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Anotace

Bakalai'ska prace se zabyvé tvorbou sady aloh pro dvojici roboti Dash a Dot. Ulohy
jsou vytvofeny za ucelem rozvijeni algoritmického mysleni. Ulohy jsou

programovaciho charakteru a vyuzivaji blokové¢ orientovaného prostiedi Blockly.
V uvodu mé prace jsou popsany cile a metody mé prace.

V teoretické ¢asti jsou rozebrany vyukové cile z pohledu informatiky, informatika
na zdkladnich Skoldch a nakonec informatické a algoritmické mysleni. Ob¢ tato
mysleni jsou nasledné porovnana. Dale jsou zde popsani oba roboti spolu
s blokovym prostiedim. Nakonec jsou rozebrany postoje zakl k vyuce robotiky a

vliv robotickych hracek na algoritmické mysleni.

V praktické ¢asti mé prace jsou vytvorené ulohy. Celkem se jedna o 14 tloh, které
jsou nasledné podle podobnosti rozdéleny do 3 ¢asti. U kazdé tlohy jsou popsany jeji
vyukové cile spolu s komentafem pro uclitele. Kazda uloha obsahuje také vzorové

feseni.

Kli¢ova slova

Dash a Dot, algoritmické mysleni, informatické mysleni, sada tloh, robotika



Abstract

The bachelor thesis focuses on creating a set of exercises for the pair of robots Dash
and Dot. The exercises are designed to develop algorithmic thinking. They are

programming-oriented and utilize the block-based coding environment Blockly.

The introduction of my work describes the goals and methods of my work. In the
theoretical part, educational objectives are discussed from the perspective of
computer science, computer science in primary schools, and finally computational
and algorithmic thinking. Both of these types of thinking are then compared.
Additionally, both robots are described along with the block environment. Finally,
student attitudes towards robotics education and the influence of robotic toys on

algorithmic thinking are examined.

In the practical part of my work, tasks are created. There are a total of 14 tasks,
which are subsequently divided into 3 parts based on similarity. With each exercise
are described its educational objectives along with a commentary for teachers. Each

exercise also includes a sample solution.
Keywords

Dash and Dot, algorithmic thinking, computational thinking, task set, robotics
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1 Uvod

Dash a Dot je dvojice velmi zajimavych interaktivnich robott, kteti se hodi nejen do
vyuky ale i1 na nejriznéjsi doméaci procvicovani. Toto byl jeden z hlavnich divoda,
pro¢ jsem se rozhodl s nimi ve své bakalarské praci pracovat a vyuzit je pro zpestieni
kazdodenni vyuky informatiky na Skoldch. Samotni roboti se prodavaji v sadé
s n¢kolika rozsifenimi ¢ili se s nimi da tvofit, ucit se a v neposledni fadé procvicovat
informatické potazmo algoritmické mysleni. Co se ty¢e programovani téchto robotd,
tak nejcastéjsi zplisob je vyuziti blokového programu s nazvem Blockly. Kvili jeho
jednoduchosti a moznosti tvofit sofistikované ulohy vhodné pro zaky 2. stupné
zakladni Skoly jsem se rozhodl v tomto programu pracovat. Dal§im diivodem byla
také podobnost s prostiedim scratch, které se v dnesni dob¢ na zakladnich Skolach

K vyuce programovani pouziva velmi ¢asto.

1.1 Cile prace

Hlavnim cilem mé bakalaiské prace je vytvofit sadu tuloh pro rozvijeni
algoritmického a informatického mysleni. Ulohy budou tvofeny pro Zaky 2. stupné
zakladnich Skol a budou programovatelné pomoci blokového prostiedi Blockly.
Dalsi neméné dulezity cil bude seznameni Ctenait se samotnymi roboty a blokovym
prostiedim. Timto bych také mohl docilit ¢astéjSiho vyuziti téchto robotli ve vyuce a
mozna 1 robotickych hracek obecng. Dal§im cilem mé prace bude zpracovat text
popisujici historii informatického mysleni, jeho popis a nasledné porovnani

s mySlenim algoritmickym.

1.2 Metody prace

V teoretické Casti mé prace budu cerpat z ovétenych zdroji a sjejich pomoci
vytvoiim text, ktery bude podrobné popisovat oba roboty. Dale rozeberu vybrané
blokové prostiedi, kde se zaméefim také na jeho vyhody a nevyhody, které objevim
béhem své prace. Naptiklad, pokud nebudu moci provést ne¢kterou ulohu z divodu
nedostatku instrukci a podobng. Rozeberu také vyukové cile, podle kterych se
nasledn¢ budu snazit sestavit co mozna nejlepsi sadu uloh. Pokusim se své ulohy

opfit i o znalosti z didaktiky informatiky, ¢ili jak obecné vyucovat informatiku a jaké
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védomosti by si zaci na zékladni Skole m¢li osvojovat. U blokového prostiedi se
zamétim také na to, zda je vhodné pro mnou vybranou vékovou skupinu ¢i nikoliv.
Pokusim se také najit néjaky dotaznik nebo studii jaky maji na vyuzivani robotl ve

vzdélavani nazor samotni Zaci a podpofit tim svou sadu uloh.

Co se tyCe praktické casti, tak zde se pokusim praci rozdé€lit do nékolika
systematickych krokt,, abych mohl vytvofit co nejkomplexnéjsi tilohy. Nejdiive si
peclivé prostuduji vékovou skupinu, pro kterou budou ulohy tvofeny, ¢imz se vyhnu
tomu, ze by byly ulohy pfili§ obtizné nebo naopak jednoduché. Naplanuji si obsah
svych uloh tak, aby si zaci pii vypracovavani rozvijeli algoritmické mysleni postupné
a pomalu. Také si pfedem definuji co konkrétné¢ budu chtit zaky svymi ulohami
naucit. Zde piijde ¢as na tvorbu samotnych uloh, ¢ili tlohy pohybové, interaktivni
ulohy s ¢idly a nakonec zamétfené na rozSifeni obou robotli. Zamétfim se na to, aby
byly tulohy spravné strukturované, cili jasny zacatek a konec. Ddale aby byly
dostatecné srozumitelné a nazorné, ale na druhou stranu aby méli zaci dostate¢nou
volnost pfi tvorbé. Z tohoto ditvodu budou nékteré ulohy obsahovat rozsiteni, které
bude vhodné naptiklad pro rychlejsi skupiny zaki. Oproti zdkladnimu feSeni budou
napovéda pro zéky. Ke konci mé prace vénuji Cas také ladéni a testovani uloh na
zaklad¢ ¢eho se pokusim tulohy jeste¢ upravit. U kazdé ulohy pifiddm srozumitelny
popis pro ucitele, kde bude vypséno co je u dané ulohy dilezité a jak by méli s zaky
postupovat. K samotnému popisu piidam i konkrétni vyukové cile pro kazdou tlohu

samostatné.
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2 Vyukové cile

2.1 Obecné vyukové cile

Cil vyucovani je zamysleny a ofekavany vysledek k némuz ucitel v souinnosti se
zaky smétuje. Vysledek je vyjadien ve zménach, jichz se prostiednictvim vyucovani
dosahuje ve védomostech, dovednostech a vlastnostech zakt. Existuji cile obecné
jako je napftiklad cil skoly nebo cil predmétu, dale existuji cile konkrétni jako jsou

cile samotné vyucovaci hodiny nebo aktivity. [1]
Vyukové cile by mély byt:
e komplexni — kognitivni, afektivni, psychomotorické
e konzistentni — nemély by se michat cile obecné a konkrétni
e kontrolovatelné — mélo by byt jednozna¢né jak jakozto ucitel mizeme
splnéni cil overit
e piimérené trovni zaku [1]
Aby se Zaci dostali podle Bloomovy taxonomie cili na Groven osvojeni, méli by
projit vSemi témito procesy:
e Zapamatovat
e Porozumét
e Aplikovat
e Analyzovat
e Hodnotit
e Tvofit [1]

Z tohoto tvrzeni je patrné, ze se szaky snazime dosdhnout nejriznéjSich
vyukovych cilii. Vytvotfend sada uloh se zabyva hlavné cili konkrétnimi, a snaZzi se
uloh hlavné cile kognitivni a psychomotorické. Sada tloh se ale d4 zahrnout 1 do
obecngjSich cili jako jsou napiiklad cile pfedméth nebo oblasti, ¢ili v tomto pripadé
informatika, rozvoj algoritmického mysleni a v neposledni fad€ programovani. Mnou

vytvofené tlohy u zakl rozviji ve velké mife hlavné schopnosti porozumét,
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aplikovat, analyzovat a tvofit. Tyto schopnosti jsou také soucasti kognitivni oblasti

podle bloomovy taxonomie cilti, ze které jsem se snazil ve své tvorbé vychazet.

2.2 Informatika na zakladnich skolach

Informatika je ve spolecnosti Casto chapana jako vyuka o pocitacich, coz je z mého
pohledu velmi zjednoduSené tvrzeni. Samoziejmé, Ze hlavnim divodem k vzniku
tohoto védniho oboru byl pravé pfichod novych technologii, ale to neznamena, ze
bychom se pfi vyuce informatiky méli omezovat na pouhé vyucovani praktickych
dovednosti s pocitacem. V dnesni dob¢ se tyto dovednosti fadi jiz spiSe k zakladni

lidské potiebé, protoze se s technologiemi potkavame v kazdodennim Zivoté. [2]

Informatiku miizeme tedy chapat jako védu o struktufe, pocitacovych jazycich,
programovani systémui pro zpracovani dat. Dale se informatika zabyva napiiklad
algoritmy, datovymi strukturami a kazdodennimi informa¢nimi procesy
souvisejicimi také s jevy Vv celé spolecnosti a ptirodé. Na druhou stranu jsou v tomto
odvétvi stale dualezité znalosti o zpracovavani, ukladani a nasledném pienosu ¢i

vyhodnocovani dat. [3]

Diky témto dilezitym aspektim se pifedmét informatika stava stale vice
komplexnim pfedmétem, ktery zaky pfipravuje na nejriznéjsi prekdzky behem jejich
studia ale také rozviji jejich kompetence v osobnim zivoté. Déle toto velmi pozitivné
piispélo k zvySeni po¢tu hodin informatiky v rdmcovém vzdéldvacim programu pro

vyuku informatiky na zakladnich skolach v roce 2021.

Zak druhého stupné zakladni $koly by podle informaci uvedenych v ramcovém
vzdélavacim programu zroku 2023 mél mit v oboru algoritmizace nejriznéjsi
dovednosti. Co se ty¢e ocekavanych vystupt dilezitych k mé bakalaiské praci tak
nejdulezitéjsi je, ze zak v odvétvi algoritmizace ovlada prave tyto:

e Sestavuje a testuje symbolické zapisy postupii

e Popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho feSeni

e Vblokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program,
rozpoznd opakujici se vzory, pouzivd opakovani a pfipravené

podprogramy.
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e Zak schopen ovéfit spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde

a opravi v ném piipadnou chybu. [4]

Mnou vytvoiené ulohy se ztohoto divodu orientuji pravé na tyto oblasti a
postupnym priachodem vSemi typy uloh by si zdk mél tyto dovednosti dostatecné
osvojit a procvicit. Ulohy jsou zadavany dostate¢né obecné z toho diivodu, aby Zaky
nabadaly k tvofivosti a vytvareni vlastnich programi. Diky tomuto maji zaci vétsi
volnost a zaroven to v nich vytvaii pocit, ze néco dokazali vytvofit, coz pozitivné

ovliviiuje jejich praci a obecné maji poté vétsi motivaci se naucit néco nového.

2.3 Informatické mySleni

Pokud se budeme bavit o informatickém mysleni, tak musime nejdiive zdlraznit, ze
se jednd o pomérné novy pojem v oboru informatiky. Prvni pouziti tohoto souslovi
ve spojeni s informatikou bylo v roce 1996 tehdej$im matematikem a informatikem
Seymourem Papertem, ktery pfiSel naptiiklad 1 s programovacim jazykem LOGO.
V tomto kontextu byl pojem vyuzit spise jako néjaka domnénka autora a dal nebyl

nijak hloubé&ji popsan. [5]

O vétsi zajem o informatické mysSleni se zaslouZila az Jeanette Wing, kterad tehdy
pusobila na Carnegie Mellon University. V roce 2006 vydala kratky ¢lanek, kde se
pokusila stru¢né vymezit pojem informatické mysleni. V t¢ dob¢ se jednalo spise o
vizi a informatické mySleni pfipodobnila k zadkladnim dovednostem jako je naptiklad
¢teni, psani a pocitani. SnaZila se poukdzat na to, ze informatika se hodi
profesiondliim napfi¢ obory, ale na druhou stranu také pii feSeni béZznych
kazdodennich problémt. Touto dobou bylo tedy informatické mysleni jiz definovano

jako zptsob premysleni, ktery si mizeme diky informatice osvojit. [6]
Tato autorka nakonec pfisla s touto definici:

., Informatické mysleni jsou myslenkové postupy zapojené pri takovém
formulovani problému a jejich reseni, které umozni tato resSeni efektivné provést

agentem zpracovavajicim informace ““ [5]

Agentem muze byt napiiklad ¢lovek, ale 1 stroj. Obecné informatické mysleni by

podle Jeanette Wing mélo zahrnovat tyto schopnosti:

e Pochopit, které aspekty problému jsou feSitelné strojoveé
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e Vyhodnotit shodu mezi informatickymi prostfedky a problémem
e Porozumét moznostem a omezenim informatickych prostredki

e Pouzit informatické prostiedky novym zpiisobem ¢i v nové situaci
e Pouzit informatické strategie v jakékoliv oblasti [5]

Z téchto informaci je patrné, ze informatické mysleni je pomérné novy pojem.
Tento pojem se také neustdle vyviji a kazdy autor nebo védec na néj nahlizi trochu
odliSnym zptGsobem. Kazdopadné ale mizeme fici, Ze se jedna o zpiisob mysleni

vyuzivany jak pii praci se stroji, tak v kazdodennim zivoté kazdého z nas.

Informatické mysleni mize byt jednoduSe definovano jako schopnost popsat,
analyzovat a v neposledni tadé¢ efektivné fesit predlozeny problém. Pro mnou
vytvotfenou sadu uloh je pomérné dilezité to, Ze se informatické mysSleni snazime
rozvijet postupné. Cili je diileZité ho uplatiiovat nejdfive na jednoduchych ulohich a
postupn¢ zvySovat naroc¢nost. Na druhou stranu porad plati, Zze ¢im komplexnéjsi
dany problém je, tim wuziteCnéjSi je nasledné vyuziti ndstroji a pfistupt
informatického mysleni. [7]

Pokud se chceme zaméfovat na rozvijeni informatického mysSleni, potazmo
konkrétn¢ algoritmického, tak je dialezité zaky povzbuzovat k tomu, aby vymysleli
nova, vlastni feSeni. Z tohoto diivodu jsem se rozhodl pojmout zadani tloh velmi
obecné, ¢imZ se snazim vytvofit vhodné prostiedi pro Zaky. Daéle je také dileZité si
uvédomit, Ze chyba je pfirozenou souéasti procesu udeni. Zaky bychom tedy méli

ucit s chybou pracovat. [8]

Jednim z cili informatického mysleni je naucit zdky dlverovat vlastnim
schopnostem a tvaze. Jedna se o kreativni zélezitost, kde je dilezité zakomponovat
schopnost pfemysSlet nad problémem a kombinovat zndmé postupy s novée
vymys$lenymi nebo pfedanymi ulitelem. Jadrem vyuky proto neni vysvétlovani

ucitele, ale samotna prace zakda. [8]

Dile je dilezité u zaki rozvijet schopnost spoluprace v tymu. Ulohy jsou proto
vytvotfeny pro alesponn 3 clenné tymy, ¢imz zéky ucime kooperovat, kombinovat
jejich silné stranky a v neposledni fadé vzajemné komunikovat. Snazim se tedy
docilit toho, aby Zzaci porozuméli problému a nasledné¢ své mySlenky dokézali

spravné a pochopitelné zformulovat ostatnim. [7]
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Vsechny tyto vlastnosti informatického mysleni jsem se pokusil do svych uloh
zakomponovat. Ulohy jsou tvofeny tak, aby §li systematicky za sebou podle
narocnosti a vzdy se zabyvaly urcitou problematickou oblasti v odvétvi
programovani. To, ze maji Zaci jiz splnéné napiiklad pouzivani cykli neznamena, ze
se snimi jiz vdalsim programovani nesetkaji. V dalSich ulohach bude
zakomponované také, jen se jiz nebude jednat o hlavni cil dané ulohy, ale bude
Kk tomu pfidana n&jaka nova znalost. Timto si zaci védomosti 1épe zopakuji a

zapamatuji.

2.4 Algoritmické mySleni

Na prvni pohled by se mohlo zdat, Ze pojmy algoritmické a informatické mysleni
jsou podobné nebo dokonce totozné. Piesto, ze je to lidmi ¢asto vnimano stejné,
Vv teorii tomu tak neni. Co se tyce podobnosti, tak zde bychom urcité nékterd rysy
nasli. Napfiklad se muize jednat o to, ze oba pojmy souvisi s hleddnim feSeni
ptedlozeného problému. Algoritmické mysleni je ¢asto uvadéno jako oblast, ve které
se jiz zminované informatické mysleni vyuziva. [9]

Algoritmizaci vhimame jako proces tvorby algoritmu, ktery fesi dany problém. Co

se ty¢e zakladnich fazi algoritmizace tak jsou nasledujici: [10]
e Formulace problému
e Analyza Glohy
e Vytvofeni algoritmu
e (Odladéni algoritmu

Z téchto tvrzeni by se dalo strucné fici, Ze algoritmické mysSleni je pomérné
vyznamna soucast informatického mysleni.
Pii tvorbé svych uloh jsem se tedy snazil, aby kazdd uloha nerozvijela

algoritmické mysleni pouze obecné, ale aby se zaméfila ne jednotlivé faze potiebné

k dostate¢nému rozvoji této oblasti.

vvvvvv

srozumitelné formulovat zadani, aby nedochdzelo naptiklad ke Spatnému pochopeni
ze strany zakl. Zadéani by také melo tvofit motivaéni funkei, €ili bud’to reflektovat

zajmy a konicky mladeZe, nebo alesponi pfibliZit samotnou tlohu. O toto se u mych
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uloh muze Castecné postarat i samotné vyuziti robotil, kteti byvaji pro zaky Casto

velmi fascinujici a zdbavni, ¢imz je mohou snadno motivovat k praci. [10]

Féze analyzy tulohy je stile zaméfena na formulaci zadani. Tato metodika
vyzaduje, aby zadani obsahovalo jasné¢ pokyny pro postup pii zdkovském feSeni.
Pokyny by m¢ély slouzit pouze jako orientacni body, nikoliv jako névod nebo
dokonce pfesny postup. Na druhou stranu by nemély zaka omezovat na hledani

pouze jediného feSeni ale spise podcenovat jeho piirozenou kreativitu. [10]

Faze vytvofeni algoritmu mluvi sama za sebe. Vede k samotnému navrhu

algoritmu a naslednému vytvoieni programu. [10]

Ve fazi odladéni je dulezité vytvorit vhodné prostiedi pro ladéni a optimalizaci
programu. Tomu se ve svych ulohach vénuji nejcastéji pomoci doprovodnych otazek
v zadanich, které Z4ky nabddaji k pozorovani a odzkouSeni jimi vytvofené¢ho
programu. [10]

Podle dal$i dostupné literatury by se dalo algoritmické mysleni popsat jako

vvvvvv

vvvvvv

Mezi dalsi velmi dulezité ¢asti algoritmického mysSleni mtizeme zahrnout napiiklad
navrhovani postupu krok za krokem pro splnéni konkrétniho ukolu nebo dosaZeni
pozadovaného cile. Neméné dilleZitou soucasti je také ladéni, neboli rozpoznavani a
nasledné opravovani chyb. V informatice je algoritmické mysleni zédkladem pro

programovani a vypocetni feSeni nejriznéjSich problémi. [11]

V tomto ¢lanku jsem se docetl 1 0 pozitivnim vlivu vyuZiti robotickych hracek pti
vyuce. Clanek se zabyva konkrétng roboty Dash a Dot a jejich vyuziti. Vyuziti
robotli spolecné s programovaci aplikaci Blockly bylo velmi G¢innym prostiedkem
k rozvoji algoritmického mysleni u zakd zékladni Skoly. Dale zkoumany ramec
vyuky algoritmického mysleni ukazal pozitivni efekty na rozvoj dovednosti ucitelti a
zakl v oblasti vypocetniho mysleni. U podobnych tloh je také dulezité jakozto ucitel
poskytovat dostate¢nou oporu a diferencovat vyucovani pro uspé$né zapojeni zakl a
podporu jejich uceni. Roboti Dash a Dot nabizeji pomémé zajimavy pohled do
budoucnosti diky jejich dynamické interakci. Aby byl vyuZit jejich plny potencial tak

je velmi dilezity strukturovany pfistup, v§e musi byt pfizpisobeno potfebam déti a
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jejich ucebnim trajektoriim. Algoritmické mySleni se tedy stava konkrétni

dovednosti, kterou si zaci mohou postupné osvojovat a piipadné prenaset dale. [11]

Skutecnost, ze jsem nasel ¢lanek o vyuziti robotti Dash a Dot a jejich pozitivnim
vlivu na algoritmické mysleni mi velmi pomohla si pfed samotnou tvorbou tloh
utiidit myslenky a rozhodnout se, kterym smérem se budu pii samotné tvorbé tloh
ubirat. Snazil jsem se tedy o to, aby tlohy rozvijeli pokud mozno vSechny aspekty jiz
zminované¢ho algoritmického mysleni. Konkrétné tedy, aby zadani zaky nabadala
k dekompozici a mohli si kazdou tlohu rozdé¢lit na nékolik menSich problémd.
Z tohoto diivodu jsou také samotné ulohy fazeny podle naro¢nosti kdy nejdiive jsou

vvvvvv

kde se jiz jedna o kombinaci riiznych problematickych ¢asti programovani.
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3 Dash & Dot

Dash a Dot jsou robotické hracky pievazné modré a oranzové barvy. Svou povahou
jsou velmi vhodni ke vzdélavani a vyucovani na druhém stupni zakladni $koly. Oba
roboti komunikuji v anglickém jazyce. Disponuji nejriiznéjSimi ¢idly a senzory, ¢imz
se pro zaky stavaji vice interaktivni a zabavni. Jedna se o roboty vyvinuté spolecnosti

Wonder Workshop. [12]

3.1 Popis robotu

Dash je schopen se pomoci svych kole¢ek pohybovat po rtiznych typech povrchi, €ili
K praci s nim neni nutna zadna specialni podlaha ani zazemi. MuZe se pohybovat
doptedu, dozadu ale je schopny se i otacet, coz zpfistupiiuje zajimavé pohyby a
manévry, které se daji vhodné vyuzit pfi vyuce programovani. Je vybaven n¢kolika
senzory, napiiklad infracervené senzory pro detekci piekdzek nebo senzory pro
detekci zvuku, coz mu umoziiuje aktivné reagovat na okolni podnéty. Disponuje také
nckolika LED svétly a reproduktory, ¢imz je schopen vytvaret zvuky a svételné
efekty. Diky témto vlastnostem muzou zaci vytvaret nejriznéj$i multimedidlni
projekty. Mnou popisovany robot je také moduldrni, coz znamena, ze k nému lze
pfipojit rozSifujici moduly, jako naptiklad katapult nebo xylofon. Je navrzen pro
programovani pomoci blokovych programovacich jazyka, které jsou intuitivni a
lehce pochopitelné pro zéky zakladnich Skol. Konkrétné vyuziva prostfedi Blockly,

kterému se budeme vénovat v pozdéjsich fazich prace. [13]

Dot je jakymsi partnerem robota Dash, ktery byl vyvinut stejnou spolecnosti.
Jedna se o mensi verzi ur€enou hlavné jako doplnék k Dashovi. Spolu roboti tvoii
kompletni vzdélavaci sadu pro rozvoj algoritmického mysleni. Dot neni opatfen
kolecky, €ili se nemtliZze pohybovat. Na druhou stranu ale disponuje n€kolika tlaitky
a senzory naklonu, které zn& délaji dilezZitou interaktivni ¢ast celé sady. Coz je
vhodné pro sadu uloh. Dot rozSifuje moznosti vyuziti obou robotii ve vzdélavacim

prostiedi. [13]

3.2 Blokové prostiredi blockly

Blockly je grafické programovaci prostiedi vyvinuté konkrétné pro praci

s robotickymi hrackami Dash a Dot. Jedna se o blokové prostiedi, Cili zaci nejsou
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nuceni kod psat rucné€, ale pouze pomoci pretahovani a spojovani raznych bloki
vytvareji souvislé programy. Diky tomuto je prostfedi vhodné pro zdky zakladnich
Skol. Blockly mé ale jednu velkou nevyhodu a to, Ze neni dostupné v ¢eském jazyce,
¢imz se na tizemi Ceské Republiky stiava vhodné aZ pro zaky 2. stupné zékladnich
Skol, kteii uz se n¢jakou dobu vyuce anglického jazyka vénuji. Na druhou stranu
jsem béhem tvorby uloh v prostfedi nenarazil na zadné slovicka, kterd by byla
problematicka a u vyuky bude vzdy ucitel, ktery by se mél pfedem pftipravit na

mozné dotazy ohledné ciziho jazyka. [14]

Blokové prostiedi je velmi snadno pochopitelné také diky svému barevnému
rozdéleni do né¢kolika kategorii, kdy se kazda kategorie zabyva jinymi funkcemi.
Dohromady se v prostiedi vyskytuje 9 casti, které se daji rizné¢ kombinovat pro

tvorbu napaditych a zajimavych programi. [14]

Hlavnim diivodem pro¢ jsem si pro svou praci vybral pravé prostfedi blockly byla
jednoznacéné dostupnost. Jednd se o aplikaci, kterd je volné ke stazeni pro vSechna
mobilni zafizeni. At uz se systémem android nebo I0S. Kvili t¢émto moznostem
jsem mohl ulohy tvofit bez problému z tabletu nebo telefonu. Ddle se jednd o
aplikaci vyvinutou pfimo pro programovani téchto robotii a proto jsem se chtél
vyhnout piipadnym problémim pii zvoleni jiného zplsobu programovani.
V neposledni fad¢ je aplikace pomoci blokli pomérné jednoduse ovladatelnd a
zaroven velmi podobnd prostedi scratch, se kterym se Zaci na zdkladnich Skolach
velmi Casto setkdvaji. DalSim divodem byla také moZnost pracovat na mobilnich
zafizenich, protoZze tim vznikne zajimava pestrost, kdy zaci pfi vyuce nemusi

pracovat pouze na stolnich pocitacich.
1. Start

Tato ¢ast se vé€nuje blokiim, diky kterym Zaci mohou vytvaret funkce a nasledné
je volat, coz se hodi pro organizaci bloki pti tvorbé delSich programi. Dale obsahuje
blok When, kde se da vybrat ze Skaly n€kolika podminek pro oba roboty, napiiklad
pohyb Dota, stisknuti tlac¢itka nebo zda méa Dash n¢kde prekazku.

2. Drive

Tato ¢ast ma na starosti hlavné¢ Dashliv pohyb. Jsou zde bloky jako napftiklad

Forward, Backward, Turn Left nebo Turn Right. Jednd se o jednu

vvvvvv
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naptiklad jakou rychlosti ma Dash jet, jak daleko mé jet nebo o kolik stupni se ma
otocCit. Co se tyce vybirani konkrétnich hodnot tak se mi zd4 velmi zdbavné a vhodné
pro zaky zakladnich Skol, protoze nemusi nikde vypisovat Cisla, ale pouze hodnoty
ur¢i pomoci grafického vybéru, jako je tomu na nasledujicim obrazku. Timto 1ze také

zamezit syntaktickym chybam b&hem tvorby programu.

o]

Obrazek 1 nastavovani rychlosti

3. Look

Tato ¢ast ma pouze jednu dilezitou ¢innost a to Ze pomoci bloki zajistuje pohyb
Dashovy hlavy. Dash mize diky t¢émto blokiim hlavu otacet az o 120 stupnu doleva
nebo doprava. Hlavu lze natacet i smérem dolii nebo vzhiiru. Nachazi se zde také
blok, diky kterému mutze Dash natocit hlavu smérem ke zvuku. Hodnoty jsou znovu

nastavovany pouze graficky, podobné jako na obrazku.

Obrazek 2 nataceni hlavy

4. Light

V této casti mohou Zaci najit bloky urcené k zapinani nebo vypinani LED svétel
na Dashovi. Mohou si vybrat ze Skdly nékolika barev. Jedna se spiSe o zédbavnou
nastavbu, kterou ke své praci zaci tolik potfebovat nebudou. Tuto ¢ast mohou ale
vyuzit napiiklad béhem ulohy ptedvadécka. Vzhledem k vyuziti led svétel si myslim,

Ze zrovna tato kategorie by zdky mohla velmi bavit.
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Obrazek 3 ovladani svétel

5. Sound

Tato Cast se zabyva zvukovymi efekty pro oba roboty. Roboti maji jiz nauceno
nekolik zvukt, které mohou Zaci libovoln¢ kombinovat a pouzivat. Tato Cast je ale
hite vyuzitelna pti vyuce, vzhledem k vétSimu poctu zaka ve tfidach by se mohli

vzajemné vyruSovat.
6. Animations

Tuto Cast blokd budou Zaci béhem své prace vyuzivat minimdlné, ale jedna se o
rizné predem nastavené animace obou robotl. Konkrétné jsou to nejriznéjsi
kombinace svétel, zvukl nebo rtiznych pohybti. Vhodné by mohly byt pro prvotni

seznameni s roboty nebo se jimi zaci mohou inspirovat béhem své tvorby.
7. Control

V této Casti se nachazi velmi dulezité¢ bloky. Konkrétné se jedna o cekani,
vyuzivani cyklii a podminky. Tyto bloky budou zZaci vyuzivat k tvofeni velmi casto.
Ve vytvotrené sadé se nachazi Ulohy, které jsou vytvofeny pravé na procvicovani

téchto funkci.

8. Variables

Tato ¢ast se zamétuje na proménné, kterym se zaci budou vénovat v pozdéjsich
nebo zmé&na proménné. Tu mohou dale vyuZit naptiklad v pfedpfipraveném cyklu
nebo vytvofit néjakou podminku. Problém je, Ze tyto bloky se nedaji kombinovat
naptiklad s bloky v ¢asti Drive, ale maji zde specificky blok, diky kterému mohou

byt proménné vyuzity v programu.
9. Accessory

Posledni ¢ast blokového prostiedi se vénuje doplitkiim jako je naptiklad katapult,
kterym se budou Zaci vénovat az ve 3. bloku uloh. Jsou zde k dispozici 1 vyukova

videa, kterd mohou byt vyuzita k vysvétleni toho jak s témito pomtiickami pracovat a
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jak je k robotim pfipojit. Nachazi se zde naptiklad bloky urcené pro nabijeni nebo
vystiely z katapultu. Déale mohou Zéci k robotovi pfipojit rozsifeni, diky kterému
mohou napiiklad psat. Samotna sada, ale obsahuje i pomérné piehledny obrazkovy

navod, jak s rozSifenimi pracovat, takze by to nemé¢l byt problém.

3.3 Nedokonalosti blokového prostredi

Jedna se o blokové prostfedi, coz uz samo o sob¢é znamend, ze se bude jednat o
pomérné zjednoduSenou verzi nékterého programovaciho jazyka. Co se tyce
nejveétsich prekazek, se kterymi jsem behem své prace mél problém nebo by mohli
mit samotni zaci, tak se jedna hlavné o vyuziti anglického jazyka. Na druhou stranu
jsme v tomto ohledu jiz pomérné daleko a zaci se s timto cizim jazykem setkavaji jiz
od pomérné utlého veéku a v blokovém prostiedi se nevyskytuji Zzadna odborna slova,
ktera by mohla byt problematickd. U vyuky bude vzdy pfitomny ucitel, ktery se

mize postarat o hladky prub¢h a zajistit zaktim s touto problematikou pomoc.

Béhem tvorby uloh jsem se nékolikrat setkal s tim, Ze jsem vytvoftil néjaké zadéni,
ale nakonec jsem zjistil, Ze pomoci jednotlivych bloki ho nasledné nejsem schopen
realizovat. Z tohoto divodu jsem zadani spolu s vzorovym feSenim vzdy nékolikrat
prochazel a nasledné jsem se ho snazil koncipovat tak, aby bylo proveditelné i
V tomto zjednoduSeném prostredi. Konkrétné jsem mél problém s tim, ze naptiklad
podminky nelze davat vedle sebe, podobné jako pii programovani v textovych
programovacich jazycich diky pouZiti funkce OR nebo AND. Nakonec jsem ale vzdy

dosel k n¢jakému kompromisu a ulohy upravil tak, aby byly proveditelné.

Dalsi problém, se kterym jsem se béhem svého tvoteni setkal byl s reakci na zvuk.
MeéI jsem vytvoieno nekolik uloh, které by se touto problematikou mohly zabyvat,
ale kvili nedokonalosti senzorii jsem je nakonec bohuzel nemohl vyuzit. Hlavni
problém je ten, ze pokud chceme od robotli napiiklad néjakou reakci na zvuk, tak
roboti nejsou schopni rozeznat o jaky zvuk se jedna. Ja jsem ulohy tvofil a testoval
v pomérné klidném domdacim prostiedi a presto se roboti nechovali podle o¢ekavani.
Ke spusténi senzoru sta¢i naptiklad pouhé posunuti zidle ve vedlej$i mistnosti.
Z téchto divodii si nedokdzi predstavit, jak by se se zvukem dalo pracovat ve

Skolnim prosttedi, kde je n€kolik Zaki soucasné.

Objevil jsem jesté jeden problém, ktery neni uplné zplisoben blokovym prostiedi,
ale s roboty potfad pomérné uzce souvisi. Jedna se o to, ze pokud budou Zaci vyuzivat
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ulohy =z kategorie rozSifeni, tak mohou mit problém se samotnym nabijenim
katapultu a jeho vystiely. I pfes vS§echnu mou snahu se mi pomérné ¢asto stavalo, ze
ve chvili, kdy m¢él Dash sviij katapult nabit, tak doslo k tomu, Ze se Dash otocil ptili§
velkou silou a micek tak nezapadl do spravné jamky. Bohuzel zde neni moznost
toho, abychom napftiklad nastavili rychlost nabijeni, ¢imz by se mohl dany problém
vytesit. U téchto uloh je jesté jeden mensi problém a to, Ze jakmile neni sila vystielu
z katapultu vétsi nez alespon 60%, tak Dash nevystteli, ale micek se mu vrati zpét do

nabité faze.

Déle jsem béhem tvorby objevil problém pfi praci s proménnymi. Konkrétné se
jedna o to, ze aby mohli Zaci proménou vyuzit naptiklad k pohybu robota nebo jiné
aktivité, jiz nemizou pouzivat bloky z kategorie Drive, ale musi pouzit specialni
blok schovany pod nazvem Variables. Toto mize byt pro zaky trochu matouci, ale

vétim, Ze s pomoci ucitele vzdy najdou spravné fesenti.

Béhem své prace jsem priSel na dal$i pomérn¢ zavazny problém ohledné mnou
vybraného blokového prostiedi, ktery mize mit negativni néasledky na samotnou
praci se zaky. Samotné prostiedi nabizi verzi pouze pro mobilni zafizeni, coz mlze
pfi vyuce znamenat zdsadni problém, se kterym by se mélo vzdy pfedem pocitat.
Zaci by proto méli mit k dispozici napiiklad tablety nebo jina mobilni zafizeni, ktera

budou s danym prostifedim kompatibilni.

Vsechny vySe zminéné nedokonalosti jsem posbiral bud’to béhem své tvorby nebo
nasledného testovani uloh se zdky. Nakonec jsem doSel k zdvéru, ze se nejedna o
zasadni problémy, diky kterym bych nebyl schopny praci realizovat. Neékteré
z uvedenych nedokonalosti mohou byt ve vysledku v jiném kontextu brany i jako
lehké vyhody. Napftiklad vyuziti mobilnich zafizeni se mi nakonec béhem testovani
osvédcilo jakozto vyhoda, kdy Z&ci nemuseli pracovat na stolnich pocitacich a méli

diky tomuto alesponi zménu oproti klasické vyuce programovani.
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4 Postoje zaku k vyuce robotiky

Studie provedena v ramci dokumentu Robots in Elementary School v roce 2016
zkoumala postoje a perspektivy zakia zakladnich Skol z Polska a Ukrajiny na téma
vyuky robotiky. V této dob¢ nebyla robotika jesté¢ zdaleka tak rozsifena jako dnes,
ale na druhou stranu se nejedna o tak ddvnou minulost, aby se ziskana data nedala

pouzit i v soucasnosti. [15]

Z vysledku této studie bylo patrné, ze Zaci projevuji velky zdjem o uceni zakladi
robotiky. Na druhou stranu zde stale byla mensSina zaki, ktera robotiku vnimala spiSe
jako proces mimoskolniho vyucovani. Tyto vysledky naznacuji, ze je potieba vyuku
robotiky a programovani diferencovat, aby byly brany v potaz rizné preference a
zkuSenosti zakid. VéEtSina respondentli ale vyjadfila podporu vyuky robotiky ve
Skolnich tfidach samoziejmé pod podminkou, ze Skola poskytne vhodné podminky a
vybaveni. Z tohoto postoje je patrné, Ze Zaci jsou otevieni k novym technologiim a je

zde potencial pro rozvoj dovednosti u zaku. [15]

Co se tyCe zaClenéni robotiky do Skolni osnovy tak vétSina respondentl
preferovala zaGlenéni s rozsahem 1-2 hodin tydné. Zaci si tedy uvédomuji hodnotu a
potencial vyuky robotiky a radi by ji zaé¢lenili do vzdélavacich plant zékladnich $kol.
Z dotazniku vysly tyto konkrétni hodnoty, kdy 72,5% polskych respondentii a 76,6%
ukrajinskych respondentli projevilo zdjem o uceni robotiky. Naopak pouze 19,3%
polskych respondentti a 18% ukrajinskych respondentt vyjadiilo ndzor, ze je vyuka
robotiky nevhodna. Tento postoj mlZe byt ovlivnén napiiklad obavami z novych
technologii. Zbyli respondenti uvedli nejednozna¢né odpovédi, na zakladé kterych by

se mohly nasledné navrhovat efektivni vzdélavaci programy. [15]

Dtlezitou roli pfi vyuce robotiky hraje také adekvatni vybaveni, jako jsou
stavebnice LEGO Robotics, LEGO MINDSTORMS, WeDo 2.0 nebo pravé roboti
Dash a Dot. Tyto technologie umoziuji zdbavny zptisob vyuky robotiky u déti. Prace
s roboty muze mit také velmi pozitivni vliv na tymovou spolupraci a soutézivost
mezi zaky, coz mize vést k efektivnéjSimu ucené a rozvoji dovednosti v ramci

vzde¢lavaciho procesu [15]

Na zéklad¢ vyse zminéného Clanku a vysledki zkoumaného dotazniku je patrné,

ze je zajem zakl o vyuku robotiky vyznamny a existuje potencial pro rozvoj
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dovednosti v této oblasti, konkrétné tedy i algoritmického mysleni. Diky tomu, Ze
vétSina respondentd vyjadiila podporu vyuce robotiky na Skolach je mnou vytvorena
sada uloh velmi vhodné pro vyuziti ve vzdélavani na zakladnich Skolach. Vysledky
studie také naznacuji dalezitost diferencovat vyuku, coz se snazim ve své sad¢ fesit

pouzitim zakladniho a rozsifeného zadani.
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5 Vliv robotickych hracek na algoritmické mysSleni

Cilem vyuky informatiky, potazmo algoritmizace neni pouze naucit zaky konkrétni
programovaci jazyk, ale spiSe rozvijet jejich algoritmické a informatické mysleni.
V ¢lanku Vliv robotickych hracek na algoritmické mysleni jsem se docetl nékolik
zajimavych informaci o tom, jak prace s roboty pfispiva k rozvoji pravé téchto

kompetenci. [16]

Podle vyse zminéného clanku je dualezity prakticky ptistup k vyuce s vyuzitim
fyzickych objektii, jako mizou byt naptiklad robotické hracky. Diky tomu maji zaci
moznost s objekty interaktivné pracovat, ¢imz poskytujeme nazornéj$i zpusob
porozuméni principim programovani a algoritmického mysleni. Hlavnim piinosem
prace s robotickymi hrackami je jednoznacné ndzornost a interaktivita. Na rozdil od
tradi¢nich metod vyuky programovani, které se ¢asto omezuji na pouhé psani kédu
na obrazovku pocitace. Tyto hracky umoziuji zaklim pracovat s fyzickymi objekty a

vidét okamzity vysledek svého programovani.[16]

Na trhu je k dispozici Siroka $kala robotickych hracek s riznymi vlastnostmi a
funkcemi. Kazda z téchto hracek mé své pedagogické vyhody a omezeni, které je
dalezité vzit v Givahu pii vybéru nastroje pro vzdélavaci ucely. Do své prace jsem
tedy vybral roboty, ktefi se nemuseji nijak sestavovat. Zaci tak neztraceji &as

mechanickymi dovednostmi a mohou zacit ihned programovat.[16]

Dale mlzeme pomoci prace s roboty velmi efektivné vyuzivat a podporovat préci
ve skupinach. Diky tomu se Zaci aktivné zapoji do procesu uceni a mizeme u nich
rozvijet také schopnost vzajemné spolupracovat s ostatnimi, sdilet své napady,

myslenky a komunikovat. [16]

Prace s robotickymi hra¢kami samoziejmé neni jedinym zpusobem, jak rozvijet
algoritmické mySleni. Co moZnéd nejlepSim zplisobem je kazdopadné€ kombinace
riznych metod jako je naptiklad klasické programovani nebo modelovani. Robotické
hra¢ky pfinasi do vyuky programovani a rozvoje algoritmického mysleni nové
moznosti a piistupy. Diky tomu se mohou Zaci naucit programovani a v neposledni
fad¢ 1 systematické feSeni problému. Dulezité je, aby vyuka programovani byla
prizpisobena potiebam a schopnostem jednotlivcl a poskytovala prostor pro jejich

tvofivost a experimentovani. [16]
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Diky tomuto ¢lanku jsem zjistil, ze prace s roboty mé u zakl na zakladni Skole
ur¢it¢ velmi velky potencidl. Roboti maji opravdu pozitivni vliv na rozvoj
algoritmického mysleni u déti. Bohuzel jsem nenasel zadny clanek, ktery by se
vénoval pfimo robotiim Dash a Dot, ale véfim, Ze programovani je u vétSiny téchto
hracek velmi podobné. Rozhodl jsem se tedy na zdklad¢ zjiSténych skutecnosti

vytvofit sadu uloh pro rozvijeni pravé téchto kompetenci.
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6 Sada uloh

V nésledujici ¢asti mé prace se nachazi vytvorena sada uloh, kterd je rozdélena do
nekolika kategorii na zaklad¢ toho, jak spolu ulohy souvisi. Sada obsahuje celkem 14
tiloh rozdélenych do 3 &asti. Ulohy jsou o&islované tak, jak by mély byt za sebou
s zaky prochédzeny. Podle moznosti a zkusenosti mohou Zaci pracovat jak samostatné
tak po skupinach po piiblizné 3-4 zacich. Zalezi na podminkach a moznostech kazdé
Skoly a tfidy. Kazda tloha je rozdé€lena stejnym zptisobem. Nejdiive je zadani, které
by se mélo piedat zakiim pred samotnou praci. Nasleduji vyukové cile dané ulohy
spolu s kratkym komentafem pro ucitele, kde je zdiraznéno co je u dané ulohy
dalezité. U nékterych tuloh se dale vyskytuje rozsSiteni, které je vhodné pro
diferencialni vyuku. MiiZze byt vyuzito naptiklad pro rychlejsi nebo nadangjsi zaky.
Slozitéjsi ulohy obsahuji také tip, coZ miZze fungovat jako lehka napovéda pro Zaky.
Vétsinou se zde dozvi jaké bloky jsou pro feSeni nejvhodnéjsi a podobné. Nakonec je
u kazdé ulohy pfiloZzeno vzorové feSeni formou obrazku. Toto feSeni je ndsledné

doplnéno o kratky komentar.

Pii tvorb¢é této sady uloh jsem se snazil opfit o vyukové cile informatiky,
didaktiku informatiky a v neposledni fad¢ o aspekty algoritmického a informatického

mysSleni.

6.1 Pohybové ulohy

Béhem prace na pohybovych tulohidch se Zaci postupné seznami s nejriznéjSimi
dovednostmi Vv oboru programovani. 1. uloha funguje jako navod pro samotné
pfipojeni robotli a prostfedi blockly. Zaci zaénou na jednoduchych tlohach, kde
budou vyuZzivat hlavné robota Dashe a jeho pohyb. Postupné se k pohybovym
bloktim pfida vyuzivani cyklld, podminek a nakonec v rozsifenich u nékterych tuloh i
vyuziti proménnych. Ve stejné posloupnosti, jak jsou ulohy v praci Cislované by
mély byt i nasledné vyuzivany. Ulohy postupuji podle obtiznosti a postupné se
nabaluji nové védomosti. VSechny pohybové tlohy se zamé&tuji hlavné na Dashe a

jeho pohybové dovednosti. Dot je zde vyuzivan minimalng.
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6.1.1 Zaciname programovat
Zadani:

Nejdiive zacneme tim, ze pomoci podrzeni tlacitka oba roboty zapnes. Nasledné
muzes§ oteviit aplikaci blockly, kde pomoci oranzového plus v pravém hornim rohu
ptipojis oba roboty. Roboti se k zatizeni pfipojuji pomoci Bluetooth, tak si dej pozor
abys ho mél zapnuté a povolené. Usp&$né pfipojeni poznas tak, Ze ikony obou robott

zezelenaji stejné jako na obrazku.

Select a robot

Obrazek 4 ukazka spravného pripojeni roboti

Dalsi dulezity krok, nez zaéneme programovat je vytvoreni nového projektu.
Pomoci Menu -> My Projects -> Create New -> Blank Project si vytvofi$ novy
projekt. Dbej zvySenou pozornost tomu, jak projekt pojmenuje$, at’ v budoucnu
nemas problém mezi sebou projekty rozeznat. Pokud si v§e ud¢€lal spravné, mél by si

na plose vidét pouze blok When Start.
Cile a poznamky k tloze:

Co se tyCe Ulohy Zaciname programovat tak jejim cilem neni cilem dostat od
zaka n&jaky jimi vytvofeny projekt, ale jedna se spiSe o prvotni seznameni s roboty a
s prostiedim ve kterém budou pracovat. M¢la by byt doplnéna o lehky vyklad
k samotnému blokovému prostiedi kde by mély byt popsany jeho nejdulezité;si
bloky a funkce. V piipad¢, ze ucitel vi o vécech, které jeho zakim dé€laji problémy
neni od véci jim tyto problematiky znovu dovysvétlit, aby se predeslo pozdéjSim

zakovskym problémiim s ostatnimi tilohami.
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6.1.2 Prvni kriacky
Zadani:

Pokud se ti povedlo tspésné dokoncit piipojeni robotii a vytvorit si svilj vlastni
projekt, mizeme zacit s 1. tlohou. Budeme se vénovat zakladnimu pohybu, ktery
muze pripadat jednoduchy, ale jedna se o zdkladni stavebni kdmen pro vSechny

ostatni ulohy.

V této uloze bude tvym ukolem vyzkouset nékolik bloku z kategorie Drive,
konkrétné se bude jednat o bloky Forward, Backward, Turn Left a Turn Right a
nasledné tyto bloky vyuzit k vytvofeni Dashova pohybu. Postupné vyuzivej vSechny
bloky a peclivé sleduj, jak se Dash chova. lJisté sis vSiml, Ze jsou zde defaultné
nastaveny n¢jaké hodnoty. Co kdyz tyto hodnoty zméni§? Jak to ovlivni chovani

Dashe?
Nakresli pomoci robota pismeno L.

Rozifeni: Vytvoi program, diky kterému Dash nakresli &islo 3. Cislo miize byt
hranaté¢, mize$ se inspirovat napiiklad sedmi-segmentovym displejem, ktery se

vyuzivé napiiklad u digitalnich hodin. Robot mlize zac¢inat na kterémkoli konci.
Cile a poznamky k tuloze:

V tloze snazvem Prvni krucky se ziaci sezndmi s konkrétnimi pohybovymi
bloky a jejich vystupem bude 1. smysluplny program. Zaci si osvoji pohybové bloky
a pokusi se robotem nakreslit ¢islo L. Zadani neni nijak vice specifikovano, takze
hodnotit musime hlavné to jak Zzaci k problému pfistoupili a zda po spusténi
programu robot ud€la pozadovany pohyb. Pomoci doprovodnych otazek v zadéani se
Vv z4cich snazim vzbudit vétsi zdjem a to, aby se o svém programu pokusili vice
pfemyslet a ne pouze splnit zadéani.

Co se tyce rozsifeni, tak zde jiz Zaci pouze aplikuji v€domosti ziskané diky
pozorovani robotl. U této ulohy neni dilezité vyuziti cykld, proto neni problém
dostateén¢ osvojili bloky ovladajici pohyb robota, protoze se jedna o zakladni
stavebni kdmen pro vSechny ostatni ulohy. Je pouze na nich, zda se rozhodnou vyuzit

napiiklad couvéni, nebo robota otoc¢i o 180 stupiitl.
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Vzorové reSeni:

When

Forward [E9)

Turn Right m
Forward m

Turn Right

ZINECN 50 W normal |
Turn Left m
Forward m

Forward m
Turn Right m

Forward m

Obrazek 5 vzorové feseni: Prvni kricky

U této ulohy neexistuje jediné spravné feseni. Tim, Ze v tloze neni definovano,
zda méa Dash napiiklad couvat nebo podobné¢ mohou zZaci vyuzit témét libovolny
zpusob. Musi ale samoziejmé dosahnout pozadovaného vysledku. Kontrolujeme tedy
hlavné samotny pohyb robota, zda vytvoteny pohyb opravdu pfipomind pismeno L
ptipadné ¢islo 3. V zadani neni nikde definovan rozmér pozadovanych ttvari, takze

velikost je v tomto piipadé Cisté na zacich.



6.1.3 Ctverec
Zadani:

Super, zékladni pohyb méme za sebou a tak mizeme =zacit tvofit trochu

komplexnéjsi programy.

V této tloze bude tvym tkolem vytvofit program, diky kterému Dash udéla pohyb
do ctverce. Strana ¢tverce by méla byt dlouhd 40 cm. Dej si pozor na to aby Dash
skoncil ve stejném bod¢ jako zacinal. Jestli jiz Dash umi ¢tverec, pomoci dal$ich

bloku zajisti, aby mél hlavu pfi jizd€ vzdy otocenou do stiedu Ctverce.

Rozsifeni: Pokud se ti v programu bloky hodné opakuji, neSlo by program
zkratit? Vylepsi program tak, aby byl kazdy blok vzdy pouZit maximalné jednou.
K tomu by ti mohly byt uzite¢né nékteré bloky z kategorie Control.

Cile a poznamky k uloze:

Uloha Ctverec piimo navazuje na piedchozi ulohu a jejim hlavnim cilem je
procvicit doposud ziskané dovednosti ohledné¢ pohybu a navdzat na ni novou
dovednosti v podobé& pouziti cyklii. Zaci maji za ukol vytvofit program diky kterému
se robot na podlaze bude pohybovat do ¢tverce a poté ptidat n¢kolik novych blokl
pro naklon jeho hlavy. Nasledn€ jsou v rozsifeni tlohy vybizeni k tomu, aby vyuzili
nové bloky a jimi vytvofeny program tim hodné zkratili. V této uloze je jiz velmi
dilezité aby ucitel pfi kontrole dal vétSi pozornost tomu, zda Zaci opravdu cykly
pouzili. Uloha u studentii prohlubuje schopnost analyzovat problém a strategicky

premyslet o tom, jak nejlépe dosahnout pozadovaného feseni.

Vzorové reSeni:

When

4

L right 8 90

Turn Right [El)

Obrazek 6 vzorové feseni: Ctverec
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U této ulohy je jiz dulezité dbat na to, aby Zaci spravné vyuzili cykly. Jako
spravné feseni tedy nemlzeme povazovat pfili§ se opakujici bloky i pfesto, ze se
Dash bude pohybovat spravné. Také je zde ptidano otaceni hlavy. Pokud budeme
kontrolovat spravnost feSeni, musime tedy dbat na to, zda zéci splnili opravdu

vSechny Casti zadani.
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6.1.4 Pozor!
Zadani:

Jak ndzev napovida, podstatou této tlohy bude zjiStovani, zda nema Dash kolem

sebe néjakou prekazku do které by mohl nabourat.

Tvym ukolem bude Dashe rozpohybovat tak, aby se rozjel rovné dopiedu.
V ptipadé, Ze pted sebou uvidi néjakou piekdzku, tak se zastavi a nasledné zaéne
couvat. Pokud béhem couvani Dash detekuje ptekdzku za sebou, opét se zastavi a

pojede vpied.

Nastav neékterou z pomalejSich rychlosti pohybu, aby se dalo fungovani programu
pofadné vyzkousSet. Dej si pozor na to, aby byl program po spusténi funkéni az do

chvile nez jej n€kdo pterusi nebo vypne.

K vyzkousSeni, zda program spravné funguje muzeS vyuzit napiiklad sesit ale

klidné i Dashova pomocnika Dota.
Cile a poznamky k uloze:

Hlavnim cilem ulohy s ndzvem Pozor! je Zaky seznamit se skutec¢nosti, Ze roboti
disponuji svymi senzory a naudit je snimi pracovat. Zaci budou tvofit takovy
program, aby Dash béhem svého pohybu monitoroval okoli a vzdy pted piekdzkou
zacal bud’to couvat nebo naopak jel dopfedu. Bez splnéni této llohy budou mit Zaci
velky problém s ostatnimi ulohami v tomto bloku, protoZe nebudou mit procvicenou
préci se senzory. Jedna se tedy o prvotni seznamenti se s €idly, které Zakiim usnadni

praci v nasledujicich ulohach.

Vzorové reSeni:

When

Set Wheel Speed

8 forward H slow |

G4 forward M slow |
When Obstacle In Front When Object Behind

Set Wheel Speed Set Wheel Speed
Let en B orvero R sow
G0 backward M slow Right slow

Obrazek 7 vzorové ieSeni: Pozor!
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U této ulohy by zéci s feSenim nemé¢li mit n¢jaky velky problém. Jedna se sice pro
prvni vyuziti senzord, ale pokud vyuziji spravny blok, samotné sestaveni do
funkéniho celku by jiz mélo jit bet problému. Tato iloha by se samoziejm¢ dala
splnit i pomoci podminek if. Vyuzil jsem ale radéji bloku When, misto pouZiti
podminky if, protoze se robot vrealném prostiedi a Case choval pfirozenéji a

presngji.
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6.1.5 Hra na schovavanou
Zadani:

V této uloze navaZzeme na znalosti a dovednosti ziskané v predchozi loze a

vyuzijeme dota jako hledanou osobu.

Nejdiive si vymez prostor, ve kterém budou oba roboti hru hrat. Mélo by se jednat
0 obdélnik nebo Ctverec. Prostor si ozna¢ néjakymi predméty a hlavné si zmét délky
stran, abys s nimi mohl v programu pracovat. Samotna hra bude probihat tak, Ze
kdekoliv ve vymezeném prostoru postavi$s Dota. Dashe postavi§ do pravého dolniho
rohu vymezeného prostoru a vytvofis program, diky kterému Dash Dota v prostoru
vzdy najde. Ve chvili kdy se k nému pfiblizi tak pomoci zvukového znameni vyjadii,
ze ho nasel. Mysli na to, Ze v prostoru se smi nachazet pouze Dot. Dash nesmi nikdy

vyjet ven z oznaceného prostoru ani narazit do dota.

Rozsifeni: Pokud jiz mas feSeni hotové, vyzkousej zda opravdu funguje
pro kazdy prostor, ktery t& napadne. Neslo by pomoci jedné hodnoty urcit velikost
prostoru? Abys nemusel vzdy pii zméné piepisovat cely program? Zajisti aby

program Sel zménit pro jiné rozméry piepsanim pouze jedné hodnoty.

Tip: Prostor si nejdiive nakresli na papir a zamysli se, jak by to bylo mozné
udélat. K tomu, abys vZdy pfi zméné prostoru musel prepsat pouze jednu hodnotu ti

pomuze proménna, kterou najdes v kategorii Variables.
Cile a poznamky k uloze:

Uloha snidzvem Hra na schovavanou navazuje na jiz ziskané dovednosti.
Konkrétné rozviji zkuSenosti s pohybem Dashe, pouziti cykll, zjisténi zda se nékde
nenachazi prekdzka a k tomuto pfidava diky svému rozsifeni novou znalost a to
V podobé proménné. Hlavnim cilem je rozsifit u Zakl znalosti ohledné cykla tim, Ze
jsou nuceni pouzit jiny cyklus nez pouze s konkrétnim poctem opakovani. Déle se
uloha zaméfuje na rozvoj prostorové orientace a schopnost rozvrhnout si praci pred
samotnym vykonem. Uloha vyzaduje vytvofeni programu pro navigaci robota
Vv pfedem urceném prostoru tak, aby pokryl vSechny jeho ¢asti a nasel svého part’dka
Dota. Zaci dale ziskavaji praktické zkuSenosti v oblasti robotického programovani a
logického mysleni. V rozSifeni se znovu pomoci otdzek snazim v zacich vytvofit

zajem a podnécovat je k tomu, aby o programu piemysleli vice obecné a ne pouze
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tak, aby splnili zadani. Timto zaky motivuji k vyuziti proménné, aby bylo zadani
funkéni 1 v pfipadé zmény rozméri prostoru. Dulezité je také to, aby si zaci
uvédomili, Ze jediny rozmér, ktery potiebuji k uspésnému zvladnuti je délka spodni
strany jimi vybraného tvaru, protoze Dash se bude pohybovat pouze do chvile, nez

najde Dota.

Vzorové reSeni:

When

|- Dash  Obstacle In Front

=
Stop Wheels
~ Repeat | Dash  Obstacle In Front
- Dash

Forward 1o}
Turn Right 0]
Forward s}
Turn Right o)
Forward {10}
Turn Left [EI)
Forward (s}

Obrazek 8 vzorové FeSeni: Hra na schovavanou

Toto feSeni je pro zakladni ¢ast tlohy. Jedna se pouze o to, aby zaci dokézali
spravné vymyslet systém, kterym se ma robot po vytvofené oblasti pohybovat.
Nasledné z této myslenky vytvoftit program, kde vyuziji jiz nabité zkusenosti. Robota
musime je$té pomoci bloku When zastavit, jinak program dobiha az do konce, ¢imz

by se oba roboti mohli srazit.
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P ——
- Obstacle In Front

Turn Left gelo)

0
Forward m
cm

|/ " Dash © Obstacle In Front

Stop Wheels

- Dash

Turn Right

Turn Left -

Obrazek 9 vzorové feSeni: Hra na schovavanou - roz§ireni

Zde je slozitéjsi feseni a to S pouzitim proménné, diky které mtizou zaci libovolné
meénit rozméry daného Gtvaru. Kvili své naro¢nosti by mohlo slouzit napiiklad jako
zébava pro rychlejsi zaky, zatimco ostatni budou pracovat na zdkladna casti této
ulohy. Pokud vime, Ze pracujeme s Sikovnymi Zaky, tak neni problém rovnou od

v

zacatku vyzadovat rozsifené feseni.
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6.1.6 Slalom
Zadani:

Jisté uz si nékdy pti n¢jakém sportu behal slalom, 1 kdyby ne tak nezoufej. V této

uloze budes mit pfilezitost si to vyzkousSet s robotem.

Vytvot alesponi ze 4 stejné¢ velkych predméti pravidelny slalom. Pouzit mizes
napiiklad lahve od piti, dulezité je aby byly ptfekazky piiblizné stejné velké a pro
robota dostatecn¢ viditelné. Tvym hlavnim tkolem bude vymyslet program, diky
kterému Dash slalom projede, aniz by zapomnél na né&jakou piekazku nebo néco

shodil. Vyuzij minimalné 4 piekazky. Vzdalenost mezi predméty miize byt stejna.

Rozsifeni: Pokud jiz Dash slalom projede bez problémili, mizeme postoupit
trochu dale. Vyndej ze slalomu nékterou z piekazek, nebo mezi nimi napiiklad udélej
ruzné mezery. Pokud Dash narédzi, zajisti, aby slalom projel vzdy, nehled¢ na to jak

vzdalené od sebe prekazky budou

Tip: Nejdfive naprogramuj Dashiv pohyb kolem piekazky a ve finalnim
programu ho dale pouzivej jako blok Call Function. Timto se bude$ v programu
lépe orientovat. Podivej se tedy do kategorie Start, kde najdes vSe potfebné. K tomu,

aby Dash stiidal objizdéni z levé a pravé strany vyuZzij proménou.
Cile a poznamky k tloze:

Slalom je pomérné prostorové naroc¢na uloha, ¢ili neni vhodna pokud mate hodné
zakl na ne moc velkém prostoru. Kdyztak je moznost vyuzit misto této ulohy zadéani
z tloh 2C a 2D, které se zaméfuje na podobnou znalost nebo miiZzete pro toto feseni
zaky rozdélit do vétSich skupin. Co se ty€e piekdzek tak ja jsem pro vzorové feSeni
pouzil oby&ejné ruli¢ky od toaletniho papiru a fungovaly bez problému. Zaci maji za
ukol nejdiive vytvofit slalom mezi prekdzkami, které jsou od sebe stejné daleko.
Hlavnim cilem této ulohy je to aby si zaci ozkouSeli, zda jimi ovlddany robot
piekazky objizdi aniz by do néckteré narazil. Dbejte pozornost tomu, aby Zaci
opravdu vyuzili blok funkce z kategorie start, ¢imz se program pochopitelnéjsi a
budou se vném dale moci Iépe orientovat. Poté co zaci vytvoii funkéni pohyb
robota, pomoci pohybovych blokt a cykld, tak je ¢eka aby se zamysleli jak by mohli

program pozmeénit pro vice obecné feSeni. Jednd se znovu o vyuziti proménné, ale

vvvvvv
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Cilem této ulohy je v zZacich rozvijet schopnost tvofivosti, ale také vytrvalosti
pokud se jim na prvni pokus program nepovede vytvorit. Dale tato tiloha zlepsi jejich
algoritmické mysleni a schopnost orientace v prostoru. Nemén¢ diilezitym aspektem
této ulohy je prvni seznameni zakd s blokem IF a ELSE, proto zaci musi byt
S podminkami jiz z diivéjSka sezndmeni, abychom zamezili moznym problémuim,
kdy Zéci nebudou veédét jak s blokem pracovat. Pfipadné mizeme pied touto ulohou

jakozto ucitel zakiim tento blok dodate¢né vysvétlit.

Vzorové reSeni:

Function

Function
Turn Left m
Forward slow |

Turn Right [Efe})

Zprava

When m

Call
Call

Turn Right

Forward

Turn Left m
Forward m
Turn Left [ERY
Forward [Ee)

Forward m

Turn Right [E18)

Forward slow |

Obrazek 10 vzorové rFeseni: Slalom

Turn Right [EJs)

V zékladni ¢asti této Ulohy si Zaci vyzkousi vytvoreni vlastni funkce, se kterou
mohou nasledné 1épe pracovat. Dilezité¢ je tedy spravné uziti bloku Function a
nasledné zasazeni do programu. Také by si méli v§imnout riznych opakovani a
program tedy pomoci cyklu zkratit. Funkcim by bylo vhodné vénovat vice casu,

protoze se mohou hodit i v dalSich ulohach a praci pomérné znacné zjednodusi.
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\\[i24" Dash | Obstacle In Front

Change by 1

Set Wheel Speed

1 forward
Right

Call

Call

v

Obrazek 11 vzorové feSeni: Slalom - rozsireni
V rozsifeni této ulohy si Zaci znovu vyzkou$i vyuZiti proménnych a vytvorit
jednoduché rozhodovani robota. Znovu bych rozsiteni volil spiSe pro rychlejsi zaky,
ktefi jiz budou mit spravné¢ vyteSenou zadkladni cast ulohy. V této tuloze se jiz
vyuzivaji soufasné¢ podminky a proménné, proto muize byt feSeni pomérné

problematické.
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6.2 Spoluprace roboti

Nasledujici ulohy jsou zaméfeny hlavné na vzajemnou spolupraci obou robotl. Je
zde jiz vice vyuzivan Dot a jeho nejriznéjsi vstupy jako jsou naptiklad tlacitka nebo
gidla naklonu. Ulohy jsou znovu sefazeny podle naroGnosti a postupné jsou
piidavany nebo opakovany nejriznéjsi znalosti jako naptiklad vyuziti opakovani,
podminek a v neposledni fadé¢ i proménnych. Pied vstupem do této casti uloh je
dualezité, aby za sebou Zaci jiz méli spravné splnénou alesponl vétSinu z predchoziho

bloku uloh.
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6.2.1 Reagujeme na Dota
Zadani:

V téchto tkolech se jiz zaméfime vice na spolupraci obou roboti, €ili budeme
Dota vyuzivat vice aktivnéji, nez v minulém bloku uloh. Nejdiive si vyzkousis jak

muze Dash reagovat na Dota.

Tvym hlavnim tkolem bude vytvofit program, diky kterému se Dash zacne
pohybovat vpted. Pomoci blokil zajisti, aby v ptfipadé, Ze bude zmacknuto prostredni

tlaéitko na Dotovi, Dash se okamzité zastavi.
Rozsireni: Misto pohybu vpted vyuzij pohyb do ¢tverce.
Cile a poznamky k uloze:

Reagujeme na Dota je prvni Gloha z ¢asti spoluprace robotu, zaci se nauci
pouzivat oba roboty soucasné a pomoci Dota ovladat Dashe. V této iloze maji zaci
za ukol vytvofit program tak, aby mohli pomoci tlacitka na Dotovi Dashe zastavit.
Cilem této ulohy je hlavné zdkim ukazat, ze mohou k dosazeni stanoveného cile
vyuzivat i interakce mezi roboty. Zaci se nau¢i vyuZivat vstupy jako prostiedek
Kk fizeni a chovani robotl. Co se tyCe rozsifeni, tak jde pouze o zopakovani

pohybovych blokli pro budouci programovani.
Vzorové ieSeni:

V této uloze se Z&ci zacnou postupné seznamovat s Dotem. Dulezité je aby

spravné uzili cykly a zaroven si osvojili vyuziti n€kterého vstupu od Dashe.

When

Dot  Top Button

Forward  slow |
Turn Right m

UL Dot

Stop Wheels

Obriazek 12 vzorové feSeni: Reagujeme na Dota
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6.2.2 Kapitan Dot
Zadani:
V této uloze bude Dot v roli $éfa a bude Dashovi udavat smér pohybu.

Hlavnim ukolem bude vytvofit program, diky kterému bude$ moci tim, ze polozis$

Dota hlavou dolt rozpohybovat Dashe smérem vpted.
Rozsireni: Pokud jiz Dash zvlada pohyb vptfed, miizeS Dotovi piidat vice funkei.
Konkrétné vytvor takovy program, aby se Dash pohyboval podle toho jak bude Dot

zrovna naklonén. Dash se bude pohybovat timto zptisobem:

e Dot m4 obli¢ej smérem doll — Dash se pohybuje doptedu
e Dot je na levém boku - Dash se otoci 0 90° doleva
e Dot je na pravém boku — Dash se otoci 0 90° doprava
e Dot je hlavou vzhiru - Dash couva

Cile a poznamky k uloze:

Uloha s nazvem Kapitan Dot se zaméfuje hlavné na vyuziti funkce IF. Nejdiive
zaci pouziji pouze jednu podminku, diky které rozpohybuji Dashe. Nasledné jsou
diky rozsifeni nuceni fetézit n€kolik podminek za sebe tak, aby se robot choval podle
zadani. Hlavnim cilem je tedy u zaka rozvijet znalost vyuziti podminek se kterou se
jiz setkali v ptedchozich ulohach, ale tentokrat bez vyuziti proménnych. Dilezité je
to, aby Zaci nastavili nekonecné opakovani, ¢imz zajisti, Ze bude program fungovat
po celou dobu od spusténi a ne pouze na vyuZiti jedné podminky. Dale je tato uloha

velmi interaktivni, ¢imZ by mohla byt pro zadky velmi zabavna a poucna.
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Vzorové reSeni:

Repeat forever

| Dot

Set Wheel Speed

T forvard l slow

Obrazek 13 vzorové feSeni: Kapitin Dot
V tomto feSeni je dulezité, aby si zaci uvédomili, ze musi vyuzit nekonecny
cyklus, do kterého nésledné vnoii podminky uréené zadanim. Neni Zadouci, aby

Vv této tloze Zaci pouzivali blok When.
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6.2.3 ZkuSeny trenér Dot
Zadani:

Predstav si, ze je Dot trenérem a snazi se Dashe pfipravit na atleticky zévod.

Tentokrat maji trénink béhu a Dot uréuje rychlost.

Tentokrat budeme zase pracovat s tlacitky na Dotovi. Tvym ukolem bude zajistit,
aby se Dash pohyboval dopfedu nebo couval. Ovladat jeho pohyb ale bude Dot

pomoci svych tlacitek. Dashiiv pohyb by se mél ménit timto zplisobem.
e stisk 1. tlacitka — Dash zrychli
e stisk 2. tlacitka — Dash zpomali
e stisk 3. tlacitka — Dash se upln¢ zastavi

Smyslem hry je tedy to, aby Dash jezdil a upravoval svou rychlost na zakladé
pokyntl z Dotovych tlacitek.

Tuto Glohu fadné otestuj a pokus se zodpoveédet tyto otazky:
e Mg¢ni se rychlost pomoci stejné velkych krokt?
e Pokud Dash stoji, po stisku 1. tlacitka se znovu rozjede pomalou rychlosti?
e Pokud Dash stoji, po stisku 2. tla¢itka zacne couvat?

ME¢I by si byt schopny si na vSechny otazky zodpoveédét pozitivné.

Cile a poznamky k uloze:

Pomémé dutlezitym cilem ulohy ZkuSeny trenér Dot je u zakd procvicit praci
S proménnymi. Jejich tkolem je vytvofit program diky kterému budou po celou dobu
programu schopni tlacitky meénit jeji hodnotu. Konkrétn€ tak, aby doséahli
pozadovaného cile a ménili Dashovu rychlost. Proto si musi uvédomit co vlastné
znamena rychlost v centimetrech za sekundu a zZe tuto rychlost mohou ménit pomoci
Cisel. Dale je také dilezité ulohu dostate¢né odzkouset a vyuzit spravné hodnoty, aby
bylo zrychlovani co nejefektivnéj§i. Déle se nauci identifikovat a feSit problémy
vzniklé béhem jejich prace. Uloha poskytuje piilezitost k praktickému testovani a
ladéni programu v redlném prostfedi. Budou rozvijet schopnost definovat a
aktualizovat proménné podle potiteby a vyuzivat je k uchovavani nejriznéjsich stavii

a informaci potfebnym k vyfeSeni zadaného problému. Tato Uloha také pomoci
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otazek u 74kl rozviji schopnost sebereflexe a diky témto otdzkam si mohou sami
zjistit, zda ulohu splnili spravné ¢i nikoliv. Nasledné¢ tyto informace mohou vyuzit

k dal$im upravam svého programu.

Vzorové reSeni:

ULl Dot B Button 1

Change by @ s

». Wheel Speed L/R cm/s cm/s

When (X3

Change by 8

». Wheel Speed L/R cm/s ecm/s

ULl Dot | Button 3
0

Set =

cm/s cm/s

5. Wheel Speed L/R

Obrazek 14 vzorové feSeni: ZkuSeny trenér Dot
Zde budou zici pracovat Cist€¢ s proménnymi. Toto feSeni je pomérné Casove
naro¢né, protoze je diilezité aby ho opravdu fadné otestovali. Musi sami vhodné

zvolit hodnotu, o kterou budou robota bud’to zrychlovat nebo zpomalovat.



6.2.4 Predvadécka
Zadani:

Dash se pfipravuje na talentové zkousky a potiebuje oslnit porotu, proto té

poprosil jestli bys mu nepomohl naucit se n¢jaké nové triky.

Tvym hlavnim ukolem bude vytvofit alesponn 3 Dashovy sestavy. M¢lo by se
jednat o n&jaké zajimavé prvky, které si se béhem svého dosavadniho programovani
naucil. Mlze jit napiiklad o otocky, rizné pohyby hlavou nebo tieba zvukové a
svételné efekty. Tvorba sestav je libovolnd, jen v kazdé sestavé pouzij vzdy alesponi
2 z vySe zminovanych interakci. Kazda reakce by méla byt dostateCné originalni.
Dilezité je, abys kazdou sestavu vytvoril jako funkci a v budoucnu sni mohl

pracovat jako s 1 blokem.
Cile a poznamky k uloze:

Piedvadécka je ze vSech doposud zminovanych uloh nejvice zaméfena na rozvoj
kreativity u zaku. Jejich ukolem bude vytvotit alespon 3 Dashovy sestavy, konkrétné
by se mélo jednat o rtizné otocky, praci s LED svétly nebo naptiklad mohou vyuzit i
zvukové efekty. V této Ulloze maji Zaci pouze tyto podminky a to, aby byly sestavy
dostate¢né origindlni a vyuzivaly alespont 2 ze zminovanych interakci soucasn¢.
Z tohoto divodu neni hlavnim cilem této ulohy naucit zaky né&jaké nové
programovani, ale spiSe jim dat prostor vytvofit néco svého diky doposud ziskanym
védomostem. Tato tloha je nezbytna pro absolvovani nasledujici ulohy, proto je také
dilezité aby zaci své vytvory vytvorili jako funkce a v pfisti tloze s nimi mohli

pracovat.

Vzorové reSeni:

FUnCHon Function

Function

All Lights I

Look (3

When

Call
Call

B

: Look (0 €3

Forward Look 190 |

Right Ear I

CERAEN 20 M really fas Look [0

Look m

Turn Left

4 down |

Call

ash

Obrazek 15 vzorové reSeni: Pfredvadécka
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U tohoto feSeni se nemusi kontrolovat nic ohledn¢ vyuziti barev nebo napiiklad
pohybu. Dilezité je, aby zaci splnili podminku a to vyuzit alespon 2 interakce. Dale

je dilezité animace vytvaret jako funkce pro zjednoduseni prace na dalsi uloze.
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6.2.5 Dot jako dirigent
Zadani:

Predstav si, Ze je Dot dirigentem a pomoci svych tlacitek bude spoustét nékterou

z predem naucenych sestav, které jsi vytvoftil v predchozi tloze.

V této uloze budeS znovu pracovat s proménnymi. Tvym ukolem bude tebou
vytvoiené reakce pouzit a spoustét pomoci Dota. Reakce se budou spoustény timto

zpusobem:

e | stisknuti Dotova tlac¢itka reakce ¢islo 1

e 2 stisknuti Dotova tlac¢itka reakce ¢islo 2

reakce ¢islo 3

e 3 stisknuti Dotova tlacitka

Déle bude potieba vyuzit jesté jednoho tlacitka, pomoci kterého budes§ vybranou
sestavu spoustét. Pokud tedy spustiS program, nejdiive naklika§ 1-3x pro vybér
sestavy a nasledné dalS§im tlacitkem spusti§ Dashovu reakci. Pokud bude pocet

stisknuti jiny nez 1, 2 nebo 3, Dash pouze vyda néjaky zvuk a nic nepredvede.
Cile a poznamky k tuloze:

Co se tyCe vzdélavacich cild, tak je tloha Dot jako Dirigent velmi podobna
zadani Slalomu. Jednd se také hlavné o praci s vnofenymi podminkami a
proménnymi. Tentokrat Zaci maji ale jimi vytvofené origindlni sestavy, coZ by mohlo
vést k vétSimu zdjmu ze strany zakl. Jedna se tedy o vyuziti 2 tlacitek, kdy 1. bude
jakeési pocitadlo, diky kterému Zaci namackaji poZadovany pocet stisknuti a pomoci
2. tlacitka nasledné reakci spusti. Pozor bychom si méli dat hlavné na to, aby Zaci
nevytvorfili program, ktery bude kaZdou reakci spoustét jinym tlacitkem. Timto by
nesplnili zadani a hlavné by se vyhnuli vyuziti proménné. Déle je u této ulohy
dilezité, aby se nespoustéla zddna z reakci pokud bude hodnota proménné jina nez je
1, 2 nebo 3. Toto by Zaci méli vyfesit vyuzitim samostatného zvukového efektu,

ktery bude indikovat, Zze ma proménna jinou hodnotu.
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Vzorové reSeni:

When 23

Change by 1

When ([BX3

Obrazek 16 vzorové feSeni: Dot jako dirigent

U tohoto feSeni je dulezité spravné zkombinovat jiz naucené dovednosti a to
konkrétn¢ vyuziti funkci, rozhodovacich podminek, nastavovani a postupné ménéni

proménnych. Dilezité je védét, kdy vyuzit blok If a kdy blok When.
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6.3 RozSireni

V nasledujicich ulohach Zzaci vyuziji rozSifeni. Konkrétn¢ budou pracovat
S katapultem, ktery je soucasti robotické sady. Katapult je nutné nejdiive sestavit,
proto by bylo vhodné tyto ulohy vyuZzivat soucasné. VSechny 3 tlohy v této Casti na
sebe systematicky navazuji a postupné rozviji algoritmické mysleni. Zaci si mohou

osvojit napiiklad vyuziti ndhody, opakovani, podminek nebo praci s proménnymi.

6.3.1 Prvni vystrely
Zadani:

Naésledujici uloha se bude zabyvat vyuzitim katapultu a vytvafenim programu pro

jeho ovladani.

Nejdiive je dilezité, abys spravné zapojil vSechny komponenty, které jsou k tomu
potfeba. Pouzij ndvod a pokud si nejsi jisty, obrat se na uclitele. Déle tadné

odzkousej vSechny funkce katapultu, zda funguje spravné nabijeni a podobné.

Tvym tkolem bude vytvofit program, diky kterému se Dash bude pohybovat
smérem vpied, dokud ptfed sebou nebude mit né¢jakou piekazku jako je naptiklad
zed’. Ve chvili kdy Dash uvidi ptekazku, zastavi se a couvne o 60 cm. Nasledné Dash
vystreli z katapultu smérem k prekaZce. Nabijeni katapultu v této tloze feSit nemusis,

staci pokud vzdy na zacatku Dashovi nabije$ katapult ruc¢né.
Cile a poznamky k tloze:

Uloha s nazvem Prvni vystiely je prvni uloha zaméfujici se na vyuziti rozsiteni,
konkrétné katapultu. Zaci maji za tikol s pomoci uéitele spravné zapojit viechny
dilezité ¢asti, které jsou nezbytné pro spravny chod katapultu. Nasledné vytvoii
program, kde vyuziji své dosavadni védomosti ohledné¢ detekovani prekazek a

vyzkousi si samotny katapult.

Tato tloha ma nekolik vyukovych cilii, konkrétné se zaméfuje na zopakovani
nékterych dovednosti z minulych tloh a néasledné na n€ navazuje nutnosti vyuZiti
novych blokii. U této tlohy a také u vSech ostatnich uloh je dulezité, aby si zaci
uvédomili nutnost vyuziti bloku pro ¢ekéni, aby vSe bezpecné fungovalo. Dale tato

uloha pomoci sestavovani katapultu rozviji motorické schopnosti u zaki.
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Vzorové reSeni:

T Start

When Obstacle In Front

Stop Wheels

Set Wheel Speed
Left
Right

Obriazek 17 vzorové feSeni: Prvni vystiely

V tomto ptipad¢ by méla byt vénovana zvySena pozornost tomu, zda zaci spravné
vyuzivaji blok Wait, kterym zajisti plynuly chod programu. Dale je také dilezité
nastavit dostate¢nou silu pro vystiely z katapultu. Zalezi pouze na uciteli, zda necha
zaky na problém pfijit samotné nebo jim hned na zacatku s feSenim poradi. Tato
uloha se samoziejmé da feSit i za pouziti podminek If, ale toto feSeni se mi zda

jednodussi a prehlednéjsi.
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6.3.2 Strelba na cil

Zadani:

Do tohoto tkolu se jiz zapoji 1 Dot a vyuzijes nabijeni katapultu.

Tvym tkolem bude vytvofit takovy program, diky kterému se Dash zac¢ne otacet
na jakoukoli stranu. Béhem chodu programu kdykoliv do prostoru kolem Dashe
postav Dota. Ve chvili, kdy ho Dash uvidi se pfestane otadCet. Nasledné nabije

katapult a vystfeli timto smérem.
Cile a poznamky k tuloze:

Co se tyce ulohy Strelba na cil, tak zde Zaci vytvoii takovy program, aby se Dash
otacel do chvile, kdy uvidi Dota. Tato uloha se znovu snaZzi rozvijet jiz ziskané
védomosti ohledn¢ programovani pomoci blokového prostiedi, ale pridava dalsi
roz§ifeni a to v podobé nabijeni katapultu. Velmi dualezitd ¢ast je nastaveni
samotného ota¢eni robota. Zaci si musi uvédomit, Ze mohou robota otadet i pomoci
jinych blokl, nez téch urcenych k otd€eni. Konkrétné pokud nastavi jedno kolo na

smér doptedu a druhé dozadu. Toto je nezbytné k GspéSnému vytesSeni tlohy.

Tato uloha cili na rozvoj predstavivosti a kreativity. Coz je zpuisobeno hlavné
vyuzitim jiného bloku pro otaceni, protoZe jsou zaci nuceni piijit s jinou alternativou,
neZ na kterou byli doposud zvykli. V tlohach neni schvalné uvedenou jakou silu by
méli Zaci pro stielbu pouZit, coz je nauci tomu, aby si dokéazali s nékterymi problémy
poradit samostatné. Konkrétné je problém v tom, Ze pokud nastavi mensi silu nez je

50 %, tak nedojde k uplnému vystielu.

54



Vzorové reSeni:

Set Wheel Speed

Stop Wheels

Load Launcher

 Wait for [} seconds

Launch with m % Power

Obrazek 18 vzorové ieSeni: Stielba na cil

U této ulohy musi Z&ci sami pfijit na to, Ze mohou robota otafet i1 jinym
zpusobem, nez bloky k tomu ur¢enymi. Konkrétné tedy tak, ze nastavi jedno kolo na

otaceni vpred a druhé kolo do druhého sméru, ¢imz zajisti ota¢eni do nekonec¢na.
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6.3.3 Nahodny katapult
Zadani:

V této uloze si zopakujeme cykly a vyuziti proménné. Z Dashe se v tuto chvili

stane ndhodny generator vystield.

Tvym ukolem bude, abys pomoci blockly vytvofil takovyto program. Dash se
oto¢i o ndhodny pocet stupiii do ndhodné strany, nasledné¢ pomoci nékterého ze
zvukovych efekti da najevo, Ze je piipraven. V tuto chvili mu do jednoho z jeho
zasobnikil ptipravi§ micek. Poté si Dash musi nabit a vystielit pfipraveny micek

timto smérem. Program se bude opakovat stale dokola, dokud ho sdm nevypnes.
Cile a poznamKky k 1loze:

Nahodny katapult se jiz podle svého nazvu zamétuje na vyuziti ndhodnych
hodnot. Zaci jsou nuceni robota vzdy oto&it o ndhodny podet stupiiti na kteroukoli
stranu. Dilezité je, aby si uvédomili, Ze stranu otoceni nemusi nikde nastavovat, ale
zajisti to spravnym rozmezim pro ndhodnou hodnotu. Konkrétné tak, ze v ptipade
zapornych hodnot se bude robot otaCet na jinou stranu nez v piipadé hodnot

kladnych.

Hlavni cil této ulohy je zopakovani n€kolika znalosti. Naptiklad o vyuziti cyklu,
kdy je vtomto ptipadé nastavit nekonecné opakovani tak, aby robot dany pohyb
vykonéval po celou dobu chodu programu. Déle si Zaci zopakuji to, Ze pro spravny
chod programu musi vyuzit alespoil néktera cekani a naposledy si zopakuji samotné
stfileni z katapultu. Na tyto védomosti ndsledné€ navazuje vyuziti proménné a spravné

dosazeni hodnot.
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Vzorové reSeni:

Repeat forever

Set — random(-180,180)

e
Do m degrees

Say f!

Wait for [f) seconds

Launch with % Power

Obriazek 19 vzorové feSeni: Nahodny katapult
U tohoto feSeni se znovu jednd o kombinaci nékolika jiz znamych blokd. Zaci
vyuziji cykly nebo naptiklad proménné a zakomponuji to do funkéniho programu
ovladajiciho Dashiiv katapult. Jedna se o posledni ulohu, proto kombinuje téméer

vSechny dilezité védomosti z oboru programovani.
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7 Testovani uloh

7.1 Uvod

K otestovani mnou vytvofené sady uloh jsem se rozhodl vyuzit pfimou vyuku
informatiky na zakladnich Skolach. Kvuli uspofe ¢asu a moznosti otestovat ulohy na
co nejvice skupindch popiipadé¢ tifidach jsem se nakonec rozhodl ze vsech
vytvofenych uloh vybrat pouze nékolik vzorovych, které jsem nasledné vyuzil pfi
testovani. Otestoval jsem tedy konkrétné tyto ulohy: Zafindme programovat,
Ctverec, Pozor! a Kapitan Dot. Z diivodu toho, abych mé&l co mozna nejlepsi a
nejobjektivnéjsi zpétnou vazbu jsem si testovani domluvil na 2 zdkladnich Skolach.
Jednalo se o Zéakladni $kolu Kubatova v Ceskych Budgjovicich, kterou jsem si
domluvil diky realizaci své asistentské praxe. Dale jsem ulohy testoval na Zakladni
Skole Zborovska v Tabote, kde mi s domluvou pomohl vedouci mé bakalaiské prace.
Na obou Skoléach jsem testoval kvili nedostatku robotli formou skupinové prace po 3
— 4 zacich. U obou 8kol se jednalo o smiSené tfidy 7. nebo 8. ro¢niki ¢itajicich kolem
15 zaki. Bylo velmi zajimavé, Ze na obou Skolach byl pomérné velky rozdil ve
znalostech programovani zrovna mezi t€émito 2 tfidami. Kdy 7. tfidy byly oproti 8.

V programovani velmi napted.

7.2 Priubéh

Nejdiive jsem ulohy testoval na zakladni $kole Kubatova v Ceskych Budg&jovicich,
kde jsem mél k dispozici s kazdou tfidou 1 vyucovaci hodinu. Bohuzel na této Skole
neméli k dispozici zddné tablety, na kterych by bylo mozné stdhnout pozadované
blokové prostiedi. Nakonec jsme ale s vedoucim ucitelem dosli k zdvéru, Ze nechdme
zaky pracovat na jejich mobilnich telefonech. StaZeni aplikace zabralo par minut,
takze to nijak neovlivnilo pribeh celé vyucovaci hodiny. Zde jsem byl ze zkuSenosti
velmi pfijemné piekvapen, protoze jsem se obaval, aby uloh nebylo na 1 vyucovaci
hodinu pfilis. Nakonec se ale naSlo nékolik skupinek, které zvladly vSechny 4
predlozené tlohy béhem hodiny vyfesit. Co se tyce anglického jazyka, tak s tim Zéci
nem¢éli viibec zadny problém. Naopak bych fekl, ze se tim pro né tlohy staly trochu
zajimav¢jsi. S panem ucitelem jsme se nasledné shodli, Ze bylo vyuziti anglického

jazyka naopak piinosem, protoze zaci tolik nevnimali podobnost se scratchem, se
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kterym méli podle jeho slov v minulosti pomémé velké problémy. V samotnych
zadéanich jsem zadny problém nevypozoroval, zaci vzdy vSe bez problému pochopili
a ani se na nic ze zadani nedoptavali. Véc, kterd délala zakiim nejvétsi problém bylo
bezpochyby rozliSeni zda maji pouzit pro pohyb blok, kde nastavi pozadovanou
ujetou vzdalenost nebo pouze nastavit smér a rychlost pohybu. Vzdy jim stacila
pouze lehka napovéda a vysvétleni rozdilu mezi témito bloky, aby nakonec dosli
k pozadovanému feSeni. Mezi témito tfidami byl velmi znatelny rozdil co se tyce
zkuSenostmi s programovanim, kdy Zzaci ze 7. tfidy byli mnohem rychlejsi a
Sikovnéj$i nez starsi zaci z 8. tiidy. Toto mi ale nakonec pan ucitel vysvétlil tim, ze
se ménil vzdélavaci plan a proto zéci 7. tfidy jiz maji programovani ve scratchi za
sebou a zaci 8. tiidy nikoliv. I pfes jejich dosavadni neznalost programovani zaky
ulohy pomérné bavily. Z tohoto bylo patrné, ze ulohy lze feSit i bez ptredchozi
znalosti programovani pouze diky testovani a zkouSeni novych zatim neznamych

bloku.

Jak jsem jiz diive zminoval, ulohy jsem testoval i na zékladni skole v Tabofte, kde
jsem m¢él tentokrat k dispozici celkem 4 tfidy. Znovu se jednalo o 7. a 8. ro¢niky. Co
se tyce prace s tlohami, tak zaci byli na podobné Urovni jako na predeslé skole. Bylo
zde ale n€kolik chlapcii, ktefi byli velmi Sikovni. Napiiklad jsem byl velmi piijemné
prekvapen, kdyz bez mého vstupu automaticky pouzivali v programu opakovani. U
nékterych uloh dokonce pfisli s jinym feSenim, neZ jsem ja uvedl jako vzorové.
Bé&hem pozorovani Zdkovské prace jsem si vSiml, co je na programovani bavilo
nejvice a jednalo se hlavné o vyuzivani barev a zvukl, takze by urcité bylo vhodné
tyto Casti do uloh vbudoucnu vice zakomponovat. Ddle jsem byl pomérné
prekvapen, Ze zaci méli problém u otidCeni robota urcovat o kolik stupiii se ma
otoCit. Pletli si hlavné rozdil mezi 180 a 90 stupni, coz je ale problematika spise

z oboru matematiky.

Béhem testovani jsem narazil také na nékolik novych problému jak se samotnymi
roboty tak s blokovym prostiedim. V blokovém prostfedi nelze naprogramovat to,
aby se Dash toc€il a ve stejnou chvili naptiklad také ovladal svétla nebo vydaval
néjaky zvuk. S roboty byl pomérné z4sadni problém ve vydrzi baterie. VSechny sady
jsem pied praci pln€ nabil. Pfi prvnim testovani to bylo bez problému. Ve chvili, kdy
jsem ale pracoval se 4 skupinami zaki po sobé, tak u posledni skupiny zaki jiz doSlo

K vybiti n€kolika robotli, coz pomérn¢ znesnadnovalo praci. K tomuto problému
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naStésti dochazelo az v pozdéjSich minutach vyucovaci hodiny, takze samotnou
vyuku to tolik nenarusilo, ale ve chvili kdy by se mélo jednat naptiklad o cely

vyucovaci den, tak by baterie nevydrzela.

Béhem testovani jsem také piiSel na nékolik zajimavych zjisténi. Skupiny byly
vetSinou smisené, ale ve chvili kdy se mély déti rozdélit do skupin, tak byly vzdy
vytvoieny bud'to skupiny samych divek nebo samych chlapcii. Na zakladé mého
pozorovani mohu fici, ze chlapci byli vzdy do prace s roboty mnohem vice zapaleni
nez divky. Bylo vidét, ze je prace vice bavi a diky tomu jim plnéni ukoli Slo
mnohem rychleji. Divky byly vétSinou lehce pomalejsi, ale zase pokud pozadaly o

néjakou radu, tak vzdy na spravné feseni piisly.

Na druhou stranu chlapci hodné Casto vytvareli uplné jiné programy nez méli
Vv zadani, takZze jsem je musel neustdle obchazet a kontrolovat zda pracuji. Divky

vétsinou opravdu fesili zadanou ulohu.

7.3 Provedené zmény

Na zakladné zkuSenosti, které jsem svym testovanim ziskal jsem se rozhodl nékteré
ulohy jesté trochu upravit. Nejednalo se ale o zadné velké zmény, vétSinou jsem
pouze lehce pozménil zaddni nebo ho trochu zkratil. VSiml jsem si napiiklad
nesrovnalosti v tloze ¢tverec, kdy jsem po zacich v prvni verzi zadani chtél ¢tverec
nakreslit, ale vlastné §lo pouze o to, aby se robot do ¢tverce pohyboval. Musel jsem
tedy pozménit znéni zadani z nakresli ¢tverec na zajisti, aby se robot pohyboval do
¢tverce. Dale napiiklad u ulohy Kapitdn Dot jsem mél podminku pokud je Dot
hlavou doll, coz bylo trochu nejednoznacéné a Zaci nevédéli jak ptfesné jsem to
myslel. Musel jsem tedy zadani ptepsat tak, aby bylo jasné, Ze jsem myslel chviili,
kdy ma robot oblicej polozen na podlozce. U nékterych tloh jsem trochu pozménil 1
jejich nazev, aby byly ndzvy zejména pro Zaky zabavné&jsi a zajimavéjsi. Takovéto
neptesnosti a samoziejmé jest¢ rizné interpunkcni nebo gramatické chyby jsem

nakonec na zéklad¢ zpétné vazby od zaku a ucitelt jesté opravil nebo zménil.

60



8 Zavér

Béhem své prace jsem vytvofil sadu uloh vhodnou pro rozvoj algoritmického
mysleni u zakt 2. stupné zakladni Skoly. K praci je potieba pouze dvojice robotil a
vhodné prosttedi, napiiklad prostfedi Skolni tiidy. U nékterych uloh je potifeba
néjakych predméth, které se ale vzdy v prostfedi Skoly nachéazeji. Celkem se jedna o
14 uloh, které jsou systematicky rozdéleny do 3 kategorii. 1. kategorie s ndzvem
Pohybové obsahuje ulohy zalozené na pohybu Dashe. Dalsi kategorie ma nazev
spoluprace robotl, kde Zaci jiz pracuji s obéma roboty a vyuzivaji rizné interaktivni
vstupy. Posledni kategorie nese ndzev rozsiteni. Zde si zaci mohou vyzkouset praci

s katapultem.

Dale jsem ve své praci popsal vyukové cile v oblasti informatiky, abych béhem
tvorby vychazel z konkrétnich vyukovych cill. U kazdé ulohy je tedy shrnuto jakym
aspektiim informatiky a programovani se vénuje. Zaméfil jsem se také na didaktiku
informatiky abych se inspiroval a zjistil co by mél zak na trovni 2. stupné zakladni

Skoly v oboru programovani ovladat.

V dalsi ¢asti mé prace jsem se zaméfil na mysleni, kterd jsou pro mou sadu tloh
klicova. Konkrétné jsem podrobné popsal jak mysleni informatické tak mysleni

algoritmické a ob& vzajemné porovnal.

Dalsi dutlezitou ¢asti mé prace je detailni popsani dvojice interaktivnich robotl

Dash a Dot.

Zaméfil jsem se také na popis vybraného blokového prostfedi blockly. Popsal
jsem vSechny jeho ¢asti a také jsem vytvoftil text o jeho nevyhodach, na které jsem

Vv pribehu své prace narazil.

Nasel jsem vyzkum zabyvajici se postojem zakl k vyuce robotiky, kterym jsem
podpofil mnou vytvoienou sadu uloh.

Ulohy jsem nakonec otestoval na 2 zakladnich §kolach. Konkrétné na zékladni
Skole Kubatova a na zakladni Skole Zborovska. Na zdkladé zkuSenosti a védomosti

ziskanych pfi testovani tloh a také diky moznosti obhajovat na necisto jsem tlohy

nasledné jesté lehce upravil.
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