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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 — vlastni pfikazové moduly

Cislo u¢ebniho materialu:

VY_32_INOVACE_ICT0118

Vyucovaci predmét:

Informacni a komunikacéni technologie

Roénik: 1. ro¢nik osmiletého gymnazia
Autor: RNDr. Pavlina Horackova
Datum vytvofreni: 20. 4. 2014

Datum ovéreni ve vyuce: 13.6.2014

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 nejrychlejsi si navrhnou svou
ulohu, pfi které mohou ménit i robota. Je dobré je
nechat zdokumentovat své napady.




NXT programovani robota — vlastni prikazové moduly

Pomuiicky:
Standardni lego NXT robot

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 programi do
slozky pojmenované vasim prijmenim a nazvem pracovniho listu (napf. NOVAK_jizda_vpred_a_vzad),
zkomprimujte ji a poSlete na obvyklou adresu.

1. uloha

Najdéte program My Block1 z uZivatelské nabidky (Common Palette) a zjistéte, k cemu slouZi.
PrelozZte jeho nazev a popiste, co presné déla:

2. uloha

Vytvorte vlastni programovy blok, ktery zajisti, Ze robot ujede vzdalenost asi pil metru a otoci se
doprava o devadesat stupnid. Pomoci tohoto bloku sestavte program pro jizdu do ¢tverce. VyuZijte i
smycku s pevnym poctem opakovani.

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



3. uloha

Casto uzivanym programem je jizda po ¢are. Najdéte svij nejlepsi program pro jizdu po ¢ate, ktery
jste vytvofili v minulych hodinach a udélejte z néj vlastni programovy blok.

4. uloha

Vytvorte programovy blok ze svého programu ,,Najdi ¢aru”. Pomoci tohoto a pfedchoziho bloku
napiste program, ktery bude umét rychle najit ¢aru a pak se po ni vydat takovou rychlosti, aby se na
ni udrZel a ptitom jel co nejrychleji.

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



5. uloha

Vytvorte dalsi programové bloky, o nichz si myslite, Ze by mohly byt uzitecné pfi dalSim
programovani.

Zdroje: archiv autorky

Pokud vam nestaci misto, mliZete pouZit volny list papiru.



