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Code & Go’
Roboticka mys Colby a set aktivit

s prekazkami a mosty

Navod

VaZeni rodice a pedagogové:

.Dnesni déti jsou obklopeny technologiemi jako nikdy predtim. Videohry. Chytré telefony Tablety. To vSe jsou formy
komunikace, které ovliviiuji nase Zivoty kazdy den. A co maji spolecné, je to, Ze vSechny zahrnuji kédovani!



TakZe, co je kédovani?

Kédovani doslova znamena transformaci dat do podoby srozumitelné pro pocitac - v podstaté sdélovani pocitaci, co chcete,
aby délal. Kédovani také zohlediiuje nékteré kazdodenni Gkoly, které lidé provadéji bez premysleni: napriklad
programovani mikrovinné trouby pro ohiev véerejsich zbytkl nebo zadavani ¢isel do kalkulaéky v uréitém poFadi. Dnesni
kédovani nemusi vZdy vypadat jako rutinni programovani v minulosti. MiZe to byt aktivni, vizualni, poutavé a hlavné
zabavné! Pedagogové se shoduji, Ze brzké seznameni se zakladnimi koncepty programovani mizZe détem pomoci vybudovat
schopnosti FeSeni problému a kritického mysleni. Tato sada poskytuje samotny tivod a dava zacéateénikiim zabavnou

aplikaci téchto zakladnich dovednosti 21. stoleti v realném svété.

Co Ize pomoci programovatelného

bota ugit? Kédovaci set obsahuje:
robota ucit?

¢ 30 Kédovacich karet 22 Stény bludisté

» ReSeni problému e 16 kust m¥izky bludisté, které se spojuji do tvaru I
¢ Samoopravovani chyb ¢ Kritické mysleni ¢ velka tabule 10 oboustrannych karet aktivit
¢ Analytické mysleni e 3tunely
¢ Kdyz-tak logika ¢ 1 Roboticka mys (Colby)
e Spoluprace s ostatnimi Diskuse a komunikacni e 1Syrovy klinek
dovednosti

¢ Vypocet vzdalenosti

Predstavujeme Code & Go: Tipy pro zacinajici programatory

Zacnéte tim, Ze poskytnete jednoduchy, Fizeny Gvod do mysi identifikujici barvu a funkci kazdého tlacitka mysi (viz Zakladni
operace). Zduraznéte, Ze zelené tlacitko znamena jit - Fika mysi, aby provedla akci. PoloZte mys na podlahu nebo stil. Nechte
dité&, aby se pokusilo pohybovat mysi vpied, jednim stisknutim modré Sipky a poté zeleného tlaéitka. ZdUraznéte, Ze se my$
pohybuje dopFedu ve sméru, kam mifi jeji nos. Nechte dité prozkoumat dalsi smérové Sipky, jednu po druhé. Sipky vpravo a
vlevo umoZiiuji otaéeni mysi na misté o 90 stupiti v obou smérech.

Nezapomeiite po kaZdém pFikazu stisknout a podrZet Zluté tlacitko, aby se vymazala pamét mysi. Jinak si mys bude pamatovat
prFedchozi pFikazy a provddét je spolu s novymi prikazy.

Déti potFebuji vidét kazdy pohyb izolované. PFed zaddnim nového stisknéte Vymazat kroky zajisti, Ze se mys bude pohybovat pFesné
podle naprogramovani.

Vytvoite bludisté a dokoncete programovaci sekvenci ndsledovné: Spojte kusy bludisté tak, abyste vytvoFili mFizku 4 x 4.

Vyberte prvni kartu aktivity; umistéte stény mysi, syra a bludisté podle obrazku. Pomozte ditéti spocitat pocet mezer mezi mysi a
syrem.

RozloZte kodovaci karty. Vysvétlete, Ze tyto karty pomdhaji mapovat cestu mysi. Spolecné s ditétem najdéte sprdvné karty (dvé
dopFedu) a poloZte je vedle sebe.

PoZddejte dité, aby naprogramovalo mys tak, aby dosdhla na syr. Klepe dité dvakrdt dopFedu?

Pokud dité tento koncept snadno pochopi (tj. naprogramuje mys tak, aby odpovidala kédovacimu
Ffetézci), zkuste dalsi:

Nap¥. priddni 1-2 dalSich mezer mezi mys a syr, umisténi dalSich stén bludisté na m¥izku nebo dokonce integrace otocky, kterou md
mys provést, neZ se dostane k syru. V tomto véku miZe byt pro mladé studenty velmi obtiZné zapamatovat si vicekrokové sekvence,
ackoli kédovaci karty pomdhaji. Zaénéte s krdtkou sérii pohybii a poté postupné priddvejte tahy a sestavujte riizné konfigurace
bludisté. Hlavné at je to zdbava!



Zakladni operace

¢ POWER Posunutim zapnéte napajeni. Colby je pfipraven na program!

e RYCHLOST / Vyberte si mezi Normal a Hyper. Normal je nejlepsi pro bézné pouZiti na bludisti, zatimco Hyper je nejlepsi
pro hru na zemi nebo jinych povrsich.

e VPRED /Pro kazdy krok VPRED se Colby posune vpred o nastavenou hodnotu (5) (12,5 cm).

e DOZADU / Pro kazdy krok DOZADU. Colby se posune dozadu o nastavenou hodnotu (5) (12,5 cm).

o OTOCIT VPRAVO / Pro kazdy krok OTOCIT VPRAVO se Colby otoéi doprava o 90 stupiiti

o OTOCIT VLEVO / Pro kazdy krok OTOCIT VLEVO. Colby se oto¢i doleva o 90 stupiid.

o AKCE / Pro kazdy krok AKCE provede Colby jednu ze 3 NAHODNYCH akci: Pohyb vpFed a vzad, Hlasité 'SQUEAAKK CHIRP A
CHIRP-CHIRP (a rozzarené oci!)

o JiT

o VYCISTIT

Stisknutim spustite nebo provedete naprogramovanou sekvenci, aZ 40 kroku! Chcete-li vymazat viechny naprogramované
kroky, stisknéte a podrzte, dokud neuslysite potvrzovaci tén.

Dulezité poznamky: pokud se mys zaéne pohybovat mimo naprogramovany kurz nebo pokud se nepoda¥i otoéit o celych 90
stupiii, mGZe to byt znamkou slabé baterie. KdyZ jsou baterie velmi slabé, mys za¢ne pipat a blikat o¢ima a tlacitko JiT bude

deaktivovano. Vyméiite staré baterie co nejdFive, abyste obnovili Gplnou funkénost.

Netlaéte robotickou mys silou dopiFedu ani dozadu. To miiZe poskodit zlomit napravu uvnit¥.

VYCISTIT

AKCE
oToCIT
oToCIT VPRAVO
VLEVO
JiT
DOZADU

POWER



Sestaveni mrizky
Spojte viech 16 dilkii m¥izky dohromady a vytvoite jednu velkou étvercovou desku bludiité - nebo vytvorte jakoukoli
konfiguraci, kterou si dokaZete pFedstavit! Na obrazku niZe je nékolik bludist, ktera muZete postavit

e

Pouziti zdi bludisté

Vytvoite bludisté vioZenim stén do Ear na desce. Podle vzori na kartach aktivit znovu vytvoite kazdé bludisté. Pak
naprogramujte Colbyho, aby prochéazel bludistém a k syru! ProtoZe je bludisté pFizpusobitelné, déti si mohou postavit
vlastni bludisté, vyzkousSet si programovani Colbyho od zacatku do konce nebo pozvat kamarada, aby si bludisté, které
vytvofili, vyzkousel. Pro ty zaéinajici inZenyry, ktefi si chtéji postavit vliastni bludisté pomoci pfedméti z domova, mize
Colby také manévrovat na vét$iné povrchi, nezavisle na bludisti.

‘—

Barevné kédovaci karty pomahaji détem sledovat kazdy krok v sekvenci. Kazda karta obsahuje smér nebo krok k
naprogramovani do Colbyho. Karty jsou barevné sladény tak, aby odpovidaly tlaitkiim mysi (podrobnosti o jednotlivych
pFikazech viz Zakladni operace na druhé strané). Pro snadné pouziti. doporucujeme seradit kazdou kartu v poFadi, aby se
zrcadlil kaZdy krok v programu. Pokud napfiklad naprogramovana sekvence obsahuje kroky VPRED, VPRED, ZATOCTE
DOPRAVA, VPRED, AKCE, umistéte tyto karty, aby vim pomohly sledovat a zapamatovat si sekvenci.
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VPRED ZATOETE DOPRAVA VPRED AKCE

Kédovaci karty




Karty aktivit

Tato sada také obsahuje 10 oboustrannych karet aktivit s 20 bludisti. Tyto karty Ize pouZit jako vzdélavaci nastroj, ktery
pomuiZe mladym programatorim zvysit jejich dovednosti. Zaénéte s kartou 1, abyste se naugili tplné zaklady, a postupujte
v poradi Cisel, jak se zlepSuji logické a kritické mysleni.

U vSech bludist na kartach aktivit je cilem naprogramovat robotickou mys tak, aby dosahla k syru. Kazdé z téchto bludist by

mélo byt dokonéeno v co nejmensim poctu kroki. U bludist s tunely se ujistéte, Ze Colby projde pod kaZzdym tunelem, neZ se
dostanete k syru.

Informace o baterii
Instalace nebo vyména baterii

VAROVANI! Abyste pFedesli vyteceni baterie, peclivé dodrZujte tyto pokyny. Nedodrzeni téchto pokynii miZe vést k iiniku kyseliny
z baterie, kterd miZe zplisobit popdleniny, zranéni osob a posSkozeni majetku.

BUDETE POTREBOVAT TYTO BATERIE: 3 x 1,5 V AAA baterie a kfiZzovy Sroubovak
 Baterie by méla instalovat nebo vyménovat dospéla osoba.
* Roboticka mys POTREBUJE (3) tFi baterie AAA. PFihradka na baterie se nachazi na spodni strané jednotky. PFi instalaci

baterie nejprve uvolnéte Sroub k¥FiZzovym Sroubovakem a vyjméte dvirka pFihradky na baterie. VloZte baterie, jak je uvedeno
uvnitf pFihradky. Nasadte dviFka pFihradky a zajistéte je Sroubem.

Tipy pro péci a udrzbu baterii - Pouzijte (3) tfi baterie AAA.

Ujistéte se, Ze baterie vkladate spravné (pod dohledem dospélé osoby) a vidy dodrZujte pokyny vyrobce hracky a baterie.
¢ Nekombinujte alkalické, standardni (uhlik-zinkové) nebo dobijeci (nikl-kadmiové) baterie.

¢ Nekombinujte nové a pouZité baterie. VloZte baterii se spravnou polaritou. Musi byt vioZeny kladné (+) a zaporné (-) konce
spravnym smérem, jak je uvedeno uvnitf prostoru pro baterie.

¢ Nenabijejte nedobijeci baterie Nabijeci baterie nabijejte pouze pod dospélou osobou dozor.

¢ Pied nabijenim vyjméte dobijeci baterie z hracky.

¢ PouzZivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu.

¢ Nezkratujte napajeci svorky. VZdy vyjméte slabé nebo vybité baterie z vyrobku.

¢ Pokud bude produkt delSi dobu skladovan, vyjméte baterie.

e Skladujte pFi pokojové teploté.

¢ Pro CiSténi otFete povrch jednotky suchym hadfikem.

¢ Uschovejte si tyto pokyny pro budouci pouZziti.



