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Roboticka mys

Sada programovacich aktivit

Privodce aktivitami




Mili rodice a ucitelé:

Dnesni déti jsou vice nez kdy dfive obklopené technologiemi. Videohry. Chytré telefony. Tablety.
Vsechny tyto formy komunikace ovliviiuji nase Zivoty kazdy den. A vSechny maji spole¢né to, Ze jsou
spojeny s kddovanim!

Co to je kodovani?

Kédovani doslova znamena prenos Udaju ve formatu, ktery je srozumitelny pocitaci — v zasadé tedy
fikate pocitaci, co chcete, aby udélal. Kédovani se vyskytuje i v kazdodennich ukolech, které
provadime témér nevédomky: napriklad naprogramovani mikrovinné trouby, abyste si ohrali jidlo

z predchoziho dne, nebo zadani Cisel do kalkulacky v konkrétnim poradi. Dnesni kddovani nemusi
vypadat jako rutinni programovani v minulosti. M(ze byt aktivni, vizualizované a predevsim muze
byt zabavné! Ucitelé se shoduji na tom, Ze pokud déti ziskaji v raném véku zdkladni prehled o
programovani, pomaha jim to s budovanim dovednosti reseni problému a kritického mysleni. Tato
sada je tim skutecnym zakladem a nabizi novacklim zadbavu a vyuZiti téchto dovednosti, které jsou
v 21. stoleti nezbytné, ve skutec¢ném svété.

Co se muzete s pouzivanim programovaciho robota naucit?

e Redeni problémd

e Autokorekce chyb

e  Kritické mysleni

e Analytické mysleni

e Logické uvazovani JestliZe... pak

e Spoluprace s ostatnimi

e Schopnost diskutovat a komunikovat
e Vypocet vzddlenosti

e Prostorova predstavivost

Sada obsahuje:

e 30 programovacich karet

e 22 zdik bludisti

e 16 dilk( bludisté, které Ize propojit a vytvorit velkou desku
e 10 oboustrannych karet s aktivitami

e 3tunely

e 1 robotickou mys (Colby)

e 1 kousek syra



Zakladni obsluha

POWER (ZAPNUTI)
SPEED (RYCHLOST)

FORWARD
(DOPREDU)

REVERSE (DOZADU)

ROTATE RIGHT
(OTOCIT DOPRAVA)

ROTATE LEFT
(OTOCIT DOLEVA)

ACTION (AKCE)

GO (SPUSTIT)
CLEAR (VYNULOVAT)

FORWARD

ACTION

ROTATE
LEFT

Posunutim pfistroj zapnete (ON). Colby je pfipravena na programovani!

Zvolte si mezi normalni rychlosti a hyper rychlosti. Normalni rychlost je
idedlni pro bézné pouziti na desce bludisté, hyper je idedlni pro hrani na
podlaze a na jinych typech povrchu.

S kazdym krokem dopredu (FORWARD) se Colby posune dopfedu
o urcenou vzdalenost (12,5 cm).

S kazdym krokem dozadu (REVERSE) se Colby posune dozadu
o urcenou vzdalenost (12,5 cm).

S kazdym krokem doprava (ROTATE RIGHT) se Colby posune doprava
0 90 stupnd.

S kazdym krokem doleva (ROTATE LEFT) se Colby posune doleva o 90 stupnd.
S kazdym krokem ACTION provede Colby jednu ze 3 NAHODNYCH akci:

e Otoceni okolo (SPIN AROUND - otoceni doprava o 360 stupnu)
e Hlasité zapisténi
o Srrrrrp = Srrrrrp = Srrrrrrp (a rozsviti oéi)

Stisknutim provedete naprogramovanou sekvenci.

Pro vynulovani vSech naprogramovanych krok( stisknéte a
podrzte, dokud neuslysite potvrzovaci ton.

CLEAR

REVERSE

POWER/SPEED



Programovaci karty

Pomoci barevnych programovacich karet mohou déti sledovat kazdy krok v sekvenci. Na kazdé karté
je smér nebo ,krok” programu do Colby. Barvy karet odpovidaji tlacitklim na mysi (viz Zakladni
obsluha na strané dva, kde jsou uvedeny podrobnosti ke kazdému pokynu). Pro jednodussi pouZiti
doporucujeme seradit karty v sekvenci tak, aby odrazely kazdy krok v programu. Napfriklad pokud
jsou v naprogramované sekvenci kroky FORWARD (DOPREDU), FORWARD, TURN RIGHT (OTOCIT
DOPRAVA), ACTION (AKCE), rozmistéte tyto karty, abyste mohli sekvenci Iépe sledovat

a zapamatovat si ji.
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Karty s aktivitami

Tato sada obsahuje i 10 oboustrannych karet s aktivitami, na kterych je 20 bludist. Karty Ize vyuZit
jako vyukovy ndstroj, pomoci néhoz si mladi programatofti zdokonaluji své dovednosti. Zaénéte

s kartou Cislo 1, na které se uci uplné zaklady, a pokracujte dal vzestupné podle Cisel s postupnym
zlepsovanim logickych schopnosti a kritického mysleni.

Cilem u vSech bludist na kartach s aktivitami je naprogramovat robotickou mys, aby se dostala k syru.
Kazdym bludistém by méla projit v co nejmensim poctu krokU. V pripadé bludist s tunely musi Colby
projit vSemi tunely, a teprve poté si mizZe vzit syr.



Informace o bateriich
VloZeni nebo vyména baterii

VAROVANI! Aby baterie nevytekly, dodrZujte prosim peclivé tyto pokyny. V disledku jejich
nedodrzeni mlzZe z baterii vytéct kapalina, ktera mize zpUsobit popéleni, poranéni osob
a poskozeni majetku.

Do pfistroje budete potiebovat: 3 x baterie typu AAA 1,5V a Sroubovak

e Baterie by méla vkladat nebo vyménovat dospéla osoba.

e Do robotické mysi budete potiebovat (3) tfi baterie typu AAA.

e (Oddéleni pro baterie je ve spodni ¢asti jednotky.

e Pokud chcete vlozZit baterie, nejprve je nutné sundat Sroub pomoci Sroubovaku a odejmout
dvitka oddéleni pro baterie. Baterie viozZte tak, jak je zndzornéno uvnitf oddéleni.

e Opét nasadte dvitka a upevnéte Sroubkem.

Péce o baterie a tipy na udrzbu

e Pouzijte (3) tfi baterie typu AAA.

e Zkontrolujte, zda baterie vkladate spravné (pod dohledem dospélé osoby) a postupujte vidy
podle pokynu vyrobce hracky i baterii.

e Nekombinujte dohromady alkalické baterie se standardnimi (zinko-uhlikovymi) a s nabijecimi
(nikl-kadmiovymi).

e Nekombinujte dohromady nové baterie s jiZz pouzivanymi.

e Vlozte baterie spravnou polaritou. Je nutné vlozit kladnou (+) a zdpornou (-) ¢ast ve
spravném sméru, jak je zndzornéno v zasobniku na baterie.

* Nenabijeci baterie nenabijejte.

* Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dohledem dospélé osoby.

e Nabijeci baterie pred nabijenim vyjméte ven.

e PouZivejte pouze totozné baterie stejného nebo ekvivalentniho typu.

e Napdjeci termindly nezkratujte.

e Slabé nebo vybité baterie vidy vyndejte.

e  Pokud vyrobek po del$i dobu nebudete pouzZivat, baterie vyndejte.

e Skladujte pfi pokojové teploté.

e  Pro ¢isténi vyrobku otrete jeho povrch suchym hadrem.

e Ndvod si prosim ponechte pro pozdéjsi pouziti.

Tento navod si uschovejte pro pfipadné dalsi pouziti.



