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В сборнике собран практический опыт работы педагогов дополнительного 

образования Калужской области. Материал предназначен для педагогов общего и 

дополнительного образования, являющихся руководителями творческих 

объединений технической направленности.  
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ПРЕДИСЛОВИЕ 

 

 

 

В настоящее время в нашей стране остро стоит вопрос нехватки инженерных 

кадров. Инженерное образование сегодня – один из приоритетов государственной 

политики в образовательной сфере. Готовить технических специалистов необходимо 

с самого детства. Данное обучение может быть организовано посредством 

взаимодействия сети образовательных учреждений, где дополнительное 

образование играет далеко не последнюю роль.   

С недавнего времени ГБУ ДО КО «Областной центр дополнительного 

образования детей им. Ю.А. Гагарина» является ресурсным центром по развитию 

технического творчества (Приказ Министерства образования и науки Калужской 

области от 23.12.2016 г.), а также экспериментальной площадкой Федерального 

института развития образования (Приказ ФГАУ «ФИРО» О присвоении статуса 

экспериментальной площадки федерального государственного автономного 

учреждения «Федеральный институт развития образования» № 48 от 15.02.2017 г) 

по развитию технической направленности.  

В целях популяризации научно-технического творчества среди учащихся и 

пропаганды возможностей, перспектив и достижений в области научно-технического 

творчества и молодежных инициатив на базе Областного центра дополнительного 

образования детей им. Ю. А. Гагарина уже второй год проводится региональный 

фестиваль технического творчества «Через творчество к инженерным профессиям». 

На площадке фестиваля созданы условия не только для объединения интересов 

родителей, детей и педагогов, но и для интеграции общего и дополнительного 

образования. 

Программа фестиваля способствует трансляции успешного педагогического 

опыта, дает возможность представления вниманию общественности новых идей и 

нестандартных решений в техническом творчестве. В целом, мероприятие 
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направлено на совершенствование педагогического процесса в целях повышения 

качества технического образования.  

В данный сборник вошли практические рекомендации по организации и 

содержательному наполнению занятий по техническому творчеству, основанные на 

тематике мастер-классов и семинаров-практикумов, проведенных в рамках 

фестиваля. 
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МАСТЕР-КЛАСС ПО АВИАМОДЕЛИРОВАИЮ «КАК СОЗДАТЬ МОДЕЛЬ С 

НУЛЯ?» 

 

 

 

Балин Евгений Иванович,  

педагог дополнительного образования 

МКУ ДО  «Центр творчества», г. Сосенский 

 Козельского района Калужской области 

 

В научной литературе, первое упоминание о моделях находим в знаменитом 

произведении Витрувиля «Десять книг об архитектуре» (I в. до н. э.). Люди начали 

использовать модели еще в те времена, когда не знали не только теории подобия, 

но и вообще никаких физических теорий. Строители храмов и крепостей Древнего 

Египта, водопроводов Римской империи проверяли свои планы на моделях, 

сделанных из песка, глины и камня. 

Слово «модель» происходит от латинского modus, modulus, что означает – мера, 

образ, способ и т. п. Его первоначальный смысл был связан со строительным 

искусством, и почти всегда оно употреблялось для обозначения образца, прообраза 

или вещи, сходной в каком-то отношении с другой вещью. Именно такое самое 

общее понятие слова «модель» послужило, в дальнейшем, основанием для 

использования его в качестве научного термина в технических, математических, 

естественных и других науках. 

В обыденном языке словом «модель» называют искусственно созданный 

человеком предмет или устройство, которое в каком-то отношении сходно с другим 

предметом, являющимся объектом изучения или практического интереса. 

Моделирование как метод исследования, экспериментирования, проектирования 

и конструирования нашло широкое применение в естественных, прикладных науках 

и технике. Применительно к моделям такого типа употребляются термины: 

«технические», «действующие», «материальные» и другие. В дальнейшем такие 
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модели нашли применение главным образом в технике, поэтому употребляется 

термин «техническое моделирование». 

Техника, окружающая детей с малых лет, будит их любознательность, 

стремление узнать, как и почему работает машина, радиоприемник, телевизор, как 

делают бумагу и сталь, авторучки и космические корабли. Интерес к технике 

отражается еще в играх дошкольников; дети любят играть в «летчиков», 

«космонавтов», «строителей», «моряков», «шоферов». Дети младшего школьного 

возраста получают возможность сделать что-то своими руками, и это повышает 

интерес к технике. Эти занятия способствуют развитию у детей самостоятельности в 

работе, творческой самодеятельности и изобретательности. Начальное техническое 

моделирование является той основой, возможности при работе с которой, 

позволяют развить личность ребенка. 

Цель мастер-класса: создание простейшей модели самолета и освоение 

начальных умений технического моделирования. 

Ход выполнения работы: 

1. Возьмите лист бумаги формата А4. (В нашем случае бумага цветная). Согните 

лист тонкой бумаги вдоль пополам (Рисунок 1). 

 

Рисунок 1. 
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2. По горизонтали согните бумагу вдвое (Рисунок 2). 

 

Рисунок 2 

 

3. Складывайте две стороны, таким образом, чтобы согнутые края прошли от 

центральной части к нижним углам (Рисунок 3).  

 

 

Рисунок 3 
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4. Отогните еще раз (Рисунок 4). 

 

Рисунок 4 

 

5. Складывайте треугольники, находящиеся по бокам, вдвое, начало должно 

быть с середины сгибов (Рисунок 5). 

 

Рисунок 5. 
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6. Теперь следует приступить к разворачиванию сложенной бумаги (Рисунок 6). 

 

Рисунок 6. 

7. Хорошо пригладьте все согнутые стороны, все сгибы должны совпасть между 

верхними треугольниками и нижними ромбами (Рисунок 7). 

 

Рисунок 7. 



 Государственное бюджетное учреждение дополнительного образования Калужской 

области  «Областной центр дополнительного образования детей им. Ю.А. Гагарина» 

 

11 

 

8. Ромбы следует согнуть пополам с середины до края, карманы при этом будут 

внутри (Рисунок 8). 

 

Рисунок 8. 

 

9. Затем верхняя часть треугольников складывается вдвое, от начала нижних 

углов (Рисунок 9). 

 

Рисунок 9. 
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10. Далее поделку следует перевернуть и согнуть боковушки таким же 

образом (Рисунок 10). 

 

Рисунок 10. 

 

11. Складывайте их, сгибая в центральную часть поделки (Рисунок 11). 

 

Рисунок 11. 
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12. Боковушки ромбиков следует подвернуть под поделку. В результате 

должен получиться треугольник (Рисунок 12). 

 

Рисунок 12. 

 

13.  Его следует сложить вдвое по вертикали (Рисунок 13). 

 

Рисунок 13. 
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14. Далее следует наклонить в левую сторону, пропустить от шва около 

двух см и сделать сгиб, параллельный линии (Рисунок 14). 

 

Рисунок 14. 

 

15.  Далее, крыло получившегося самолета следует подогнуть вниз. Линия 

сгиба должна быть ровной (Рисунок 15). 

 

Рисунок 15. 
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16. Другое крыло согнуть подобным образом зеркально от первого крыла 

(Рисунок 16). 

 

Рисунок 16. 

 

17. На крыле начертите линию параллельно верхнему сгибу, на расстоянии 

3 см от него (Рисунок 17).  

 

Рисунок 17. 
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18. Загните по ней движущуюся часть крыла (Рисунок 18). 

 

Рисунок 18. 

 

19.  Подобное следует повторить с противоположной стороны (Рисунок 19). 

 

Рисунок 19. 
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20. Самолет станет летать лучше, если крылья самолета с задней части 

подогнуть на 3 мм под прямым углом. 

Попробуйте запускать бумажный самолет разными способами — сильно, плавно, 

с рывка. Поэкспериментируйте: запустите поделку в доме, а затем на свежем 

воздухе. Отследите, где и при каком способе запуска, модель проявит себя лучше 

всего.  
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ОСВАИВАЕМ МИКРОКОНТРОЛЛЕР ЗА ОДНО ЗАНЯТИЕ 

 

 

 

Доронин Игорь Валентинович, 

педагог дополнительного образования 

МБОУ ДО «ЦРДиЮ «Созвездие» г. Калуги  

 

Творчество техническое может быть не менее 

увлекательным, чем творчество художественное. 

 

Современные технологии предоставляют широкие возможности для 

технического творчества. Это особенно важно для тех школьников, кто видит себя в 

будущем  связанным с техникой. Раннее знакомство с современными технологиями 

на уровне творчества, игры, увлечения даёт возможность со школьных лет в 

непринуждённой творческой обстановке осваивать достаточно сложные технические 

дисциплины. Реализация творческих фантазий способствует самоутверждению 

ребёнка в жизни и обществе. 

Работа инженера, особенно в условиях современной жизни, требует постоянного 

решения разнообразных задач, зачастую при противоречивых требованиях. 

Творческий подход в работе человека, связанного с современной техникой 

становится не только нормой, но и необходимостью. Развивать же творческие 

способности необходимо уже со школьных лет в технических кружках, клубах, 

секциях или самостоятельно. Для творческого развития детям требуется 

определённая техническая база для обучения, творчества и экспериментов с 

широкими возможностями. Такую базу с успехом могут дать микроконтроллерные 

технологии. 

Термин «микроконтроллер» приобрёл широкую  популярность в последние годы. 

Данная статья ставит целью ознакомить аудиторию с микроконтроллерами: их 
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назначением, устройстве, возможностях и применении в свете развития творческих 

способностей.  

Что же такое микроконтроллер?  Это законченное электронное устройство с 

программируемыми функциями, служащее для решения разнообразных задач. 

Составляющая термина «контроллер» происходит от технического «устройство для 

управления чем-либо» (от английского to control – управлять).  «Микро» указывает, 

прежде всего, на миниатюрность исполнения (в виде микросхем в различных типах 

корпусов), и на функциональность. То есть микроконтроллеры призваны решать 

небольшие задачи. 

По сути, микроконтроллер (МК) – миниатюрный компьютер, внутри которого 

имеется практически всё то, что и в персональном компьютере, но в гораздо 

меньших масштабах. А именно: процессор, энергонезависимая память, оперативная 

память, интерфейсы для связи с внешними устройствами, таймеры, счётчики, 

преобразователи сигналов, порты ввода-вывода и другие устройства. Следует 

заметить, что различные МК в зависимости от типа и назначения содержат 

различное количество внутреннего оборудования с разнообразными 

характеристиками. 

Чтобы уметь использовать МК в творческой деятельности, необходимо знать, на 

определённом уровне, как он работает. Конечно, в рамках одной статьи, а так же 

одного мастер-класса в формате занятия невозможно на достаточно глубоком 

уровне изучить МК и овладеть знаниями и умениями для работы с МК-технологиями. 

Цель статьи – познакомить  с МК, показать, что МК-технологии доступны и 

разнообразны. Имея представление о функционировании МК, о процессах, 

происходящих внутри него, гораздо проще создавать программы и выявлять ошибки 

в них. 

Все процессы в МК происходят пошагово, с определённой тактовой частотой. В 

популярных МК фирмы Atmel максимальная тактовая частота может составлять до 

20 Мегагерц, или 20000000 Герц, или 20 миллионов тактов в секунду. Так как в 

описываемых МК за один такт выполняется одна операция, то за одну секунду 

производится 20 миллионов операций, а время выполнение одной операции 
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составляет 50 миллиардных долей секунды, или 50 наносекунд. Из приведённых 

цифр хорошо видно, что микроконтроллеры обладают высокой 

производительностью, а значит, могут управлять множеством процессов 

одновременно. 

Цифровые электронные устройства, к которым принадлежат и МК, устроены так, 

что могут распознавать информацию по следующему принципу: «есть сигнал 

(напряжение, потенциал) – нет сигнала (напряжения, потенциала)». Поэтому 

минимальной единицей информации служит одна ячейка электронной памяти, 

способная хранить или сигнал, или его отсутствие. Наличие сигнала называют 

«логическая единица», отсутствие – «логический ноль». Сама ячейка называется 

«бит».  

Для удобства отдельные ячейки памяти (биты) группируют в блоки, традиционно 

по восемь, называемые «байт». Внутри МК объединённые по восемь ячейки памяти 

изготовлены в виде электронных физических устройств, называемых «регистрами». 

Таким образом, МК содержит определённое количество восьмибитных регистров, 

служащих для хранения информации в виде электронных сигналов (потенциалов). 

Нетрудно подсчитать, что один восьмибитный регистр может принимать 256 

различных комбинаций состояний битов – от 00000000 до 11111111.  Этим 

демонстрируется двоичная система счисления: каждый разряд представлен всего 

двумя цифрами – 0 и 1. 

Как же работает главное устройство МК – процессор? Из самого названия видно, 

что это устройство, управляющее некими процессами. Мы помним, что МК – 

программируемое устройство, то есть работающее по определённой программе. 

Программа состоит из последовательности команд (или инструкций), которые 

расположены в специальной области – памяти программ – последовательно, то есть 

одна  за другой. Нетрудно догадаться, что каждая команда (инструкция) 

представлена в виде определённой комбинации нулей и единиц.   

Что делает процессор: извлекает первую команду (инструкцию) из памяти 

программ, (помещая её в свой регистр), расшифровывает её, с помощью, 

имеющейся у него таблицы, и производит действия, предписанные таблицей для 
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этой команды. Например, записывает в определённый разряд логический ноль или 

логическую  единицу. Кроме этого, процессор сообщает о результате обработки 

команды определёнными сигналами: например, если в результате обработки 

команды биты регистра приняли значение «все нули», процессор выдаст 

специальный сигнал «ноль», то есть запишет логическую 1 в определённый бит 

специального регистра.  

После обработки первой команды процессор извлекает из памяти программ 

следующую команду (вторую), помещает её в свой регистр и процесс повторяется.  

Вот так в упрощённом виде описывается работа процессора. Можно увидеть, что 

ничего сложного и сверхъестественного в функционировании процессора нет, он 

является как бы исполнительным диспетчером, принимая указания и распределяя 

действия по другим объектам в зависимости от предписанных инструкций.  

Более подробный анализ функционирования процессора, обработка команд, 

основы программирования  выходят за рамки статьи. Эти вопросы являются частью 

учебной программы, реализуемой в «Клубе будущих инженеров»  Центра развития 

творчества детей и юношества «Созвездие» г. Калуги. 

В качестве примера работы МК на уровне происходящих процессов можно 

рассмотреть алгоритм формирования интервала времени. Необходимо отметить, 

что это может быть сделано различными способами, в чём и заключается искусство 

алгоритмирования и программирования. Наша цель – рассмотреть механизм  

функционирования МК «изнутри». 

Итак, допустим, необходимо сформировать интервал времени 150 миллисекунд 

(0.1 сек). Для простоты назначим тактовую частоту МК 1000 Герц, то есть время 

одного такта, следовательно, выполнение одной команды равно 1 миллисекунде 

(0.001 сек). В действительности мы помним, что МК способен работать с гораздо 

большей производительностью. Выбираем один из имеющихся в МК регистров. В 

начале алгоритма с помощью соответствующей команды записываем в него число 0, 

или 00000000 с точки зрения содержимого битов восьмибитного регистра.  

Затем, в другой выбранный регистр записываем число, эквивалент которого 

равен 150 в десятичном представлении так же с помощью определённой команды. 
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Следовательно, увеличивая с каждым тактом содержимое первого регистра на 1, 

проделав это 150 раз, получим необходимый интервал времени. После этой 

подготовки начинает работать такой алгоритм: 

1. Содержимое первого регистра увеличиваем на 1 при помощи 

соответствующей команды (процессор копирует содержимое регистра в 

свой регистр, увеличивает содержимое на 1, возвращает новое значение 

обратно в первый регистр, всё делается за один такт); 

2. Сравниваем два регистра между собой с целью проверить, достигло ли 

содержимое первого регистра пороговой величины, содержащейся во 

втором регистре. (Процессор делает сравнение двух регистров 

следующим образом: копирует содержимое двух регистров в свои 

регистры и вычитает содержимое одного регистра из другого. Если 

результат операции принял значение «0», значит содержимое регистров 

равно. Всё делается за один такт); 

3. Проверяем условие: если содержимое регистров сравнялось – результат 

достигнут, интервал времени сформирован, выходим из алгоритма. Если 

регистры не равны – переходим в точку [1], процесс повторяется. 

(Выполнение условия процессор проверяет по содержимому бита «ноль» 

в специальном регистре процессора (об этом говорилось выше), если бит 

«ноль» установлен как «логическая 1», условие выполнено, в противном 

случае условие не выполнено). 

Как можно увидеть, при некоторой имеющейся сложности, в работе процессора 

ничего сверхъестественного нет, всё работает по вполне простой логике.  

Практически также происходит функционирование и других устройств, входящих в 

структуру микроконтроллера. Показать это и являлось целью данной статьи. 

Учитывая, что данная статья адресована детям школьного возраста, при  

описании работы МК и в примере алгоритма были допущены упрощения с целью 

облегчить восприятие и понимание аудиторией начинающих. 
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ЭЛЕКТРОННЫЕ УСТРОЙСТВА. НАЧАЛО РАБОТЫ С ARDUINO 

 

 

 

Вайман Андрей Вячеславович, 

учитель информатики 

МОУ «Износковская средняя  

общеобразовательная школа» 

 

Микроконтроллеры используются во всех сферах жизнедеятельности человека, 

устройствах, которые окружают его. Их использование отличает простота 

подключения и большие функциональные возможности. С помощью 

программирования микроконтроллера можно решить многие практические задачи 

аппаратной техники. 

Можно считать, что микроконтроллер – это компьютер, разместившийся в одной 

микросхеме. Отсюда и его основные привлекательные качества: малые габариты; 

высокие производительность, надежность и способность быть адаптированным для 

выполнения самых различных задач. 

Микроконтроллер помимо центрального процессора (ЦП) содержит память и 

многочисленные устройства ввода/вывода: аналого-цифровые преобразователи, 

последовательные и параллельные каналы передачи информации, таймеры 

реального времени, широтно-импульсные модуляторы (ШИМ), генераторы 

программируемых импульсов и т.д. Его основное назначение – использование в 

системах автоматического управления, встроенных в самые различные устройства: 

кредитные карточки, фотоаппараты, сотовые телефоны, музыкальные центры, 

телевизоры, видеомагнитофоны и видеокамеры, стиральные машины, 

микроволновые печи, системы охранной сигнализации, системы зажигания 

бензиновых двигателей, электроприводы локомотивов, ядерные реакторы и многое, 

многое другое. Встраиваемые системы управления стали настолько массовым 

явлением, что фактически сформировалась новая отрасль экономики, получившая 
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название Embedded Systems (встраиваемые системы). 

Наиболее привлекательной для использования в образовании и начальном 

техническом творчестве представляется имеющая достаточно широкое 

распространение серия микроконтроллеров фирмы ATMEL, которые располагают 

большими функциональными возможностями. Микроконтроллеры семейства 

ATMega легли в основу платформы Arduino, представляющейся наиболее 

привлекательной для обучения. 

Arduino — это электронная платформа с открытым исходным кодом, основанная 

на простой аппаратной части и простым в использовании программным 

обеспечением. Платы Arduino предназначены для быстрой разработки электронных 

приложений для новичков и профессионалов. Среда разработки Arduino 

спроектирована для программирования новичками, язык программирования 

аналогичен C++ и дополнен некоторыми библиотеками. Arduino и Arduino- 

совместимые платы спроектированы таким образом, чтобы при необходимости их 

можно было дополнять новыми компонентами. Arduino применяется для создания 

электронных устройств с возможностью приема сигналов от различных цифровых и 

аналоговых датчиков, которые могут быть подключены к нему, и управления 

различными исполнительными устройствами. Проекты устройств, основанные на 

Arduino, могут работать самостоятельно или взаимодействовать с программным 

обеспечением на компьютере. Платы могут быть собраны пользователем 

самостоятельно или куплены в сборе. Среда разработки программ с открытым 

исходным текстом доступна для бесплатного скачивания. 

На практике Arduino представляет собой небольшие печатные платы с 

собственным процессором и памятью. На плате также есть пара десятков контактов, 

к которым можно подключать всевозможные компоненты: лампочки, датчики, 

моторы, чайники, роутеры, магнитные дверные замки и вообще всё, что работает от 

электричества. 

В память Arduino можно загрузить программу, в соответствии с которой 

процессор будет управлять всеми этими устройствами по заданному алгоритму. 

Arduino – это сердце конструктора, в котором нет конечного, определённого набора 
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деталей, и нет ограничений в разнообразии того, что можно собрать. Всё ограничено 

лишь фантазией юного разработчика. Таким образом, можно создать сколь угодно 

много уникальных и функциональных гаджетов, сделанных своими руками и по 

собственному проекту. 

В настоящее время выпускают множество плат расширения: от простых, 

предназначенных для прототипирования, до сложных, предназначенных для 

управления двигателями, плат беспроводного доступа, плат датчиков и т.д. Arduino – 

не просто электронный конструктор, а уникальное средство разработки. Платы 

Arduino получили широкое применение в робототехнике, они могут получать 

информацию об окружающей среде, посредством использования всевозможных 

датчиков, а также управлять исполнительными устройствами. 

Свою популярность платформа Arduino приобрела благодаря простоте и 

дружелюбности. Даже при полном отсутствии опыта в программировании и 

схемотехнике можно освоить основы работы с Arduino за пару часов. Этому 

способствуют тысячи публикаций, учебников, заметок, видеоуроки по Arduino в сети 

Интернет. 

Программы для Arduino пишутся на C++, дополненном простыми и понятными 

функциями для управления вводом/выводом на контактах. Для удобства работы с 

Arduino существует бесплатная официальная среда программирования «Arduino 

IDE», работающая с операционными системами Windows, Mac OS и Linux. С 

помощью неё загрузка новой программы в Arduino не представляется сложной с 

использованием подключения платы к компьютеру через порт USB. При наличии 

опыта в программировании возможна работа и через Visual Studio, Eclipse, другие 

IDE или командную строку. 

При проектировании электронных устройств с Arduino использование паяльника 

не является обязательным. Полноценные устройства можно собирать, используя 

специальные макетные доски, перемычки и провода абсолютно без пайки. С 

использованием этих компонентов конструирование гаджетов может быть быстрым 

и простым. 

Одним из первых мини-проектов при первоначальном знакомстве с Arduino во 
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многих случаях предлагается управлением миганием светодиода. В нашем же 

эксперименте используем светодиодную шкалу для возможности развития мини-

проекта. Кроме того, разумеется, потребуется сама плата Arduino (в нашем примере 

используется Arduino UNO), 

 

 

ПК с установленным Arduino IDE для составления скетча, кабель USB для записи 

программы в память микроконтроллера, макетная плата, соединительные провода, 

резисторы. Скетчами называются программы для микроконтроллера, составленные 

в среде Arduino IDE. 

Светодиодная шкала – это, по сути, 10 независимых светодиодов в одном 

корпусе, выложенных в форме шкалы. У индикатора 20 ножек: анод и катод для 

каждого светодиода. 

Светодиоды стоит подключать в последовательном соединении с резисторами, 

поскольку сопротивление светодиода мало и по закону Ома для участка цепи может 

привести к большому току через светодиод, что выведет его из строя (он перегорит). 

На каждый сегмент необходим отдельный резистор. Номинал в 220 Ом подойдёт 

для подключения любого анода к источнику питания с напряжением 5 В, 

выдаваемому цифровыми контактами (пинами) Arduino. 
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Макетная плата – это доска для прототипирования (breadboard), она позволяет 

быстро, удобно, без паяльника собирать электрические схемы. На используемой в 

примере доске 300 отверстий-контактов в центральной части, соединенных между 

собой построчно, и 100 контактов на рельсах питания, проходящих от края до края 

доски. Соединять компоненты, установленные на breadboard, с пинами Arduino UNO 

удобно проводами типа «папа-папа». 

 

Составим электрическую схему мини-проекта на макетной плате. Установим 

светодиодную шкалу на макетной плате таким образом, чтобы ряды ног шкалы 

оказались по разные стороны от бороздки на макетной плате. Цифровой пин на 

плате Arduino UNO с номером 2 соединим с дорожкой на макетной плате, в которую 

включен анод будущего первым светодиодом на шкале. Катод этого диода соединим 

резистором с линией питания на макетной плате. 

Рисунок 1. Принцип соединения контактов на макетной плате и назначение пинов Arduino UNO. 
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Составим скетч в Arduino IDE, при помощи которого будет загораться и гаснуть 

светодиод, т. е. на цифровой пин 2 попеременно будет подаваться и не подаваться 

напряжение 5 В. 

В скетчах Arduino IDE обязательно должны присутствовать две функции: void 

setup() {} и void loop() {}. В первой между фигурными скобками записываются 

команды, которые должны быть выполнены один раз в начале, и обычно тут пишут 

команды первоначальной настройки портов (контактов, пинов) Arduino. Дело в том, 

что цифровые пины Arduino могут работать как на выход, так и на вход, т. е. с них 

может как подаваться напряжение 5 В, так и может измеряться напряжение, 

подаваемое на них. Поэтому, если требуется подача напряжения с такого пина, то 

для корректной работы требуется настройка этого пина на выход. Сделать это 

можно командой  

pinMode(pin, OUTPUT); 

в которой в качестве pin указывается номер настраиваемого пина, на выход 

(OUTPUT). 

Во второй процедуре, void loop() {}, между фигурными скобками указываются 

команды, которые буду повторяться все время после включения и загрузки 

микроконтроллера и до момента отключения его питания. 

Рисунок 2. Соединение компонентов мини-проекта на макетной плате и принципиальная схема 

электрической цепи. 
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Таким образом, задача сводится к настройке порта в void setup() {} и 

включения/отключения светодиода в void loop() {}. Сделать последнее, в свою 

очередь, можно командами: 

digitalWrite(pin, HIGH); 

и 

digitalWrite(pin, LOW); 

первая из которых, соответственно, заставит микроконтроллер подать на порт с 

номером pin напряжение 5 В (HIGH), вторая – отключить подачу напряжения (LOW) с 

пина с номером pin. 

Микроконтроллер совершает миллионы операций в секунду, и поэтому, если не 

заставить контроллер ожидать какое-то время во включенном и выключенном 

состоянии, человеческий глаз будет не способен увидеть мигания светодиода 

(настолько часто будет происходить включение и выключение). Ожидать же 

некоторое время микроконтроллер может заставить команда 

delay(ms), 

где ms – количество миллисекунд, в течение которых микроконтроллер не будет 

выполнять следующую команду, выполнение программы приостановится на это 

время (не путать с «зависанием»). 

Таким образом, код для этой части мини-проекта в Arduino IDE может выглядеть 

следующим образом: 

void setup() 

{ 

  pinMode(2, OUTPUT); 

} 

 void loop() 

{ 

  digitalWrite(2, HIGH); 

  delay(200); 

  digitalWrite(2, LOW); 

  delay(200); 
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} 

 

 

Осталось загрузить его в микроконтроллер соответствующей кнопкой в IDE, и 

проверить результат. 

Теперь соединим остальные диоды на шкале по образцу первого, используя для 

этого последовательно цифровые пины Arduino с третьего по одиннадцатый, для 

того чтобы непрерывно зажигать и гасить соответствующие диоды по порядку, 

создавая таким образом «бегущий огонек». 

На сей раз, в скетче требуется настроить 10 пинов на выход. Это, конечно, 

можно сделать десятью командами pinMode(pin, OUTPUT);, но эффективнее 

использовать цикл с параметром for (int pin = 2; pin <= 11; ++pin){} в языке C++. 

Записанная строчка кода позволит повторить команды в фигурных скобках для 

счетчика от 2 до 11, причем с каждым разом счетчик будет изменяться на единицу 

(обычный цикл с параметром в программировании). Также, можно использовать цикл 

с параметром для того, чтобы зажигать очередной светодиод со второго (на 

Рисунок 3. Код в Arduino IDE. 
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цифровом пине 2) до одиннадцатого (на цифровом пине 11), опираясь на этот 

счетчик. Т. е., подавать напряжение на очередной пин, ожидать, переставать 

подавать напряжение на пин. Процедура void loop() {} запустит выполнение 

описанного цикла с параметром снова и снова. Это может быть реализовано при 

загрузке в память контроллера следующего скетча: 

void setup() 

{ 

  for (int pin = 2; pin <= 11; ++pin) 

    pinMode(pin, OUTPUT); 

} 

 void loop() 

{ 

for (int pin = 2; pin <= 11; ++pin) 

{ 

digitalWrite(pin, HIGH); 

delay(100); 

digitalWrite(pin, LOW); 

} 

} 

Осталось загрузить скетч и проверить результат. 

Таким образом, рассмотрены начальные представления о работе 

микроконтроллеров и описано одно из возможных начал в опытах и экспериментах с 

ними на примере распространенной платформы Arduino. 
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АКТУАЛИЗАЦИЯ ЗНАНИЙ О ПРОГРАММИРОВАНИИ В СРЕДЕ LEGO 

MINDSTORMS EV3 В ПРОЦЕССЕ СОЗДАНИЯ МУЗЫКАЛЬНОЙ ИГРУШКИ 

 

 

 

Сергеев Олег Сергеевич, 

педагог дополнительного образования  

ТО «Робототехника» 

МКОУ ДО «ЦДТ» МР «Ферзиковский район» 

 

Программная среда Lego Mindstorms EV3 для многих школьников становится 

первой программной средой в рамках первых шагов в робототехнике с 

конструкторами Lego.  Она обладает рядом неоспоримых преимуществ — она 

наглядна, интуитивно понятна, имеет большое количество вспомогательных 

функций, которые могут обеспечить совершенно разные подходы к процессу 

робототехнического образования. Однако применительно к учащимся 9 - 12 лет 

возникает задача правильно отмерить степень сложности материала. Обычно, 

уровень познания в программировании держится на уровне решения задач на 

различное движение и движение с условиями. Но подобные задачи не позволяют 

использовать многие возможности программной среды, т.е, многие блоки остаются 

незадействованными, неузнанными и, “пропадают зря”. 

В целях задействования таких блоков, актуализации возможностей 

использования блоков, уже знакомых по задачам на движение, а главное — в 

качестве освоения учащимися таких важных в программировании понятий, как 

переменная и массив данных, нами была сформулирована задача создания 

музыкальной игрушки - тренажёра памяти. Смысл игры простой. Компьютер 

генерирует случайную последовательность звуков разной высоты, каждому из 

которых соответствует определённая кнопка на программном модуле. Задача 

играющего повторить эту последовательность. Если всё повторено правильно, то к 

последовательности добавляется один звук и играющий должен воспроизвести уже 
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её. То есть, мы имеем дело с бесконечным циклом, единственный выход из которого 

— проигрыш, ошибка игрока в воспроизведении случайно образованной мелодии 

(рисунок 1). 

 

Рисунок 1. 

Сама же игра будет состоять из такой последовательности (рисунок 2): 

 

Рисунок 2. 
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Таким образом, мы видим, что основным приёмом в программировании этой 

игры будет создание постоянно расширяющегося массива (назовём его сразу 

Sounds), записи новых данных, последовательного воспроизведения звуков, 

соответствующих данным массива и последовательного сравнения введённых 

игроком данных посредством кнопок с данными массива. Поскольку 

последовательное воспроизведение звуков и последовательное сравнение действий 

игрока представляют собой циклы, нам также потребуется переменная - счётчик 

(назовём её N), которая будет отмерять необходимое количество повторений цикла, 

а заодно служить указателем ячейки массива, с которой необходимо работать в 

настоящий момент. Учтём также, что первая ячейка в массиве имеет индекс 

(порядковый номер) 0, а количество кнопок на программном модуле, которые могут 

быть задействованы в игре, равно 5, каждая из которых имеет кодовое значение от 1 

до 5. Получим следующий алгоритм (рисунок 3): 
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Рисунок 3. 
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Осталось выяснить, какие пять нот будут хорошо сочетаться между собой — это 

реализация межпредметных связей, мы идём в музыкальную студию при нашем 

Центре детского творчества, чтобы ребята сами выяснили этот вопрос. Остановимся 

на самом распространённом пентатоническом ряде, известном у детей, как “игра по 

чёрным клавишам”: до диез, ре диез, фа диез, соль диез, ля диез. 

Можем приступать к написанию программы в программной среде EV3. Учтём, 

что, по умолчанию, всем новым переменным присваивается нулевое значение. 

Так будет выглядеть первая часть с формированием случайного числа, записью 

его в массив и увеличением счётчика на единицу (рисунок 4) 

 

Рисунок 4. 

Теперь сделаем блок воспроизведения звуков в соответствии с данными 

массива и снабдим звуки изображением соответствующих клавиш, которые нужно 

будет нажать игроку. Поскольку этот блок будет довольно большим, “упакуем” его в 

“мой блок”, чтобы основная программа не была слишком громоздкой (рисунок 5) 
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Рисунок 5. 

Обратите внимание, что здесь использована возможность цикла 

предоставлять информацию о количестве полных прохождений (при первом 

прохождении значение равно нулю), что позволяет красиво решить задачу указания 

индекса ячейки массива. 

 

Рисунок 6 
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Рисунок 7 

 

Аналогичным образом создаём подпрограмму получения нажатия кнопок от 

игрока и сверки их с данными массива (рисунок 8): 

 

Рисунок 8. 
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Осталось только показать игроку, что он правильно повторил всю 

последовательность, и начать новый уровень (рисунок 9): 

 

Рисунок 9. 

Наша программа-тренажёр готова! 

Напоследок дадим возможные варианты усовершенствования программы, 

которые могут быть заданиями повышенного уровня сложности для наиболее 

успевающих учащихся: 

1. Сделать вывод номера уровня при успешном его прохождении. 

2. Ввести постепенное усложнение в виде уменьшающегося времени 

воспроизведения сигнала или введения постепенно сокращающихся пауз между 

сигналами (в любом случае это приводит к уменьшению общего времени, 

затрачиваемого на проигрывание мелодии). 

3. Нарисовать собственные картинки, которые в действительности показывали 

бы кнопки, которые нужно нажимать (а не просто стрелки, как в данном случае). 

Очень надеемся, что совместная работа по созданию такой игрушки-тренажёра 

не только поможет лучше освоить принципы работы с переменными и массивами и 

актуализировать имеющиеся знания о программировании в среде EV3, но и 

доставит несколько приятных часов общения с учениками. 
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СОЗДАНИЕ ВИДЕОРОЛИКОВ/ФИЛЬМОВ В ПРОГРАММЕ MOVIE MAKER 

 

 

 

Кузина Татьяна Владимировна,  

заместитель директора по УВР  

МКОУ «Товарковская средняя  

общеобразовательная школа №1» 

 

«Windows Movie Maker - это бесплатная программа для создания и 

редактирования любительских фильмов, которая входит в комплект операционных 

систем семейства Microsoft Windows, начиная с Windows ME и заканчивая Windows 

Vista. Windows Movie Maker бесплатен и легкодоступен; предназначен для базового 

редактирования видео» [1].  

С помощью этой программы можно создавать, монтировать и демонстрировать 

свои фильмы. Программа позволяет добавлять специальные видеоэффекты, 

дикторский текст и музыку. Программа проста в использовании и рассчитана, в 

первую очередь, на любительское создание фильмов. Данная программа имеет 

простой и понятный интерфейс. 

 Возможности программы:  

 создание качественных видеоработ; 

 создание из изображений слайдшоу; 

 импорт видео с цифровой или аналоговой видеокамеры; 

 редактирования аудио- и видеозаписей; 

 добавление видеоэффектов, эффектов переходов, заголовков и титров, 

звуковой дорожки; 

 предварительный просмотр; 

 настройка качества создаваемого фильма; 

 сохранение фильма на компьютере или непосредственно на видеокамере. 
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Сохранение фильма при создании его в программе Movie Maker происходит в 

файловом формате WMV.  

В создании видеофильма можно выделить следующие шаги: 

1. Определение тематического направления, выбор темы. Определение цели и 

постановка задач проекта. 

2. Работа над содержанием видеофильма. Подготовка сценария.  

3. Подготовка необходимых изображений, аудио- и видеофайлов. 

4. Работа над созданием фильма. 

5. Просмотр и обсуждение фильма. Анализ результатов деятельности по 

проекту. 

6. При необходимости корректировка проекта. 

 

Алгоритм создания видеофильма в программе Movie Maker: 

1. После запуска программы выбираем на панели инструментов в развёрнутом 

окне «1.Запись видео» «Импорт видео» и импортируем необходимые для 

создания фильма видеофайлы. Добавляем изображения и аудио информацию 

(дикторский текст, музыку), нажав пункты «Импорт изображения» и «Импорт звука 

или музыки» соответственно. Выбранные изображения, видео- и аудиофайлы будут 

отображены в окне проекта «Сборник» (рисунок 1). Для просмотра содержимого 

«Сборников», видеоэффектов и переходов, созданного проекта фильма используем 

встроенный проигрыватель. Для просмотра в полноэкранном режиме нажимаем в 

главном меню во вкладке «Вид» на пункт «На весь экран» или на комбинацию 

клавиш «Alt + Enter». 
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Рисунок 1 

 

2. Добавляем объекты из окна проекта «Сборник» на шкалу времени 

«перетаскиванием» (рисунок 2). 

 

Рисунок 2 

 

 Добавление можно также производить, нажав на пункт меню «Добавить 

на шкалу времени», разворачивающемся при клике правой кнопкой мыши, или 
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нажав комбинацию горячих клавиш «Ctrl + D». Используя строку «Создание 

автофильма», можно автоматически добавить все объекты, находящиеся в окне 

проекта «Сборники». 

Для создания фильма может понадобиться не весь видеофайл, а отдельный 

фрагмент видеозаписи. Для этого производим разделение клипа. На панели 

содержимого, на раскадровке или на шкале времени выбираем аудио- или 

видеоклип, который нужно разделить. Нажимаем кнопку «Воспроизведение», 

расположенную под окном просмотра.  

Когда воспроизведение клипа дойдет до места, где требуется его разделить, 

щелкаем кнопку «Пауза» и затем кнопку «Разделить», расположенную под окном 

просмотра, или комбинацию клавиш «Ctrl + L».  

3. Для добавления  видеоэффектов и переходов выбираем из панели 

задач «2. Монтаж фильма» строку «Просмотр видео эффектов» и «Просмотр видео 

переходов» соответственно. Открывается окно с наглядно представленными 

миниатюрами эффектов или переходов. Выбранный видеоэффект или переход 

автоматически проиграется во встроенном плеере. Для добавления понравившихся 

элементов перетягиваем их на нужный кадр (рисунок 3). 

 

Рисунок 3 
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Эффекты и особенно переходы очень удобно добавлять в режиме раскадровки. 

4. Для добавления названий и титров в панели задач в категории «2. 

Монтаж фильма» выбираем пункт «Создание названий и титров» или в главном 

окне во вкладке «Сервис» пункт «Заголовки и титры» (рисунок 3). В появившемся 

окне выбираем место в клипе, которое будет присвоено новой надписи: в начале, в 

конце, перед выбранным клипом, после выбранного клипа или на выбранном клипе 

(рисунок 4). Далее выбираем нужный пункт и заполняем текстовое поле. Также 

можно задать шрифт и способ анимированного отображения надписи (рисунок 5). 

 

Рисунок 4. 

 

Рисунок 5. 
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 5. После добавления всех необходимых объектов, редактируем видеофильм 

в окне «Шкала времени». Выделив на «Шкале времени» нужный объект и потянув 

его за края, можно установить длительность проигрывания элементов видеофильма. 

Для показа текста одновременно с отображением картинки необходимо уделить 

внимание задаваемому для проигрывания времени. «При добавлении текста, 

который будет занимать на экране максимальное пространство, для картинки 

следует устанавливать время проигрывания около 15 секунд плюс 2 секунды на 

переходы. При определении продолжительности проигрывания лучше всего 

засеките секундомером, сколько Вам нужно времени для спокойного чтения 

заголовка. Для более удобной настройки воспользуйтесь функцией изменения 

масштаба, с помощью которой можно более точно и легко установить временные 

рамки для отображения тех или иных объектов. Для этого можно воспользоваться 

кнопками с изображением лупы или горячими клавишами «Page Down» и «Page 

Up»[2].  

Также необходимо уделить внимание редактированию аудио-сопровождения 

(музыка, дикторский текст). Громкость можно настроить, нажав на правую кнопку 

мыши в «Шкале времени» над дорожкой «Звук или музыка» и выбрав в выпадающем 

меню пункт «Звук». Можно установить плавное нарастание проигрывания 

музыкального сопровождения в начале видеофильма и затухание звука в конце, 

выбрав в выпадающем меню пункты «Нарастание» и «Затухание». 

5. Для сохранения и создания фильма выбираем в панели задач в 

категории «3. Завершение создания фильма» строку «Сохранение на компьютере» 

или «Отправка на цифровую видеокамеру» (рисунок 6). В «Мастере сохранения 

фильмов» вводим имя файла для сохраняемого фильма и выбираем место 

сохранения фильма, затем выбираем параметры, которые необходимо 

использовать для сохранения фильма.  
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Рисунок 6 

 

7. Для возможности последующего редактирования фильма необходимо также 

сохранить проект фильма. Важно, чтобы все используемые для создания 

фильма объекты, находились на том же электронном носителе, где создавался 

проект фильма. 

 

Список литературы: 

 

1. Программа Windows Movie Maker как инструмент создания и редактирования 

видео. Режим доступа 

 http://ikt.ipk74.ru/upload/iblock/a74/a74fdbd883d3880e333df5017bba27d7.pdf   

2. Обзор программы Windows Movie Maker 2.6. Режим доступа 

http://mydiv.net/arts/view-Review-of-the-program-Windows-Movie-Maker-2-6.html  

 

 

 

http://ikt.ipk74.ru/upload/iblock/a74/a74fdbd883d3880e333df5017bba27d7.pdf
http://mydiv.net/arts/view-Review-of-the-program-Windows-Movie-Maker-2-6.html


 Государственное бюджетное учреждение дополнительного образования Калужской 

области  «Областной центр дополнительного образования детей им. Ю.А. Гагарина» 

 

48 

 

ЗНАЧИМОСТЬ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ТЕХНИЧЕСКИХ СРЕДСТВ ВИЗУАЛИЗАЦИИ ТРЕХМЕРНОГО 

МОДЕЛИРОВАНИЯ В РАЗВИТИИ ПРОСТРАНСТВЕННОГО МЫШЛЕНИЯ БУДУЩЕГО ИНЖЕНЕРА 
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педагог дополнительного образования 

МБОУ ДО «ЦРТДиЮ «Созвездие» г. Калуги 

 

Реалии современного школьного образования, направленные на оптимизацию 

учебного процесса, зачастую привносят в учебный процесс изменения, ухудшающие 

качественный результат. Примером такого процесса стоит рассматривать 

уменьшение, а, зачастую, и полную ликвидацию учебных часов по курсу черчения в 

средней школе. При этом, никто не отменял курса государства на формирование 

личности школьника, способного впоследствии стать творцом технически-значимых 

изобретений.  

Если посмотреть на сложившуюся ситуацию с изучением черчения, то можно 

заметить тенденцию угасания интереса к предмету не только Министерства 

образования, но и самих учителей. В тех школах, где предмет не изучают, учащиеся 

вообще не имеют о нём представления. А это означает, что в жизнь нашей страны 

начинает входить поколение, не способное выразить графически свои идеи или 

понять чужие предложения и проекты. 

Если не затрагивать тот аспект, что учащиеся просто не готовы оказываются к 

обучению по техническим специальностям, предполагающим знание основ 

черчения, то в глобальном масштабе на выходе мы имеем школьников, в 

большинстве своём, не обладающих пространственным мышлением. Как само собой 

разумеющееся, это ведёт к ухудшению восприятия предметов, требующих 

комплексного восприятия учащимися.  

Черчение – лишь верхушка айсберга. Этот предмет – основа, стартовая 

площадка для дальнейшей реализации учащегося как грамотного, 
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конкурентоспособного специалиста. Ведь в дальнейшем, при обучении по 

техническим специальностям, предстоит столкнуться с начертательной геометрией, 

техническим черчением, инженерной графикой…  

Дополнительное образование детей и юношества позволяет не только 

разнообразить досуг учащихся, внести в стандартизированный учебный график ноту 

некоторого разнообразия, но и достаточно веско позволяет дополнить школьный 

курс. 

3D - моделирование — прогрессивная отрасль мультимедиа, позволяющая 

осуществлять процесс создания трёхмерной модели объекта при помощи 

специальных компьютерных программ. Моделируемые объекты выстраиваются на 

основе чертежей, рисунков, подробных описаний и другой информации. 

3D-моделирование и визуализация наравне с макетированием давно стали 

стандартом подачи демонстрационных материалов. Визуализация даёт наиболее 

полное представление о проектируемом объекте в силу своей мельчайшей 

детализации и фотореалистичности. Уровень современной компьютерной графики 

позволяет получить результат высочайшего качества, создающий незабываемое 

общее впечатление о демонстрируемом объекте. 

В Центре развития творчества детей и юношества «Созвездие» города Калуги 

представлен курс трёхмерного моделирования с использованием программного 

продукта 3Ds max. Обучаемые планомерно изучают основы моделирования. 

Процесс обучения предполагает симбиоз знаний из различных отраслей школьного 

курса, углубляя, или же формируя знания по разделу «Изометрия».  

Значимым результатом обучения, в данном случае, следует называть учащихся, 

которые, пройдя курс, обладают ёмким пространственным мышлением, развитым 

глазомером, отличными навыками работы с чертежами, не говоря уже об уверенном 

владении персональным компьютером. На сегодняшнем этапе в ЦРТДиЮ 

«Созвездие» для учащихся, проходящих обучение по данному курсу, появилась 

великолепная возможность реализовывать свои проекты, используя принтер 3d-

печати. С этого момента практически любой проект, задуманный обучаемым, 

становится реальностью.  
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Развитие подсознательного уровня навыков и умений при освоении программ по 

3D моделированию необходимо для подготовки высококвалифицированных 

специалистов. 

Составляющей частью интеллекта является пространственное мышление, 

сформированность которого служит непременным условием успешности любого 

вида деятельности. Оттого, развитие навыков владения техническими средствами 

визуализации трёхмерного моделирования позволяет воспитывать грамотного и 

перспективного в будущем специалиста. 
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ПРИМЕНЕНИЕ ТЕХНОЛОГИИ ТРЕХМЕРНОЙ ПЕЧАТИ В УЧЕБНОМ ПРОЦЕССЕ УЧРЕЖДЕНИЙ 

ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ, КАК ИНСТРУМЕНТ ПОВЫШЕНИЯ УРОВНЯ ГОТОВНОСТИ К 

ПРОФЕССИОНАЛЬНОМУ САМООПРЕДЕЛЕНИЮ В ОБЛАСТИ ТЕХНИЧЕСКИХ ПРОФЕССИЙ 
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педагог дополнительного образования 

МБОУ ДО «ЦРТДиЮ «Созвездие» г. Калуги 

 

Необходимость в талантливых, хорошо подготовленных специалистах, 

способных к решению постоянно возникающих новых задач, психологически 

устойчивых к скорости изменений современного информационного пространства, 

становится все более очевидной.  

Подготовка таких специалистов – важнейшая задача современной 

образовательной системы. Особая роль в этом процессе отводится российскому 

инженерному образованию. Инженерное образование должно начинаться ещё в 

школе. Использование современных информационных технологий, в том числе 3D-

моделирования, может дать дополнительные возможности для профессиональной 

ориентации учащихся и для повышения уровня их готовности к профессиональному 

самоопределению в области технических профессий.  

3D-моделирование пришло на смену традиционному черчению, САПР (система 

автоматизированного проектирования) стала международным языком «технарей». И 

одним из важных показателей будущей профессиональной пригодности 

старшеклассников, ориентированных на инженерно-технические виды деятельности, 

становится умение пользоваться таким международным языком. Освоение 3D-

технологий – это новый мощный образовательный инструмент, который может 

привить учащемуся привычку для воплощения собственных конструкторских идей. 

Эти технологии позволяют развивать междисциплинарные связи, открывают 

широкие возможности для проектного обучения, учат самостоятельной творческой 
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работе. Приобщение учащихся к 3D-технологиям «тянет» за собой целую вереницу 

необходимых знаний в моделировании, физике, математике, программировании.  

 Развитие дешёвой трёхмерной настольной печати, позволяющей 

воспроизводить различные объекты в формате 3D, имеет огромные перспективы 

применения в науке и образовании. Внедрение аддитивных технологий в учебный 

процесс оказывает влияние на формирование пространственного мышления у 

учащихся и увеличивает степень отдачи от образовательного процесса.  

В качестве примера внедрения и использования технологии 3D-печати в 

учебный процесс по дисциплине «Трёхмерное моделирование» приведём опыт 

педагогов Центра развития творчества детей и юношества «Созвездие» города 

Калуги.  

Для учебных целей в ЦРТДиЮ «Созвездие» г.Калуги был приобретён 3D-

принтер с технологией послойной печати расплавленной полимерной нитью (Fused 

Deposition Modeling (FDM)). Эта технология применяется в процессе изготовления 

единичных изделий. Такие изделия приближены по своим функциональным 

возможностям к серийным изделиям. Также FDM технология используется в 

процессе выплавки форм для литья металлов. Данный 3D-принтер имеет открытую 

программно-техническую архитектуру. 

 Технологический процесс FDM печати осуществляется следующим образом: 

нити из ABC пластика, воска или поликарбоната разогреваются до полужидкого 

состояния в выдавливающей головке с контролируемой температурой. Далее с 

помощью системы шаговых электроприводов выдавливающая головка с высокой 

точностью подаёт полученный термопластичный моделирующий материал тонкими 

слоями на рабочую поверхность 3D-принтера. Слои наносятся друг на друга, 

соединяются между собой и отвердевают, постепенно формируя готовое изделие.  

В основе занятий по дисциплине «Трёхмерное моделирование» лежит обучение 

моделированию различных деталей. Трёхмерное моделирование даёт 

представление о форме и размерах предмета, обладает нужной наглядностью.  

С помощью 3D-принтера учащиеся получают модели деталей любой сложности, 

включая наклонные и фигурные поверхности. Безусловно, такое представление 
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детали способствует развитию у учащихся пространственного мышления. Кроме 

того, формируются навыки выполнения деталей различной степени сложности.  

На занятиях учащимся предлагаются различные задания с целью тренировки 

пространственного мышления и приобретения навыков вычерчивания 3D-моделей 

деталей в графическом редакторе КОМПАС и 3DS max. Также учащиеся получают 

навыки в определении размеров, взаимного расположения поверхностей и 

базирования модели (или нескольких моделей) на рабочем столе 3D-принтера. 

Модель пересчитывается и переводится в программный код средствами программы 

Cura (слайсинг) и производится демонстрация послойной технологии печати с 

последовательным выращиванием поверхностей детали.  

3D-принтер применяется для создания макетов изделий, сборочных единиц, 

разработки макетов и воплощения их в 3D-моделях. Это развивает у учащихся 

желание к рационализаторской и изобретательской деятельности в выбранной 

профессии.  

Работа с реальными физическими моделями позволяет учащимся приобрести 

навыки:  

– оценки эргономики будущего изделия;  

– оценки функциональности и собираемости изделия;  

– проведения разного рода испытаний изделия. 

Промышленные 3D-принтеры все больше применяются на производстве и 

позволяют исключить возможность скрытых ошибок до запуска серийного 

производства изделия; но в свою очередь требуют наличия квалифицированного 

персонала при эксплуатации. 

В связи с этим для внедрения аддитивных 3D-технологий необходима 

подготовка специалистов, способных создавать и эксплуатировать подобные 

инновационные производства.  

Список литературы: 

1. Э. Канесса, К. Фонда, М. Зеннаро. «Доступная 3D печать для науки, 

образования и устойчивого развития» (Low-cost 3D Printing for Science, Education and 
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ДЕТСКАЯ ИНТЕРАКТИВНАЯ ИГРА (КВЕСТ) ПО ТЕХНИЧЕСКОЙ НАПРАВЛЕННОСТИ «ОТ ВИНТА!» 

 

 

 

Смирнова Ирина Игоревна, 

методист ГБУ ДО КО  

«ОЦДОД им. Ю.А. Гагарина», 

 

«Без игры нет и не может быть полноценного умственного 

развития. Игра - это огромное светлое окно, через которое в 

духовный мир ребёнка вливается живительный поток 

представлений, понятий окружающего мира. Игра-это искра 

зажигающая огонёк пытливости и любознательности» 

В.А. Сухомлинский 

 

В настоящее время проблема неудовлетворенного спроса на инженерно-

технический персонал является общей для развитых стран. Особенно актуальной, 

ввиду поставленных задач модернизации и инновационного развития, эта проблема 

является для России. В целях реализации государственной политики в сфере 

образования, Концепции развития дополнительного образования детей инженерное 

образование стало приоритетным направлением во всех областях образования. Не 

стало исключением и дополнительное образование учащихся. Поэтому, одним из 

направлений работы ГБУ ДО КО «Областной центр дополнительного образования 

детей им. Ю.А. Гагарина» является  развитие детского технического творчества. По 

данному направлению учреждение проводит образовательные мероприятия, как для 

педагогического состава, так и для учащихся образовательных учреждений г. Калуги 

и Калужской области. 

Решить вопрос создания полноценной мотивационной основы для 

формирования навыков и умений изобретательской и конструкторской деятельности 
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учащихся, помогает использование игровых технологий. В игровом процессе у детей 

вырабатывается умение мыслить продуктивно и конструктивно, развиваются навыки 

владения собой. 

 Квест «От Винта!» могут использовать педагоги общего и дополнительного 

образования, педагоги-организаторы, методисты. Игра позволит развить у учащихся 

навыки командной работы, повысить уровень проявления технических компетенций, 

получить не только знания в области авиамоделирования, но и удовольствие от 

участия в увлекательном мероприятии. 

Интерактивная игра «От Винта» позволяет решать воспитательные, 

мотивационные и образовательные задачи и предназначена для детей 9-12 лет и 

подразумевает командную работу (количество участников 5-10 человек). Ребята, 

выполняя определенные задания, разгадывая найденные «шифровки», получают 

детали летающей конструкции. Каждая деталь находится на определенной игровой 

площадке, в качестве которой могут выступать любые помещения здания, где 

проводится игра. План размещения деталей на игровых площадках оформляется 

заранее. В проведении игры задействованы несколько игротехников, которые следят 

за соблюдением правил, дают задания и отдают участникам квеста детали самолета 

в случае правильного решения поставленной задачи. 

Игровая ситуация позволяет детям почувствовать себя юными инженерами, 

которые не только знакомятся с возможностями авиамоделирования, но и 

самостоятельно собирают модель самолета.  

Цель: популяризировать научно-техническое творчество посредством игровой 

деятельности 

Образовательные задачи: 

 формирование знаний в области авиамоделирования; 

Мотивационные задачи: 

 привлечение  учащихся к начальному техническому моделированию; 

 развитие мотивации  к углубленному изучению техники; 

 стимулирование интереса детей к технологии изготовления летающих 

моделей; 
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Развивающие задачи: 

 развитие навыков командной работы; 

 развитие конструкторского мышления, сообразительности и творческих 

способностей; 

 развитие коммуникативных навыков. 

Целевая аудитория: учащиеся 9 - 12 лет 

Количество участников: 5 - 10 человек 

Продолжительность: 1 час 30 мин 

Материалы: разборная модель самолета (винт, шасси, киль, крылья, пилот, 

стабилизаторы, фюзеляж), фото-баннер с изображением робота Валли, карта 

здания, картинка с изображением шасси, шифровка № 1, шифровка № 2, ребус, 

инструкции для игротехников, план-схема распределения частей модели самолета 

по зданию, шариковые ручки, два робота на дистанционном управлении, баночка от 

фотопленки с ключом, игровое поле.  

План проведения интерактивной игры «От Винта!» 

Организационная часть  

1. Размещение деталей самолета и «шифровок» согласно заранее 

оформленному плану. 

2. Приветствие участников квеста.  

3. Знакомство с правилами игры. 

Ход игры 

Этап 1. Согласно названию квеста: «От винта!», все начинается с винта. Эта 

деталь поможет понять участникам, какую конструкцию им предстоит собрать. 

Ребята получают задание найти винт и подсказку: Винт у Валли (Wall-E)! 

 (ребята должны отправиться в фойе (2-ой этаж), где находится баннер с 

изображением робота Валли. Винт будет прикреплен к части фото-баннера.)  

Место: Актовый зал 

Этап 2.  У фото-баннера от игротехника ребята получают задание сделать на 

телефон постановочную фотографию с винтом, после чего забирают винт и 

возвращаются в актовый зал. Место: Фойе (2-ой этаж) 
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Этап 3. Ведущий игротехник задает вопрос участникам о том, догадались ли они, 

какую конструкцию им предстоит собрать. Найденный винт дает ребятам понять, что 

эта конструкция – самолет. Затем ведущий выясняет у детей, что они знают о 

самолетах, из каких частей он состоит, как они правильно называются и какую 

функцию выполняют. На данном этапе не обязательно исправлять ответы детей, 

указывая правильные названия частей самолета. Главное, выяснить, что знают они 

по данной тематике. Однако, нужно поставить условие, что подсказку с указанием 

секретного места, где спрятана деталь, они получат только в том случае, если дадут 

правильное название части самолета, её инженерное название (Например, не 

колеса, а шасси, не корпус, а фюзеляж). Ребята могут использовать интернет, 

привлекать других взрослых для выполнения поставленной задачи.  

Затем ведущий игротехник, ориентируясь на ответы ребят, направляет их туда, 

где находится часть самолета, которую называют именно они. В случае 

возникновения затруднений с названиями, ведущий игротехник помогает и 

рассказывает о необходимости данной детали в летающей конструкции. Таким 

образом, квест выполняет не только развлекательную, но и образовательную 

функцию. 

Место: Актовый зал 

Этап 4. Участники ищут шасси (2 шт). Ведущий игротехник дает подсказку: 

Шасси на карте. 

(Рядом со входом в актовый зал расположена карта здания. Картинка «Шасси» 

приклеена рядом с кабинетом № 29. Ребята направляются в 29 кабинет, где их уже 

ждет игротехник. Игротехник отдает 1 шасси ребятам + дает шифровку № 1 с 

местом, где находится 2-ое шасси (это вахтер).  

 

 

 

 

 

 



 Государственное бюджетное учреждение дополнительного образования Калужской 

области  «Областной центр дополнительного образования детей им. Ю.А. Гагарина» 

 

59 

 

ШИФРОВКА № 1 

 

3;6;9;5;6;23;16;5 

 

4;1;11;12;1 

 

18;16;2;16;20 

  

16;20;3;7;18;20;12;1 

 

 

 

 

 

 

Ключевое слово: 

3 1 23 20 7 18 

      

 

Ответы для ведущего игротехника: 

Вездеход 

Гайка 

Робот 

Отвертка 

Ключевое слово: Вахтёр 

Ребята разгадывают «шифровку» и забирают у вахтера очередную деталь. 

Затем возвращаются в актовый зал. 
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Место: 29 кабинет (2 этаж), вахта (1 этаж) 

Этап 5. Участники ищут киль (Хвост). Ведущий игротехник дает подсказку: 

Киль находится у хозяина камней. 

(Ребятам предстоит посетить игровую комнату и сыграть в ГО. Игротехник ставит 

участникам квеста определенные задачи, которые нужно будет выполнить на 

игровом поле, после их выполнения ребята получают деталь и возвращаются в 

актовый зал). 

Место: 18 кабинет (1 этаж) 

Этап 6. Участники ищут крылья (2 шт). Ведущий игротехник дает подсказку: 

информацию об этих деталях вы получите на стартовом столе космодрома. 

(Макет стартового стола космодрома  - это выставочный экспонат, который 

находится в холле учреждения. На выставке ребят ждет игротехник, который им 

сообщает, что для получения крыльев необходимо принять участие в следующих 

испытаниях:  

Испытание 1: «Захват». Необходимо с помощью управления роботом на 

дистанционном управлении проехать по специальной траектории, захватить ключ 

(ключ находится в баночке из под фотопленки) и привезти его участникам квеста. В 

результате ребята получают первое крыло.  

Испытание 2: «Сражение». Ребятам предстоит сразиться с роботом. На 

площадке два робота. Одним управляет игротехник, а другим – участник квеста. 

Цель участника квеста – вытолкнуть робота-соперника за пределы игрового поля. У 

участников квеста 3 попытки. Для получения детали самолета необходимо одержать 

хотя бы одну победу. 

Место: холл (1 этаж) 

Этап 7. Участники ищут пилота. Ведущий игротехник дает подсказку: У пилота 

телефон. Позвоните пилоту.  

(Ребята получают от игротехника «шифровку» с математическими и логическими 

задачами. В ней зашифрован номер мобильного телефона, который нужно набрать 

участникам. Телефон спрятан в актовом зале рядом с «пилотом».)  
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ШИФРОВКА  № 2 

+ телефонный код России (7) 

 

к количеству кованых ступенек (45) прибавить количество ступенек лестницы 

от третьего этажа до подвала (45), умножить на 10, прибавить 10 

(45+45=90*10=900+10=910) 

 

Задача: есть наноробот, который из молекул окружающего воздуха за одну 

минуту собирает точно такого же наноробота. Одного такого робота положили в 

стакан, и через час стакан оказался полон нанороботов. Вопрос: за какое время 

набирается половина стакана? Ответ - 59 минут. Потому, что в последнюю минуту 

каждый робот сделает себе подобного, и их количество удвоится. 

 

количество цилиндров у Bentley (8) 

 

число + месяц сегодняшней даты (2+4=6) 

 

число в слове, куда ведёт вторая лестница (поДВАл) 

 

номер этого кабинета+число дней в этом месяце (28+30=58) 

 

итог: +7 910 59 8 6 2 58 

Место: Актовый зал 

Этап 8. Участники ищут стабилизаторы (2 шт). Ведущий игротехник дает 

подсказку - две фотографии. Одна – место, где находится деталь, и это место 

нужно найти в здании. На второй – место, с которого был сделан данный снимок, 

нужно найти это место в здании, там находится вторая деталь. 

Место: Центральная лестница (3 этаж) 
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Этап 9. Участники ищут фюзеляж. Немногие ребята владеют правильной 

терминологией в авиамоделировании, поэтому у игротехника заготовлена подсказка 

– ребус, в котором зашифровано правильное название детали. 

 

Л=Ф                   

, 

+           , ,     , , , 

  
 

 

 

Ребята разгадывают ребус, озвучивают правильное название детали, а для ее 

получения решают задачи, предложенные игротехником. 

Задачи: 

1. Спичечная головоломка «Развернуть рыбку» 

 

Задание. Переставьте три спички так, чтобы рыбка поплыла в 

обратном направлении. Другими словами, нужно повернуть рыбу 

на 180 градусов по горизонтали. 

Ответ. Для решения задачи будем передвигать 

спички, которые составляют нижнюю часть хвоста и 

туловища, а также нижний плавник нашей рыбы. 

Переместим 2 спички наверх, а одну вправо, как 

показано на схеме. Теперь рыбка плывет не вправо, а влево. 

2. Данетка «Мастер на все руки» 

Ведущий зачитывает участникам текст: 

Некто за минуту, не имея под рукой никаких материалов, сделал бочку, потом 

горку, а затем  – колокол. 
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Участникам нужно ответить на поставленный вопрос: «Как?» Догадаться они 

могут, задавая вопросы игротехнику. Игротехник отвечает только на те вопросы, 

которые требуют ответов: «да» или «нет». На открытые вопросы игротехник не 

отвечает, задавать их нельзя. 

Ответ: Он – пилот, а в задании перечислены названия фигур высшего 

пилотажа. 

Место: Актовый зал 

Заключительная часть 

Участники квеста, получив все необходимые детали, 

приступают к сборке модели самолета. Игротехник 

поздравляет участников с успешным прохождением всех 

этапов игры. 

 

Инструкция для ведущих-игротехников:  

1. Ведущие игротехники выполняют организационную и 

образовательную функции (организационная функция – 

знакомит с правилами игры, оглашает задания, следит за тем, 

чтобы ребята возвращались с деталями и никуда их не уносили из зала, 

образовательная функция – дает пояснения, уточнения, рассказывает участникам 

квеста о назначении деталей в самолете, помощь в организационных моментах). 

2. Ребята могут передвигаться по зданию и задавать вопросы, на это нужно 

обратить внимание участников Квеста в самом начале игры.  

3. Детали самолета находятся в разных местах здания, в том числе в 

аудиториях, где участников будут встречать игротехники с конкретными заданиями, 

за выполнение которых они будут вручать ребятам детали модели самолета. 

4. В самом начале игры участники не знают, о том, что они собирают самолет. 

Им сообщается только, что квест называется «От винта!», а значит, им нужно найти 

винт, и даётся подсказка, где он находится, но что это за винт — пока загадка. 

Только после того, как винт будет найден, ребятам предлагается угадать, от чего (от 

какой машины) может быть такой винт. Когда они называют самолёт, им 
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предлагается называть другие элементы, из которых самолёт состоит. Смысл в том, 

чтобы они называли эти элементы правильными техническими терминами (не 

колёса, а шасси, не хвост, а киль, не корпус, а фюзеляж). Как только участники 

квеста дают правильное название детали, им даётся подсказка, где ее можно найти. 

Ребята могут назвать сразу несколько элементов и получить сразу несколько 

подсказок, что открывает перед ними определённую свободу в порядке поиска этих 

элементов (если они догадаются проявить себя как команда, то смогут разделиться 

в одновременном поиске разных элементов). Таким образом, последней частью, 

которую будут искать ребята, окажется пилот, потому что он не является элементом 

самолёта, но без пилота полёт невозможен, и самолёт представляет собой только 

груду металла. Фюзеляж (как самая большая и хрупкая деталь) и пилот спрятаны в 

самом зале. Для поиска фюзеляжа нужно решить несколько задач, для поиска 

пилота нужно вычислить по предложенным загадкам номер телефона, позвонить по 

этому номеру и по звуку телефона найти пилота. 

5. Выполняя задание за пределами актового зала, ребята, получив деталь, 

возвращаются обратно. 

 

План-схема распределения частей модели самолета по зданию 

Деталь Место, где она находится 

Винт Фойе (2 этаж) 

Шасси (2 шт)  29 кабинет (2 этаж)+ вахта (1 этаж) 

Киль (Хвост) Игровая комната (18 кабинет) 

Крылья (2 шт) Холл (1 этаж) 

Пилот Актовый зал 

Стабилизатор (2 шт) Центральная лестница (3 этаж) 

Фюзеляж Актовый зал 
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