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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

- Navrhnout auti¢ko a testovat ho s rGznymi velikostmi
kol.

- Vytvofit kontrolované zkusebni podminky pomoci
kédovani.

- Porozumét, k Cemu Ize prakticky vyuzit vypocet
obvodu kola.

- Porozumét, jaky vliv ma obvod kola na ujetou
vzdalenost.

- 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.

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 studenti.

Navrh na prvni vyuéovaci hodinu:
Pfedstaveni myslenky: 5 minut.

Faze stavéni a projektovani: 20 minut.
Testovaci faze: 10 minut.

Aktivity navic: 5 minut.

Reflexe a diskuse: 5 minut.

POZADOVANE MATERIALY
- 1 SAM sada.



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).



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.

L

LIGHT SENSOR

DC MOTOR

HOLD

DC MOTOR



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.



BEHEM HODINY

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.






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

: DC MOTOR
G0
LIGHT SENSOR
HOLD

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?



@ 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.



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.)



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.



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:

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

.__/°0/

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.



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.



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.

22

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

®
BUTTON RGB LED

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



