© Wydawnictwo UR 2016 »~Edukacja — Technika — Informatyka” nr 2/16/2016
ISSN 2080-9069 www.eti.rzeszow.pl
ISSN 2450-9221 online DOI: 10.15584/eti.2016.2.15

MARTINA KUPILiKOVAl, PETR SIMBARTL?

Vyuziti robotiky ve vyuce na zédkladni Skole

Use of robotics in education at primary school

1 Mgr., Zapadogeska univerzita v Plzni, Fakulta pedagogicka, Czeska Republika
2 PhDr., Ph.D., Zapado&eskd univerzita v Plzni, Fakulta pedagogické, Czeska Republika

Abstrakt

Text nastifiuje moznost vyuziti robotiky ve vyuce na zakladni §kole. Popisuje roboty Dash and
Dot a jejich aktualni aplikace. Popis obou robotl a pfislusnych aplikaci je doplnén fotografiemi.
Na zaveér je popsana moznost vyuZiti ve vyuce matematiky.
KPuacové slova: robot, robotika, zakladni Skola, vzdélavani.

Abstract

Text introduce usage of robotics in education at primary schools. It describes robots Dash and
Dot and their actual applications. Description of both robots and their applications is extended by
photos. There is shown examples of usage in Math.

Key words: robot, robotics, primary school, education.

Uvod

Robotika je tématem, o kterém je v dnes$ni dob& velmi slySet ve spojitosti se
vzdélavanim zakt a studenti. V kazdém piipadé je to pro dne$ni mladou
generaci atraktivni a doufejme i motivujici oblast. Robotika nam pfinasi
vSestranny pohled do svéta technickych obord. Dalsim pozitivem je i fakt, Ze
roboty Ize vidét v bézném zivoté, at’ uzZ mluvime napiiklad o zdravotnictvi nebo
o pramyslu.

Pokud se ale zamétime na vyuZzivani robotiky v bézné vyuce na zakladni
Skole, je ve hie velké mnozstvi faktord, napt. vék zakd, jejich schopnosti
a dovednosti, vyuziti ve stavajicich predmétech nebo zavedeni volitelného
pfedmétu robotika, financni stranka, atd.

V tomto pfispévku se zaméiime na roboty Dash and Dot, prislusné aplikace
a jejich vyuziti ve vyuce na zakladni $kole.
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Obriazek 1. Dash a Dot

Popis robota Dashe

Pomoci dvou nezavislych motort je mozné ovladat pohyb robota Dashe. Je
nam tim umoznéno meénit jeho smér a rychlost pohybu, kterd mtize dosahnout az
1 ms-1. Jeho hlavou je mozné rotovat od —120° do +120° kolem vertikalni osy
a od —7° do 22° kolem horizontalni osy. Pro detekci objektd s dosahem do 30 cm
slouzi tfi senzory vzdalenosti. Robot je osazen tfemi mikrofony, které mu
umoziuji rozpoznat zdroj zvuku. Zaci tedy mohou piipravit program, kdy robot
nato¢i hlavu ve sméru jejich hlasu. Robot déale obsahuje 4 IR vysilace a 2 IR
pfijimace, které nam mohou slouzit k detekci dalSich Dash nebo Dot robott
v blizkém okoli. Diky nabijeci Li-lon baterii mame zajisténo 5 hodin aktivniho
provozu nebo 30 dni ve stavu pohotovosti.

Popis robota Dota
Dot disponuje senzorem zrychleni, diky kterému rozpozna, zda s nim zak
tfese, hazi nebo ho naklani.

Spole¢né vlastnosti

Mezi spole¢né vlastnosti obou robotii mizeme pocitat jejich oko, které je
osazeno 12ti LED diodami, které 1ze rozsvitit nezavisle na sobé&. Usi obou robot
obsahuji RGB diody, miizeme tedy urcit jejich barvu pro levé ucho, pravé ucho
nebo obé usi zaroveni. Pomoci reproduktoru mizeme piehravat zvuk. K dispozici
mame knihovnu zvukovych efektl, Ize vSak také nahrat zaznam vlastni. Dalsi
spole¢nou vlastnosti je prezence 4 programovatelnych tlacitek na hlavach obou
robotti. Roboty Ize doplnit o xylofon s palickou, ouska, ocasek, hrablo, nastavec
na pero ¢i chytry telefon.
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Obriazek 2. Dopliiky — xylofon, ouska a ocasek, hrablo, nastavec na pero a telefon

Aplikace

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

Prvni z aplikaci, kterou si nastinime, je Go. Tato aplikace nam umoziuje
pracovat se zakladnimi ovladacimi prvky pro praci s robotem. S jeji pomoci 1ze
ovladat pohyb, svétla a zvuky robota. Prostiedi této aplikace je pro zaky velmi
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intuitivni. Co se tyka pohybu robota Dashe, 1ze ovladat jeho jizdu a také pohyb
hlavy. Pomoci této aplikace je mozné rozsvitit LED diody v oku obou robott
Vv libovolné kombinaci a ménit intenzitu jasu. RGB diody v usich a hrudniku
muizeme rozsvitit, rozblikat nebo uplné zhasnout. Zvuky mizeme v této aplikaci
vybrat z knihovny zvuka nebo piimo nahrat své vlastni. Je mozné nahrat celkem
deset zvukd, kdy kazdy mize byt 5 sekund dlouhy.

Pii praci saplikaci Xylo je tfeba propojit robota Dashe s xylofonem
a palickou, tu je tieba upevnit za jeho levé ucho. Aplikace seznamuje zaky
S programovanim skrze hudbu. Diky pohybu hlavy nahoru a dolti docilime tderu
do xylofonu a pohybem hlavy vlevo a vpravo volime kamen xylofonu. Pted
pouzitim je dobré udélat kalibraci. V knihovné najdeme nékolik jiz pfipravenych
pisni, které mizeme s pomoci robota piehrat, dal§i moznosti je nami nebo zaky
naprogramovana pisen.

Aplikace Path umoziuje na nasem chytrém zatizeni zakreslit cestu a piidat
jednotlivé uzly s dal§imi ptikazy. Aplikace je velmi dobte uchopitelna. V prvnim
kroku nakreslime cestu, kterou se ma robot vydat, poté muzeme piidat napf.
rizné zvuky. Robot ndm ujede danou trajektorii, kterou jsme si pfipravili na
naSem tabletu ¢i telefonu. Tuto aplikaci lze vyuzit v hodinach vytvarné c¢i
dopravni vychovy, ale urcité také v geometrii.

Ctvrta aplikace s nazvem Blockly je zaloZena na blokovém programovani.
Najdeme zde knihovnu funkci v levé casti obrazovky. Rozbalenim piislusné
kategorie se nam zobrazi nabidka danych bloki. Bloky jsou v anglickém jazyce.
Pretazenim blokii do pracovniho prostiedi a pfipojenim k sobé mizeme vytvaret
libovolny program. Vysledek je okamzity. Program spustime tlacitkem start.
V nabidce najdeme bloky pro jizdu robota (Drive), pohyb hlavy (Look), svétla
v oku, usich a hrudniku (Light), zvuky (Sound), animace (Animations), ovladani
(Control), proménné (Variables) a dopliiky (Accessory).

Aplikace Wonder je zatim nejnovéjsi aplikaci, kterd je vizualné velmi
pusobiva. Je zde mozné navrhnout chovani a jednotlivé interakce robota.
Aplikace je rozdélena do ctyf casti, Controller, Inventor’s Log, Free play
a Scroll Quest.

Vyuka s roboty

Stale je tfeba hledat cesty, jak dne$ni generaci vést k zajmu o techniku, jak
rozvijet jejich informatické mysleni a tvofivost. Dulezité je také vést nase zaky
K preciznosti a trpélivosti. Programovani a robotika je ur¢ité mozna cesta. Jakym
zpusobem a v jakych predmétech tedy miizeme tyto roboty vyuzit v bézné vyuce
s zaky na 1. stupni.

Pojd'me si nastinit hodinu matematiky. Na fotografiich je mozné vidét
vyuziti aplikace Blockly v geometrii ve 4. tfid¢, kdy s pomoci robota zaci
opakuji vlastnosti rovinnych utvarti. Robot je v této aktivit¢ doplnén o nastavec
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na pero. Cilem této hodiny je tedy zopakovat rovinné utvary, které jiz zaci znaji,
jejich vlastnosti a rozkrokovat program, kterym docilime nacrt daného utvaru
robotem.

Light

Animations

Obrazek 6. Trajektorie, program pro konstrukei ¢tverce

Zaci sedi v kruhu kolem robota Dashe nebo ve svych lavicich. Je tieba, aby
kazdy zak vidél na robota. Tlagitkem start ugitel spusti program. Zaci maji za
ukol sledovat pohyb robota, nasledné hadaji, co nam robot svoji cestou chtél
pripomenout. V tuto chvili jedté nevyuZivame nastavec na pero. Zaci diskutuji
0 tom, jaky geometricky utvar vidéli. V kazdém ptipadé je dobré si program
dopiedu vyzkouset na konkrétnim povrchu, abychom meéli prehled o tom, jak
velkou odchylku robot udéla. Ujeta vzdalenost a piesnost thlu oto¢eni zavisi na
typu povrchu. Vysledek, ktery ndm robot zobrazi, neni piesny, jde pouze o nacrt
a zaci se tudiz mohou ve svych odpoveédich lisit. Ted pfichazi ¢as na zopakovani
vlastnosti utvarti, které zaci jmenovali, zakreslit je na tabuli, popiipad¢ diky
vyjmenovanym vlastnostem vyfadit Utvary, které nespliuji ujetou trajektorii
robota. Je mozné spustit program opakované i s vyuzitim nastavce na pero,
perem a dostateéné velkym listem papiru pro ndzorn&jsi predstavu zakd. Ve
chvili, kdy spole¢né s nasimi zaky dojdeme ke spravnému feSeni, tedy étverci,
miZzeme se zamétit na rozkrokovani programu. Je mozné tentokrat simulovat
pohyb robota jednim z zakl. Ostatni zaci diktuji novému robotovi jednotlivé
ptikazy pro zobrazeni ¢tverce: ,,Jdi doptedu ve vzdalenosti 30 cm, oto¢ se o 90°
doleva, jdi ...“, nasledné vyvodi potfebny cyklus, poptipadé odvodi program pro
konstrukci dal$ich geometrickych utvart.

V tomto piipad€ nejde o vyuku 1:1, tudiZ ndm k oduceni hodiny postaci
jeden tablet, robot Dash a piislusné doplikky. Zaci premysleji, diskutuji
a vyvozuji zavéry ze svych hypotéz.

Vyuka robotiky je samoziejmé vyuzivana i v zahrani¢i. S motivem badatelsky
orientované vyuky, kdy nuti Zaka pfemyslet a ne jen vytvaret programovy kod,
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ptichazi Park [2015]. Ve svém empirickém vyzkumu (10 tydennim, primarni
a sekundarni vzdélavani) se zaméfil na motivaci a studijni vysledky. Kontrolni
skupina vyuzivala tradiéni vyuky, zatimco experimentalni zptisob REIBL
(Robotics enhanced inquiry based learning). Studie ukazala zlepSeni obou casti
v experimentalni skuping. Téma robotiky je skutecné zajimavé, nékteré typy
robotll potiebuji vSak k vyuzivani vice prostoru béhem vyuky. Nase zdkladni
Skoly jsou omezené splnénim casti RVP a celkovou casovou dotaci na vyuku.
Na nékteré Cinnosti nezbyde Cas a pii §kolach nebo jinych vzdélavacich instituci
funguji zajmové krouzky zabyvajici se vice timto tématem. Zde Casto uz nejde
0 meziptedmétové vazby, ale skute¢né vyuziti robotil. Tento fakt rovnéz zminuje
ALTIN [2011]. Vyuzivani robott cili na podporu vzdélavani predmétd STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematic). To je vV aktudlni dobé,
nabidkach pracovniho trhu, dillezité. Zaroven vyuziti robotll mize pozmeénit
¢asto potom individudlni vyuku na vice projektovou [LIN 2016], ¢imz se
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podpoii i rozvoj dalSich kompetenci zaka.

Zavér

Robotika skyta opravdu Sirokou Skalu moznosti. Beze sporu je robot pro
zaky 1. stupné motiva¢nim prvkem, mtize byt ovsem také prostiedkem pro rozvoj
logického mysleni, informatického mysleni a tvofivosti. Prace v pracovnim
prosttedi jednotlivych aplikaci je velmi intuitivni a vizudlné pfijemna jak pro
ucitele, tak pro jeho zdky. Tento systém je mozné vyuzit ve velkém mnozstvi
vyucovacich predméta.
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