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Cile lekce:

* samostatné uceni
*feseni problémi
* kreativita

* jemna motorika

Aktivita

Zacatek: naplanujte, jak
vytvofit vystup a v jakém
poradi vytvofite
jednotlivé c¢asti.

Poté se rozhodnéte, jak
je sestavit, a rozdélte
praci mezi ¢leny skupiny.
Vsichni studenti vyplni
svou kartu s robotickym

Metoda/Interakce
Pracovni skupiny je
tfeba podporovat v
koordinaci, rozdéleni
ukoll (s ohledem na
rozvojoveé cile)

Individualni a
skupinova prace,
orientace ucitele na

Vystup

Role ve skupiné — ktera
¢ast scény bude
vytvorena kym

Konkrétni plany robot(
a prostredi vSech scén

1. Planovani robott

Potfebny cas: 20 minut

ukolem.
Planovani robotl

plnéni rozvojovych
cilt

* Potfebny material:

* textovy segment

* Skupinovy ukolovy list

* Karty postav, déjova linie

* Karta robotického ukolu

» Sablona pro planovéni robota

* Papir, tuzky na poznamky,
kresby

Aktivita
Vytvorenia
naprogramovani
postav (animované
postavy: Stefan,
loan, Cestovatel,
Soudce a
vizualizace
rozhodnuti) — akce,
interakce podle
textu

(statické objekty):
Krajina, silnice,
soudni sin,...

Vytvoreni prostredi

Metoda/Interakce
Skupinova préce s vyuZitim
textu, karet s ukoly pro
jednotlivé postavy, karet s
roboty a technického koutku
V pripadé potireby ukazte
vzorové roboty z Idea Bazar
(cillem NENI kopirovat vzory!)

Pomozte pfi feSeni problému a
samoregulovaném uceni

Fdze samoregulovaného uceni

programovéni

Opétovné planovini, zakontent:
zkouseni, testovani

Komunikace mezi skupinami

Vystup
Sestaveni a
naprogramovani
roboti

Fotografie a videa
pofizené béhem
vyroby

2. Stavba a programovani
robotu

Potfebny cas: 55 minut

Potifebny material:

* List s ukoly pro skupinu,

* Karty s ukoly pro postavy,

* Karty s ukoly pro roboty,

* List s pfibéhem

* Technicky koute

e Tuzky [=~

* Napady, |t
pokud
jsou
potiebal

MURES A OLT

* Roboti ArTeC
* Bloky ArTeC
* Pocitac

Aktivita
Predstaveni

Hodnoceni

Metoda/Interakce
Kazda skupina
predstavi své roboty a

Hodnoceni

Vyhodnotte proces (pribéh,

prostredi

Diskuse, zpétna vazba
od uditele

samostatnost, spolupraci mezi
¢leny skupiny), originalitu
(rozmanitost napad), inkluzi.

Potfebny ¢as: 15 minut

Vystup

Napady pro findIni prezentaci
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Skupina:

Roboticki ikolov karta

Cile lekce:

* samostatné uceni
*feseni problémi
* kreativita

* jemna motorika

Flexibilni vyuZiti vyukovych materialt

Ucitel mlze pfizplsobit vyukovy proces a rozvoj
kazdého Zaka kombinaci rliznych vyukovych
material( a odpovidajici drovni programovacich
dovednosti.

Reseni problém, samoregulované uceni
Nejdulezitéjsim ukolem ucitele je pomahat pfi feseni
problému a samoregulovaném uceni spiSe jako
mentor nez jako instruktor.

Rozvoj téchto dovednosti je nezbytny pro zlepseni
Uspéchu ve vzdélavani a Zivotnich dovednosti.

Jak mlzZete pomoci svym studentlim v uéeni se

seberegulace?

* Nedavejte jim konkrétni pokyny ohledné
struktury a programu robota!
Naucte je sestavovat program krok za krokem a
pokracovat v psani programu pouze v pfipadég, Ze
aktualni ¢ast funguje spravné.
Povzbuzujte je, aby po kazdém kroku
programovani otestovali svého robota!
V pripadé jakékoli chyby v programu jim pomozte
identifikovat logicky problém, ale nefikejte jim ani
jim neukazujte konkrétni chybu! Nechte je
verbalizovat rozdil mezi planovanym a skutec¢nym
vykonem robota.
Nechte je hledat chybu v programu, pomahejte
jim otazkami, ne pokyny!
Ujistéte je, Ze chyba ve struktufe robota nebo v
logice programu neni selhanim, ale pfirozenou
soucasti uceni i vyvoje produktu!
Nefikejte jim, zda byla oprava spravna, ale nechte
je znovu otestovat svého robota a zamyslet se
nad tim!

Podpora kreativity

* Podporujte individudlni kreativni iniciativy, ale
zajistéte, aby byla zachovdna spravna
rovnovaha mezi nimi a didaktickymi cili.
UmozZnéte pristup k pomocnym materialim,
Ukolovym kartam a textu jako zdrojam.
Nechte studenty vyplnit dalsi karty postav
nebo Ukolové karty robotd, aby konkretizovali
nové, doplfujici napady.

* Vzorky robotl pouZivejte pouze v ,nouzovych
pfipadech”, kdy studenti nemaji vlastni ndpad
nebo pokud vyvoj vyZaduje konkrétni feseni!

Model samoregulovaného uceni a jeho aplikace
ve vyuce robotiky

~Plan, ucel,
predvidavost

Provedeni

Planovani:
mechanika, algoritmus

Realizace:
stavéni, programovani

Sebereflexe:
testovani, debugging
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Robotické ukolové karta

i Cile lekce:

* samostatné uceni
*feSeni problémi

* kreativita

*jemna motorika

Urovné programovani

Tyto Urovné lze kombinovat v jedné scéné, jedné
skupiné.

Jedn3d se také o nastroj pro diferenciace a
individualni pfistup. Vybér vhodné Urovné
programovani pomaha zamérit se a posilit
vyvojowvy cil.

Ucitel mGze kombinovat vsechny Urovné
programovani se vsiemi vyvojovymi oblastmi
podle schopnosti a potieb zak.

Odvazné diferencujte v ramci skupiny! Nesnazte
se, aby vSichni Zaci pfi programovani pracovali na
stejné drovni sloZitosti! Neni nutné pouzivat
roboty stejné programovaci Urovné v rdmci jedné
scény!

Pokud ukol dokondi pfilis rychle, mizete jim dat
dalsi ukolovou kartu. Pokud je ukol pfilis obtizny,
pozadejte ostatni Zaky o pomoc nebo jim dejte
vice pomUcek!

1. Uroveri (PROG1): stavba, zejména mechanickd
reseni, motorizované konstrukce, zakladni
automatickeé algoritmy.

2. Uroven (PROG2): programovani, jednoduché
roboty, nékolik fadkd zakladnich/kombinovanych
programovych kédu.

3. Urover (PROG3): feseni sloZitych problémf,
interaktivni algoritmy, senzory.

4. Uroveri (PROGA4): rozvoj talentu: slozité
roboty, strukturované kédovani a optimalizace
feseni.

Rozvoj podle potieb zaku
12 oblasti rozvoje lIze integrovat do jakékoli Urovné
robotiky podle rozvojového cile.

Zaroven se jednd o ndstroje pro diferenciaci a
individualni pFistup.

Ucitel mUzZe rozvoj podpofit vybérem vhodnych
ukol(, otazek, pomucek, vzorkd atd.

Doporuceny postup pro kazdou skupinu:

Tipy:

Nejprve vytvorte pldn, projekt toho, co budete délat,
a kdo bude za jednotlivé ¢asti zodpovédny.

Zacnéte planovanim téla (které by mélo obsahovat
studuinobase), poté dalsich ¢asti téla podle velikosti.
V pfipadé potreby integrujte funkce, abyste zlepsili
interakci mezi postavami.

Na stejnou desku Studuino Ize integrovat vice robot0
— vytvorte jejich programy samostatné a aZ vse bude
fungovat spravné, zkopirujte je do jednotného
programu.

Konzultujte s ostatnimi skupinami a slad'te praci a
velikost robot(.

Pokud maji studenti obavy z nedostatku ¢asu, ujistéte
je, ze maji na dokonceni prace 2 hodiny.

Pfipomente studentlim, aby shromazdili
fotografie/videa z ,,vyroby“ pro findlni dokumentaci.

Doporuceny vystup:
Roboti

* Vytvorené robotické postavy (animované figurky) vizualizujici podstatu textovych ¢asti
* Vytvorené prostredi (statické objekty): podle textu

* Spojenim scén ziskame cely pfibéh

Sada obrazkd, videi a Ukolovych karet dokumentujicich pripravu.
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