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Predmluva

Cilem tohoto ucebniho textu je poskytnout studenttim ucitelstvi nejenom vybrané teoretické zaklady ale
také jim napomoci pfi rozvoji jejich schopnosti a dovednosti potfebnych pro zaclenéni vybranych
modernich materialnich didaktickych prostfedkl do vyuky, jejimZz cilem je rozvoj informatického
a algoritmického mysleni zakd na Urovni zakladni skoly. To se vSak déje nejenom ve vyuce zaméfené
na problematiku informacnich a komunikacnich technologii / informatiky, ale také ve vyuce obecné
technického vyucovaciho predmétu, tj. v rdmci vyuky predmétu, ktery je v nasich zakladnich Skolach
oznacovan rlizné, nejcastéji se vSak jedna o praktické Cinnosti, technické cinnosti, lidové oznacovano
tézZ jako ,dilny". Zde je mj. realizovana problematika zahrnutd do oblasti design a konstruovani.
Budouci ucitelé by méli byt schopni nejenom charakterizovat ale také prakticky uplatfiovat
pedagogické, technické a organizacni aspekty vyuZivani prostiedkd informacnich a komunikacnich
technologii ve vzdélavani.

Mezi prostiedky, které umoznuji integraci prvkd ICT do vyuky fadime téZ konstrukcni stavebnice. Ty
moderni z nich jsou pro dosaZeni pIné funkcnosti sestaveného modelu vybraného technického objektu
spojeny s nutnosti navrhu algoritmu a s naslednym sestavenim programu v pfisluSném programovacim
prostredi.

Absolventi studia ucitelstvi musi tyto didaktické prostfedky dobfe znat, aby se mohli spravné
rozhodnout, jaké prostiedky vyuZiji k realizaci vyuky poté, co nalezitym zpldsobem vymezili vyukové cile
planované vyuky.

Nasim cilem je jim v tomto obtizném rozhodovani byt napomocni tim, Ze je s vybranymi didaktickymi
prostiedky seznamime a ukazeme jim zpUsob prace s nimi, prinosy i rizika jejich aplikace ve vyuce.
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1 Konstrukcni stavebnice Lego WeDo

Priivodce studiem

V této Casti textu se pokusime objasnit Vam nasledujici problémové okruhy:
e vymezeni pojmu konstrukéni stavebnice, jejich zakladni clenéni,
o charakteristika vybrané konstruk¢nich stavebnice Lego WeDo,
e moznosti aplikace této stavebnice ve vyuce obecné technického predmétu.

Cile kapitoly

Po prostudovani textu budete schopni v mife potfebné pro Vase poznani a pro nasledné uchopeni

vyukovych souvislosti obsahu:
o definovat pojem konstrukcni stavebnice a uvést jejich zakladni clenéni,
e charakterizovat moznosti uplatnéni konstrukéni stavebnice Lego WeDo ve vyuce obecné
technického vyucovaciho predmétu,
e uvést prinosy a rizika aplikace uvedeného didaktického prostiedku ve vyuce.

Uvodni kapitola tohoto u¢ebniho textu je vénovana problematice volby pojeti vyuky vzdélavaci oblasti
Informacni' a komunikacni technologie realizované na 1. stupni ZS. V soudobém pojeti je akcentovan
pristup, ve kterém je pocitaC ve vyuce zarazen jako jeden z fady materidlnich didaktickych prostredkd,
umoznujicich integraci prvkd informacnich a komunikacnich technologii do vyuky, podporujici mj.
i realizaci projektové vyuky.

K cilim takto realizované vyuky nalezi mj. vytvoreni a rozvoj zakovskych schopnosti algoritmizace
a technického mysleni (na jejich véku a schopnostem pfimérené Urovni), vSe se zamérem budovani
predpoklad@ pro jejich budouci zajem o technické a prirodovédné vyucovaci predméty na 2. stupni ZS
a k pripadné odpovidajici volbé budouci profesni orientace. (Zde primarné neusilujeme o ziskani
kazdého 7dka pro technické a prirodovédné zaméfené obory, usilujeme o to, abychom mu
zprostfedkovali do zvolené oblasti lidské Cinnosti nalezity vhled, na zakladé né&jz se ve fazi volby
budouci profesni orientace bude schopen kvalifikované rozhodnout.)

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani /dale jen RVP ZV/ mj. definuje vzdélavaci oblast
Informacni’ a komunikacni’ technologie, ktera v ,klasickém pojeti® vymezuje tento vzdélavaci obsah:
Zaklady prace s pocitacem, Vyhledavani informaci a komunikace, Zpracovani a vyuZiti informaci. Toto
pojeti primarné stavi pocitac jako technicky objekt do role objektu vyuky (,vyuka o pocitaci).

Aktualné probiha revize kurikularnich dokumentd a pfevladajici inovacni tendence se tento pristup snazi
nahradit pfistupem druhym, ktery pocitaC vyuziva jako materidlni didakticky prostfedek a ktery lze
oznaCit jako ,vyuka s pocitacem". Prvky ICT jsou tak pfirozené integrovany do vyuky fady
Jneinformatickych" témat a respektuji, Ze dnes je pocita prirozenou soucasti bézného Zivota. Pro
realizaci uvedeného pristupu se jevi jako vhodny didakticky prostfedek konstrukcni stavebnice WeDo
Lego Education (dale jen WeDo).

Typickou cinnosti ve vyuce obecné technického vyucovaciho predmétu (Praktické cinnosti) je
modelovani ¢innosti vybranych technickych objektd a zafizeni s cilem odhaleni principu jejich ¢innosti
a objasnéni podstaty vybranych jevl. Tyto aktivity jsou doprovazeny manipulativnimi cinnostmi
s redlnymi technickymi objekty a sloZitymi myslenkovymi operacemi s jejich modely rlizné drovné
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abstrakce. Pri téchto ¢innostech dochazi k rozvoji abstraktniho mysleni, utvareno je technické mysleni
Zakl, vytvari se cela skala intelektualnich i manudlnich dovednosti. Proto je vhodnym prostfedkem pro
realizaci integrovaného pojeti vyuky v oblasti vyuky obecné technického vyucovaciho predmétu
konstrukcni stavebnice.

Dilezita pasaz textu

Obecné stavebnice patfi do skupiny didaktickych prostfedkl, které se cleni na materidlni (maji
hmatatelnou povahu), nematerialni (jedna se zpravidla o soubor urcitych informaci, poznatkd, s nimz
ve vyuce pracujeme) a materializované (maji opét ze své podstaty nemateridlni charakter, ale napf.
jejich forma zaznamu je materialni povahy; typicky napf. mapa, atlas svéta, ¢i matematicko fyzikalné
chemické tabulky pro Skolu).

Konstrukéni stavebnice (téz se setkame s pojmy set, konstrukéni set apod.) je jednou z kategorii
Clenéni stavebnic. Stavebnice tedy délime dle jednoho z uzivanych clenéni na konstrukéni
a elektrotechnické popr. elektronické.

KdyZ se nad vyse uvedenym clenénim zamyslite z pohledu modernich stavebnic, zjistime, Ze neni zcela
aktualni. Ano, existuji ,klasické" konstruk¢ni stavebnice, napf. fady Merkur, ale i tento vyrobce ma
v nékterych svych stavebnicich (a neni jich malo) fadu cidel a elektronickych prvkd a jejich provoz je
spojen s fizenim zde probihajicich procesl. UZivatel pak musi navrhnout potfebny algoritmus a sestavit
fidici program.

Dnes se tedy béZné setkavame s fadou stavebnic, kde dlezitou roli hraje systém cidel (senzor()
a akcnich cdlend (motorky, krokové motorky, svétla a dalsi prvky). Ve smyslu vtomto textu
pojednavanych stavebnic tedy zpravidla hovofime o konstrukénich stavebnicich umoznuijicich integraci
prvkl ICT do vyuky obecné technického predmétu.

Zarazeni konstrukni stavebnice WeDo do vyuky na prvnim stupni chapeme soucasné i jako podporu
technického a pfirodovédného vzdeélavani. Jeji dosavadni nizka Uroven se dlouhodobé promita mj. i do
sféry profesni orientace zakd a do situace na trhu prace nékterych technickych profesi. Praxe soucasné
ukazuje, ze se zajem zakl o prirodovédné a technicky orientované vyuCovaci predméty utvafi jiz
podstatné dfive. Z tohoto hlediska je tedy vhodné zadit s podporou tohoto zajmu pfimérenou formou
jiz na prvnim stupni Z5.

1.1 Charakteristika konstrukcni stavebnice WeDo LEGO
Education

e WeDo je urcena zaklm ve véku 7 az 11 let. Prostrednictvim praktickych, technicky zaméfenych
experimentl ziskavaji poznatky z fady predmétd, zdokonaluji si socidlni a komunikacni
dovednosti.

e Koncepce WeDo klade ddraz na konstrukci modeld a na jejich programovani k inteligentnimu
chovani.

o Ustfednim prvkem stavebnice je WeDo Hub a pfislusné senzory /fyzicky je tak propojen
virtudlni svét (pocitac a programovani) se svétem realnym (LEGO modely)/.

e WeDo vyuZiva software stejného jména, WeDo software je postaven na logickém fazeni ikon
na obrazovce poditace. Zaci se snadno nauci programy psat a pouZzit je k fizeni modelll. K tomu
mohou pribéZzné vyuzivat softwarovou podporu k navrhu konstrukci, stavbé i programovani
model(.

e WeDo Ize zaclenit do vyuky téméF vsech predmétll. Na podporu vzdélavacich pland maji ucitelé
k dispozici 12 zpracovanych lekci (do 24 vyucovacich hodin). WeDo je navrzen jako nastroj,
ktery Zzaklm pomlze chapat redlny svét v SirSich souvislostech. Akcentovano je
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nadpfedmétové pojeti vyuky, reSeny problém je vzdy mozno nahlizet z vice Uhld pohledu,
v Sirokych mezipredmétovych souvislostech.

Konstrukeni stavebnici Lego WeDo tvori tzv. zakladni set. Zajemci jej pak mohou doplnit o rozsifujici
set a realizovat dalSi sérii aktivit.

1.1.1 Zakladni set Lego WeDo

V malém plastovém kontejneru je ulozeno 158 ks konstrukénich dilli na bazi dild fady Lego Technik,
dale USB Hub, motor a dvé cidla, viz obr. 1.1.

Obr. 1.1 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo - zakladni sada

Soucasti zakladni sady je karta, na niz jsou vyobrazeny vSechny konstrukéni prvky stavebnice.
Souprava je urCena pro samostatnou praci zak( ve dvojicich a ma dostatecny pocet dilli pro postupné
feSeni 12-ti doporucenych uloh, rozdélenych do Ctyr tématickych celkd:

e  Zabavné stroje

e  Zviratka z prirody

e  Fotbalovy zapas

e  Dobrodruzné piibéhy.

Zakladnimi prvky zakladni sady Lego WeDo jsou USB Hub, senzor pohybu, senzor naklonu a motorova
jednotka, viz nasledujici obrazky:
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Obr. 1.2 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo - USB hub

Obr. 1.3 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo - senzor pohybu

Obr. 1.4 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo - senzor naklonu
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Obr. 1.5 - Konstruk¢ni stavebnice Lego WeDo - motorova jednotka

1.1.2 Doplnkova sada Lego WeDo

Obr. 1.5 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo - doplikova sada

Doplrikova sada Lego WeDo je tvofena souborem konstrukcnich dilli pro realizaci dalSich Sesti aktivit.

1.2 Software Lego WeDo

Software WeDo pochazi z dilny National Instruments. Je stejné jako LEGO MINDSTORMS Education
NXT Software (software pro NXT) a ROBOLAB (software pro RCX, NXT a EV3) zaloZzen na jeho
platformé LabVIEW. Jedna se o ikonograficky software distribuovany na jednom DVD nosici, dostupny
ve verzi pro pocitate PC i Mac. Podporovana je metoda prace drag and drop "uchop ikonu, prenes ji
a uloz". Software je natolik intuitivni, Ze praci s nim zvladnou déti ve véku od 7 let. Software
automaticky detekuje pfipojeni WeDo hubu, senzorli, motordi, svétel a mikrofonu. Umoziiuje pouZiti
Casovace, odesilani a prijem ,maild" a zobrazovani scenérii. ObsaZeny elektronicky prlivodce uvede
uzivatele do problematiky programovani a konstrukce jednoduchych model(.
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Obr. 1.6 - Software Lego WeDo - instalacni CD

1.2.1 Instalace software Lego WeDo
Instalace software je snadna. PopiSeme instalaci v systému Windows. Prvnim krokem je volba jazykové

mutace software, viz obr. 1.7. Cedtina neni podporovéna, ale v ikonografickém prostfedi to neplisobi
vétsi obtize.

)] education

WeDo™ Software v1.2

3L Dansk Deutsch

Obr. 1.7 - Instalace Lego WeDo - volba jazyka

Nasleduje informacni okno:
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Sy R 2 pr=

¥ | EGO Education WeDo Software v1.2

LEGO Education WeDo Software v1.2

Exit all programs before running this Setup.
Disabling virus scanning utilities may improve installation speed.
This program is subject to the accompanying License Agreement(s).

[ Next >> J[ Cancel

Obr. 1.8 - Instalace Lego WeDo - informacni okno

V dalsim kroku si Ize zvolit umisténi instalace (defaultni umisténi instalace je: C:\Program files\LEGO
software\) a to, zda budou spolu s WeDo instalovany i metodické materialy pro ucitele /Teacher’s
guide/, viz obr. 1.9.

f e A b Ty P T

— =Y
w8 | FGO Education WeDo Software v1.2 =3

Features
Select the features to install.

2 = *l LEGO Educationello Software 1.2 LEGO Education "»elio Saftware +1.2.

= ~| Activity pack
» | Teacherz guide

B o=

Thiz feature will be inztalled on the local hard drive.

Thiz feature and its zelected subcomponents may
require up to 129 MB of dizsk space.

Directomy for LEGO E ducation wWelo Software v1.2
|C:"-—.P'n:ugmm Files"LEGO Softwars. | [ Browse. . ]

[ Reszstore Default: ] [ Dizk Cioszt ] [ << Back ][ [ ewt > ] [ Cancel

Obr. 1.9 - Instalace Lego WeDo - volba rozsahu a umisténi instalace

POZNAMKA: Posledni verze software Lego WeDo nese oznadeni 1.2.3.
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Po vybéru umisténi a volbé rozsahu instalace jiz tato probéhne automaticky. Po dokonceni instalace
nalezneme na ploSe ikonu software WeDo:

a

LEGO Education
WeDo Softw...

Obr. 1.10 - Ikona programu Lego WeDo

S jeji pomoci program spustime.

1.2.2 Popis okna programu WeDo

Grafické prostredi programu WeDo je jednoduché a prehledné. Vypada nasledovné, viz obr. 1.11:

Als| _—_©_J_ €& | [X]

Qdb ' 7

= |
Pr:j:ct

J...-‘-ﬂ—J—lﬁU.. éjfw

O W5 LV 1104

Obr. 1.11 - Pracovni plocha programu Lego WeDo

V nasledujici ¢asti textu si popiSeme vyznam jednotlivych prvk( prostfedi programu Lego WeDo, viz
obr. 1. 12:
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— u"nuu”hu_n_h”h.é Panel Zobrazeni ,Display Tab"”

Metodicky panel ,Content Tah” se otevird, kdyZ jsou pouZity
Ltk ey

piikazy grafického zobrazeni

#Getting Started” /Zaciname/,

I

i [

| 1

I zobrazi didakticky material: 1 :
I 1 /tisla, text, motivy/ na i
\ i

[

Aktivity a prohlizeé.

Menu, Project”: -ukontit projekt,

Panel Pfipojeni ,Connection Tab": umoZfiuje - otevfit projekt
nahrat vlastni zvuk pres mikrofon a zobrazuje - wytvofit novy

pfipojené motory a senzory

»Stop button” — tlagitko
#Arrow button” — Sipka zobrazi stop pro zastaveni chodu
paletu pfikazli /Programing programu, motord a lamp
Blocks/ modelu

SEC L S HID)
) s e PR

Paleta pitkazl /Programing Blocks/; v minimalizovaném stavu je

\

zobrazen pouze vrchni fadek

Obr. 1.12 - Popis jednotlivych prvk( na pracovni ploSe programu Lego WeDo

Okno programu ma nasledujici zvlastnosti:

e Paleta prikazd nezobrazuje jejich kompletni Skalu. Jednotlivé prikazy jsou sefazeny do skupin
odliSenych barvou. Pfikazy se pretahuji na plochu programu metodou ,chyt, presun a pust™.
Poté Ize vybrané vyznamoveé pribuzné prikazy ,modifikovat® klepnutim kurzorem na piikaz.
Napriklad pfikaz ,Motor TAM" se klepnutim zméni na ,Motor ZPET", obdobné se po klepnuti
kurzorem méni 6 rliznych vyznam( modifikatoru ,Tilt senzor" nebo 4 rlizné vyznamy pfikazu
»Display Block" (Add to, Subtract from, Multiply to, Divide by), podrobné viz kapitola prehled
prikazd.

e Pokud v paleté prikazt umistime kurzor na néktery s prikazd /stejné jako i na ostatni prvky na
ploSe programu/ zobrazi se nazev prikazu Ci prvku ve formé kontextové napovédy, viz obr.

1.13:

Y Motor This Way |

New | ¥ ) ==
Nastroje . &J @E

Obr. 1.13 - kontextova napovéda v menu projekt /polozka vytvofit novy projekt/ a kontextova
napovéda pfikazu ,Motor TAM"

V programu WeDo jsou pouzivany nasledujici klavesové zkratky:

STOP
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e Stisk klavesy ESC zastavi chod spusténého programu, zastavi tak chod motor( a zhasne
svétla modelu.

LABELING
e  Pouziva-li model vice motord nebo vice vstupnich Cidel, je tfeba je mezi sebou rozliSovat, coz
se provadi pomoci stitku (nalepky) /LABEL/ u pfislusného ptikazu. Stlaceni klavesy SHIFT
a soucasny klik levym tladitkem mysi na blok motoru, lampu nebo vstupni Cidlo umistit
nalepku /LABEL/, ktera se pouZiva k rozliSeni pfipojenych prvkd. Stitek je rozliSen poctem bodd
od 1 do 6, viz obr. 1.14:

Obr. 1.14 - rozliSeni motord a cidel pomoci Stitk( /LABELING/

KOPIROVANI BLOKU PROGRAMU
e StlaCeni klavesy CTRL a soucasnym taZzenim levym tlacitkem mysi se zkopiruje blok
programu, na ktery je umistén kurzor.

\\

Vlastni program se sestavuje linearnim fetézenim prikazd - ,programovych blok(" (dale jen piikaz()

/Programming Blocks/ na pracovni ploSe. Ukazku programu zobrazuje obr. 1.15:

Obr. 1.15 - piiklad programu sestaveného v prostfedi Lego WeDo

1.2.3 Prikazy /Programming Blocks/
Vyznam jednotlivych prikaz{ /Programming Blocks/ je uveden v nasledujicim piehledu:
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Piehled piikazi WeDo

Graficka podoba prvku Popis prvku

Prikazy:
Zacatek programu /Start Block/

. b Nastroj pro ukonéeni programu (jak je zvykem v software

i Robolab éi v LEGO MINDSTORMS Edugcation NXT Software)
zde neni pouzivan. K preruseni b&éhu spuiténého programu
slovzi tlacitko stop ,,Stop “,_, viz obr. 7.
Zacatek programu podminény stiskem klévesy A /Start On

,i‘! Press Key Block/
] Pokud je na piikaz umistén kurzor, zméni se jeho vzhled na tvar

pismene ,. T, pak lze z kldvesnice zménit pismeno, po jehoz
stisku bude program spustén.

Zacatek programu podminény piijetim mailu /Start On Message
Block/

Modifikdtor Vstup textu /Text Input/ uréuje obsah zpravy,
kterou bude program spustén.

Motor TAM /Motor This Way Block/

Poklepanim kurzorem my3i lze u prikazu zménit smér otd¢eni
hfidele motoru.

Motor ZPET /Motor That Way Block/

Kliknutim levym tla¢itkem mysi lze u pfikazu zménit smér
otaéeni hiidele motoru.

Nastaveni vykonu motoru /Metor Power Block/

Ciselna konstanta zadand pomoci automaticky piipojeného
modifikatorn Vstup ¢&isla /Number Input/ (viz vyobrazeni)
v rozsahu od 0 do 10 nastavuje vykon motoru.

Vedle zobrazeného modifikatoru lIze pfipojit i modifikatory: Ndhodny vstup dat /Random Input/
a Vstup aktuaini hodnoty z displeje /Display Input/.

Zapnuti motoru po nastaveny &asovy usek /Motor On For
Block/

Ciselnd konstanta zadand pomoci automaticky piipojeného
modifikdtoru Vstup disla /Number Input/ (viz vyobrazeni)
vrozsahu od 0 do 1000 uréuje v desetinach sekundy casovy
usek, po ktery dojde ke spusténi motoru.

Vedle zobrazeného modifikiatoru lze pfipojit 1 modifikétory:
Ndhodny vstup dat /Randem Input/, viechny modifikétory
skupiny Senzor ndklonu /Tilt .../, Senzor pohvbu /Motion
Sensor Input/, Zvukovy senzor /Sound Sensor Input/ a Vstup
aktudlni hodnoty z displeje /Display Input/.
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Vypnuti motoru /Moter Qff Block/

Prehraj zvuk /Play Sound Block/

Ciselny modifikitor Vstup ¢isla /Number Input/ v rozsahu
hodnot od 1 do 20 uréuje, ktery zvuk bude reprodukovan, (viz
¢ast Prehled zvukovych zdznamii volamych pitkazem PFehraj
zvuk /Play Sound Block/ uvedena nize).

Zobrazit /Display Block/

Textovy modifikator Vstup textu /Text Input/ uréuje, jaky text
bude zobrazen.

Piiéti k €islu zobrazenému na displeji /4dd to Display Block/
Pripojeny c¢iselny modifikitor Vstup cisla /Number Input/
urcuje, které cislo bude pii¢teno. S pouzitim modifikatoru
Ndhodny vstup dat /Randoem Input/ lze piicist i ndhodné &islo
v rozsahu od 1 do 10.

Odecti od ¢isla zobrazeného na displeji /Subtract from Display
Block/

Piipojeny ¢&iselny modifikdtor Vstup cisla /Number Input/
uréuje, které ¢islo bude odeéteno. S pouzitim modifikatoru
Ndhodny vstup dat /Randem Input/ |ze odeéist i ndhodné &islo
v rozsahu od 1 do 10.

Vynasob &islo zobrazené na displeji danym &islem /Multiply by
Display Block/

Pripojeny ciselny modifikator VFstup cisla /Number Input/
uréuje, kterym se bude ndsobit. S pouzitim modifikitoru
Ndhodny vstup dat /Randoem Input’ lze nasobit i nahodnym
¢islem v rozsahu od 1 do 10.

Vvdél ¢Eislo zobrazené na displeji danym ¢éislem /Divide by
Display Block/

Pripojeny ¢ciselny modifikator VFstup cisla /Number Input/
uréuje, ktervm se bude délit. S pouzitim modifikatoru Ndhodmy
vstup dat /Random Input/1ze délit i ndhodnym ¢islem v rozsahu
od 1 do 10.

Zobraz na displeji pozadi ¢islo ,.x* /Display Background Block/

Ciselny modifikator Vstup cisla /Number Input/ v rozsahu
hodnot od 1 do 20 uréuje, ktery motiv bude zobrazen, (viz ¢ést
Pyehled obrazovych motivit volamych prikazem Zobraz na
displeji pozadi ¢islo ,,x* /Display Background Block/ uvedena
nize).
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Odesli zpravu /Send Message Block/

Pripojeny textovy modifikator specifikuje obsah odesilaného
mailu.

Blok podminéného fizeni ,,Cekej dokud* /Wgit For Block/

V zobrazené konfiguraci uréuje délku trvani casového tiseku
(v desetinach sekundy), po ktery bude provadén piikaz
piedchazejici tomuto piikazu; v kombinaci s
modifikatory Tilt Sensor, Motion Sensor, Sound Sensor je
piedchozi prikaz provadén do té doby, nez dojde k vybaveni
urc¢eného ¢idla.

Cyklus /opakuj ,.x* krat/ /Repeat Block/

Pripojeny ciselny modifikator Vstup cEisla /Number Input/
uré¢uje pocet opakovani piikazu (€1 jejich posloupnosti)
tvoficiho tzv. télo cyklu. Neni-li tento modifikator pfipojen,
opakuje se télo cyklu stidle (do pieruseni béhu programu
tla¢itkem STOP /Stop Buton/).

Komentai — ,.Bublina® /Bubble/

Pouziva se pro uvedeni nazvu programu nebo k popisu funkce
jednotlivych blokl programu.

/_)\' UHK(B] Ulozit, zastavit, piehrat zvuk z mikrofonu /Record_Stop Play/
. Umisténo na panelu Piipojeni ..Connection Tab*
QWb
*T
Modifikatory:

Vstup textu /Text Input/
abc J

Umisténim kurzoru na modifikator se zmeéni tvar kurzoru na ,, T
a z klavesnice lze zadat konkrétni hodnotu /text/.

Vstup ¢isla /Number Input/

Umisténim kurzoru na modifikator se zmeéni tvar kurzoru na ,, T*
a z klavesnice lze zadat konkrétni hodnotu /éislo/.

. Néhodny vstup dat /Randem Input/
o
\') Nahodné generovana ¢iselna hodnota v rozsahu od 1 do 10.
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Naklonit podélné nahoru, zvednout ve sméru podélné osy /Tilt
Up/

Umisténim kurzoru na modifikator a kliknutim levym tla¢itkem
my3l se méni podoba modifikatoru (stfida se 6 modifikatorti ze
skupiny Senzor ndklonu /Tilt senzor/).

Naklonit podélné dolt, sklonit ve sméru podélné osy /Tilt
Down/

Umisténim kurzoru na modifikator a kliknutim levym tla¢itkem
my3l se méni podoba modifikatoru (stfida se 6 modifikatorti ze
skupiny Senzor ndklonu /Tilt senzor/).

Naklonit pri¢né doleva, sklonit ve sméru pii¢né osy vlevo /Tilf
That Way/

Umisténim kurzoru na modifikator a kliknutim levym tla¢itkem
my3l se méni podoba modifikatoru (stfida se 6 modifikatorti ze
skupiny Senzor ndklonu /Tilt senzor/).

Naklonit pfi¢né doprava, sklonit ve sméru pii¢né osy vpravo
Umisténim kurzoru na modifikator a kliknutim levym tla¢itkem

my3l se méni podoba modifikatoru (stfida se 6 modifikatorti ze
skupiny Senzor naklonu /Tilt senzor/).

Pohybovy senzor vodorovneé /Tilt Sensor Input/

Umisténim kurzoru na modifikator a kliknutim levym tla¢itkem
mysi se méni podoba modifikitoru (stiida se 6 modifikatort ze
skupiny Senzor ndklonu /Tilt senzor/).

Jakykoliv pohyb /4ny Tilt/

Umisténim kurzoru na modifikétor a kliknutim levym tla¢itkem
my3i se méni podoba modifikatoru (stiida se 6 modifikatort ze
skupiny Senzor naklonu /Tilt senzor/).

Senzor pohybu /Motion Sensor Input/

Zvukovy senzor /Sound Sensor Input/

Vstup aktuédlni hodnoty z displeje /Display Input/

Hodnota aktudlné zobrazend na displeji v ramci matematickych
operaci s ¢isly muze byt pouzita jako ¢iselny modifikéator /posta,
fizeni vykonu motoru, ¢asové fizeni motoru, zahraj zvuk, zobraz
motiv, posli mail.../

Metodicky panel ,Content Tab", zde zobrazit didakticky materidl: Zac¢iname ,Getting Started" a zde
vyuzit ndpoveédu /symbol otazniku/. Zde je pro kazdy prikaz dostupny piiklad jeho aplikace.
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1.2.4 Zvuky

Prehled zvukovych zaznami volanych pfikazem Piehraj zvuk /Play Sound
Block/
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1.2.5 Obrazové motivy /Display Background Block/

Pirehled obrazovych motivli volanych pfikazem Zobraz na displeji pozadi
cislo ,x" /Display Background Block/
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1.2.6 Sekce Zaciname v prostredi Lego WeDo

Prehled

Sekce Zaciname /Getting Started| obsahuje prehled principl aplikovanych pfi stavbé modeld a jejich
programovani. Zde uvedené myslenky mohou byt zvlasté uZitetné ve spojeni s Metodickymi
materidy /Activities/ (oboji dostupné pres Metodicky panel /Content Tab)).

Sekce Zaciname /Getting Started/ predklada priklady které mohou byt pouZity jako samostatné lekce
s cilem napomoci zakéim v porozumeéni vybranym technickym principdm a konceptim programovani.

Vasi pozornosti doporucujeme kapitolu Zplisob planovani vyuky /Lesson Planning Routes|
obsaZenou v materidlu LEGO Education WeDo Teachers Guide, ktery je k dispozici na instalacnim
médiu a v adresar .........

Sekce Zaciname /Getting Started| je v software LEGO® Education WeDo pristupna tak, ze klikneme

Content Tab

na Metodicky panel /Content Tab/ (tlacitko ve tvaru Lego kostky) ,zde se v

horni liSté panelu nachazeji dvé tlacitka: tlacitko "ZPET" mé& tvar malého ozubeného koletka EB:% ,

druhé tladitko ve tvaru hlavy Lego panadtka - slousi k prepindni mezi sekcemi Za&iname /Getting
Started/ a Metodické materialy /Activities/.

‘ﬁ% E‘ [Getting Started

Obr. 1.16 - Sekce Zaciname /Getting Started| v prostredi Lego WeDo

Pro ilustraci pojeti materidlu Zaciname /Getting Started/ zde zvolime nékterou z polozek, napf.
polozku €. 2: Gears — prevody. Zobrazi se nasledujici okno, viz obr. 1.17:
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“m’ :.i] I Gears

Obr. 1.17 - Sekce Zaciname /Getting Started| po otevieni polozky €. 2: Gears — pFevody v prostiedi
Lego WeDo

V okné je vyobrazen 3D model, se kterym lze otaCet s pomoci Sipek vpravo a vlevo a ukazka
programového bloku vhodného pro tento model.

Zobrazené okno ma po stranach dvé Sipky. Po kliknuti na Sipku vlevo se zobrazi okno, v némz je
uveden vycCet prvkd, které jsou potfebné k sestaveni zobrazeného modelu ¢i konstrukce:

“m“ :.E] [ Gears

Obr. 1.18 - Sekce Zaciname - leva Sipka zobrazi konstrukni dily potfebné pro stavbu modelu

Po kliknuti na Sipku vpravo se zobrazi okno, ve kterém jsou ve formé flashové animace uvedeny
vybrané tipy pro praci s programem:

ﬁ :.E] I Gears

Obr. 1.19 - Sekce Zaciname - prava Sipka zobrazi flashovou animaci obsahujici vybrané tipy pro praci
S programem



Didaktika programovani pro zékladni skolu VWukovy materidl pro VS piipravu uciteli

23

Zde konkrétné je v animaci vyobrazeno, Ze klepnutim levym tlacitkem mysSi na prikaz Motor TAM
/Motor This Way Block/ |ze zménit smys| otaceni motoru na Motor ZPET /Motor That Way
Block/.

Opétovnym kliknutim na Sipku se okno s animadi zavie. Tla¢itkem "ZPET" Eﬁ se vratime opét do
sekce Zaciname / Getting Started|. V jejim pravém spodnim rohu je ikona napovédy ve tvaru otazniku:

_J:L
ﬁ’ ) [Getting Started

Obr. 1.20 - Sekce Zaciname - tlacitko pro aktivaci napovédy

Po kliknuti na ikonu otazniku je okno sekce Zaciname /Getting Started| prekryto mensim oknem
s prehledem jednotlivych pfikaz(, viz obr 1.21:
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ﬁ EJ lGetting Started

SEE]
I ES

&
- ‘v—

Obr. 1.21 - Sekce Zaciname - aktivovana napovéda

Kliknutim na néktery z pfikazll se v menu Zaciname /Getting Started| zvyrazni jen ta témata, v nichz
je uvedeny prikaz pouzivan. Napiiklad klepnutim na pfikaz Motor TAM /Motor This Way Block/
zlstanou zvyraznéna pouze témata €. 1, 9, 10 a 13, viz obr. 1.22:

ﬁ E,J [Gett:ing Started

Obr. 1.22 - Sekce Zaciname - témata 1, 9, 10 a 13 v nichz je pouzivan pfikaz Motor TAM /Motor This
Way Block/
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Jednotlivé polozky v sekci Zacdiname /Getting Started/ jsou Cislovany. Nize uvedeme prehled
jednotlivych témat:

polozka ¢. 1: Motor and Axle /motory a hridele (osy)/

polozka ¢. 2: Gears /prevody/

polozka ¢. 3: Idler Gear /vlozené kolo/

polozka €. 4: Gearing Down /prevod ozubenymi koly do pomala/

polozka ¢. 5: Gearing Up /prevod ozubenymi koly do rychla/

polozka ¢. 6: Tilt Sensor /senzor naklonu/

polozka ¢. 7: Pulleys and Belt /Femenice a femeny (femenové prevody)/
polozka ¢. 8: Crossed Belt /femenovy prevod se zkFizenym Femenem/
polozka ¢. 9: Decrease Speed /femenové prevody do pomala/

polozka ¢. 10: Increase Speed /femenové prevody do rychla/

polozka ¢. 11: Motion Sensor /senzor pohybu/

polozka ¢. 12: Crown Gear /véncové ozubené kolo (prevod ozubenymi koly s kolmymi
osami)/

poloZka ¢. 13: Worm Gear /snekové soukoli/

polozka ¢. 14: Cam /vacka/

polozka ¢. 15: Lever /paka/

polozka €. 16: Repeat Block /cyklus/

polozka ¢. 17: Add to Display /prkaz P¥icti k Cislu na displeji/

poloZka ¢. 18: Subtract from Display /pFikaz Odecti od Cisla na displeji/

polozka €. 19: Start On Message /piikaz ZaCatek programu podminény pFijetim mailu/
poloZka ¢. 20: Labeling /stitkovani/

1.2.7 Aktivity

Pro vyuku zvlasté na prvnim stupni je Casto charakteristické takové pojeti vyuky, pfi kterém je zvolené
téma pojednavano Sifeji, nez pri ,klasickém" predmétovém pojeti. Uvedme ta na prikladu. KdyZz bude
zvoleno téma Zviratka z pfirody, typicky si déti zvolené zvife namaluji, nauci se o ném basnicku, nebo
pisnicku, budou se vénovat tomu kde a jak Zije, jaka je jeho pozice v potravnim fetézci v dané lokalité
a jaka je jeho uloha v ekosystému a pfitom si (mimochodem) postavi model daného zvifete, zde
kupfikladu Lva a na modelu si ilustruji urcité jeho typické chovani - lev kratce lovi, vétSinu dne
odpociva a co ulovil a nesezral, to si Zarlivé stiezi. (Kolegové s aprobaci pfirodopis nam snad toto
trestuhodné zjednoduseni prominou.)

Postaveny model Iva pak simuluje pravé tu ¢innost, kdy si lev hlida svij Ulovek. Zvolime-li v WeDo
prislusny didakticky material se stavebnim navodem ke stavbé modelu Iva, je Zakdm na Gvod
promitnuto kratké video, které navozuje problémovou situaci. Zaci maji nasledné za Ukol sestavit dle
navodu model Iva. Potom maiji za Ukol doplnit jej senzorem naklonu zabudovanym do stfezené ,kyty" a
naucit model, ze kdyz s Casti modelu, predstavuijici Ivi Zzradlo pohneme, plvodné leZici a odpocivajici lev
se vztydi a varovné zatve. Cimz rusiciho drzouna odeZene.

V souladu s vySe popsanym je vhodné do vyuky pfi stavbé modelu Iva pouzit pfislusné pracovni listy,
nabizeji se zvlasteé tyto:

polozka ¢. 1: Motor and Axle /motory a hridele (osy)/

polozka ¢. 2: Gears /prevody/

polozka ¢. 4: Gearing Down /prevod ozubenymi koly do pomala/

polozka ¢. 6: Tilt Sensor /senzor naklonu/

polozka ¢. 12: Crown Gear /véncové ozubené kolo (pfevod ozubenymi koly s kolmymi
osami)/
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polozka ¢. 16: Repeat Block /cyklus/

Dalsi pracovni listy pak mohou pfijit na fadu ve chvili, kdy vyucujici Zaklim modifikuje zakladni Ukol tak,
Ze budou pri sestavovani programu pro Iva nuceni pouzit dalSi programové bloky, k nimz jsou
zpracovany pracovni listy.

POZNAMKA: Cilem tohoto textu je praktickd aplikace problematiky vyuky algoritmizace, proto zde
nebudeme uvadét vSechny vyjmenované pracovni listy. Pfipadny zajemce o uvedenou problematiku
nalezne v pfiloze tohoto textu ilustrativni priklady, aby bylo zfejmé, jak se buduiji a propojuji jednotlivé
poznatky a jak s nimi zak pracuje.

Uvedené pracovni listy vychazeji z materialll, které jsou soucasti metodickych materialll zafazenych
v softwaru WeDo. Zatimco kontextova napovéda ve WeDo pro Zaky nemusi byt problémem (téch par
anglickych zpravidla jednoslovnych pojmU si Zak brzy osvoji a prostiedi programu je skutecné intuitivni,
tak pracovni listy v anglickém jazyce by uz pro zaky predstavovaly nemalou obtiz. Byly tedy pielozeny
do Cestiny. Zadani Ukolu pro zaka je tiSténo barvou Cernou, olekavané odpovédi 7akl jsou potom
vyobrazeny modre.

Metodicky list k aktivité Rvouci lev je uveden v pfiloze tohoto textu.

¥ -h 2

- - . ;.
T ey e ¢
\ ;1 | > I : » .:\vql‘#b "

Obr. 1.7 - Software Lego WeDo - aktivity /zakladni set/

Skala aktivit se rozsifi o dalsich Sest, kdyz k zakladni sadé ptidame i dopliikovou sadu. Jako ukazku
pfipravenych aktivit uvadime obr. 1.8, zachycujici tfi z nich. DalSimi jsou pak model vysokozdvizného
voziku, model zdvihaciho mostu a model jefabu, viz obr. 1.9. Odpovidajici aktivity pro rozsifujici sadu
jsou v softwaru WeDo obsazeny.
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Obr. 1.8 - Software Lego WeDo - aktivity kolotoc, ruské kolo a cilova rovinka /rozsitujici set/

Obr. 1.9 - Software Lego WeDo - aktivity jefab, vysokozdvizny vozik, zvedaci most /rozsitujici set/
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1.2.8 Charakteristické pristupy k programovani v Lego WeDo

e syntaxe
Software WeDo je urCen pro déti ve véku od 7 rokd. Jedna se o grafické programovaci prostredi,
v némz vlastni program se sestavuje linedrnim fetézenim prikazl - ,programovych blok(" (dale jen
prikaz). Jednotlivé pfikazy maji takové vlastnosti, ze ,co spolu fungovat nebude, k sobé nelze
pripojit". Proto se pfi praci na vlastnim programu mlZeme zaméfit na hledani algoritmu a syntaxi
vlastniho zapisu programu nemusime prilis fesit.

POZNAMKA: Syntaxe je jist& ddlezité a z pohledu 7aka je tfeba se ji udit, ale dle naseho nazoru viak a7
0 néco pozdéji. Zde je nasim cilem schopnost zaka sestavit odpovidajici algoritmus.

POZNAMKA: V dal$im je doporuceno se pro informaci k jednotlivym piikaz&im zaméfit na obsah kapitoly
1.2.3 Prikazy /Programming Blocks/

Jediny skutecné nezbytny krok je zaCatek programu. Mlze mit dvé podoby:

1.  stiskem ikony piikazu ,zacatek programu /start block/" D
2. stiskem klavesy, viz ,zacatek programu podminény stiskem klavesy /Start On Press Key Block/*

Pokud na tento pfikaz nastavime kurzor a stiskneme zvolenou klavesu na klavesnici, zménime pismeno

(znak), které spusti program nasleduijici za timto prikazem. Vyzkousejte.

¢ struktura zakladniho programového kroku:

1. akce
2. podminka
napriklad:

>LdZ

"start |[ 1-(?]

Zde program zacina stiskem piikazu ,zaCatek programu /start block/", nasleduje zakladni krok
programu dany dvojici ,€lej néco" a ,,dokud neni spinéna podminka".

Zde je akci zobrazeni textu ,start* na monitoru a podminkou je uplynuti stanoveného ¢asového Useku
(Cislo tzv. modifikatoru pripojeného k presypacim hodinam udava pocet desetin sekundy), tedy 1 s.

POZNAMKA: Zde je velmi dilezité z hlediska vytvareni a rozvoje schopnosti 7ak( sestavit algoritmus
pro svlj model vést je k navyku, aby si svlij program vzdy precetli.

Prvni pokusy 7ak{ totiZ zpravidla nefunguiji tak, jak maji pravé proto, Ze zaci nerespektuji tuto zakladni
strukturu kazdého programu sestaveného z programovych krokl: blok = (akce + podminka).
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Jak jiz bylo vySe uvedeno, vlastni program se sestavuje linearnim fetézenim prikazl - ,programovych
blok(" (dale jen piikazll) /Programming Blocks/ na pracovni plose. To vSak neznamena, Ze program ma
vyhradné linearni strukturu. Podivame se tedy na to, jak Ize ve WeDo realizovat vétveni programu a
cyklus.

¢ cyklus /Repeat Block/

B

pripojime-li do vyfezu v programovém bloku modifikator ,vstup Cisla /Number Imput/*:

| 123

4

nebo modifikator ,nahodny vsrup dat /Random Imput/*:

bude prikaz, nebo vice prikaz0 umisténych v tele cyklu opakovano tolikrat, kolik je urceno
modifikatorem, popf. nahodny oicet cykld v rozsahu od 1 do 10.

Pokud prislusny modifikator pfipojen neni, je prikaz, nebo vice pfikazli umisténych v tele cyklu
opakovano do zastaveni béhu programu - viz ¢ervené Ctvercové tlacitko v pravém dolnim rohu plochy,
»Stop Button", viz obr. 1.12, popt. do stisku klavesy ESC.

>

Obr. 1.10 - program 1 Obr. 1.11 - program 2

Ukol nebo cvic¢eni NV,

U 1: ,Precti® program 1 na obr. 1.10, vysvétli, jak bude pracovat.
U 2: Precti" program 2 na obr. 1.11, vysvétli, jak bude pracovat. Porovnej oba programy.
U 3: Sestav oba programy ve WeDo a ovér, zda jsi je ,precetl" spravné.

e vétveni programu

WeDo neobsahuje programovy blok pro vétveni, ale umoznuje paralelni béh vice vétvi programu.
Pokud tedy v téle jednoho programu umistime prikaz ,,odesli zpravu /Send Message Block/":
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=

abc

a na zacatek jiné vétve programu soucCasné umistime prikaz ,zacatek programu podminény prijetim
mailu /Start On Message Block/":

"-rTr.

N/

[abe )

potom prlichodem hlavni vétve programu dojde ke spusténi vedlejsi vétve programu a obé bézi
paralelné.

Takto Ize program vétvit i vicenasobné.

Urcitou nevyhodou je, Ze toto vétveni programu neni tak ndzorné pfi prvnim ¢teni programu, je to vSak
otazka zvyku.

Ukol nebo cvi¢eni N,

U 4: Jisté Ctenare uz napadlo, ze s pomoci dvojice prikazl ,odesli zpravu /Send Message Block/"
a ,zacatek programu podminény pfijetim mailu /Start On Message Block/" Ize vytvofit cyklus...
VyzkousSejte, ovérte. Pfemyslejte nad dalSimi moznostmi Fizeni struktury programu.
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2 Konstrukcni stavebnice Lego WeDo 2.0

Priivodce studiem

V této Casti textu se pokusime objasnit Vam nasledujici problémové okruhy:
o charakteristika vybrané konstrukénich stavebnice Lego WeDo 2.0,
e moznosti aplikace této stavebnice ve vyuce obecné technického predmétu.

Cile kapitoly

Po prostudovani textu budete schopni v mife potfebné pro Vase poznani a pro nasledné uchopeni

vyukovych souvislosti obsahu:
e charakterizovat moznosti uplatnéni konstrukcni stavebnice Lego WeDo 2.0 ve vyuce obecné
technického vyucovaciho predmétu,
e uvést prinosy a rizika aplikace uvedeného didaktického prostiedku ve vyuce.

Pocatek prodeje setu WeDo je datovan do roku 2012. Vyvoj Sel do predu i v této oblasti. WeDo dnes jiz
v distribuci neni, obCas Ize pouze zakoupit jednotlivé prvky jako nahradni dily. V nasem vzdélavacim
systému vsSak tyto stavebnice zastoupeny jsou a ucitelé prichazejici do praxe se s nimi stale mohou
setkavat, proto se jim zde vénujeme.

Set WeDo byl nasledné vyrobcem nahrazen setem WeDo 2.0. Zmén vSak zde neni tolik, zakladni

myslenka z{stava zachovana. Pokusime se v kratkosti charakterizovat hlavni zmény:
e Rozvoj dotykovych technologii se projevil v podpore dotykovych zafizeni softwarem WeDo 2.0.
e Software (nosic a licenci dle poctu instalaci) bylo u WeDo tfeba zakoupit, software WeDo 2.0 je
volné ke stazeni na Microsoft Store, popfipadé link:

https://education.lego.com/en-us/downloads/wedo-2/software .

e WeDo tvoril zakladni set a rozsifujici set, WeDo 2.0 je v jednom vétSim kontejneru, zplsob
jeho uloZeni je komfortnéjsi. Zaroven vyrobce kartu s vyobrazenim vsech prvké setu nahradil
u verze WeDo 2.0 souborem samolepek s vyobrazenim jednotlivych dild, které se nalepi do
jednotlivych oddéleni organizéru, je tak vétsi prehled nad kompletnosti setu.

e At jsme sebeopatrnéjsi, obCas se néjaky drobny konstrukcni dil zakutali nebo znici. Vyrobce
zacal nabizet k zakoupeni tzv. servisni balicek k WeDo 2.0, viz obr. 2.1. To ma pfiznivy vliv na
udrZeni setu v provozuschopném stavu, cena servisniho balicku je pfijatelna.

e USB Hub u WeDo byl pevné ptipojen k pocitati, coz modely omezovalo v pohybu, Smart Hub
u WeDo 2.0 je k PC ¢i k dotykovému zafizeni pfipojen prostfednictvim rozhrani Bluetooth.

e  Konstrukce Smart Hubu, ktery je pfipojen k PC ¢i dotykovému zafizeni bezdratové s sebou
pfinesla potfebu vybavit Smart Hub zdrojem napajeni. Standardné jsou to 2 kusy AA baterie.
Lze je nahradit akupackem vyuZzivajicim lithium iontovou baterii. Je vSak tfeba k ni poridit
i samostatny nabijeci zdroj, viz obr. 2.6. S ohledem na vysokou cenu cenu tohoto pfislusenstvi
(cca 1/2 ceny setu samotného) je spiSe volbou dvojice AA akumulator( a klasicka nabijecka.

e  Konstrukce pripojovaciho konektoru USB Hubu u WeDo umoziiovala pfipojit na jeden port i dva
motory (u senzorl to nema smysl), ovSem pfi odpojovani kabelu cidla ¢ motoru byly vice
namahany privodni vodice, coz bylo Casto pricinou poruchovych stavd senzorl a vystupnich
¢lend (motord ¢&i LED svétel). Konektor pro pfipojeni motor a senzorl ke Smart Hubu nasobné
pripojeni neumoziuje, ale jeho konstrukce vede k mensimu namahani vodicl pfi propojovani,

vvvvv
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Zplsob programovani zdstal ve verzi 2.0 stejny jako v predchozi verzi. Zakladni koncepce programu
zOstava také zachovana. Obsazené didaktické materidly a stavebni navody jsou sice jiné, zplisob prace
vSak opét zlstava zachovan. Pfechod z WeDo na WeDo 2.0 tedy je intuitivni a nenese s sebou zasadni
problémy.

Obr. 2.1 - servisni balicek WeDo 2.0

2.1 Charakteristika konstrukcéni stavebnice WeDo 2.0 LEGO
Education

Pokud jste si precetli predchazejici kapitolu, zakladni charakteristiky setu WeDo 2.0 jsou Vam jiz
znamy. Dva kontejnery byly nahrazeny jednim, vétsim, uvniti néhoZ je organizér, viz obr. 2.2 a 2.3:

WeDo 2.0

— - ——————— -

1%

172 education

Obr. 2.2 - Konstruk¢ni stavebnice Lego WeDo 2.0

Vedle platformy os. windows jsou odporovana i dotykova zafizeni na platformach android ¢i iOS.
Nové UloZzné feSeni spolu s popisky formou samolepek prispiva klepsimu udrzeni poradku
a kompletnosti setu, viz obr. 2.3:
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Obr. 2.4 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo 2.0 spolu se softwarem WeDo 2.0
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Smart Hub kterym ve vybaveno WeDo 2.0 ma jinou konektorovou vybavu, viz obr. 2.5 a obr. 2.7, obr.
2.8 a obr. 2.9. Zpétnd kompatibilita by byla vzhledem k cené senzor{ vitdna. Tento pozadavek vSak
neni v souladu s cenovou politikou vyrobce. Smart Hub je vybaven vicebarevnou LED jako zdrojem
svétla. Barvy lze fidit programové, coz je dalSi inovaci. MoZnosti napajeni byly zminény v predchazejici
Casti textu, akupack (4 cca 1.800 K¢) a napajeci adaptér (a cca 800 K¢) viz obr. 2.6.

(=

¢ 3

L4 4

"R
r

Obr. 2.5 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo 2.0 - Smart HUB

Obr. 2.6 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo 2.0 - akupack a nabijeci adaptér

Kromé provedeni konektorll se senzory a akéni Cleny zasadné nelisi.
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Obr. 2.7 - Konstruk¢ni stavebnice Lego WeDo 2.0 - motorova jednotka

Obr. 2.8 - Konstrukéni stavebnice Lego WeDo 2.0 - senzor naklonu

Obr. 2.9 - Konstruk¢ni stavebnice Lego WeDo 2.0 - senzor pohybu



Didaktika programovani pro zékladni skolu VWukovy materidl pro VS piipravu uciteli

36

2.2 Software Logo WeDo 2.0

Obr. 2.10 - Software Lego WeDo 2.0 - programovaci prostredi
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WeDo1 WeDo2 WeDo3
2018.08.27 015.08-27 20150827

Obr. 2.11 - Gvodni obrazovka /lobby/
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10. Push

Get Inspiration from the Design Library base models to build your own solution to this project.

Obr. 2.12 - Software Lego WeDo 2.0 - didakticky material
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Obr. 2.13 - Konstruk¢ni stavebnice Lego WeDo 2.0 - aktivity
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Obr. 2.14 - Konstrukeni stavebnice Lego WeDo 2.0 - aktivity
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Zaver
Na druhém stupni se k vyuce programovani s Uspéchem vyuziva:

e Microsoft Minecraft
e platforma MicroBit
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Seznam priloh

Pracovni list 1: Motory, hridele a osy

Pracovni list 2: Prevody

Pracovni list 4: Pfevody ozubenymi koly do pomala

Pracovni list 6: Senzor naklonu

Pracovni list 12: Véncove ozubeng kolo (pfevod ozubenymi koly s kolmymi osami)
Metodicky list k aktivité Rvouci lev
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Pracovni list €. 1
1. Motory a hridele (osy) /Motor and Axle /

V sekci Zaciname /Gejting Started’ dostupné pies Metodicky panel /Content Tab/ oznacte

téma Motory a h¥idele kliknutim na vyse uvedenou ikonu.

1) Postavte vyobrazeny model. Sipky pouzijte pro rotaci modelu.

2) Propojte motor k jednomu z portt LEGO Hubu.

3) Metodou ,,Tahni a pust™ /Drag and Drop/ sestavte na pracovni plose programu nize
vyobrazeny program sestaveny z prikazu: Zaéatek programu /Start Block/ a Motor
TAM /Motor This Way Block/.

4) Kliknéte na prikaz Start.

Motor je v chodu, jeho hiidel se otdct
5) Pro zastaveni béhu programu a zastaveni chodu motoru, kliknéte na tlacitko STOP.

’ Program nepracuje? Zkontrolujte:

* Jsou vodice motoru piipojeny k LEGO Hubu?
® Je LEGO Hub pfipojen k USB portu poéitace?

Diskuse: »  Jsou bloky na plo%e programu propojeny?

Co déla motor?

Motor béZi, jeho hiidel se otdci.

Co déla piikaz Zacatek programu /Start Block”?

Start Block je zacatek programu. Poté co klikneme na Start Block program se rozbéhne.
V tomto priklade, se hiidel Motoru otaci TAM.

Jak pracuje piikaz Motor TAM /Motor This Way Block”?
Piikaz Motor TAM /Motor This. Way. Block/ zapind motor, jeho hiidel se otdci ve sméru
hodinovych rucicek.

Kliknéte na tla¢itko ve tvaru ozubeného kola ﬁ v horni lité programu pro navrat do sekce

Zaciname /Geiting Started) .
Programovaci tipy

Uzijte piikaz Komentai — ,,Bublina“ /Bubble/ a piidejte komentar k vaSemu programu. Pfi
sestavovani programu na plose kliknéte na tlacitko se sipkou ,,Arrow bufton™ pro zobrazeni
kompletni nabidky piikazt. Tazenim pfikaz Komentai — ,,Bublina® /Bubble/ presuiite z palety
piikazt nad program, ktery komentujete. Posuite kurzor my3i nad ,,Bublinu* /Bubble/ a vepiste
komentaf.
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Pracovni list €. 2
2. Prevody /Gegrs/

L LA g

V sekeci Zadfiname /Gejting Started’ dostupné pies Metodicky panel /Content Tab/ oznaéte

téma Prevody /Gegrs/ kliknutim na vyie uvedenou ikonu.

1) Postavte vyobrazeny model. Sipky pouzijte pro rotaci modelu.

2) Propojte motor k jednomu z porti LEGO Hubu.

3) Metodou ., Tahni a pust™ /Drag and Drop/ sestavte na pracovni plose programu nize
vyobrazeny program sestaveny z piikazi: Zacdtek programu /Start Block/ a Motor

ZPET /Motor That Way Block/.

4) Kliknéte na piikaz Start.
Motor je v chodu, hnact kolo se otddi proti sméru hodinovych rucicek. Hnané kolo se
otdci ve sméru hodinovych rucidek.

5) Pro zastaveni b&hu programu a zastaveni chodu motoru, kliknéte na tlacitko STOP.

_ .
y h“ Program nepracuje? Zkontrolujte:

")_"". * Jsou vodice motoru pripojeny k LEGO Hubu?

- - * Je LEGO Hub pfipojen k USB portu poditace?

e Jsou bloky na ploSe programu propojeny?

Diskuse:

Co déla motor?

Motor béZi, jeho hfidel se otdci a uvdadi do pohybu ozubené soukoll.

Co déla piikaz Motor ZPET /Motor That Way Block?

Pitkaz Motor ZPET /Motor That Way Block/ uvede motor do chodu, jeho hiidel se otdci proto
smeéru hodinovych rucicek.

Ukazte rukou smér ota¢eni prvniho kola. Prvni kolo nazyvdme hnaci kolo. Pro¢ myslite, Ze jej
takto nazyvame?

Hnaci kolo je upevnéno na hnacim h¥ideli, uvede se prvni do pohybu a tento pohyb se pFendsi
na ostatni kola (zde na hnané kolo).

Druhou rukou ukazte smér otaceni druhého kola. Druhé kolo nazyvame hnané kolo. Pro¢
myslite, ze jej takto nazyvame?

Toto kolo zabird svymi zuby do ozubeni prvniho (hnacitho) kola a_je nuceno se pohybovat vzady,
kdyz se otaci prvni (hnaci) kolo.

Co délaji ozubena kola?

Prendst pohyb z jednoho kola na druhé: z hnaciho na hnané.

Otéceji se obé kola stejnym nebo opaénym smérem?

Kola se otdceji navzdjem opacnym smérem. Kola, kterd tvori soukoli (jejich ozubeni zabiraji
spolecné) se otaceji kazdé jinym smérem.

Kliknéte na tlac¢itko ve tvaru ozubeného kola 'm' v horni li5té programu pro navrat do sekce
Zaciname /Gefting Started/.

Programovaci tipy

Muizete zménit Motor ZPET /Motor That Way Block/na Motor TAM /Motor This Way Block/
kliknutim levym tla¢itkem mysi poté, co jste pfikaz umistili na plochu.
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Pracovni list €. 4
4. Prevod ozubenymi koly do pomala /Gegring Down/

V sekci Zaciname /Getfing Started' dostupné pres Metodicky panel /Confent Tab/ oznacte
téma Pi‘evod ozubenymi koly do pomala /Gearing Down/ kliknutim na vyse uvedenou ikonu.

1) Postavte vyobrazeny model. Sipky pouzijte pro rotaci modelu.

2) Propojte motor k jednomu z portit LEGO Hubu.

3) Metodou ,,Tdhni a pust™ /Drag and Drop/ sestavte na pracovni plose programu nize
vyobrazeny program sestaveny z piikazii: Zac¢atek programu /Start Block/ a Zapnuti
motoru po nastaveny ¢asovy usek /Metor On For Block/.

4) Kliknéte na prikaz Start.

Mensi, hnact kolo se otdcit rychleji, jednim smérem. Vétsi, hnané kolo se otdct pomaleji
smérem opacnym. Motor je v chodu po dobu jedné sekundy (deset desetin sekundy).

~ Program nepracuje? Zkontrolujte:
' * Isou vodite motoru piipojeny k LEGO Hubu?
10 e Je LEGO Hub pripojen k USB portu potitace?

s |sou bloky na ploge programu propojeny?

Diskuse:

Prvni, hnaci ozubené kolo se otaci rychleji nez druhé ozubené kolo. Pro¢ se druhé, hnané
ozubené kolo otaéi pomaleji?

Hnané ozubené kolo je vétsi a otoci se jen o édst otdcky, zatimco mensi, hnané ozubené kolo se
otoci jedenkrdt dokola.

Zuby obou ozubenych kol zabiraji spoleéné. Jak se ota¢i hnaci ozubené kolo, zabiraji jeho zuby
do zubu hnaného ozubeného kola, které se otiéi spole¢né s nim. Zamyslete se nad tim, jak zuby
pracuji. Vzdy spole¢né zabiraji jeden zub hnaciho a jeden zub hnaného ozubeného kola. Kolik
zubti ma hnaci ozubené kolo?

8
Kolik zubti md hnané ozubené kolo?

24

Kdyz se hnaci ozubené kolo otoéi jednou, o kolik zubii se oto¢i hnané ozubené kolo?
Hnact ozubené kolo ma 8 zubti. Hnané ozubené kolo se pootoct také jen o 8 zubil.

Kolik oto¢eni musi vykonat hnaci ozubené kolo k tomu, aby se hnané ozubené kolo otoéilo
jednou?

3

Jak nazyvame proces, kdy prevody méni rychlost otaceni kol z rychla do pomala?

Redukce otdcek, pievod do pomgla.

Jak pracuje piikaz Zapnuti motoru po nastaveny ¢asovy usek /Motor On For Block”?

Tento pfikaz zapina motor napojeny na LEGO Hub po dobu jedné vteriny.

Pro vice informaci o pievodech a rychlosti se podivejte na nasledujici kapitolu Prevod
ozubenymi koly dorychla /Geagring Up/. Pro vice informaci o zméné vstupni hodnoty piikazu
Zapnuti motoru po nastaveny ¢asovy usek /Motor On For Block/ se podivejte na detailni
informace k tomuto piikazu, viz Zacfiname /Gefting Started/; napovéda, oznacit pfikaz Zapnuti
motoru po nastaveny casovy usek /Motor On For Block/.
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Kliknéte na tla¢itko ve tvaru ozubeného kola 3 v horni li5té programu pro navrat do sekce

Zacindme /Getting Started!.

Programovaci tipy

Mizete zménit modifikator ¢iselné hodnoty uréujici ¢as u prikazu Zapnuti motoru po nastaveny
casovy usek /Motor On For Block/ tak, ze na modifikdtor klikneme levym tlac¢itkem mysi —
hodnota se méni smérem nahoru, kliknutim pravym tla¢itkem mysi se hodnota méni smérem

doli.
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Pracovni list €. 6
6. Senzor naklonu /Tj/t Sensor/

V sekci Zaciname /Getting Started' dostupné pres Metodicky panel /Content Tab/ oznadte

téma Senzor naklonu /7t Sensor/ kliknutim na vyse uvedenou ikonu.

1) Postavte vyobrazeny model. Sipky pouzijte pro rotaci modelu.

2) Propojte senzor naklonu k jednomu z porta LEGO Hubu.

3) Metodou ,,Tahni a pust™ /Drag and Drop/ sestavte na pracovni ploSe programu nize
vyobrazeny program sestaveny z prikazi: Zacatek programu /Start Block/, Zobraz na
displeji pozadi &islo ,.x* /Display Background Block/, Blok podminéného iizeni ,.Cekej
dokud* /Wait For Block/ a opét Zobraz na displeji pozadi ¢islo ,x“ /Display
Background Block/.

4) U piikazu Blok podminéného fizeni ,.Cekej dokud* /Wait For Block/ zaméiite &iselny
modifikator uréujici ¢as za modifikator Senzor naklonu /7jjt Sensor/: - prikaz Naklonit
podélné nahoru, zvednout ve sméru podélné osy /Tilt Up/.

5) U druhého pfikazu Zobraz na displeji pozadi &islo ,x* /Display Background Block/
zmeénte hodnotu ¢iselného modifikétoru na 2.

6) Kliknéte na piikaz Start.

Program otvira panel Zobrazeni ,, Display Igh " a zobrazuje prvni pozadi. Pak program
cekd, az nachylite senzor ndklonu podéiné vzhiiru a panel Zobrazent ,, Display Iagh™
ukazuje druhé pozadi.

. - Program nepracuje? Zkontrolujte:
b Z Isou vodice senzoru naklonu pfipojeny k LEGO Hubu?

_ le LEGO Hub pfipojen k USB portu pocitace?
1 i g‘ 2 i w .
s * lsou bloky na ploZe programu propojeny?

s Nachylili jste senzor ndklonu spravné? (podélné vzhiiru)

Diskuse:

Jak pracuje senzor naklonu?

Senzor ndklonu sdéluje programu, jak je prdvé orientovan. Kdy je naklonén nahoru a dolu
podélné, nebo napravo ¢i nalevo pricné.

Ktery prikaz jste pouzili pro naprogramovani senzoru naklonu?

Piikaz Blok podminéného Fizeni ,, Cekej dokud* /Wait For. Black/ se vstupem ze Senzoru
naklonu.

Jak program pracuje?

Program zobrazi pozadi ¢islo 1 na panelu Zobrazeni ,, Display Tgh " a potom éekd na nékoho,
kdo nachyli senzor ndklonu nahoru. Kdyz je senzor ndklonu vychylen vzhiiru, program na
panelu Zobrazent ,, Display Tgh" zobrazi dalst pozadi (pozadi éislo 2).

Senzor naklonu muze byt vychylen také v dalsich smérech. Kliknéte na modifikator Vstup
snimace néklonu ve vasem programu, abyste zjistil kolik existuje zplisobti, které miize senzor
naklonu rozpoznat.

Senzor ndklonu rozeznava $est stavii, miize byt vychylen na Sest zpiisobii: Nahoru, dolii,
napravo, naleve, Zadny ndklon, jakykoliv ndklon.

Zménte vas program pouzitim jiného vstupu ze senzoru naklonu.

Zméiite vstup ze senzoru ndklonu na nékterou z téchto dalstch moZnosti. Kdy? pak znovu spustite
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sviij program, bude éekat na novy smér ndklonu pred zobrazenim dalstho pozadi.

Pro dalsi zptsoby pouziti prikazu Zobraz na displeji pozadi ¢islo ,.x* /Display Background
Block/ se podivejte na napovédu k tématim Paka /Lever/ a Senzor pohybu /Motion Sensor/.

Podivejte se na manudl k LEGO Education WeDo software, ¢ast Background List ukazujici
dostupné motivy pozadi.

Kliknéte na tlaéitko ve tvaru ozubeného kola ﬁ" v horni listé programu pro navrat do sekce

Zacdiname /Getting Started).

Programovaci tipy

Miizete zménit vstup ze senzoru naklonu jednim ze Sesti zptisobii: Nahoru, dold, napravo,
nalevo, zidny naklon. jakykoliv ndklon. Kliknéte opakované levym tla¢itkem mys3i na piikaz
Vstup ze senzoru naklonu: cyklicky se zde méni Sest uvedenych moznosti.



Didaktika programovani pro zékladni skolu VWukovy materidl pro VS piipravu uciteli

Pracovni list €. 12
12. Véncové ozubené kolo (pievod ozubenymi koly s kolmymi osami) /Crown Geagr/

V sekei Zafiname /Gefting Started’ dostupné pies Metodicky panel /Content Igb/ oznacte
téma Véncové ozubené kolo (prevod ozubenymi koly s kolmymi osami) /Crown Gear/
kliknutim na vyse uvedenou ikonu.

1) Postavte vyobrazeny model. Sipky pouzijte pro rotaci modelu.

2) Pripojte motor k jednomu z portit LEGO Hubu.

3) Kliknutim na sipku .. Arrow button® zobrazte na paleté ndstroji viechny prikazy.

4) Metodou ,,Tahni a pust™ /Drag and Drop/ sestavte na pracovni ploSe programu nize
vyobrazeny program sestaveny z piikaz: Zacédatek programu /Start Block/, Zapnuti
motoru po nastaveny ¢asovy usek /Motor On For Block/.

5) Metodou ,,Tahni a pust™ /Drag and Drop/ presuite k pfikazu Blok podminéného fizeni
,.Cekej dokud“ /Wait For Block/ automaticky pripojeny &iselny modifikétor zpét na
paletu prikazi a nahrad’te jej modifikatorem Zvukovy senzor /Sound Sensor/.
Modifikdator Zvukovy senzor /Sound Sensor/ nahradi c¢iselny modifikator automaticky
pripojeny k prikazu Zapnuti motoru po nastaveny c¢asovy usek /Motor On For Block/.

6) Kliknéte na piikaz Start.

Motor béZi tak dlouho, dokud nap¥ikiad netlesknete nebo nevyddte néjaky jiny zvuk.

Program nepracuje? Zkontrolujte:
’ @ *  Neobjevil se mikrofon v panelu pfipojeni? Pro praci se vstupem ze senzoru
. zvuku musite mit v PC pfipojeny mikrofon.
-—“@‘ * e motor pfipojen k LEGO Hubu?

* Je LEGO Hub pfipojen k USB portu poditace?

» Jsou bloky na plose programu propojeny?
Diskuse:
Sestavené soukoli tvori dvé ozubena kola; jedno z nich /to, které ma zahnuté zuby/ se nazyva
véncové ozubené kolo. Pro¢ méa véncové ozubené kolo zahnuté ozubeni?
Véncové ozubené kolo md zahnuté ozibeni proto, aby ozubeni obou kol mohlo spoleéné zabirat,
kdyZ osy obou kol sviraji tthel 90 °.
Otéci se obé ozubena kola stejnou nebo rozdilnou rychlosti?
Obé ozubend kola se otdceji stejnou rychiosti, protoZze maji obé stejny pocet zubi. Kazdé ma
24 zubil.
Jak se motor v toto programu spousti a jak se zastavuje?
Prikaz Zapnuti motoru po nastaveny casovy tisek /Motor On For Block/ po spusténi programu
spusti motor a cekd na signdl ze zviukového senzoru /Sound Sensor/. Zvukovy senzor /Soupd
Sensor/ "poslouchd" zvuk. KdvZ senzor ., slysi* zvuk, pfikaz Zaprnuti moforu po nastaveny
casovy tisek /Motor On For Block/ motor vypind.

Porovnejte pohyb ozubeného pievodu v tomto pfipadé a v piipadech téchto aktivit: PFrevody
1Gears/, VloZené kolo /[dler Gear/, P¥evod ozubenymi koly do rychla /Gegring Up/ a Prevod
ozubenyvmi kolyv do pomala /Gegring Downl/.

Kliknéte na tlagitko ve tvaru ozubeného kola ﬁ v horni list& programu pro névrat do sekce

Zaciname /Gefting Started/.
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Metodicky list k aktivité Rvouci lev
Cile

Véda

Sledovani pfemén pohybu a prenosu energie pomoci mechanizmd.

Pochopeni pohybu mechanizmu pfi ¢innosti modelu a Glohy soukoli s véncovym ozubenym kolem v
ném.

Zohlednéni potieb Zivych organizmd.

Technologie
Vytvoreni programovatelného modelu pro demonstraci znalosti a ovlddani digitalnich nastrojl
atechnologickych systémd.

Technika, strojirenstvi

Postavit a otestovat pohyb Iva.

VylepSeni chovani Iva pfidanim senzoru naklonu a naprogramovani zvukd, které jsou v souladu
s pohyby Iva.

Matematika

Porozumeéni, jak pouzitd ozubena kola ovliviiuji Uhel pohybu.

Porozuméni a poutziti Cisel reprezentujicich typ prehravanych zvukd a délce ¢asového Useku, po ktery je
zapnut motor.

Jazyk

Pfiprava a prezentace na téma Ivi s pouzitim modelu Iva.
PouZziti technologie pro vytvoreni a komunikaci myslenek.
Komunikace v mluvené a psané formé za pouziti spravné slovni zasoby.

Slovnik

Klima, ozubena kola, véncové ozubené kolo, savci, smecka Ivd. Pfikazy: Zapnuti motoru po nastaveny
¢asovy Usek /Motor On For Block/, Motor TAM /Motor This Way Block/, Motor ZPET /Motor
That Way Block/, Vstup Cisla /Number Input/, Piehraj zvuk /Play Sound Block/, ZaCatek
programu podminény stiskem klavesy /Start On Press Key Block/, Senzor maklonu /Tilt Sensor
Input/ a Blok podminéného fizeni ,Cekej dokud" /Wait For Block/.
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Motivacni rozhovor

Podivejte se na pripojenou animaci fvouci lev a diskutujte:
Co délal lev?

Jak na to Mia a Max reagovali?

Co lev chce?

Chovate se také tak, kdyZz néco chcete, napriklad jidlo?

Je lev vegetarian?

Cim se lev Zivi?

‘ﬁ **] | Roaring Lion

Mia a Max se prochazeji v blizkosti Iva. Lev se nahle posadi a zafve.
MuZete postavit lva, ktery si sedne, lehne a bude Fvat?

Zde jsou dalsi moznosti diskuze:

Mate nékdo doma kocku jako domaci zvifatko? Jsou si kocka a lev né¢im podobni? Jaké zvuky vydava
kocka? A jaké zvuky vydava lev?

Pojd'me si zahrat, Ze jsme ve stepi a pohybujeme se jako Ivi. Jak jdeme, jak si lehame, a jak se
posadime? Co jime?

Védéli jste ze ...
nohy Lva se, podobné jako nase nohy a ruce, mohou pohybovat réiznymi zpdsoby v riznych Ghlech?

Podivej se na model v sekci Zaciname /Getting Started/:

12. Véncové ozubené kolo (prevod ozubenymi koly s kolmymi osami) /Crown Gear/

Podivejte se na soukoli s véncovym ozubenym kolem. Jaka je vzajemna poloha téchto kol? Jsou kola
pfimo za sebou nebo zabiraji pod néjakym thlem?

Zabiraji /otekavana odpovéd/
Pod jakym Uhlem se prenasi pohyb z malého ozubeného kola na véncové ozubené kolo?

Pod Uhlem 90 °. /ocekavana odpoveéd/
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Sestaveni modelu lva

ﬁ > | Roaring Lion

Postavte Iva, ktery si sedne, lehne a bude
Fdt.

Nas model ...

Pouwziva motor k otaceni malym
ozubenym kolem...

Malé ozubené kolo otdci véncovym
ozubenym kolem...

Vencové ozubené kolo otdci osou, ktera
zveda predni tlapy Iva...

Vyzkousejte tento napad nebo vymyslete
svij viastni!

Vytvoite model pomoci instrukci krok za krokem nebo vytvorte vlastniho Iva. Pokud vytvofite svij
vlastni model, je moZné, Ze budete muset pozménit i ukazkovy program.

Pro spravnou cinnost Iva se ujistéte, Ze malé ozubené kolo je v zabéru s véncovym ozubenym kolem.

Energie z pocitatem napajeného modelu se prevadi z motoru na malé ozubené kolo. Malé ozubené
kolo otadi véncovym ozubenym kolem. Zahnuté zuby véncového ozubeného kola méni Uhel pohybu
090 °. Véncové ozubené kolo otaci osou, na které jsou pevné pfipojeny predni tlapy Iva. Pfi jejich
pohybu se télo lva zvedne z lehu do sedu.

Energie se méni z elektrické (pocitac a motor) na mechanickou (fyzicky pohyb ozubenych kol
a hridele).
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% 5 [Roannq Lion

Naprogramujte vaseho lva, aby si lehnul, posadil se a zafval.
Vyzkousejte nas program nebo si vytvorte vlastni

w9

6 | v4‘14}‘ 4 | 3§ 13 |

> ERER = ER 5 -

Program fvouci lev pouziva klavesy na klavesnici pro spusténi pohybu. The Start On Key Press Block
Ceka, dokud nestisknete klavesu A na klavesnici. Potom se sepne Motor This Way (ve sméru
hodinovych ruciCek), bézi na stfedni vykon (6). Lev se posadi a program prehraje zvuk ¢. 14 /Play
Sound 14/, Roaring Sound (fev Iva). Druhy program se spusti stisknutim klavesy B na klavesnici.
Potom se sepne Motor That Way (prori sméru hodinovych ruci¢ek), bézi na mensi vykon (4). Lev se
poloZi a program prehraje zvuk €. 13 /Play Sound 13/, Zzz Sound (chrapani / spanek Iva).

Pro zménu klaves, ktera spusti program umistéte kurzor na pfikaz The Start On Key Press Block, zméni
se podoba kurzoru do tvaru pismene T a z klavesnice Ize zadat jiné pismeno, kterym se program
spusti. Stejné Ize pouzit i klavesy s Cisly nebo kurzorové Sipky.

Podivejte se do sekce Sound List v LEGO Education WeDo Software, ve kterém najdete prehled
dostupnych zvukd.

Pro vice prikladt pouZiti prikazti Motor On For, Motor Power, Motor This Way, Motor That Way, Number
Input, Play Sound a Start On Key Press se podivejte na Zaciname /Getting Started/.
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Zamysleni

ﬁ ** | | Roaring Lion

Vysvétlete, jak je vas lev

naprogramovan.
Predvedte, jak se posadi a jak si
~ /[y /A
lehé, GOOALAAY
Podélte se o tyto informace o e S IR
v /i = o Sa
chovani Ivii. \{ . £ <eR

Mia a Max nasli ndsledujict
informace o Ivech:

Savcl.

Ziji v teplém a suchém klimatu.
Ziji ve velkych skupindch, kterym
Fikame smecka.

Zivi se velkymi zvivaty, jakymi
Jsou naprikiad zebry, Zirafy nebo
i mladata slonil.

i /| o

Vytvorte si dostatek prostoru na knihy a dalsi material pro demonstraci vaseho modelu.

Mia a Max vam poskytnou néjaké informace o Ivech. Dalsi informace vyhledejte v knihach nebo na
internetu. Ziskané informace si poznamenejte do svého poznamkového sesitu.

Demonstrujte chovani Iva: ovladani z klavesnice vam umozni, aby lev reagoval, jak potfebujete. Mizete
si nastavit Ciselné modifikatory pro to, aby model prehral spravné zvuky, pro nastaveni rychlosti

pohybu pfi sedani / lehani lva a ¢asovani motoru pro spravnou demonstraci.

Vyzkousejte si zplisob prezentace vasich informaci o Ivech a ¢asové sladéni demonstrace.
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Po demonstraci s modelem lva diskutujte tyto mysienky.
Co jsou to savci? Patfime také mezi savce? Vyjmenuijte nékteré dalsi savce.

odpovéd”:
Savci jsou teplokrevni, rodi Ziva mlad'ata, ktera saji mléko. Mezi savce patfi napriklad: pes, kocka, kan,
mys, Clovek.

Véncové ozubené kolo méni pohyb motoru na pohyb Ivich tlap tak, Ze pfi tom obé hfidele sviraji Uhel
90 ©°. Porovnejte pohyb Ivich tlap s pohyby svych koncetin. Co pozorujete?

odpoved”:
Nase koncetiny se mohou otacet a zaroven i pohybovat nahoru nebo dolll v rliznych Ghlech a smérech.
Model vaseho Iva mize predni tlapy jen zvednout nahoru nebo dold.

Vsimnéte si, Ze lev pottebuje vyssi vykon motoru k tomu, aby se vzprimil do sedu, nez k tomu, aby si
lehnul. Pro¢ tomu tak je? Mlze program poskytnout vasemu modelu Iva inteligenci?

odpoved”:

Gravitace pritahuje Iva doll, proto potfebuje vas model vice energie pfi pohybu nahoru a méné pri
pohybu doll. KdyZ si poskocite, dold spadnete sami. To je efekt gravitace. Program méni Uroven
nastaveni vykonu motoru pro to, aby si model Iva sedal stejné lehce, i kdyZz pfi tom prekonava
gravitaci. Pfi lehani Iva plsobi gravitace a motor modelu bézi s mensim vykonem.

Dalsi moznosti...

Naprogramuijte Iva, aby napodobil chovani divokého zvifete. Poté predstirejte, Ze je to domaci kocka.
Pozménte program tak, aby model vydaval zvuky jako domaci kocka. MdZete zaznamenat vas vlastni
zvuk pomoci mikrofonu a nastrojli v Play Sound Block. Zaznamenany zvuk nahradi zvuk €. 1 /Hi
sound/. V ¢em se lev a kocka podobaji a ¢im se odliSuji?
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Pokracujeme

ﬁ *| | Roaring Lion

Lev ma hlad.

Naprogramujte svého
Iva, aby si lehnul a zacal
Zrat, kdyZ? mu ddte kost.

PouZijte nase reseni,
nebo vymyslete viastni.
Nase resSeni pouZiva

kost, ve které je

zabudovany senzor
naklonu.

V této fazi rozsifime zplsoby chovani Iva.

Nasleduji instrukce krok za krokem pro sestaveni modelu kosti pro Iva. V té je skryt senzor naklonu
pripojeny k portu LEGO Hubu.
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¢ : [Roarmo Lion

Nas program pouZiva senzor ndklonu k tomu, aby si lev lehnul.

Program fvouci lev je pozménén tak, aby chovani Iva kombinoval s pouZitim senzoru naklonu. Po stisku
klavesy A na klavesnici bézi motor ve sméru otaceni hodinovych rucicek /Motot This Way/ s vykonem 6
po dobu 0,4 s (lev si sedne) a zastavi se. SouCasné se piehraje zvuk 14 /fev Iva/. Program ceka, az
v libovolném sméru sklonite kost /se senzorem naklonu/. Poté je spustén motor opacnym smérem (lev
si lehd), bézi na nizsi vykon /Power Level 4/ po dobu 0,2 s. Soucasné se prehraje zvuk €. 17 /Kfupnuti/.

Pro dalsi priklady pouziti prikaz Motor On For, Motor Power, Motor This Way, Motor That Way, Play
Sound, Tilt Sensor Input a Wait For si prohlédnéte didakticky material ,Getting Started" /Zaciname/
umistény v Metodickém panelu ,,Content Tab".
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Rozsireni

Utvorte se spoluzaky dvojici nebo skupinu tak, abyste méli dvojici Ivli, ktera bude naprogramovana
takto: Jeden model bude predstavovat Ivici a druhy jeji mladé. Vytvorte dva programy, kazdy na jiném
pocitaci. Prvni program je pro lvici. Ta prehraje zvuk fvouciho Iva /vola své mladé/ a pouziva prikaz
Send Message Block, ktery spusti druhy program.

Druhy program je pro Ivi¢e. Program reaguje na fev Ivice reprodukci zvuku Fvouciho Iva a je spustén
prijetim zpravy od predchoziho programu prikazem Start On Message Block.

Dalsi informace najdete v Metodickém panelu ,Content Tab" v didaktickém materialu ,Getting Started"
/Zacindme/: téma 19. Start On Message. Prikazy Send Message Block a Start On Message Block
spravné pracuji mezi pocitaci pfipojenymi ke stejné siti pokud na pfijimajicim pocitaci je spravné

nastaveny prikaz Start On Message.

- - ’ | Project1
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