Tento vzdélavaci material vznikl v ramci projektu
CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 Podpora rozvijeni informatického mysleni.

EVROPSKA UNIE
Evropské strukturalni a investiéni fondy
Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani

PodlIéha licenci Cretive commons Uvedte plivod-Zachoveite licenci 4.0 @ ® @ |

Podpora vyuky zakladl programovani na mobilnich
dotykovych zarizenich — naméty vyucovacich hodin

Libor Klubal



Obsah

LY 0 0 N 3
MOBILNI DOTYKOVA ZARIZENT VE SKOLACH ......ccouiuiininiiniciisiincctnssssestssssenesssssssesssssssssens 4
SCRATCH JUNIOR ....ocieiiieiiiieiitiiee it r s s eea s e a e s s as s ea s s e n e s sassssanssenssssnsssensssenssnns 6
VYUCOVACI HODINY REALIZOVANA POMOCT PRIPRAVENYCH AKTIVIT 1..euviieiiieeeeireesireessreeeesireesmreessineeseneeesnneessaneesas 6
LIGHTBOT: CODE HOUR......ccuuiitiiiiniiiniiiieiiiieiiieineeiieeniiteeistneiisessessseassseassesesssssssresssrsnssssssssens 9
NAVRH VYUCOVACT HODINY ...eeiititeiiiteesntee st e st et ssr e st esebe e e ssae e s smateseabe s e sasaeesnaeesemresesasaeesnaeesanneesannaes 9
SWIFT PLAYGROUNDS .....cuiiiiitiiiiiieniiiitieiieeineeineeseseaseseaseseasereassseassssnsssensssenssssnssnsnsssennes 11
NAVRH VYUCOVACT HODINY ...vteiiiitiiiiteesitee ettt site et e sttt e e ssae e s eire e e sasaessbaeesmaeesmaeessabaeesnneesananessnneeennne 11
PROPOJENi TABLETU A ROBOTICKYCH POMUCEK........ccceruererrerreeereeseesessessesseseesessesessessesessennes 12
ROBOTICKE KOULE SPHERD ...c.utteiuteeuttesiteeiteesiteestteeuteesbeesasesaseesabesaseesabeesseesase e beesaseenbeesasesaneesabeenseesaseeseesnneennes 12
NAVRH VYUCOVACT HODINY = ,,JEDNIM TAHEM .....eiiieiiiiieete sttt st sttt s sne e sne e sreenesreenesnens 13

NAVRH VYUCOVACI HODINY — ZAKLADN{ OVLADANT ROBOTA .eeiiiiiiiiieiieieieiiiitrsrerererereerereeteseeeeseesesessssssssssssssssssesens 15



1. Uvod

Mobilni dotykova zafizeni se stala nedilnou soucasti vybaveni mnoha Skol a v pfipadé
samotnych Zak( se ¢asto jedna o nejcastéji pouzivané IT zafizeni (Klubal, Kostolanyova, 2016).
Pojem mobilni dotykova zafizeni zahrnuje zejména dva druhy zafizeni — tzv. chytry mobilni
telefon a tablet. Spole¢nym prvkem obou zafizeni je dotykové ovladani a vlastni operacni
systém. Tato prdce se bude zabyvat zejména vyuZitim zafizeni typu tablet. Tablet je obvykle
oznacovan jako osobni mobilni zafizeni s vlastnim operacnim systémem a dotykovou
obrazovkou. Je to zafizeni konceptu all-in-one, pro jeho provoz tak neni nutné pfipojovat
zadna dalsi zafizeni, jako napt. klavesnici ¢i monitor. Tuto definici vSak spliuje i fada
notebooku. Na rozdil od notebooku tablet pfinasi vyrazné vyssi mobilitu zejména z pohledu
velikosti a hmotnosti. Bézné jsou dnes tablety s rozmérem od 4,3“ do 12,2“ pficemz
nejbéznéjsi jsou rozméry mezi 7“ a 10“. Obvykld hmotnost tabletu se pak pohybuje mezi
hodnotami 300 az 700 gram(. Tablet, stejné jako bézné PC, musi byt vybaven operacnim
systémem. V soucasné dobé jsou bézné rozsifené tfi operacni systémy pro tablety:

e jOS spolecnosti Apple (cca 34 % trhu);
e Android spole¢nosti Google (cca 63 % trhu);

e Windows 8 spole¢nosti Microsoft (cca 3 % trhu).

Udaje o zastoupeni pochazi ze spoleénych analyz spoleénosti Strategy Analytics a tykaji
se trhu jako celku v roce 2015. Kazdy operacni systém ma své vyhody a nevyhody, z pohledu
Skolniho prostredi je viak ¢asto jako vhodnéjsi volba zminovan system iOS (Watts a kol.,
2012) a to zejména z téchto divodu:

e bezpecénost diky sandboxingu;

e podpora zrcadleni obrazu obsahu tabletu na externi zobrazovaci zafizeni;
e moznost vzdalené spravy za pouziti MDM;

e nizka fragmentace verzi operacniho systému iOS;

e dlouhodoba podpora starsich modelU;

e bezplatny editacni nastroj pro tvorbu u¢ebnich materidl( iBooks Author;

e bezplatné prostredi pro e-learningovou vyuku iTunes U.

Odbornych text( tykajicich se vyuZiti tabletl ve vyuce neni prozatim mnoho. Je to ddno
také faktem, Ze realné se tato zafizeni pouzivaji od roku 2010, kdy jejich popularita prudce
vzrostla (Geyer, Felske, 2011).

Cilenou studii tykajici se pfinosu vyuZivani tabletd ve vyuce pfinesl HaRler, Major,
Hennessy (2015), ve které byly zpracovany vysledky 23 vyzkum( realizovanych napfic
systémem vzdélavani. Z jejich prace vyplyva, Ze v 16 pfipadech byl dopad na zaky pozitivni, v 5
pfipadech nedoslo k Zddné zméné a ve 2 pripadech byl dopad negativni.



Z pohledu vyuky programovani se vsak musime zaméfit zejména na dostupnost
programového vybaveni, v pfipadé mobilnich zafizeni mluvime o aplikacich, které jsou
néjakym zplsobem zaméreny na podporu rozvoje algoritmického mysleni a na samotné
programovani. Povaha mobilniho dotykového zafizeni podporuje hravy zplsob vyuky, proto
nalezneme velké mnoiZstvi aplikaci nejen v kategoriich Produktivita a Vzdélavani, ale také
v kategorii Hry.

2. Mobilni dotykova zarizeni ve Skolach

V textu byla zminéna obecnd statistika pouZivanych operacnich systémud mobilnich
dotykovych zafizeni. Pokud se chceme vénovat segmentu Skolstvi, miZeme vyjit z jinych
zdroju, které statisticky vyhodnocuji navstévnost internetovych stranek z pohledu koncového
zarizeni a operacniho systému. Nasledujici grafika zobrazuje zastoupeni operacnich systém(
tabletd a mobilnich telefond za obdobi 8/2017.
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Je zfejmé, Ze podil OS Microsoft vyrazné klesd a dale se ma smysl vénovat pouze zarizenim
s operacnim systémem Android a iOS. Pokud vsak data jesté ddle rozdélime na tablety a
mobilni telefony, ziskdame nasledujici informace:



Tablet, 8/2017

ios Androld Windows Linux Unknown BlackBerry OS

Mobil, 8/2017

Android i0s Unknown Nokia Unknown Windows Series 40

65.04% 3432% 032%  0.13%  0.13%  0.05%

7274% 2032% 3.42%  1.06%  0.82%  0.51%

Zatimco mobilnim telefonim jasné dominuje OS Android, u tablet(i se jednd o operacni
systém iOS. Pokud tedy budeme uvazovat nad vyuzitim ve skoldch, musime vnimat typ aktivit,
které chceme s zaky provozovat. Pokud budeme pracovat vyhradné ve Skole na skolnich
zarizenich, Ize predpokladat castéjsi vyskyt zafizeni s operaénim systémem iOS, tedy tablety
iPad. Pokud budeme Zaky spisSe motivovat k samostatné praci s velkym podilem domaci prace,
musime predpokladat spiSe vyuZiti vlastnich zafizeni s operacnim systémem Android.
Videdlnim pripadé se vSak budeme snaZit nalézt reSeni, které je podporovdno na obou

operacnich systémech.

V nésledujicim textu pfinaSime sadu zakladnich uloh, které Ize ve vyuce vyuzit. U kazdého
je uvedeno, pro jaky operacni systém je aplikace dostupna. V nékterych pripadech se jedna
také o webové aplikace, u kterych problém konkrétniho operacniho systému odpada a ulohy

Ize provadét i na klasickém stolnim pocitaci.



3. Scratch Junior

Aplikace Scratch Jr. je uréena pro podporu vyuky algoritmického mysleni u Zaka ve véku
5 az 7 let. Je dostupnd pro operacni systémy iOS a Android a je ke staZeni zdarma. Autofi
aplikace provozuji portdl podpory vyuky, na kterém jsou k dispozici ke stazeni pracovni listy
pro zaky, coz vyrazné zjednodusuje proces pfipravy na vyuku. Nevyhodou je to, Ze pracovni
listy jsou k dispozici pouze v anglickém jazyce.

Vyucovaci hodiny realizovana pomoci pfipravenych aktivit

Jednoducha sekvence prikazl

Cilem hodiny je naudit Zaky pracovat s aplikaci Scratch Jr., seznamit je s nastroji
pracovniho prostredi aplikace a pochopit zakladni princip stavby programu pomoci blokd.

Vyucujici si pripravi pracovni list Drive Across the City, ktery je dostupny v zaloZce
Teach/Activities. V pfipadé mladsich zak( je doporuceno vytvorit si jeho Cesky preklad. Na
rozdil od pripraveného listu je také vhodné vymazat pocet krok( pro pohyb automobilu a
nechat Zaky experimentovat. V zavislosti na véku a schopnostech Zakl pracujete bud
spolecné, nebo (zejména u starSich) je nechate pracovat zcela samostatné a poskytujete
individualni podporu.
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K procviceni pak muizZete vyuzit podobné priklady, napriklad odlet a pfilet rakety na
vesmirném pozadi. V procvi¢ovacich ukolech je vhodné vidy zaradit néjaky problémovy prvek,
v tomto pfipadé napfiklad to, aby raketa pfed priletem zpét chvili pockala.

Prace s vice postavami

Cilem této aktivity je naucit Zaky pracovat svice postavami najednou. RozSifujicim
prvkem muzZe byt vyuZiti zprav pro spousténi akce dalSich postav.

K této aktivité se vyuzZije pfipraveny pracovni list s ndzvem Run a Race.

1. Choose Background

=

New 2ackground

2. Choose Characters

Delete the at pr’m—d hold)

3. Move Characters to Start Places

- What other programs can you make with a speed block?

Pasiion the characters by draggng them fomthe center of the sceen o - If you can’t find the characters or background that you are
looking for, paint your own!
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Jednd se o jednoduché programovani sekvence pfikazl pro kazdou postavu s rozdilnou

7

rychlosti. Na tento pracovni list navazuje dalsi (Sunset), ktery pfindsi nové prvek zmizeni
postavy.



1. Choose Background

=

New B ckground

2. Choose Character

O p: 4. Make Program
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3. Move Character to Start Place

- Can you add some animals to live in this park?

Postion the sun by draggng & fom the center of fhe screen | 3 - Can you make the animals dsappear when the sun sets?
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Po zvladnuti hotovych aktivit je vhodné pro Zaky pfipravit samostatny ukol, kde vyuZziji
vSechny ziskané znalosti a dovednosti. Vhodnym pfikladem muze byt napfiklad ndsledujici

ukol:

Umistéte na mésicni krajinu raketopldn a kocoura. Nechejte jej nastoupit do rakety

(vyuZijte efekt zmizeni) a poté raketa odleti.

Ukol se d4 nasledné& modifikovat pomoci zasilani zprav a rozéifit o dalsi scény, kdy raketa
muzZe priletét na planetu Zemi a kocour z ni vystoupi. Pokud Zaci pracuji na tabletu iPad,

mohou pomoci zaznamu obrazovky vyrobit jednoduchy animovany film.



4. Lightbot: Code Hour

Lightbot: Code hour je aplikace pro vyuku zaklad(i programovani. Za pomoci vyukovych
model(l Lightbot Zaky nauci Uplné zaklady, a to vcetné logiky vkladani prikazul. Jednotlivé
ptikazy se zapisuji za pomoci vybéru z mozZnosti tlacitek (pohyb vpred, vzad, otocka, apod.).
Cilem je vytvofit sekvenci prikaz(i, které robota rozpohybuji z mista A na misto B, kde je
potifeba rozsvitit Zarovku. ObtiZnost se stale stupniuje, Zaci pozdéji narazi na slozitéjsi prikazy
s cykly a procedurami. Aplikace vzdy dany problém vysvétli. Diky vizualizaci, kdy se robot podle
danych prikazt pohybuje, Zaci jednoduse naleznou chybu. Celkem je v aplikaci 20 ukold, 8
v zakladnim modulu a 6 ve dvojici pokrocilych modult. Lightbot je vhodny pro déti od 5 do 9
let. Aplikace je dostupna zdarma pro oba mobilni operacni systémy a existuje také jako

webova Flash aplikace.

1-2

2

Navrh vyucovaci hodiny

Aplikace Lightbot je uréena zejména k samostatné praci zaku, ktefi mohou postupovat
vlastnim tempem. Jednotlivé drovné maji zvySujici se obtiznost a Zaci tak celou aplikaci
prochazi postupné dle svych schopnosti. KaZzdou Uroven je nutné splnit, jinak neni mozné pfejit
na dalsi ¢ast aplikace. Vyucujici ma tak jasny prehled o tom, co ktery zak doposud zvladl.
Prvnich 8 ukoll je zaméreno na sekvenci prikazl a jejich splnéni nevyzaduje ze strany ucitele

témér zadny komentar.

Druha sada ukol(l je zaméfena na vyuZiti procedur a zde je jiz nutnd Uvodni informace
ucitele o tom, co procedury jsou, k ¢emu slouZi a jak se vramci aplikace vyuzZiji. Proto je

vhodné prvni aktivitu této sady projit s Zaky spolecné.

Treti sada priklad( je pak zaméfena na vyuZiti cykli. Opét jako u predchozi sady je

doporucena Uvodni instruktaz ze strany vyucujiciho.



Aplikace Lightbot je vhodnd kuplnym zacatkim vyuky tématu algoritmizace a
programovani. Aplikaci podobného typu Ize najit velké mnozstvi a jejich vyhoda je zejména
v doporuéeném prichodu aplikaci bez nutnosti vedeni vyuky vyucujicim. Ten tak ma moznost
vénovat se individualné jednotlivym Zakam dle jejich potreb.



5. Swift Playgrounds

Aplikace Swift Playgrounds je uréena vyhradné pro tablety s operacnim systémem iOS.
Na rozdil od ptredchozich aplikaci se vsak jiz jedna o vyrazné propracovanéjsi systém a vede
zaky k programovani pomoci kédu. Do aplikace je mozné stahovat kurzy vénované Uplnym
zakladim programovani az po kurzy k ovladani robotickych pomicek nebo drond. Vyuka
v zakladnich kurzech probiha podobné jako u aplikace Lightbot, ale Zaci programuji pomoci

prikazl jazyka Swift.

R < Issuing Commands > + o0e b 0/ N

Goal: Use Swift commands to tell Byte to move and
collect a gem.

Your character, Byte, loves to collect gems but can't do it P
alone. In this first puzzle, you'll need to write Swift
commands to move Byte across the puzzle world to
collect a gem.

1 Look for the gem in the puzzle world.

2 Enter the correct combination of the
moveForward() and collectGem() commands.

3 Tap Run My Code.

moveForward()
moveForward()
moveForward()
collectGem()
(M P> Run My Code Hint
D & collectGem()  moveForward() @) el N

v vs v

Aplikace je uréena pro starsi zaky ve véku 11 az 15 lez zejména vzhledem k naroénéjsimu
ovladani. Pfindsi vSak moznost prirozenéjsiho pfechodu ke skute¢nému programovani.

Navrh vyucovaci hodiny

Do aplikace lze vlozit tfi zakladni kapitoly pro vyuku programovani (Learn to Code 1 az 3)
a podobné jako u aplikace Lightbot ji mohou Zaci prochdzet vlastnim tempem. Casovd
narocnost je silné zavisla na véku a schopnostech zakd, obecné vsak lze kazdou kapitolu
absolvovat za 2 vyucovaci hodiny. Obrovskou vyhodou je to, Ze aktivni Zaci si mohou stahnout
pokrocilé kurzy a rozvijet dale své dovednosti.



6. Propojeni tabletu a robotickych pomUcek

Mobilni dotykova zatizeni jsou vhodnym ndstrojem pro ovladani a programovani riznych
modell robotickych pom(cek. Nespornou vyhodou vyuZiti mobilnich nastroji je moZnost
vyuky v béznych tfidach, nebo dokonce mimo uzaviené prostory Skoly. Odpada tak vazba na
specializovanou ucebnu a s tim spojené organizacni problémy.

Propojeni tabletu a robotické hracky probiha obvykle pomoci rozhrani Bluetooth, néktera
zarizeni vyuZzivaji specialni wifi moduly. Méné obvyklé je pak propojovani pomoci kabelu, které
navic neni pfili§ praktické. Vyvoj na poli robotickych pomdicek je velmi rychly a nelze zde
prinést kompletni prehled. Omezime se tedy na nejpouzivanéjsi pomucky v dobé vzniku této
studijni opory (éerven 2018).

Robotické koule Sphero

Robotické koule Sphero existuji v nékolika variantach. Zakladni rozdéleni Ize provést na
skupinu edukacnich robotl (Sphero, SPRK, SPRK+, BOLT), robotické hracky (Pixar, Marvel,
Ollie, Star Wars) a zakladni Sphero mini. VSechny typy robotickych kouli je moziné
programovat, lisi se zejména vzhledem a mnoZstvim senzortd. Pro vzdélavaci prostredi jsou
nejvhodnéjsi modely SPRK+ a BOLT, v omezené mite je mozné vyuzit i cenové vyhodny Sphero
Mini. V ndsledujicim textu budeme predpokladat vyuziti modelu SPRK+.

Robotické koule jsou nabijeny pomoci indukéni podlozky a pfipojuji se pomoci rozhrani
Bluetooth. K programovani je k dispozici bezplatna aplikace Sphero Edu pro operaéni systémy
i0S, Android, MAC OS X a Chrome OS. Aplikace nabizi klasické blokové programovani ve stylu



aplikace Scratch. Na webu vyrobce je specidlni sekce vénovana vzdélavani, kde jsou k dispozici
volné stazitelné pracovni listy a také projekty ¢lenl komunity Sphero.
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Robotické koule jsou vyrobeny z odolného plastu a jsou vodéodolné. Jsou vybaveny
dvéma nezdvisle ovladanymi motory s rychlosti az 2 m/s. K signalizaci vystupu je mozné pouzit
3 LED diody. Koule je vybavena gyroskopem, akcelerometrem a senzorem ndrazu. Hodnoty
vSech senzorll je moZné zaznamenat a nasledné exportovat.

Pro zakladni vyuku programovani je vhodné vyuzit jiz uvedenou aplikaci Sphero Edu. Pro
pokrocilé uZivatele je pak mozZnost kouli propojit s programovacim prostiedim Swift
Playground.

Navrh vyucovaci hodiny — ,,jednim tahem*

Samotna aktivita spociva v tom, Ze Zaci budou mit za ukol ,nakreslit“ na zem obrazec dle
zaddani jednim tahem. To znamen3, Ze nemohou jet jinou cestou, ani po Zadné cesté mezi body
dvakrat. To predevsim vyzkousi u Zaka jejich mysleni a planovani prace. Na papir, pfipadné
v pocitaci, budou muset navrhnout moznosti, jak lze propojit jednotlivé body jednim tahem a
nakreslit vysledny obrazec. Pro ovladani koule nebudou vyuzivat klasicky joystick, ale budou ji
muset naprogramovat v aplikaci Sphero Edu. Tato Uloha ma vyhodu, Ze prakticky nema



omezeni, vZdy ji Ize néjakym zpUsobem rozsifit/upravit. Pro pokrocilé Zaky Ize napfiklad pridat

rozsiteni, Zze v kazdém bodé muze koule vytvorit néjaky efekt (zvuk, barva, ...).

Studenti si nejprve na papir nebo v pocitaci vyzkousi propojeni jednotlivych bodd jednim
tahem, aby vznikl vysledny obrazec. Navrhy zaddni jednotlivych obrazcl naleznete

v nasledujicim obrdazku:

Po splnéni prvniho ukolu se pfesunou k obrazci, ktery maji ,nakreslit” pomoci koule
Sphero. Nejprve tedy opét budou muset navrhnout cestu koule na papiru. Zadani, jak by
mohla vypadat cesta Sphero koule najdete nize.



Po skonceni prace s navrhem cesty mohou Zaci zacit s programovanim koule Sphero. Pro
snadnéjsi praci budou mit na zemi pripravené body, které budou rozmisténé stejné jako pfi

zadani.

Navrh vyucovaci hodiny — zakladni ovladani robota

Cil hodiny: Naucit Zaky praci s programovatelnou Sphero kouli. Podpofit praci ve skupiné
a sdileni informaci. Naucit Zzdky zakladnim algoritmickym postuplim a blokovému

programovani.

Motivace: Motivaci pro zaky by mohlo byt jednoduché a kratké video s ukazkou prace
pramyslovych robot(, napriklad vyroba pouzdra na mobilni telefon, vyrobni linka automobilky
atp. Avsak i samotna Sphero koule mUze slouZit k motivaci, jelikoZz Zak mize okamzité vidét
vysledek svého snazeni a jednda se o zdbavnou formu uceni.

Pozadované vybaveni: Télocvicna, hala nebo venkovni prostor, Sphero koule, Skolni

predpfipravené tablety s nainstalovanou aplikaci Sphero Edu.

Ukoly jsou rozdélené na jednotlivd stanovi$té, mezi kterymi budou skupiny 74k
pfechdzet. U stanovist je pfipraveno zadani s Ukolem, ktery skupiny musi spinit. Stanovisté
jsou rozdélena podle uUrovné slozZitosti. Je pravdépodobné, Ze je nékteré skupiny nedokazi
projit vSechna, a tak je mozné tuto hodinu zopakovat. Ucitel pti hodiné maze zakiim poradit,
jak jednotliva stanovisté projit a vysvétlit na nich jednotlivé principy. Zaci také dopredu védi,
kde se bude tato hodina odehravat, aby se tak zamezilo zdrZzovdani s pfesunem.

Prvni stanovisté: Jednoduchy pohyb vpied

Popis: Ucitel pfipravi pomoci kfidy nebo lepici pasky jednoduchou rovnou ¢aru vedouci

do cile.



Ukol pro zaky: Z&ci postavi Sphero kouli na zaatek kiidové ¢ary a jejich tkolem je nastavit
kouli tak, aby projela cilem a nevychylila se od nakreslené kfidové rovné Cary.

Vysvétleni Gkolu: Zaci se pomoci tohoto Ukolu nauéi nastaveni sméru Sphero koule a
jednoduchému prikazu, ktery rozpohybuje kouli vpred. Také si Zaci musi ddvat pozor, jak
daleko ma koule jet, aby prekrocila cilovou ¢aru.

Druhé stanovisté: Pohyb ve ctverci

Ukol pro zdky: Ukolem tohoto stanovisté je rozpohybovat Sphero kouli tak, aby objela
Ctvercovou trasu.

evs s

Pokrocilejsi ukol: Bonusovym ukolem pro Zaky je, aby Sphero koule tento pohyb ve
¢tverci nékolikrat zopakovala.

Vysvétleni tkolu: Zaci se pomoci tohoto tkolu nauéi Fadit jednotlivé ptikazy pro kouli tak,
aby vytvorila pohyb ve ¢tverci. Diky zméné parametrid také zjisti, Ze koule se mlzZe pohybovat

rdznou rychlosti a rdzné dlouho.
Treti stanovisté: Pohyb ve ¢tverci se zménou barvy

Ukol pro zaky: Zaci maji za kol znovu rozpohybovat kouli ve ¢tverci, ale tentokrat tak,
aby pokazdé, kdyz koule zméni smér, zménila se i barva, kterou tato koule sviti.

Vysvétleni ukolu: Pozornéjsi zaci zjisti, Ze mohou diky cyklim zpUsobit to, aby se nékteré
prikazy opakovaly, tim si ulehcit praci. Znovu si procvici, jak radit jednotlivé prikazy, tim se
nauci posloupnost jednotlivych akci.

Ctvrté stanovisté: Pohyb v bludisti

Popis: Ucitel napfiklad znovu pomoci kfidy nebo lepici pasky pripravi bludisté (trasu, po
které ma koule jet).

Ukol pro Zaky: Zaci maji za ukol naprogramovat Sphero kouli tak, aby projela po
vyznacené trase az do cile. Ucitel mUZe pripravit pomocnou ndpovédu, a to pfi jaké rychlosti,
¢i jak dlouho ma koule jet po jednotlivych trasach.

Pokrocilejsi ukol: Pti trase mlze byt pfidand podminka, Ze musi koule zménit barvu nebo
se napriklad otocit na misté.
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