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                                Actividades de robótica con el robot LEGO NXT

	NOMBRE
	APELLIDOS
	CURSO
	FECHA

	
	
	
	


programa 08_cuadrado
OBJETIVOS:


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


b. Manipular el bloque de programación que controla el funcionamiento de los motores del robot, en lo que se refiere a la dirección y duración de giro de los motores.
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c. Manipular el bloque de programación bucle, de manera que se pueda repetir una misma acción un número determinado de veces.
ACTIVIDADES:

1. Abre el programa de programación de LEGO.

2. Carga el programa 08_cuadrado.

3. Descárgalo en el robot y prueba el programa.

4. Escribe cuál es el funcionamiento del robot con este programa.
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 5. Como habrás observado aparece un nuevo bloque: bucle 
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5.a. Haz clic en el bloque bucle.
En la parte de abajo del monitor se abre de nuevo el menú correspondiente a dicho bloque. 

Ahora vamos a trabajar sobre alguna de las posibilidades que tiene el menú de esta herramienta.

5.b. Mantén fijo el apartado control y en el apartado hasta (contar) varía el número a 2.
Descárgalo en el robot y prueba el programa

5.c. Mantén fijo el apartado control y en el apartado hasta (contar) varía el número a 6.
Descárgalo en el robot y prueba el programa

5.d. ¿Qué misión tiene este bloque dentro del programa 08_cuadrado?

6. Haz clic en la pestaña control. Observa como aparecen nuevas opciones.
Selecciona la opción tiempo y pon 10 segundos. Descárgalo en el robot y prueba el programa. ¿Qué ocurre?
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7. Vuelve a hacer clic en la pestaña control. 

Selecciona la opción siempre.
Descárgalo en el robot y prueba el programa, ¿qué ocurre?

8. ¿Para qué sirve, entonces, el bloque de programación bucle?

9. Guarda este archivo con el nombre 08_01_cuadrado 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. Trabajan adecuadamente algunas de las opciones que hay en el menú del bloque de programación bucle.

3. Comprenden la función de un bucle dentro de un programa.


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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