


BEHEM HODINY

Rozsirujici aktivity

Ulozte studenttim ukol, aby pfemysleli o rGznych podminkach prostfedi pro provadéni
experimentu. Ur€ité jiz zvazili umisténi blokd v uzavifeném tmavém prostfedi, jako

je napriklad kartonova krabice, ale jaké dalSi véci, které by mohly zménit vysledky,
mohou zkusit?

PFi zméné velikosti kartonové krabice — vede velky prostor k odlisnym vysledkim nez
velmi maly uzavfeny prostor?

A co barva uvnitf krabice? Dokaze bila krabicka ovlivnit vysledky jinak nez ¢erna?
A co umisténi kusl barevnych prahlednych plastu (filtrtl) pfed RGB LED?

MUzZete zménit prostredi jesté jinym zptusobem?

Dalo by se to jesté rozsifit?

Mohli bychom meéfit rdzné zdroje svétla?

Co se stane, kdyz pouzijeme dvé RGB LED diody?

Mohli bychom méfit svétlo v jinych oblastech misto vytvarfeni vlastniho svételného
zdroje?

Jakeé je okolni svétlo v mistnostech, ve kterych pracujeme, a méni se pfes den?

POUZITi V PRAXI

Pochopeni potfeby vytvaret experimenty v fizenych prostfedich je zakladem mnoha
disciplin. Schopnost pfesné zaznamenavat data pomaha pfi navrhovani a testovani
vyrobkd.

ZAZNAM JEJICH PRACE

Ujistéte se, Ze studenti dokoncili vSechny své ukoly, zaznamenali své napady a feSeni.

DalSi moznosti: Studenti vytvori elektronickou knihu / plakat / video atd., na kterych
vysvétli, co délali.
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Dverni
,zvonek”
pro sluchové
postizené

INFORMATIKA, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE, PRIRODNi VEDY



Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

Informacni a komunikaéni technologie, Matematika
a jeji aplikace, Clovék a pfiroda, Clovék a svét prace.

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY
- Vytvofit systém pro ovladani svétla a zvuku.

- Pochopit pouziti funkce zpozdéni pro fizeni ¢asovani
a vystupu.

- Rozvijet tymovou praci a spolupraci pfi feSeni
problémd.

- Reflektovat a pfezkoumat proces tvorby, svUj
vysledek a vysledek svych vrstevnika.

CILE VYUKY

Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka).

DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI
Zakladni pochopeni principu programovani a skladani

SAM blokl pouzitych v projektu.

VELIKOST SKUPINY
3—4 studenti

POZADOVANY CAS

Poznamka: Toto je prvni ¢ast projektu slozeného
ze dvou casti. Jedna prechazi do druhé, ale mohou
se vyucéovat jako samostatné jednotky. Casovani je
pFriblizné, zavisi na ¢asu, ktery se vénuje kazdé fazi,
a zkusenostech studenti.

Navrh na prvni vyuéovaci hodinu:

Pfredstaveni myslenky: 5 minut.

Nastaveni aktivit: 20 minut.

Prezkoumejte a upravte experiment: 10 minut.
Rozsitujici aktivity: 5 minut.

Reflexe a diskuse: 5 minut.

POZADOVANE MATERIALY
- Aplikace SAM Space Education.
- 1 SAM sada.
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Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci:

Informacni a datova gramotnost, Technologické
kompetence, Reeni problémui.

Béhem aktivity Zaci vytvareji dvefni zvonek, ktery dava
signal zvukovy i vizualni.

Zaci by méli v projektu:

- Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které modeluji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

- Realizovat tvarci €innost, vybér, pouzivani
a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnoZstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cila, véetné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb znamych
uzivateld.

- Vytvaret, revidovat a jinym zpusobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s dirazem na
davéryhodnost, design a pouzitelnost.

- Volit a spravné pouzivat soubor senzort a aktoru
vhodnych pro realizaci zvonku.

- Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity blokd SAMlabs,
funkce hardware.

- Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

- ldentifikovat a vyfeSit problémy projektu a pochopit,
jak je preformulovat.

- Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepS$eni v riznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)
a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory) pomoci
programovatelnych komponent.

Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj

oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

PFirodni védy, Matematika, Vychova ke zdravi,
Osobnostni a socialni vychova.

Zaci by méli v projektu:

- Vytvofit takovy koncept dveiniho zvonku, ktery
pomUze sluchové postizenym spoluob&anim.

- Z&ci by si z projektu mj. mé&li odnést poznani, Ze
technologie mohou pomahat lidem s handicapem.
Tento poznatek mize byt v Uloze rozvijen uvedenim
dalSich navrhd na podobna zafizeni a technologické
kompenzacni pomucky.

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uceni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feSeni problému (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).

- Kompetence socialni a personalni (prace ve
skupiné, spoluprace, rozdéleni roli, zak se uci
vnimat potfeby druhych), kompetence

komunikativni (komunikuje své vystupy Ci potfeby).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).
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PRED HODINOU

Prehled

V tomto projektu budou studenti zkoumat a pokouset

se vyreSit problém, ktery mohou mit sluchové postizeni.
Tradi¢ni dvefni zvonky neodpovidaji potfebam vSech
aspektld nasi spole€nosti, takze potfebujeme vytvorit
systém, ktery bude obsahovat vedle upozornéni zvukového

takeé vizualni upozornéni.

Studenti maji:

- Planovat pozadavky pro takovy systém.

- Navrhovat systém, ktery bude fungovat jako zvukové a vizualni oznamovaci

zarizeni.

- Pripadné vymyslet jeho dal$i pouziti v domacnosti.

Priklad dokonéeného projektu maze vypadat takto:

VSTUPY

VYSTUPY

SAM Light Sensor < > Light
through Hold and Interval
The students will create a
door notification system

that includes audio and
visual attributes.

LIGHT SENSOR

SAM Light Sensor < >
Buzzer through Hold
The Hold blocks will be
useful for the timing of the
audio and visual events.

— .
HOLD INTERVAL ~
RGB LED

N g

HOLD ~OS
DC MOTOR
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

Vysvétlete studentim, Ze budou vytvaret zafizeni na podporu sluchové postizenych
lidi, ktefi netusi, jestli nékdo stoji u vchodovych dvefi. Zeptejte se, s jakymi problémy
se mohou setkat a jak by je vyfesili pomoci SAM blok.

Jak obvykle poznate, Ze u vchodovych dvefi stoji navstéva, a pro¢ to mize
predstavovat problém u sluchové postizenych? Jaka feSeni mlzete nabidnout?

Studenti si uvédomi, Ze stejné jako zvukovy systém budou muset vyuzit vizualni
indikator, ktery mize byt ve formé blikajiciho svétla. Otevrete aplikaci SAM Space
a predstavte studentdm nasledujici bloky:

- Fotodetektor: chova se jako rukou aktivované tlacitko (viz Tipy a triky).
- Blok s motorkem na stejnosmérny proud: pro vytvofeni bzu€aku (viz Tipy a triky).

- RGB LED.

Ujistéte se, Ze kazdy blok je sparovan s pocitatem.

Chcete-li je ovladat, budete potfebovat dal$i dva softwarové bloky:
- Zpozdovaci.

- Intervalovy.

Zadejte studentim, aby zacali planovat a vytvaret své systémy pomoci téchto bloku.

Jak chcete, aby bzu¢ak znél? Ma zaznit jeden dlouhy zvuk, nebo vice kratkych zvukd?

A co RGB LED dioda — méla by blikat?



Chcete-li vytvofrit feSeni, pretahnéte fotodetektor a zpozdovaci blok do SAM Space
a propojte je dohromady. Nastavte fotodetektor do rezimu tlacitka.

VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY

w

LIGHT SENSOR

HOLD

Upravte parametry zpozdovaciho bloku a nastavte je na 10 sekund. Nyni, kdyz
se nad fotodetektor pfibliZi ruka, zpoZdovaci blok posle vystupni signal na
predkonfigurovanych 10 sekund. Chcete-li zménit dobu, po kterou bude

RGB LED svitit, zmérte parametr na tomto zpozd'ovacim bloku.

@ Pokud nyni pfipojime RGB LED na vystup zpozdovaciho bloku, rozsviti se po dobu
10 sekund pfi kazdém stisknuti fotodetektoru. MGzZeme pfidat dalSi blok, diky kterému
RGB LED dioda blika misto toho, aby se pouze rozsvitila.

PFidejte intervalovy blok do aplikace SAM Space a dvojitym kliknutim upravte
parametry s nastavenim 500 ms. Chcete-li zménit rychlost blikani RGB LED,
experimentujte s riznymi nastavenimi zpozdéni. Zkuste napfiklad nastavit

1 sekundu.
VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY
/fﬁtj .
[ S § 0 rre— O e @

HOLD INTERVAL
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@ Nyni mizeme pfipojit RGB LED na konec této sekvence.

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY
<

LIGHT SENSOR : HOLD INTERVAL : RGB LED

Dvojitym kliknutim na RGB LED se m{izeme dostat ke zméné parametr(i a zde
muUZeme nastavit barvu svétla.

VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY

RGB LED

<

RGB LED

Brightness

oK

UZ mame témér hotovo! Ted potfebujeme doplnit nas bzuc¢ak (viz Tipy a triky). Stejné
jako u RGB LED muzeme pomoci zpozdovaciho bloku kontrolovat dobu, po kterou se
motor toCi.

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

0O—G <

HOLD INTERVAL : RGB LED

LIGHT SENSOR



Dvakrat poklepejte na zpozdovaci blok a nastavte parametry na 2 sekundy, coz
odpovida dobé, po kterou se bude motor otacet. Pokud chcete zménit dobu, po kterou
se motor otaci, upravte tento parametr.

Nakonec pfipojte blok s motorem ke zpoZzd'ovacimu bloku.

VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY
0 , LN~
(” r_:'i‘\“'\- HOLD INTERVAL . RGB LED
s’ )

LIGHT SENSOR ’
o |
O - &
. S

HOLD . DC MOTOR

@ Nyni jste pfipraveni vyzkousSet systém a podle potfeby upravit parametry.

Funguje to? Jaké problémy jste méli pfi navrhovani tohoto systému?
Co udéla zména parametru? Je systém efektivnéjsi nebo uzivatelsky privétivé;si?

Existuje néco, co muzete na systému zménit?

32



BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Motivujte studenty, aby se dale zamysleli nad svym navrhem. Existuji néjaké dalSi
SAM bloky, které bychom mohli pouzit v tomto systému, abychom zvysili jeho
funkénost? Pokud mate pristup k SAM tlacitku, Ize systém rozsifit o tlacitko, které
stisknete pro deaktivaci bzu¢aku.

Existuji jiné zpUsoby, jak by Slo systém dale rozvijet nebo rozsifit?

Mohlo by to byt dale rozSifeno?
Existuji pro tento typ systému jiné zplUsoby vyuziti v domacnosti?

Dal by se systém vyvinout i pro jiné ucely, jako je napfiklad zabezpeceni domacnosti?

POUZITi V PRAXI

Tento systém by se dal vyvinout, aby fungoval tak, jak byl zamyslen, jako komeréni
produkt, slouzici jako dvefni ohlasovaci systém pro sluchové postizené. Systém by
se mohl déle vyvijet pro dalSi pouziti v domacnosti, jako je napfiklad zabezpeceni
domacnosti.

ZAZNAM JEJICH PRACE

Ujistéte se, Ze studenti dokoncili v8echny své ukoly, zaznamenali své napady a feSeni.
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Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

Informacni a komunikaéni technologie, Matematika
a jeji aplikace, Clovék a pfiroda, Clovék a svét prace.

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY

DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI

Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
SAM blokl pouzitych v projektu.

VELIKOST SKUPINY

2-3 studenti

POZADOVANY CAS

- Navrhnout auti¢ko a testovat ho s rGznymi velikostmi Poznamka: Tento projekt muzZe trvat i dvé vyucovaci

kol. hodiny, v zavislosti na ¢asu, ktery budete vénovat

- Vytvofit kontrolované zkugebni podminky pomoci jednotlivym etapam, a také na zkusenosti studenti.

kodovani. Navrh na prvni vyuéovaci hodinu:

- Porozumét, k Cemu Ize prakticky vyuZit vypocCet Predstaveni myslenky: 5 minut.

obvodu kola. . .
Faze stavéni a projektovani: 20 minut.

- Porozumét, jaky vliv ma obvod kola na ujetou )
. Testovaci faze: 10 minut.
vzdalenost.

L . e ey w . Aktivity navic: 5 minut.
- Rozvijet tymovou praci a spolupraci pfi FeSeni

problém{. Reflexe a diskuse: 5 minut.

- Reflektovat a pfezkoumat proces tvorby, svuj
vysledek a vysledek svych vrstevniku.

POZADOVANE MATERIALY
- 1 SAM sada.

CILE VYUKY

Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka).



Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci:

Informacni a datova gramotnost, Technologické
kompetence, Reeni problémui.

Béhem aktivity Zaci realizuji rovhomérny pohyb voziku.
Otestuji razné konstrukce voziku. Sleduji a upravuji
rychlosti voziku.

Zaci by méli v projektu:

- Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které modeluji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

- Realizovat tvaréi ¢innost, vybér, pouzivani
a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnozstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cild, v€etné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb znamych
uzivatelu.

- Vytvaret, revidovat a jinym zplsobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s diirazem na
davéryhodnost, design a pouZzitelnost.

- Volit a spravné pouzivat soubor senzort a aktor
vhodnych pro realizaci a monitoring pohybu voziku.

- Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity blokt SAMlabs,
funkce hardware.

- Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

- Identifikovat a vyresit problémy projektu a pochopit,
jak je pfeformulovat.

- Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepSeni v rdznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)
a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.

Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj
oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

PFirodni védy, Matematika.

Zaci by méli v projektu:

- Pochopit koncept rychlosti a kvantitativni vztah mezi
pramérnou rychlosti, vzdalenosti a ¢asem. Vztah
mezi pfirodovédnym konceptem rychlosti a jeho
disledky pro konstrukéni FeSeni voziku.

- Zmeéfit rychlost. (I jinak nez v aplikaci SAMlabs —
napf. pomoci senzorll PASCO nebo videoanalyzou.)

- Poznat a umét aplikovat pojmy Ludolfovo Eislo,
Archimedova konstanta, aritmetické operace
nasobeni a déleni.

- Pouzit algebru k zobecnéni struktury aritmetiky,
véetné formulace matematickych vztaha.

- Rozvijet své matematické znalosti, Castecné
prostfednictvim feSeni problému( a vyhodnocovani
vysledkU, v€etné vicefazovych probléma.

- Vypoditat a fesit problémy zahrnujici: obvody
dvourozmérnych tvara (véetné kruhu), obsahy kruznic
a sloZzenych tvaru. (Vztah mezi obvodem kol, po¢tem
jejich otacek a celkovou ujetou vzdalenosti.)

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uceni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feSeni problém0 (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).

- Kompetence komunikativni, kompetence socialni
a personalni (prace ve skupiné, spoluprace,
rozdéleni rolf).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).

37



PRED HODINOU

Prehled

V této hodiné budou studenti navrhovat a vytvaret vlastni
auti¢ko, pohanéné SAM bloky s motorem na stejnosmérny
proud. Auticko bude mit flexibilni konstrukci, takze bude
mozné meénit velikost kol. Vzdalenost, kterou auto ujede ve
stanovené dobé, bude mozné méfit za ucelem posouzeni
vlivu velikosti kola na konstrukci.

stanoveném ¢asovém obdobi a také, jak daleko auti¢ko dojede s riznymi rozméry kol.
Nésledné provedou test a zkontroluji své vypocty.

Auti¢ko bude naprogramovano za kontrolovanych podminek pomoci SAM bloku, nize
je priklad feSeni finalniho ukolu.

VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY

Light Sensor <> DC Motor
through Hold

The light sensor will start the
wheels, and the hold will sustain

this for a certain amount of time. : G .
. '/ ~ x_l
' ARNS

S =

LIGHT SENSOR

DC MOTOR

HOLD i ,/(3}%

DC MOTOR
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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Fdaze aktivit

Studenti budou pracovat v malych skupinach s autickem navrzenym s pouzitim SAM
bloku a jejich pFislusenstvi v tymové sadé. Budou zkoumat 7, obvody a rychlost.
Konstrukce auticka musi byt dostatecné flexibilni, aby umozfiovala pouziti jak kol,
tak ozubenych kolecek, které maji k dispozici, na obou blocich s motorkem na
stejnosmérny proud. Blok s motorkem by mél mit ovladaci tlagitko, diky némuz se
bude auti¢ko pohybovat vpfed po pevné stanovenou dobu.

Pokud pouzijete SAM bloky a pfisluSenstvi, jaké moznosti mazete vyuzit pfi navrhu
svého auticka?

Je navrh dostatecné flexibilni, abyste mohli ménit velikost kol?

Jestlize se auti¢ko rozjede, pojede rovné?

V této fazi navrhu se zeptejte studentd na hypotézu, jaky vliv bude mit zména velikosti
kol na pohyb auticka.

Jaky vliv by zména velikosti kol mohla mit na rychlost auti¢ka, nebo vzdalenost, kterou
ujede?

Motivujte studenty k vytvoreni jejich vlastnich navrh( auticka. Na dalsi
strané jsou navrhy konstrukci, které studenti mohou vytvofit.

Poznamka: Tyto obrazky jsou z pohledu na podvozek auti¢ka, proto miiZete vidét
bloky a doplriky pripojené k SAM podvozku.

Povsimnéte si pouZiti pridavného sviticiho SAM bloku s LEGO™ krytem

v predni ¢asti auticka. To pomuzZe auticku pohybovat se rovné.
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Otevrete aplikaci SAM Space a pfidejte do ni SAM bloky s motorky na stejnosmérny
proud, spole¢né se SAM blokem s fotodetektorem v rezimu tlagitka (viz Tipy a triky).
Spojte vSechny bloky dohromady tak, jak je znazornéno na nasledujicim obrazku.

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

L

s
~

DC MOTOR

w
LIGHT SENSOR
HOLD

e

DC MOTOR

Dvojklikem na zpozdovaci (hold) blok upravite parametry a nastavite dobu provozu na
5 sekund. To znamena, Ze kdyz stisknete tlaitko, SAM motorky pobézi po dobu
5 sekund a pak se vypnou.

Rovnéz potfebujeme otogit chod jednoho z DC motord, aby, kdyZ motory pracuiji, jelo
auticko dopredu. V opacéném pripadé se auticko otaci v kruzich (protoze motory jsou
po pfipojeni k auti€ku obraceny opaénym smérem).

Dvojklikem na jeden z bloki s motorkem zadejte v parametrech smér proti sméru
hodinovych rucicek (anti-clockwise). Zkontrolujte, Ze se auti¢ko pohybuje spravnym
smérem; pokud ne, provedte reset nastaveni motorku a otoc¢te chod druhého motorku.

Nyni je €as na otestovani auticka. Najdéte si hladky, rovny povrch a pouzijte korekeni
pasku nebo néco podobného k vyznaceni startovni ¢ary. Umistéte auticko za startovni
¢aru a zakryjte svételny senzor.

Auticko by mélo jet vpfed po dobu 5 sekund. Zméfte presné vzdalenost, kterou auti¢ko
ujelo, a zapiste si vysledky. Vyplati se provést test dvakrat nebo trikrat.

Byly vysledky kazdého testu shodné? Fungovalo vam naprogramovani SAM blokd,
nebo je zde prostor pro vylepseni? Je 5sekundovy chod dostate¢né dlouhy?
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@ Nyni vime, jak daleko auti¢ko dojede s nasazenymi kolecky po stanoveny ¢as
(v tomto pfipadé 5 sekund).

Pozadejte studenty, aby spocitali rychlost jizdy autic¢ka.
Mozna budou potfebovat pomoci se vzorcem:
vzdalenost v metrech / éas v sekundach

Studenti tak vypocitaji rychlost jejich auti¢ka v metrech za sekundu (m/s).

@ Abyste mohli pfedpovédét, jak daleko auticko ujede s odlisSnymi velikostmi kol,

potfebujete vypocitat jeSté dvé véci: obvod kol a pocet otacek béhem 5 sekund.

Obvod kol vypocitate pomoci Cisla mt, které ma stalou hodnotu 3,142. Zméite primer

(d) kola v milimetrech a pouzijte kalkulacku k vypoc¢tu obvodu:

3,142 x pramér

Nyni, kdyz zname obvod kola spolu se vzdalenosti ujetou béhem stanovené doby,

muzeme spocitat kolik otacek (R) provedlo kolo béhem stanovené doby.
Otacky spocitame nasledujicim zptsobem:

ujeta vzdalenost / obvod

@ Se v8emi témito informacemi mohou studenti spocitat, jak daleko dojede auto
s odliSnou velikosti kol. Aby to dokazali, potfebuji vypodcitat:

pocet otacek x obvod nového kola

Pozadejte studenty, aby vytvofili tabulku s vysledky vypoctd, a poté provedte vlastni
test s novymi koly. Ujistéte se, Zze autiCko vzdy zacina ze stejného startovaciho mista

a ze studenti vzdy pfesné méfi vzdalenosti.
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Studenti mohou vysledky vpisovat do podobné tabulky, jako je nize:

PREDPOKLADANA UJETA SKUTECNA UJETA

VELIKOST KOLA VZDALENOST VZDALENOST

Byly vase vypocty pfesné?
Stacila 5sekundova doba provozu na pfesné méfeni a vypocet vysledk?

Co se stane, pokud tuto dobu prodlouzite pfeprogramovanim zpozdovaciho bloku?
(Nezapomerite prepracovat vysledky.)
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BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Pokud néjaka skupina dokon¢i vSechny ukoly, mize dostat dopliujici tkoly. Motivujte
studenty, aby nasli jiné feSeni zmény velikosti kola.

Muzete kola vyrobit z jinych materiall a pfipevnit je k auticku?

Jaky si myslite, Ze budou mit vétsi kola vliv na to, kolikrat se proto¢i béhem 5 sekund?

POUZITi V PRAXI

Tato znalost je vyznamna v mnoha aplikacich v praxi, zejména v designu automobilt
a vozidel. Stejné tak mohou byt tyto znalosti dalezité i v riznych oblastech, které
zahrnuji pouziti pfevodovek a ozubenych kol.

ZAZNAM JEJICH PRACE

Ujistéte se, Ze studenti dokoncili vSechny své ukoly, zaznamenali své napady a feSeni.

Dalsi moznosti: Studenti vytvori elektronickou knihu / plakat / video atd., na kterych
vysvétli, co délali.
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Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

Informacni a komunikaéni technologie, Matematika
a jeji aplikace, Clovék a svét prace.

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY

- Zkonstruovat programovatelné ovladani fotoaparatu
s ovladacimi prvky na bazi logiky.

- Porozumét logickym ¢lenim AND (Konjunktoru) a OR
(Disjunktoru).

- Rozvijet tymovou préaci a spolupraci pfi feSeni
problémd.

- Reflektovat a pfezkoumat proces tvorby, svUj
vysledek a vysledek svych vrstevniku.

CILE VYUKY

Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka).

DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI

Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
SAM blokl pouzitych v projektu. Porozumeéni zakladiim
Booleovy logiky.

VELIKOST SKUPINY

2-3 studenti

POZADOVANY CAS

Poznamka: Tento projekt muzZe trvat i dvé vyucovaci
hodiny, v zavislosti na ¢asu, ktery budete vénovat
jednotlivym etapam, a také na zkusenosti studentt.

Navrh na prvni vyu€ovaci hodinu:
Pfedstaveni myslenky: 5 minut.
Faze aktivit: 30 minut.

Rozsitujici aktivity: 5 minut.

Reflexe a diskuse: 5 minut.

POZADOVANE MATERIALY
- 1 SAM sada.

- Aplikace SAM Space Education.
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Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci:

Informacni a datova gramotnost, Technologické
kompetence, Reeni problémui.

Zaci zrealizuji ovladani fotoaparatu tabletu (&i PC)
pomoci vstupnich dat ze senzorti SAMIabs.

Zaci by méli v projektu:

- Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které modeluji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

- Realizovat tvarci €innost, vybér, pouzivani
a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnoZstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cila, véetné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb znamych
uzivateld.

- Vytvaret, revidovat a jinym zpusobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s dirazem na
davéryhodnost, design a pouzitelnost.

- Volit a spravné pouzivat soubor senzort a aktoru
vhodnych pro realizaci spousténi fotoaparatu.

- Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity blokd SAMlabs,

funkce hardware.

- Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

- ldentifikovat a vyfeSit problémy projektu a pochopit,
jak je preformulovat.

- Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepS$eni v rznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)
a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.

Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj

oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

Logika, Matematika, Kyberbezpecénost.

Zaci by méli v projektu:

- Porozumét jednoduché Booleové logice (napfiklad
AND, OR a NOT) a jejimu pouziti v obvodech
a v programovani.

- Porozumét tomu, jak Ize €islice reprezentovat
v binarnim kédu, a byt schopni provadét jednoduché
operace s binarnimi &isly (napfiklad binarni s¢itani
a konverze mezi binarni a desitkovou soustavou).

- Pochopit fadu zplsobU, jak bezpe¢né, ohledupiné
a zodpovédné vyuzivat technologie, v€etné ochrany
online identity a soukromi; rozpoznat nepfijatelny
obsah, kontakt a chovani a védét, jak nahlasit své
znepokojeni. (Nakladani s digitalnimi fotografiemi,
prava k jejich pofizovani a publikovani, ochrana
osobnich udaju.)

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uceni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feseni problému (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).

- Kompetence komunikativni, kompetence socialni
a personalni (prace ve skupiné, spoluprace,
rozdéleni roli).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).
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PRED HODINOU

Prehled

Tato lekce se zaméfuje na kliCove procesy souvisejici

s Booleovou logikou. Studenti se nauci pouzivat logické
¢leny AND a OR. Studenti sestavi systém v aplikaci SAM
Space, ktera tyto procesy vyuZije k ovladani fotoaparatu.
Studenti nasledné fotoaparat dale rozvijeji s tim, jak zjiStuji
funkce riznych SAM bloku.

Zakladni fotoaparat bude obsahovat fotodetektor, ktery rozsviti RGB LED blok, kdyz
zZjisti, Ze je dostatek svétla k pofizeni snimku, a nasledné Ize stisknout tladitko spousté
pro fotografovani. Pokud neni dostatek svétla, kontrolka RGB se nerozsviti, takze
tlacitko nebude fungovat a neptjde vyfotit Zadnou fotografii.

V této fazi mize fotoaparat v SAM Space vypadat takto:

VSTUPY - SPOJENI - VYSTUPY

el
<L~ QO

LIGHT SENSOR ' COMPARE

&

RGB LED

BUTTON ’ AND ) CAMERA

Light Sensor and Button <>
Camera through AND

The AND block will ensure the
only time a photo is taken, is
when the Light Sensor and
Button are working in tandem

Toto je pouze prvni faze a studenti mohou tento po¢atecni navrh rozvijet. Ujistéte se,
Ze jsou hardwarové bloky pfed zahajenim této lekce nabity a sparovany s pocitatem.
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

Predstavte plan projektu a sdélte studentiim, Ze prozkoumaiji nékteré aspekty
Booleovy logiky, aby pomohli vytvofit kamerovy systém. Pocate¢ni fotoaparat posoudi
uroven okolniho svétla, a pokud je dostatek svétla, rozsviti se kontrolka LED, ktera
nam Fika, Ze systém je schopen pofridit fotografii stisknutim virtualniho tlacitka

v aplikaci.

Pro¢ je fotoaparat monitorujici intenzitu svétla uziteény?

Které bloky mame pouzit, abychom toho dosahli?

Pozadejte studenty, aby prozkoumali nasledujici bloky a zkusili v SAM Space vytvofit
jejich vlastni navrh fotoaparatu s témito vlastnostmi:

- Fotodetektor.

- RGB LED.

- Tlagitko (virtudlni tlacitko v aplikaci — pro vice informaci viz sekce Tipy a triky).
- Porovnani.

- Fotoaparat.

Mohou pouzit dodavané ¢ervené télo pro upevnéni sviticich blokd a fotodetektoru.
Pro¢ pouzivame porovnavaci blok?

Vysvétlete, Ze porovnavaci blok se mGze pouzit tak, aby se svétlo rozsvitilo, kdyz je
intenzita svétla dostate¢né vysoka.

Pro€ pouzivame blok AND (A)?

Blok AND odesle hodnotu ,Pravda®, jen kdyz vSechny jeho vstupni hodnoty jsou

,Pravda®“. To znamena, Ze nafidi fotoaparatu pofidit snimek, pouze tehdy, kdyz je
spravna intenzita svétla a tlacitko je stisknuto.
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Reseni mlZe vypadat nasledovné:

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

<

RGB LED

LIGHT SENSOR COMPARE

@ Zde fotodetektor detekuje uroven okolniho osvétleni ,48 a porovnani je nastaveno na
spusténi svétla, kdyz fotodetektor zaznamena uroven svétla vétsi nez ,30“. Jsou tato
nastaveni nejlepsSi pro filtr?

Pracuje fotoaparat podle o¢ekavani a rozsviti se RGB LED dioda, kdyz zvySite
intenzitu okolniho svétla, které vam umozni pofidit fotografii?

Nyni chceme fotoaparat rozsifit, aby bylo upozornéni z RGB LED pro uzivatele

bile.

Jak muzeme toto upozornéni Iépe pfizplsobit uzivateli?

Mohli bychom zménit barvu?

Navrhnéte, ze bychom mohli vytvofit navrh, kdy RGB LED dioda bude svitit
Cervené, kdyZ neni k dispozici dostatek svétla, ale pfi dostate€ném osvétleni sviti
zelené. Umoznéte studentdm tuto moznost prozkoumat. Existuje mnoho feseni,
a to bud pomoci druhého bloku s filtrem a dvou barevnych bloku, pfipadné i dvou
porovnavacich bloki se dvéma barevnymi bloky.
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Mozné feSeni tohoto problému je:

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

i : COMPARE i

SENSOR ’
-
® I

LIGHT
COMPARE

@ Zde mame dva porovnavaci bloky nastavené na rtizné porovnani. Kdyz je intenzita

svétla nizka (v rozmezi od 0 do 30), spodni srovnani funguje a spusti ¢erveny barevny
blok, aby nastavil €ervenou barvu LED.

Kdyz je intenzita svétla vysSi (vy$si nez 30), aktivuje se zeleny blok pro nastaveni
barvy LED.

Existuji v tomto pfipadé nejlepsi hodnoty?
Co se stane, kdyz je uroven okolniho svétla presné 307

Existuje zpUusob, jak fotoaparat vypnout, pokud je Uroven svétla pfilis vysoka? K cemu
by to bylo?

Chcete-li zajistit, aby Slo fotografie pofidit pouze tehdy, kdyz je intenzita svétla
dostatecné vysoka (tj. RGB LED dioda sviti zelené), potfebujeme, aby systém pofridil
snimek, pouze kdyZ je stisknuto tlacitko a intenzita svétla se shoduje se zelenym
filtrem. Vzhledem k tomu, Ze neni pfipojen Cerveny filtr, nelze po dosazeni nizké
intenzity svétla fotografovat.

Nyni mizeme tento fotoaparat rozsifovat tak, aby zahrnoval blok OR (NEBO), ktery
studentim umozni obejit funkci fotodetektoru. Pozadejte studenty, aby premysieli

o tom, Ze bude obsahovat tlacitko pro manualni aktivaci, aby fotoaparat fotil, pokud je
svétlo dostatecné jasné, NEBO pokud je stisknuto tlacitko manualni aktivace.
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Z toho divodu pfidame dalsi virtualni tlacitko a zavedeme blok OR (NEBO).

Reseni mlze vypadat nasledovné:

VSTUPY . SPOJENI - VYSTUPY
COMPARE COLOUR :
LIGHT Q
SENSOR @ RGE LED

COMPARE COLOUR

o--:-omo

BUTTON : AND : CAMERA

Za jakych podminek bychom mohli chtit obejit fotodetektor?

Dokéazete si vzpomenout i na jiné systémy, kde ob¢as potfebujeme obejit zabudované
pojistky?

(v

Blok OR zde umoziiuje, aby signal ,Je dostate¢né jasno?* pfiSel bud’ z fotodetektoru
a jeho ,zeleného® porovnani, nebo ze stisknutého tlacitka manualni aktivace.

VsSimnéte si, Ze toto feSeni se dvéma virtualnimi tlacitky bude fungovat na

tabletech, kde muzete soucasné stisknout obé tlacitka. Na stolnim pocitaci budete
pravdépodobné muset pouzit fyzické bloky tlacitek bud’ z u€ebny, nebo ze skupinovych
sestav.
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@ Pozadejte studenty, aby pracovali na jemném ladéni a rozSifovani nastaveni
fotoaparatu.

Dokazete vyladit nastaveni filtru tak, aby se zlepSil vykon fotoaparatu?

Co chcete délat s pofizenymi fotografiemi?

Vase fotografie byste méli najit v galerii vaseho systému Android nebo iOS.
V desktopovych verzich aplikace SAM Space budou obrazky ve slozce Obrazky
v profilu pfihlaSeného uzivatele.

Mohli byste pfidat Twitter blok k automatickému zvefejriovani pofizenych fotek?
K ¢emu to mGze byt uzite€né?

Pro¢ by to mohlo byt nebezpeéné?
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BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Jak muzeme dale roz$ifit kamerovy systém?

Existuji jesSté néjaké dalsi funkce, které mizeme do fotoaparatu integrovat?
Navrhnéte, ze by studenti mohli pfidat blok s pfehravacem zvukd, tak aby se pfi
pofizovani fotografie pfehral zvukovy soubor (hudba nebo hlasova zprava).

Jak se mlze pouzit prehrava¢ zvukd?

Daly by se dva bloky s pfehravac¢em zvuk( a filtry pouzit namisto RGB LED diody
nebo spolu s ni, aby zajistily zvukové navadéni podle intenzity svétla?

PozZéadejte studenty, aby sva pfidavna feSeni pfedlozili skupiné pro vzajemné
hodnoceni.

Dalo by se to néjak dale rozsifit?
V aplikaci SAM Space jsou jesté dalsi tfi logické bloky: NAND, NOR a XOR.

Mohou se tyto bloky pfipoijit k fotoaparatu namisto blok(i AND a OR?

Co by se stalo?

POUZITi V PRAXI

Pouziti Booleovy logiky ma mnoho redlnych vyuZiti, zejména v oblasti navrhu produktd.
Ur¢i, kolik zafizeni funguje, a hlavné, jak jsou zafizeni a software uzivatelsky pfivétive.

ZAZNAM JEJICH PRACE

Ujistéte se, Ze studenti dokongili vSechny své ukoly, zaznamenali své napady a feSeni.

DalSi moznosti: Studenti vytvori elektronickou knihu / plakat / video atd., na kterych
vysvétli, co délali.

57






Super selfie.
Svétlem
aktivovany
selfie
fotoaparat

INFORMATIKA, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE



Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI
Informacni a komunikacni technologie, Matematika Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
a jeji aplikace, Clovék a svét prace. SAM blokl pouzitych v projektu. Zakladni znalost

webové kamery.

DIGITALNi KOMPETENCE VELIKOST SKUPINY

Informacni a datova gramotnost, komunikace. 2-3 studenti

VYSTUPY POZADOVANY CAS

- Vytvofrit fotoaparat, ktery reaguje na svételné Navrh na prvni vyu&ovaci hodinu:
podminky.

PFedstaveni myslenky: 5 minut.

- Vyfotit nejlepsi selfie a dale s nim pracovat. . o )
Faze aktivity: 30 minut.

- Rozvijet tymovou préaci a spolupraci pfi feSeni e )
L. RozSitujici aktivity: 5 minut.
problémd.

Refl diskuse: 5 minut.
- Reflektovat a pfezkoumat proces, vyrobek a vyrobky eliexe a diskuse: > mind

svych vrstevniki.

CILE VYUKY POZADOVANE MATERIALY
Viz Uspofadani kurikula (nasledujici stranka). - SAM sada.
- NuUzky, karton, barevny papir, lepidlo.
- Aplikace SAM Space Education.
- Chytré telefony nebo tablety pro vytvoreni selfie.

- Ubezpecte se, ze zafizeni, které pouzivate, ma
pfistup k fotoaparatu.



Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci:

Informacni a datova gramotnost, Technologické
kompetence, Reeni problémui.

Zaci konstruuji samoginné zafizeni pro pofizeni
fotografie pomoci senzortt SAMlabs a integrovaného
fotoaparatu v tabletu &i pocitaci. Naprogramuiji je tak,
aby v pevné stanovenych intervalech zméfilo svételnou
intenzitu (tma / denni svétlo) a nasledné vyhodnoti, zda
jsou podminky vhodné pro pofizeni selfie.

Zaci by méli v projektu:

- Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které monitoruji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

- Realizovat tvaréi ¢innost, vybér, pouzivani
a kombinaci rznych aplikaci, s pouzitim mnozstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cild, véetné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb vyzkumu.

- Vytvaret, revidovat a jinym zplisobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s dirazem na
davéryhodnost, design a pouzitelnost.

- Volit a spravné pouzivat soubor senzort a aktoru
vhodnych pro realizaci projektu.

- Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity blokd SAMlabs,
funkce hardware.

- Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

- ldentifikovat a vyfeSit problémy projektu a pochopit,
jak je preformulovat.

- Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepSeni v rdznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)
a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.

Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj

oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

Fyzika, Pfirodopis, Zemépis, Matematika, Clovék a svét

prace, Environmentalni vychova, Etika.

Tato uloha by mohla byt vhodné doplnéna méfenim
pomoci systémd, které jsou na sbér a vyhodnocovani
dat primarné urceny. Nap¥. vedle zkonstruovaného
detektoru svételné intenzity mohou Zaci umistit senzor
svétla PASCO, ktery dokaze méfit parametry osvétleni
v fadoveé lepsSich hodnotach.

Zaci by méli v projektu:

- Porozumét jednoduchému programovani
samocinného sbéru dat.

- Porozumét zakladlim datové analyzy nad souborem
informaci, které sami ziskaji.

- Pochopit fadu zplsob, jak bezpe¢né, ohledupiné
a zodpovédné vyuzivat technologie, v€etné ochrany
online identity a soukromi; rozpoznat nepfijatelny
obsah, kontakt a chovani a védét, jak nahlasit
své znepokojeni. (Hranice, kde sbér dat mize
zacit naruSovat soukromi. Nakladani s digitalnimi
fotografiemi, prava k jejich pofizovani a publikovani,
ochrana osobnich udajl.)

- Ve filosofické roviné Ize s zaky rozebrat fenomén
selfie jako takovy. Mize byt touha po pofizovani
zajimavych selfie v krajnich mezich nebezpeéna?
Co je to narcismus? Jak bezpecné nakladat

s fotografiemi? Co o nas vypovida jejich publikovani?

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uceni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feSeni problém0 (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).
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- Kompetence komunikativni, kompetence socialni
a personalni (prace ve skupinég, spoluprace,
rozdéleni roli), kompetence pracovni (zak dodrzuje
vymezena pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti
vyuziva k vlastnimu rozvoji).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).

Programovani:

- Algoritmické mysleni. Vytvafi programy, které
k dosazeni danych cill implementu;ji algoritmy.

- Pouziva smyc¢ku, napf. ,until“ (dokud neni splnéna
podminka) a posloupnost vybérovych pfikazl
v programech véetné pfikazu ,if, then“ (pokud, tak)
a ,else” (jinak).
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PRED HODINOU

Prehled

Béhem tohoto projektu studenti prozkoumaji vlastnosti
fady SAM bloku, aby vytvofili a naprogramovali vlastni
fotoaparat.

Budou spolupracovat, aby zjistili, jak bloky nejlépe konfigurovat a programovat
prostfednictvim Fady kratkych aktivit.

Pak vytvofi svUj vlastni systém, aby mohli pofidit co nejlepsi selfie v optimalnich
svételnych podminkach.

Nize je uveden priklad toho, jak by mohlo vypadat feSeni v SAM Space:

VSTUPY . SPOJENI - VYSTUPY

Light Sensor <> RGB
LED through Filter
Activate light as flash
when lighting too low.

LIGHT SENSOR . FILTER RGB LED

| W) )
BUTTON AND CAMERA
Virtual Button <> Camera AND Operator
Trigger webcam when virtual . Take selfie when Space
button is pressed. . key is pressed AND

lighting is right.
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

DEFINUJTE SELFIE

Co je selfie? Co to znamena? Uz jste nékdy pofizovali selfie?

Pouzijte tablet k pofizeni snimku vas a vasi tfidy.

Pozadejte studenty, aby si ve dvojicich nebo v trojicich pofidili fotky selfie pomoci
svych zafizeni. Motivujte studenty k tomu, aby se pohybovali po mistnosti a nasli
misto, kde jsou podminky pro fotografovani nejlepsi (pokud to zafizeni dovoli).

Kazdé skupiné studentt dejte néjaky ¢as, aby si prohlédli pofizené fotografie a aby
vybrali tu, o kterém si mysli, Ze je nejlepsi. Méli by také uvést dlivody své volby. Pokud
je to mozné, ukazte né&jaké snimky na projektoru. Diskutujte o vyhodach a nevyhodach
fotografovani timto zplisobem (okamzité / zabavné / ruce ve snimku / ne vzdy dobie
oramované atd.).

Zameéfite se na svétlo. Ukazte nékteré priklady selfie, které byly pofizeny v prilis
tmavém prostfedi nebo v misté, kde bylo svétlo za pfedmeétem, takze je fotografie
~prepalend®.

Néktere fotografie se nepovedou kvuli svétlu. Proc? Jaka je pozice svétla na téchto
fotkach?

Vyzvéte studenty, aby se podivali na polohu oken a svétla v mistnosti a premysieli
nad tim, zda existuje souvislost mezi tim, odkud pfichazi svétlo, a dobrymi / Spatnymi
snimky.

Pozadejte studenty, aby vyplnili 1. ¢ast svého Protokolu aktivity — Co déla dobrou
fotografii.
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@ POSTAVTE SI SELFIE FOTOAPARAT POMOCIi SAM SPACE

Diskutujte se studenty o tom, jak vyfotit selfie pomoci dalkové zavérky.

Uz jste nékdy pouzili selfie ty&?

Oteviete SAM Space v pocitaci. Pouzijte virtualni tlacitko (viz Tipy a triky) a bloky
fotoaparatu, takze stisknutim tlacitka fotografujete pomoci fotoaparatu v daném
zafizeni.

Pozadejte studenty, aby pracovali ve stejnych skupinach, aby se pfipojili k programu
v SAM Space, diky kterému si pfi stisknuti tlacitka pofidi selfie. Méli by si pamatovat,
kde je dobré osvétleni.

PoZadejte studenty, aby vyplnili 2. ¢ast svého Protokolu aktivity — Pouziti virtualniho
tlacitka jako dalkové ovladané spousté.

Poznamka: Pokud mate vétsi sadu SAM, napriklad Team nebo Classroom Kkit,

muzZete pouZit jeden z blok fyzickych tlacitek, abyste demonstrovali dalkové
ovladanou spoust.

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

BUTTON : . CAMERA

@ ZANESTE SVETLO DO GRAFU

Jak byste vyuzili programovani, abyste zajistili, Ze se snimek pofidi, jen kdyz je
intenzita svétla dostatecna?

Vlozte fotodetektor a blok s filtrem. Ukazte, jak funguji. Ujistéte se, Ze studenti chapou,
Ze muzeme ,filtrovat® zaznam z fotodetektoru, abychom mohli fidit, které akce se
spusti. Mohli bychom napfiklad nastavit RGB LED blok, aby se rozsvitil, kdyz detektor
rozpozna urcitou intenzitu svétla. PouZijte tento pfiklad k zobrazeni vystupu.
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Diskutujte se studenty, jak mohou pouzivat programovani, aby zajistili, Ze snimek Ize
provést pouze tehdy, pokud je dostate€na intenzita svétla.

Jak muUzete pouzit SAM, abyste zjistili, zda je dostate¢né svétlo? Jak to mize byt
uzite€né pfi pofizovani selfie fotografii?

Studenti by méli dojit k zavéru, Zze kdyby selfie pofizovali POUZE tehdy, kdyz je
dostate¢nd intenzita osvétleni, pak by dostali lepSi obrazky.

Nechte studenty experimentovat s fotodetektorem a blokem s filtrem v SAM Space.
Nezapomernite fotodetektor nastavit do rezimu ,Senzor” (viz Tipy a triky). PoZadejte
studenty, aby nasli funkéni nastaveni filtru (mohou se liit, protoze Urovné osvétleni
v mistnosti mohou byt riizné).

Pozadejte studenty, aby vyplnili 3. ¢ast svého Protokolu aktivity — Jak mazeme

pouzit méfeni hladiny svétla, abychom se uijistili, Ze mame to spravné svétlo na
fotografovani?

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

BUTTON ) . CAMERA
/ ﬁ :

LIGHT SENSOR : FILTER : RGB LED

67



@ UKOL

Nyni, kdyz studenti experimentovali s bloky v SAM Space a fotodetektorem, jim
zadejte ukol.

Maji vytvofit a naprogramovat fotoaparat na selfie, ktery pouziva dalkové ovladanou
spoust, ale pofizuje snimky pouze tehdy, kdyZ jsou dostate¢né dobré svételné

podminky.

Motivujte studenty k experimentovani s programovanim. Budou pokracovat
v pofizovani selfie, dokud nebudou spokojeni s vysledky.

Pozadejte studenty, aby vyplnili 4. &ast svého Protokolu aktivity — Ukol.

VSTUPY . SPOJENi - VYSTUPY

om0 ®
) AND : CAMERA [
LIGHT SENSOR . FILTER : RGB LED i
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BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Studenti sestavili a naprogramovali systém, ktery reaguje na idealni podminky pro
pofizeni selfie, ktery zajiStuje spravnou intenzitu svétla pred stisknutim spousté
(mezerniku) pro pofizeni snimku.

Zeptejte se studentd, zda by bylo uzZite€né mit néjaky indikator, aby védéli, kdy klavesu
stisknout.

Vlozte RGB LED a pfikaz AND. Ukazte, jak se pomoci pfikazu AND rozsviti LED dioda

v pfipadé idealni intenzity svétla, a stiskne se tlacitko ,spousté”.

Pozadejte studenty, aby experimentovali a aby pfisli s vlastnim feSenim.

Dalo by se to jesté rozsifit?

TWITTER

Tato technologie by mohla byt rozSifena pomoci Tweet out bloku pFipojeného k bloku
fotoaparatu a pravdépodobné pouzitého u udalosti.

Pokud mate pfistup ke sluzbé Twitter a mate ucet propojeny s vasi aplikaci SAM
Space Education, odeSlete vystup z fotoaparatu na Twitter, a doplrite o zpravu podle
vasSeho vybéru.
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TEMATICKE INFORMACE

o 5 Co potrebujete védét?

. . . VesSkera moderni fotografie pouziva néjakou formu digitalniho senzoru, at uz se
jedna o chytry telefon, digitalni zrcadlovku pouzivanou profesionalnimi fotografy, nebo
dokonce webovou kameru pfipojenou k pocitaci.

Kazdy typ fotoaparatu pouziva senzor k zachyceni obrazu, Cocky zaostfuji obraz na
senzoru a spoust prikazuje fotoaparatu, kdy zachytit snimek. Navic fotoaparaty mohou
mit n&jaky druh osvétlovaci jednotky, znamy jako blesk, ktery poskytuje dalSi osvétleni
pfi pofizovani snimku.

SENZOR

Obecné plati, ze €im je fotoaparat drazsi

a kvalitn&jsi, tim je vétsi senzor a tim vice
pixell obsahuje. Pokud si pfedstavite, Ze
pixel je maly bod, ktery se mize zménit na
libovolnou barvu, pak ¢im vice takovych
bodl mate, tim maiji vy3si rozliSeni obrazu,
€0z znamena, ze je obraz mnohem zivéjsi.

Nicméné, ¢im vice pixell dostanete do
mensSiho prostoru, tim je pravdépodobnéjsi,
Ze mezi nimi a kvalitou obrazu dojde

k degradaci.
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OBJEKTIV

Objektiv je pfesné sklo navrzené tak, aby
zaostfilo obraz na snimac a zajistilo, Ze
zaznamenate ostry obraz. V drazSich
objektivech najdete vice ¢ocek nebo prvkd,

které se kombinuji, aby zaostfily bez
zkresleni. Objektivy maji dva parametry,
které se pouzivaji k jejich popisu, rychlost
(nebo clonové gislo f), ktera udava, kolik
svétla muze prochazet — ¢im mensi je &islo,
tim vice svétla prochazi, a ohniskovou
vzdalenost, ktera udava zvétSeni objektivu
— ¢im vétsi je Cislo, tim vétsi je zvétSeni.

SPOUST

Témeér u vSech fotoaparatu, které jsou

v sou€asné dobé digitalni, je spoust

v podstaté fizena softwarem a fika
fotoaparatu, kdy skute¢né zachytit obraz
a ulozit obrazek na disk. Po aktivaci
fotoaparatu na mobilnim telefonu nebo
tabletu bude pofizovat snimky neustale,
pokud kliknete na spoust, bude aktualni
snimek ulozen na disk nebo pamét.
Profesionalni fotoaparaty mivaji fyzické
tlaCitko, které Ize stisknout, ale jsou stale
fizeny softwarem, coz umoznuje fotografovi
dalkové ovladani z jiného zafizeni.

BLESK

Jedna se o soucast, ktera vyzaruje kratké
jasné svétlo, které osvétli fotografovany
objekt. Mobilni telefony a nékteré tablety
maji vestavény blesk a na profesionalnich
fotoaparatech je blesk volitelny dopinék,
ktery Ize bud’ namontovat pfimo na

Nikon

spoepuT S5 fotoaparat, nebo umistit jinde a spustit

dalkove.







Kvizovy
sampion
VOLITELNA AKTIVITA PRO UCITELE

INFORMATIKY, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE

(MUZE SE POUZIT V LIBOVOLNE
CASTI KURIKULA)
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Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI
Informacni a komunikacni technologie, Matematika Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
a jeji aplikace, Clovék a svét prace. SAM blokl pouzitych v projektu.

DIGITALNi KOMPETENCE VELIKOST SKUPINY

Informacni a datova gramotnost, komunikace. 2-3 studenti / 2 skupiny student(l (soutéze)
VYSTUPY POZADOVANY CAS

- Vytvorit systém, ktery zaznamena, kolik otazek je Poznamka: Tento projekt miize trvat i dvé vyuéovaci

NI e DV hodiny, v zavislosti na dobé, kterou budete vénovat

- Vytvorit systém, ktery vyhlasi ,vitéze" kvizu. jednotlivym fézim, a také na zkuSenosti studentt.

- Procvi¢ovat tymovou praci a spolupracovat pfi feSeni ; i . . .
Y Navrh na jednu vyucovaci hodinu:

problémd.

. ] Predstaveni myslenky: 5 minut.
- Reflektovat a pfezkoumat proces, vlastni produkt

a produkty svych vrstevnika. Faze aktivity: 30 minut.
RozSifujici aktivity: 5 minut.

Reflexe a diskuse: 5 minut.

CILE VYUKY POZADOVANE MATERIALY
Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka). - Pocita¢ nebo tablet.
- Aplikace SAM Space Education.
- 1 SAM sada.

- Soubor otazek souvisejicich s danym tématem /
namétem revize atd.

Studenti mohou ve svych projektech vyuzit dalsi SAM
moduly, je-li to potfeba.



Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci: Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj
oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

Informacni a datova gramotnost, Technologické

kompetence, Re$eni problému. Fyzika, Matematika, Clovék a svét prace, Etika +
jakakoli oblast, ze které budou pochazet kvizové otazky.

Z4&ci vytvori systém, ktery umozni zaznamenat podet

spravnych odpovédi na kvizové otazky. Nasledné jej Zaci by méli v projektu:

mohou rozsifit tak, aby umél sledovat soutéz

a signalizovat, kdyz se nékdo stane jejim ,vitézem®. - Porozumét jednoduchému programovani

samocinného sbéru dat.

Zaci by méli v projektu: - Porozumét zakladim datové analyzy nad souborem

- Navrhovat, pouZivat a vyhodnocovat vypocetni informaci, které sami ziskaji.

abstrakce, které monitoruji stav a chovani realnych . Pl e AR, R e,

fyzikalnich 5ma.
yzikalnich systému a zodpovédné vyuzivat technologie.

- Reali aréi ¢inn ybér, zivani

ea |zo'vat t.vu cre OSt.’ e pouzllva ! - Ocenit automatické sc&itani dat (pocet prihlaseni

a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnozstvi Y s .

o o L k odpovédi) a jejich vyhodnocovani (vitéz kvizu).
zafizeni, k dosazeni narocnych cild, véetné sbéru

a analyzy dat a uspokojovani potfeb vyzkumu.

- Viytvaet, revidovat a jinym zptisobem vyuzivat DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

digitélni vytvory pro dany ko, s durazem na - Kompetence k uceni (Zak voli metody a strategie

davéryhodnost, design a pouZitelnost. Y . e .
uvery 'gn & pouzl feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Volit Avné Zivat U a aktord
:Ida ,sp;ravne pol-uzw.a 39u:tor senzord a axtord - Kompetence k feSeni problému (badatelstvi
vhodnych pro realizaci projextu. a technologicky STEAM proces).

- Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity blokii SAMlabs,

- Kompetence komunikativni.
funkce hardware.

- Kompetence socialni a personalni (prace ve
- Orientovat se v software SAMlabs, chapat

o = o skupinég, spoluprace, rozdéleni roli).
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy. - Kompetence pracovni (2ak dodrZzuje vymezena
. L . ) ) pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
- Identifikovat a vyresit problémy projektu a pochopit, , .
k vlastnimu rozvoji).
jak je preformulovat.

- Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepSeni v riznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)
a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.



PRED HODINOU

Prehled

Béhem tohoto projektu budou studenti premyslet o kvizech
a kvizovych show a vytvofi a naprogramuji systém, ktery
umozni zaznamenat pocet spravnych odpovédi na kvizové
otazky. Nasledné vyuziji aplikaci SAM Space a SAM bloky
k vytvoreni systému, ktery umozni sledovat soutéz

a signalizovat, kdyz se nékdo stane ,vitézem®.

: VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

B~ : /(I !
P : \\-f) !
\“/'\__/_“0 0 DC MOTOR °

. LIGHT SENSOR . HOLD

COLOUR
PICKER

‘. 0-0-6<0

BUTTON COUNTER °~ COMPARE INTERVAL ° COLOUR
. : PICKER
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

Béhem této faze vytvofi studenti systém ,bzucaku®
a skoérovaci systém. Kazdy tym se sadou SAM blokul vytvori
jeden systém.

Bé&hem kvizl budou oba tymy hrat proti sobé.

Diskutujte se studenty o kvizech.

Jaké znate priklady kvizu?

Vidéli jste néjaké kvizové show v televizi?

Zeptejte se studentt, co maji kvizové show spole¢ného. Vyhodnotte, Ze vétSina
pouziva systém, ve kterém musi soutézici ,zabzucet®, aby mohli odpovidat na otazky.
Takeé to, ze soutézici ziskavaji body a Zze osoba s nejvice body se obecné stava
vitézem.

Reknéte studentim, Ze b&hem tohoto projektu budou vytvaret systémy bzugaku
a skorovaci systémy, aby se mohli U¢astnit viastnich kvizu.

Jaké funkce by mohl mit vas systém?
Jak byste mohli zaznamenavat pocet spravnych odpovédi?

Jak by vas systém mohl ohlasit ,vitéze*?

Ukazte nebo pfipomerite studentlim, jak pfipojit SAM bloky pomoci aplikace SAM
Space, a ukazte jim pfiklad pouziti fotodetektoru umozriujiciho signalizaci odpovédi na
otazku.

Nize uvedeny priklad pouziva fotodetektor v tlagitkovém rezimu (viz Tipy a triky)
k rozsviceni RGB LED. K rozsviceni RGB LED rovnéz pouziva zpozdovaci blok
nastaveny na urcity poc€et sekund (v tomto pfipadé 2 sekundy).
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VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

LIGHT SENSOR ’ HOLD : RGB LED

@ Nechte studenty vytvofit systém, ktery mohou dva soutéZici pouzit pfi kvizu.

Jak by mohl moderator poznat, ktery soutézici chce odpoveédét?

Jsou zde jesté jiné zplUsoby, jak vytvofit podobny systém s pouzitim riiznych SAM
blok(?

Poznamka: Mohou vyuzit motory, RGB LED nebo jejich kombinace.

Poté, co studenti sdili své vytvory, feknéte studentliim, Ze aby moderator védél, kolik
bylo spravnych odpovédi, budou muset do svych program( zavést néjakou formu
bodovaciho systému.

Jak by mohl moderator poznat, ktery soutézici chce odpoveédét?

Jsou zde jesté jiné zpUsoby, jak vytvofit podobny systém s pouzitim rdznych SAM
blok(?

Poznamka: Pripomerite studentium, Ze maji k dispozici pouze dané bloky, a tak
systém, ktery navrhuji, bude muset pouzivat stejné svétlo pro ,,Chci odpovédét!“
a ,,Tento tym zvitézil!“ Mohly by se odliSovat riiznymi blikajicimi vzory nebo
barvami. | motor s pripevnénym koleckem muzZe skvéle upoutat pozornost!
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@ NiZe je uveden pfiklad FeSeni. Re$eni ma dva vstupy:

- Fotodetektor, nad kterym ¢len tymu mavne rukou, aby dal signal, Zze chce
odpovédét na otazku.

- Virtualni tlacitko na tymovém zafizeni, které rozhod¢i stiskne, aby signalizoval

spravnou odpovéd.

VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY

@
" LIGHT SENSOR . HOLD
] ) COLOUR
] : PICKER -
] : : RGB LED
O~ Q—0—%+0
* BUTTON COUNTER ° COMPARE INTERVAL ° COLOUR

PICKER

Tym ma signaliza¢ni zafizeni tvofené motorem a svétlem vioZzenym do riizového
drzaku bloku nasledujicim zplsobem. VSimnéte si, Ze motor je vybaven jednim
z poskytnutych ozubenych kole¢ek, aby vydaval silngjSi zvuk.
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Tim, Ze soutézici zakryje fotodetektor, spusti ostatni bloky. Sepne svétlo a motor, ktery
zacne bzucet. Tim d& sout&zici najevo, Ze chce odpovédét.

Pokud odpovi spravné, rozhod¢i klikne na své virtualni tlacitko, coz soutézicimu pfida
bod na pocitadle. Pokud pocitadlo dosahne Cisla pét, bzucak zacne vydavat zvuk
a svétlo blikat.

Nakonec nechte studenty navrhnout vlastni soubor otazek zaloZzenych na aktualnim
tématu hodin. Usporadejte ve tfidé soutéz a zajistéte, aby si vSichni studenti zazili
kazdy aspekt projektu (programatofi, moderatofi, rozhod¢i odpovédni za skére atd.).
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BEHEM HODINY
Ve 0o, 0 k ° °
Rozsirujici aktivity
Studenty nyni mlzete vyzvat k tomu, aby udélali své bzu€aky sofistikovanéjsi, s extra

motory, pfehravanim zvukd atd.

Pokud mate vétsi SAM sady, budete mit k dispozici dal$i bloky — mGzete je vyuzit
k tomu, aby to bylo jesté zajimavéjsi?

Kvlli svému feSeni se mohou studenti spojit s jinymi skupinami a pouzit vice pocitact
/ tabletd.

Mohou rozS$ifit své programy tak, aby tymy mohly hrat proti sob&, nebo mit vice nez
dva soutézici?
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Deskové hry

INFORMATIKA, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE
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Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

Informacni a komunikaéni technologie, Matematika
a jeji aplikace, Clovék a svét prace.

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY

- Vymyslet mozné FeSeni pro stolni hru s vyuzitim
vlastniho navrhu prototypu.

- Vytvofit nejlepSi mozny design, a poté jej vyhodnotit.

- Procviovat tymovou praci a spolupracovat pfi feSeni
problémd.

- Reflektovat a pfezkoumat proces tvorby vlastniho
produktu a produktd vrstevnika.

CILE VYUKY

Viz Usporadani kurikula (nasledujici stranka).

DOPORUCENE PREDCHOZi ZNALOSTI

Zakladni pochopeni principu programovani a skladani
SAM blokl pouzitych v projektu. Zaklady projektovani
a technologie.

VELIKOST SKUPINY
3—4 studenti

POZADOVANY CAS

Tento projekt je rozvrZzen na nékolik vyu€ovacich hodin,
aby na ném studenti mohli pracovat a vytvofit svou
vlastni deskovou hru s pouzitim sady STEAM od SAM
Labs.

Navrhovana délka aktivity je pét vyu€ovacich hodin.

POZADOVANE MATERIALY

- Pocitac nebo tablet.

- Aplikace SAM Space Education.

- Sada bloku na zakladé pozadavkil studentd.
- Krabice od pizzy.

- Doplrikové materialy, které zaci pozaduiji pfi
navrhovani vlastni stolni hry.
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Uspordadani kurikula

Rozvoj informatickych a digitalnich kompetenci: Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a rozvoj
oborovych kompetenci dalSich vzdélavacich oblasti:

Informacni a datova gramotnost, Technologické

kompetence, Re$eni problému. Clovék a svét prace, Environmentalni vychova,
Vytvarna vychova a Hudebni vychova, Etika.

Tato aktivita je zamé&Fena na rozvoj kreativity. Zaci

navrhuji vlastni deskovou hru a vymysileji, jak by do ni Zaci by méli v projektu:

mohly byt zahrnuty prvky interaktivity zplsobené funkci

senzord a aktort. - ldentifikovat a vyfeSit problémy vlastniho

projektového zdméru a pochopit, jak je pfeformulovat

Zaci by méli v projektu: do fesiteiné podoby.

Navrhovat, pouzivat a vyhodnocovat vypocetni
abstrakce, které monitoruji stav a chovani realnych
fyzikalnich systému.

Realizovat tvaréi €innost, vybér, pouzivani

a kombinaci rliznych aplikaci, s pouzitim mnozstvi
zafizeni, k dosazeni naro¢nych cila, véetné sbéru
a analyzy dat a uspokojovani potfeb vyzkumu.

Vytvaret, revidovat a jinym zplsobem vyuzivat
digitalni vytvory pro dany ukol, s dirazem na
davéryhodnost, design a pouZitelnost.

Volit a spravné pouzivat soubor senzord a aktord
vhodnych pro realizaci projektu.

Chapat roli ICT, Bluetooth konektivity bloki SAMlabs,
funkce hardware.

Orientovat se v software SAMlabs, chapat
vyvojovy diagram pfi algoritmizaci
a programovani ulohy.

Identifikovat a vyresit problémy projektu a pochopit,
jak je pfeformulovat.

Vypracovat specifikace ulohy a navrhnout jeji
zlepSeni v riznych situacich.

Aplikovat vypocetni techniku (tablet ¢i PC)

a pouzit elektroniku systému SAMlabs k praci
se vstupy (senzory) a vystupy (aktory), pomoci
programovatelnych komponent.

- Vypracovat specifikace zadani s cilem informovat
o navrhu inovativnich funkci, které reaguji na potreby
projektu v rdznych situacich.

- Aplikovat vypocetni techniku a pouzit ji k vkladani
inteligentnich prvkd do projektu deskové hry:
reagovat na vstupy (napfiklad senzory) a fidit vystupy
(napfiklad akéni €leny), s pouzitim
programovatelnych komponent.

DalSi rozvijené klicové kompetence dle RVP:

- Kompetence k uéeni (zak voli metody a strategie
feSeni problému — fidi si proces uceni).

- Kompetence k feSeni problému (badatelstvi
a technologicky STEAM proces).

- Kompetence komunikativni.

- Kompetence socialni a personalni (prace ve
skupiné, spoluprace, rozdéleni roli).

- Kompetence pracovni (zak dodrzuje vymezena
pravidla, ziskané znalosti a zkuSenosti vyuziva
k vlastnimu rozvoji).
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PRED HODINOU

Prehled

Tento projekt je rozdélen na nekolik ucebnich hodin a dava
studentiim &as rozvinout vlastni napady na stolni hru, ktera
je vylepSena o funkce elektronickych soucastek. Studenti
mohou Cerpat napady ze svych oblibenych tradicnich
deskovych her a rozvijet je pomoci svych znalosti sady
STEAM od SAM Labs nebo vyvijet zcela nové deskoveé hry.

Studenti budou mit €as a moznost prozkoumat, experimentovat, zkouSet a stavét své
deskové hry s mnozstvim raznych senzor(.

V ramci tohoto projektu ziskaji studenti cenny pohled na procesy navrhovani a tvorby
prototypl spojené s vyvojem produktu.

Studenti budou potfebovat pfistup k riznym materialdm, uméleckym a modelovacim
potfebam. Mohou si zvolit, zda pouziji 3D tiskarnu, pokud je k dispozici.

Bude uzite€né mit zasobu plochych ,pizza krabic®, které mohou tvofit zakladnu
deskové hry a ve kterych muze byt umisténa elektronika.

Zvazte rozdéleni tfidy na vétsi tymy nez obvykle — kazdy tym muze mit pfistup ke
dvéma skupinovym SAM sadam. Pokud mate vétsi SAM kuffiky, mohou se pfi projektu
hodit bloky navic!
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PRED HODINOU

Zavérecny kontrolni seznam

Nasledujici seznam obsahuje vSe, co potrfebujete k pripravée
SAM Laboratofe pfed zahajenim projektu. Peclivé si
precCtéte jednotlivé Casti, abyste méli jistotu, Ze se v hodiné
nevyskytnou problémy.

STAHNNETE SI APLIKACI

Aplikaci SAM Education pro OSX a Windows si mlzete stahnout na
https://lwww.samlabs.com/app.

PRIHLASENi DO SAM

Pokud jesté nemate SAM ucet, vytvorte si ho. SAM Ucty jsou zdarma a umoznuji vam
ukladat vystupy do cloudového ulozisté a pozdéji je stahovat a upravovat, dokonce je
muizete sdilet s ostatnimi.

NABIJTE VASE SAM BLOKY

| kdyz se bloky mohou pouzivat, kdyz jsou pfipojeny, byly navrzeny jako dobijeci
zarizeni, ktera se mohou pouzivat pomérné daleko od vaseho systému nebo

v mistech, kde je nelze pfipojit ke zdroji. PIné nabiti blok( se indikuje zménou barvy
diody z Cervené na zelenou.

Sikovny tip: V aplikaci SAM Space mUzete kliknout na blok, abyste vidéli, kolik
energie v ném jesté zbyva.

DOPLNUJICi ZDROJE
Pro SAM podporu https://www.samlabs.com/support.
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BEHEM HODINY

Fdaze aktivit

PLANOVANI

Pozadejte zaky, aby premysleli o tom, jak by mohli pfidanim svétla, zvuku nebo
pohybu vylepsit svou oblibenou stolni hru, kterou nékdy hrali. Diskutujte, jak by svétlo,
zvuk, hudba a pohyb figurek mohly vylepSit hru, aby byla poutavéjSi a zabavnéjsi.

Jak muzete vylepsit hru pomoci modernich technologii?

Muzete s vyuzitim technologie vytvofit zcela novou moderni deskovou hru?

Pozadejte studenty, aby diskutovali s vrstevniky a podélili se o své napady.

Rozdélte studenty do malych skupin po 2—3 a pozadejte je, aby vymysleli, jak
zlepsit vybranou stolni hru pomoci SAM blokt. Mohou si otevfit aplikaci SAM Space
Education a pouzit ji k tomu, aby si mohli promyslet své napady a prozkoumat riizné
prvky, které by mohli pfidat. V tomto okamziku je dllezité neposkytnout jim pfili§
mnoho dané struktury a dovolit jim zkoumat.

Které SAM bloky by mohly byt dllezité ve vasem navrhu deskové hry?
Jak byste je pouzili?

Vylepsily by bloky prozitek ze hry nebo dulezZity rys hry?

Pozadejte studenty o vykresleni jejich namétl, aby mohli naplanovat, jak se hra bude
hrat. Pouzijte velké listy papiru, tak aby studenti mohli zacit nacrtavat své napady pro
hru a ukazovat, kde a jak se daji pouzit SAM bloky.

Jak by byly SAM bloky propojeny s hrou?
Byly by zapusténé do desky nebo samostatné?

Jaka by byla role blokt v kontextu hry?

Pozadejte kazdou skupinu studentd, aby prezentovala sv(j navrh. Studenti poté
mohou diskutovat o tom, jak pfedlozeny navrh doladit.
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NAVRH A ROZVOJ NAPADU

Diskutujte, jak je SAM bloky mozné vyuzit k vytvoreni prototypli navrzenych studenty.
Prozkoumejte vyznam tvorby prototypl a procesu s ni spojenych. Pozadejte studenty,
aby si predstavili, Ze jejich ukolem bylo vyvijet stolni hry, ale byli instruovani, aby
pracovali s nové vznikajicimi technologiemi, aby tyto hry byly relevantné;jsi pro

21. stoleti. V tomto okamziku zmifite néktera omezeni Bluetooth — napfiklad jeho
blizkosti k desce a nutnost parovani.

Jak byste mohli feSit omezeni Bluetooth? Mohli byste SAM bloky vestavét fyzicky do
desky?

Kdyz pracujete v aplikaci SAM Space, zacnéte experimentovat s tim, Ze budete
spojovat bloky dohromady, takze budou v kontextu vasich navrh( hry délat to, co
chcete. Navazujte na znalosti, které studenti jizZ maji o SAM hardwaru a softwaru.

Pozadejte studenty, aby v malych skupinach postavili své designové napady

a plany prestavéli na fyzicky design desky. Dejte kazdému paru plochou krabici na
pizzu, s kterou bude pracovat. Vysvétlete jim, Ze mohou designy svych desek malovat,
pouzivat fixy nebo je vytisknout.

Pozadejte je, aby pfemysleli o tom, jak budou SAM bloky pfipojovat nebo vestavovat,
aby fungovaly v ramci jejich navrhu deskové hry.

TVORBA HRY

Béhem nasledujicich nékolika hodin umoznéte studentdm vytvofit stolni hry s vyuzitim
jakychkoli materiald, na kterych se dohodli. Pokud ma Skola 3D tiskarnu, mohou
néktefi zaci navrhnout herni figurky a vytisknout vlastni navrhy, které pouziji ve hre.
SAM bloky Ize upevnit dovnitf krabice na pizzu a do krabice se daji vyfiznout malé
otvory, kterymi se vystréi senzory.

Pozadejte studenty, aby otestovali, jak budou bloky fungovat, nez je upevni do stolni
hry.

Méli byste své napady otestovat s ostatnimi lidmi ve tfidé?
Vylepsila se hra pomoci SAM blokd, které jste se rozhodli pouzit?

Délaji hru zabavnéjsi nebo vylepsuji pravidla hry?
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ZiISKAVANI ZPETNE VAZBY A ZLEPSOVANIi PROTOTYPU

Pfipomerite studentim, Ze jejich Ukolem je vymyslet navrh, ktery zlepSuje hru tim,

Ze do ni pomoci technologie pfida néco navic. Pfikladem muze byt to, Ze pomoci
svételného senzoru a LED diody SAM se hra vylepSi, kdyz hra€ova figurka stoupne na
Ctverec obsahuijici fotodetektor (ktery zjisti, Ze je zakryt pfivod svétla) a svételna dioda
se nahodné rozsviti bud ¢ervenym, nebo zelenym svétem. Cervené svétlo znamena,
ze se hra€ musi vratit zpét do vychoziho bodu, zatimco zelené svétlo mu umozni
udélat dva kroky navic.

Jak technologie zlepSila vas zazitek ze hry?

Daly by se dané technologie l1épe zapracovat do designu a pravidel hry?

Pokud maji studenti pfistup k 3D tiskarn&, nabizi se moznost navrhnout dal$i
figurky do hry, pfidat prekazky atd.

Jakmile je hra vytvofena, umoznéte rliznym skupinam ve tfidé, aby si hru vyzkousely
a poskytly zpétnou vazbu jejim tvlircdm, a tak jim pomohly vyfesit nékteré problémy
nebo provést zmeény ve hfe.

HODNOCENI

Po dokonéeni hry pozadejte studenty, aby vyhodnotili své zkusSenosti s tvorbou navrhu.

Muzete popsat proces, kterym jste prosli?

Muzete se zamyslet nad vyznamem raznych fazi navrhu, v€etné tvorby prototypu
a testovani?

Jak uspésna si myslite, Zze konecna hra je?
Je néco, co byste zménili?

Mohli byste zlepSit design hry?



BEHEM HODINY

veov oy #

Rozsirujici aktivity

Pokud néjaka skupina dokon¢i vSechny Ukoly, miiZze dostat dalSi ukoly.

Jak je hra prezentovana — mohou studenti vytvaret karty s pravidly a plakaty na
propagaci hry?

Mohli by pfipravit soutéZe mezi skupinami studentt?
Mohou svou hru prezentovat Sir§imu publiku?

Dala by se dale rozsifit?

POUZITi V PRAXI

Proces tvorby navrhu je bézny ve vétsiné projektl a vyvoje produktl a studentim
otevira nékolik moznosti dal$i kariéry. Vedle tohoto procesu si studenti rozvinuli
mysleni a tymovou praci, naudili se hodnotit mySlenky ostatnich a jednat o zpétné
vazbé, coz jsou dovednosti uzitecné pro budouci zaméstnani.

ZAZNAM JEJICH PRACE

Ujistéte se, Ze studenti dokongili vSechny své ukoly, zapsali si své myslenky a feSeni.

DalSi moznosti: Studenti vytvori elektronickou knihu / plakat / video atd., na kterych
vysvétli, co vytvorili.
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NECHTE SE INSPIROVAT

SAM Tipy a triky

Nasledujici ¢asti popisuji, jak pomoci SAM Labs vytvofit
uzite€né véci, které mizete pouzit ve svém reseni.

BZUCAK
Potiebujete-li blok se bzu¢akem, ale mate k dispozici pouze motor.

Hlasity bzu¢ak se v projektech ¢asto vyuziva k tomu, aby vas upozornil, Ze se néco
déje. AvSak SAM sada neobsahuje bzu¢ak... Co s tim délat?

Vezméte si z vasi sady SAM blok s motorkem a nasadte na néj jedno z ozubenych
kolecek. Poté ho umistéte na desku vzhiru nohama tak jako na nasledujicim obrazku:

1w

Pouzijte nasledujici SAM kod se zpozdovacim blokem nastavenym na dobu, po kterou
chcete, aby bzu¢ak vydaval zvuk.

BUTTON HOLD DC MOTOR

Stisknete-li tlaCitko na svém tabletu, uslysite zvonit bzu¢ak! Pro pfidany efekt umistéte
motor do rdZového drzaku ve vasi sadé a pfidejte k nému také blikajici LED svétlo.

Pokud potfebujete, aby se bzucak spoustél jinym tlacitkem (napfiklad ¢asovacéem nebo

pocitadlem), sta¢i zpoZzdovaci blok zapojit na vystup, kterym chcete spoustét bzu€ak,
namisto tlacitka znazornéného na obrazku vyse.
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FOTODETEKTOR JAKO TLACITKO

Pokud potiebujete tlacitko, ale vaSe SAM sada obsahuje pouze fotodetektor.

Kazda SAM sada obsahuje misto tlacitka fotodetektor. Je to proto, Ze je fotodetektor
nadmiru uZzite€ny pro rizné druhy zabavnych ¢innosti, zatimco tlagitko je spise
jednouceloveé!

Obcas ale k tomu, aby se néco délo, potfebujete tlacitko. Co s tim?

Pouzijte fotodetektor! S nejnovéjsi verzi aplikace SAM Space mize fotodetektor
nahradit tla¢itko.

Takze pretahnéte fotodetektor na platno. Kdykoli klepnete na fotodetektor (€imz mu
odstinite pfisun svétla), bude se chovat stejné jako tlacitko, které bylo stisknuto! To se
projevi zobrazenim hodnoty ,Pravda“ nebo ,Nepravda“ nad tladitkem v zavislosti na
tom, zda je ,stisknuto” nebo ne.

S nasledujicim programem uvidite, Ze se pocitadlo posunulo o jednotku vySe, kdykoli
polozite ruku na fotodetektor:

LIGHT SENSOR COUNTER

FOTODETEKTOR JAKO FOTODETEKTOR

Kdyz chcete, aby vase dilo reagovalo na ménici se intenzitu svétla.

Jak je popsano vyse, fotodetektor se ve vychozim nastaveni chova jako tladitko — kdyz
ho zakryjete, bude se chovat jako tlacitko, na které bylo poklepano, a vygeneruje
hodnotu ,Pravda“.

Ale v nékterych pfipadech potfebujete fotodetektor! V takovém pripadé udélejte
nasledujici:

- Kliknéte na blok fotodetektoru v aplikaci SAM Space (nebo na néj kliknéte ve verzi
pro systém Windows).

- Kliknéte na ikonu ozubeného kola.
- Pomoci rozbalovaci nabidky vyberte moznost ,Sensor (0—100)".

- Kliknéte na ,Done".

Vystupem fotodetektoru nyni budou hodnoty 0 az 100, kde O je tma a 100 je maximalni
osvétleni.
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VIRTUALNI BLOKY

Pokud potiebujete tla€itko, ale nemate fyzické vstupni bloky.

Nékteré aktivity vyzaduji vice nez jeden vstup do systému. Kazda SAM sada vSak
obsahuje pouze jedno vstupni zafizeni — fotodetektor. Co udélat, kdyz potfebujete
tlacitko, ale fotodetektor jste jiz pouzili nékde jinde?

Pouzijte virtualni tlacitko a komunikujte s nim prostfednictvim aplikace!

Prejdéte do sekce spici bloky (Sleeping blocks) na panelu nastroju v aplikaci SAM
Space a pretdhnéte na pracovni plochu jedno z tlacitek ,draténého modelu“. Uvidite,
ze nad tlacitkem se zobrazi malé virtualni tla€itko — stisknete-li ho, ,stiskne” za vas
tlacitko a vas program bude fungovat.

Napfiklad nasledujici SAM kéd ukazuje spici blok spinace, ke kterému je pfipojeno
svétlo.

@
BUTTON RGB LED

Vidite zelenou tec¢ku nad tlacitkem? Podrzte ho! Uvidite, Ze se svétlo rozsviti,
jako na nasledujicim obrazku:

@
N N
BUTTON RGB LED

Muizete pouzit spici blok spinace i posuvnik tak, jako kdyby se jednalo o skute¢né
bloky.
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