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1. UVOD

Robotika a uméni ve vzdélavani presahuji jejich propojeni v souc¢asnych STE(A)M programech.
Jsou totiz propojené jak pedagogicky, mezikulturn¢, tak mezipfedmétové. Moderni filozofie
vyuky uméni stavi zdka do stiedu jako nékoho, kdo objevuje, dokaze fesit problémy individualne,
rozviji skupinovou praci dle Vygotského, rozviji svou kreativitu a predstavivost, je motivovany, je
schopen vidét vice druht feseni daného problému a je schopen Kkriticky posoudit problém a
vybrat co nejefektivnéjsi tfeseni. Filozofie vyuky robotiky ma mnoho spole¢ného s vyse
uvedenymi koncepty vyuky umeéni, byt se na prvni pohled mutze zdat, Ze se jedna koncepty pro
odlisné casti stejné mysli. Mozna to bude znit jako paradox, ale je pravda, ze mezipfedmétovost,
informatické mysleni (dekompozice, rozlisSovani vzorcl, abstrakce a algoritmické mysleni),

kreativita a feSeni problémi jsou zakladnimi stavebnimi bloKky jak robotiky, tak vyuky uméni.

Ve vétsiné forem vyuky uméni (samoziejmé také zdalezi na specifickém typu pfedmétu a
specializaci ucitele) se vyuka odehrava ve tfech fazich, v nékterych ptipadech ve étyfech. Faze
konceptualizace, faze tvorby, faze prezentace a faze vyhodnoceni a zpétné vazby. Samoziejme se
kazdy predmét (hudebni vychova, vytvarna vychova, dramaticka vychova, ...) rozvijel do jisté
miry autonomné a tyto faze mohou byt aplikovany rozdilné. Podle Petera Abbse (1994, str.
96-97) jsou tyto ctyfi faze popsany takto: ,Tim, ze se student pokousi vymodelovat abstraktni
predstavu do néceho fyzického (skrze slova, hudebni zvuky, jil, pohyby téla, obraz, vypravéni a
jiné), muze dosadhnout vytvoieni symbolické formy této dané zkuSenosti. Kdyz je tato
reprezentace vytvorena, kreativni proces se presune do druhé faze, tedy prezentovani vytvoru
publiku. [...] Prezentovany vytvor vyzaduje okamzitou zpétnou vazbu (tfeti faze) a zhodnoceni
(posledni faze), kde jsou vysledky zreflektovany a zdivodnény, a to nejenom individualng, ale i
komplexné v ramci daného uméleckého oboru.”

Tento workshop si klade za cil poskytnout studentim zkuSenost prace na mezipredmétovém
projektu, ktery kombinuje umeéni a edukacni robotiku. Primdrné se zaméfuje na (a)
konceptualizaci a kreativni mysleni studenti ve zkuSenostné zaméfeném vzdélavani a (b) na
kreativni vysledky v obou odvétvich, ktera pokud jsou propojena (robotika a umeéni), prinasi
néco nového a inovativniho ve vzdélavani.
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2. WORKSHOP “Pavouci ROBOT NA SCENE”

Tento workshop se sklada ze 4 ¢asti:
1. V ¢&asti A se Gcastnici seznami;

2. V¢asti B pracuji ucastnici v tymech a sezndmi se s konkrétni robotickou sadou. Zjisti,
jaké moznosti nabizi sada robotického pavouka a nauci se ho naprogramovat tak, aby
reagoval na ruzné vstupy a vykonaval rizné tkony,

3. Vasti C pracuji ucastnici v tymech a vytvoii piibeh, ve kterém bude hrat tento roboticka
pavouk hlavni roli. Mohou robota pieprogramovat tak, aby sedél do své specifické role.

4. V c¢asti D vSechny tymy odprezentuji svij piibéh, ve kterém vyuzily robotického pavouka
pred ostatnimi a zreflektuji si tvorbu jak z pohledu vyuky uméleckych predmétt, tak
z vyuky informaticky zamérenych predmétu.

Vnasem pifipadé vyuzZijeme 2 typy robotickych sad: thymio a micro:bit (v kombinaci
s Wonderbuilding Kit) a relevantni simulatory, takZe budou poskytnuty 2 verze ¢asti B.
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CAST A: Seznamte se!

Aktivita 1 - ,Ktery sport vas bavi?“ - tato aktivita poskytuje pohled na osobnost kazdého
Ucastnika a podporuje pozitivni a interaktivni prostiedi. Je to skvély zpisob, jak se dozvédét o
spole¢nych zajmech a vyvolat pocit sounalezitosti mezi jednotlivymi ¢leny skupiny.
Ptiprava:

e Predem ucastniky pozadejte, aby si rozmysleli, ktery sport maji radi.

e Namotivujte je, aby tento sport pfedvedli pomoci pantomimy.
Cas na prezentovani:

e Kazdy ucastnik si zkusi odprezentovat jejich vybrany sport a pokusi se zduvodnit, proc¢
ho ma rad/a, jaké osobni zkuSenosti s nim m4 a jestli s nim ma spojené né¢jaké zvlastni
vzpominky a zkuSenosti.

Format:

e Nastavte casovy limit pro kazdou prezentaci (napf. 2-3 minuty), aby vSe probihalo
hladce a kazdy mél $anci se zicastnit.

e Po kazdé prezentaci nechte né¢jaky prostor pro piipadné dotazy tak, aby mohl kazdy
ucastnik vyjadrit sviij nazor.

Aktivita 2 - Vdalsi aktivit¢ mohou tucastnici dohromady vytvofit pavouka a imitovat jeho
pohyby tak, jak je ukazano na obrazku nize:
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CAST B: Seznameni se s robotickou sadou

V této Casti se ucastnici seznami s robotickou sadou a jejimi funkcionalitami. Poté si zkusi splnit
kratké improvizované ukoly tak, aby si procvicili informatické mysleni.

Nize naleznete 2 rozdilné piistupy k ¢asti C a to na zakladé rozdilnych technologii: micro:bit
(pracovni list A) a Thymio (pracovni list B). Samoziejmé miizete pouzit i jiné sady, pokud k nim
mate piistup.

Ucastnici pracuji bud’ se sadou micro:bit podle pracovniho listu A, nebo s Thymio podle
pracovniho listu B.

Cilem obou pracovnich listli je nasmérovat ucastniky k praci s robotickymi sadami tak, aby si
vyzkouseli tvorbu a implementaci mezipfedmétového scénare vyuky, ktery se bude tykat
edukacni robotiky a divadla.

Ze zacatku budou ucastnici experimentovat s pohybem a reakcemi robota, ktery bude predem
postaven a naprogramovan - mél by pfipominat pavouka (KROK 1). Poté si zkusi upravit
vlastnosti samotného robota a ptfidaji mu nové charakteristiky (KROK 2). Na konec si zkusi
vyuzit robota tak, aby dokazal prezentovat kratké divadelni akce. K tomu je potieba vyuzit
pedagogické techniky vyuky dramatické vychovy postavenych na robotice ve vzd¢lavani.

Pracovni list A: Prace s micro:bit

Nactéte si program do pavouka a pohrajte si s jeho chovanim.

KROK 1

Nez do pavouka nactete program, mizete se zamyslet a popsat, co dé¢laji jednotlivé casti
kédu na obrazcich nize? Kazdy popiste kratkou vétou.

on loud ¥ sound

on button A * pressed

Stop motor M1 ¥

Set motor M1 ¥ spoodt-

pause (ms) WEGERIRS
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forever

set distance * to Ultrasonic distance in unit em * at pin Pl *

distance ¥ v @ and * distance * > - o then
speed to

Set motor M1 * :pnultn

®

KROK 2

Co byste zmenili, aby oblicej vypadal jinak? (mizete ho nechat vyjadtit emoce nebo néco
fici)

Mizete pridat bloky, které pavoukovi piidaji vice ,pfirozenosti“ kjeho reakcim a
pohybu? (napiiklad aby délal zvuk, ndsledoval objekt misto, aby se mu vyhybal).

Pridejte jakoukoliv novou vlastnost/funkcionalitu pavoukovi a vysvétlete, jak funguje.
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Pracovni list B: Prace s Thymio
Projekt «SpiderBot»
KROK 1

V prostiedi Thymio Suite miizete vidét pavouci program v programovacim
jazyce Scratch.

A. V obrazku 1 najdéte ptikazy, po kterych se stane:

Pokud pavouk narazi na objekt napravo, zacne svitit LED svétlo.
Pokud pavouk narazi na objekt vlevo, otoci se doprava.

Pavouk se otoci doleva.

Pokazdé, kdyz dokonc¢i pohyb pti vyhybani se ptekazce, bude
pokracovat rovng.

[@X2 when objectdefected front v  near »

exg set all~ LEDscoloceﬂecno@

oxz move @) vt spees @)

[@XE when object detecled right = B r.‘ when object detecled left » near =

o B cokrotetto @) fexg set al v LEDs colorefectto ()

mmm@mspeed@ fi"“m@mm@

Obrazek 1: Ptikazy v prosttedi Thymio Suite-Scratch
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B. Dokazete popsat funkce ukazané na obrazcich 2 a 3?7 Kratce je,
prosim, popiste.

[eX2 when object delecled left near v

X3 set al v LEDs cokr efiectio ()

ey v @) winspecd €)

Obrazek 2: Ptikazy pro ovladani pavoukova chovani
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KROK 2

Pridejte piikaz, ktery vykona:
1. Pokud pavouk zaznamena oties, mél by vygenerovat n¢jakou melodii.

2. Pokud zmackneme tlacitko na predni stran¢ pavouka, m¢l by se cely kompletné

otocit.
KROK 3
Aktivitu v simulatoru
Zavtiete program, ktery jste vyvinuli a propojte Scratch

s thymio-challenge-pack.background simulatorem.

Podle programu, ktery jste vyvinuli naprogramujte simulator tak, aby se pavouk bez
piestavky ptresouval podél zda a v kazdém rohu se otocil tak, aby nenarazil do zdi.

Navrhnéte zmény, diky kterym pavouk zméni barvu pokazdé kdyz se musi otocit, aby se
vyhnul zdi.
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CAST C: Pifb&h s pavouéim robotem

12 minut na tvorbu a ukazku vaseho ptibéhu, ve kterém bude robot hrat
hlavni roli!

Zkuste vymyslet kratkou improviza¢ni scénku na zaklad¢ daného scénafe:

Improvizovana scénka, kterou musite vytvorfit a prezentovat pred ostatnimi (miiZete si vybrat
jakym zptsobem ji zpracujete) mtize obsahovat:

1) Pavouciho robota (za pouziti pohybi, které jste si zkusili v minulé ¢asti)

2) Vase téla/vas v rolich: mtzete byt kymkoliv (¢lovek, zvite, redlna nebo fiktivni postava nebo
objekt apod.)

3) Fyzické vystupy a/nebo mluvené slovo (mizete vytvorit scénku, ve které bude pouzita fe¢ a
pohyb nebo rizné kombinace fyzického pohybu, fec¢i a zvuki)

*Jazyk= monolog, dialog, vyjadfeni niternich myslenek, zpév apod.

*Fyzické vystupy= pohyb, tanec, pantomima, volna improvizace, naprogramovany pohyb apod.
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Pomocné (ale ne svazujici) ¢dsti, které vdm mohou pomoci strukturovat vasi scénku:
Ptib¢h s pavoucim robotem!

Misto:

W

Cas [pfitomnost, minulost, budoucnost nebo konkrétni ¢as...]:

Postavy/Role:

Prubéh pribéhu:
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Formy divadelnich technik/metod v piibéhu:
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