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Manazérske zhrnutie:

Kratka anotacia:

Vyuzivanie robotickych stavebnic v prirodovednych predmetoch sa stava sucastou bezného
vyucovania. U¢itelia si navzajom odovzdévali skisenosti a navrhy na vyuzivanie robotiky vo
vyucovani.

Ucitel’ by mal ovladat’ zaklady prace s robotickymi stavebnicami. Hlavnym cielom bolo na
skonStruovanom NXT robotovi vytvorit, modifikovat, pripadne vyhladat  chyby
Vv programe.

Kracové slova: stavebnica ,,Lego NXT*, druhy senzorov, programovanie robotov, kocka
NXT, aplikacia NXT 2.1 Programming

Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:
Téma stretnutia: 1. Programovanie pomocou aplikacie NXT 2.1 Programming
2. Tvorba programu.
Na tret'om stretnuti oh’'adom robotiky sa ¢lenovia klubu venovali programovaniu robota nie
pomocou NXT kocky, ale prostrednictvom programu NXT 2.1 Programming.

Ucitelia sa oboznamili s prostredim programu NXT 2.1 a vyskusali si robot naprogramovat’
pomocou jednotlivych blokov. Najprv sa oboznamili s blokom Move.
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Pri praci s robotmi mali uéitelia moznost’ ziskat’ aspon zakladné programatorské zru¢nosti.
Aj v tomto pripade sa potvrdilo, Zze robotické stavebnice maji mnohostranné vyuZitie vo

vyucovani a vyraznou mierou zasahuju do medzipredmetovych vztahov.

Tvorba programu

Clenovia klubu pri programovani robota vyuzivali dotykovy, ultrasonicky, zvukovy
a svetelny senzor.

Po oboznameni sa s nastaveniami bloku Move uditelia pracuji v skupinach popr. jednotlivo
a za pomoci brainstormingu programuja robota tak, aby sa pohyboval dopredu, otacal sa na

jednom miesto a podobne.

Nasledne ich ilohou je naprogramovat’ robota tak, aby spiiial tieto poziadavky:




Uloha:

Nastavte blok Move vo vasom programe tak, aby robot

iSiel dopredu vel'mi pomaly po dobu 2 sekund a plynulo zastavil,

isiel 10 otacok a zatacCal pritom mierne dolava,

cuvol o 4 otacky a prudko zastal,

tocil sa na mieste pocas piatich sekund.

Riesenie:

O A B C W) Power: Wi }——————— @ 10
ot 04 09 oo [ 1) [sees  [J
1 e Net acion O B Brake © B Coast
g 0 Y

O a E z W) Power: I e — %[ 75|
Of O OQ {74 Duston: | 10 | [Rotatiors =)
4 ke Next Action: (=) | Brake O k¥ Coa=t
4 U "

O a E z W) Power: I e — %[ 75|
ot 04 09 Bt [ ¢ [ ()
J ¢ NetAcion: O BllBrake O Bb cosmt
2 0 7

O a B c ) Power: ) e — @[ 75|
Ot O OQ 74 Duaton: | 5 | | secones =
& e Mest Action: 2 B| Brake O B¥ Coast
5 U ¥

Ucitelia sa oboznamili ako program stiahnut' do riadiacej kocky a vyhladat program

v riadiacej kocke.

Dal$ou tilohou bolo naprogramovat’ robota tak, aby zahral kratku melodiu.

Riesenie:

Blok "Sound" méZe prehrat’ aj konkrétny ton roznej dizky.

Vlozme do programu niekol'’ko blokov, nastavme ich tak, aby hrali rézne tony (napr. C-E-D

C-E-D).
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Uctitelia si vyskutsali aj vlastny program, ktori si sami vytvorili, nahrali do riadiacej jednotky
a odskusali.

13. Zavery a odporucania:
Ucitelia sa opdtovne zhodli na tom, Ze edukacné robotika zahfna niekol’ko kI'a€ovych oblasti,

v ktorych mozno rozvijat’ r6zne kompetencie ziakov a Studentov.

Programovanie v prostredi NXT 2.1 pontika vel'a moznosti rozvijat’ kreativne a algoritmické
myslenie. Casto vedie u¢itefov k pouzitiu netradi¢nych vyudovacich metod, ktoré
prispievaju k budovaniu kompetencii uzito¢nych pre zivot. Podporuje napriklad timovi

pracu, hl'adanie rieSeni r6znych problémov a tvorivost.
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