если первое зубчатое колесо повернётся на один оборот, скольким «зубьям 

– шагам» это будет соответствовать? 24.  

Тогда сколько «зубьев – шагов» должно произвести второе зубчатое 

колесо? Оно должно произвести 24 «зуба – шага», потому что зубья этих колёс 

сцеплены.  

Если первое зубчатое колесо повернётся на один оборот, сколько оборотов 

при этом сделает второе зубчатое колесо? 3.  

Как называют систему зубчатых колёс, которая увеличивает скорость 

вращения ? Повышающая зубчатая передача.  

Во сколько раз быстрее вращается второе зубчатое колесо? В 3 раза 

быстрее. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Включить мотор на…. 

 4) Наведите указатель мыши на число 10 во Входе Число. Наберите на 

клавиатуре число 20. Число 10 изменится на 20.  

5) Щёлкните на Блоке «Начало». В каком направлении вращаются колеса? 

Меньшее, ведомое зубчатое колесо, вращается с большей скоростью в 

противоположном направлении. Мотор включается на две секунды, после чего 

выключается. 

2.6: Шкивы и ремни 

Теория: Обсуждение.  

Что происходит после включения мотора? Шкив, насаженный на ось 

мотора, начинает вращаться. Шкив вращает ремень. Ремень вращает второй 

шкив. При этом скорость вращения ниже нормальной, которая соответствует 10.  

Первый шкив – ведущий. Второй шкив – ведомый. Почему они так 

называются? Здесь один шкив включается первым. Он передает движение 

второму шкиву.  

С какой скоростью вращаются шкивы – с одинаковой или с разной? 

Почему? Примерно с одинаковой, потому что они одинакового размера 

(диаметра). Но ремень может проскальзывать, поэтому ременная передача не 

такая точная, как зубчатая, где зубья сцеплены.  

В каком направлении вращаются шкивы – в одном и том же, или в разных? 

Шкивы вращаются в одном направлении.  

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 



 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мощность мотора.  

4) Наведите курсор мыши на число 10 во Входе Число. Наберите на 

клавиатуре 5 Вместо числа 10 появится 5.  

5) Щёлкните на Блоке «Начало». Мотор включится, и будет работать при 

мощности, составляющей половину от максимальной. Уровень мощности можно 

изменять в диапазоне от 0 до 10. 6) Чтобы остановить выполнение программы и 

выключить мотор, нажмите кнопку Стоп. 

2.7: Перекрестная ременная передача 

Теория: Обсуждение.  

Что происходит после включения мотора? Шкив, насаженный на ось 

мотора, вращается. Шкив приводит в движение надетый на него ремень. Ремень 

вращает второй шкив. 

С какой скоростью вращаются шкивы – с одинаковой или с разной? 

Почему? Примерно с одинаковой, потому что они одинакового размера 

(диаметра). Но ремень может проскальзывать, поэтому ременная передача не 

такая точная, как зубчатая, где зубья сцеплены.  

В каком направлении вращаются шкивы – в одном и том же, или в разных? 

В противоположных. Перекрещенный ремень меняет направление вращения.  

Как долго работает мотор? Мотор включается и работает, пока не будет 

нажата кнопка Стоп. В программе предусмотрен большой выбор различных 

звуков. Щелкните на Входе Блока Звук и наберите на клавиатуре какое-нибудь 

число от 1 до 20, чтобы выбрать другой звук. При запуске программы звук 

изменится. Одни звуки могут звучать дольше, чем другие. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мощность мотора, Звук.  

4) Наведите указатель мыши на число 10 во Входе Блока Мощность 

мотора. Наберите на клавиатуре 1. Вместо числа 10 появится 1.  

5) Щёлкните на Блоке Начало, чтобы запустить программу. Мотор 

включается на малой мощности и вращает шкив. Воспроизводится Звук 1 

(Приветствие).  

6) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп.  

7) А теперь запишите какой-нибудь новый звук, чтобы использовать его в 

своих программах. Для этого следует нажать кнопку Запись на вкладке Связь.  

8) Чтобы остановить запись, нажмите кнопку Стоп. Записанный вами звук 

автоматически сохранится как Звук 1 вместо Звука «Приветствие».  

9) Нажмите кнопку Воспроизведение, чтобы проверить записанный звук.  

10)Щёлкните на Блоке Начало, чтобы запустить программу ещё раз. 

2.8: Снижение скорости 

Теория: Обсуждение. Что происходит после включения мотора? Сначала 

начинает вращаться маленький шкив, насаженный на ось мотора. Этот шкив 



 

вращает ремень. А ремень вращает второй, большой шкив.  

С какой скоростью вращаются шкивы – с одинаковой или с разной? 

Почему? С разной скоростью, потому что они разного размера (диаметра). 

Большой шкив вращается медленнее, чем маленький.  

В каком направлении вращаются шкивы – в одном и том же, или в разных? 

Шкивы вращаются в одном направлении.  

Сравните поведение шкивов в данном занятии («Снижение скорости») и в 

занятиях «Увеличение скорости», «Ременная передача» и «Перекрёстная 

ременная передача» 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мотор по часовой стрелке, Ждать, Выключить 

мотор.  

4) Щёлкните на Блоке «Начало», чтобы запустить программу. Мотор 

включается и крутится по часовой стрелке. Программа ожидает одну секунду, 

после чего выключает мотор 

2.9: Увеличение скорости 

Теория: Обсуждение. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Мотор по часовой стрелке, Звук, Выключить 

мотор.  

4) Наведите курсор мыши на Вход Блока «Звук». Наберите на клавиатуре 

6. Во Входе число 1 изменится на 6.  

5) Щёлкните на Блоке «Начало», чтобы запустить программу. Мотор 

вращается по часовой стрелке, воспроизводится заданный звук, затем мотор 

выключается. 

2.10: Коронное зубчатое колесо 

Теория: Обсуждение.  

Перед вами два зубчатых колеса. У одного из них зубья скошены, и его 

называют коронным зубчатым колесом. Для чего у этого колеса скошены зубья? 

Такие скошенные зубья позволяют зубчатым колёсам передавать движение под 

углом 90°.  

С какой скоростью вращаются эти зубчатые колёса – с одинаковой или 

различной? Эти зубчатые колёса вращаются с одинаковой скоростью, потому что 

имеют одинаковый размер (количество зубьев).  

У каждого колеса по 24 зуба.  

За счёт чего мотор в этой программе включается и выключается? Блок 

«Включить мотор на… » включает мотор и ждёт сигнала от датчика звука. 

Датчик звука «слушает». Когда он «услышит» звук, Блок Включить мотор на… 

выключит мотор.  



 

Сравните, как вращаются зубчатые колёса в данном занятии с тем, как они 

вращались в предыдущих занятиях: «Зубчатые колёса», «Промежуточное 

зубчатое колесо», «Повышающая зубчатая передача» и «Понижающая зубчатая 

передача». 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Нажмите кнопку со стрелкой на Палитре, чтобы полностью открыть её 

и увидеть все блоки.  

4) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Включить мотор на…. 

5) Натащите Вход Датчик звука на Вход Число, который был 

автоматически прикреплён к Блоку «Включить мотор на…». Вход Датчик звука 

заменит Вход Число. 6) Щёлкните на Блоке «Начало», чтобы запустить 

программу. Мотор работает, пока вы не хлопнете в ладоши или не раздастся 

другой громкий звук. 

2.11: Червячная зубчатая передача 

Теория: Обсуждение. Здесь используется комбинация 24-зубого колеса и 

червячного колеса внутри прозрачного корпуса. Какое колесо вращается 

быстрее? (Чтобы вращение червячного колеса стало заметнее, установите на его 

ось круглый зелёный ЛЕГО-кирпич 2x2). Червячное колесо вращается гораздо 

быстрее, чем 24-зубое колесо.  

Червячное колесо подобно однозубой шестерне. За один оборот 

червячного колеса обычное 24-зубое колесо поворачивается на один зуб. 

Сколько оборотов должно совершить червячное колесо, чтобы обычное зубчатое 

колесо повернулось на один полный оборот? Червячное колесо должно 

совершить 24 оборота, чтобы 24-зубое колесо повернулось на один полный 

оборот.  

Обратите внимание, что оси вращения этих двух зубчатых колёс взаимно 

перпендикулярны. Итак, какие две функции в данной модели выполняет 

червячное колесо? Червячное колесо снижает скорость и меняет направление оси 

вращения.  

Каким образом мы управляем работой мотора в данной программе? Блок 

«Начать нажатием клавиши» в этой программе действует как Блок «Начало», 

который лишь запускает программу при нажатии определённой клавиши. При 

нажатии клавиши А Блок «Начать нажатием клавиши А» включает мотор по 

часовой стрелке. Блок «Начать нажатием клавиши В» включает мотор против 

часовой стрелки. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Нажмите кнопку со стрелкой на Палитре, чтобы полностью открыть её 

и увидеть все блоки.  

4) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начать нажатием клавиши, Мотор по часовой стрелке, 



 

Начать нажатием клавиши, Мотор против часовой стрелки.  

5) Наведите указатель мыши на второй Блок «Начать нажатием клавиши» 

и введите с клавиатуры B.  

6) Нажмите на клавиатуре A, чтобы запустить одну программу. Нажмите 

на клавиатуре B, чтобы запустить другую программу. Нажатие клавиши A 

включает мотор по часовой стрелке. Нажатие клавиши B включает мотор против 

часовой стрелки.  

7) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп. 

2.12: Кулачок 

Теория: Здесь модель и программа показывают два способа задания 

странного поведения. Во-первых, в модели используется кулачок. Форма 

кулачка не круглая, а яйцеобразная. Понаблюдайте за движением модели. Как 

ведёт себя колесо, установленное над кулачком? При вращении кулачка, колесо 

над кулачком движется вверх-вниз, отслеживая форму кулачка. То есть, 

вращение кулачка создает колебательное движение колеса и его оси.  

Во-вторых, странное движение можно запрограммировать. На входе Блока 

Мотор случайное число изменяется в диапазоне от 1 до 10. Как можно 

использовать Вход Случайное число при программировании модели? Программа 

изменяет уровень мощности мотора посредством Входа Случайное число, так 

что мощность возрастает или падает случайным образом в диапазоне от 1 до 10. 

Поэтому и скорость вращения кулачка также меняется случайно. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от мотора, подсоедините к ЛЕГО-коммутатору. Мотор 

будет работать при подключении к любому из портов ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Цикл, Мощность мотора, Включить мотор на… 

. Значок Блока Цикл автоматически расширится и охватит Блоки Мощность 

мотора и Включить мотор на….  

4) Натащите Вход Случайное число на Вход Число, который был 

автоматически присоединён к Блоку Мощность мотора. Вход Случайное число 

заменит Вход Число.  

5) Щёлкните на Блоке «Начало», чтобы запустить программу. Мотор 

включается на одну секунду с уровнем мощности, равным случайному числу из 

диапазона от 1 до 10. Затем это повторяется, и уровень мощности вновь меняется. 

6) Чтобы остановить выполнение программы и выключить мотор, нажмите 

кнопку Стоп. 

2.13: Рычаг 

Теория: Обсуждение. Рычаг — это простейший механизм, состоящий из 

перекладины, вращающейся вокруг опоры. Сторону перекладины, на которую 

действует на груз, назовем «плечо груза». Другое плечо – «плечо силы», на него 

действует управляющая рычагом сила. Покажите все эти три части на своей 

модели. Плечо, на конце которого установлены три кирпичика (груз) – это плечо 

груза. Плечо с зелёным кирпичиком – это плечо силы. А точка опоры там, где 

ось.  

Переставьте ось так, чтобы плечо силы стало короче. Легче или труднее 



 

теперь стало поднимать груз? Труднее. Чем короче плечо силы, тем труднее 

поднимать груз.  

Переставьте ось так, чтобы плечо силы стало длиннее. Легче или труднее 

теперь стало поднимать груз? Легче. Чем длиннее плечо силы рычага, тем легче 

поднимать груз.  

Как работает данная программа? Программа отображает показание 

датчика наклона на вкладке Экран. Программа повторяется, меняя число на 

Экране, если положение датчика наклона изменяется. 

Практика: 1) Постройте модель, показанную на картинке. Чтобы повернуть 

изображение, щёлкайте на левой и правой стрелках.  

2) Кабель, идущий от датчика наклона, подсоедините к ЛЕГО-

коммутатору. Датчик будет работать при подключении к любому из портов 

ЛЕГО-коммутатора.  

3) Перетащите блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Цикл, Экран.  

4) Натащите Блок Датчик наклона на Вход Число, который был 

автоматически присоединён к Блоку Экран. Блок Датчик наклона заменит Вход 

Число.  

5) Щёлкните на Блоке «Начало» и поверните плечо рычага, нажав на 

зелёный ЛЕГО-кирпич. На вкладке Экран отобразится число, соответствующее 

одному из возможных положений датчика наклона. При перемещении рычага 

числовое значение на вкладке Экран будет изменяться.  

6) Чтобы остановить выполнение программы, нажмите кнопку Стоп 

2.14: Блок «Прибавить к Экрану» 

Теория: Обсуждение Эта программа делает отсчет каждую секунду. Как 

изменить программу, чтобы она делала отсчет каждые 2 секунды? 5 секунд? 10 

секунд? Попытайтесь! Изменить значение входа Блока Жди с 10 на 20, или 50, 

или 100.  

Что делает Блок Экран, на входе которого задан 0? Что произойдёт, если 

не вставить его в программу? Когда вы запускаете программу, этот блок 

устанавливает значение входа Блока Экран на 0. Без него отсчёт никогда не 

начнётся с 0.  

Почему программа должна повторяться, чтобы происходил отсчёт? 

Каждый раз, когда программа повторяется, к значению Экрана добавляется 1. 

Если программа повторяться не будет, счёт остановится на 1. 

Где можно применить программу счёта? Чтобы вести счёт в игре, или 

подсчитать, сколько человек прошло через дверь 

Практика: 1) Нажмите кнопку со стрелкой на Палитре, чтобы полностью 

открыть её и увидеть все Блоки.  

2) Перетащите Блоки из Палитры на Рабочее поле, чтобы составить 

следующую программу: Начало, Экран, Цикл, Ждать, Прибавить к Экрану.  

3) Щёлкните на Блоке «Начало», чтобы запустить программу. Программа 

устанавливает значение Входа Блока «Экран» на 0. Ждёт 1 секунду. Затем Блок 

«Прибавить к Экрану» прибавляет к значению Экрана 1. Выполняется повтор, 

при каждом повторе к значению Экрана прибавляется 1.  

4) Чтобы остановить выполнение программы, нажмите кнопку Стоп. 

2.15 Контроль по блоку «Первые шаги» 



 

Практика: Сборка конструкции «Лыжник» и ее программирование по 

предоставленной инструкции. Ссылка на инструкцию http://radugaslavsk.com/wp-

content/uploads/2022/07/Лыжник.pdf 

3. Основные модели (24ч.) 

3.1 Уборочная машина 

Теория: Использование механизмов – конических зубчатых передач, 

повышающих передач, шкивов. Знакомство с системами безопасности. 

Измерение расстояния. Методы исследования. Расширение словарного запаса: 

эффективность, повышающая передача, проскальзывание, шкив, ремень, трение, 

коническая зубчатая передача. 

Практика: Сборка   эффективной   самоходной   уборочной   машины.   

Тестирование. Рефлексия. 

3.2 Игра «Большая рыбалка» 

Теория: Использование механизмов – блоков и рычагов. Храповый 

механизм. Силы. Механизмы, облегчающие работу. Свойства материалов. 

Расширение словарного запаса: полиспаст (таль), храповый механизм, катушка, 

усилие, груз 

Практика: Сборка модели по технологической карте её наладка. Разработка 

и создание игры про рыбалку с простыми правилами и объективной системой 

подсчета очков. Тестирование. 

3.3 Механический молоток 

Теория: Использование механизмов – рычагов, кулачков (эксцентриков) и 

наклонной плоскости. Использование свойств материалов. Проверка модели на 

безопасность. Механическое программирование действий. Запись полученных 

данных. Импульс (количество движения, инерция). Расширение словарного 

запаса: кулачки (эксцентрики), задание последовательности операций 

(механическое программирование), безопасность модели. 

Практика: Сборка по технологической карте механической игрушки с 

максимальным количеством функций, её тестирование. Рефлексия и развитие. 

3.4 Почтовые весы 

Теория: Использование механизмов – рычагов и шестерен. Испытание 

моделей перед внесением изменений. Измерение массы. Калибровка шкал. 

Расширение словарного запаса: эффективность, равновесие (балансировка), 

точность (измерений), калибровка (градуировка), шкала, сброс показаний 

(обнуление), масса нетто. 

Практика: Сборка по технологической карте. Разработка и создание 

возможно более точного и простого в использовании прибора для взвешивания. 

Точная настройка. 

3.5 Таймер 

Теория: Использование механизмов – зубчатых колес (шестерен). 

Испытание перед внесением изменений. Сочетание материалов. Измерение 

времени. Калибровка шкал. Исследование импульса (количества движения). 

Энергия. Расширение словарного запаса: маятник, точность (измерений), 

калибровка, шкала, энергия. 

Практика: Сборка по технологической карте. Разработка и создание 

возможно более точного прибора для измерения времени с большим сроком 

службы. Тестирование. 

http://radugaslavsk.com/wp-content/uploads/2022/07/Лыжник.pdf
http://radugaslavsk.com/wp-content/uploads/2022/07/Лыжник.pdf


 

3.6 Ветряк 

Теория: Использование механизмов – повышающая и понижающая 

зубчатая передача. Силы и движение. Возобновляемая энергия. Измерение 

массы. Измерение времени. Сила. Площадь. «Чистый» эксперимент. 

Поглощение, накопление и использование энергии. Расширение словарного 

запаса: возобновляемая энергия, сила, площадь, масса, угол, форма, 

понижающая зубчатая передача, эффективность (КПД, коэффициент полезного 

действия). 

Практика: Сборка модели по технологической карте. Разработка и создание 

для ветряка наиболее эффективной системы аккумулирования и использования 

энергии. 

3.7 Буер 

Теория: Использование механизмов – понижающая зубчатая передача. 

Возобновляемая энергия. Измерение площади. Измерение расстояния. 

Измерение времени. Силы. Трение. Сопротивление воздуха. Давление. 

Расширение словарного запаса: площадь. Практика: Сборка модели по 

технологической карте. Разработка и создание наиболее эффективного 

транспортного средства, использующего энергию ветра, способного двигаться в 

любом направлении. Тестирование. 

3.8 Инерционная машина 

Теория: Использование механизмов – повышающая зубчатая передача. 

Измерение расстояния. Измерение времени. Силы. Энергия движения 

(кинетическая энергия). Трение и воздух. Сопротивление ветра. Расширение 

словарного запаса: повышающая зубчатая передача, маховик, масса, положение. 

Практика: Подготовка дорожки для испытаний. Сборка модели по 

технологической карте. Разработка и создание транспортного средства, 

способного передвигаться максимально плавно на максимально возможное 

расстояние за счет накопленной энергии. Тестирование. 

3.9 Тягач 

Теория: Зубчатые колеса (шестерни). Колеса. Трение. Измерение 

расстояния, времени и силы. Расширение словарного запаса: противовес, трение, 

зубчатые колеса, сцепление, вращающий момент. 

Практика: Сооружение горки для испытаний. Сборка модели по 

технологической карте. Разработка и создание транспортного средства с 

двигателем, способным перемещать как можно более тяжелый груз. 

Тестирование. 

3.10 Скороход 

Теория: Зубчатые колеса. Рычаги. Связи. Храповой механизм. Сила. 

Трение. Измерение времени. Методы исследования. Расширение словарного 

запаса: равновесие, зубчатые колеса, сцепление, рычаги, связи, храповой 

механизм. 

Практика: Сборка модели по технологической карте. Разработка и создание 

шагающего механизма, способного преодолевать самые крутые холмы и 

бездорожье. Тестирование. 

3.11 Собака-робот 

Теория: Разработка механических игрушек. Рычаги и соединения. 

Механическое программирование последовательности действий. Блоки и 



 

зубчатые передачи. Использование деталей и узлов. 

Практика: Сборка модели по технологической карте. Разработка и 

создание анимированной игрушки, которая ведет себя как настоящая собака. 

Тестирование. 

3.12 Контроль по блоку «Основные модели» 

Практика: Сборка модели «Страус» по инструкции и ее 

программирование. Ссылка на инструкцию: http://radugaslavsk.com/wp-

content/uploads/2022/07/Страус.pdf 

4. Проектная деятельность (12ч.) 

Практика: Подготовка моделей и проектов для участия в различных 

конкурсах, соревнованиях, фестивалях, олимпиадах, выставках. 

5. Итоговое занятие (2ч.) 

Теория: Решение кроссворда. 

Практика: Подготовка сделанных ранее работ к итоговой выставке. 

Оформление этикеток. Монтаж выставки. Подведение итогов года. Чествование 

обучающихся. 

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

 
№  

п/п 

Режим деятельности Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа 

технической направленности 

 «Лего-конструктор» 

1. Начало учебного года 1 сентября 

2. Продолжительность учебного периода 39 учебных недели 

3. Продолжительность учебной недели 5 дней 

4. Периодичность учебных занятий 1 раз в неделю 

5. Количество часов 72 часа 

6. Окончание учебного года 29 мая 

7. Период реализации программы 01.09.2025 – 29.05.2026 

 

Воспитательная работа 

 

Воспитательный компонент осуществляется по следующим направлениям 

организации воспитания и социализации обучающихся: 

1) гражданско-патриотическое;  

2) нравственное и духовное воспитание;  

3) воспитание положительного отношения к труду и творчеству; 

4) интеллектуальное воспитание;  

5) здоровьесберегающее воспитание;  

6) правовое воспитание и культура безопасности;  

7) воспитание семейных ценностей;  

8) формирование коммуникативной культуры;  

9) экологическое воспитание.  

Цель – формирование гармоничной личности с 

широким мировоззренческим кругозором, с серьезным багажом теоретических 

знаний и практических навыков.   

Используемые формы воспитательной работы: викторина, 

экскурсии, игровые программы, диспуты.  

http://radugaslavsk.com/wp-content/uploads/2022/07/Страус.pdf
http://radugaslavsk.com/wp-content/uploads/2022/07/Страус.pdf


 

Методы: беседа, мини-викторина, наблюдения, столкновения взглядов 

и позиций, проектный, поисковый.  

Планируемый результат: повышение мотивации к конструированию, 

программированию, творческому развитию; сформированность настойчивости в 

достижении цели, стремление к получению качественного 

законченного результата; умение работать в команде; сформированность 

нравственного, познавательного и коммуникативного потенциалов личности.  

 

Календарный план воспитательной работы 

 
№ 

п/п 

Название мероприятия, 

события 

Направления воспитательной 

работы 

Форма 

проведения 

Сроки 

проведения 

1. Инструктаж по технике 

безопасности на 

занятиях в помещении, 

правила поведения на 

занятиях  

Безопасность и здоровый 

образ жизни 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

2. Игры на знакомство и 

командообразование 

Нравственное воспитание 

 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

3. Беседа о сохранении 

материальных 

ценностей, бережном 

отношении к 

оборудованию  

Гражданско-патриотическое 

воспитание, нравственное 

воспитание 

 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

4. Работа над творческими 

заданиями внутри 

группы 

Нравственное воспитание, 

трудовое воспитание 

В рамках 

занятий 

Октябрь 

5. Участие в соревнованиях 

различного уровня 

Воспитание интеллектуально-

познавательных интересов 

В рамках 

занятий 

Сентябрь-

май 

6. Беседа о празднике 

«День защитника 

Отечества» 

Гражданско-патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

семейных ценностей 

В рамках 

занятий 

Февраль 

7. Беседа о празднике «8 

марта» 

Гражданско-патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

семейных ценностей 

В рамках 

занятий 

Март 

8. Беседа о празднике 

«День Победы» 

Гражданско-патриотическое, 

нравственное и духовное 

воспитание; воспитание 

семейных ценностей 

В рамках 

занятий 

Май 

9. Открытые занятия для 

родителей 

Воспитание положительного 

отношения к труду и 

творчеству; интеллектуальное 

воспитание; формирование 

коммуникативной культуры 

В рамках 

занятий 

Декабрь-

май 
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Приложение 1  

 

Упражнения и игры,  

направленные на знакомство обучающихся внутри коллектива 

 

1. Три факта  

Каждый участник сообщает группе свое имя и три факта о себе. Один из 

них является реальным, а два других - выдуманными. Задача остальных 

участников - определить, какой именно из представленных фактов соответствует 

действительности (участникам предлагается поочередно проголосовать за 

истинность каждого из фактов). Потом участник, который представлялся, 

раскрывает истину: говорит, какой из приведенных фактов реален.   

2. Одеяло  

Участники делятся на две команды, располагаясь, друг напротив друга. 

Между ними натянуто одеяло. С каждой команды по одному человеку 

подсаживаются ближе к одеялу. Как только одеяло опускают, необходимо успеть 

произнести имя того, кто сидит напротив. Кто быстрее назвал - забирает к себе в 

команду игрока. Побеждает та команда, которая «перетянет» к себе больше 

игроков, т. е. та команда, которая знает больше имён.  

3. Ветер дует в сторону… 

Играющие становятся в круг. Ведущий говорит: «Ветер дует в сторону…» 

(пример: того, у кого есть брат) - те играющие, к которым относится 

высказывание ведущего (те, у кого есть братья) - должны встать в круг.  

4. Любимое занятие  

Все участники сидят в кругу на стульях. Ведущий в центре, он произносит 

некую характеристику (например, кто любит танцевать, кто играет на гитаре, кто 

любит мороженое и др.), относящие её к себе игроки должны поменяться 

местами. Если ведущий первым занимает свободный стул, то игрок без стула 

становится ведущим.  

5. Свидания  

Каждому участнику игры выдается листок и ручка. На этом листке 

пишется время по часам в столбик: 00:00, 01:00, 02:00, …, 23:00. После этого 

дается время, чтобы участники назначили друг другу свидание в определённое 

время. При назначении свидания напротив определенного времени 

прописывается имя человека, которому было назначено свидание. В одно время 

можно назначить свидание только одному человеку, если группа достаточно 

большая, то свидание одному человеку можно назначать только один раз. Как 

только все участники распишут на своих листах свидания по всем часам, 

ведущий объявляет время и тему разговора (например, «Сейчас 03:00 и тема 

разговора «Моя мечта»). Во время свидания пары участников должны 

поговорить друг с другом на заданную тему. Темы разговоров должны быть 

подобраны так, чтобы максимально познакомить детей. Свидание длится 1-2 

минуты. После этого объявляется следующее время и следующая тема разговора, 

и новые пары участников встречаются на следующем свидании.  

6. Кораблик  

Всем выдаются кораблики, и каждый по очереди рассказывает о себе, как 

о кораблике («Мой кораблик зовут “Ксюша”, он любит читать книги о 



 

путешествиях…»). Маленьким детям легче рассказывать о каком-либо предмете, 

чем о себе. Таким образом, вы можете получить гораздо больше информации, 

для детей более старшего возраста игра может быть модифицирована.  

7. Интервью  

Участник должен честно ответить на предыдущий вопрос. Потом задать 

вопрос следующему участнику. Думать над вопросом можно не более 5 секунд. 

Эта игра может проводиться как свободное интервьюирование всеми 

участниками друг друга. Если ведущий чувствует, что атмосфера в группе пока 

напряженная, то можно воспользоваться следующим приемом: на спине каждого 

участника крепится лист бумаги, на котором друг другу ребята пишут вопросы в 

течение отведенного времени. Потом листы снимаются, все садятся в круг и по 

очереди отвечают на вопросы, написанные на листах.  

8. Маркер  

Участники формируют круг. Первый участник берет маркер, выбирает 

человека, которому хочет его бросить. Называет его имя и кидает ему маркер. 

Задача всех участников поймать маркер от предыдущего человека и передать 

дальше, правильно назвав имя. Человеку, в чьих руках уже побывал маркер, 

второй раз передавать нельзя. Также, нельзя передавать маркер соседям справа 

и слева рядом сидящим.  

9. Круг в круге  

Участники формируют внешний и внутренний круги. Встают друг 

напротив друга. Ведущий задает тему для обсуждения. В течении 1-2 минут 

участники в парах обсуждают тему. По истечении времени пары меняются 

(внешний круг делает шаг вправо, внутренний стоит на месте). Обсуждение 

продолжается до тех пор, пока первые пары вновь не встретятся.  

10.  Белка  

На полу отмечаются две линии друг напротив друга, люди распределяются 

произвольно вдоль линий. Вводная: ведущий называет какие-то характеристики, 

например: «Пусть справа окажутся те, кто любит эстрадную музыку, а слева — 

те, кто любит классику» (варианты – имена, фильмы и так далее). Участники 

должны быстро, не столкнувшись перебежать на ту линию, которая им подходит. 

Если не подходит ни та, ни другая – останавливаются в центре. Если столкнулись 

– ведущий выбирает нового воду и все продолжается.  

11. У Лукоморья дуб зелёный  

Оборудование: дерево, к которому прикреплены листья: на листьях 

написаны имена детей. 1-ая часть. Ведущий отрывает лист, читает имя, 

написанное на нем, вызывает ребенка с этим именем. Вызванный ребенок 

выходит и срывает следующий листок с дерева и т.д. 2-ая часть игры. Ведущий 

раздает листья с именами детей в беспорядке. Задание: выменять у игроков 

листочек со своим именем, подбежать к дереву, прикрепить лист, назвав свое 

имя. Выигрывает тот, кто быстрее других.  

12.  Печатная машинка  

Данная игра направлена на закрепление знакомства, поэтому перед 

началом игры каждый сидящий (стоящий) в кругу напоминает всем свое имя. 

Все участники игры становятся механизмами одной «печатной машинки», руки 

и ноги которых - клавиши на этой машинке. Все стоят или сидят в кругу и делают 

одновременно синхронно и ритмично движения: щелчок одной рукой, щелчок 



 

другой и два хлопка по коленкам. Когда делают щелчок правой рукой - говорят 

свое имя, когда левой - имя любого человека из круга, а на два удара по коленкам 

- все молчат (так как это пробел). Итак, от одного человека до другого мы 

начинаем печатать имена всех присутствующих. «Печатная машинка» ломается, 

т. е, участник выходит из игры, если сбивается с ритма, если сначала называет не 

свое имя, если называет имя вышедшего из игры игрока. Выбывший игрок 

перекрещивает на груди руки, но из круга не уходит. Игру продолжает игрок, 

сидящий справа от него. В конце игры выбираются сам работоспособные 

«печатные машинки». Ведущий помнит о том, что если среди игроков есть люди 

с повторяющимися именами, то необходимо договориться, как в этой игре их 

будут звать (игровое имя). Например, в коллективе три Лены. Одну из них 

называем Леной, вторую - Леночкой, третью - Ленчиком. Перед игрой каждый 

громко называет свое игровое имя, чтобы все запомнили. Сначала проводится 

репетиция, т. к. сразу трудно одновременно и щелкать, и говорить, и вспоминать 

имена. После 2-З минутной репетиции начинается игра на выбывание.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Приложение 2  

 

Упражнения и игры, направленные на сплочение коллектива 

 

1. Коллективный счет  

Участникам, не глядя друг на друга, необходимо называть по порядку 

числа натурального ряда, старясь добраться до больших чисел. При этом 

участникам неизвестно, кто начинает счет, и кто называет следующее число; 

один участник не может называть два числа подряд; если следующее по порядку 

число назовут одновременно несколько участников, счет начинается сначала, с 

единицы. Запрещается каким-либо способом договариваться между собой. 

Ведущий подчеркивает, что каждый должен постараться уловить настроение 

других и решить стоит ли ему говорить или лучше промолчать. Досчитать 

необходимо либо до определенно заданного числа, либо до числа, 

соответствующего количеству участников.  

2. Квадрат  

Все играющие встают квадратом (так, чтобы было занято все пространство 

внутри квадрата) как можно теснее, можно даже заранее очертить квадрат, в 

который они должны поместиться. Затем ведущий отдает команды, а квадрат их 

выполняет, стараясь не увеличить занимаемую им площадь.  

3. Постройся по …  

Участники встают в хаотичном порядке. Ведущий задает определенные 

параметры, по которым необходимо выполнить построение (например, по росту, 

по цвету глаз, по размеру обуви и т.д.). В ходе построения участники не должны 

использовать вербальные средства коммуникации.  

4. Картинная галерея  

Задача участников повторить предложенную им картину на фото в течении 

ограниченного времени.  

5. Таможня  

Задача участников передать определенный предмет за спиной друг друга 

так, чтобы ведущий, находящийся внутри круга, не заметил передачу. Задание 

считается выполненным успешно при условии прохождения полного круга 

незамеченными.  

6. Болото  

Перед участниками стоит задача достать все предметы, расположенные за 

чертой, не касаясь пола любой частью тела. Один участник может достать только 

один предмет. Количество предметов рассчитано на количество участников. 

Участники могут помогать друг другу. Усложнить задачу можно ограничением 

по времени.  

7. Оркестр  

Каждый из участников выбирает для себя музыкальный инструмент, на 

котором он впоследствии буде «играть». Лучше всего, если выберут разные 

инструменты. Выбирается ведущий — «дирижер». Он становится лицом к 

«оркестру», и по сигналу «оркестр» начинает играть. Дирижер делает движения, 

будто он играет на своем инструменте (например, изображает барабанный бой, 

надувает щеки, будто играет к флейте и т. д.). Остальные участники оркестра 

делают такие движения, будто играют каждый на своем инструменте, но при 



 

этом не сводят глаз с дирижера. Вдруг дирижер «переходит» на другой 

инструмент — начиная изображать игру на музыкальном инструменте, 

выбранном другим участником. Игрок, на чьем инструменте начал играть 

дирижер, тут же должен прекратить все движения и зажать уши руками. Все 

остальные участники игры теперь переключаются на тот инструмент, который 

выбрал дирижер. Через некоторое время дирижер возвращается к своему 

первоначальному инструменту, и гости тоже возвращаются к своим. Итак, 

дирижер «играет» то на своем, то на чужом музыкальном инструменте, а игроки 

стараются уловить все движения и не ошибиться.  

8. Слон  

Все участники за ограниченное время (1-2 минуты) должны выложить на 

полу из веточек, палочек, пуговиц, шишек и других мелких предметов 

изображение слона. Главное условие – задание выполнять в полной тишине.  

9. Пизанская башня  

Участники объединяются в две группы. Ведущий озвучивает задачу: 

построить башню из стаканчиков как можно выше так, чтобы она не развалилась. 

Стаканчики ставятся не друг в друга, а по одному в перевернутом положении, 

как будто строится замок. Участникам необходимо вместе построить одну 

башню (замок) из общего количества стаканчиков, но это им не озвучивается. 

После проведения упражнения проводится рефлексия.  

10. Паутинка  

Создается паутинка из ниток с возможностью прохождения ребенком 

между нитками. Задача участников, взявшись за руки, в полной тишине, пройти 

через паутинку, не касаясь ее и не расцепившись.  
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