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ROBOTIKA VE VYUCE NA 1. STUPNI ZS
ROBOTICS IN EDUCATION AT PRIMARY SCHOOL

MARTINA KUPILIKOVA

Resumé

Prispévek predstavuje prileZitost vyuziti robotiky ve vyuce na 1. stupni zdkladnich skol.
Popisuje aktualni aplikace pro roboty Dash and Dot. Zaméruje se na popis obou robotii, ktery
je doplnény fotografiemi. Na zdver jsou ukdzany moznosti vyuziti v bézné vyuce.

Abstract

The article introduce usage of robotics in education at primary schools. It describes the
actual applications for robots Dash and Dot. It focuses on description of both robots. The
description is extended by photos. At the end are shown examples of usage in education.

UVOoD

Budeme-li chtit déti zaujmout, je tfeba vyuzit oblast, kterda pro né¢ bude zajimava,
motivujici a atraktivni. Robotika je tématem, které velmi dobie spliiuje tyto pozadavky.
V dnes$ni dob& se Casto vyuZiva pfi vyuce programovani a algoritmizace. Robotika pfindsi
vSestranny pohled do technickych oborii a pfijemny je i fakt, Ze roboty mizeme nalézt v§ude
kolem nas, v primyslu, ve zdravotnictvi nebo také ve vesmiru.

Pokud bychom se rozhodli pouZzivat roboty v bézné vyuce na zékladni $kole, vyvstane
pred nami dilezitd otdzka. Jaky systém bude pro vyuku vhodny, a to z hlediska véku a
schopnosti zakil, nasazeni do vyuky nebo ceny. Tento pfispévek se zaméfuje na pfedstaveni
robottl Dash and Dot, piislusnych aplikaci a vyuZiti na 1. stupni ZS.

OBECNY POPIS

Obrazek 1 — Robot Dash a Dot
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Pohyb Dashe mlizeme ovladdat pomoci dvou nezéavislych motorti, coz ndm umoziuje
mé&nit smér a rychlost pohybu, ktera miize dosahnout a7 1 ms™. Jeho hlavou je mozné rotovat
Vv rozmezi -120° az +120° kolem vertikalni osy a -7° az 22° kolem horizontalni osy. Dash je
vybaven tiemi senzory vzdalenosti (s dosahem az 30 cm) pro detekci objekt v jeho okoli.
T¢lo je osazeno tiemi mikrofony, coZ mu umoziuje urcit smér zdroje zvuku. Mizeme tak
docilit napfiklad toho, Ze robot nato¢i hlavu ve sméru naSeho hlasu ¢i nés sleduje svym
pohybem. Krom uvedeného Dash obsahuje 4 IR vysilace a2 IR piijimace, které slouzi
k detekci dalsich Dash ¢i Dot robotl v jeho okoli. Nabijeci li-on baterie zajisti az 5 hodin
aktivniho provozu ¢i 30 dni ve stavu pohotovosti.

Dot, na rozdil od Dashe, disponuje senzorem zrychleni, diky kterému rozpozna, zda
S nim hazime, tfeseme ¢i jej naklanime.

Nékteré vlastnosti maji Dash a Dot spolecné. Oko obou robotll je osazeno dvanacti
LED diaodami, které lze rozsvitit nezavisle a tvofit také ruzné kombinace. USi roboti
obsahuji RGB diody, mizeme tedy urcit jejich barvu. Pomoci reproduktoru je mozné
prehravat zvuk. K dispozici je mnozstvi zvukovych efektl, lze vSak také nahrat vlastni
zdznam. Dals$i spole¢nou vlastnosti je prezence 4 tlacitek, na které muze robot reagovat.
Roboty je mozné doplnit xylofonem a palickou, ousky a ocaskem, hrablem, nastavcem na
pero a na chytry telefon.

APLIKACE

V nynéjsi dobé je zdarma k dispozici pét aplikaci, které jsou kompatibilni s telefony a
tablety s opera¢nim systémem iOS (iPad 3, 4, iPad Mini 1, 2, 3, 4, iPad Air 1, 2, iPhone 4s, 5,
5¢, 5s, 6, 6+, 6s, 65+, iPod Touch 5) a Android (Nexus 7 (2013), 9, Galaxy Note 10.1, Galaxy
Note Pro 12.2, Galaxy Tab 3, 8.0, 10.1, Galaxy Tab 4 7.0, 8.0, 10.1, Galaxy Tab Pro 8.4,
Galaxy Tab S 8.4, 10.5, Galaxy S4, S5, Nabi 2S, Nabi DreamTab). Zafizeni je nutné
S robotem propojit pomoci technologie Bluetooth.

Prvni z aplikaci, kterou si piedstavime, je Go. Ta nam ukaze zékladni ovladaci prvky
pro praci s robotem. S jeji pomoci lze ovladat pohyb, svétla a zvuky robota. Prostiedi této
aplikace je velmi intuitivni. Co se tykd pohybu robota, 1ze ovladat jeho jizdu a také pohyb
jeho hlavy. LED diody v jeho oku je mozné rozsvitit v libovolné kombinaci a urcit intenzitu
jasu. RGB diody v usich a hrudniku mizeme rozsvitit ¢i rozblikat. Zvuky mizeme v této
aplikaci vybrat z knihovny nebo ptimo nahrat vlastni. Je mozné nahrat celkem deset zvukd,
kazdy 5 sekund dlouhy.
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Are you ready
to program ?

Obrazek 2 — Aplikace Go

Aplikace Path umoziuje na telefonu ¢i tabletu nakreslit cestu a ptidat uzly s dal$imi
prikazy. Aplikace je velmi snadno uchopitelna. Nejprve nakreslime cestu, kterou se ma robot
vydat, poté miZzeme piidat napf. rizné zvuky. Robot nam v praxi ujede trajektorii, kterou
jsme si pripravili. Tuto aplikaci lze vyuzit v hodinach vytvarné vychovy, dopravni vychovy
nebo pfi geometrii v matematice.

Obrazek 3 — Aplikace Path

Aplikace Xylo seznamuje zaky s programovanim skrze hudbu. Pfi praci s touto
aplikaci je nutné pfipojit k Dashovi xylofon a palicku, kterou upevnime za jeho ucho.
Pohybem hlavy nahoru a dolii docilime tderu do xylofonu a pohybem hlavy vlevo a vpravo
volime ton. Pied pouzitim je nutna kalibrace. V knihovné najdeme nékolik jiz ptipravenych
pisni, které mlize robot piehrat, druhou moznosti je ndmi naprogramovana piseil.
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Obrazek 4 — Aplikace Xylo

U aplikace Blockly najdeme v levé ¢asti obrazovky knihovnu funkci. Rozbalenim
pfislusné kategorie se ndm zobrazi nabidka danych blokl. Pietazenim blok do pracovniho
prostfedi mizeme vytvafet libovoln¢ dlouhy program. Jednotlivé bloky spojujeme jako
puzzle. Vysledek je vidét okamzité po stisku tlacitka start. V nabidce najdeme bloky pro jizdu
robota, pohyb hlavy, svétla v oku, usich a hrudniku, zvuky, animace, ovladani, proménné a
dopliky.
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Obrazek 5 — Aplikace Blockly

Aplikace Wonder je nejnovéjsi aplikaci, ktera je vizualn¢ ptisobiva a intuitivni. Je zde
mozné navrhnout chovani a jednotlivé interakce robota.
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Obrazek 6 — Aplikace Wonder
VYUZITI VE VYUCE

Vyvstava otazka, jakym zptsobem a v jakych pfedmétech miizeme jednotlivé aplikace
vyuzit v bézné vyuce s zaky na 1. stupni. Ukézeme si dva jednoduché priklady vyuziti
v matematice.

Na nasledujicich fotografiich je moZzné vidét vyuziti aplikace Go ve 3. tfid¢, kdy
S pomoci ¢tvercové sit¢ a robota Zaci procvicuji nasobilku. V tomto piipadé ma robot Cisté
motivacni funkci.

Obrazek 7 — Procvicovani nasobilky

Dalsim piikladem, tentokrat v geometrii, je opakovani vlastnosti jednotlivych
rovinnych utvarti. V tomto piipad€ byla vyuzita aplikace Blockly. Robot byl v této aktivité
doplnén o nastavec na pero. Cilem této hodiny je zopakovat rovinné utvary, které jiz zaci
znaji, jejich vlastnosti a rozkrokovat program, kterym docilime nac¢rt daného tvaru robotem.
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Obréazek 8 — Ctverec
ZAVER

Robotika skyta opravdu velké mnozstvi moznosti. V kazdém ptipad¢ je robot pro Zaky
1. stupné motivacnim prvkem, mtze byt ovSem i prostiedkem pro rozvoj logického mysleni,

informatického mysleni a tvofivosti. Prace v pracovnim prostiedi je velmi intuitivni a
vizualné pfijemna. Tento systém je mozné vyuzit v Siroké skale vyucovacich predméti.
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