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1. Irobot ROOT Online

Odkaz na webové stranky

https://code.irobot.com/#/

Popis

Aktivita zahrnuje programovani virtualniho robota pomoci blokového kédovani,
ktery prochdzi radou prednastavenych cviceni na odkazované webové strance.
Studenti budou postupovat podle jednotlivych krokd, aby dokoncili jednotlivé urovné.

Pozadované materialy

1 pocitaé/tablet na dva studenty (pro tablety: bezplatna aplikace ,iRobot Coding” je k
dispozici na GooglePlay a AppleStore ), Wi-Fi nebo kabelové pfipojeni k internetu.

Organizace tridy v malotridni Skole

Vytvorte dvojice, které zahrnuji jednoho starSiho a jednoho mladsiho studenta (nebo
studenty s rliznou Urovni dovednosti), aby byly ukoly vyvdzené. Nejpokrocilejsi zak
bude provadét hlavni operace na elektronickém zafizeni, zatimco druhy bude fidit
programovaci kroky potfebné k dokonceni kazdé urovné. NejzkuSenéjsi student
pUsobi jako ucitel a vede druhého studenta pfi uvazovani a pouZzivani zafizeni. Toto
rozdéleni roli umozriiuje méné pokrocilému studentovi aktivné se zapojit do Feseni
problém( a zdroven ziskat jistotu v pojmech kdédovani a digitadlni gramotnosti.
Samoziejmé bude podporovdano stfidani roli v prabéhu vyuky.

Implementace
Po kliknuti na uvedeny odkaz se studenti dostanou na webovou stranku/aplikaci
obsahujici aktivity, kde se jim zobrazi nasledujici obrazovka:

tobot Education
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Studenti zde mohou pfristupovat k drive vytvorenym projektim, spoustét nové
projekty nebo vybirat prednastavené aktivity (usporddané podle typu: kresleni,
hudba, prostorovy pohyb atd.).

Zaciname

V této uvodni fazi mizZete zapojit tfidu do diskuse o tom, co je to robot, jak funguje a
jaké jsou jeho hlavni soucasti (motory pro pohyb, senzory pro sbér informaci z okoli,
baterie pro ukladani energie). Diskutujte o elektfiné jako zdroji energie a o rliznych
aplikacich robotiky, které se stavaji soucasti naseho Zivota, jako je Roomba pro uklid
podlah, systémy osvétleni se senzory pohybu nebo osobni asistenti s umélou
inteligenci pro automatizaci domacnosti, jako je Alexa.

Po této diskusi uclitel predstavi robota Root, robota, ktery se mlize pohybovat v
simulatoru a kreslit na zem pomoci fixy umisténé v jeho stredu. Poté mohou studenti
prejit k preddefinovanym urovnim, které jsou k dispozici v aplikaci, kterou jsme
predtim otevreli.

Aktivita krok za krokem

1) Prejdéte doll na stranku do sekce ,,Kédovaci vyzvy 1. Girovné“, poté kliknéte na
"Zaklady kédovani 1. drovné “, kde mohou studenti zacit fesit rizné urovné hry.

(Pokud trida zvladne dokoncit vsechny aktivity v tomto ,bloku”, mlze prejit k dalSim
vyzvam, jako je minigolf nebo vyzva ,Nakdduj pismeno“, a to v navrzeném poradi. To
umoznuje ¢asovy management pro pomalejsi i rychlejsi skupiny).
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V této fazi mohou skupiny studentll pracovat samostatné; kazda uroven popisuje
potfebné kroky. Pfi prvnim vstupu do uUrovné 1 predstavte studentlm rozvrzeni
aplikace, abyste je uvedli do prace.

2) Rozvrzeni stranky:
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Comandi

Oblast kédovani (modra) — POKYNY PRO ROBOTa: V tomto prostoru se sestavuji
razné bloky, z nichZ se vytvori program, ktery robot provede prostrednictvim pohyb(
a rtznych funkci (napriklad svétel, zvukt a kresleni) v simulatoru. Bloky lze sestavovat
pouze podle urcitych pravidel, vétSinou na zakladé tvarli samotnych blok(, coz
pomaha minimalizovat mozné chyby pfi kédovani. Na udrovni 1 probihda kéd
horizontalné (zleva doprava), zatimco na vyssich urovnich je kéd vertikalni (shora
dol(l). Na levé strané jsou dvé tlacitka pro spusténi nebo zastaveni simulace, nahore
je ndzev urovné a Sipka ,,Domu“..

V této ¢asti mohou studenti pozorovat
robota, jak provadi program vytvoreny v oblasti Kédovani. Robot se pohybuje po
mftizce (policka 16x16 cm), sbird mince a zaroven se vyhybd prekazkam umisténym na
mftizce. V levém hornim rohu je v kazdé arovni k dispozici resSeni, které demonstruje,
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jak funguji rGznd tlacitka; jak studenti postupuji Urovnémi, setkaji se s dalSimi
,vyukovymi® aktivitami, které ukazuji usporadani tlacitek, a také s ,vyzvami“, kde
feSeni nejsou uvedena. V pravém dolnim rohu je tlacitko ,reset simulatoru”, které v
pripadé potreby Uprav vrati robota do vychozi pozice. Studenti mohou také upravovat
Uhel pohledu pomoci ovladacich prvkd mysi: kliknuti levym a pravym tlacitkem méni
perspektivu a rolovaci kole¢ko upravuje priblizeni.

Knihovna blokii — KNIHOVNA AKCI: Aby bylo mo?né vyhovét rGznym vékovym
kategoriim, existuji tfi Urovné slozitosti, od nejjednodussi po nejpokrocilejsi (Uroven
3 vyuziva velmi slozity programovaci jazyk). Pro vékovou kategorii zakladnich Skol se
doporucuje uroven 1 nebo 2. Bloky jsou rozdéleny do kategorii podle tvaru a barvy,
které oznacuji zpUsob jejich propojeni a jejich specifické role nebo funkce (napfiklad
startovaci tlacitka v kategorii ,Udalosti” jsou modra a maji tvar, ktery zabranuje tomu,
aby jim predchazely jakékoli bloky).

DODDSBE

Comandi Setter Controllo di flusso

Dostupna tlacitka (Uroven 1)

Udalosti: Jedna se o pocatecni tlacitka, ktera jsou vidy umisténa jako prvni a definuji
spoustéc, ktery spusti program (v tomto poradi: stisknuti tlacitka play, detekce
predniho dotykového senzoru, nacteni barvy ze senzoru pod robotem nebo pfi
aktivaci dotykového senzoru na horni strané robota). Tlacitka udalosti nelze umistit
doprostfed programu.

Tato tlacitka ovladaji pohyby a zvuky robota a umoznuji mu pohybovat se v
prostoru (v tomto poradi: pohyb vpred/vzad, otoceni o urcity pocet stupnt vievo,
otoceni o urcity pocet stupnu vpravo, piehrani urcitého hudebniho ténu). Mohou
byt umistény kdekoli v programu a v libovolném mnozstvi. Po vloZeni do oblasti
kddovani lze prikazy dale upravovat kliknutim na né, ¢imz se otevie malé okno pro
dalSi moznosti (napf. zadani vzdalenosti, o kterou se ma pohybovat vpred, nebo poctu
stupnd, o které se ma otacet).

Nastaveni: Jednd se o pokrocila tlacitka, ktera se pouzivaji pfi slozZitéjsich cvi¢enich a

poskytuji dalsi funkce v tomto poradi: zapinani/vypinani svétel, pouzivani fixti a gum

pro kresleni a nastaveni rychlosti jednotlivych pohybt kolecek. Stejné jako prikazova
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tlaCitka mohou byt i nastavovace umistény kdekoli v programu a v libovolném
mnozstvi. Po pridani do oblasti kddovani je Ize také dale upravovat (napf. nastaveni
svétla, vybér barvy svétla, zvedani nebo spousténi fixu pro ovladani toho, kdy robot
pfi pohybu zanecha znacku)..

Rizeni toku dat: Tato tla¢itka ovladaji operace programu, jako je opakovani sekvence
blok( urcity pocet opakovani nebo ¢ekani nastaveny pocet sekund pred prechodem
na dalsi blok. Po pfidani do oblasti kddovani je lze také ddle upravovat, stejné jako
predchozi tlacitka.

Zde je priklad programu, ve kterém ma robot za ukol nakreslit ¢tverec na mrizku.
Opakuje sekvenci posunu vpired o tfi ctverce a Ctyrikrat se otoci o 90° doprava, aby
vytvoril tvar. Tento priklad demonstruje, jak lze sestavit bloky v logické
posloupnosti, aby se splnil ukol.

. Nuovo progetto @ X
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3) Studenti zac¢nou ve dvojicich experimentovat s ukoly, které jim program nabizi, a
uci se, jak vybrané dlazdice a jejich poradi vedou robota k provadéni konkrétnich akci.

V kazdé urovni jsou v cvicenich uvedena pouze nezbytna tlacitka, postupné se
pridavaji dalSi moznosti, jak studenti pIni jednotliva cviceni.

Uroven pro pokroéilé

V rdmci 2. drovné najdou studenti stejné typy kostek, ty jsou vSak navrzeny v jinych
tvarech a nabizeji vétsi ,modifikovatelnost“ a moznosti pfizplsobeni, coz umoznuje
vytvaret sloZitéjsi programy. Navic jsou zavedeny nékteré nové kategorie pro
provadeéni vice funkci a logickych ovladacich prvk, které jsou vSak vhodnéjsi pro starsi
veékové kategorie.

Volitelné

V pripadé potreby preruste hodinu 10 minut pred koncem a usporadejte skupinovou
diskusi o zkusenostech z workshopu. Tato reflexe umozni studentdim pochopit, co je
to kddovani a jak muize poutZiti rdznych blok( kédu vést k podobnym nebo odliSnym
vysledklm, véetné zmén v efektivité programu.
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