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Programovatelné auto Pro-Bot, 1. vyutovacia hodina

Predmet, rocnik, tematicky okruh, téma

Informatika, 3. ro¢nik S
Algoritmické riesenie problémov
analyza problému (navrh riesenia, plan, uvazovanie o alternativnych rieseniach)
interaktivne zostavovanie rieSenia (priame riadenie postavy/postav)
pomocou postupnosti prikazov (planovanie, zostavenie, vykonanie, Uprava, parameter prikazu)
interpretacia zapisu rieSenia (algoritmus, program, zapis)
hladanie, opravovanie chyb (rozpoznanie chyby, oprava)
Reprezentdcie a ndstroje — struktury
interpretovat Udaje zo Struktur

Struktura a poutzitie metodického materialu

Tento Uvodny metodicky materidl tvoria — okrem tejto Uvodnej dvojstrany — nasledujlce Casti:

e struény uvodny text o programovacej hracke (aute) Pro-Bot a jeho vyuziti v pedagogickom procese,
e metodické odporucania, ako organizovat vyucovaci proces v tejto sérii aktivit,

e metodicky komentdr k obsahu tejto vyucovacej hodiny spolu s odporidc¢anymi diskusnymi otazkami,
e pracovné listy pre Ziakov (su obsahom samostatného suboru)

e ucitelova prezentdcia pre Ziakov na vyucovaciu hodinu (v samostatnom subore).

Obsah prvej hodiny tvoria aktivity o 9 a 0 kazda z nich obsahuje sériu kratkych aloh, ktoré ucitel
na hodine zadava ziakom prostrednictvom pripravenej prezentacie, resp. prostrednictvom pracovnych lis-
tov. Ziaci budu pracovat v timoch (odporic¢ame $tvorice Ziakov, v krajnom pripade trojice alebo dvojice),
kazdy tim musi mat k dispozicii jedno auto. Kvdli tretej vyucovacej hodine je dblezité, aby sme maliv triede
parny pocet skupin.

Upozorinujeme, Ze tento metodicky materidl (rovnako ako celd séria metodickych materialov projektu IT
Akadémia na informatiku pre 1. stuperi ZS) nenahradza vzdelavanie uéitela — aj ked obsahuje rézne uzi-
tocné vysvetlujuce a dopliiujuce komentare k funkénosti programovatelného auta Pro-Bot.

Ocakavané znalosti a zrucnosti Ziakov

Standardné znalosti a zru¢nosti Ziakov 3. ro¢nika primarneho vzdeldvania, nepredpokladame zZiadne pred-
chadzajuce informatické znalosti. Ak uz vSak celd trieda ¢i niektori Ziaci v nizsSich ro¢nikoch pracovali napr.
s v€elou Bee-Bot alebo inou programovatelnou hrackou, vyuzijeme kazdu vhodnu prilezitost na pripome-
nutie suvislosti, diskusiu a porovnanie s predchadzajicou skisenostou. Podobne, ak sme uz so Ziakmi robili
predchadzajuce aktivity zo skupin Prechadzky v paru a/alebo Hladame poklad, pripominame Ziakom vsetky
suvislosti, napr. spdsob, ako sme reprezentovali budice spravanie —hosta v parku alebo lodky v mori alebo
auta na podlozke.

Co sa Ziaci naucia, vzdelavacie ciele

Pre cell sériu piatich metodickych materidlov Pro-Bot: v aktivitach Q az m s programovatelnou hrackou
(bez pocitaca) sa zZiaci naucia:
e presnym jazykom popisat umiestnenie auta na podlozku,
e planovat kroky pre auto, zostavit z papierovych karticiek program, zadat ho do zariadenia pomocou
tlacidiel a vykonat,
e uvazovat o takychto programoch, ¢itat ich a interpretovat, porovnavat,
e zadavat niektoré prikazy so vstupnou hodnotou, a tak kreslit zaujimavé obrazky,
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e rozvijat si v konkrétnych situaciach pri riadeni fyzického robotického zariadenia zaklady algoritmické-
ho myslenia a programovania.

Specificky pre prvy material z tychto piatich sa Ziaci naucia:

e zakladnu pracu s autom — jeho zapnutie a vypnutie,

e presne popisat a interpretovat Uvodné umiestnenie auta na papierovu podlozku,

e 7z obrazkového zadania precitat kratky program, zadat ho do zariadenia a opakovane vykonat na pod-
loZke z r6znych Startovych umiestneni,

e program zadany pomocou obrazku alebo papierovych kartiCiek interpretovat na podlozke skor, nez ho
vykona auto.

Co si pripravim pred hodinou, ¢o si pripravia Ziaci

o ucitel (moZno za pomoci starsSich Ziakov) vyrobi
pre kazdy tim papierovu Stvorcovu podlozku vel-
kosti 75 x 75 cm, s nakreslenym rozdelenim na 3
x 3 Stvorcové polia velkosti 25 x 25 cm, jasné vy-
razné Ciary ako hranice, aj po vonkajSom obvode. 7 8 9
Budeme jej hovorit informaticka podlozka,

e pre kazdy tim ucitel vytlaci alebo nakopiruje je-

den uplny exempldr pracovného listu (s dvoma 4 5 6
stranami),
e nezabudnime pred hodinou auticka nabit (ak 1 2 3

mame auta s akumulatormi), resp. vymenit im
baterky, ak treba.

Kazdy tim Ziakov bude potrebovat jednu informa-
tickd podlozku. Do nej si uz sami Ziaci dopisu Cisla —
presne v takom poradi, ako naznacuje obrazok cel-
kom vpravo (je to Uloha Al). Pomocou tychto Cisiel
budeme zadavat uGlohy v nasledujucich aktivitach.

Uspeli moji ziaci?

Vyucovacia hodina je postavend na praci Ziakov podla zadani v pripravenej prezentacii na vyuéovanie
a v pracovnom liste (ktory ma dve strany, oznacené ako 1.B a 1.C), do ktorého si kazdy tim Ziakov zapisuje
svoje rieSenia ulohy. Ucitel priebezne alebo na zaver kazdej aktivity (teda skupiny uloh) zvolava ziakov na
koberec (ak je to mozné) na spolo¢nu diskusiu pri data projektore a uditelskom pocitaci a sleduje, ako rea-
guju na jeho otazky a odpovedaju, ako sa im darilo pri rieSeni Uloh, aké predstavy si vytvaraju o praci s au-
tom Pro-Bot a s novou reprezentaciou prikazov a programu, v ¢om sa nezhodujud, v éom maju nejasnosti
alebo problémy. Tieto diskusie spolu s vyplnenym pracovnym listom (ktory si ucitel po hodine pozorne
precita) posluzia ako kvalitna spatna vazba na individualne posudenie, ¢i sa kazdému timu a kazdému zia-
kovi v iom podarilo naplnit vzdelavacie ciele tejto vyuc¢ovacej hodiny.

Mapa série piatich metodickych materialov Pro-Bot pre 3. roénik ZS
1. hodina 2. hodina 3. hodina 4. hodina 5. hodina

e metodicky material 1 | ® metodicky material 2 | e metodicky material 3 ' metodicky material 4 | e metodicky material 5

e prezentacia navyu- |e prezentdcia na vyuco- e prezentdcia na vyuco- e prezentdcia na vyuCo- e prezentacia na vyuco-
¢ovanie 1 vanie 2 vanie 3 vanie 4 vanie 5

e pracovny list 1 e pracovny list 2 e zdznamovy harok e pracovny list 4 e pracovny list 5
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Programovatelné auto Pro-Bot na zakladnej skole

Ide o produkt anglickej spolo¢nosti TTS, patri do série programovatelnych zariadeni Bee-Bot, Blue-Bot, Pro-
Bot a InO-Bot. Podobne ako Bee-Bot a Blue-Bot poskytuje Styri zakladné prikazy dopredu, vpravo, vlavo
a cuvni. V porovnani s Bee-Botmi a Blue-Botmi je vsak jeho klavesnica podstatne bohatsia: dovoluje zadavat
aj vstupné hodnoty pre prikazy dopredu — v centimetroch?, a vlavo a vpravo v stupfioch). Ak pouZijeme tieto
prikazy bez vstupov, chape ich Pro-Bot ako dopredu 25, vlavo 90 a vpravo 90 (stupriov) a cavni 25 (centi-
metrov).

V programe Pro-Bot umozZiuje zadat aj prikaz opakuj s po¢tom opakovani. Dovoluje tiez program dcitat
a upravovat (aj ked' nie pohodlne) na zabudovanom displeji. Okrem toho ma niekolko vstupnych senzorov
a dovoluje definovat vlastné procedury, napr. ako reakcie na dotyk naraznikom. Okrem toho ma Pro-Bot
jednu velmi zaujimavu funkcionalitu — obsahuje otvor pre pero, ktoré mézeme rucne spustit a pri pohybe
auta kreslit utvary — v zmysle tradi¢nej logovskej korytnacky. Aj ked spolo¢nost TTS ponuka vlastné perd
overené pre drziak Pro-Bota, my mame rovnako dobré skisenosti aj s naSou fixkou znacky Centropen Per-
manent M marker 2846.

Toto zariadenie sa da v Skolskom prostredi pouZivat (a) na informatike na rozvoj informatického myslenia,
ale aj (b) na inych predmetoch, resp. v medzi predmetovych projektoch. Pre pripady (b) ¢asto skoly pouzivaju
rézne tematické podlozky so sietou napr. 5 x 5 Stvorcov (s pismenami abecedy, matematickymi Utvarmi,
dopravnymi znackami, rozpravkovym kralovstvom a pod.). Tieto tematické podlozky sa pre nase ciele v tejto
sérii nehodia. Namiesto toho si budeme so Ziakmi (alebo za pomoci starsich Ziakov na Skole) vytvarat vlastné
»informatické” podlozky s 3 x 3 polickami.

V tejto sérii metodickych materialov pre 3. ro¢nik Z§ budeme Pro-Bot pouzivat predovietkym na naplifianie
informatickych cielov — vyvinovo primeranych tejto vekovej skupine. (To vSak chapeme tak, Ze uditel vyuzije
kazdu vhodnu prilezZitost na zdéraznenie, pripomenutie alebo rozvinutie vhodnych suvislosti s inymi pred-
metmi.) V tejto sérii vbbec nebudeme pouzivat prikaz opakuj, ani definovanie procedur ¢i pracu so senzormi.
Na tieto ucely by mala Skola pouZit Pro-Botov vo vyssich ro¢nikoch, celkom urcite aj na 2. stupni, ale uz podla
dalsich metodickych materialov. V 3. ro¢niku vlastne pouZivame auto Pro-Bot rovnako, ako sa da pouZit aj
Bee-Bot, vyuzivame teda iba jeho zakladnu funkcionalitu, avSak obohatenu o kreslenie Ciar perom a Uvod do
zadavania vstupov pre dopredu, vlavo a vpravo.

Opakujeme este raz, Ze tento material v Ziadnom pripade nenahradza navod na pouzivanie auti¢ka Pro-Bot,
alebo systematické vzdelavanie ucitelov na pracu s Pro-Botom a jeho vyuzitie na informatike na 1. stupni.

Styl prace, organizacia triedy

Rovnako ako v celej sérii 20 metodickych materidlov na vyucovanie informatiky na 1. stupni ZS v rdmci pro-
jektu IT Akadémia, aj v tejto sérii o praci s programovatelnym autom Pro-Bot kladieme velky déraz na spo-
lupracu zZiakov, podnetné diskusie, ich vlastné objavovanie a skiimanie. VyuZivame pracovné listy pre Zia-
kov, kazdy material vidy obsahuje metodicky text pre ucitela a ¢asto aj prezentaciu na vyucovaciu hodinu.
Ziaci budu pri rie$eni Uloh tejto série kombinovat aktivity s fyzickym zariadenim s pracou na papieri, pripadne
s pracou s kartickami, z ktorych budu zostavovat na stole programy, uvazovat a diskutovat o nich, a potom
ich zadavat autu na vykonanie.

Navrhujeme, aby ucitel rozdelil celd triedu alebo celud skupinu na niekolko timov (napr. aj podla poctu pro-
gramovatelnych aut, ktoré ma k dispozicii). Odporuc¢ame, aby v tomto pripade timy pozostavali zo Styroch

1V menu auta Pro-Bot na displeji m6Zeme vo volbe Config zvolit Units a nastavit, & budu jednotkou pre prikaz dopredu centimetre
(volba sa vola cm), alebo nasobky zakladnych Stvorcov s hranou 25 cm (volba sa vola ProBot) — vstup 1 znamena jeden Stvorec,
vstup 2 znamena dva Stvorce atd. My v celej tejto sérii materidlov pouzivame nastavenie v centimetroch. V takom pripade prikaz
dopredu bez vstupu zodpoveda prikazu fd25 ¢i dopredu 25.

3
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Ziakov (v nevyhnutnom pripadne troch alebo dvoch). Na prvé tri hodiny (materidly 1, 2 a 3) zachovame rov-
naké timy, kedZe na zaver budu navzajom sutazit. Potom mdzeme pripadne skupiny zmenit, ak na to mame
ddévod, ale potom timy opat zachovame na dalsie dve hodiny (materidly 4 a 5) rovnaké.

Na pracu budeme potrebovat data projektor a ucitelsky pocita¢. Ziaci budu v timoch pracovat na podlahe
s podloZzkami a autami, takZe budu potrebovat dostatok priestoru. Nezabudnime pritom dbat o ich bezpec-
nost.

Séria metodickych materidlov1az5

PovaZzujeme za vhodné, aby Ziaci prvé tri materialy robili na informatike v jednom slede a bez prestavok, teda
zrejme pocas troch po sebe iducich tyZzdriov. Potom moZeme bud priamo pokracovat s materidlmi 4 a5,
alebo sa k nim vratit az po urcitej prestavke. Ak praca s autom Ziakov zaujme (pozor: ak zaujme viac-menej
vsetkych Ziakov v triede), méZzeme tymto piatim materidlom venovat aj Sest alebo sedem vyucovacich hodin.

Prvy metodicky material tvoria tri aktivity, oznacujeme ich o 0 a e Ziaci budu pracovat v timoch,
budu potrebovat dost vela miesta, zrejme na zemi, na rovnej, tvrdej a hladkej podlahe.

Aktivita Q: Umiestiujeme auto na informaticku podlozku

zaCiname Prvu aktivitu riadi uCitel' naraz pre celu triedu alebo skupinu. Dohodne si so Ziakmi pravidla
vSetci spolu | naprdacu s robotickym autom —ako ho drzime, zapiname, vypiname, chranime pred padmi.
Rozdelime Ziakov na timy, €iZze skupiny po Styroch (ak je to mozné), resp. aby kazda skupi-

bez na mala k dispozicii jedno auto Pro-Bot. Rozddme auta a spolu so Ziakmi ich preskimame.
prac9vneho KaZzdy ¢len timu sa naudi auto zapinat a vypinat, ukdZzeme si tieZ, ako sa zapinaju a vypinaju
listu zvuky, ako sa auta nabijaju resp. kde sa im vymienaju baterky a pod.

ucitel pouziva | UkdZeme si vietky prvky auta, aj tie, ktoré budeme pouZivat az na dalSich hodinach, resp.
prezentaciu na! Vo vyssich rocnikoch (dotykové senzory v prednom a zadnom nérazniku, zakladnu klaves-
1. hodinu, nicu so Sipkami dopredu, vlavo, vpravo a cuvni a tlac¢idlom GO, Ciselnu kldvesnicu, drziak

snimku 1 na pero, dalSie riadiace klavesy a displej).
uloha 0 Cielom tejto aktivity je vytvorit si zakladny slovnik a naucit sa
snimka 2 auto presne umiestriovat na podlozku. Rozdame timom prazd-
ne pripravené papierové podlozky s 3 x 3 polickami a poZiada- - a N
me ich, aby si do podlozky dopisali ¢isla — presne tak, ako vidi-
me na obrazku v prezentacii alebo tu na obrazku vpravo.
4 5 6

Spolu si objasnime chdpanie spojeni umiestnit auto na policko
(vidy znamend do stredu poli¢ka) a natoéit smerom (vidy musi
byt svojimi svetlami presne natocené bud hore, vpravo, dolu 1 2 3
alebo vlavo, teda nie Sikmo).

uloha 9 Zadania tejto ulohy premietneme na data projektore, prvé dve zadania rieSime vsetci
snimka 3 spolu, dalSie uz potom Ziaci sami v timoch. Opakovane pripominame Ziakom, aky informa-
ticky jazyk pouzivame na umiestrfiovanie auta.

e umiestni auto na poli¢ko 1, smerom k policku 4 (kontrolna otdzka pre Ziakov: Ak by
auto preslo rovno na dalsie policko, ktoré by to bolo? [policko 4])

e (postupne skracujeme formulacie zadani) umiestni auto na 1, smerom k 2

e umiestni auto na 6, smerom k 5

e umiestni autona 9, smeromk 6

umiestni auto na 2, smerom prec od 5 --- diskutujeme so Ziakmi o tom, ¢o znamen3d

prec€ od ... Kam je teraz auto natocené? [Von z podlozky.]

e umiestni auto na 3, smerom prec od 2
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e na7,smeromk4
e na5,smeromk6

V kazdom time urobime eSte dve rozsirujuce kolecka:

e jeden Ziak si vymysli podobnu vlastnu ulohu a zadd ju druhému. Ten auto umiestni,
ostatni v time ho kontroluju a vystriedaju sa,

e Ziak sa sam rozhodne a bez slova umiestni auto na podlozku (podla dohodnutych pra-
vidiel). Druhy Ziak musi povedat, kde je auto umiestnené a ako je natolené. Ostatni
v time ho kontroluju a vystriedaju sa.

Vsetky skupiny sa potom zidu na spolo€nu diskusiu pri u¢itelovom pocitaci a data projektore. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom a neddva im spravne odpovede. Vyuziva pri tom napr. aj chyby v rie-
Seniach, ktoré spozoroval predtym, a tiez maketu auta (velky obrazok Pro-Bota ndjde napr. aj na poslednej
strane tohto materialu). Diskutujeme a pytame sa:

Preco sa ucime takto presne hovorit o umiestriovani auta? [aby sme rozumeli zadanej Ulohe, aby sme umies-
tnili auto presne tak isto, ak dostaneme neskor rovnaky povel, aby sme vedeli presne povedat, kde sa nacha-
dza a ako je natocené]

Aké rézne policka mame na podlozke? [v zmysle ich okolia: rohové policka maju iba dve susediace, na ktoré
mbze auto prejst... atd.] Ako sme siich oznacili? Pre¢o sme asi zacali podloZke hovorit informatickd? [pretoze
sa na nej u¢ime presne oznacit poziciu auta a jeho natocenie, pretoZe sa na nej ideme ucit auto programovat]
Kolkymi spésobmi mézZzeme auto umiestnit na policko 5? Vymenujte ich (presnymi slovami). A na policko 67?
Na policko 7? Viete zadat podobnu ulohu, ktord sa ale nedd vykonat? [kedZe auto nebudeme na tejto pod-
lozke nikdy nataéat sikmo, nemdzeme ho napr. umiestnit na poli¢ko 5, smerom k 7. Iny druh chybného za-
dania: na policko 8, smerom k 8]

Aky md vyznam umiestovat auto tak, Ze je natocené von z podlozky? [pretoze mbze z tejto pozicie vycuvat,
alebo sa najprv otocit. Tak isto sa nam stane, Ze prave takto skonci svoju cestu.]

Preco niekedy pouZivame slovd smerom od ... ? Vieme ulohu ,na 6, smerom od 9“ zadat aj bez pouZitia slova
od? Vieme vZdy pouzit k namiesto od? [nie, napr. v Ulohe ,na 3, smerom od 2]

Aktivita 9 : Diktujeme a vykonavame program

najprv bez | V tejto aktivite za¢iname pracovat so symbolickym zapisom pro-
pracovného | gramu—pomocou jednoduchych obrazkov zakladnych tlacidiel. Te- @
listu raz budeme takéto obrazky — programy citat z prezentacie na uci-

nacvik e akchceme program na zaver vykonat, stla¢ime tlacidlo GO, teda @
Vykonaj! Symbol tohto tlacidla vS§ak nebudeme na obrazkovych
programoch uvadzat,

e ak Ziaci v nizSich ro¢nikoch alebo v materskej skole nepracovali s Bee-Botmi, pri tejto
aktivite objavia, Ze Sipka vlavo alebo vpravo auto iba otoci, ale neposunie zodpoveda-
jucim smerom. V zaverecnej diskusii to musime zopakovat a vyjasnit vhodnymi otdz-
kami,

e po kazdom zadani (teda pred zaddvanim dalSieho programu) musime pouZit tlacidlo
Clear (Zmaz), ktoré zmaze predchadzajuci program z pamate auta).
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Pravidla tejto aktivity su zadané na snimke 4 prezentacie na vyucovanie, spolocne si ich so
Ziakmi precitame a prediskutujeme. Tri zadania na snimke 4 dolu riesia vSetky timy naraz,
ucitel iba komentuje a usmernuje. Je délezité, aby Ziaci vzdy nahlas povedali, kde auto za-
¢ina a ako je natocené. Potom zadaju program a stlacia GO. Auto program vykona --- a Ziaci
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opat povedia, kde auto skoncilo a ako je natocené. [vysledky: na 8, smerom od 5; na 7,
smerom od 8; na 6, smerom k 5].

Pri tychto prvych troch zadaniach priebezne kontrolujme zistenia vSetkych timov — teda
vysledky zadani, a tieZ, i Ziaci spravne Citaju a zadavaju prikaz ctvaj a ¢i spravne rozumeju
otacaniu vlavo a vpravo.

snimka 5 Rozdame Ziakom pracovny list 1.B (kazdému timu jeden) a nechdme timy samostatne pra-

+ covat. Ich pracu monitorujme a pomahajme im vhodnymi otazkami, dohliadajme, aby prie-

pracovny list | beZne zapisovali odpovede do pracovného listu. PriebeZzne sa tiez timov pytajme, ¢i neza-
1.B budaju predchadzajuci program vymazat.

Vsetky skupiny sa potom zidu na spolo€nu diskusiu pri u¢itelovom pocitaci a data projektore. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom a nedava im spravne odpovede. Diskutujeme a pytame sa:

Co je program pre auto Pro-Bot, ako ho méZeme zapisat na papier, aké obrdzky v fiom pouZivame? Aké dlhé
programy sme dostali v pracovnom liste, kolko krokov mal najkratsi a kolko najdlhsi? Ako ste program zadd-
vali a ako ste ho spustili?

Dokdzali by ste bez vykonania programu ndjst spravne odpovede na tlohy? [len velmi obtazne: ked sedime
pred projektorom, pozerame sa na velku podloZzku a mame si v duchu citat program, velmi lahko sa domo-
tame — obzvlast pri programoch, kedy auto zacina natocené inak, nez dohora]

Stalo sa niektorému timu, Ze urobil pri zaddvani chybu? Ak dno, tak aku a ako ste potom postupovali? Vyslo
vdm niekedy auto von z podloZky? A malo vyjst?

Zacinalo vZdy auto iba pohybom dopredu? Prekvapil vds niektory program? Ako sa dokdZe auto otocit celom
vzad? Je na to jediny postup? [nie, mdZe sa otolit dvakrat vlavo alebo dvakrat vpravo --- alebo dokonca aj
vlavo, vlavo, vpravo, vlavo... a pod.]

Aktivita e : Ten isty program z roznych Startov

snimka 6 Tato aktivita je mimoriadne doélezZita, pretoze Ziaci zacnu vnimat program ako objekt, ktory
+ sa da vykonat opakovane, a to z réznych Startovych pozicii a nato¢eni — a teda aj s réznym
pracovny list | cielom a cielovym natocenim.
1.C

Rozdame Ziakom pracovny list 1.C (kazdému timu jeden) a nechdme ich samostatne pra-
covat. V pracovnom liste su tri zadania, kazdé obsahuje jeden program (¢iZze postupnost
Sipok) a Styri Startové pozicie a natocenia auta. Timy postupuju takto:

e jeden Ziak Cita prikazy,

e druhy podla nich zaddva autu program,

e cely tim skusi usudit, kam presne auto podla tohto programu pride a ako bude natoce-
né. Svoju odpoved zapiSu do pracovného listu, potom ju overia tym, Ze auto umiestnia
a natocia podla zadania a stlacia GO,

e striedaju sa v umiestiiovani auta pre ten isty program, ale dalSie umiestnenie a nato-
Cenie. Kazdé dalsie stlacenie tlac¢idla GO opakovane vykona cely zadany program od
zaCiatku — pretoZze sme ho nevymazali,

e 7Ziaci si ku kazdému umiestneniu zapisu, kam auto pride,

e na zaver skupinu Styroch Uloh program zmazu a rieSia nasledujice zadanie.

Vsetky skupiny sa potom zidu na spolo€nu diskusiu pri u¢itelovom pocitaci a data projektore. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechava zZiakom a nedava im spravne odpovede. Diskutujeme a pytame sa:

Podarilo sa vam ten isty program vykonat' s autom Styrikrdt — z r6znych poli¢ok a s r6znym natocenim? Ako
dokdZeme ten isty program znovu vykonat, musime ho vZdy znovu zadat? Kde je teda program ,,schovany“?



Qgit Akadémin

Programovatelné auto Pro-Bot 1 (z 5) l. Kalas

[v pamati auta] Stalo sa niekomu, Ze auto pri niektorom programe a niektorom natoceni vyslo z podloZky?
Malo to tak byt, alebo ste sa iba pomylili? Ktoré ulohy boli také? (precitajte svoje zdznamy z pracovného listu)

Po aktivitach €, G a @ uz dokazem toto

Na konci materidlu pre 1. hodinu tejto série, ktora vyuziva auto Pro-Bot, ndjdeme v prezentacii na vyucovanie
(snimka 7) seba hodnotiaci dotaznik s otazkami, ktoré zhriiaju délezité zruénosti, ¢o sme sa v tychto aktivi-
tach naudili. Dotaznik méZzeme pouzit na spolo¢nu zaverecnd diskusiu, alebo na pracu v timoch, pripadne
ako individualne hodnotenie — Ziaci si pozorne Citaju jednotlivé polozky a zaskrtdvaju tie, o ktorych si myslia,
Ze ich zvladli.

Maketa programovatelného auta Pro-Bot (vyrobca TTS)




