LABS

Kvizovy
sampion
VOLITELNA AKTIVITA PRO UCITELE

INFORMATIKY, PROJEKTOVANI
A TECHNOLOGIE

(MUZE SE POUZIT V LIBOVOLNE
CASTI KURIKULA)



Klicové informace

VZDELAVACI OBLASTI

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

DIGITALNi KOMPETENCE

Informacni a datova gramotnost, komunikace.

VYSTUPY

- Vytvorit systém, ktery zaznamena, kolik otazek je
spravné zodpovézeno v kvizu.

- Vytvorit systém, ktery vyhlasi ,vitéze" kvizu.

- Procviovat tymovou praci a spolupracovat pfi feSeni
problémd.

- Reflektovat a pfezkoumat proces, vlastni produkt
a produkty 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 / 2 skupiny student(l (soutéze)

POZADOVANY CAS

Poznamka: Tento projekt muZe trvat i dvé vyucovaci
hodiny, v zavislosti na dobé, kterou budete vénovat
jednotlivym fazim, a také na zkusenosti studentu.
Navrh na jednu vyucovaci hodinu:

Predstaveni myslenky: 5 minut.

Faze aktivity: 30 minut.

RozSifujici aktivity: 5 minut.

Reflexe a diskuse: 5 minut.

POZADOVANE MATERIALY
- 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®.
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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.



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).



VSTUPY : SPOJENI - VYSTUPY
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@ 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 studentim, 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!



@ 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.
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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.




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.).



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?



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?

Vezmeéte 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.



