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Očekávaný výstup: Schopnost sestavit jednoduchý algoritmus a upravit ho 

podle vnějších podmínek. 

Metodické poznámky: Pomocí přímého programování robotické stavebnice 

lego Mindstorms NXT (bez použití PC) lze sestavit 

pouze jednoduché programy z maximálně čtyř příkazů. 

Žáci jsou různě rychlí, je dobré je nechat vymyslet, 

realizovat a zdokumentovat své nápady. 



Pokud vám nestačí místo, můžete použít volný list papíru. 

Přímé programování robota – jízda do čtverce 

Pomůcky: 

Standardní robot 

1. úloha 

Sestavte program tak, aby robot jezdil do čtverce. Zkuste obě strany zatáčení, případně jízdu vzad. 

Program nakreslete. 

 

 

 

 

 

2. úloha 

Sestavte program pro jízdu do obdélníka. 

 

 

 

 

 

 

3. úloha 

Sestavte program pro objíždění židle. Nakreslete jednotlivé příkazy vašeho programu. 

 

 

 

 

 



Pokud vám nestačí místo, můžete použít volný list papíru. 

4. úloha 

Sestavte program tak, aby robot objížděl nějakou jinou překážku, větší než židle. Nakreslete ho. 

Zapište, o jakou překážku se jedná. 
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