912831 Robotické mysi — bludisté

Navod

VazZeni rodice a pedagogové,

dnesni déti jsou obklopeny technologiemi jako nikdy predtim. Videohry. Chytré telefony. Tablety. To
vse jsou formy komunikace, které ovliviiuji nase Zivoty kazdy den. A co maji spolecné, je to, Ze
vsechny zahrnuji kddovani!

Co je kédovani?

Kddovani doslova znamenad transformaci dat do podoby srozumitelné pro pocita¢ — v podstaté
sdélovani pocitaci, co chcete, aby délal. Kddovani také zohledrnuje nékteré kazdodenni ukoly, které
lidé provadéji bez premysleni: napfiklad programovani mikrovinné trouby na ohfivani jidla nebo
zadavani Cisel do kalkulacky v urcitém poradi. Dnesni kddovani nemusi vidy vypadat jako rutinni
programovani v minulosti. MUzZe to byt aktivni, vizualni, poutavé a hlavné zabavné! Odbornici se
shoduiji, Ze brzké seznameni se zakladnimi koncepty programovani mlze détem pomoci vybudovat
schopnosti feSeni probléma a kritického mysleni. Tato sada poskytuje samotny Gvod a dava malym
studentlim zdbavnou aplikaci téchto zakladnich dovednosti 21. stoleti v redlném svété.

Co se Ize pomoci kédovaciho Obsah
robota naucit?

* Redeni problém( * 30 kédovacich karet

e Vlastni oprava chyb * 10 oboustrannych karet s aktivitami

o Kriticka mysl e 16 dilkG mfizky bludisté, které se spojuji
¢ Analytické uvazovani e 22 stén bludisté

e Logické mysleni * 3 tunely

¢ Spolupraci s ostatnimi e 1 klinek syru

¢ Diskusni a komunikacni dovednosti ¢ 1 roboticka mys (Colby)

¢ VVypocet vzdalenosti
* Prostorové koncepty



Tipy pro zacatek

Zacnéte tim, Ze date mysi jednoduchy, fizeny pokyn: identifikujte barvu a funkci vSech tladitek mysi
(viz. Zakladni funkce). Potvrdte, Ze zelené tladitko znamena vpred — fika mysi, aby provedla akci.

Umistéte mys na podlahu nebo na stdl. Nechte dité, aby se pokusilo posunout mys dopfedu tak, Ze
jednou stiskne modrou Sipku a poté zelené tlacitko. Zdlraznéte, Ze se mys pohybuje vpred ve sméru,
kam mifi jeji nos. Nechte dité prozkoumat ostatni $ipky, jednu po druhé. Sipky vpravo a vlevo
umoziuji otdceni mysi o 90 stupnili v obou smérech, aniz by se pohybovala z mista.

Nezapomerite po kazdém pfikazu stisknout a podrzet zluté tlacéitko, abyste vymazali pamét mysi.
Jinak si my$ bude pamatovat predchozi pfikazy a provadét je spolu s novymi pfikazy. Déti potrebuji
vidét kazdy pohyb zvlast. Stisknuti tlacitka ,,Clear” pfed zadanim novych krokd zajisti, Ze se mys bude
pohybovat presné podle naprogramovani.

Postavte bludisté a dokoncete kédovaci sekvenci:
¢ Spojte dilky bludisté dohromady a vytvorte Ctverec 4 x 4

¢ Vlyberte prvni kartu aktivity; umistéte stény mysi, syra a vytvorte tvar bludisté podle obrazku.
¢ Nechte déti nebo jim pomozte spocitat policka mezi mysi a syrem.

* PoloZte kddovaci karty na stll. Vysvétlete détem, Ze tyto karty jim pomohou vytvofit mapu cesty
mysi. Spolecné s détmi najdéte spravné karty (dvé smérujici dopredu) a polozZte je vedle sebe.

* Reknéte ditéti, aby naprogramovalo mys tak, aby dosdhla na syr. Stiskne dité& dvakrat $ipku vpred?

Pokud dité snadno pochopi tento koncept (tj. naprogramuje mys tak, aby postupovala podle krokd
v kddovaci sekvenci), zkuste pridat 1-2 dalsi mezery mezi mys a syr a umistit do bludisté vice stén.
MuZete také pridat otoceni tak, aby se mys musela otocit, neZ se dostane k syru.

V tomto véku mohou byt vicekrokové sekvence pro déti velmi obtizné na zapamatovani, ackoli jim
kddovaci karty pomahaji. Zacnéte s kratkou sérii pohybU a poté postupné pridavejte dalsi tahy a
sestavujte rlizné bludisté.



Zakladni funkce

OFF/ON — Posunutim zapnéte. Roboticka my$ bude pfipravena ke kddovan
RYCHLOST - Vyberte si mezi Normalni a Hyper. Normaini je idealni pro bézné pouziti na desce
bludisté, zatimco Hyper je idealni pro hrani na zemi nebo jinych povrsich

VPRED - P¥i kazdém kroku VPRED se mys posune vpied o uréitou vzdalenost (12,5 cm)
ZPET — Pi kazdém kroku ZPET se myg posune o uréitou vzdalenost (12,5 cm)

VPRAVO - Pfi kazdém kroku se OTOCi DOPRAVA - 0 902
VLEVO - Pfi kazdém kroku se OTOCi DOLEVA - o0 902

AKCE — Pfi kazdém kroku AKCE provede mys jednu ze tfi nahodnych akci:
¢ Posouvani dopredu a dozadu
¢ hlasity vykfik ,SQUEAAKK*
e CHIRP-CHIRP-CHIRP (a rozzati se mu oci)

GO - Stisknutim spustite nebo provedete naprogramovanou sekvenci, az 40 krok

DELETE — Chcete-li odstranit vSechny kroky, které jste naprogramovali, stisknéte a podrzte, dokud
neuslysite potvrzovaci zvuk

ACTION [LEAR

VPRAVO
VLEVO

OFF/ON - RYCHLOST

DuleZité poznamka:

Pokud za¢ne mys vybocovat z drahy nebo ma potize s otoenim o celych 90 stuprili, mohou byt
vybité baterie. KdyZ jsou baterie témér vybité, mys zacne bzucet, budou ji blikat oci a tlacitko GO
bude deaktivovano. K obnoveni plné funkénosti mysi, je potfeba vyménit baterie.

Netlacte na robotickou mys silou dopfedu ani dozadu, mohlo by dojit k poskozeni kolecek a zlomeni
0s uvnitf mysi.



Pojd'me na to!

Sestaveni mrizky bludisté

Spojte vSech 16 dilk mrizky dohromady a vytvorte jednu velkou ¢tvercovou desku bludisté — nebo
vytvorte libovolnou konfiguraci, kterou si dokazete predstavit! Na obrazku nize je vyobrazeno nékolik
bludist, ktera mizZete postavit.

Rozmisténi zdi bludisté

Vytvorte bludisté vloZzenim stén do drazek na hraci desce. Postupujte podle vzorl na kartach aktivit.

Pak naprogramujte Colbyho, aby prochazel bludistém a dosel aZ k syru! ProtozZe je bludisté
pfizpUsobitelné, déti si mohou postavit vlastni bludisté, vyzkouset si programovani Colbyho od
zacatku do konce nebo pozvat kamarada, aby si bludisté, které vytvofili, vyzkousel.

Pro ty déti, které si chtéji postavit vlastni bludisté pomoci predmét z domova, muizZe Colby jezdit na
vétsiné povrch, nezavisle na bludisti.




Kdédovaci karty

Barevné kddovaci karty pomdhaji détem sledovat kazdy krok v sekvenci. Kazdda karta vyobrazuje smér
nebo , krok” k naprogramovani do Colbyho.

Karty jsou barevné sladény tak, aby odpovidaly tlacitkim mysi (podrobnosti o jednotlivych prikazech
viz Zakladni funkce).

Pro snadné pouZiti doporucujeme seradit kazdou kartu v poradi, aby zrcadlila kazdy krok v programu.
Pokud napftiklad naprogramovana sekvence obsahuje kroky VPRED, VPRED, ZATOCTE DOPRAVA,
VPRED, AKCE, umistéte tyto karty tak, aby jste je mohli sledovat a |épe si zapamatovat sekvenci.

16 18 [ 16 \S

VPRED VPRED ZATOCTE VPRED AKCE
DOPRAVA

Karty s aktivitami

Tato sada také obsahuje 10 oboustrannych karet aktivit s 20 bludisti. Tyto karty Ize pouZit jako
vzdélavaci nastroj, ktery mladym programatoriim pomuze ,rozsifit” jejich dovednosti. Zacnéte s
kartou 1, abyste se naucili Uplné zaklady, a postupujte v poradi Cisel, jak se zlepsuji logické a kritické
mysleni.

U vsech bludist na kartach aktivit je cilem naprogramovat robotickou mys, aby se dostala k syru.

Kazdé z téchto bludist by mélo byt dokonceno v co nejmensim poctu krokd. U bludist s tunely se
ujistéte, Ze Colby projde pod kazdym tunelem, nez se dostanete k syru.



Instalace a vyména baterii

VAROVANI!

Abyste predesli vyteceni baterie, peclivé dodrzujte tyto pokyny.

Nedodrzeni téchto pokyn{ muze vést k Uniku kyseliny z baterie, ktera mlze zpUsobit popdleniny,
zranéni osob a poskozeni majetku.

¢ VyZzaduje: 3 x 1,5 V AAA baterie a kfizovy Sroubovak (nejsou soucasti baleni)

¢ Baterie by méla instalovat nebo vyménovat pouze dospéla osoba

¢ Pfihradka na baterie se nachdzi na zadni strané jednotky

¢ Pfiinstalaci baterii nejprve uvolnéte Sroub pomoci kfiZového Sroubovaku a sejméte dvirka
pfihradky na baterie.

eVloZte baterie, jak je uvedeno uvnitf pfihradky

¢ Nasadte dvirka prihradky a zajistéte je Sroubem

Tipy na Udrzbu a pédi o baterii
Varovani: Nevhazujte baterie do ohné. Baterie mohou explodovat nebo vytéct.

* Pouzivejte pouze 3 baterie AAA.

» Ujistéte se, Ze baterie vkladate spravné (pod dohledem dospélé osoby) a vidy dodrZujte pokyny
vyrobce baterie a hracky

¢ Nekombinujte alkalické a dobijeci baterie

¢ Nekombinujte nové a pouZité baterie.

¢ VlozZte baterie s dodrZzenim jejich polarity. Kladné (+) a zaporné (-) pély musi byt umistény ve
spravném smeéru, jak je vyznaceno uvnitf prihradky na baterie.

¢ Nenabijejte nedobijeci baterie.

* Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.

¢ Pfed nabijenim vyjméte z hracky dobijeci baterie.

* Pouzivejte pouze baterie stejného typu nebo ekvivalentni typy.

¢ Nezkratujte napajeci svorky.

* Vzdy vyjméte slabé nebo vybité baterie z vyrobku.

¢ Pokud vyrobek nebudete delSi dobu pouzivat, vyjméte baterie.

¢ Skladujte pti pokojové teploté

¢ Pfi CiSténi otfete povrch pouze suchym hadfikem.

e Uschovejte tyto pokyny pro budouci poufZiti.



Dalsi mozné aktivity

Procvicovani slovni zasoby

e Postav bludisteé.

e Vytisknéte a vystrihnéte obrazky znamych predmétl podle zvuku zacinajiciho pismenem (obrazky
jablka, mice, kocky atd.) a umistéte obrdzky kolem bludisté.

¢ Vyvolejte pismeno (“B”) a poté nechte dité kédovat mys, aby nasla predméty na zakladé zvuku
jejich pocatecniho pismene.

Procvicovani matematiky - Cisla

e Postav bludisteé.

* Vytisknéte a vystrihnéte obrazky Cisel reprezentovanych rliznymi zplsoby (skutecény pocet, pocet
bodU jako na kostce nebo soucet). Pokud nemate tiskarnu, nakreslete obrazky Cisel na papir nebo
pouzijte poznamkovou karticku! Umistéte obrazky kolem bludisté.

¢ \/yvolejte Cislo (,,5“) a poté nechte dité kddovat mys, aby nasla dané Cislo.

Procvicovani matematiky — scitani

¢ Postav bludisté.

¢ /ytisknéte a vystfihnéte obrazky Cisel reprezentovanych rliznymi zptsoby (skuteény pocet, pocet
bodl jako kostka nebo soucet) a umistéte obrazky kolem bludisté.

* \Vyvolejte dvé Cisla (napfiklad 3 a 6) a poté nechte dité kédovat mys tak, aby naslo Cislo, které se
rovna souctu.

* Pro variaci vySe uvedeného, chcete-li dosdhnout pouze sudych nebo lichych &isel, nakddujte mys
tak, aby nasla vSechny sudé/liché ¢isla

Chyt syr!

¢ Vytisknéte a vystrihnéte téchto 10 kus( syra. Pokud nemate tiskarnu, nakreslete si je na papir.

¢ Umistéte je po mistnosti (na hladky povrch).
* Nakdédujte mys tak, aby postupné ,, sebrala” kazdy z kouskd syru.



