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Programovatelné auto Pro-Bot, 2. vyu¢ovacia hodina

Predmet, rocnik, tematicky okruh, téma

Informatika, 3. ro¢nik zS
Tematické celky a témy su rovnaké, ako v prvom metodickom materialy zo série o aute Pro-Bot.

Struktura a pouzitie metodického materialu

je zhodnd so Strukturou a pouzitim prvého materidlu zo série o programovatelnom aute Pro-Bot, s jedinym
rozdielom: Citatel tu uz nenajde Gvodny text o aute Pro-Bot, ani spolo¢né metodické rady, ako organizovat
vyucovaci proces. Obsah druhej hodiny tvoria aktivity @, G, o a @, ktoré ucitel na hodine zadava
Ziakom prostrednictvom pripravenej prezentacie. Tomu zodpovedajice oznacenie pouzivame aj v pracov-

nom liste, ktorého Casti su 2.D, 2.E a 2.F (aktivitu @ moZeme robit aj na zaciatku nasledujucej hodiny).
Sucastou tohto metodického materialu je aj strana s kartickami na rozstrihanie na ,,papierové” programo-
gie auta. Ziaci tuto stranu néjdu aj v pracovnom liste 2 na prvej strane a rozstrihaju si ju na Uvod aktivity
Upozorfiujeme, Ze tento metodicky material (rovnako ako celd séria metodickych materialov projektu IT
Akadémia na informatiku pre 1. stupenr Z5) nenahradza vzdelavanie uéitela — aj ked obsahuje rézne uzi-
tocné vysvetlujuce a doplfiujuce komentare k funkénosti programovatelného auta Pro-Bot.

Ocakavané znalosti a zruénosti Ziakov

rovnaké, ako v predchddzajicom materidli. Naviac vSak predpokladame, Ze Ziak uz Uspesne vyriesil vSetky
aktivity z materialu Pro-Bot 1, teda Ze uz splnil to, o sme si stanovili ako vzdeldvacie ciele na prvu vyuco-
vaciu hodinu, a to ovladat zariadenie, vediet ho spravne umiestriovat a natacat, precitat, zadat a vykonat
dany program, a to (ak je to Ziaduce) aj opakovane.

Co sa Ziaci naucia, vzdelavacie ciele

Spolocné vzdelavacie ciele pre celt sériu materidlov na pracu s autom Pro-Bot tu nebudeme opakovat.
Specificky na druhej vyucovacej hodine sa Ziaci naudia:
e (itat a krok po kroku na podloZzke vykondvat bez auta program zadany pomocou obrazka alebo postup-
nosti karticiek s prikazmi,
e naplanovat riesenie zadaného problému s obmedzenim, t.j. bez pouZitia jedného druhu (alebo neskoér
aj dvoch druhov) karticiek, ¢ize v obmedzenom slovniku prikazov,
¢ [na tejto alebo aZ nasledujticej hodine] v time si na podlozke vytvorit z r6znych materidlov prekazky
alebo objekty ako garaz, tunel a pod.,
e na takejto podlozke potom zaddvat, programovat a vykonavat zloZitejsie cesty (typu zacuvaj autom do
garadze).

Co si pripravim pred hodinou, ¢o si pripravia Ziaci

e pre kazdy tim ucitel farebne vytlaci (alebo nakopiruje) a pripadne aj zalaminuje prvu stranu pracovného
listu s kartickami na programovanie, ktory si kazdy tim rozstriha ako prva ulohu aktivity 0,

e pre kazdy tim ucitel farebne vytlaci (alebo nakopiruje) strany 2.D a 2.E pracovného listu,

e pre kazdého ziaka ucitel farebne vytlaci alebo nakopiruje hodnotiaci pracovny list 2.F,

e nezabudne pred hodinou auti¢ka nabit alebo im vymenit baterky, ak je to nutné,
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e [rozsirenie] ucitel pripravi pomocny materidl, aby si timy Ziakov mohli na svojich informatickych pod-
lozkach vytvorit doplriujice objekty (z papiera alebo karténu a pod.) ako parkovisko, tunel, jazierko,
park... a pod. (v aktivite @),

e kazdy tim bude opat pracovat s jednym autom a jednou informatickou podloZzkou velkosti 3 x 3.

Uspeli moji Ziaci?

Vyucovacia hodina je postavena na praci Ziakov podla zadani v pripravenej prezentdcii a na strandch pra-
covného listu 2.D a 2.E, do ktorych si Ziaci budu zapisovat svoje riesenia kazdej ulohy. Tieto strany su spo-
lo¢né pre cely tim, ale strana 2.F je hodnotiaca a kazdy Ziak ju vypifia individuélne.

Ucitel priebeZne alebo na zaver kazdej aktivity (teda skupiny uloh) zvoldva Ziakov na koberec na spolo¢nu
diskusiu pri data projektore a ucitelskom pocitaci a sleduje, ako odpovedaju, ako sa im darilo pri rieSeni
uloh, aké predstavy si vytvaraju o praci s autom Pro-Bot a s novou reprezentaciou prikazov a programu,
v ¢om sa nezhoduju, v ¢om maju nejasnosti alebo problémy. Tieto diskusie spolu s vyplnenymi pracovnymi
listami (ktoré si po hodine pozorne precita) ucitelovi posluzia ako kvalitnad spatnd vazba na posudenie, Ci
sa kazdému Ziakovi podarilo naplnit vzdeldvacie ciele tejto vyucovacej hodiny.

Styl prace, organizacia triedy

Aj dnes budu Ziaci pracovat v tych istych timoch (na tejto i nasledujicej vyucovacej hodine). Kazdy tim ma
svoju vlastnu informatickd podlozku a svoje programovatelné auto. Okrem toho, pocas hodiny dostane
kazdy tim postupne prvé tri strany pracovného listu 2, a to konkrétne stranu s kartickami na , papierové”
programovanie, ktoru si Ziaci sami rozstrihaju, potom stranu pre aktivitu 2.D a stranu pre aktivitu 2.E. Ak

chceme, mézeme po aktivitach 0 a e Ziakom rozdat na individualne rieSenie aj Stvrtu stranu pracovného
listu (s oznacenim 2.F).

Tento druhy metodicky material tvoria celkovo Styri aktivity, oznaCujeme ich 0, G, o a @ V pripade
nedostatku ¢asu mézeme aktivitu @ presunut do tretej hodiny tejto série.

Nezabudnime, Ze Ziaci budu pracovat v timoch, a teda budu pri rieSeni aktivit potrebovat dostatok miesta,
najlepsSie na zemi, na rovnej, tvrdej a hladkej podlahe.

Aktivita @: Programy z karticiek

zaciname
vsetci spolu

Strucne si spolu pripomenieme aktivity z prvej hodiny, pytame sa Ziakov, aké prikazy pozna
auto Pro-Bot, ako mu ich zadavame a ako ich vykonava.
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i Ciefom druhej hodiny je posunit sa od programu ako interného zéznamu alebo plénu
i ukrytému iba v aute! k externe reprezentovanému planu a zaznamu, ktory si Ziaci budu
i zostavovat z papierovych karticiek. Tu je priklad:
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! Nie je tak celkom ukryty: Na aute Pro-Bot je displej, na ktorom sa program zobrazuje ako text, v ktorom st zakladné prikazy
vyjadrené anglickymi skratkami Fd, Rt, Lt a Bk. Pomocou Sipok vpravo nad displejom a tlacidla Menu m6Zeme program dokonca
aj upravovat. My vsak tieto moznosti v sérii prvych troch metodickych materidlov pre auto Pro-Bot nebudeme vyuZivat, v zave-
recnych dvoch potom len Ciasto¢ne.
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2.D, strana 2

Nezabudnime opakovane so Ziakmi diskutovat tom, Ze skér, nez dokazeme program vy-
konat, musime poznat zac¢iato¢nu polohu auta na podlozke a jeho natoéenie. Nasim vzde-
ldvacim ciefom teda je, aby sa Ziaci ucili uvaZzovat o programe ako o samostatnom objekte,
ako o vyjadreni postupu na vyrieSenie urcitého problému.

Na uvod aktivity@ poZiadame timy Ziakov, aby si nastrihali karticky s prikazmi (najdeme
ich na konci tohto metodického materidlu, ale tiez ako prvu stranu pracovného listu 2).
Odporucame ucitelovi, aby — ak je to mozné — vytlacené strany s kartickami najprv zalami-
noval a aZz potom dal Ziakom rozstrihat, karticky potom budu pevnejsie a trvacnejsie.

Kazdy tim dostane jeden vytlaceny list, na ktorom je sedem Sipok dopredu, sedem Sipok
pre otoCenie doprava, sedem pre otocenie dolava a sedem pre clivnutie. Okrem toho sme
pripojili este aj dva obrazky auta, ktoré mozu Ziaci pouzivat na podlozke na oznacenie Star-
tovej pozicie a natocenia (ZIté auto s priesvitnostou ako ,tier“) a oznacenie cielovej pozicie
a natocenia (plny farebny obrazok auta). Karti¢ky si Ziaci zachovaju spolu s podlozkami aj
na pracu na dalSich hodinach s autom Pro-Bot.

InStrukcie pre tuto aktivitu zadavame Ziakom v prezentdcii na snimke 1. Preditajme si ich
spolu s celou skupinou a prvu (vzorovd) Ulohu v pracovnom liste 2.D vyrieSme vsetci spo-
lu, v rézii ucitela:

e jeden Ziak oznaci Start a natocenie auta — bud' tym, Ze niekam na podlozku umiestni
a natoci auto, alebo tam poloZi Startovu karticku s tielom auta. Druhou kartickou s au-
tom oznaci na podlozke ciel a cielové natocenie auta (Ulohy si teda Ziaci v tejto aktivite
vymyslaju sami),

e druhy Ziak do pracovného listu nakresli cestu (bez toho, aby
rozhodol, ¢i auto napreduje alebo cuva a ako sa otaca — na- f -
kresli teda iba , buducu stopu”, ako to ilustruje prva vyrie- |7 8 9
Send uloha v pracovnom liste 2.D, a tieZ obrazok vpravo),

e treti Ziak na zemi vedla informatickej podlozky zostavi z kar-
ticiek zodpovedajuci program — naprogramuje cestu, .

e Stvrty Ziak zadd potom rovnaky program do auta a vykona =ﬂ- = J
ho pomocou tlacidla GO. L 2 =

Samozrejme, Ze Ziaci si mdzu toto rozdelenie Gloh r6znymi spdsobmi upravit — jeden napr.
moze program z karticiek iba ¢itat a diktovat ho druhému, ktory podla toho zadava prikazy
autu a pod.

Pri vykondvani potom cely tim pozoruje a hodnoti, ¢i je program spravny. Ak nie, musia
ho zmazat pomocou tlacidla Clear, cestu znovu naprogramovat, zadat a vykonat. Potom
si v time vymenia roly a rieSia dalSiu Ulohu z pracovného listu.

Vsetky skupiny sa potom zidu na spoloénu diskusiu pri ucitelovom pocitaci a data projektore. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom a nedava im spravne odpovede. VyuZiva pri tom napr. aj chyby
a problémy v rieSeniach, ktoré spozoroval predtym, a tiez maketu auta, ak sa mu to hodi (velky obrazok Pro-
Bota najde na poslednej strane prvého metodického materidlu tejto série. Diskutujeme a pytame sa:

Podarilo sa timom vymyslat a vyriesit ulohy? Stalo sa niekedy, Ze program nepriviedol auto do zvoleného
ciela? V ¢om ste urobili chybu? V zamene viavo a vpravo? Vyslo niekomu auto z podlozky? Stalo sa niekedy,
Ze auto islo po inej trati, neZz napldnoval spoluzZiak? Zabudli ste niekedy zacat zmazanim predchddzajuceho
programu tlacidlom Clear?



3 .
#8 1L 1ademis Programovatelné auto Pro-Bot 2 (z 5) . Kalas

Vyuzivali ste aj cuvanie? Robili ste niekedy aj celom vzad? Aké dlhé ste mali programy? Aky ste mali najkratsi
program? Zdali sa vam niektoré zadania tazZsie ako iné?

Ako sa vam pracovalo s kartickami? Pomdhali vam pri ulohdch? Naco ich asi pouZivame, ¢o myslite? [vidime
cely program pred sebou, vieme ho znovu zadat alebo v nom opravit chybu, mame jasny , dokaz” a zaznam
o tom, ako sme chceli ist, dokonca mozZeme priloZit jeden program za druhy a tento zloZzeny program zadat
a vykonat. Mohli by sme dokonca pre dany kartickovy program zadat program ,opacny”, ktory opacnymi
pohybmi a otacanim privedie auto spat z ciela do Startu... ]

Aktivita (@: Pribudaji obmedzenia

snimka 2 V tejto aktivite budu Ziaci v timoch opat vymyslat a riesit rovnaké ulohy, pribdda tu vsak
prezentacie | zaujimavé obmedzenie: niektory typ karticiek (napr. prikaz dopredu) bude ,,zakazany“. Do

a rieSenia kazdej ulohy sa opat zapoja vsetci Styria ¢lenovia timu (ak su nase timy mensie,
pracovny list | niektoré roly zlu¢ime):
2.E

e prvy Ziak urci Start a ciel, vidy spolu s nato¢enim,

e druhy Ziak zakresli do pracovného listu cestu a rozhodne sa, ktoré karicky (teda napr.
prikazy dopredu alebo vpravo... ) budu zakazané (uloha tohto Ziaka je dolezita tym,
Ze ak chce, mo6ze umyselne zadat Ulohu, ktora by sa lahko riesila napr. pomocou do-
predu, ale potom karti¢cky dopredu zakaze),

e treti Ziak zostavi program z karticiek na podlahe vedla podlozky,

e Stvrty Ziak program zadd autu a vykona ho pomocou GO.

V zdkladnej verzii aktivity druhy Ziak pri kazdej ulohe rozhodne, ktory typ — jeden typ —
karticiek sa nebude méct pouzivat. Pre vacsinu Uloh takéto obmedzenie nezabrani jej vy-
riedeniu, iba rie$enie skomplikuje a predizi. Ak chceme Glohu dalej rozvinut a stazit, dovo-
lime druhému Ziakovi, aby zakazal dva druhy karti¢iek. Samozrejme, ak zakdze zaroven
napr. obe otocenia (alebo oba pohyby), vac¢sina Uloh sa nebude dat vyriesit.

RozSirenie

Ak zakazZe jeden typ otocenia a jeden typ pohybu, Glohy sa budu dat vyriesit — ale niekedy
narazime na iny problém: mézu nam v time chybat niektoré z karti¢iek (v zmysle, Ze ich
nebudeme mat dost). V takom pripade sa zrejme rozputa diskusia, ¢i nemozeme vytlacit
a nastrihat viac karticiek. Ak sa ako skupina dohodneme, Ze viac karti¢iek k dispozicii ne-
bude, vytvorime prileZitost pre zaujimavé diskusie rozvijajuce informatické myslenie: ska-
majme vtedy a pokusme sa si vyjasnit, ¢i sa Uloha skuto¢ne neda vyriesit, alebo len musime
zmenit nas postup.
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' Iné zaujimavé rozsirenie by bolo obmedzit pocty karticiek, zadat napr. Ulohu a povedat,
i Zze mame k dispozicii iba tri karticky dopredu a po Styri karticky na otoCenie vlavo a vpravo.
1

Vsetky skupiny sa potom zidu na spolo€nu diskusiu pri ucitelovom pocitaci a data projektore. Diskusiu riadi
ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom a neddva im spravne odpovede, iba ich dobrymi otazkami privadza
k vlastnym objavom. Diskutujeme a pytame sa:

Cim sa tdto aktivita isi od tej predchddzajtcej? Bola takdto ,,hra” so zakdzanym jednym typom karticiek
zaujimava? Mali ste pri niektorych ulohdch zrazu problém? Ak dno, tak aky? Ocitli ste sa aj v neriesitelnej
situdcii? Ak dno, tak preco? Pozndte takéto alebo podobné obmedzenia aj z inych hier alebo aktivit i zo Zi-
vota?

Skusali ste riesit aj rozSirenia? Zakdzali ste si dva typy kartic¢iek? Narazili ste niekedy na problém, ktory sa
zrazu nedal vyriesit? Dokdzali by ste vymysliet ulohu, v ktorej zakdZeme obe otocenia, a predsa sa bude dat
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vyrieSit? [napr. ak za¢iname na 9 smerom od 6 a za ciel mame 3 smerom k 6] Alebo vymysliet tlohu, v ktorej
zakdZeme oba pohyby, a predsa sa bude dat vyriesit? [napr. ak zaciname na 4 smerom k 7 a chceme skoncit
na 4 smerom k 5]

Po aktivitach (® a @ uz dokazem toto

snimka 3
prezentacie

i Na tretej snimke prezentacie pre 2. hodinu ndjdeme seba hodnotiaci dotaznik s otazkami,
i ktoré zhfnaju dolezité zruénosti, o sme sa naucili v tychto aktivitdch. Dotaznik mézeme
i pouZzit na spolo¢nu zaverecnu diskusiu, alebo na pracu v timoch, pripadne ako individualne
i hodnotenie — Ziaci si pozorne Citaju jednotlivé polozky a zaSkrtavaju tie, o ktorych si myslia,
| 7e ich zvladli.

Aktivita F: Vyskusaj sa

snimka 4 i Na zdverecné overenie, ¢i sme so Ziakmi splnili vzdelavacie ciele pre prvé dve hodiny prace
prezentacie | sautom Pro-Bot, mdZeme pouit pre kazdého Ziaka individudlny pracovny list 2.F. Ziak
a i k jeho vpracovaniu nebude potrebovat auto, iba pracovny list a pisacie potreby. Na liste su
pracovny list | tri Glohy stUpajlce] obtaZnosti. Ziak si vidy preéita program, perom alebo ceruzkou do ma-
2.F ' lej podlozky zakresli $tartovu poziciu a natocenie, a dalej celt cestu auta. Potom do ramika

1

1

1

napiSe, kde presne auto skon¢i a ako bude natocené.

Aktivita @: Upravme si podlozky

uloha 0 Tato aktivita je pripravou na hlavnu ndpln tretej vyucovacej hodiny v sérii Programovatel-
snimky 5a 6 ! né auto Pro-Bot. Cielom je, aby si timy r6znym sp6sobom upravili svoje podlozky — avsak
podla dohodnutych pravidiel2. Upravy mozu byt bud jednoduché —iba naznacené kresbou
ziaden na podlozke, pripadne vybudované z roznych inych objektov, alebo vyrobené z karténo-
pracovny list | vych obalov a pod.

V prezentacii na druht hodinu, na snimke 5, vysvetlujeme pravidla Upravy.

vyrdbame | e parkovisko — kaZdy tim si bud na poli¢ku 1 alebo 3 vyrobi (alebo
zaujimavejsie | nakresli) parkovisko. VZdy musi byt oto¢ené smerom do 2, Cize
podlozky i na parkovisko sa nikdy nebude dat vojst inak, nezZ z policka 2, a
to bud pohybom dopredu alebo civanim (parkovisko ma akoby

,ohradenie”, takze sa dorn neda vojst z poli¢ok 4 alebo 6),

e jazierko alebo park —na policko 8 si Ziaci dokreslia, vyrobia alebo
nalepia obrdzok jazera, rybnika alebo parku so stromami. Ak sa
Ziaci rozhodnu pre park, bud sem nakreslia strom alebo vyrobia
makety stromu (stromov) z kartonu alebo pouziju stromy s Lega
a pod., pripadne pouziju obrazky stromov zo série metodickych
materidlov Prechadzky v parku. Pointa je v tom, Ze na policko 8
nesmie auto uz nikdy vojst — bud by ,vletelo” do jazera, alebo by
»Znicilo” park,

e tunel je dobrovolny. Bud'si ho Ziaci iba nakreslia ako zakryty prechod z policka 7 sme-
rom zo 4 a von z podlozky, alebo z policka 9 smerom zo 6 a von, alebo si ho skutoc¢ne

2 Je to ddlezité, lebo v nasledujucej €asti hodiny si budu dvojice timov prikladat k sebe podlozky a tieto pravidla zaruéia, Ze budu
méct dobre spolupracovat v spoloénom ,,svete” na svojich podlozkach.
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vytvoria z kartonu (v prezentacii sme naznacdili, ako by asi mohol vyzerat). Musi mat viak
tenké steny a stat presne na ¢iarach medzi polickami, aby auto dokazalo pod nim prejst,
otocit sa v nom Celom vzad — a nezhodit ho, a tieZ prejst okolo neho po susednych (ne-
obsadenych) polickach.

Na snimke 6 prezentdcie Ziaci vidia niekolko vzorovych podloZiek, ktoré sme vytvorili podla
tychto pravidiel.

uloha 9 Ziaci si v timoch zaddvaju na svojej vylepsenej podlozke tlohy ako: Naprogramuj auto, aby
vystartovalo z policka 9 a zaparkovalo na parkovisku. Ciefom tychto uUloh je dalej si rozvijat
snimka 6 dolu | zrucnosti pri programovani auta, ale tieZ naucit sa pouzivat v svojej reci slovnik tychto roz-
Sirenych podloZiek a zvyknut si, Ze auto musi obchadzat jazero, Ze na parkovisko méze
vojst iba z policka 2 a pod.
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Karticky na vystrihnutie (subor pre jeden tim)
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