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Programovatelné auto Pro-Bot, 3. vyutovacia hodina

Predmet, rocnik, tematicky okruh, téma

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

Struktura a pouzitie metodického materialu

je zhodna so Strukturou a pouzitim predchadzajucich materidlov zo série o programovatelnom aute Pro-
Bot. Obsah tretej hodiny tvoria aktivity (ak sme ju v triede neurobili uz na 2. hodine), a 0 ktoré
ucitel zaddva Ziakom prostrednictvom pripravenej prezentdcie. Rovnaké oznacenie pouZivame aj v pracov-
nom liste.

Aktivita o ktora tvori tazisko tejto hodiny, predstavuje velky projekt pre celt triedu. Je nevyhnutné, aby
sme k nej mali v triede parny pocet timov, napr. Sest, pretoze teraz budu pracovat spolu dvojice timov.
Kazdé dva timy si zloZia na zemi svoje podlozky velkosti 3 x 3 oproti sebe a spolu planuju a vykondvaju
vypravy svojich dut zo svojej podlozky na druhu a spat. P6jde teda o sucasné pohyby dvoch aut na jednej
spojenej dvojitej podlozke.

Upozorfiujeme, Ze tento metodicky material (rovnako ako cela séria metodickych materidlov projektu IT

Akadémia na informatiku pre 1. stupefi ZS) nenahradza vzdelavanie uéitela — aj ked obsahuje okrem iného
aj rozne uzitocné vysvetlujuce a dopliiujuce komentare k funkénosti programovatelného auta Pro-Bot.

Ocakavané znalosti a zrucnosti Ziakov

rovnaké, ako v predchddzajicom materidli. Naviac vSak predpokladame, Ze Ziak uz Uspesne vyriesil vSetky
ulohy a pracovné listy z predchadzajucich dvoch vyucovacich hodin, Ze sa teda naucil to, ¢o sme si stanovili
ako vzdelavacie ciele v prvych dvoch ¢astiach — ovladat auto, vediet ho spravne umiestriovat a natacat,
precitat, interpretovat, zadat a vykonat dany program, a tiez naplanovat aj dlhsi program, ktory reSpektuje
rozne prekazky a obmedzenia.

€o sa Ziaci naucia, vzdelavacie ciele

Spolocné vzdelavacie ciele pre cell sériu materidlov na pracu s autom Pro-Bot tu nebudeme opakovat.
Specificky na tejto tretej vyucovacej hodine Ziaci:
e planuju, zadavaju a ladia zloZitejsSie cesty pre svoje auto, ktoré ma prechadzat aj na susednu podlozku
a bezpecne sa vratit spat ,domov”,
e vytvaraju a uvazuju o dvoch programoch (pre dve autd), ktoré sa budu vykonavat zaroven. Cesty pla-
nuju tak, aby sa auta nezrazili,
e ucia sa spolupracovat vo vacsej skupine — s druhym timom, Groven tejto spoluprace rozhodne o Uspe-
chu celej aktivity,
e ucia sa respektovat pravidla hry, spolu si ich vyjasriovat a diskutovat o nich.

Co si pripravim pred hodinou, ¢o si pripravia Ziaci

o ucitel pripravi pomocny material, aby si timy Ziakov mohli spojit svoje podlozky proti sebe

Uspeli moji Ziaci?

Vyucovacia hodina je postavena ako spolocny projekt a sutaz pre celu triedu, ako urcité vyvrcholenie do-
terajsich aktivit s programovanim auta Pro-Bot. Projekt ma v tomto metodickom materiali zadané pravidl3,
ma prvky spoluprace ale i sutaze, ak budeme chciet. To vsak nie je skutoény vzdelavaci ciel, tym je predo-
vSetkym spolupraca v dvojiciach timov. U¢itel pozoruje a podporuje vSetky timy, radi im a vytvara si kva-
litny prehlad o tom, ako riesia informatické Ulohy suvisiace s aktivitami hodiny.
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Styl prace, organizacia triedy

Aj dnes budu Ziaci pracovat v tych istych timoch (ak mame v triede/skupine parny pocet timov). Kazdy tim
ma svoju vlastnu informatickud podlozku, ktoru si uz Ziaci upravili podla pravidiel aktivity@ na minulej ho-
dine, alebo to urobia dnes ako prvy krok k velkému projektu:

Aktivita (@: Upravme si podloiky

uloha 0

snimky 1a2

Ziaden
pracovny list

vyrabame
zaujimavejsie
podlozky

dloha @

este stale
snimka 2

Tato aktivita je pripravou na hlavnu napln tretej vyu€ovacej hodiny v sérii Programova-
telné auto Pro-Bot — ak ju Ziaci uZ nerealizovali na zaver predchadzajucej hodiny. Cielom
je, aby si timy réznym sp6sobom upravili svoje podlozky — avSak podla dohodnutych pra-
vidiel®. Upravy mé6zu byt bud jednoduché — iba naznaéené kresbou na podlozke, pripadne
vybudované z roznych inych objektov, alebo vyrobené z karténovych obalov a pod.

V prezentdcii na tretiu hodinu, na snimke 1, vysvetlujeme pravidld Gpravy.

e parkovisko — kazdy tim si bud' na policku 1 alebo 3 vyrobi (alebo *
8

nakresli) parkovisko. VZdy musi byt otocené smerom do 2, Cize
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 don neda vojst z policok 4 alebo 6),

e jazierko alebo park —na polic¢ko 8 si Ziaci dokreslia, vyrobia alebo |4
nalepia obrazok jazera, rybnika alebo parku so stromami. Ak sa
Ziaci rozhodnu pre park, bud sem nakreslia strom alebo vyrobia
makety stromu (stromov) z karténu alebo pouziju stromy s Lega £ 8 ~
a pod., pripadne pouziju obrazky stromov zo série metodickych
materidlov Prechadzky v parku. Pointa je v tom, Ze na poli¢ko 8
nesmie auto uz nikdy vojst — bud'by ,,vletelo” do jazera, alebo by
»Znicilo” park,

jouny

e tunel je dobrovolny. Bud'si ho Ziaci iba nakreslia ako zakryty prechod z poli¢ka 7 sme-
rom zo 4 a von z podlozky, alebo z policka 9 smerom zo 6 a von, alebo si ho skutoéne
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 ¢elom vzad — a nezhodit ho, a tieZ prejst okolo neho po susednych (ne-
obsadenych) polickach.

Na druhej snimke prezentdcie Ziaci vidia niekolko vzorovych podlozZiek, ktoré sme vytvorili
podla tychto pravidiel.

Ziaci si v timoch zadavaju na svojej vylep$enej podlozke tlohy ako: Naprogramuj auto, aby
vystartovalo z policka 9 a zaparkovalo na parkovisku. Ciefom tychto uloh je dalej si rozvijat
zruénosti pri programovani auta, ale tiez naucit sa pouzivat v svojej reci slovnik tychto roz-
Sirenych podloziek a zvyknut si, Ze auto musi obchadzat jazero, Zze na parkovisko moze
vojst iba z policka 2 a pod.

1 Je to dblefité, lebo v nasledujlcej ¢asti hodiny si budu dvojice timov prikladat k sebe podloZky a tieto pravidla zarudia, Ze budu
méct dobre spolupracovat v spoloénom ,,svete” na svojich podlozkach.
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Aktivita (): Spajame dve a dve podloiky

snimka 3 Pre tuto a nasledujucu aktivitu je dolezité, aby sme mali nasu triedu i skupinu rozdelenu
na parny pocet timov. Timy sa zoskupia po dvoch, ndjdu si dostato¢ne velké, rovné a volné
Ziaden miesto — na pevnej podlahe zrejme lepsie, neZz na koberci. V kazdom pripade je dolezité si

pracovny list | najprv overit, ¢i auto nebude mat problém chodit prijatelne
presne po nasich informatickych podlozkach na takom druhu
podlahy, aky mame k dispozicii. 8 “”‘l —s—

€ r4 3

SI:?)J:::;E;I Oba timy si k sebe priloZia svoje podlozky (podla schémy vpra-

dokopy vo. Tu sme vSak umyselne pouzili kvoli vacsej nazornosti 4 .
prazdne podloZzky s Cislami poli¢ok od 1 do 9. V skutocnosti uz
po aktivite maju Ziaci na podlozke dokreslené parkovisko —
na niektorom z poli¢ok 1 alebo 3, a tieZ jazero alebo park, pri- " a |k c
padne aj tunel, cez ktory sa da prist na podlozku druhého fmA

timu).

Ciefom tejto aktivity je podlozky spravne a presne k sebe prilozit a dako ich upevnit na
podlahu, aby sa nehybali a aby autd oboch timov bez problémov prechadzali cez spoj me-
dzi podlozkami. Osvedcilo sa nam obe podlozky prilepit o podlahu a presne k sebe, napr.
pomocou znackovacej pasky.

Kvalitu spoju dobre overime tak, Ze z policka 1 nechdme postupne z oboch podloziek auto
prejst pat pohybov dopredu a nasledne pat pohybov vzad — ako jeden program s desiatimi
krokmi. Auto pri prechode z podlozky na podlozku pozorujeme a posudime, ¢i sa mu po-
daril ,,hladky prechod”. To isté zopakujeme aj z policka 3.

Takto vytvorena spojena podlozka ma tri stipce a $est riadkov poli¢ok, v kazdom rade s naj-
nizsimi Cislami je parkovisko, policka 8 a 8 su obsadené jazerom alebo parkom. Auto teda
moze prechadzat iba z policka 7 na susedovych poli¢ko 9, alebo z 9 na susedovych 7.

Na zaver tejto aktivity zvolame vsetky timy, aby sme sa mohli s nimi porozpravat o tom, ako sa nam podarilo
podlozky pevne a hladko k sebe pripevnit, ako sme to urobili a overili a ¢o ideme teraz dalej robit.

Aktivita @): Ideme k vam!

snimka 4 Teraz sa zacina vlastna hra, vyvrcholenie prvych troch hodin prace s autami Pro-Bot. Nie je
to sutaz timu proti timu, ale skér dvojic timov medzi sebou — podmienky st vsak nastavené
Zaznamovy ' tak, aby mohli vietci vyhrat!
harok 3.1

1
1
1
1
1
1
1
1
i
i V aktivite ide o komplexnu spolupracu vsetkych Ziakov oboch timov. Ich Ulohou je spolo¢ne
I U ’ Ve Ve v Ve . Ve . 7 v

I vytvorit pre obe autd programy, ktoré zabezpecia, aby kazdé z ich dut vyrazilo (sucasne) zo
1 / rv . v Ve ’

I svojho parkoviska na ,, misiu” — napr. odviezt balicek na parkovisko opa¢ného timu, tam
1 /. ’ rv 7 .,/ oo f . .

I akozZe vyzdvihnut iny balicek a vratit sa spat na svoje parkovisko, a to (a) bez toho, aby sa
1

E autad zrazili, ale s tym, aby (b) autd presli ¢o najviac policok svojej aj opacnej podlozky.

1

i Tu su spisané poziadavky a pravidla (moZno si budete musiet v triede spolu so Ziakmi pridat
i svoje vlastné spresnenia alebo doplfiujuce obmedzenia?, na ktorych sa Ziaci zhodnu):

!

1

1

1

1

1

1

!

e obe auta zacinaju na svojom parkovisku a obe tam aj nakoniec musia skoncit,

e obe autd musia vyrazit naraz, niektoré sa vsak mozno vrati spat z misie skor, nez to
druhé,

2 napr. Ze auto musi nakoniec na svoje parkovisko nactvat, alebo Ze musi inymi poli¢kami ist tam a inymi spat a pod.
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e cestou na parkovisko opaéného timu a cestou spat sa snazime, aby auta navstivili ¢o
najviac polic¢ok,

e dohodnite si, ako dlho sa oba timy mézu pripravovat — a testovat si svoje programy,
Cas stopujte a podla mozZnosti aj verejne zobrazujte,

e oba timy spolupracuju na priprave programov, mozu si ich priebezne skusat, upravovat
a pod.,

e Ziaci mbzZu pouzivat zaznamovy harok — kazdy tim dostane jeden prazdny zaznamovy
harok s dvoma stranami (alebo viacerymi rovnakymi, ak sa im to hodi). Do si moézu
pisat, kreslit a planovat svoje cesty. MOzZu pritom pouzivat lubovolny systém, ktory si
vytvoria — mozno budu programy zostavovat z vystrihanych karticiek, mozno si ich
budu kreslit k sebe na papier a pripisovat k nim poznamky, aké sme pouzili na obrazku
na snimke 4 prezentdacie na vyucovanie.

Ked uplynie dohodnuty ¢as na pripravu programov, urobime velké finale — predvadzanie
rieSeni vSetkych dvojic timov v poradi, ktoré si dohodneme. Ak chceme, m6Zzeme kontro-
lovat iba dodrzanie zdkladnych podmienok — Start, ciel, spat na Start, plus Ziadna kolizia
dvoch aut. Ak chceme, mozeme pri kazdom time spocitat, kolko poli¢ok na ,nasej“ a ,ich”
podlozke auto navstivilo. V idedlnom pripade by ich pre kazdé auto mohlo byt az 16 (ak by
sme sa nedohodli inak, auto by mozno mohlo chodit aj viackrat po tych istych polickach).
Podstatné vsak je najprv splnit podmienky Start — ciel — spat na Start a Ziadne zrazenie, aZ
dodatocne aj pocet policok... alebo iné pravidlo, ktoré Ziakom priddme alebo ktoré si vy-
myslia oni sami.

Na zaver aktivity so Ziakmi diskutujeme o tom, ako postupovali, ako si postupne vytvarali a overovali svoje
programy, ako ich opravovali alebo vylepSovali, ako sa im spolupracovalo a podobne.



