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Anotace

Tato diplomova préce se zabyva vytvorenim sady tlohy pro Ozobota zamérené
na rozvijeni algoritmizace. Ulohy jsou uréené pro tisk na papir. V omezené
mife se daji vyuzit i na tabletu nebo monitoru pocitace. Samotné tlohy jsou
stavény na programovani pomoci grafickych kodu.

V tvodni ¢asti prace jsou popsané cile a metody prace véetné potizi pii
vytvareni tloh.

V teoretické ¢asti prace je popséan minirobot Ozobot, jeho rizné verze, je-
jich rozdily a vyuziti. Popsané je zde programovani pomoci grafickych kodi
a programovani pomoci blokového prostiedi OzoBlockly. Obsahuje i ¢ast zameé-
fenou na vyuku informacnich technologii véetné cili vyuky a informatického
mysleni. Také jsou v ni popsany vybrané dostupné tlohy pro Ozobota volné
pfistupné na internetu.

Prakticka ¢ast obsahuje vytvorenou sadu tuloh rozdélenych do kapitol, podle
toho ¢im se zabyvaji. U kazdé dlohy je uveden cil, pozndmky pro préci s kon-

krétni dlohou, pfipadna rozsifujici verze a provedené zmény na tuloze.

Klicova slova

minirobot Ozobot, Ozobot BIT, Ozobot EVO, informatické mysleni, algorit-

mizace, robotika



Abstract

This thesis deals with creating a set of exercises for Ozobot with focus on
algorithmization. The exercises are meant to be used printed on paper. But
they can be used with either tablet or computer monitor to a limited extent.
The exercises themselves are build upon programming via graphic codes.

Goals, methods and problems while creating the exercises are described in
the introductory part.

The minirobot Ozobot, its various versions, their differences and usability is
described in theoretical part. Programing with graphic codes and programing
in block enviroment OzoBlocky are described there. It also contains a part
about current goals and trends in teaching informatics and computional thin-
king. Currently available exercises are also described there.

The practical part contains created set of exercises divided in chapters ac-
cording to their focus. Each exercise has a set goal, notes for teachers, possible

expansions and changes made on it.

Keywords

minirobot Ozobot, Ozobot BIT, Ozobot EVO, computational thinking, algo-

rithmization, robotics
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1 UVOD

1 Uvod

Minirobot Ozobot je robotickd hracka, kterda nam muze pomoci naplnit cile
vyuky v predmétu Informatika a informacni technologie. S Ozobotem jsem
se poprvé setkala na seminaii didaktiky informatiky pii bakalafském studiu
na vysoké skole, kde mé tento robot velmi zaujal. Umi se pohybovat po na-
kreslenych ¢arach na papiru, ¢te barevné kody a podle nich dokdze ménit své
chovéni.

To bylo také divodem, proc¢ jsem si zvolila toto téma, ktera se zabyva
tvorbou tlohy pro Ozobota na papir. Véfim, ze vytvorena sada tloh pomuze

ucitelim informatiky pii vyuce algoritmizace.

1.1 Cile prace

Cilem bylo vytvorit sadu tuloh pro Ozobota k vytisknuti na papir. Tyto tlohy
se netykaji programovani samotného Ozobota, ale kresleni barevnych kodu a
¢ar pro Ozobota na papir, po kterych minirobot jezdi. Ulohy jsou uréené pro
zéky na zékladnich 8kolach, proto prace obsahuje jednodussi tlohy a postupné
se pridava na naroc¢nosti.

Cile tdloh vychézi z ocekavanych vystupti Ramcového vzdélavaciho pro-
gramu.

Prace méla byt ptivodné otestovana na zacich zakladnich skol v ramci hodin
informatiky. Ulohy u kterych by se testovanim zjistilo, Ze nevyhovuji, by se
nésledné predélaly nebo nahradily jinymi.

Poslednim cilem prace bylo popsat soucasny stav dostupnych tloh pro Ozo-

bota a uvést jejich priklady.

1.2 Metody prace

Nejdrive jsem si nastudovala literaturu, ktera se zabyva Ozoboty. Mezi litera-

turu patrily predevsim webové portély zabyvajici se robotikou a algoritmizaci.
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1 UVOD

V teoretické ¢asti jsem popsala Ozobota a jeho fungovani v obou rezi-
mech. Jak programovanim samotného Ozobota pomoci prostiedi OzoBlockly,
tak i kreslenim kodu na papir. Uvedla jsem a okomentovala cile vyuky s Ozo-
botem v predmétu Informatika a informaé¢ni technologii.

Zhodnotila jsem soucasnou nabidku tloh pro Ozobota z dostupnych zdroju
a uvedla jejich mozné vyuziti ve vyuce robotiky a algoritmizace.

V praktické ¢asti jsem vytvorila sadu tloh pro Ozobota. Ulohy jsem nejdiive
vymyslela a kreslila na papir o velikosti A4. Byla jsem limitované akorat ve-
likosti papiru, takze jednotlivé ¢ary nesmély byt prilis blizko okraje, aby je
Ozobot dokazal precist.
vanéjsi. Ulohy jsem vymyslela podle uréitého vyuziti kodi, jako jsou napiiklad
smérové kody, a poté uz i podle cili z ocekavanych vystupti RVP a SVP.

Pro vytvofeni tloh jsem musela zvolit vhodny program. Rozhodovala jsem
se mezi Excelem, Malovani a Inkscapem. Excel je vhodny pro tlohy, kde se
vyskytuji rovné cary dané velikosti a pravé thly. Neni zde moznost vytvorit
zaoblené kiivky nebo lomené ¢ary, které jsem v tlohach potrebovala. Malovani
pracuje s bitmapovou grafikou, kterd neméa takové moznosti jako vektorova.
Ulohy jsem tvorila v bezplatné dostupném programu Inkscape, protoze umoz-
nuje praci s vektorovou grafikou, a tim padem i vétsi flexibilitu pfi tvoreni tloh
a jejich pripadnych tprav.

Uvazovala jsem o moznosti odlepovacich kodi, které by mély vétsi vyuziti
nez malovani kodu fixem. Ur¢ité by bylo vhodné vyuzit suchy zip ¢i magnet, ale
je zde problém s vyskovym rozdilem, takze neni zarucené, ze Ozobot projede.
Protoze na trhu nejsou k dostani odlepovaci kody, na internetu jsem hledala
vhodny material, ktery by byl sam o sobé odlepovaci, a na ktery by slo pripadné
kody natisknout, ale bez tspéchu. Vytvorila jsem Sablonu s kody, které lze
vystfihnout a nalepit do prislusné ulohy pomoci lepidla nebo tuto sada rovnou
vytisknout na odlepovaci papir. Lepici kody jsou vhodnéjsi pro mladsi zéky,

protoze si nemusi hlidat délku jednotlivych segmentti kodi nebo sytost barvy
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1 UVOD

a nedojde k prohozeni barev.

Samotné ulohy prochézely dalsimi tpravy jesté pred testovanim. Upravo-
vala jsem napiiklad zadani, aby bylo pro zaky jasné a védéli, co k tloze smi
vyuzit. Ulohy jsem upravovala i po vzhledové strance. Napiiklad u smérovych
kodi Ozobot potteboval prodlouzit trasu pred kiizovatkami, aby stihl reagovat.
Po dalsim testovani jsem zjistila, Ze vhodna vzdalenost pro reagovani Ozobota
na smérovy kod a kfizovatku je cca 1,5 cm.

Tento robot vSak také neni dokonaly a stane se, ze néjaky ten kod neprecte
nebo na néj reaguje jinak nez mé, proto je nutné ho zkalibrovat a pustit znovu.
U koédu vlevo se mi stalo, ze Ozobot kod precetl a misto toho, aby zahnul
na kiizovatce doleva, tak se zatoc¢il a ukoncil svoji jizdu,choval se jako pii
precteni kodu konec jizdy. Rozdil mezi témito kody je akorat pridana cerna
barva uprostied smérového kdédu. Pomohla kalibrace a zvétSeni cerné cCésti
kodt. Nejlépe reaguje na prirozeném svétle.

Pti samotném testovani na jednotlivci doslo k tomu, Zze mi u nékterych
tilohach nefungoval kod v cili. Ozobot tam jen dojel a skonéil. Ulohy jsem
méla vytisténé na inkoustové tiskarné, kterd nema tak syté barvy a Ozobot
mi na tyto kédy v cili nechtél reagovat. Pti vytisténi tiloh na laserové tiskarné
barvy u koédu jsou v poradku a tyto kody reaguji, uz jak maji.

Jednotlivé upravy a poznamky pro ucitele na co dat pii zadavani tloh

zakam pozor, jsem uvedla v praktické ¢asti u jednotlivych tloh.

12



2 PROGRAMOVANI A ROBOTIKA VE VYUCE INFORMATIKY

2 Programovani a robotika ve vyuce informa-
tiky

Vyuka informatiky byla v Ceské republice dlouhodobé podcefiovana. Zaméfena
byla na ovladani pocitace a tedy psat v ném texty, tvorit obrazky, upravo-
vat fotografie a videa & vyhledavat informace na internetu. Zaci k pocita¢im
pristupovali v roli uzivateli pocitace. Informatika neni vSak o tom, aby se
zabyvala, jak pocita¢ pouzivat.

Samotné informatika je disciplinou zkoumajici zpracovani informaci po-
moci pocitacovych systémii. Zabyva se strukturami, algoritmy, reprezentova-
nim, zpracovanim a pristupem k informacim. Na trovni zakladni a stfedni skoly
jde predevsim o zéklady algoritmizace programovanim v nékterém programova-
cim prostredi. Do této oblasti zafazujeme i tzv. technickou informatiku, nauku
o pocitaci[I].

Nova vyuka Informatiky v RVP pro ZV se zaméruje na rozvoj informatiky
a porozumeéni zakladnim principtim digitalnich technologii. Zaci se aktivng za-
pojuji do ¢innosti, pii kterych vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Zkou-
maji TeSitelnost problému a hledaji optimalni feSeni. Zpracovavaji a interpre-
tuji data. Na zakladé feseni praktickych tloh ziskavaji poznatky a zkusenosti,
kdy je lepsi pfenechat préci stroji (poc¢itaci). Chapou, jak digitalni technologie
funguji. Tim se prispiva k porozuméni zakonitosti digitalntho svéta a jejich
efektivnimu, bezpecnému a etickému uzivani [2].

Pro¢ vlastné na zakladni skole ucit a vénovat se programovani? U zaka jim
rozvijime mysleni. Trénujeme jeho abstrakci. Dokaze popsat procesy a postupy
s vyuzitim piikazi, kterym rozumi i nékdo jiny. Konkrétni problém dokaze pte-
vést na celou fadu problémiu a tim se u¢i generalizaci. Tyto problémy formuluje
tak, aby k jeho Teseni bylo mozné vyuzit pocitac.

Pro mnohé je programovani stale vniméno jako néco slozitého a vyuziva
ho jen tuzka skupina specialistii. Programovéni lze vSak rozvijet uz od tutlého

véku s vyuzitim vhodné vybranych prostiedi, iloh a vedenim.
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2 PROGRAMOVANI A ROBOTIKA VE VYUCE INFORMATIKY

S programovanim souvisi i robotika, kde dochazi k propojeni reédlného svéta

s virtualnim svétem. Robotické hracky a stavebnice jsou popularni a podporuji

u zakid mimo jiné i technicky rozvoj a tvofivost.

Soucasné s programovanim dochézi u zaku k rozvoji algoritmizace. S tim

souvisi pojem algoritmus, coz je pfesny postup, ktery je potifeba k vykonévani

urcité ¢innosti. Algoritmus by mél splhovat nasledujici podminky:

musi mit zac¢atek a konec — po konecném poctu kroku musi dojit od
pocatku do konce,

musi byt vécné spravny,

musi byt jednozna¢ny - v kazdém jeho kroku musi byt jasné, jaky bude
jeho nasledujici krok,

musi byt obecny,

musi byt opakovatelny,

musi byt srozumitelny [3].

Proto je nedilnou soucasti vyuky informatiky tématicky celek Algoritmizace

a programovani piipadné s vyuzitim robotickych hracek.

2.1

Cile vyuky

V ramci 2. stupné na zakladni skole by zak podle oc¢ekévany vystupti v oblasti

Algoritmizace a programovani mél zvladnout:

po precteni jednotlivych krokid algoritmu nebo programu vysvétli cely
postup; urci problém, ktery je danym algoritmem feSen,

rozdéli problém na jednotlivé feSitelné ¢asti a navrhne a popise kroky
k jejich Teseni,

vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a svij
vybér zdivodni; upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné
algoritmy pro feseni problému,

v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvori piehledny pro-

gram s ohledem na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né;

14



2 PROGRAMOVANI A ROBOTIKA VE VYUCE INFORMATIKY

program vyzkousi a opravi v ném pripadné chyby; pouziva opakovani,
vétveni programu, proménné,
e OvVéif spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu [2].
Tyto obecné pozadavky na vyuku se musi dodrzet, uz ale neni predepsané,
jak jich maji dosahnout. Kazdéa skola si sestavuje vlastni Skoln{ vzdélavaci
program, ktery pak musi dodrzet. K naplnéni cili RVP a SVP by jim mohla

pomoc vytvorena sada tloh, které vyuzivaji k praci Ozobota.

2.2 Informatické mysleni

Pojem informatické mysleni (computational thinking) lze definovat jako du-
Sevni dovednost a praxi pro navrhovani vypocti, které priméji pocitac, aby
délal praci za nés ¢i vysvétleni a interpretaci svéta jako komplexu informad-
nich procesu [4]. Zjednodusené mizeme fici, Ze se jedna o zpisob uvazovani,
ktery se zaméfuje na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivniho zpu-
sobu TeSeni.
Pokud u zékt rozvijime informatické mysleni, tak se napiiklad nauci:
e systematicky posoudit rizné feSeni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou
situaci,
e rozdélit velky problém na nékolik mensich, snéze FeSitelnych,
e planovat a Tidit ¢innosti,
e vytvaret a peclivé popisovat postupy, které spolehlivé vedou k néjakému
cili, i kdyz je vykonavéa nékdo jiny,
e vybirat, které aspekty problému jsou podstatné pro jeho feseni a které
lze zanedbat,
e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli déle
vyuzit,
e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inte-
ligenci [5].

Informatické mysleni je sloZzeno z nékolika slozek, podle kterych probiha
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proces mysleni:

1. Myslenkovy proces

2. Abstrakce
3. Dekompozice
4. Navrh algoritmu
5. Vyhodnoceni
6. Generalizace
7. Automatizace [6]

P1i vyuce informatického mysleni je zak povzbuzovan k vytvareni novych,
vlastnich Tfesenf a ne na pouzivani jiz znamych postupi. Nad problémy premysli
a divéruje své uvaze. Chyba je zde pfirozenou soucasti procesu uceni. ZAci se
s ni uc¢i dal pracovat. Vyuzivaji testovani a priubéznou zpétnou vazba. Princip
pokus - omyl je ve vyuce vyuzivan jako cesta vpred. Informatické mysleni také
podporuje vytrvalost a spolupraci pii hledani feseni na dany problém [5].

Informatické mysleni ale nevyuzivaji jen budouci programatoii. Technologie
se neustale vyvijeji a tak zéklady informatického mysleni vyuZzijeme v ruznych
oborech. Proto 1ze informatické mysleni uplatnit naptiklad v bankach pii ob-
chodovani s akciemi, kdy lidé sestavuji algoritmus, jak nejrychleji koupit a pro-
dat akcie nebo pii fizeni provozu letadel na letisti. Vysledkem informatického
mysleni je silny zptisob mysleni, ktery méni svét. Ovliviiuje védu, nakupovanti,
provoz firmy, poslech hudby, hrani her a vlastné vsechny aspekty naseho Zivota
[7].

Proto ulohy v této préaci jsou stavény tak, aby podporovaly rozvoj infor-

matického mysleni.
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3 Minirobot Ozobot

3.1 Obecné informace

Ozobot je miniaturni robot, kterého mohou ucitelé vyuzit pii hodinach infor-
matiky a informac¢nich technologii. U zaki podporuje rozvoj informatického
a logické mysleni. Slouzi i jako didaktickd pomitcka, pomoci které se zaci uci
zakladim programovani a robotiky:.

Ozobota vytvorila a uvedla na trh americka spole¢nost Evollve Inc. v roce
2014. Jednim ze spolutviircii je i Cech Ondfej Stansk. Ten je i ¢len Ceské

pobocky Ozobot s. 1. o., ktera zajistuje vyvoj robota a vytvari jeho nové verze

8]

Obrazek 1: Ozobot

Robot mé v praméru velikost cca 2,54 cm (1 palec). Pohyb mu umoziuji
je kluzky vystupek na podvozku. Télo je tvorené mirné prihlednou kulickou,
ve které miizeme vidét ridici elektroniku a svétlo barevnych LED diod. Ko-
ne¢nou podobu Ozobotovi dava plexikryt, ktery ho chrani pred narazem [9].

V prostredi se Ozobot orientuje pomoci péti optickych senzori, které jsou
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umisténé na spodni ¢asti. Pomoci nich umi vnimat barvu ¢ary, kterou sleduje.

LED dioda za¥i barvou, kterou senzory rozeznaji [10].

3.2 Verze Ozobota

Na trhu jsou k dostani Ozobot BIT a Ozobot EVO, které se lisi svym vybave-
nim.

Nulté verze robota uméla sledovat ¢aru, pohybovat se na ni, rozpoznat
barevné kody, které mu fikaly, jak se ma navigovat v bludisti. Vylepsenim soft-
waru robota vznil Ozobot BIT, ktery je oproti ptivodni verzi programovatelny
pomoci grafického programovaciho jazyka v prostiedi OzoBlockly[S].

Ozobot BIT je pro skoly levnégjsi varianta, ktera disponuje jen zédkladnimi
funkcemi. Jedna se o svételné senzory, motorizovana kola a barevné LED di-
ody, které jsou umisténé v horni ¢asti téla[I0]. Tuto verzi lze na trhu poridit
priblizné za 1 700 K¢. Pro skoly je vsak vyhodnéjsi pofizovat celé sady, které
se pohybuji okolo 36 000 K¢ za 18 kust Ozoboti BIT. V téchto sadéach se navic
nachéazi dobijeci stanice, fixy, ochranné obaly a manual.

EVO je drazsi, ale zato je rozmanitéjsi verzi. Ma citlivéjsi svételné senzory
a vetsi mnozstvi po téle rozmisténych LED diod. Obsahuje dalkomér, bluetooth
a je schopny vydavat zvuky [10]. Pofidit si ho mizeme piiblizné za 3 100 K¢.
Pro skoly jsou také dostupné sady po 12 kusech za cca. 36 000 K¢ a po 18
kusech za cca. 47 000 K¢ s doplhujim vybavenim jako u Ozobota BIT.

Pro tyto verze existuji dva rezimy programovéani. Programovat muzeme
pifmo na papife pomoci grafickych kodii a nebo sestavenim programu v blokové
prostiedi.

Ozobota nabijime pomoci microUSB a pfi plném nabiti vydrzi az 1 hodinu

fungovani [11].
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3.3 Programovani pomoci grafickych kédi

V tomto rezimu Ozobota ovladame na papiru pomoci kreslenych ¢ar a barev-
nych kodu. Optické senzory na Ozobotovi sleduji ¢aru, kterd mize mit libovol-
nou barvu. Ozobot ji rozpozna a stejnou barvou rozsviti LED diody, umisténé

v horni ¢asti téla [10].

C.] 0zoLOoL

Obrazek 2: Priklady ozokodu [12]

Barevnymi grafickymi kody, které jsou zalozené na rtznych variacich zelené,
modré, ¢ervené a Cerné mu lze zadavat prikazy, jak se ma chovat. Tyto povely
nazyvame tzv. ozokody, které jsou dvoumistné az ¢tyrmistné [10].

Pomoci ozokdédu ovliviiujeme jeho chovani. Budeme-li chtit, aby zrychlil,
odbocil doprava ¢i udélal piruetu, pouzijeme piislusné kody. VyzkousSet lze
i autonomni rozhodovani Ozobota, kdy si vybere cestu, kterou se vyda sam [13].

Ozobot v tomto rezimu nemusi jen jezdit po papife, ale zvladne ¢innosti

i na tabletu nebo monitoru pocitace.

—_

9



3 MINIROBOT 0OZOBOT

3.4 Programovani pomoci OzoBlockly

Ozobota BIT a EVO lze vyuzit i k programovani pomoci editoru OzoBlockly.
Tento editor lze spustit na poc¢itaci nebo tabletu s webovym prohlizecem. Podle
Ozobot.com funguje nejlépe Ozoblockly na vSech modernich prohlizec¢ich, iPa-
dech a tabletech Android [14].

J4 jsem editor OzoBlockly méla moznost vyzkouset s Ozobotem Bit prikazy
na pohyb, svételné efekty a cykly v nésledujicich internetovych prohliZecich:
Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Edge, Opera. V téchto prohlize¢ich
fungovaly prikazy bez problému. I na tabletu s opera¢nim systémem Android
fungovaly prikazy bez probléma.

Na zakladnich skolach zvladnou tak programovat i mladsi Zaci, protoze pro-
stfedi je vizudlné prehledné a navic dostupné v ¢eské verzi. Jednotlivé prikazy
se do sebe skladaji jako puzzle, tim padem chybné zadané piikazy do sebe
jednodusSe nepasuji a nelze je do sebe sklddat, tim se eliminuje velké mnozstvi

chyb [13].

OO Blockly
B8 evo

Pohyb

Nepojmenovany pro...

Jizda po care

opakuj @ krat

n nastavit barvu horniho svétla

.—» Pohyb vzdalenost rychlost
pockat sekundal(y)

Obrazek 3: Prostredi OzoBlockly

Prostredi Ozoblockly miizeme vyuzit k programovani Ozobota verze BIT
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i EVO. Je rozdéleno do péti arovni podle naroc¢nosti od Novdcka az po Mi-
stra. Jednotlivé prikazy jsou v OzoBlockly usporadany do logickych skupin
podle obtiznosti. V nejjednodussim piipadé programujeme pohyb nebo své-
telné efekty. V pokrocilé varianté se dostdvame az k logickym a matematikym
operacim, praci s proménnymi, cykly, casovanim, funkcemi, seznamy apod. Na
obrazku muzete vidét, Ze se pravé nachazim ve verzi pro BIT v tirovni 3, ktera
je pojmenovéna jako Stredné pokrocily. Umoznuje programovat pohyb, jizdu po
care, svételné efekty, casovani, logiku a cykly. Na ukazku je zde vytvoreny kod,
ktery nastavi barvu svétla Ozobota na Cervenou, popojede vpied o 4 kroky
stfedni rychlosti a poté pocka 2 vteriny. Tento kod se zopakuje 4krat.

Vytvoreny kod lze ulozit do cloudového tulozisté nebo na disk. Kod lze
nahrat do Ozobota v samotné aplikaci. Minirobota pfiloZzime na vyznacené
misto na obrazovce a prob&hne prenos formou rychlého problikavani barevnych
sekvenci, které Ozobot nacte senzory na spodni strané. Pti spravném nahravani
blika Ozobot zelené. Pokud zabliki c¢ervené je potieba nahravani opakovat.
Nahrany kod v Ozobotovi spustime dvojitym stisknutim vypinaciho tlacitka.

P1i nahravani kodu do Ozobota se musi dat pozor na dostatek volné paméti
v Ozobotovi. Pamét je defaultné rozdélena na tseky pro globalni proménné,
média a samotny program, tyto sekce maji prifazenou urcitou ¢ést paméti.
Zbytek paméti je vyplnén zasobnikem, ktery lze zmensit, kdyz je potieba vice
paméti pro program.

Obcas se také mize stat, ze nahravani selze i presto, ze je v Ozobotovi

dostatek paméti. Proto je nutné upravit rychlost optického nahravani.
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4 ResSersSe dostupnych tuloh pro vyuku s Ozobo-
tem

Tato ¢ast prace je zamérena na typizaci dostupnych tloh s doplnénymi priklady

vhodnych pro vyuku s Ozobotem.

4.1 Controlling an Ozobot

Nejdiive se zamérim knizni publikaci. Na trhu je k dostéani anglicky psana
kniha Controlling an Ozobot, ktera je urcena pro déti od 7 do 9 let. Pomoci
jednoduchého textu s obrazky se zaci seznami s Ozobotem a jak funguje. Poté
nésleduji aktivity k feSeni. Na kazdé dvojstranné je vzdy tvodni ¢lanek dopl-
nény obrazkem toho, co maji Za¢i vyzkouset. Na ukizku jsem vybrala aktivitu

na kresleni cesty, kterou si zaci maji zkusit vytvorit.

Drawing Paths

Ozobot comes with special cards called
Ozocards. They have paths printed on them
that Ozobot can follow. You can also draw
your own paths for Ozobot using markers.
You can use regular markers or permanent
markers. Remember, the only colors Ozobot
can see are red, blue, green, and black!

Obrazek 4: Ukazka aktivity z Controlling an Ozobot [15]

Tato kniha obsahuje jen pét aktivit. Jedna se o zakladni poznavaci aktivity,
které jsou vhodné pro mladsi zdky na prvnim stupni. Ucitel vSak musi zvazit
to, ze aktivity jsou v anglickém jazyce a jestli by nebylo vhodné vyuzit ces-
kého prekladu. Nepredpokladam totiz, Ze na prvnim stupni maji zaci takovou
znalost anglického jazyka, aby si cely text zvladli sami prelozit. Aktivity lze

i vyuzit pouze jako inspiraci k vyuce robotiky.
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4.2 Ozobot.com

Na internetu jsou k dostani oficialni anglické materialy od spolec¢nosti Ozobot.
Tohoto robota nevyuzivaji jen v oblasti informatiky, ale i v matematice, uméni,
inzenyrstvi a védé. Informatika je v ukézce propojena s matematikou a pii

hledani cesty si zde napiiklad Zaci zopakuji nasobky ¢isla 3.

BEGIN Calibrate

12 15 30

i3

—

Can you make it
from the
beginning of the
maze to the end
only passing
multiples of 37

Hi

< FEND

Obrazek 5: Ukazka aktivity na nasobky [16]

4.3 Ozobot ve vyuce

Jako dalsi zdroj tloh muze ucitel vyuzit webovy portal Ozobot ve vyuce. Na
této strance jsou k dostani vyukové lekce, vyzvy a aktivity v ¢eském jazyce. Za-
kladni trénink obsahuje pét lekci. Kazda lekce je podrobné zpracovana véetné
obecného popisu, co se zak naudi, ¢asové narocnosti, narocnosti lekce a potieb-
nych materialt ke vyuce. Na ukazku jsem vybrala lekci Jak se Ozobot rozho-
duje?. 74k zjisti, jak ovladat Ozobota pomoci smérovych ozokodi. Objevuje

nédhodné rozhodovani Ozobota a z matematiky zéklady pravdépodobnosti.
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LEKCE 2, €. 1 ot LEKCE 2, C.2 ot

OLOZTE ZDE
-
=
POLOZTE ZDE
SMEREM VPRAVO
-

Pokus & otoé se do protisméng (),

Poka 1; jod vk, dadeva.
Pokus - shok doprava, viero,
Jod vt 2m)

s ve da profsmbn

Obrazek 6: Ukazka ulohy na pravdépodobnost [17]

Timto zédkladnim tréninkem v8ak tlohy nekon¢i. Par tématickych tloh je na
hledéni cesty s vyuzitim smérovych kodua. Napiiklad aktivita Privod prezidenti
je zamérena na navstiveni prvnich ¢étyt prezidentu ve spravném chronologickém

poradi.
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Obrazek 7: Ukazka tlohy Privod prezidentu [I§]

4.4 Zapojeni Ozobotii do vyuky algoritmizace a infor-

mat. mysleni

Na tlohy pro Ozobota se zaméfuje i jedna bakalaiska prace Zapojeni Ozoboti
do vyuky algoritmizace a informatického mysleni. Ta obsahuje celkem dvanact
tiloh z toho Sest je zamérenych na tlohy s Ozokédy. Druha polovina se zamétuje
na programovani v OzoBlockly. Ulohy v této prace mohou slouzit jako uréita
Sablona udavajici téma, které jen ukaze typ tlohy a vyucujici si predéla pribéh
a nékteré prarametry. Ulohy vyuZije v daném pofadi a nebo mezi né piida své
podle potieby. Ucitelé ulohy mohou vyuzit jen jako vybér jednotlivych tuloh
k podpofeni pravé probiraného tématu a to nejen informatického [19].

Kazda uloha obsahuje metodicky a pracovni list. Na ukézku jsem vybrala
tlohu Parkur, kde maji zaci za kol vytvorit drahu pro Ozobota tak, aby

projel vSechny prekazky ve spravném poradi. U prekazek udélat piruetu a jet

25



4/ RESERSE DOSTUPNYCH ULOH PRO VYUKU S OZOBOTEM

dal. Jsou zde i dany povolené prikazy, které nutné nemusi pouzit vSechny.

Obrazek 8: Ukazka tlohy Parkur [19]

4.5 Ozobot — aplikace ve vyuce matematiky

Na préaci s Ozobotem i v jiné oblasti nez je informatika se zamétuje diplomova
prace Ozobot — aplikace ve vjuce matematiky. Tato prace se zabyva aplikovanim
Ozobota ve vyuce matematiky pomoci jednoduchych pocetnich tloh, jako je
pocitani se zlomky a rovnicemi.

Ulohy v préci byly testovany na 2. stupni zakladnich kol a na st¥ednich
skolach. Cela sada tloh byla testovana na 128 Zzacich a 11 ucitelich ze 6 trid.
Pomoci dotaznikového Setteni se zjistovala zpétna vazby, ze které vyslo najevo,
ze zaci zékladni skoly predtim s Ozobotem nepracovali, ale Ze se za¢ina pouzi-
vat ve vyuce informatiky. Také vyslo najevo, Ze zaky nejcastéji bavilo Ozoboty

pozorovat, jak plni piikazy, ale nebavilo je samotné pocitani [20].
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Na ukazku jsem vybrala priklad na TeSeni rovnice, kde zaci u spravného
vysledku vybarvi ¢tverecky ¢erné. U nespravnych vysledkii maji dosadit ozokod

otoc se.

6. Redte rovnici:

m=H m 4

Obrazek 9: Ukazka tlohy na FeSeni rovnice [20]

Prace je zajimava také jejim pojednanim o gamifikaci. To je princip vy-
uziti hernich prvki v mimohernim prostiedi. Naptiklad pravé béhem vyuky

matematiky s pomoci Ozobota.
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4.6 Vyuka zakladi programovani pomoci robota Ozobot

Jedna se o dalsi diplomovou prace, ktera se vénuje zédkladim programovani
pomoci Ozobota. Obsahuje sbirku tloh a porovnani i jinych roboti vhodnych
k vyuce programovani a rozvoj logického uvazovani.

Jednotlivé ulohy jsou rozdéleny do nasledujicich kategorii:

e Mame trasu — zakladni typ tloh, kde je k dispozici mapa.

e Dopln Ozokdd — typ kde je dané trasy, ale nejsou zde vyplnéné kody.

e Neméame trasu / trasa musi obsahovat — tvoreni trasy na zakladé urcitého

zadéni.

e Doplhovani trasy — kombinace pfedeslych typ1.

e Prekazky — procvicovani smérové a dalkové orientace zéka, kde je nutna

zakladni znalost prostiedi Ozoblockly.

e Mame trasu / program v Ozoblockly — dané trasa, kterou zak musi na-

programovat, aby dostal Ozobota do cile.

e Neméme trasu / mame program Ozoblockly — mame dany program v pro-

stfedi Ozoblockly a musime vytvofit vhodnou mapu.

e Buldozer — sunuti ¢i tlaceni lehkého predmétu Ozobotem [21].

Na ukézce je vytvorena tloha, ke které autor vytvoril ivodni pribéh a dva
tkoly.

ZadAani:

Ve mésté ve kterém zije robot Ozobot se v noci prehnala velkd boufe.
Boure ponicila znacky, podle kterych se robot na cesté ridi. Robot potiebuje
tvou pomoc, sestav znovu znacky na puvodni misto, tak aby robot mohl znovu
navstivit své oblibené hristé.

Ukol 1 — Do mapy mésta mizes doplnit pouze tento Ozokod: 3x jdi doleva,
2x jdi doprava, 1x oto¢ se, 2x rychle, 2x pomalu.

Ukol 2 — Do mapy mésta musis doplnit Ozokod dle svého uvazeni. Tak
aby robot Ozobot pii cesté na své oblibené hiigté navstivil servis (robot musi

projet kolem montazniho kli¢e, nahote uprostied mapy)[21].
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Obrazek 10: Ukazka tlohy na dopliovani koda [21]

4.7 Virtualni puzzle

Na internetu pod odkazem: https://www.puzzle.uczymydzieciprogramowac.pl
/pl je k vyuziti polska aplikace na tvorbu map pomoci dilkta puzzle pro Ozo-
bota. Jednotlivé dilky jsou uspotadany do kategorii a natoceny riiznym smérem
podle potieby. Pomoci téchto dilkti miuzeme sestavit trasu pro Ozobota, kterou
nasledné otestujeme primo v aplikaci s vyuzitim virtualniho Ozobota. Mapu
Ize také ulozit ve formatu pdf a pripadné pro zaky vytisknout.

Tuto aplikaci by mohli ¢astecné vyuzit i ucitelé s zédky ve skolach pfi vyuce
informatiky, které nemaji k dispozici realného Ozobota. Aplikace je prehledné
a snadno se v ni zorientujete i kdyz neni v ¢eském jazyce, ale v polstiné.

Na ukazku jsem v této aplikaci vytvorila mensi trasu pro Ozobota, ktera
obsahuje smérovy kod wvlevo a kody na rotaci, pauzu, otoceni a konec jizdy.
Virtualniho Ozobota nemusime poustét jen na startu, ale i z libovolného mista
na trase.

Vsechny vyse uvedené zdroje miuze ucitel vyuzit k inspiraci tloh, pomoci

kterych lze naplnit o¢ekavané vystupy v oblasti Algoritmizace a programovani.
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4.8

Obrazek 11: Virtualni puzzle [22]

Piehled typid dostupnych dloh

Dostupné tulohy se daji rozdélit podle nasledujicich vlastnosti:

tlohy na sezndmeni s Ozobotem,

vyuziti Ozobota i v jinych pfedmétech nez je informatika (napf. pravdé-
podobnost v matematice),

tlohy na dopliovani kodi,

tlohy na tvoreni vlastnich map,

optimalizac¢ni tlohy.
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5 Vytvorena sada uloh
V této praktické ¢asti jsou prezentovany mnou vytvorené tlohy pro Ozobota,
které slouzi k rozvoji algoritmizace.

Prehled loh:

e Objevovani kodu

Poznani smérovych kodua
— Zména rychlosti
— Otocené kody

— Omezeny cas jizdy

Mysky v bludisti

— Mysky v bludisti - pokracovani
e Smérové kody

— Dokonceni trasy

— Chybn4 trasa

— Omezené mnozstvi koda

Stejny cil

Zasoby na zimu

Nejkratsi cesta

— Prekazka mezi startem a cilem
e Hry s kuzelkami

— Srazeni kuzelek

— Vyhybani se kuzelkdm

— Vyhybani se kuzelkam (rozsifena verze)
e Uloha s vyuzitim ndhody

— Kéamen, nizky, papir
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.1 Popis a metodika k sadé tloh

Vzhledem k formétovani prace jsou tlohy ve zmensené podobé, takze na tyto
zmendené verze Ozobot reagovat nebude. Ulohy ve formatu pdf k vytisknuti
na papir velikosti A4 jsou dostupné na tomto odkazu: https://drive.google.
com/drive/folders/1N7eirfRaf jgRpOhCd1xvybn32k-3nHZ- 7usp=sharing
nebo v elektronické verzi prace jako priloha. V nejblizsi dobé budou mate-
ridly zvefejnéné v katalogu EMA, ktery provozuje Metodicky portal RVP.CZ.

Sada tloh obsahuje seznamovaci, objevovaci, problémové a optimalizacni
tlohy s gradaci naroc¢nosti. Jednotlivé tlohy jsou rozdéleny do péti kapitol
podle toho, na co jsou zaméfené (Objevovani kod, Smérové kody, Ulohy na
¢as, Hry s kuzelkami, Uloha s vyuzitim nahody).

U kazdé tlohy je uvedeno zadéni, cil, vzorové feSeni, metodické poznamky
a provadéné upravy. Zadani je u puvodnich tlohy k vytisknuti vytvorené primo
v tloze, ktera je ve formatu pdf. V této praci je vSak uvedené mimo z este-
tického duvodu, aby §lo vzhledem ke zmengSeni tloh precist. Cile tloh splhuji
ocekavané vystupy RVP. Metodické poznamky obsahuji, na co si dat pti zada-
vani pozor. Provadéné zmény jsou zde pro zajimavost, aby bylo vidét, jak se
uloha vyvijela a co se na ni ménilo.

Ptimo v zadéani tlohy je vzdy uvedeno, co smi Zaci pfi feSeni pouzit. K tlo-
héam byla vytvorena sada kodi, kterd je u nékterych tuloh potiebna.

Pred pouzitim Ozobota na tlohy je nutna a vhodna jeho kalibrace. Ta
poméha zlepsit presnost ¢teni kodi a linii. Pii kalibraci na papir podrzte spi-
naci tlacitko Ozobota po dobu 2 vtefin, dokud LED svétlo neza¢ne blikat bile.
Umistéte Ozobota na stfed ¢erného kalibracniho kruhu na bilém podkladu,
ktery lze vytvorit pomoci fixii. Ozobot popojede vpred a bude zelené blikat.
To znamené, Ze kalibrace byla tspésna. Pokud vsak blika cervené, kalibraci
opakujte. Pokud tulohy pouzijete v elektronické podobé napiiklad na tabletu,
vyuZijte digitalni kalibraci. Nejdiive nastavte jas displeje na 100 %. Podrzte

spinaci tlac¢itko Ozobota po dobu 2 vtefin. Za¢ne blikat bile, jakmile bude pfi-
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5 VYTVORENA SADA ULOH

praven. Uvolnéte tlacitko a umistéte Ozobota na bilé vyhrazené misto nebo na
bilou ¢ast obrazovky. Ozobot zacne blikat bile. Jakmile Ozobot blika zelené,
znamend to, ze kalibrace byla tspésna. Zacnéte znovu, pokud Ozobot blika

Cervené [23].
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.2 Objevovani kédu
5.2.1 Poznani smérovych kodi

zadani tlohy: Ozobot zvladne projet bludistém a dojet do cile. Dokaz proc.
K ¢emu slouzi kody v bludisti? K feSeni ulohy smiS pouzit Ozobota a tuzku
na poznamky.

nahled dlohy:

CiL
START

Obrazek 12: Poznéni smérovych kodu

cil: Objevi, jak se Ozobot chova po precteni kodu, které ovliviuji jeho
chovani a vysvétli k ¢emu v bludisti kody slouzi.

metodické poznamky: Vhodna tloha k seznameni se smérovymi kody,
proto by zaci k této tloze neméli vyuzivat tabulku s prehledem Ozokodi.
V bludisti jsou smérové kody, které ovliviuji chovani Ozobota na kiizovatkach.
Kvili témto kédim Ozobot zvladne dojet az do cile.

Ucitel upozorni zaky, zZe je nutné pustit Ozobota hned u STARTU, aby stihl
reagovat na prvni kod. Zaci by si méli vS§imnout, ze Ozobotovi pii prec¢teni kodu

zablika LED dioda.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové teSeni: V této tloze jde o objevovani smérovych kodi. Ozobot

podle nich zvladne dojet az do cile.

T
— —
(-
=
S
|
ciL

START
Obrézek 13: Reseni tlohy — Poznani smérovych kodi

provadéné upravy: U tlohy se ménilo a upfesiiovalo zadani (pavodné
znélo: Zjisti, jak se Ozobot chova po precteni kodu.). Po otestovani se musela
zvetsit Cerna ¢ast u kodu urcujici jizdu vlevo, protoze Ozobot tento kod bral

jako konec jizdy.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.2.2 Zména rychlosti

zadani alohy: Zjisti, jak se Ozobot chova po precteni kodu. Poté kody pri-
fad k jednotlivym obrazkim. K feSeni ulohy smi$ pouzit jen Ozobota, tuzku
a vlastni hlavu.

nahled tlohy:

a)

SO
C) @
d)

Obrazek 14: Zména rychlosti

cil: Zak od sebe rozezna rizné rychlosti jizdy Ozobota.

metodické poznamky: Ozobot dokédze jet riiznou rychlosti. Rychlosti je
tfeba porovnat a podle tempa k nim pfifadit dané moznosti z redlného zivota.
K tloze nevyuzivejte tabulku s Ozokody.

Doporucuji pustit Ozoboty po kazdé ¢aie najednou pro porovnéni rychlosti.

vzorové FeSeni: 1. ¢) $ne¢i tempo, 2. d) auto, 3. b) kolo, 4. a) raketova
rychlost

provadéné tpravy: Cast pred kédem se protahovala, aby Ozobot stihl

reagovat. V zadani se slovo moznosti ménilo na obrazky.
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5.2.3 Otocené kody

zadani ulohy: Pepa po Ozobotovi chtél, aby projel trasu raketovou rychlosti
a udélal piruetu. Podarilo se mu to? Pokud ne, tak trasu pirekresli a oprav.
nihled dlohy:

CEEEE—
START

CiL
Obrazek 15: Otocené kody

cil: Zak chape, ze zalezi na sméru precteni kodu Ozobotem.

metodické poznamky: Pred touto tlohou by ucitel mél nejdrive s zaky
vyzkouset rychlostni kody a taneéni kreace, které Ozobot dokaze. Na zacéatek
tlohy nevyuzivejte tabulku s pfehledem Ozokodu. Tu muze ucitel vyuzit az
pii zadavani doplhujici otazky. Dopliujici otézka ucitele po tloze pro zéky:
Existuji i dalsi oto¢ené kody, u kterych zalezi na sméru pirecteni?

vzorové reseni:

I
START

- s N |
CIL
Obrazek 16: Regent tlohy — Otocené kody

provadéné upravy: -
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5.2.4 Omezeny cas jizdy

zadani ulohy: Jak se Ozobot chova po precteni prvniho kodu? Vyzkousej to.
Dokaze dojet do cile? K tomu smis pouzit jen Ozobota a vlastni hlavu.

Diskusni otézka pro pripad, ze Ozobot nedojede do cile: Lze mapu do-
kreslit tak, aby Ozobot dojel do cile? Dokresli ji. Dojede vzdy do cile? Smis
dokreslovat jen dalsi ¢ary. Koédy pouzit nesmis.

nahled dlohy:

START

CiL

Obréazek 17: Omezeny cas jizdy

cil: Zak je schopen Fesit problémy s vyuZitim testovani.

metodické poznamky: 74k vyuzije Ozobota k otestovani trasy. Po pre-
¢teni kodu Ozobot jede 30 sekund a do cile tak nestihne dojet.

Poté by méla prijit diskuzni otézka, jestli 1ze dostat Ozobota do cile pouze
dokreslovanim dalsich c¢ar. V dalsi fazi muze ucitel povolit i vyuziti kodu,
protoze jen dokreslovanim car neni p=1.

vzorové reSeni: Ozobot skonéi svoji jizdu po 30 sekundach ve vyznacené

Casti.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

Obrazek 18: Reseni — Omezeny ¢as jizdy

V dalsi ¢asti zaci budou dokreslovat ¢ary bez pouziti kodu, aby Ozobot
stihl dojet do cile. Napiiklad mohou pfidat jednu ¢aru skrz cestu. Zde je mélo
pravdépodobné, ze Ozobot dojede do cile, protoze se na kazdé kiizovatce roz-

hoduje, kam pojede.

START

CiL

Obrézek 19: Resenf — Pridanf trasy ¢. 1

U lepsi varianty se Ozobot rozhoduje jen na dvou kfizovatkach, ale i tak je

Sance, ze do cile nedojede. Museli bychom vyuzit smérové kody, aby pravdé-
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5 VYTVORENA SADA ULOH

podobnost byla p=1.

Obrézek 20: Resenf — Pridani trasy ¢. 2

provadéné apravy: Doslo ke zméné zadéani (puvodné: Je schopen dojet do

cile?). K tloze se pridavala diskusni otazka. Protahovala se ¢ast pred kodem.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.2.5 Mysky v bludisti

zadani ulohy: Bez Ozobota urci, které mysky se chytnou a které dojdou

k syru? Své feSeni si poté ovéf pomoci Ozobota.

t ka
.1

nihled dlohy:

Obréazek 21: Mysky v bludisti

cil: Zak dokaze bez pouziti Ozobota urc¢it, co se na mapé odehrava. Své
feSeni umi ovérit pomoci Ozobota.
metodické poznamky: Smérové kody dovedou mysky k syru nebo pas-

ticce. Ozobota pri testovani pfikladejte iplné na zacatek trasy, aby stihl rea-
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5 VYTVORENA SADA ULOH

govat.
Tuto tlohu miize ucitel s zaky vyuzit také k uprave tras mysek, aby vSechny

dostaly k jednomu syru ¢i pasti¢ce. K tomu vyuzije kody z pripravené Sablony.

&
u

vzorové reseni:

Oskar
i
[ o @ (J..k,l
e ~C 9 3

Lucka

Obréazek 22: Resent — Mysky v bludisti

provadéné tpravy: U této ulohy byla provedena graficka tprava obréazkii,
aby vypadaly vice jako ve 3D. Pfi testovani byla odhalena a opravena chyba

ve smérovém kodu.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.2.6 Mysky v bludisti — pokracovani

zadani alohy: Spoj toto bludisté s predchozim bludistém — pfiloz na papir

s predchozim bludistém podle ¢arkované ¢ary, aby k sobé priléhala ¢isla 1, 2,

3 a 4. Jak se zmén{ trasy mysek? Své feSeni si ovéf pomoci Ozobota.

nahled tlohy:

| |
2
[ |
3
N
¢ é
4

Obrazek 23: Mysky v bludisti — pokracovani

cil: Zak pozna a vysvétli, jak se zménil algoritmus obménénim mapy.

metodické poznamky: Tuto tlohu je potfeba nejdiive spojit s predchozi
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5 VYTVORENA SADA ULOH

podle pokynii a oznaceni. Poté zkoumaji, jak se algoritmus v tloze zménil
a oveii své feseni Ozobotem.

Ucitel muze tuto ulohu s zédky vyuzit k vytvareni novych cest s vyuzitim
kodu z pripravené Sablony.

vzorové reseni:

I |
| |
= |
n
: I
¥
|
Lucka

Obrazek 24: ReSeni — Mysky v bludisti (pokracovani)

provadéné tupravy: Upravovala jsem oznaceni pro spojeni s predchozim

bludistém, aby bylo presné a jasné.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.3 Smérové kédy
5.3.1 Dokonceni trasy

zadani tlohy: Pepa zkousel Ozobota pomoci koédu dostat do cile. Trasu ale
nestihl dokoncit. Tvym tkolem je zjistit, co kdédy znamenaji a poté mapu
dokon¢it tak, aby Ozobot dojel do cile. SmiS pracovat jen s prazdnymi policky
(v8echna préazdna policka vyuzit nemusis!!!). K dokresleni pouzij pouze stejné
kody, které uz na mapé jsou a barevné fixy.

nahled tlohy:

CiL

START

Obréazek 25: Dokonceni trasy

cil: Zak rozumf tcelu smérovych kodi a dovede je spravné vyuzit.

metodické poznamky: V bludisti se nachazi doplnéné smérové kody, ve
kterych je tfeba pokracovat tak, aby Ozobot dojel do cile.

Zak by mél poznat, Ze v bludisti neni potieba vyuzit posledni prazdné
policko na kod. Stac¢i ho pretfit ¢ernou fixou.

Ucitel muze dlohu pro zaky vyuzit i k nalezeni nejkratsi cesty do cile s vy-

uzitim pripravené Sablony s kody.
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vzorové reseni:

CiL

START

Obrazek 26: Regeni — Dokonéenf trasy

provadéné tpravy: Upresiovalo se zadani tlohy. Pri testovani nefungo-

vala dobfe jedna zatacka, kterd se musela prodlouzit.
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5.3.2 Chybna trasa

zadani trasy: Zvladne Ozobot dojet do cile? Pokud ne, tak nakreslené kody
muze$ zménit nebo na vyznacend mista (oranzové obdélniky) pridat dalsi, ale
dostan Ozobota do cile. Vyuzij pfipravenou Sablonu s kody.

nahled tlohy:

=CiL

START

Obrazek 27: Chybnéa trasa

cil: Zak dokaze odhalit chybu a upravit trasu tak, aby s Ozobotem dojel
od cile.

metodické poznamky: Smérové kody v bludisti jsou Spatné. Zak musf
postupné trasu otestovat a poté zménit a dokoncit. Dalsi kody lze pridavat jen
na vyznacena mista.

Pokud zak povede Ozobota $patnou trasou, dostane ho pred tii k¥izovatky
za sebou. Mezi tyto kiizovatky nelze pridat prikaz kudy jet, takze se zde Ozobot
rozhoduje nezavisle. Ozobot musi jet jinou cestou.

K této tloze nelze vyuzit fixy, ale musi se pouzit pfipravena Sablona s Ozo-

kody.
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vzorové reseni:

=CIL //\

JSTART

Obrazek 28: Regeni — Chybn4 trasa

provadéné upravy: U tlohy se 1épe vyznacovaly mista, kam se miizou

pridavat dalsi kody.
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5.3.3 Omezené mnozstvi kéda

zadani ulohy: Doved Ozobota do cile tak, aby srazil v8echny kuzelky. Vyuzij
jen pripravené kody (kody si vystiihni a nalep do bludisté).
nihled dlohy:

Obrazek 29: Omezené mnozstvi koda

cil: Zak dokdze fesit situaci s vyuzitim omezeného poctu kodu.

metodické poznamky: V tloze je omezené mnozstvi smérovych kodi na
to srazit kuzelky a dojet do cile.

Pozor na umistovani smérovych kodu, aby je Ozobot zvladl véas piecist.
Kody lepte doprostied mezi dvé kiizovatky. Na nékterych mistech neni potieba
vyuzit smérovy kod i kdyz to vzhledoveé tak vypadé. Jsou to mista, kde ma jen

Ozobot jednu moznost, kam jet.
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vzorové reseni:

Obrazek 30: ReSeni — Omezené mnozstvi koda

provadéné upravy: -
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5.3.4 Stejny cil

zadani ulohy: Doved v8echny mysky k syru. Smis vyuzit jen smérové kody

z Sablony.

nihled dlohy:

Obrézek 31: Stejny cil

cil: Zak je schopen dovést v8echny postavy do jednoho cile.

metodické poznamky: VsSechny mysky se musi dostat k syru tedy do
stejné mista. Vyuziji se smérové kody.

Vsimnéte si, ze trasy mySek mohou byt z ¢asti stejné.

Zak musi poznat, kam umistit smérové kody, aby je Ozobot dokazal precist
a reagovat na ne.

vzorové teSeni: Zde je uvedeny piiklad jednoho mozného tfeSeni. Trasy
mysek se vSak mohou prolinat. Musi to byt takové trasy, u kterych stihne mit

Ozobot dostateéné misto na smérové kody.
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Obrézek 32: Regent — Stejny cil

provadéné tpravy: V zadani bylo nejdiive, ze mé dovést vSechny mysky

do cile, které bylo nahrazeno za syr.
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5.3.5 Zasoby na zimu

zadani alohy: Veverka Zuzka sbird zasoby zaludi na zimu. Vychéazi ze svého
domecku na stromé, sesbira zasoby a vrati se s nimi zpét domii. Dopli libovolné
kody, aby se ji to povedlo. Vyuzij Sablonu s koédy.

nahled tlohy:

Obréazek 33: Zasoby na zimu

cil: Zak dokaze sestavit algoritmus tak, aby Ozobot splnil tkol a vratil se
na puvodni misto.
metodické poznamky: V tloze zak musi poznat, kam spravné umistit

smérové kody tak, aby je Ozobot stihl precist, sebrat vSechny zaludy a vratit
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se na puvodni misto, ze kterého vyjel. Dva zaludy se nechazi na konci cesty,
takze je potfeba vyuzit kod na otoceni. Jeden je v tloze uz doplnén jako
napovéda. Druhy kod na otoceni musi zaci dodélat.

vzorové feSeni: Na obrazku je uveden ptiklad jedno mozného feseni. Ozo-
bot tuto trasu mize jet i opa¢nym smérem nebo prohodit sebrani zaludu, které

jsou na konci trasy u otocenych kodii.

Obrazek 34: Reseni — Zasoby na zimu

provadéné tpravy: -
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5.3.6 Nejkratsi cesta

zadani alohy: Zaméstnanec knihovny rozvazi po mésté Knihomol knihy. Musi
objet v8echny ¢tenafe a dojet domii. Jeho trasa musi byt co nejkratsi. Cisla
na mapé€ znazornuji délku jednotlivych tsekii mésta. Najdi a dokresli do mapy
nejkratsi cestu. Vyuzij smérové kody z Sablony.

Poznémka: Cas tisekt v mapé neodpovida jejich délce. Rychlost jakou Ozo-
bot jednotlivé tseky projede je pouze orienta¢ni.

nahled dlohy:

Ctenaf Kuba

)
N

ctenarka Kléra

\étené flea Jana

Obrézek 35: Nejkratsi cesta

cil: Zak dokaze vyuzit smérové kody k nalezeni nejkratsi cesty v mapé.
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metodické poznadmky: Nejkratsi trasa v tloze nezéalezi na rychlosti jizdy
Ozobota. Cas tuseki za jakou je Ozobot projede na mapé neodpovida jejich
délce. Rychlost jakou Ozobot jednotlivé tseky projede je pouze orientac¢ni.
Trasu je nutné najit pomoci uvedenych délek. Pro zaky bude vhodné predstavit
si ¢isla napftiklad s kilometry.

vzorové reseni:

Ctenarka Klara

]

Obrézek 36: Regenf — Nejkratsi cesta

provadéné tpravy: Doslo k tpravé a upfesnéni zadani.
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5.3.7 Prekazka mezi startem a cilem

zadani alohy: Dostan Ozobota do cile. Nesmis srazit kuzelku a pouzit fixy
(smiS vyuzit jen kody z Sablony).

nihled dlohy:

ciL START

Obrazek 37: Prekazka mezi startem a cilem

cil: Zak dokaze fesit problémy, kdy je mezi startem a cilem je prekazka.

metodické poznamky: V této tloze nestaci k vyfeseni problém klasické
smérové kody. Ozobot umi po precteni kodu (skok doleva, skok rovné a skok
doprava) vyjet mimo danou drahu a hledat danym smérem dalsi. Pomoci téchto
kodu se zvladne dostat do cile.

Kody pro otoceni jsou v tloze proto, aby Ozobot nejel Spatnym smérem.
K tloze muzete vyuzit tabulku s Ozokddy a pripravenou Sablonu.

vzorové reseni:

Obrézek 38: Reseni — Prekazka mezi startem a cilem

provadéné upravy: Upravovala se pozice kuzelky, aby stihl v pfipadé

potieby Ozobot reagovat na kod otoceni a nesrazil kuzelku.
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5.4 TUlohy na ¢as
5.4.1 Omezeny C¢as na srazeni kuzelek

zadani ulohy: Sestav trasu pro Ozobota tak, aby za vymezeny ¢as (Ozobot po
prec¢teni kodu u startu jede priblizné 30 sekund, pak se zastavi) srazil vSechny
kuzelky. Do volnych policek smiS pouzit jen smérové kody.

nahled dlohy:

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

Obrazek 39: Omezeny Cas na srazeni kuzelek

cil: Zak je schopen vyfesit problém za vymezeny cas.

metodické poznamky: Pied touto tlohou je vhodné, aby si zaci zkusili
tulohu Omezeny cas jizdy z kapitoly Objevovani kodii, kde se seznami s kodem
Casovac (30 vteFin do vypnuti).

Ozobot musi projet trasu doplnénou o smérové kody a srazit pritom vsechny
kuzelky za 30 sekund. U této tlohy neni cil. Ulohu zak splni stihne-li za 30

sekund srazit vSechny kuzelky.

Zaci by si méli zkusit zméfit, za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou
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5 VYTVORENA SADA ULOH

usecku.
vzorové FeSeni: Ozobot ma dvé moznosti kudy jet. U obou moznosti vsak

musi skon¢it u kuzelky, které se nachazi tiplné vpravo.

START

l Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

Obrézek 40: Reseni 1 — Omezeny ¢as na srazeni kuzelek

. START

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

Obrézek 41: Reseni 2 — Omezeny ¢as na srazeni kuzelek

provadéné upravy: Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.4.2 Dosahnuti cile za vymezeny cas

zadani ulohy: Dostan Ozobota do cile za 30 sekund. Musis vyuzit vSechny
dané trasy. Smi$ pouzit libovolné kody (i z Sablony) a fixy.

nihled dlohy:

r
Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund

START

V/

CiL

Obrézek 42: Dosahnuti cile za vymezeny cas

cil: Zak umf fesit tlohu sestavenim mapy pro Ozobota s ¢asovou podmin-
kou.

metodické poznamky: VSechny tseky v bludisti se musi spojit pripadné
doplnit o dalsi kody tak, aby Ozobot stihl dojet do cile za 30 sekund. Uloha
obsahuje kody Pauza (3 vteriny) a Turbo.

K tloze muze zak vyuzit tabulku s Ozokody. Zaci by si méli zkusit zméfit,

za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou tsecku.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové reSeni: Priklad jednoho mozného TeSeni.

—

START

—

CiL
Obrézek 43: Resenf — Dosahnuti cile za vymezeny Cas

provadéné tupravy: Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.4.3 Nedosahnuti cile za vymezeny cas

zadani tulohy: Vytvor mapu pro Ozobota s vyuzitim pripravené trasy tak,
aby Ozobot po precteni prvniho kédu nikdy nestihl dojet do cile za 30 sekund.
K tomuto tkolu smis vyuzit fixy i libovolné kody.

nahled tlohy:

CiL

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
|

START
Obrézek 44: Nedosahnuti cile za vymezeny cas

cil: Zak pomoci znalosti kodi dokresli cesty v mapé tak, aby splnil tkol.

metodické poznamky: Ozobot se nesmi do 30 sekund dostat do cile. U
této tlohy je vhodné porovnavat feSeni jednotlivych zédku a zjistit napiiklad,
které z nich d& zakovi nejmensi praci atd.

Zaci by si méli zkusit zméfit, za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou

usecku.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové reSeni: Ozobotovi lze nakreslit dostateéné dlouhou trasu, kterou
nestihne projet za 30 sekund s vyuzitim smérovych koda nebo vyuzit kody na

otoc¢eni, kdy Ozobotovi zamezime pristup k cili.

D .
Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund. CIL
|

——-/

START

Obrazek 45: Reseni 1 — Nedosahnuti cile za vymezeny ¢as

D .
Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund. CIL

START
Obrazek 46: Regeni 2 — Nedosahnuti cile za vymezeny ¢as

provadéné tpravy: Tato uloha byla nejdiive omylem sestavena tak, ze

uz Ozobot nedojel do cile. Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.4.4 Uprava trasy s ¢asovou podminkou

zadani tlohy: Dokaze Ozobot dojet do cile za vymezeny ¢as (Ozobot po pie-
¢teni prvniho kodu u startu jede 30 sekund)? Pokud ne, uprav koédy v bludisti
tak, aby to stihl (prvni kod na trase nesmis ménit). Smis pouzit libovolné kody
ze Sablony. Kody miizes ménit nebo pridéavat na libovolna mista na trase. Fixy
pouZzit nesmis.

nahled dlohy:

CiL

START
Obrazek 47: Uprava trasy s ¢asovou podminkou

cil: Zak zvladne otestovat tlohu a optimalizovat ji.
metodické poznamky: Ozobot nestihne trasu projet za 30 sekund. Trasa
se musi upravit libovolnymi kody tak, aby stihl dojet Ozobot do cile. Zak mize

vyuzit libovolné kody z pripravené Sablony.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové resSeni: Priklad mozného reSeni.

( )
[ ;j:um

Obrazek 48: Regeni — Uprava trasy s ¢asovou podminkou

provadéné upravy: -
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.5 Hry s kuzelkami
5.5.1 Srazeni kuzZelek

zadani dlohy: Dopln smérové kody tak, aby Ozobot srazil kuzelky na vyzna-
¢enych mistech (¢ervené kruhy) a dojel do cile. Kolik moznosti méa Ozobot kudy
miuze jet? Zakresli si jednotlivé moznosti, vezmi si stopky a vyber nejrychlejsi
trasu.

nahled dlohy:
B CiL

START

Obrézek 49: Srazeni kuzelek

cil: Zak dokaze popsat a navrhnout jednotlivé kroky v feSeni problému.
Porovnat jednotliva feSeni.

metodické poznamky: Ozobot nema jen jednu moznost kudy jet. Jednot-
livé tseky je tifeba ¢asové porovnat. Kvili rozestavéni trasy jsou tseky stejné
dlouhé.

Ucitel by mél poskytnout zakim vice kopii tlohy na feSeni (alespon 3).

Ozobota poustéjte Gplné u startu, aby stihl reagovat na prvni kod.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové reseni:

n CiL

START

Obrézek 50: Regeni 1 — Srazeni kuZelek

I CiL

START

Obrazek 51: Regeni 2 — Srazeni kuzelek
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5 VYTVORENA SADA ULOH

" CiL

START

Obrazek 52: Regeni 3 — Srazeni kuzelek

n CiL

START
Obrazek 53: Regeni 4 — Srazeni kuzelek

provadéné upravy: -
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.5.2 Vyhybani se kuzelkdm

zadani tlohy: Dopli smérové kody tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm
(umisténych na ¢ervenych kruzich) a dojel do cile. Kudy Ozobot muze jet?
Najdi vSechny moznosti.

Do bludisté umisti na kfizovatku jesté jednu kuzelku tak, aby Ozobot ne-
mohl dojet do cile, protoze by ji srazil. Kam muzes umistit kuzelku?

nahled dlohy:

CiL m

Obrazek 54: Vyhybani se kuzelkam

cil: Zak dokaze popsat a navrhnout jednotlivé kroky v feSeni problému.
Dokaze modifikovat svoje feSeni tlohy podle dalsich podminek.

metodické poznamky: Najit cestu tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm.
Poté umistit dalsi kuzelku tak, aby Ozobot nemohl projet bez toho, aby ji
srazil.

Ozobota poustéjte tiplné u startu, aby stihl reagovat na prvni koéd. Tato

vvvvvv
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové feSeni: Trasa kudy Ozobot musi jet, aby se vyhnul kuzelkdm.

ciL »

START
Obrézek 55: Resent 1 — Vyhybani se kuzelkam

Modrymi krouzky jsou oznacené moznosti, kam umistit kuzelky, aby Ozo-

bot nemohl dojet do cile.

ciL »

START
Obrazek 56: Regent 2 — Vyhybéni se kuzelkdm

provadéné tupravy: K této tloze byla pridana rozsitujici verze.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.5.3 Vyhybani se kuzelkdm (rozSifena verze)

zadani tlohy: Dopli smérové kody tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm
(umisténych na ¢ervenych kruzich) a dojel do cile. Kudy Ozobot muze jet?
Najdi vSechny moznosti.

Do bludisté umisti na kfizovatku jesté jednu kuzelku tak, aby Ozobot ne-
mohl dojet do cile, protoze by ji srazil. Kam muzes umistit kuzelku?

nahled dlohy:

Obrazek 57: Vyhybani se kuzelkdm (rozsifena verze)

cil: Z&k dokaze popsat a navrhnout jednotlivé kroky v FeSeni slozitéjstho
problému. Dokaze modifikovat svoje feSeni tlohy podle dalsich podminek.

metodické poznamky: Najit cestu tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm.
Poté umistit dalsi kuzelku tak, aby Ozobot nemohl projet bez toho, aby ji
srazil.

Ozobota poustéjte uplné u startu, aby stihl reagovat na prvni kod.
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5 VYTVORENA SADA ULOH

vzorové reSeni: Ozobot ma dvé moznosti kudy jet. Modrymi kruhy jsou

oznaceny mista pro umisténi kuzelek, aby Ozobot nedojel do cile.

Obrazek 58: Reseni 1 — Vyhybani se kuzelkim (rozsfiena verze)

Obrazek 59: Reseni 2 — Vyhybani se kuzelkim (rozifiena verze)
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5 VYTVORENA SADA ULOH

Obrazek 60: Reseni 3 — Vyhybani se kuzelkam (rozsifené verze)

Obrazek 61: Regent 4 — Vyhybani se kuzelkdm (rozsifené verze)

provadéné tpravy: -

73



5 VYTVORENA SADA ULOH

5.6 Uloha s vyuzitim nahody
5.6.1 Kamen, nizky, papir

zadani tlohy: Skupinova prace ve dvojicich: Sestavte trasu pro Ozobota tak,
aby jste jim vytvorfili hru Kamen, niizky, papir. Dbejte na to, aby hra byla
spravedliva.

cil: Zak dokéze aplikovat nove nabyté znalosti pri feseni tloh zalozenych
na nahodé, které v zadani neobsahuji mapu.

metodické poznamky: Uloha je vhodna na zavér prace s Ozobotem.
Pomoci Ozobota chceme nahradit hru Kamen, nuzky, papir, ktera by byla
spravedliva.

Pro rychlejsi zéky lze pridat rozsitujici verzi. Naptiklad vytvofit napodo-
beninu hraci kostky.

vzorové feSeni: Priklad mozného reSeni.

KAMEN

START NUZKY

PAPIR

Obrézek 62: Resenf — Kamen, niizky, papir

provadéné tpravy: -
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5 VYTVORENA SADA ULOH

5.7 Sablona s kody

K sadé uloh jsem vytvorila Sablonu s kody k vytiknuti na klasicky papir A4

nebo pfimo na odlepovaci papir.

Obrézek 63: Sada kodu
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6 OVEROVANI ULOH

6 Ovérovani uloh

Cilem diplomové prace mimo jiné bylo ovéfeni mnou vytvorenych tloh vhod-
nych pro vyuku algoritmizace a robotiky v informatice s Ozobotem.

Pivodné jsem méla v planu tlohy otestovat v ramci hodin informatiky na
druhém stupni zakladni skoly. Béhem testovani jsem chtéla sledovat, jak zaci
tlohy Tesi, se kterymi maji problém a v ¢em problém spociva. Nevyhovujici
tlohy bych predélala nebo nahradila jinymi. Pripadné opravila jejich technické
nedostatky.

Sadu tloh jsem chtéla testovat na 7S Zborovska v Tébore, kde jsem si
plnila pribéznou praxi. Materidly jsem chtéla testovat v ramci jedné urcité
tfidy. Na druhém stupni v této Skole se informatika vyucovala pouze v Sestém
a devatém roc¢niku a to s hodinovou dotaci tydné. Ozobota pii vyuce vSak
nepouzivali. Testovani by mi v tomto pripadé zabralo minimalné tii az Ctyfi
vyucovaci hodiny, coz je cely mésic vyuky informatiky. Takovéto testovani jsem
s u¢itelem informatiky zavrhla i z divodu dohanéni povinné latky z minulého
Skolniho roku (2019/2020), kdy byly skoly skoro celé druhé pololeti zaviené,
vzhledem k pandemii koronaviru. Domluvili jsme se tedy, Ze tlohy postupné
vyzkousim v ramci krouzku Robotiky.

Toto testovani bylo vyhodné v tom, Ze bych na krouzku méla méné zaku
(cca. 12) nez v klasické tfidé. Snaze bych tak uhlidala, co déla zakam pii
feSeni tloh problém. Mohla bych také sledovat zavislost véku na feSeni tloh,
protoze na dany krouzek chodili zaci z Sestého az osmého roéniku. Nevyhodou
vSak bylo, jestli se na krouzku udrzi takova patii¢na motivace jako pri klasické
hodiné informatiky.

Zaci na krouzku pied testovanim byli uz s Ozobotem sezndmeni. Prvnich
pét vytvorenych tloh (Objevovdni kddi, Zména rychlosti, Dokonéeni trasy,
Srazeni kuZelek, Vyhiybdni se kuZelkdm) jsem méla moZnost vyzkouSet pouze
s péti zaky sedmého a osmého ro¢niku béhem krouzku Robotiky na 7S Zbo-

rovska Tabor koncem zari 2020 nez skoly byly uzaviené. Zaci s ilohami néméli
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6 OVEROVANI ULOH

vyrazny problém. Ze zac¢atku se obcas stalo, ze omylem pouzili Spatny smérovy
kod, protoze rozhodovéani na kiizovatkach nebrali z pohledu podle Ozobota, ale
ze svého. Tento problém byl hned odstranén, tim Ze papir s lohou otaceli tak,
aby si mohli pfedstavit, Zze stoji pfimo za Ozobotem, ktery se rozhoduje, kam
pojede. Po chvili zvladali sméry z pohledu Ozobota i bez otoceni. Jiny pro-
blém jsem nezaznamenala. Doslo v8ak k tomu, Ze jeden zak béhem plnéni tlohy
SraZent kuZelek doplnil do trasy pouze smérovy kod vlevo bez toho, aby bral
v Gvahu jiné smérové kody a to, ze musim srazit kuzelky a poté dojet do cile.
Nejednalo se ale o to, ze by byl problém v feSeni nebo v samotné tloze. Zak
jen zkousel, jestli i tak dostane Ozobota do cile. Na tomto ptikladu jsme mohli
oteviit diskuzi o tom, jak se Ozobot nezévisle rozhoduje, kdyz naptiklad nemé
moznost jet vlevo.

Zaci také méli zdjem, abych jsi ukazala i jiné ulohy, které mam vytvorené.
Proto jsem jim na projektoru promitla tlohu Mysky v bludisti, kterou si zkusili
a za chvili mi v ni objevili chybu v kédu. Omylem jsem totiz do tlohy dala
jiny smérovy kod, nez tam mél byt a ¢ast tlohy by tak neslo vytesit.

Po otestovéani téchto tloh jsem jesté upravovala zadani, aby bylo zcela jasné
a presné, co se pii feseni tloh smi a nesmi pouzit. Zadani jsem nakonec takto
upravovala u celé sady tloh. Protahovala jsem i nékteré ¢ary v tlohéach, aby
Ozobot stihl reagovat na kody. Jinak na testované tilohy Ozobot reagoval bez
problémi.

Dalsi testovani materialt ve skole nebylo mozné dosahnout vzhledem k pan-
demii koronaviru, kdy skoly byly opét zaviené zacatkem rijna 2020. Testovani
iloh se muselo oddalovat. Nakonec jsem méla domluvené testovani na leden
2021, pripadné zacatek tnora 2021. Pokud by se zéci vratili do skoly, chtéla
jsem vyuzit alespont moznost otestovani tiloh v ramci jedné skupiny ze stejné
tidy, kteri by méli o Ozobota zajem. Byly totiz zakdzané krouzky kvuli mi-
chani zaku, ktefi spolu nechodi do stejné tiidy. Takové setkani by probéhlo
minimalné dvakrat po 1,5 hodiné mimo vyucovani odpoledne. Zakladni skoly

zustaly 1 nadéle zaviené, takze ani takovéto testovani nemohlo probéhnout.
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Pravé proto jsem musela zvolila jinou alternativni moznost otestovani.
Sadu tloh jsem testovala na moji mladsi sestie, ktera chodi na zékladni skolu
do osmého ro¢niku. Patii do cilové skupiny zakia, pro které jsou tlohy ur-
¢eny. Takovéto testovani jsem zvolila kvili tomu, aby zjistila néjaké reakce na
tlohy. Dalsi cilem bylo ovérit, jestli ulohy funguji dobfe, zadani je srozumi-
telné a jasné. Tyto poznatky jsem tak mohla vyuzit pfi psani metodickych
poznamek.

Mladsi sestra nikdy s Ozobotem nepracovala, takze se s nim nejdiive sezna-
mila. Zkousela kreslit jednotlivé trasy a zakladni kody na papir. Poté se preslo
k testovani. Vénovaly jsme mu pfiblizné 1,5 hodiny ¢asu denné, kdy jsme stihly
priumérné vyzkouset 4 tlohy. Celkem jsme se testovani vénovaly 5 dnt. V této
fazi jsem zjistila, ze by mi na testovani ve skole se skupinou zakt nestacily dvé
odpoledne po stejném case.

Ulohy pfi testovani jsem Fadila podle naro¢nosti, takze jsme zacinaly témi
jednodussimi jako je Objevovdni kodi a Zména rychlosti a postupné jsme pre-
testovani na krouzku, a to pouziti Spatného sméru pfi rozhodovani na kiizo-
vatkam. Parkrat doslo také na otoceni kodu, ktery poté nefungoval. Doslo spise
na technické problémy souvisejici s vytisténymi tlohami. Zjistila jsem, ze kody
vytisténé na inkoustové tiskdrné obcas nereagovaly spravné. Nejcastéji se to
stavala u kodu Konec hry. Proto je vhodné tisknout tlohy na laserové tiskarné
a dat pozor na sytost barev.

Po tomto testovani jsem jesté upravovala drobnosti v tlohéch jako je tfeba
dokresleni kodu Konec hry u cile, vzdalenost mezi kody, kuzelkami a kiizovat-
kami.

Oveérovanim jsem zjistila, ze az na drobné tpravy uvedené v této kapitole
nebo u jednotlivych tloh nebylo potfeba néjak zésadné ménit vytvorenou sadu

tloh. V8echny tlohy fungovaly podle mého oc¢ekavani.
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7 Zavér

Byla vytvofena sada tloh vhodnych pro vyuku algoritmizace a robotiky s vy-
uzitim Ozobota. Ulohy spliiuji o¢ekavané vyspupy Réamcového vzdélavaciho
programu v oblasti Algoritmizace a programovani. Materialy prosly postup-
nymi tpravami a byly rozdéleny podle spole¢nych znakii.

Préace celkem obsahuje 20 tloh, rozdélenych do nasledujicich kapitol: Obje-
vovdni kédi, Smeérové kédy, Ulohy na cas, Hry s kuzelkami, Uloha s vyuZitim
ndhody. V kapitole Objevovdni kody se nachézi celkem Sest tulohy, Smérové
kédy ma po sedmi tlohach, Ulohy na ¢as po ¢tyfech tlohach a Hry s kuZelkami
obsahuji dvé tlohy, z toho jedna ma je§té rozsifenou verzi a Uloha s vyuZitim
ndhody u které se nachazi jednu tloha.

Sbirka tuloh je dostupna na https://drive.google.com/drive/folders/
1N7eirfRaf jgRpOhCd1xvybn32k-3nHZ- 7usp=sharing nebo v elektronické verzi
prace jako priloha. Vzhledem k tomu, Ze usiluji o to, aby materialy byly do-
stupnéjsi ucitelim k vyuce, budou v nejblizsi dobé zverejnéné v katalogu EMA,
ktery provozuje Metodicky portal RVP.CZ.

Doslo k popséni volné dostupnych tloh pro vyuku s Ozobotem, které byly
rozdéleny podle spole¢nych vlastnosti. Mezi tyto kategorie patii: tilohy na se-
znameni s Ozobotem, vyuziti i v jinych predmétech, doplhovani kodi, tvorba
vlastnich map a optimatizac¢ni tloh. Zdrojem tloh byla knizni publikace Con-
trolling an Ozobot, webové portaly Ozobot.com a Ozobot ve vyuce, bakarska
prace Zapojeni Ozobott do vyuky algoritmizace a informat. mysleni a diplo-
mové prace Ozobot — aplikace ve vyuce matematiky a Vyuka zakladu progra-
movani pomoci robota Ozobot a polska aplikace na tvorbu virtualnich mapy.

Dale byl popsan soucasny stav informatiky a jeho zaméfeni na programo-
vani, algoritmizaci, robotiku a rozvoj informatické mysleni.

Ptvodné planované otestovani tloh na zacich zakladni skoly v ramci hodin
informatiky nebylo mozné splnit kviili pandemii koronaviru. Stihlo se otestovat

jen pét prvnich nejjednodussich tuloh v ramci krouzku Robotika na Zakladni

79


https://drive.google.com/drive/folders/1N7eirfRafjgRpOhCd1xvy5n32k-3nHZ-?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1N7eirfRafjgRpOhCd1xvy5n32k-3nHZ-?usp=sharing

7 ZAVER

skole Zborovskd v Tabore. Poté jsem musela zvolit alternativni feSeni a to

testovat alespon na jedné zakyni.
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1 UVOD

1 Uvod

Vitejte ve sbirce tloh pro Ozobota, ktera byla vytvorena v ramci mé diplo-
mové prace Ulohy pro rozvijent algoritmizace s minirobotem Ozobot. Tato prace
vznikla na Katedre informatiky Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity v
éesk}’fch Budé¢jovich pod vedenim pana doc. PaedDr. Jiftho Vanicka, Ph.D.
Bylo vytvoreno celkem 20 tloh zabyvajici se rozvojem algoritmizace pomoci
minirobota Ozobot ve vyuce informatiky. Vytvorené tlohy jsou urcené pro tisk
na papir a jsou stavény na programovani pomoci grafickych kodi.

V podkapitole Popis a metodika je text o kalibraci ze zdroje: Tipy pro kalib-
raci Ozobota [online|. Ozobot ve vyuce |cit. 2021-04-03]. Dostupné z: http://

ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/0zobot-kalibrace-tipy-CZ.pdf.

kontaktni email: janudenisa@seznam.cz



2 SADA ULOH

2 Sada 1loh

V této casti najdete mnou vytvorené tlohy pro Ozobota, které slouzi k rozvoji

algoritmizace.

Prehled loh:

e Objevovani kodu

Poznani smérovych kodua

Zména rychlosti

Otocené kody

— Omezeny cas jizdy

Mysky v bludisti

— Mysky v bludisti - pokracovani
e Smérové kody

— Dokonceni trasy

— Chybn4 trasa

— Omezené mnozstvi kodu

— Stejny cil

Zasoby na zimu

Nejkratsi cesta

— Prekazka mezi startem a cilem
e Hry s kuzelkami

— Srazeni kuzelek

— Vyhybani se kuzelkdm

— Vyhybani se kuzelkdm (rozsifena verze)
e Uloha s vyuzitim ndhody

— Kéamen, niizky, papir



2 SADA ULOH

2.1 Popis a metodika

Sada tloh obsahuje seznamovaci, objevovaci, problémové a optimaliza¢ni tlohy
s gradaci naroc¢nosti. Jednotlivé tlohy jsou rozdéleny do péti kapitol podle
toho, na co jsou zaméfené (Objevovani kodii, Smérové kody, Ulohy na ¢as,
Hry s kuZelkami, Uloha s vyuzitim nahody).

U kazdé tulohy je uvedeno zadéni, cil, metodické poznamky, provadéné
tpravy a vzorové feseni. Poté zde naleznete nékres tilohy véetné zadani v plné
velikosti, ktera je urcena k vytisknuti na papir o velikosti A4. Cile uloh splhuji
ocekavané vystupy RVP. Metodické poznamky obsahuji, na co si dat pii zada-
vani pozor. Provadéné zmény jsou zde pro zajimavost, aby bylo vidét, jak se
uloha vyvijela a co se na ni ménilo.

Pifimo v zadani ulohy je vzdy uvedeno, co smi zaci pii feSeni pouzit. K tlo-
hém byla vytvorena sada kodi, kterd je u nékterych tuloh potiebna.

Pred pouzitim Ozobota na tlohy je nutna a vhodné jeho kalibrace. Ta
poméha zlepsit presnost ¢teni kodi a linii. Pri kalibraci na papir podrzte spi-
naci tlacitko Ozobota po dobu 2 vtefin, dokud LED svétlo nezacne blikat bile.
Umistéte Ozobota na stfed ¢erného kalibra¢niho kruhu na bilém podkladu,
ktery lze vytvorit pomoci fixii. Ozobot popojede vpred a bude zelené blikat.
To znamené, ze kalibrace byla tspésna. Pokud vsak blika cervené, kalibraci
opakujte. Pokud tulohy pouzijete v elektronické podobé napfiiklad na tabletu,
vyuZijte digitalni kalibraci. Nejdfive nastavte jas displeje na 100 %. Podrizte
spinaci tlac¢itko Ozobota po dobu 2 vtefin. Za¢ne blikat bile, jakmile bude pfi-
praven. Uvolnéte tlacitko a umistéte Ozobota na bilé vyhrazené misto nebo na
bilou ¢ast obrazovky. Ozobot zacne blikat bile. Jakmile Ozobot blika zelené,
znamend to, ze kalibrace byla tspésna. Zacnéte znovu, pokud Ozobot blika

cervene.



2 SADA ULOH

2.2 Objevovani kédu
2.2.1 Poznani smérovych kodui

zadani tlohy: Ozobot zvladne projet bludistém a dojet do cile. Dokaz proc.
K ¢emu slouzi kody v bludisti? K feSeni ulohy smiS pouzit Ozobota a tuzku

na poznamky.

cil: Objevi, jak se Ozobot chovid po precteni kodu, které ovliviiuji jeho

chovéani a vysvétli k ¢emu v bludisti kody slouzi.

metodické poznamky: Vhodna tloha k seznameni se smérovymi kody,
proto by Zéaci k této tloze neméli vyuzivat tabulku s pifehledem Ozokodu.
V bludisti jsou smérové kody, které ovliviuji chovani Ozobota na kiizovatkach.
Kvuli témto kédum Ozobot zvladne dojet az do cile.

Ucitel upozorni zéky, ze je nutné pustit Ozobota hned u STARTU, aby stihl
reagovat na prvni kod. Zaci by si méli vSimnout, ze Ozobotovi pii precteni kodu

zablika LED dioda.

provadéné upravy: U dlohy se ménilo a upfesiiovalo zadani (pivodné
znélo: Zjisti, jak se Ozobot chova po pre¢teni kodi.). Po otestovani se musela
zvetsit ¢erna ¢ast u kodu urcujici jizdu vlevo, protoze Ozobot tento kod bral

jako konec jizdy.
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2 SADA ULOH

vzorové teSeni: V této tloze jde o objevovani smérovych kodi. Ozobot

podle nich zvlddne dojet az do cile.

|
— —
(-
=
S
|
ciL

START

Obrézek 1: Refeni tlohy — Poznani smérovych kodi



2 SADA ULOH

2.2.2 Zména rychlosti

zadani alohy: Zjisti, jak se Ozobot chova po precteni kodu. Poté kody pri-
fad k jednotlivym obrazkim. K feSeni ulohy smi$ pouzit jen Ozobota, tuzku

a vlastni hlavu.
cil: Zak od sebe rozezna rizné rychlosti jizdy Ozobota.

metodické poznamky: Ozobot dokaze jet rtuznou rychlosti. Rychlosti je
tfeba porovnat a podle tempa k nim prifadit dané moznosti z redlného Zivota.
K tloze nevyuzivejte tabulku s Ozokody.

Doporucuji pustit Ozoboty po kazdé ¢afe najednou pro porovnani rychlosti.

provadéné upravy: Cast pred koédem se protahovala, aby Ozobot stihl

reagovat. V zadani se slovo moznosti ménilo na obrazky.
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2 SADA ULOH

vzorové FeSeni: 1. ¢) $ne¢i tempo, 2. d) auto, 3. b) kolo, 4. a) raketova

rychlost

11



2 SADA ULOH

2.2.3 Otocené kody

zadani ulohy: Pepa po Ozobotovi chtél, aby projel trasu raketovou rychlosti

a udélal piruetu. Podarilo se mu to? Pokud ne, tak trasu pirekresli a oprav.
cil: Zak chéape, ze zalezi na sméru precteni kodu Ozobotem.

metodické poznamky: Pred touto tlohou by ucitel mél nejdrive s zaky
vyzkouset rychlostni kody a taneéni kreace, které Ozobot dokaze. Na zacéatek
tlohy nevyuzivejte tabulku s pfehledem Ozokodu. Tu muze ucitel vyuzit az
pri zadavani doplnujici otazky. Doplhujici otazka ucitele po tloze pro zaky:

Existuji i dalsi oto¢ené kody, u kterych zalezi na sméru pirecteni?

provadéné tpravy: -

12
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

CEE—
START

CiL

Obrézek 2: Refeni tlohy — Otocené kody

14



2 SADA ULOH

2.2.4 Omezeny cas jizdy

zadani alohy: Jak se Ozobot chovéi po precteni prvniho kodu? Vyzkousej to.

Dokaze dojet do cile? K tomu smi$ pouzit jen Ozobota a vlastni hlavu.
Diskusni otézka pro pripad, ze Ozobot nedojede do cile: Lze mapu do-

kreslit tak, aby Ozobot dojel do cile? Dokresli ji. Dojede vzdy do cile? Smis

dokreslovat jen dalsi ¢ary. Kody pouzit nesmis.
cil: Zak je schopen Fesit problémy s vyuZitim testovani.

metodické poznamky: 74k vyuzije Ozobota k otestovani trasy. Po pre-
¢teni kodu Ozobot jede 30 sekund a do cile tak nestihne dojet.

Poté by méla prijit diskuzni otézka, jestli 1ze dostat Ozobota do cile pouze
dokreslovanim dalsich c¢ar. V dalsi fazi muze ucitel povolit i vyuziti kodu,

protoze jen dokreslovanim c¢ar neni p=1.

provadéné apravy: Doslo ke zméné zadéani (pavodné: Je schopen dojet do

cile?). K tuloze se pridavala diskusni otazka. Protahovala se ¢ast pred kodem.

15
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2 SADA ULOH

vzorové reseni: Ozobot skond¢i svoji jizdu po 30 sekundach ve vyznacené

casti.

Obrézek 3: Reseni — Omezeny ¢as jizdy

V dalsi ¢asti zaci budou dokreslovat ¢ary bez pouziti kodi, aby Ozobot
stihl dojet do cile. Napiiklad mohou pfidat jednu ¢aru skrz cestu. Zde je malo
pravdépodobné, ze Ozobot dojede do cile, protoze se na kazdé kiizovatce roz-

hoduje, kam pojede.

START

CiL

Obréazek 4: Resenf — Pridanf trasy €. 1
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2 SADA ULOH

U lepsi varianty se Ozobot rozhoduje jen na dvou kfizovatkach, ale i tak je
Sance, ze do cile nedojede. Museli bychom vyuzit smérové kody, aby pravdé-

podobnost byla p=1.

Obrazek 5: Refenf — Pridani trasy €. 2

18



2 SADA ULOH

2.2.5 Mysky v bludisti

zadani ulohy: Bez Ozobota urci, které mysky se chytnou a které dojdou

k syru? Své feSeni si poté ovér pomoci Ozobota.

cil: Zak dokéze bez pouziti Ozobota urcit, co se na mapé odehrava. Své

feSeni umi ovérit pomoci Ozobota.

metodické poznamky: Smérové kody dovedou mysky k syru nebo pas-
ticce. Ozobota pri testovani prikladejte Gplné na zacatek trasy, aby stihl rea-
govat.

Tuto tlohu miize ucitel s zaky vyuzit také k upraveé tras mysek, aby vSechny

dostaly k jednomu syru ¢i pasti¢ce. K tomu vyuzije kody z pripravené Sablony.

provadéné tpravy: U této ulohy byla provedena graficka tprava obréazkii,
aby vypadaly vice jako ve 3D. Pfi testovani byla odhalena a opravena chyba

ve smérovém kodu.
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Bez Ozobota urci, které mysky se chytnou a které dojdou k syru?
Své resSeni si poté ovér pomoci Ozobota.



2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Bétka
1,
. I':’
2
Oskar

L Ny u
) O 0
(0 ~< 1

L o 3

Lucka

Obrézek 6: Reseni — Mysky v bludisti
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2 SADA ULOH

2.2.6 Mysky v bludisti — pokracovani

zadani alohy: Spoj toto bludisté s predchozim bludistém — pfiloz na papir
s pfedchozim bludistém podle ¢arkované ¢ary, aby k sobé priléhala ¢isla 1, 2,

3 a 4. Jak se zméni trasy mySek? Své feSeni si ovéf pomoci Ozobota.
cil: Zak pozna a vysvétli, jak se zménil algoritmus obménénim mapy.

metodické poznamky: Tuto tlohu je potfeba nejdiive spojit s predchozi
podle pokynii a oznacCeni. Poté zkoumaji, jak se algoritmus v tloze zménil
a oveii své feSeni Ozobotem.

Ucitel muze tuto tlohu s zaky vyuzit k vytvareni novych cest s vyuzitim

kodu z pripravené Sablony.

provadéné upravy: Upravovala jsem oznaceni pro spojeni s predchozim

bludistém, aby bylo presné a jasné.
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Spoj toto bludisté s predchozim bludistém - pfiloz na papir s predchozim
bludistém podle ¢arkované cary, aby k sobé priléhala Cisla 1,2,3 a 4. Jak se

1zmeéni trasy mysSek? Své reSeni si ovér pomoci Ozobota.




2 SADA ULOH

vzorové reseni:

7
. X

Obrazek 7: Reeni — Mysky v bludisti (pokracovani)
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2 SADA ULOH

2.3 Smeérové kody
2.3.1 Dokonceni trasy

zadani tlohy: Pepa zkousel Ozobota pomoci koédu dostat do cile. Trasu ale
nestihl dokonc¢it. Tvym tkolem je zjistit, co kody znamenaji a poté mapu
dokon¢it tak, aby Ozobot dojel do cile. SmiS pracovat jen s prazdnymi policky
(v8echna préazdna policka vyuzit nemusis!!!). K dokresleni pouzij pouze stejné

kody, které uz na mapé jsou a barevné fixy.
cil: Zak rozumi ucelu smérovych koédu a dovede je spravné vyuzit.

metodické poznamky: V bludisti se nachazi doplnéné smérové kody, ve
kterych je tfeba pokracovat tak, aby Ozobot dojel do cile.

Zak by mél poznat, ze v bludisti neni potifeba vyuzit posledni prazdné
policko na kod. Staci ho pretfit ¢ernou fixou.

Ucitel miize tlohu pro zaky vyuzit i k nalezeni nejkratsi cesty do cile s vy-

uzitim pripravené Sablony s kody.

provadéné tpravy: Upresiiovalo se zadani tlohy. Pri testovani nefungo-

vala dobfe jedna zatacka, ktera se musela prodlouzit.
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

CiL

START

Obrazek 8: Reseni — Dokonéeni trasy
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2 SADA ULOH

2.3.2 Chybna trasa

zadani trasy: Zvladne Ozobot dojet do cile? Pokud ne, tak nakreslené kody
muzes zménit nebo na vyznacena mista (oranzové obdélniky) pridat dalsi, ale

dostan Ozobota do cile. Vyuzij pfipravenou Sablonu s kody.

cil: Zak dokaze odhalit chybu a upravit trasu tak, aby s Ozobotem dojel

od cile.

metodické poznamky: Smérové kody v bludisti jsou $patné. 74k musi
postupné trasu otestovat a poté zménit a dokoncit. Dalsi kody lze pridavat jen
na vyznacena mista.

Pokud zak povede Ozobota $patnou trasou, dostane ho pred tii k¥izovatky
za sebou. Mezi tyto kiizovatky nelze pridat piikaz kudy jet, takze se zde Ozobot
rozhoduje nezavisle. Ozobot musi jet jinou cestou.

K této tuloze nelze vyuzit fixy, ale musi se pouzit pripravena Sablona s Ozo-

kody.

provadéné tpravy: U tlohy se lépe vyznacovaly mista, kam se muzou

pridavat dalsi kody.
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

uCiL 7 /—/\

JSTART

Obrézek 9: Reseni — Chybné trasa
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2 SADA ULOH

2.3.3 Omezené mnozstvi koéda

zadani ulohy: Doved Ozobota do cile tak, aby srazil vSechny kuzelky. Vyuzij
jen pripravené kody (kody si vystiihni a nalep do bludisté).

cil: Zak dokaze Tesit situaci s vyuzitim omezeného poctu kodi.

metodické poznamky: V tloze je omezené mnozstvi smérovych kodi na
to srazit kuzelky a dojet do cile.

Pozor na umistovani smérovych kodu, aby je Ozobot zvladl véas piecist.
Kody lepte doprostied mezi dvé kiizovatky. Na nékterych mistech neni potieba
vyuzit smérovy kod i kdyz to vzhledoveé tak vypadé. Jsou to mista, kde ma jen

Ozobot jednu moznost, kam jet.

provadéné upravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Obrazek 10: ReSeni — Omezené mnozstvi koda
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2 SADA ULOH

2.3.4 Stejny cil

zadani alohy: Doved v8echny mysky k syru. Smi§ vyuzit jen smérové kody

z Sablony.
cil: Zak je schopen dovést vSechny postavy do jednoho cile.

metodické poznamky: Vsechny mysky se musi dostat k syru tedy do
stejné mista. Vyuziji se smérové kody.

Vsimnéte si, ze trasy mySek mohou byt z ¢asti stejné.

74k musi poznat, kam umistit smérové kody, aby je Ozobot dokazal precist
a reagovat na ne.

provadéné apravy: V zadani bylo nejdiive, ze ma dovést vSechny mysky

do cile, které bylo nahrazeno za syr.
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2 SADA ULOH

vzorové feSeni: Zde je uvedeny piiklad jednoho mozného feSeni. Trasy
mysek se vSak mohou prolinat. Musi to byt takové trasy, u kterych stihne mit

Ozobot dostatecné misto na smérové kody.

Obrézek 11: Reseni — Stejny cil
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2 SADA ULOH

2.3.5 Zasoby na zimu

zadani alohy: Veverka Zuzka sbird zasoby zaludi na zimu. Vychazi ze svého
domecku na stromé, sesbira zasoby a vrati se s nimi zpét domii. Dopli libovolné

kody, aby se ji to povedlo. Vyuzij Ssablonu s koédy.

cil: Zak dokaze sestavit algoritmus tak, aby Ozobot splnil kol a vratil se

na puvodni misto.

metodické poznamky: V tloze zak musi poznat, kam spravné umistit
smérové kody tak, aby je Ozobot stihl precist, sebrat vSechny zaludy a vratit
se na puvodni misto, ze kterého vyjel. Dva zaludy se nechézi na konci cesty,
takze je potfeba vyuzit kéd na otoceni. Jeden je v tloze uz doplnén jako

napovéda. Druhy kod na oto¢eni musi zaci dodélat.

provadéné tpravy: -
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Veverka Zuzka sbird zasoby zaludd

! na zimu. Vychazi ze svého domecku

na strome, sesbira zasoby a vrati se
s nimi zp&t domU. Doplf libovolné
kédy, aby se ji to povedlo. Vyuzij
Sablonu s koédy.




2 SADA ULOH

vzorové feSeni: Na obrazku je uveden ptiklad jedno mozného feseni. Ozo-
bot tuto trasu muze jet i opacnym smérem nebo prohodit sebrani zaludi, které

jsou na konci trasy u otocenych kodii.

Obréazek 12: Resent — Zasoby na zimu
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2 SADA ULOH

2.3.6 Nejkratsi cesta

zadani alohy: Zaméstnanec knihovny rozvazi po mésté Knihomol knihy. Musi
objet v8echny ¢tenare a dojet domi. Jeho trasa musi byt co nejkratsi. Cisla
na mapé znazornuji délku jednotlivych tsekii mésta. Najdi a dokresli do mapy
nejkratsi cestu. Vyuzij smérové kody z Sablony.

Poznémka: Cas tiseki v mapé neodpovida jejich délce. Rychlost jakou Ozo-

bot jednotlivé tseky projede je pouze orientaé¢ni.
cil: Zak dokaze vyuzit smérové kody k nalezeni nejkratsi cesty v mapé.

metodické poznamky: Nejkratsi trasa v tloze nezalezi na rychlosti jizdy
Ozobota. Cas tseki za jakou je Ozobot projede na mapé neodpovida jejich
délce. Rychlost jakou Ozobot jednotlivé tseky projede je pouze orientacni.
Trasu je nutné najit pomoci uvedenych délek. Pro zaky bude vhodné predstavit

si ¢isla naptiklad s kilometry.

provadéné upravy: Doslo k tipravé a upresnéni zadani.
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Ctenar Kuba

Ctenarka Klara

2
I ¢tenarka Jana
c¢tenar Patrik
Zameéstnanec knihovny rozvazi po meésté 4

Knihomol knihy. Musi objet vSechny Ctenare a
dojet domQ. Jeho trasa musi byt co nejkratsi.
Cisla na mapé znazorfiuji délku jednotlivych
UsekU mésta. Najdi a dokresli do mapy
nejkratsi cestu. Vyuzij smérové kddy z
Sablony.

Poznédmka: Cas Usekl v mapé neodpovida jejich délce.
Rychlost jakou Ozobot jednotlivé Useky projede je pouze orientacni.



2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Ctenal Kuba

Ctenarka Klara

Ctenar Patrik

Obrézek 13: Regenf — Nejkratsi cesta
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2 SADA ULOH

2.3.7 Prekazka mezi startem a cilem

zadani alohy: Dostan Ozobota do cile. Nesmi$ srazit kuzelku a pouzit fixy

(smiS vyuzit jen kody z Sablony).
cil: Zak dokaze fesit problémy, kdy je mezi startem a cilem je prekazka.

metodické poznamky: V této tloze nestaci k vyreseni problém klasické
smérové kody. Ozobot umi po precteni kodu (skok doleva, skok rovné a skok
doprava) vyjet mimo danou drahu a hledat danym smérem dalsi. Pomoci téchto
kodi se zvladne dostat do cile.

Kody pro otoceni jsou v tloze proto, aby Ozobot nejel Spatnym smérem.

K tloze muzete vyuzit tabulku s Ozokody a pripravenou sablonu.

provadéné tupravy: Upravovala se pozice kuzelky, aby stihl v pripadé

potieby Ozobot reagovat na kod otoceni a nesrazil kuzelku.
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Obrazek 14: Reseni — Prekazka mezi startem a cilem
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2 SADA ULOH

2.4 Ulohy na ¢as
2.4.1 Omezeny C¢as na srazeni kuzelek

zadani alohy: Sestav trasu pro Ozobota tak, aby za vymezeny ¢as (Ozobot po
prec¢teni kodu u startu jede priblizné 30 sekund, pak se zastavi) srazil vSechny

kuzelky. Do volnych poli¢ek smiS pouzit jen smérové kody.
cil: Zak je schopen vyfesit problém za vymezeny cas.

metodické poznamky: Pred touto tlohou je vhodné, aby si zaci zkusili
tulohu Omezeny cas jizdy z kapitoly Objevovani kodi, kde se seznami s kodem
Casovac (30 vterin do vypnuti).

Ozobot musi projet trasu doplnénou o smérové kddy a srazit pritom vsechny
kuzelky za 30 sekund. U této tlohy neni cil. Ulohu zak splni stihne-li za 30
sekund srazit vSechny kuzelky.

Zaci by si méli zkusit zmérit, za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou

asecku.

provadéné tupravy: Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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2 SADA ULOH

vzorové fesSeni: Ozobot mé dvé moznosti kudy jet. U obou moznosti vSak

musi skonc¢it u kuzelky, které se nachazi iplné vpravo.

_ START

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

Obrézek 15: Reseni 1 — Omezeny ¢as na srazeni kuzelek

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

Obrézek 16: Reseni 2 — Omezeny ¢as na srazeni kuzelek
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2 SADA ULOH

2.4.2 Dosahnuti cile za vymezeny cas

zadani ulohy: Dostan Ozobota do cile za 30 sekund. Musis vyuzit vSechny

dané trasy. Smi$ pouzit libovolné kody (i z Sablony) a fixy.

cil: Zak umi fesit ulohu sestavenim mapy pro Ozobota s ¢asovou podmin-

kou.

metodické poznamky: Vsechny tseky v bludisti se musi spojit pripadné
doplnit o dalsi kody tak, aby Ozobot stihl dojet do cile za 30 sekund. Uloha
obsahuje kody Pauza (3 vteriny) a Turbo.

K tloze mize zak vyuzit tabulku s Ozokody. Zaci by si méli zkusit zmé¥it,

za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou tsecku.

provadéné upravy: Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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2 SADA ULOH

vzorové reSeni: Priklad jednoho mozného reSeni.

—

START

——

Obrézek 17: Reseni — Dosahnuti cile za vymezeny cas
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2 SADA ULOH

2.4.3 Nedosahnuti cile za vymezeny cas

zadani tlohy: Vytvor mapu pro Ozobota s vyuzitim pripravené trasy tak,
aby Ozobot po precteni prvniho kédu nikdy nestihl dojet do cile za 30 sekund.

K tomuto tkolu smis vyuzit fixy i libovolné kody.
cil: Zak pomoci znalosti kodu dokresli cesty v mapé tak, aby splnil tkol.

metodické poznamky: Ozobot se nesmi do 30 sekund dostat do cile. U
této ulohy je vhodné porovnavat feSeni jednotlivych zéku a zjistit napiiklad,
které z nich da zakovi nejmensi praci atd.

Zaci by si méli zkusit zméfit, za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou

usecku.

provadéné tpravy: Tato uloha byla nejdiive omylem sestavena tak, ze

uz Ozobot nedojel do cile. Dodani tseku, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.
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2 SADA ULOH

vzorové reSeni: Ozobotovi lze nakreslit dostateéné dlouhou trasu, kterou
nestihne projet za 30 sekund s vyuzitim smérovych kéda nebo vyuzit kody na

otoceni, kdy Ozobotovi zamezime pristup k cili.

. ] .
Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund. CIL
|

__-/

START

Obrézek 18: Resent 1 — Nedoséhnuti cile za vymezeny ¢as

. ] .
Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund. C | L
|

START

Obréazek 19: Resent 2 — Nedoséhnuti cile za vymezeny ¢as
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2 SADA ULOH

2.4.4 Uprava trasy s ¢asovou podminkou

zadani tlohy: Dokaze Ozobot dojet do cile za vymezeny ¢as (Ozobot po pie-
¢teni prvniho kédu u startu jede 30 sekund)? Pokud ne, uprav koédy v bludisti
tak, aby to stihl (prvni kod na trase nesmis ménit). Smis pouzit libovolné kody
ze Sablony. Kody miizes ménit nebo pridéavat na libovolna mista na trase. Fixy

pouzit nesmis.
cil: Zak zvladne otestovat lohu a optimalizovat ji.

metodické poznamky: Ozobot nestihne trasu projet za 30 sekund. Trasa
se musi upravit libovolnymi kody tak, aby stihl dojet Ozobot do cile. Zak muze

vyuzit libovolné koédy z pripravené Sablony.

provadéné upravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové resSeni: Priklad moZného feSeni.

C';

START

Obrazek 20: Regeni — Uprava trasy s ¢asovou podminkou



2 SADA ULOH

2.5 Hry s kuzelkami
2.5.1 SraZeni kuzelek

zadani dlohy: Doplh smérové kody tak, aby Ozobot srazil kuzelky na vyzna-
¢enych mistech (¢ervené kruhy) a dojel do cile. Kolik moznosti méa Ozobot kudy
muze jet? Zakresli si jednotlivé moznosti, vezmi si stopky a vyber nejrychle;jsi

trasu.

cil: Zak dokaze popsat a navrhnout jednotlivé kroky v feSeni problému.

Porovnat jednotliva feSeni.

metodické poznamky: Ozobot nema jen jednu moznost kudy jet. Jednot-
livé tseky je tifeba ¢asové porovnat. Kvili rozestavéni trasy jsou tseky stejné
dlouhé.

Ucitel by mél poskytnout zakim vice kopii tlohy na feSeni (alespon 3).

Ozobota poustéjte Gplné u startu, aby stihl reagovat na prvni kod.

provadéné upravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:
I CIL

START

Obrazek 21: Regeni 1 — Srazeni kuzelek

m CiL

START

Obrazek 22: Regeni 2 — Srazeni kuzelek
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2 SADA ULOH

n CiL

START

Obrazek 23: Regeni 3 — Srazeni kuzelek

m CiL

START

Obrézek 24: Regeni 4 — Srazeni kuZelek
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2 SADA ULOH

2.5.2 Vyhybani se kuzelkdm

zadani tlohy: Dopln smérové kody tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm
(umisténych na ¢ervenych kruzich) a dojel do cile. Kudy Ozobot muze jet?
Najdi vSechny moznosti.

Do bludisté umisti na krizovatku jesté jednu kuzelku tak, aby Ozobot ne-

mohl dojet do cile, protoze by ji srazil. Kam muzes umistit kuzelku?

cil: Zak dokaze popsat a navrhnout jednotlivé kroky v TeSeni problému.

Dokéze modifikovat svoje feSeni tlohy podle dalsich podminek.

metodické poznamky: Najit cestu tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkam.
Poté umistit dalsi kuzelku tak, aby Ozobot nemohl projet bez toho, aby ji
srazil.

Ozobota poustéjte iplné u startu, aby stihl reagovat na prvni koéd. Tato

tloha je jednoduché. Pro rychlejsi zéky je vytvorend i rozsitujici slozitéjsi verze.

provadéné tupravy: K této tloze byla pridana rozsitujici verze.
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2 SADA ULOH

vzorové reSeni: Trasa kudy Ozobot musi jet, aby se vyhnul kuzelkdm.

CiL B

START
Obrézek 25: Resent 1 — Vyhybani se kuzelkam

Modrymi krouzky jsou oznacené moznosti, kam umistit kuzelky, aby Ozo-

bot nemohl dojet do cile.
ciL §

START

Obrézek 26: Resent 2 — Vyhybani se kuzelkam
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2 SADA ULOH

2.5.3 Vyhybani se kuzelkdm (rozSifena verze)

zadani tlohy: Dopln smérové kody tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkdm
(umisténych na ¢ervenych kruzich) a dojel do cile. Kudy Ozobot muze jet?
Najdi vSechny moznosti.

Do bludisté umisti na krizovatku jesté jednu kuzelku tak, aby Ozobot ne-

mohl dojet do cile, protoze by ji srazil. Kam muzes umistit kuzelku?

vvvvvv

problému. Dokaze modifikovat svoje TeSeni tilohy podle dalsich podminek.

metodické poznamky: Najit cestu tak, aby se Ozobot vyhnul kuzelkam.
Poté umistit dalsi kuzelku tak, aby Ozobot nemohl projet bez toho, aby ji
srazil.

Ozobota poustéjte uplné u startu, aby stihl reagovat na prvni kod.

provadéné tpravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové resSeni: Ozobot ma dvé moznosti kudy jet. Modrymi kruhy jsou

oznaceny mista pro umisténi kuzelek, aby Ozobot nedojel do cile.

Obrazek 27: Reseni 1 — Vyhybani se kuzelkim (rozsfiena verze)

Obrazek 28: Reseni 2 — Vyhybani se kuzelkam (rozsifena verze)
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2 SADA ULOH

Obrazek 29: Reeni 3 — Vyhybani se kuzelkim (rozsifena verze)

Obrazek 30: Regeni 4 — Vyhybéni se kuzelkdm (rozsifené verze)
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2 SADA ULOH

2.6 Uloha s vyuzitim nahody
2.6.1 Kamen, nizky, papir

zadani tlohy: Skupinova prace ve dvojicich: Sestavte trasu pro Ozobota tak,
aby jste jim vytvofili hru Kamen, niizky, papir. Dbejte na to, aby hra byla

spravedliva.

cil: Zak dokéze aplikovat nové nabyté znalosti pii feSeni tloh zaloZzenych

na nédhodé, které v zadani neobsahuji mapu.

metodické poznamky: Uloha je vhodna na zavér prace s Ozobotem.
Pomoci Ozobota chceme nahradit hru Kamen, nuzky, papir, ktera by byla
spravedliva.

Pro rychlejsi zéky lze pridat rozsitujici verzi. Naptiklad vytvorit napodo-

beninu hraci kostky.

provadéné tpravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové resSeni: Priklad moZného feSeni.

KAMEN

START NUZKY

PAPIR

Obrazek 31: Regeni — Kamen, nuzky, papir
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2 SABLONA S KODY

3 Sablona s kody

K sadé tloh jsem vytvorila Ssablonu s kody k vytiknuti na klasicky papir A4

nebo primo na odlepovaci papir.
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