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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Vzdeélavaci material
vytvoreny v projektu OP VK

Nazev skoly:

Gymnazium, Zabfeh, namésti Osvobozeni 20

Cislo projektu:

CZ.1.07/1.5.00/34.0211

Nazev projektu:

ZlepSeni podminek pro vyuku na gymnaziu

v
re

islo a nazev klicové aktivity:

[1l/2 - Inovace a zkvalitnéni vyuky prostfednictvim ICT

Anotace

Nazev tematické oblasti:

Programovani a algoritmizace (LEGO roboti)

Nazev uéebniho materialu:

NXT programovani robota — pfeprava objektu

Cislo u¢ebniho materialu:

VY_32_INOVACE_ICT0120

Vyucovaci predmét:

Informacni a komunikaéni technologie

Roénik: 1. ro¢nik osmiletého gymnazia
Autor: RNDr. Pavlina Horackova
Datum vytvofreni: 2.5.2014

Datum ovéreni ve vyuce: 18.6.2014

Druh uéebniho materialu: Pracovni list

Ocekavany vystup:

Schopnost sestavit jednoduchy algoritmus a upravit ho
podle vnéjSich podminek.

Metodické poznamky:

K programovani robota ze stavebnice lego Mindstorms
NXT pouzivame grafické prostfedi NXT-G 2.0.

Prvni uloha je dle vzoru, dalSi jsou jeji modifikaci.

Z&ci jsou razné rychli, ti nejrychlej$i si navrhnou svou
ulohu, pfi které mohou ménit i robota. Je dobré je
nechat zdokumentovat své napady.




NXT programovani robota — preprava objektu

Pomucky:

Standardni lego NXT robot, zakladni sada dil(, rozsifujici sada technickych dild (neni nutné)

VsSeobecné pokyny:

Spustte program NXT Programming. Pojmenujte svij program podle vzoru Prijmeni_nazev_cislo
(napt. Novak_jizda_1). Béhem programovani ho stale ukladejte, vytvofite-li novou verzi, zvyste Cislo
v nazvu (napf. Novak_jizda_2). Na konci hodiny vlozte konecéné verze vsech hotovych program( do
slozky pojmenované vasim prijmenim a nazvem pracovniho listu (napf. NOVAK_jizda_vpred_a_vzad),
zkomprimujte ji a poSlete na obvyklou adresu.

1. uloha

Na soutézich First Lego league se vidy opakuji Ulohy, pfi nichZ robot musi najit objekt a provést s nim
urcitou operaci. VZdy se jedna minimalné o tyto tfi zakladni typy:

- predmét nahore se smyckou, za kterou je mozné jej uchopit
- dopravni prostfedek
- maly model — ¢lovéka, zvitete, zavazadla, potraviny apod.

Objekty jsou presné umistény, nékdy k nim vedou vodici ¢ary nebo stoji uprostred jinak zbarvené
plochy. My budeme pouzivat oficialni hraci plochu a objekty z posledniho ro¢niku soutéze. Na hracim
stole najdete pokyny, jak objekty rozmistit. V téchto Ulohach bude vasim ukolem k objektu dojet a
privézt jej do zakladny, objekt se mUZe pti transportu prevratit nebo dokonce i rozpadnout, ale je
tfreba dovézt vsechny jeho dily. Pro splnéni Ulohy staci, kdyzZ se aspori mala ¢ast objektu nebo jeho
samostatného dilu nachdzi v zakladné. Vyjizdét budete ze zakladny v rohu plochy, pfi startu musi byt
robot cely uvnitf, po opusténi zakladny uz na néj nesmite sahat, dokud se sdm nezastavi nebo
nevymkne kontrole. Nenechte ho bofit hfisté, opétné stavéni prekazek vas bude zdrZzovat, zbytecné
pracujici motory se mohou poskodit a vybijeji baterii.

Nejdriv si prohlédnéte hraci plochu a vymyslete postup, jak jednotlivé objekty najdete, uchopite a
pfivezete zpét.

Pro splnéni ukoll vam nebude stacit bézny robot, mizZete jej prestavét, pfidat mu rizné nastavby,
ramy, kose, korbu, vSe pouze z lego dilG.

2. uloha

Dovezte smycku.

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouzit volny list papiru.



3. uloha

Dovezte dopravni prostiedek.

4. uloha

Dovezte maly predmét.

5. tloha

Zkuste dovézt najednou dva nebo viechny tfi objekty.

Zdroje: archiv autorky

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouzit volny list papiru.



