
УДК 004 
 
СОЗДАНИЕ РОБОТИЗИРОВАННОЙ ИГРЫ «КТО УСПЕЛ, ТОТ И СЪЕЛ» 
С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ СРЕДЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ – NXT-G 

Леонавичус Наталья Витальевна, 
научный руководитель Коротаева Марина Александровна 

Муниципальное автономное общеобразовательное учреждение гимназия №4, г 
Канск 

 
Объект исследования: среда программирования – NXT-G, как мощный 

вспомога тельный инст румен т  
Предмет исследования: возможнос ти использования среды NXT-G для 

создания робо тизированной игры «К то успел, то т  и съел». 
Цель работы: созда т ь робо тизированную игру «К то успел, тот  и съел» с 

использованием среды программирования – NXT-G, де талей конст рук торов ЛЕГО 
и различных дополнит ельных ма териалов. 

Задачи: 
1. Рассмо тре ть среду NXT-G, как средс тво визуального программирования 
2. Сос тави ть план сборки lego-конс трукции 
3. Осущес тви ть сборку lego-конс трукции, ко т орая буде т проверя ть  скорос ть 

реакции 
4. Сос тави ть программу для коррек тной рабо ты робо тизированной игры 

«К то успел, то т  и съел» 
5. Реализова ть задуманный проек т  с помощью средст в среды 

программирования NXT-G.  
6. Провес ти апробацию робо тизированной игры «К то успел, то т  и съел» 
Гипотеза: Использование робо тизированной игры «К то успел, т о т  и съел» 

поможе т  вырабо та т ь скорос ть реакции учащихся младшего возрас та, а так же 
увлече т учащихся к обучению в игре. 

Методы исследования: изучение ли т ера туры, поиск информации, 
моделирование, эксперимен т , анализ и обобщение полученной информации. 

 
 

Введение 
Современное человечес тво ос тро нуждае т ся в робо тах, ко торые могут без 

помощи опера тора т уши ть пожары, самос тоя тельно передвига ться по заранее 
неизвес тной, реальной пересеченной мес тнос ти, выполня т ь спаса тельные 
операции во время ст ихийных бедс твий, аварий а томных элек трос танций, в 
борьбе с терроризмом.  

Кроме того, по мере разви тия и совершенс твования робо тот ехнических 
ус тройс тв возникла необходимос ть в мобильных робо тах, предназначенных для 
удовле творения каждодневных по требнос т ей людей: робо тах – сиделках, робо тах 
– нянечках, робо тах – домрабо тницах, робо тах – всевозможных де тских и 
взрослых игрушках и т .д.  

Создание собс твенных робо тов сейчас приобре тае т  свой ажио т аж, в моде – 
робо ты и всяческие удобнос ти для пользова теля. В качес тве основного 
оборудования для создания собс твенных робо тов предлагаю тся lego-конс трук торы 
Mindstorm. Lego- наборы обладаю т большими возможнос тями, особенно при 
использовании среды программирования NXT-G.   



На сегодняшний день учащийся може т  сам создава ть программы в среде 
NXT-G и управля ть своими lego-конс трукциями. 

 
 
 

Теоретическая часть 
В России, в о тличие о т  Америки, конс трук тор Lego по-прежнему 

воспринимае тся как де тская забава – по крайней мере, большинст вом. Типичный 
образ да тской игрушки у нас – э то либо скромного вида коробочка с парой деся тков 
де талей, либо огромные тема тические а т т ракционы, ко торые предс тавляю тся 
э таким архи тек турным феноменом, а не полем для конс трукционного 
т ворчес тва. 

Меж тем, Lego – конс трук тор с дейс т ви тельно великими т ворческими 
возможнос тями. Они основаны на двух главных принципах. Во-первых, все де тали 
во всех наборах (кроме де тской серии Lego Duplo) совмес тимы между собой. Во-
в торых, под брэндом Lego выпущен огромное количес тво разнообразных наборов. К 
«творческим» конс трук торам Lego с тои т  о тнес ти и формально «тема тический» 
набор Mindstorms – наиболее сложное, ин тересное и разнообразное по 
возможнос тям творение Lego. 

Ис тория набора Mindstorms началась в 1998 году, когда в ассор тимен те 
конс трук торов Lego появилась первая его версия. Она с тала закономерным и тогом 
со трудничес тва компании Lego и компании MIT Media Lab по созданию 
универсального программируемого блока-процессора, ко торый с тал основой для 
конс трук тора. По тенциал набора был нас только огромен, ч т о на про тя жении 
деся ти ле т  он ост авался ак туальной творческой площадкой различных 
конс трук торских эксперимен тов. 

Основным языком программирования для Mindstorms NXT являю т ся код RСX. 
Кроме того, Lego официально поддерживае т  паке ты графической разрабо тки 
NXT-G и Robolab. Все ос тальные вариан ты счи таю тся «с торонними». За час тую 
основной функцией робо та являе тся движение. Без движения не обходи тся не 
один робо т. Он не обяза тельно должен перемеща ться в прос транс тве, например, 
с тиральная машина являясь по своей сут и робо том она не передвигае тся по 
квар тире, однако в ней ес ть движущиеся элемен ты. NXT-G позволяе т  довольно 
гибко варирова ть наст ройки поведения двига теля, начиная о т  нас троек пор тов 
( т.е. каким двига телем управля ть) Заканчивая продолжи тельност ью дейс твия и 
разнос тью между элек тромо торами (поворо том). 

Фак тически, при должном уровне знаний и фан тазии программные среды, 
совмес тимые с Mindstorms NXT совмес тно с набором Mindstorms NXT 2.0 способны 
с та ть дос та точной основой для реализации проек та любой сложнос ти. Не даром 
же э то т  конс трукт ор Lego с тал базой для обучения программированию и 
конс труированию во многих учебных заведениях мира. 

 
Практическая часть 

Робо тизированная игра «К то успел, то т  и съел» полнос тью адап тировано, 
как для рабо ты в условиях учебного кабине т а, домашних условиях.  

Проверь те свою реакцию с помощью небольшого «монст рика»! Он, 
дружелюбен, и мило предлагае т  поигра ть с ним в игру – «К то успел, то т  и съел». 
Открывае т  челюс ти. Пока он, разинув пас ть, буде т о твлека т ь вас звуками и 
за тягива ть время, вы должны помес ти ть ему в ро т палец и не дат ь  себя укуси ть, 



если успее те убра ть палец до того, как он захлопне т  ро т , дост а точно резво и 
неожиданно – то он вас поздрави т , если нет  – он буде т весели ться.  

Для создания робо та  были использованы: Микрокомпью тер NXT (1 шт ); 
Мо торы (3 ш т); Да т чики касания (1 ш т); Да тчики расс тояния (1 шт); Де тали 
конс трук тора ЛЕГО.  

Технология сбора lego-конс трукции для реализации игры сос тои т  из 
нескольких э тапов: 

• Используя де тали конс трук торов ЛЕГО, собра ть тело из NXT и пас ть 
«монс трика».   

• Сдела ть механическую челюс ть.   
• К голове прикрепили несколько да тчиков.  
• Все да тчики и мо торы подсоедини ть к NXT.  
• Написали программу в среде программирования –NXT-G. 

 
 
 

 
 

Заключение 
 

В резуль та те проделанной рабо т ы была рассмо т рена среда 
программирования –NXT-G, как средс тво визуального программирования, а т ак же 
ее. Была создана робо тизированная игра «К то успел, то т  и съел» из де талей 
ЛЕГО, микрокомпьют ера NXT и дополнит ельных ма териалов. Поэ тому можно 
сдела ть вывод о том, ч то цель рабо ты дос т игнута.  

В рабо те использованы не только микрокомпью тер и мо торы, а т ак же 
задейс твован не малый спек тр имеющихся да тчиков и сложных де талей из набора 



конс трук тора NXT 2.0.  В программировании использовались многозадачнос ть, 
условия, циклы. Программа написана в среде программирования –NXT-G.  

Нужно о тме ти ть, ч то пос тавленные цели и задачи в ходе рабо ты 
полнос тью реализованы, о чем можно суди ть по предс тавленной 
робо тизированной игре «К то успел, то т  и съел». Созданная игра в будущем може т  
развива ться, расширят ься по средс твам добавления новых условий и конс трукций. 
На данном э тапе игра «К то успел, то т  и съел» може т  быт ь  использована в 
начальной школе для разви тия реакции младших школьников. 


