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Programovatelné auto Pro-Bot, 4. vyutovacia hodina

Predmet, rocnik, tematicky okruh, téma

Informatika, 3. ro¢nik S
Tematické celky a témy su rovnaké, ako v predchadzajucich metodickych materialoch zo série o aute Pro-
Bot.

Struktura a pouzitie metodického materialu

je podobnad Strukture a pouzitiu prvych dvoch materidlov zo série o programovatelnom aute Pro-Bot. Aj
ked sa treti material od prvych dvoch liSi, predchadzajuce tri hodiny tvoria dokopy zaujimavy celok.
V nasledujucich dvoch hodinach sa vSak zameriame na dalSie moZnosti v programovani auta Pro-Bot.
Konkrétne, obsah Stvrtej hodiny tvoria aktivity o 0 a o ktoré ucitel na hodine zadava Ziakom
prostrednictvom pripravenej prezentdcie a pracovného listu. Rovnaké oznacenie pouzivame aj v pracov-
nom liste.

Upozoriujeme, Ze tento metodicky material (rovnako ako celd séria metodickych materidlov projektu IT
Akadémia na informatiku pre 1. stupefi ZS) nenahradza vzdeldvanie uéitela — aj ked obsahuje rézne
uzitocné vysvetlujlce a doplniiujuce komentdre 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 troch vyucovacich hodin, Ze sa teda naucil to, ¢o sme si stanovili
ako vzdelavacie ciele na prvé tri hodiny — dokaze teda naplanovat cestu pre auto, takyto plan zadat,
precitat, upravit alebo interpretovat, ato z réznych Uvodnych umiestneni auta, a potom program aj
zmazat. DokaZe tieZ naprogramovat cestu aj za predpokladu, Ze niektoré prikaz nie je dovolené pouzit
(obmedzenie).

Co sa Ziaci naucia, vzdelavacie ciele

Spolocné vzdelavacie ciele pre celt sériu materidlov na pracu s autom Pro-Bot tu nebudeme opakovat.
Specificky na $tvrtej vyucovacej hodine sa Ziaci naucia:
e do otvoru na aute vloZit pero a nastavit ho tak, aby pri pohybe kreslilo ¢iaru,
e prikazom dopredu a ctivni zadavat dizku Gseku — ako ich vstup,
e metddou priameho riadenia opakovane vykondvat kratku skupinu prikazov ako propedeutiku na
neskorsie pouzivanie prikazu opakuj.

Co si pripravim pred hodinou, ¢o si pripravia Ziaci

e uycitel pripravi pre kazdy tim velké papierové podlozky na kreslenie, napr. biele vykresy velkosti A1, dalej
farebné pera, ktoré vopred vyskusa (musia mat vhodny priemer do otvoru auta Pro-Bot),

e pre kazdy tim vytlaci alebo nakopiruje jeden Pracovny list 4 so Styrmi stranami. Tento pracovny list
obsahuje na poslednej strane karticky, ktoré si Ziaci postrihaju a budd ich pouzivat vtime na
programovanie. Odporucame, aby dal ucitel tito stranu po vytlaceni (a pred rozstrihanim) zalaminovat.

Uspeli moji Ziaci?

Vyucovacia hodina je postavend na praci Ziakov podla zadani v pripravenej prezentacii na vyucovanie
a v pracovnom liste, do ktorého si kazdy tim Ziakov zapisuje svoje rieSenia ulohy. Ucitel priebezne alebo na
zaver kazdej aktivity (teda skupiny uloh) zvoldva Ziakov na koberec (ak je to mozné) na spolo¢nu diskusiu
pri data projektore a ucitelskom pocitaci a sleduje, ako reaguju na jeho otazky a odpovedajud, ako sa im
darilo pririeSeni Gloh, aké predstavy si vytvaraju o praci s autom Pro-Bot a s novou reprezentaciou prikazov
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a programu, v ¢om sa nezhoduju, v com maju nejasnosti alebo problémy. Tieto diskusie spolu s vyplnenym
pracovnym listom (ktory si uditel po hodine pozorne precita) poslizZia ako kvalitnd spatnd vazba na
individudlne posudenie, Ci sa kazdému timu a kazdému Ziakovi v nom podarilo naplnit vzdelavacie ciele
tejto vyucovacej hodiny.

Styl prace, organizacia triedy

Doposial sme pracovali s informatickymi podlozkami s nakreslenymi a ocislovanymi Stvorcami v sieti 3 x 3.
Na nich sme sa naucili planovat a vykonavat programy s prikazmi dopredu, vlavo, vpravo a clivni (vo
vyzname dopredu 25 cm, vlavo 90°, vpravo 90° a cuvni 25 cm). Teraz dostane kazdy tim namiesto informa-
tickej podlozky velky rovny Cisty papier, napr. biely vykres velkosti Al (teda velkosti 84 x 59 cm), poloZi si ho
zrejme na podlahu — na hladku plochu bez vacsich nerovnosti, medzier ¢i spojov medzi dlazdicami a pod.,
napr. na hladké linoleum. Dévod je ten, Ze v zaverecnej aktivite na tejto hodine (a pocas celej piatej hodiny)
budeme s autom kreslit. Do otvoru v strede Pro-Bota vloZime pero na kreslenie a auto bude pri vykonavani
programu za sebou zanechdvat Ciarovu kresbu. Nerovnosti na dlazke pod podlozkou na kreslenie by mohli
kazit pohyb a otacanie auta.

Ziaci budl opéat pracovat vtimoch (zrejme vtych istych timoch, ako pri predchadzajicich aktivitach
s programovatelnym autom Pro-Bot), kazdy tim ma k dispozicii svoje auto Pro-Bot. Kazdy tim dostane
a vyplria spoloény pracovny list a kazdy tim dostane jednu spoloént sadu papierovych karti¢iek — tych
minulych, ale tiez novy list ztohto materidlu (resp. zo Stvrtej strany pracovného listu) na rozstrihanie.
Odporucame, aby tim tvorila Stvorica Ziakov, ale nie je to nevyhnutné. Podstatné je, aby mali okolo seba
a okolo papiera na kreslenie dost priestoru.

Auto Pro-Bot a kresliace pero

Vsimnime si, Ze auto ma presne v strede otvor s mechanizmom na upevnenie pera (presnejsSie, fixky) na
kreslenie. Ked sem spravnym spdsobom zasunieme spravny druh pera, auto bude pri pohyboch dopredu
a dozadu kreslit ¢iaru. Tato vlastnost auta bude pre Ziakov atraktivna a zaujimava. Musime im vsak pripravit
papierové podlozky na kreslenie, a tiez navrhnut a dodrzat urcité nové pravidla. Otvor je umiestneny presne
v strede prdve preto, Ze kazdy prikaz vpravo a vlavo so zapnutym perom nekresli Ziadnu ¢iaru —auto sa otaca
»,na mieste” presne okolo bodu s perom.

Anglicky vyrobca robotickych dut Pro-Bot ponuka
vlastné Specialne perd. My sme vsak dosiahli vyborné
vysledky aj s perami nasej vyroby, a to sadou Styroch
farieb fixky Centropen Permanent marker 2846.
Mechanizmus pre pero ma dve polohy —hore a dolu (Up
a Down, resp. zdvihnuté alebo spustené). Nerobi sa
s nim jednoducho, preto odporuc¢ame, aby Ziakom perd
osadil ucitel.

Osadenie pera: z pera odlozime vrchnacik a mecha-
nizmus dame do polohy Up. Pero opatrne zasivame do
otvoru tak, Ze ho zaroven jemne otd¢ame v smere hodi-
novych ruciciek.

Ked sa pero jemne dotkne podlozky, citime, Ze ,,zaskocilo” na svoje miesto. Vtedy ho zafixujeme tym, Ze
mechanizmus oto¢ime do polohy Down (nerobi sa to velmi pohodlne, preto zrejme bude ucitel pri tejto praci
Ziakom pomadhat). Nam sa pero nikdy nepodarilo osadit tak, aby v polohe Up prikazom dopredu ciaru
nekreslilo a v polohe Down ciaru kreslilo. Skor sa ndm zda, Ze auto kresli uz aj v polohe Up, ale v polohe
Down je pero pevnejsie zafixované a pritlaCené na papier.

Pero vypneme resp. vyberieme tak, Ze mechanizmus dvoma prstami otoc¢ime do polohy Up a pero jemnym
otacanim proti smeru hodinovych ruciciek ,vyto¢ime” z mechanizmu dohora.
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Tento metodicky material obsahuje tri aktivity o, 0 a o K metodickému materialu patri aj prezentdcia
na vyucovanie a pracovny list, ktory ma Styri strany — po jednej strane pre kazdu aktivitu, plus zavere¢nu
$tvrtd stranu s dalou sadou kartic¢iek na rozstrihanie. Jeden tim dostane a spolo¢ne vypliria jeden spolo¢ny
pracovny list.

Na Uvod si pripomenieme velku sutaz z tretej hodiny a diskutujeme o tom, ¢o sme dosiahli, zazili a naucili sa.
Kazdému timu potom rozdame pracovny list a papierovu podlozku. Vysvetlime si nové pravidlo: stred nasho
auta nesmie opustit nasu podlozku. Ak auto svojim stredom prekroéi okraj podloZzky, tim si musi na prvu
stranu pracovného listu zapisat ,faul” —zly bod. Na zaver hodiny vyhodnotime, ktory tim ma najmenej faulov.

Poznamka: Sucastou hry tu je, samozrejme, aj férové spravanie timu a spolupraca: bola by hanba nepriznat
si faul. Na druhej strane, dobre spolupracujtci tim si bude auto pozorne strazit. Ak by sa nebezpecne blizilo
k okraju papiera, niektory ¢len timu ho mozZe okamZite zastavit tym, Ze pocas vykonavania programu opat
stlaci tlacidlo GO. V kritickej situacii sa tieZ da auto chytit do ruky a jednoducho zdvihnut — toto budeme
povazovat za korektny zasah a prevenciu faulu. Ziaci v time sa mozno dohodnu, kto je v konkrétnej aktivite
a Ulohe ,strazcom okraja“. Technickym dévodom pre toto spravanie je skutocnost, Ze do otvoru v strede
auta ¢oskoro vlozime pero na kreslenie a budeme sa takto snaZit nekreslit ¢iary mimo papiera. Dal$im
dobrym dévodom vsak je aj snaha predist takejto situdcii — Ziaci v time sa ucia vnimat vztah Startovej polohy
auta k okrajom papiera, a tieZ odhadovat velkost vyslednej kresby. Okrem toho maju motivaciu pouZzivat
kratSie Ciary v obrazkoch, kedZe hlavnou informatickou témou dnesnej hodiny je mozZnost zadavat autu
prikaz dopredu s ¢iselnym vstupom, ktory vyjadruje dizku &iary pre prikazy dopredu alebo ctvni
v centimetroch.

Aktivita o : Aké presné je nase auto

Ciefom prvej aktivity je experimentalne odmerat, aku vzdialenost prejde auto na jeden
prikaz dopredu alebo cuvni a ¢i je tato vzdialenost vidy priblizne rovnaka. Vytvarame tym
kontext pre objav, Ze dopredu vlastne znamena prejst dopredu 25 cm — azrejme aj
potrebu ndjst moznost, ako zadat dopredu s inou vzdialenostou.

Dal3im ciefom je osvoijit si postup opakovane vykonavat skupinu niekolkych prikazov,
v tejto aktivite napr. skupiny dopredu a cdvni. Skupinu prikazov uz vieme vykonat
stlacenim tlacdidla GO, teraz zaéneme manualne, teda opakovanym stla¢anim tlacidla GO
pripravu na neskorsi objav prikazu opakuj X_krat [prikaz ... ] — ten ale v tejto sérii metodic-
kych materidlov nepouzivame a neodporucame pouZivat.

spolocna Diskutujme spolu o tom, Ze nevieme — a chceli by sme vediet, aku vzdialenost prejde nase
:i‘;ﬁﬂ;‘; auto jedinym prikazom dopredu, a ¢i je tato vzdialenost vidy ta istd (a ak pripadne nie je,
tak preco).

Ako hladdme odpovede na takéto otazky? Pokusmi. Ako si musime takyto pokus pripravit
a ako postupovat, aby sme mohli skutoéne prijat a povazovat nase zistenie za pravdivé?
Zrejme ho musime zopakovat viackrat, byt presni a zabezpedit pritom rovnaké podmienky.
Nedodrzanie tychto zasad moze lahko viest k zisteniam, ktorym by sme nemali verit.

Ako teda budeme hladat odpoved na nasu otazku a ¢o budu v tomto pripade (viac-menej)
rovnaké podmienky? Co vietko méze mat vplyv na nas vysledok? (Nezabudnime: napriklad
aj stav batérii auta, presnost merania a pod.)

uloha o Kolko centimetrov prejde auto, ked vykond jeden prikaz dopredu?

Kazdy tim si vymysli, ako mozZe realizovat svoje meranie a ako ho mézZe opakovat niekol-
kokrat tak, aby auto vzdy zacinalo presne na tom istom mieste [napr. auto vidy opru
zadnym ndraznikom na papieri o daku tazku prekazku, napr. tazka knihu; pripadne si
ceruzkou presne poznadia $tartovu &iaru alebo polohu kolies a pod.] Co musia odmerat,
aby tato vzdialenost zodpovedala prave jednému pohybu dopredu? [musia odmerat, o
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kolko sa posunie niektory konkrétny bod na aute, napr. zadny naraznik alebo stred kolesa
a pod.]
Timy prezentuju svoje zistenia a diskutuju o tom, ako navrhli a realizovali svoj pokus.

Kolko centimetrov prejde auto, ked vykona jeden prikaz cavni? Vrati sa presne na to isté
miesto?

Ako navrhnu timy toto meranie? Vychadza im ta ista vzdialenost, ako pri dopredu?

Ziaci si musia dat pozor, aby program, ktory zadali autu, pozostaval z jediného prikazu —
najprv to bolo dopredu, teraz je to ctivni.

Je nase auto dostatocne presné? Ked napr. vykonad prikaz dopredu, a potom prikaz cavni,
vrati sa presne na to isté miesto?

Presnosti, ateda déveryhodnosti ndasho pokusu pomoéze, ak program dopredu, cuvni
vykondame niekolkokrat. Skon¢i aj v takom pripade auto na tom istom mieste, kde zacinalo?

Ziaci zrusia predchadzajuci program a zadaju novy s dvoma krokmi: dopredu, cuvni.
Poznadia si presnu Startovu polohu auta a program vykonaji pomocou GO. Vratilo sa auto
na svoje miesto?

Tento pokus vSak teraz rozvinieme takto: Ked auto skonci program dopredu, ctvni, Ziaci
opatrne — bez toho, aby sa auto na podlozke pohlo alebo pootocilo — opét stlacia GO: auto
znovu vykona svoj program. Takto ho zopakuju este aj tretikrat. Potom preskumaiju, ¢i aj
po tom vSetkom auto skoncilo na tom istom mieste, ako zacinalo.

V ramci tejto Ulohy opét diskutujme o tom, ako sa maze ¢i rusi program auta — opakovane
stlacame tlacidlo Clear. Pozorujme pritom displej auta a pripomerime si, ako sa na fom
zobrazuje nas program dopredu, civni a ako sa moZeme uistit, Ze sme uZ cely program
skuto€ne zmazali [kazdé stlacenie tladidla Clear zmaZe na displeji jedno ,slovo”, teda
v nasom pripade jeden riadok programu — az napokon na displeji zostane iba titulny riadok
s textom Main, ¢o znamena Hlavny program. Na druhom stupni sa Ziaci naucia, Ze autu
Pro-Bot moZeme zadat aj iné programy nez hlavny program Main, a to tzv. procedury].

Vsetky skupiny Ziakov sa potom zidu na spolo¢nu diskusiu, ktoru riadi ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom
a nedava im sprdvne odpovede, skor sa pyta spravne otazky. Diskutujeme so ziakmi o tom, ¢o sme skimali
a k akym zdverom sme dospeli. Pytame sa:

Ako sme navrhli né§ pokus a ako sme zabezpecili, Ze mbéZeme déverovat nasim zisteniam? Co sme zistili? Su
zistenia vsetkych timov rovnaké? Ak dno, co z toho vyplyva? Ak nie, ¢o to mohlo spbsobit? Ako si to vieme

vysvetlit?

Aktivita 0 : Prikaz dopredu s poctom centimetrov

spolocna
uvodna
diskusia

Cielom druhej aktivity je naucit sa zadavat prikaz dopredu a ctivni s poctom centimetrov,
ktoré ma auto pomocou tohto prikazu prejst.

POZOR: Nadalej plati, Ze nase auto nesmie opustit papierovd podlozku, inak by sme si
museli vZdy zaznacit zIly bod — faul.

V predchadzajucej aktivite sme zistili, Ze prikazy dopredu a ctvni vidy znamenaju posun
dopredu & dozadu o 25 cm. Co ak by sme ale chceli ur¢it kratsiu (pripadne vacsiu) vzdia-
lenost? Diskutujme so Ziakmi o tom, ¢i by sa nam to hodilo a ako by sme to asi mohli urobit
s nasim autom Pro-Bot.

Mozno sa uz skor Ziaci pytali na Ciselnu klavesnicu na aute — teraz ju pouzijeme presne na
tento ucel: ked'stlac¢ime tlacidlo dopredu a za nim hned Cislo na Ciselnej klavesnici, napr.
5 alebo 15, autu tym urcime, kolko centimetrov ma prejst jednym pohybom dopredu. To
isté plati aj pre prikaz cavni.
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Ziaci zadaju dopredu 5 alebo dopredu 15 a skiimaju na displeji, ako si Pro-Bot zapise tento
prikaz: Fd5 alebo Fd15. Toto je dolezité poznat kvéli mazaniu programu — jedno stlacenie
tlacidla Clear zmaze v poslednom riadku programu iba jednu cifru, a to poslednu v riadku.
Ak sme napr. zadali dopredu 5, a teda na displeji je Fd5, tlacidlo Clear musime stlacit
celkovo dvakrat, aby sme zmazali cely riadok. Ak je na displeji Fd15, musime Clear stlacit
trikrat. Jednoduchd pomodcka pri mazani programov so zadanymi vzdialenostami je
stlacat Clear tak dlho, aZ na displeji zostane len slovo Main.

POZNAMKA: Ako vzdialenost pre prikazy dopredu a civni moZeme zadat &islo od 1 do 99,
nie je mozné zadat vacsie Cislo.

Z hladiska informatiky sa teraz Ziaci prvykrat stretdvaju s prikazom so vstupom, v tomto
pripade prikazom s uréenou vzdialenostou.

Je dolezité, aby si kazdy ¢len timu vyskusal zadat prikaz dopredu alebo cuvni s uréenou
vzdialenostou, vykonal ho pomocou GO a program zmazal. Ziaci sa tie? meranim uistia, Ze
Cislo, ktoré zadaju ako vzdialenost v centimetroch, auto (viac-menej) presne prejde.

V druhej dlohe budeme pracovat na stole, ato s novymi papierovymi kartickami pre
prikazy dopredu a dozadu, preto Ziaci za¢nu tym, Ze si karticky nastrihaju (najdeme ich na
konci tohto materialu, ale tieZ ako poslednu stranu pracovného listu 4). Opat odporucame,
aby si uditel stranu s kartickami nechal po vytlaéeni najprv zalaminovat — podstatne to
zlepsi pracu s rozstrihanymi papierikmi. List s novymi kartickami obsahuje niekolko kusov
prikazov dopredu a dozadu s takymito alternativami poctu centimetrov: 3, 5, 8, 10, 12
a 15.

Potom s kartickami Ziaci v timoch rieSia Ulohy z pracovného autiéko Pro-Bot

listu 4.2. Kazdd z tychto uloh ma viacero rieSeni, navrhnime

ziakom, aby ich vidy nasli a zapisali niekolko. Zaujimava je suicio £t ]

napr. uloha zostavit program, pomocou ktorého sa auto po 1 2utéko Pro-Bot
jeho vykonani presunie dopredu iba o 2 centimetre. Taky maly B t
posun na kartickach nendjdeme, preto mbézeme pouzit napr. auticko Pro-Bot

Ziaci si mézu vymysliet vlastny spdsob zapisovania najdenych
rieSeni — pisanie textu nie je nutné.

3
dopredu 10, ctivni 8, alebo clivni 3, dopredu 5... a dalsie. 0

V tejto Ulohe Ziaci opat pracuju na podlahe pri svojich podlozkach a s autom, kartickami
a pracovnym listom. P6jde ndm oto, aby sa ucili naplanovat a z karticiek s prikazmi
dopredu a cuvni zloZit program (v tejto Ulohe vylucne len zo Styroch karticiek, napr. troch
dopredu a jednej cavni), zadat ho autu a vykonat, a napokon vypocitat a meranim overit,
ako sa nakoniec auto vzdialilo od Startovej ¢iary na podlozke.

Na podlozke musia mat jasne vyznacenu Startovu ¢iaru. Potom budu postupovat takto:

e 7Ziak A zostavi lubovolny program zo Styroch novych karti¢iek dopredu a ctivni (dokopy
pouzije Styri karticky, z nich aspon jedno dopredu a aspon jedno cuvni — aby auto
chodilo ,,hore dolu“),

e Ziak B si program predita a usudi, ako daleko od startu auto skonci po jeho vykonani.
Vysledok, ku ktorému dospel, oznami timu,

e Ziak C zmaZe predchadzajici program, zada autu tento novy program a vykona ho
pomocou GO, vyslednu vzdialenost auta od Startu zmeria pravitkom,

e Ziak D urobi zapis do pracovného listu, spolu s overenym zistenim, napr. Ze programom
dopredu 8, cuivni 10, dopredu 5, dopredu 3 auto skonéi o 6 centimetrov pred Startovou
Ciarou.

Potom si Ziaci v time vymenia roly a opakuju ten isty postup s inym programom.
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Vsetky skupiny Ziakov sa potom zidu na spolo€nu diskusiu, ktoru riadi ucitel, ale iniciativu prenechava Ziakom
a nedava im spravne odpovede, skor sa pyta spravne otdzky. Diskutujeme so Ziakmi o tom, ¢o sme robili a ¢o
sme objavili. Preco sa ndm hodi zaddvat prikazu dopredu a cuvni pocet centimetrov? Skutocne toto Cislo
vyjadruje vzdialenost, ktoru auto prejde? Ako sa takéto prikazy zobrazuju na displeji? Aku najmensiu a aku
najvdcsiu vzdialenost méZzeme zadat? Ako potom takyto program dokdaZeme zmazat?

Pre¢o sa ndm teraz pri prdci hodia aj karticky a ako ich pouZivame? Co vieme z takéhoto kartickového progra-
mu (iba s prikazmi dopredu a cuvni) vycitat?

Aktivity o : Programujeme a kreslime digitalne Cisla

Cielom tejto aktivity je naucit sa kreslit pomocou auta Pro-Bot a programovat ho tak, aby
sme na papieri vytvorili zaujimavé obrazky — jednoduché digitalne &isla. Ziaci budd pritom
kombinovat prikazy dopredu (alebo ctvni) so zadanou vzdialenostou, spolu s prikazmi
vpravo a vlavo bez zadanych uhlov, pretoZe sa budeme vidy otacat vpravo v bok a vlavo
v bok. V zaverecnej Casti tejto série metodickych materidlov potom budeme aj prikazom
vpravo a vlavo zadavat uhol 45 ako ,,pol vpravo v bok“ a ,,pol viavo v bok”.

spolocna Rozpravajme sa so ziakmi o tom, Ze auto Pro-Bot ma v strede otvor, do ktorého vieme
:i‘slsﬁﬂgiaa zasunUt vhodné pero a pri pohybe kreslit ¢aru. Dnes budeme programovat a kreslit

digitdlne cisla. Diskutujme o tom, kde sa takéto Cisla pouzivaju, pripadne prinesme na
ukazku niektoré zariadenie, ktoré ich pouziva na displeji — budik, stopky a pod. M6Zzeme
tiez so Ziakmi najst na internete rézne Su vidy rovnaké? Nakreslime na tabulu zakladnu
siet Siestich bodov, akoby vrcholov, medzi ktoré potom spajanim niektorych vrcholov
nakreslime kazdé Cislo (ak by sme v tejto sieti spojili vSetky vodorovné a zvislé usecky,
vzniklo by digitalne Cislo 8, akoby dva malé Stvorce polozené na seba).

UkaZme Ziakom, ako budu pracovat s perom, pripadne im pomo6Zime pera do aut zasadit.
Upozornime ich na to, Ze teraz je dvojnasobne délezité, aby ich auto nevybehlo z papiera
— teda aby nekreslilo ¢iaru na podlahu. Dalsia vec, na ktord si musime dat pozor, je toto:
Ak auto so zapnutym perom dlho stoji na jednom mieste, vznikne pod poziciou pera mala
,machula“. Niekedy je to zaujimava sucast kresby, ale radsej sa vopred presvedéme, ¢i tym
nesposobime daku ujmu.

Navrhnime zZiakom, aby nerobili svoje Cisla privelmi velké: na kazdy usek myslenej siete
v pozadi kazdého ¢isla m6zu pouzit napr. prikaz dopredu 3 alebo 5 alebo 8.

dloha @

i V pracovnom liste 4.3, aj v prezentdcii na vyucovanie na snimke ¢islo 5 su ukazky vsetkych
i Cisiel. V pracovnom liste sme ich rozdelili do troch skupin — také, ¢o sa nakreslia velmi
i lahko (1 a 7), potom stredne narocne (2, 5 a 0), a napokon narocne (3, 4, 6, 8 a 9). Kazdy
i tim si z kazdej skupiny cisiel vyberie jedno a naprogramuje a nakresli ho pomocou auta.
i Svoj program vzdy zapiSu do pracovného listu.

Vsetky skupiny sa na zaver zidu na spolo¢nu diskusiu pri ucitefovom pocitaci a data projektore. Diskutujeme
na témy:

Ako sa vam paci moznost pripojit k autu Pro-Bot pero, a teda programovanim nakreslit urcity obrdzok? Preco
asi sme si ako prvy ciel zvolili prave digitdlne Cisla? [Zrejme z dvoch dovodov: su pomerne jednoduché,
pretoZze maju kazdy svoj Usek rovnako velky a pri kresleni vidy zahybame iba vpravo v bok alebo vlavo v bok,
a mozZno aj preto, Ze sa s nimi stretdvame pri r6znych digitalnych zariadeniach.]

Ktoré Cislo ste kreslili ako prvé? Aky postup (stratégiu, algoritmus) ste zvolili? Stuhlasite s tym, ako su cisla
rozdelené do troch urovni ndrocnosti? Ak nie, navrhnite iné rozdelenie a vysvetlite ostatnym, preco. Ak
s tymto rozdelenim suhlasite, skuste ndjst dévod, preco sme ich takto rozdelili. [Prvé dve sa daju nakreslit
jednym jednoduchym tahom, bud’ bez otacania, alebo iba s jedinym otocenim. Aj Cisla v druhej skupine sa
daju nakreslit jednym tahom bez cuvania alebo prekreslovania niektorého Useku dvakrat. Musime sa vSak
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pri nich uZ viackrat otacat. Cisla v tretej skupine si vyZaduju bud' robit éelom vzad alebo civat alebo kreslit
niektory Usek viac ako raz. To vsetko je vSak pravda najma vtedy, ak usidime, Ze kazdy z tychto programov
by malo auto zacinat kreslit odspodu a nato¢ené smerom hore, teda akoby na riadku, na ktorom budu stat.]

Kde presne ste s autom zacinali pri kresleni jednotlivych Cisiel? Ste spokojni s vyslednymi kresbami? Ktoré
z Cisiel, ktoré ste naprogramovali, bolo pre vds tim najtaZsie a preco?

Dokdzali by sme urobit jeden zlozZity a dlhy program, ktory by napisal dvojciferné Cislo, napr. 20 alebo 45? Ak
dno, ako by ste postupovali? Ak nie, tak preco?

NEZABUDNIME na zdver vyucovacej hodiny vyhodnotit, ktory tim mal najmenej ,faulov”.



°§it Akadémin

Programovatelné auto Pro-Bot 4 (z 5)

l. Kalas

Dalsie karti¢ky na vystrihnutie (subor pre jeden tim)

1)
=
(1]
3
=
¢
m
=1

1]

=3
1]
3
o
¢

m
=1

o
=
L% 1]
3
o
¢
m
=]

1]
=
[x 1]
3
o
¢
m
=]

1}
=
(1]
3
o
¢
m
=1

auticko Pro-Bot

54
>
O
5
&

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

i
7
>
7
&

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

g
=3

g
=1

g
=1

:
=1

g
=1

auticko Pro-Bot

&
P
P
O
&

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot

auticko Pro-Bot




