Loti-Bot je ¢lenom rodiny botov TTS,

s programovatelnym pohybom, vysoko presnymi
kresliacimi schopnostami a réznymi vstupmi a
vystupmi.

rTéto vyucCovacia jednotka zahfha # Tato vyuc€ovacia jednotka bola
pouzitie Loti-bot a sprievodnej napisana s ohladom na ziakov v
aplikacie na kodovanie blokov, aby ranom detstve (vo veku 8 - 10 rokov),
ziaci ziskali dobry prehlad o ale mozno ju fahko prispésobit’ pre
programovani podlahovych starSich/skusenejSich a

robotov. mladSich/menej skusenych ziakov
nasledujucimi spésobmi:

& J J

V pripade mladSich Ziakov mbzete kdd napisat’ ako cela trieda, aby sa mohli
zucastnit vSetci ziaci, ale viac ich viedol ucitel. Mohli ste sa tiez rozhodnut,

Ci dokoncia lekcie 5 a 6, alebo si po lekcii 4 zastavia, podla toho, kolko toho boli
schopni urobit doteraz.

Starsi Ziaci mézu do Loti-Bota pridat’ variabilné prvky, medzi ktoré patri
moznost dat robotovi pokyny, ktoré ma dodrziavat, ak uroven nabitia
batérie klesne pod urcity bod, alebo pouzit senzor urovne osvetlenia ako
spusta¢ na vykonanie urcitych cCinnosti. Mozno pridat aj generovanie
nahodnych Cisel, aby robot vykonaval pokyny na zaklade nahodnejSieho
vyberu. VsSetky tieto moznosti je mozné preskumat prostrednictvom
aplikacie, pretoze starSi ziaci, najma ti, ktori uz trochu koédovali, tieto
moznosti ur€ite najdu a pohraju si s nimi.

J
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Je dobré, aby si vSetci ziaci vyhradili nejaky ¢as na experimentovanie. Méze to

znamenat, Ze objavia niektoré bloky kddovania, ktoré budu formalne predstavené
az na neskorSich hodinach. Experimentovat vSak mézu zacat hned, ako ich
objavia. Tieto skusenosti potomm mézu vyuzit na hodinach, na ktorych su potrebné.
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Ciele lekcie:

- navrhovanie, pisanie a ladenie programov, ktoré

dosahuju Specifikované ciele, vratane
kontroly alebo simulacie systémovfyzikalnych
systémov; rieSenie problémov ich rozdelenim na

mensie Casti

- pouzivanie sekvencii, vyberov a opakovani v
programoch; praca s premennymi a rébznymi
formami vstupnych a vystupnych udajov

- pouzivat logické uvazovanie na vysvetlenie
fungovania niektorych jednoduchych algoritmov a
na odhalenie a opravu chyb v algoritmoch a
programoch

- bezpecné a zodpovedné pouzivanie technologii;
rozpoznavanie prijatelného/neprijatelného
spravania; identifikacia réznych spésobov, ako
upozornit na obsah.




Zdroje:

- Videdlnom pripade by ste
mali mat dostatok Loti-
Botov, aby ste mohli pouzit
jedného pre kazdu skupinu.
Ak vSak nie, skupiny si m6zu
svoje vysledky prezerat aj
prostrednictvom aplikacie,
takZze mo6zu cvicit aj bez
vlastnej aplikacie Loti- Bot.

Aby ste mohli na tychto lekciach
modelovat kddovanie a ukazat
Zziakom, C¢o aplikacia dokaze, je
najlepsie vytvorit zrkadlovu képiu
iPadu/tabletu na interaktivnej
tabuli/interaktivhom monitore
priamo alebo prostrednictvom
webového rozsirenia na notebooku.
Ak to nie je moZzné, mobzZete tablet
ukazat pod vizualizérom alebo
jednoducho obist skupiny a ukazat
im to.



Uvod do podlahovych robotov a
zakladna navigacia \
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Na konci tejto lekcie budu ziaci schopni 1. Loti-bot(y)

pochppit’ zékladvn'é principy ;?isania 2. Tablet(y) s nainstalovanou aplikaciou
algoritmov, pouzivat’ blokové .
. . . . Loti-Bot
kdédovanie a smerovy slovnik na pohyb - o
Loti-Bot dopredu, dozadu a otodit sa 3. Velky a volny priestor na pohyb
po stuprioch, aby ste sa dostali do robota Loti-Bot
ciela. 4. Znacky na podlahu alebo paska na

) \_ vytvorenie rovnej cesty
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Vitajte vo vzruSujucom svete kddovania a robotiky! Dnes sa nau¢ime, ako naprogramovat robota
Loti-Bot, aby sa riadil konkrétnymi pokynmi a navigoval do ciela. Budeme pouzivat blokové
kdédovanie, ktoré vyuziva vizualne bloky na vytvaranie programov, ¢o nam ulahd&i ovladanie pohybu
robota. Nas robot sa méze pohybovat dopredu, dozadu a otacat sa ré6znymi smermi.

(

.

AKTIVITY

1. Pochopenie algoritmov:

» Zatnite jednoduchymi vysvetlenimi koncepciami algoritmov. Algoritmus je subor
pokynov krok za krokom zadanych robotovi na vykonanie konkrétnej ulohy alebo
dosiahnutie ciela.

» UkaZte niekolko prikladov algoritmov z realneho Zivota, napriklad recept na
pecenie suSienok alebo postup zavazovania Snurok. Vysvetlite, ze rovnako ako v
tychto prikladoch mézeme davat pokyny naSmu robotovi, aby sa pohyboval.

-

2. Zavedenie blokového kédovania:
* Vysvetlite, Ze blokové kddovanie je spésob programovania kombinovanim
vizualnych blokov. Kazdy blok predstavuje konkrétny prikaz alebo €innost, ktoru
robot vykona.
» Ukazte ziakom aplikaciu na programovanie na tablete a dostupné bloky na kédovanie. V prvej
lekcii sa nebudeme venovat vSetkym, ale vac¢sinu z nich budu mat ziaci moznost pouzit do

\_ konca tejto vyu€ovacej jednotky.

J
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3. Smerovy slovnik (s prvkami matematiky):

* Zavedenie smerovej slovnej zasoby, ako napriklad "dopredu", "dozadu",
"dolava" a "doprava". Vysvetlite, ako tieto smery suvisia s pohybmi
robota. Diskutujte o pojme "stupnov" pre uhly a prepojte ho s ich
matematickymi vedomostami. Kolko stupriov ma pravouhlé natocenie?

¢ Spojte tuto slovnu zasobu so zakladnymi matematickymi pojmami.
Napriklad pohyb "dopredu" mozno znazornit ako kladntd zmenu
polohy, zatial ¢o pohyb "dozadu" moZzno znazornit ako zapornu

zmenu polohy.

4. Cvicenie s robotom:

* Pomocou znaciek alebo pasky vytvorte na podlahe jednoduchu cestu
pozostavajucu z rovnych ciar a niekolkych rohov. Uistite sa, Ze cesta je

jasna a lahko sa po nej ide.

¢ Vo dvojiciach alebo malych skupinach umoznite Ziakom posunut program
robota tak, aby sa pohol po ceste a dorazil na miesto urcéenia.

e Povzbudte Ziakov, aby pri rieSeni Ulohy pouzivali smerovu slovnu zasobu a

vhodné blokové kdédovanie.

5. Vyzva:

eKed Ziaci zvladnu zakladné pohyby, predstavte zlozZitejsiu cestu
alebo bludisko, po ktorom sa ma robot pohybovat. MdzZete im
tiez dat velké harky papiera a poziadat ich, aby si nakreslili

vlastné bludisko.

*Pred programovanim robota ich poziadajte, aby si algoritmus
naplanovali a zapisali na papier vo forme poznamok. Tento
postup posilni koncept planovania pred vykonanim kdodu.

6. Hodnotenie a zavery:

e ZhromazZdite ziakov a
prediskutujte ich skisenosti
s Loti-Botom.

e Preskimajte smerovu slovnu
zasobu a pojmy blokového
kédovania.

e Zdo6raznit vyznam algoritmov pri
kdédovani a rieSeni problémov.

Domadce ulohy (nepovinné):

PozZiadajte ziakov, aby vytvorili jednoduchu mapu
svojho domova alebo triedy a napisali algoritmus s
pouzitim smerovych slovic¢ok, ktoré navedu Loti-Bota
cez mapu na konkrétne miesto.

Na dal$ej hodine budeme pokracovat v rozvijani ich
kédovacich zrucnosti a predstavime zlozitejSie ulohy
pre Loti-Bota. Zabavte sa pri kédovani!






Navigacia v modelovom meste

pomocou prirucky WAIT
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V tejto lekcii si Ziaci zhrnd poznatky z lekcie 1 o

algoritmoch, blokovom kédovani a smerovom slovniku. 1. Loti-bot(y)

Potom prejdu na navigaciu po zloZitejSej ceste, ktora 2. Tablet(y) s nainstalovanou aplikaciou Loti-Bot
predstavuje model mesta so zna¢kami oznacujucimi 3. Velky priestor so znackami alebo paskou, na ktorom
konkrétne miesta (napr. postu a pekareri). Ciefom tejto sa vytvori model mestskej cesty

lekcie je zaviest inStrukciu WAIT, pri ktorej robot
zastavi a po¢ka na konkrétnych miestach, nez bude
pokraCovat v ceste.

4. Znacky predstavujuce konkrétne miesta v meste
(napr. posta a pekaren).

L J J
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UvoD
Zacnite struénym zopakovanim klu&ovych pojmov z lekcie 1: Co je to algoritmus? (Stubor pokynov krok
za krokom). Co je blokové kédovanie? (pouzivanie vizualnych blokov na vytvaranie programov). Co je to
smerovy slovnik? (slova ako "dopredu”, "dozadu", "dolava" a "doprava" pouzivané na riadenie pohybu
robota).
\, J
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1. Budovanie modelového mesta:
e Vtriede alebo na velkom priestranstve vytvorte model mestskej cesty pomocou
znaciek, ktoré predstavuju ulice, budovy a konkrétne miesta (napr. postu a
pekarer).
e Vysvetlite ziakom, Ze ulohou robota je pohybovat sa po meste a zastavovat na
uréenych miestach.
2. Zavedenie instrukcie WAIT:
o Vysvetlite koncept indtrukcie WAIT, ktord umoZzhuje robotovi zastavit’ a po€kat urcity ¢as pred
pokra¢ovanim vo vykonavani dalSich inStrukcii.
e Diskutujte o scenaroch, v ktorych mdze byt potrebné Cakat, napriklad ked sa robot dostane na
semafor, prechod pre chodcov alebo rusnu krizovatku.
\ J
N\

= 3. Programovanie robota pomocou instrukcie WAIT:

e Rozdelte ziakov do dvojic alebo malych skupin.
o Kazdej skupine poskytnite model mesta s mapou a subor pokynov (algoritmus) na
naprogramovanie cesty robota vratane pokynov WAIT na konkrétnych miestach.

o Povzbudte Ziakov, aby spolupracovali a naplanovali drahu robota pomocou smerovej slovnej

zasoby a novej inStrukcie WAIT.




K4.Imp|ementa’|cia programu: \

e Kazda skupina sa strieda v programovani robota a testovani jeho
¢innosti na modelovej ceste mestom.
Pozorujte a podla potreby pomahajte, aby ste zabezpecili, Ze robot je presne

postupuje podla pokynov.

-
p

5. RieSenie problémov a iteracia:

J
N

e Povzbudte Ziakov, aby diskutovali a riesili pripadné problémy,
ktoré sa vyskytli pocas testovania drahy robota (ladenie).
Vyzvite ich, aby v pripade potreby vykonali vylepSenia a zmeny

algoritmov.

J

~

Pre Ziakov, ktori rychlo pochopia koncepty, bude ulohou pridat do svojich
algoritmov dalsie ciele a insStrukcie vratane viacerych inStrukcii WAIT v

/6. RozsSirenie ¢innosti (nepovinné):
[}

roéznych scenaroch.

N /

~

/7. Hodnotenie a zavery:

e Zhromazdite ziakov a usporiadajte
skupinovu diskusiu o ich skusenostiach s
pohybom po modelovom meste.

Pytajte sa otdzky, aby ste upevnili ich
porozumenie algoritmom, smerovej
slovnej zasobe a novej instrukcii WAIT.

Zdoraznite vyznam cakania v redlnych

scendroch a to, ako mdzZe byt cesta

/

robota bezpecnejsia.

Domace tlohy (nepovinné):

Poziadajte zZiakov, aby vytvorili novy model mapy
mesta s réznymi miestami a naplanovali algoritmus
pomocou blokového kédovania vratane pokynov
WAIT pre konkrétne zastavky.

V dalsej lekcii predstavime nové ulohy a funkcie,
aby sme eSte viac zlepsili ich zruénosti v kédovani
a navigacii robota.

Stastné kédovanie!



Pridanie pera do robota na
kreslenie tvarov
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V tejto lekcii sa Ziaci oboznamia s novou 1. Loti-bot(y)
schopnostou Loti-Bota: kreslenie tvarov perom. 2. Tablet(y) s nain&talovanou aplikaciou
Naucia sa pouzivat pripraveny blok na Loti-Bot

kreslenie Stvorca a pochopia algoritmus, ktory
sa za nim skryva. Potom budu mat Ziaci za
ulohu vytvorit rézne tvary a preskumat’ pojem
teselacia pomocou kresliacich schopnosti
krobota. ]

3. Velké harky papiera
4. Fixy alebo pera na kreslenie robotov

2
UVOD

Stru€ne zhrrite predchadzajuce lekcie a pripomerite ziakom pojmy algoritmy,
blokové kédovanie, smerovy slovnik a inStrukcie WAIT. Predstavte novu funkciu
Loti-Bot: kreslenie tvarov perom.

,
AKTIVITY

1. Skiimanie Stvorcového bloku na kreslenie:

e Ukazte ziakom vopred pripraveny blok na kreslenie Stvorca v
programovej aplikacii. Diskutujte o algoritme kreslenia Stvorca:
posunutie dopredu, otoCenie o 90 stuprfiov a Stvornasobné
zopakovanie postupul.

.

2. Kreslenie Stvorca:

« Ukazte, ako pouzit Stvorcovy blok na kreslenie, aby robot nakreslil Stvorec na
velky list papiera alebo na stél. (Poznamka: Loti-Bot ma porézny senzor, aby
nespadol zo stola!)

« Nechajte ziakov, aby sa striedali pri programovani robota na kreslenie Stvorcov a

\_ pozorovali tvary, ktoré vytvara.



3. Pochopenie algoritmu:

e Zapojte ziakov do diskusie o algoritme kreslenia Stvorca. Povzbudte ich,

aby premyslali krok za krokom a zohladnovali smer a pocet potrebnych

tahov.

4. Uloha: Kreslenie réznych tvarov:

e Zoznamte Ziakov s novou uUlohou kreslit rozne tvary, ako su

trojuholniky, obdizniky, patuholniky alebo $estuholniky.

e Poziadajte Ziakov, aby si pred programovanim robota naplanovali a

zapisali algoritmy na papier.

5. Uvod do teselacie:

e \Vysvetlite pojem teselacia, ¢o je opakované pouzitie tvaru na pokrytie

plochy bez medzier alebo prekryvania.

e Ukazte priklady teselacnych vzorov vyskytujucich sa vumeni a architekture.

6. Uloha: Teselovanie tvarov:

e \Vyazvite Zikov, aby vytvorili teselaciu pomocou kresliacich schopnosti

Loti-Bot.

e MOGZu experimentovat s réznymi tvarmi a orientaciami, aby dosiahli

teselaciu.

7. Prezentacia skupiny:

e Umoznite Ziakom, aby nakreslené tvary a teselné obrazce prezentovali

triede.

e Vyzvite ich, aby vysvetlili svoje algoritmy a sp6sob, akym pristupovali

k vyzvam.

8. Rozsirenie aktivity (volitelné):

e Pre pokrocilych ziakov alebo tych, ktori skoncia skor, moze byt vyzvou
vytvaranie zlozitejSich prvkov: tvarov a komplexnych teselnych vzorov.

9. Prehlad a zavery:

Pripomente si klucové pojmy
preberané na lekcii: pouzivanie
pera na kreslenie tvarov,
pochopenie algoritmov pre rézne
tvary a objavovanie teselacnych
tvarov.

Diskusia o vyzname kreativity

a rieSenie problémov v oblasti.

Domace tulohy (nepovinné):

Poziadajte ziakov, aby vytvorili ndvrh na papieri
pomocou konceptu teselizacie. Ziaci mozu kreslit svoje
teseldcie a vyfarbovat ich fixkami alebo farbickami.

V dalsej lekcii si predstavime pojmy ako slucka

v blokovom kdédovani, aby sa zvysila funkénost a zloZitost
pohybov robota.

Pokracujte v skvelej préaci a bavte sa pri

kdédovani a robotike!






Kreativny tanec robotov

Choreografia
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Ciel Materialy
V tejto lekcii si Ziaci pripomenu pojmy ako .
pouzivanie pokynov WAIT, smerovych pokynov 1. Loti-bot(y) ]
a kreslenie perom z predchadzajucich hodin. 2. Tablet(y) s nainstalovanou
Potom budu skumat pistole a kreativnejsie aplikaciou Loti-Bot
moznosti pohybu pre Loti-Bota, ¢o vyvrcholi Velky T
. volny pri r na Poh
zabavnym cvi€¢enim, v ktorom kazda skupina 3 e_ y avoiny p estor na Po yby
vytvori choreografiu svojho robota. Na Loti-Bota
pokracovanie tejto choreografie budi mat ¢as aj v
lekcii 5, takZe sa nebojte, ak sa im zd4, Ze poc&as
\ tejto lekcie svoj tanec nedokondili. J L P
(., Ny
e Pripomente si klu€ové pojmy z predchadzajucich hodin vratane instrukcii WAIT,
smerovej slovnej zasoby a kreslenia perom.
e Zdbraznite, ze kédovanie a robotika mézu byt kreativhe, zabavné, a na tejto hodine
ziaci preskimaju napaditejSie spbdsoby programovania pohybov robota.
\, /
" AKTIVITY b

1. Prehlad instrukcii WAIT a smerovej slovnej zasoby:

e Stru€ne prediskutujte inStrukcie WAIT a smerovu slovnu zasobu (napr.
dopredu, dozadu, dofava, doprava).

o Poziadajte ziakov, aby sa podelili o priklady situacii z realneho
zivota, v ktorych je dolezité Cakat.

2. Skumanie tvorivych pohybov:

¢ Povzbudzujte ziakov, aby experimentovali s pohybmi Loti-Bota nad ramec
jednoduchych tvarov a ciest.

o Ukazte im, ako kombinovat r6zne pohyby, obraty a frazy a vytvarat zlozitejSie

-

\_ sekvencie. )
~\
3. Pochopenie sluéky:
e Zavedenie pojmu slucky ako spdsobu opakovania sekvencie instrukcii.
o Ukazte priklady toho, ako m&zu byt slu€ky prezentované ako
bloky v programovej aplikacii.
J
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10. Prehl'ad a zavery:

4. Pouzitie slucky v tanci robotov:

e Vysvetlite Ziakom, Ze m6Zu pouzivat slucky na opakovanie $pecifickych
tanecnych pohybov, vytvarat vzory a rytmy v ich usporiadani.

e Ukazte, ako pouzivat slu¢ky na zopakovanie suboru tanecnych
pohybov, a vyzvite Ziakov, aby to skusili so svojim robotom.

5. Vytvaranie napadov pre roboticky tanec:
e Rozdelte ziakov do skupin a vyzvite ich, aby prisli s ndapadmi na
tanecnu zostavu robota.

e Povzbudzujte ich, aby kreativhe premyslali o pohyboch, vzoroch a
prestavkach v tanci.

6. Tanec¢na choreografia robotov:
e Poskytnite kazdej skupine ¢as na naprogramovanie a vytvorenie
choreografie tanec¢nej zostavy robota pomocou aplikacie na programovanie.
e Pripomente zZiakom, aby robili rézne pohyby a pouzivali kresliace pero,
ak chcu.

7. Tanec¢na Sou robotov:
e Kazda skupina predstavi triede svoju tane¢nu zostavu robota.
e Povzbudte Ziakov, aby vysvetlili rozne pohyby, ktoré
naprogramovali a inSpiraciu, ktora ich k tancu viedla.

8. Hodnotenie a zavery:

e Po kazdom vystupeni povzbudzujte ostatnych Ziakov, aby poskytli pozitivhu
spatnu vazbu a kladli otazky tykajuce sa choreografie.

e Vedte kratku reflexiu, pocas ktorej kazda skupina prediskutuje svoj tvorivy proces a to,
¢o sa naucila.

9. Tanec¢na spolupraca (nepovinné):

e Ako nepovinné cvi¢enie umoznite skupindm spolupracovat a spojit svoje tane¢né
zostavy robotov do vacsieho predstavenia.
e ModZe to byt skvely spbsob, ako podporit timovu pracu a kreativitu Ziakov.

Domace ulohy (nepovinné):
Zhrnte klucove bOdy lekcie a Poziadajte ziakov, aby sa zamysleli nad svojimi

zdOraznite tvorivé moznosti skusenostami s choreografiou tanca robotov a napisali

kddovania a robotiky. kratky sloh, v ktorom opisu vyzvy, ktorym celili, o sa im
najviac pacilo a ¢o by chceli zlepsit. Na dalsej hodine

Oslavte kreativitu a Usilie ziakov pri predstavime koncept sprav v blokovom kédovani, ktory

tvorbe choreografie tanca robotov. umozni Ziakom pridat do choreografie tanca ich robotov
este dynamickejsie a komplexnejsie vysledky. Pokracujme
vo fantastickej praci a pokracujme v tanci s kddom!







Zavedenie prikazov do
dynamického tanca robotov

(" ~: e N
Ciel Materialy
V tejto lekcii sa Ziaci oboznamia s pojmom 1. Loti-bot(y)
prikaz v blokovom kdédovani. Budu 2. Tablet(y) s
skimat pouzitie prikazov vo svojom kdde nainstalovanou
na dynamicku zmenu farieb bo¢nych oo .
. N - aplikaciou Loti-Bot
svetiel robota po€as tane¢ného Velky v oriest
vystapenia. 3. Velky a volny priestor na
pohyb robota Loti-Bot
\, J  \\ /
( N
UvoD
o Zacnite pripomenutim kreativnej choreografie tanca robotov z predchadzajucej lekcie
e Vysvetlite Ziakom, Ze v tejto lekcii sa naucia, ako zdynamizovat' svoje tanecné
zostavy pomocou slu¢ky a pridanim prikazov na ovladanie bo¢nych svetiel
3 robota. y
4 3\
AKTIVITY
1. Uvod do koncepcie prikazov:
e Vysvetlite koncept prikazov ako spésob posielania prikazov alebo
signalov robotovi poCas tanecCnej zostavy.
e Ukazte priklady pouZivania prikazov na ovladanie bo¢nych svetiel robota a
zmenu ich farieb.
. J
< , B
2. Dynamicky tanec robotov so svetlami:
- Dajte ziakom pokyn, aby do svojich tanecnych postupov pridali prikazy na
ovladanie bo¢nych svetiel robota.
- Povzbudte ich, aby experimentovali s rbznymi farbami a naasovanim, aby sa
prispdsobili tane€nym pohybom.
\ J
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3. Praktické cvicenia a zdokonal'ovanie:

e Umoznite Ziakom nacvicit a zdokonalit ich tanec¢né zostavy a
podla potreby do nich zaclenit pistole a oznamy.

e Ponuknite im podporu a poradenstvo, aby ste im pomohli
prekonat vsetky problémy.

4. Prezentacia tanca robotov:

e Kazda skupina predvedie triede svoj dynamicky
tanec robotov s meniacimi sa bo¢nymi svetlami.

e Pripomerite Ziakom, aby v prezentacii ukazali svoju kreativitu a
pouzivanie sluciek a prikazov.

5. Vzajomna spatna vazba a reflexia:

- e Pokazdom predstaveni poziadajte ostatnych Ziakov, aby poskytli pozitivhu spatnd vazbu a
poloZili otazky o pouZitych sluckach a posolstvach.
e Uskutocdnite kratku reflexiu, pocas ktorej sa kazda skupina podeli o svoje skusenosti a o to,

¢o sa naucila pomocou pexesa a posolstiev.

6. Rozsirenie aktivit (nepovinné):
e Pre pokrocilych Ziakov alebo tych, ktori skoncia skér, je Ulohou pridat zlozZitejsie
slucky alebo pouzit podmienené prikazy v taneénych zostavach.

7. Hodnotenie a zavery: Domace ulohy (nepovinné):

e Pripomente si kluc¢ové pojmy PoZiadajte Ziakov, aby napisali kratku Gvahu o tom,

ako pouzivanie slucky a prikazov zlepSilo ich robotické
tance. Nech opiSu vSetky problémy s ktorymi sa stretli
a ako ich prekonali. Na dalsej lekcii budeme tuto tému

slucky, prikazy a ich aplikaciu na
robotické tanecné systémy.

. . , .. .
Oslavte Uspechy Ziakov pri dalej skimat pomocou prileZitosti pre Loti-Bot a
vytvarani dynamickych a otvorenej tvorivej tlohe. Pokradujte vo fantastickej
farebnych robotickych praci a nechajte robota tancovat v rytme vasho kédu!

tanecnych vystupeni.



Zhrnutie a realne aplikacie
podlahového robota

OOMPUTMI WATHg cR\TIC,
& |cT Yumernct TN kING STEAM
4 N\ L,
Ciel Materlaly
V tejto zavereénej lekcji si Ziaci zhrnu vietky pojmy a 1. Loti-bot(y)
zruénosti, ktoré sa naucili po€as celej série lekcii. s v
Budu mat prilezitost podelit sa o vSetky nové bloky, 2. Tat?"‘:t()/) S na!nStalovanou
ktoré objavili a s ktorymi sa pohrali. Trieda potom aplikaciou Loti- Bot
preskuma realne aplikacie programovatefnych 3. Ve|’ky a VO|’ny priestor na
robotov, ako su napriklad doru€ovacie roboty v .
mestach. Nakoniec sa ziaci zapoja do kreativneho pohyb robota LOt_I'BOt
projektu podfa vlastného vyberu, v ktorom 4. Umelecké materialy pre kreativny
demonstruju rézne funkcie robota Loti-Bot projekt
prostrednictvom realneho napadu.
\. J i J
[ Uvop |
Zacnite zhrnutim vSetkych klu€ovych pojmov, zru€nosti a aktivit z
predchadzajucich lekcii. Opytajte sa Ziakov, Ci objavili nejaké nové bloky kdédovania
alebo ¢€i experimentovali s dalsimi funkciami.
\, J
(
AKTIVITY &
1. Zdielanie novych objavov:
o Umoznite Ziakom podelit sa o nové kddovacie bloky, ktoré nasli, alebo o kreativne
spdsoby, ako si poradili s moznostami robota.
e Vyzvite ich, aby vysvetlili, ako tieto nové doplinky zlepsili pohyby alebo funkcie ich robota.
2. Aktualne aplikacie:
o Diskutjte o realnych aplikaciach programovatelnych robotov, najma o tych s podobnymi
funkciami, aké pouzival Loti-Bot.
o Diskutujte o prikladoch, ako su mestské doru€ovacie roboty, skladoveé
roboty alebo roboty pouzivané pri prieskume a vyskume.
. J
3. Kreativne planovanie projektov: )
e Vysvetlite Ziakom ulohu tvorivého projektu. Ich ulohou je vymysliet
vlastné napady na vyuzitie schopnosti Loti-Bota.
e Mali by naplanovat’ a navrhnut kreativny projekt, ktory v ramci tejto
realnej myslienky predstavi ¢o najviac funkcii.
\. J
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4. Realizacia projektu:

e Poskytnite Ziakom dostatok ¢asu na pracu na ich tvorivych
projektoch. Na realizaciu svojich napadov mézu pouzit' vytvarné
potreby a materialy.

e Povzbudte ich, aby do svojich navrhov zahrnuli robotické pohyby,
kreslenie perom a boc¢né svetla.

5. Prezentacia projektu:
o Kazdy Ziak predstavi svoj tvorivy projekt triede. Mali by
vysvetlit svoj napad a predviest funkcie robota v akcii.
e Poskytnite ¢as na otazky a spatnu vazbu od spoluZiakov.

6. Skupinova diskusia:
e Po skonceni prezentacii vedte skupinovu diskusiu, aby sa Ziaci mohli
podelit o svoje nazory na projekty ostatnych a poskytnut pozitivhu

spatnu vazbu.

7. Zhrnutie a reflexia:
o Zhrite vSetky kluCové pojmy a zru€nosti, ktoré ste sa naucili poCas série
lekcii.
e PozZiadajte Ziakov, aby sa zamysleli nad svojou cestou, nad tym, o sa
im najviac pacilo a ¢o sa naucili o kédovani a robotike.
8. Uznanie a oslava:

e Uznajte usilovnu pracu, tvorivost’ a nadSenie ziakov poCas celej série lekcii.
Oslavte ich uspechy a rozvoj v kddovani.

Gratulujeme k dokonceniu série lekcii!

Domace ulohy (nepovinné): — . i
Ziaci sa vydali na vzrusujucu cestu do

Povzbudzujte Ziakov, aby sami dalej sveta kodovania a robotiky a teraz su
skumali a pracovali s kddovanim a vybaveni cennymi zruénostami
robotikou. M6zu vytvarat nove projekty a a tvorivostou. Podporujeme ich, aby tieto
podelit sa o svoje objavy s triedou alebo zruénosti nadalej vyuzivali pri inovaciach a
rodinou. rieSeni skutonych vyziev. Stastné

kdédovanie!



