[image: image2.png]


[image: image2.png] 
                                Actividades de robótica con el robot LEGO NXT

	NOMBRE
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	CURSO
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programa 09_mibloque_01
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OBJETIVOS:


a. Aprender a manejar el entorno de programación de LEGO.


b. Conocer las paletas de programación.

c. Elaborar un programa utilizando una guía de programación

d. Analizar diversas posibilidades del bloque de programación mi bloque.
ACTIVIDADES:

1. Abre el programa de programación de LEGO.

2. En la parte derecha del monitor encontrarás un apartado que se llama ROBOT EDUCATOR.
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- Haz clic en la paleta común.

- Baja hasta encontrar el programa 09_mi_bloque_01. 

- Haz clic en él e investiga cada uno de los tres apartados.
3. Nos vamos a centrar en la guía de programación. 
Elabora el programa que propone el ejercicio siguiendo las instrucciones paso a paso.

4. Escribe cuál es el funcionamiento del robot con este programa.

5. 
5.a. ¿Qué diferencias encuentras, en cuanto a programación, con el programa anterior?
5.b. ¿Crees que tiene alguna aplicación práctica la utilización de bloques en otros programas que vayas a elaborar? ¿Cuál es?

6. Elabora un programa en el que el robot haga lo siguiente:
1º Describa la trayectoria de un cuadrado.

2º Avance durante dos segundos.

3º Describa la trayectoria de un cuadrado.

7. Guarda este archivo con el nombre 09_mibloque_02 en tu pendrive y después envíalo por correo electrónico a tu profesor.

INDICADORES DE EVALUACIÓN:


1. Los alumnos manejan adecuadamente el entorno de programación de LEGO.


2. Comprenden la función de bloques dentro de un programa.


3. Han elaborado correctamente el programa que se les pide en el apartado 6.

4. Han realizado correctamente todos los apartados de la actividad que se proponen.


5. Han enviado la actividad por correo electrónico al profesor.
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Hay dos paletas: la común y la completa. Cada una de ellas ofrece varios programas y tres apartados por programa: 


presentación del ejercicio.


guía de montaje.


guía de programación.
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