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                                Actividades de robótica con el robot LEGO NXT

programa 20_golpea la bola roja_robot
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OBJETIVOS:


a. Afianzar conocimientos adquiridos en las actividades anteriores.
ACTIVIDADES:

1. Abre el programa de programación de LEGO.

2. Elabora el programa 20_bola_roja de la guía de programación.
3. Descárgalo en el robot y prueba el programa.
4. Escribe cuál es el funcionamiento del robot con este programa.

5. Explica cuál es el funcionamiento de cada bloque que aparece en el programa.
6. Modifica el programa para que golpee la bola azul en vez de la roja.
Descárgalo en el robot y prueba el programa
7. Guarda este archivo con el nombre act_20_golpe_bola_azul en tu pendrive y después envíalo por correo electrónico a tu profesor.

8. Elabora un programa que dé solución al siguiente desafío:
· Las dos bolas (roja y azul) se encuentran colocadas cada una en un soporte distinto y separadas entre sí 1 m en línea recta.
· Coloca el robot en un punto cualquiera entre los dos soportes.
· El robot debe dirigirse hacia delante, detectar el obstáculo y, si la bola colocada en éste es de color rojo, ha de golpear la bola e ir, después, hacia atrás durante una vuelta; y, si la bola es de color azul, debe ir hacia atrás durante 2 segundos, sin golpear la bola.
· Después de detectar el obstáculo (paso anterior), debe dar la vuelta (situarse en sentido contrario) y avanzar hasta el obstáculo siguiente y volver a realizar la misma operación.
Descárgalo en el robot y prueba el programa
9. Guarda este archivo con el nombre act_20_modificación_1 en tu pendrive y después envíalo por correo electrónico a tu profesor.

10. ¿Qué otras modificaciones se te ocurren que podrían hacerse en este programa? Coméntaselo al profesor.


11. Si el profesor te ha dado el visto bueno al apartado anterior:

- Elabora un programa que solucione la actividad planteada en el apartado 10.

- Descárgalo y comprueba si el funcionamiento del robot corresponde a lo que habéis planteado.

12. Guarda este archivo con el nombre act_20_modificación_2 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. Realizan correctamente el programa propuesto en la actividad 6. 

3. Superan el desafío propuesto mediante la elaboración de un programa adecuado.


4. Proponen y resuelven adecuadamente variaciones a los programas.


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


6. Han enviado la actividad por correo electrónico al profesor.
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