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Anotace

Tato diplomova prace je vénovana vyuce algoritmizace na zakladni skole s po-
moci Minirobota Ozobot. Prace se zabyva vytvorenim sady tloh pro Ozobota
na tabletu, které jsou zaméfené na rozvijeni algoritmizace. Ulohy jsou uréeny
pro tablet, pripadné pro pocitac¢ se sklopnym monitorem. Nékteré z tloh je
mozné vyuzit i na papir.

Uvodni ¢ast se zabyva cili a metodami prace véetné potizi a tskali pii
vytvareni tloh.

Teoreticka ¢ast pojednava o robotice v hodinach informatiky véetné pro-
gramovani, algoritmizace a informatického mysleni. Tato ¢ast obsahuje popis
minirobota Ozobot. Mimo jiné jsou zde zminény vyhody a nevyhody tloh
pro Ozobota na tabletu. Také je zde popséana TeSerse dostupnych aplikaci pro
tvorbu podlozek pro Ozobota. V neposledni fadé je zde stru¢ny navod k apli-
kaci ArtFlow, ve které se tlohy nejlépe tesi.

Praktické ¢ast je tvorena sadou tloh, které jsou rozdéleny do péti kapitol.
Jsou rozdéleny podle toho ¢im se zabyvaji. U kazdé tlohy je uvedeno zadani,
néhled, cil a metodické poznamky:.

Diplomova préace obsahuje prilohu s pracovnimi listy, ve kterych je obsazeno

CNINY N Y
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Abstract

This thesis is devoted to teaching algorithmization at primary school with the
help of Minirobot Ozobot. The thesis deals with the creating a set of excercises
for Ozobot on a tablet with focus on the development of algorithmization. The
excercises are intended for a tablet or a computer with a tilting monitor. Some
of the excercises can also be used on paper.

The introductory part deals with the goals and methods of work including
difficulties and problems in creating excercises.

The theoretical part deals with robotics in computer science lessons, inclu-
ding programming, algorithms and computational thinking. This section con-
tains a description of the Ozobot. It also contains the advantages and disadvan-
tages of excercises for Ozobot on a tablet and research of available applications
for the creation of excercises pads for Ozobot. Last but not least, there is a brief
guide to the ArtFlow application.

The practical part consists of a set of excercises which are divided into five
chapters. They are divided according to what they deal with. Each excercise
contains an assignment, preview, goal and methodological notes.

The diploma thesis contains an appendix with worksheets which contain

moreover the solution and topic.

Keywords

minirobot, Ozobot, tablet, computational thinking, algorithmization, robotics
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1 UVOD

1 Uvod

Tématem této préce je vytvoreni sady tloh pro minirobota Ozobot. Ozobot
je robotickd hracka, ktera se pohybuje primérné po nakreslenych ¢arach na
papite, pomoci svételnych senzori ¢te barevné kédy a podle nich méni své
chovéni. Dokaze se také pohybovat po displeji vodorovné umisténého tabletu,
coz umozhuje vytvaret zcela nové typy tloh, v nichz zak dynamicky méni
situaci na podlozce.

Volné dostupnych tloh pro Ozobota na papir je mnoho. Ulohy na tablet
se daji najit hui a vétsina z nich neni dynamicki. Z tohoto diivodu jsem si
diplomovou praci vybrala. Véfim, ze vytvorena sada tloh pomiize ucitelim
informatiky pii vyuce algoritmizace a vnese do hodin s Ozobotem zcela novy

pohled.

1.1 Cile prace

Hlavnim cilem této praci bylo vytvorit sadu tloh pro vyuku algoritmizace
s pomoci minirobota Ozobot s tabletem na zékladni skole. Algoritmizace nas
ve vSednim zivoté provéazi kazdy den. Je velmi dulezita, rozviji matematické
a logické mysleni, poukazuje na rizné problémy a na jejich feSeni a je jednim
ze zakladnich stavebnich kamentu informatického mysleni.

Dalsim cilem bylo pomoci téchto tloh zkvalitnit vyuku informatiky tak,
aby ucitelé ve svych zacich podnitili zdjem o informatiku a nenasilné rozvijeli
jejich informatické myslent.

Jednim z cilt bylo prevést klasické Ozoboti tlohy vypracované na papife
na tulohy vytvorené na tabletu. Vyhodou vyuziti tabletu oproti papiru je to,
ze zék miuze ménit situaci ,,za chodu®, nebo pokud se splete, mize snadnéji
chybu opravit. Tablet nam v tomto piripadé umoziuje vytvafet zcela nové,

zajimavéjsi, tézsi a propracovanéjsi tlohy. Vytvoreni téchto tloh bylo dalsim

cilem této préce.
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1 UVOD

Ptvodné mély byt tlohy otestovany na zacich zakladni skoly v ramci ho-
din informatiky. To z toho duvodu, aby tulohy, které nevyhovuji mohly byt

nahrazeny nebo pfedélany.

1.2 Metody prace

Prvnim tkolem pfi tvoreni diplomové prace bylo nastudovani literatury, ktera
je potfebna k jejimu sepsani. Nejprve jsem se zamérila na literaturu tykajici se
piimo Ozobota a jeho ovladani. Poté na literaturu tykajici se informatického
mysleni a u¢ebnic informatiky. Mezi literaturu jsem zafadila predevsim webové
portély, které mi byly inspiraci pro vytvofeni iloh tak, aby byla tato diplomova
prace prinosem pro zéky, ale i ucitele.

Prvni, teoretickd Cast prace je zaméfena na Ozobota a jeho fungovani.
Sepsala jsem vyhody a nevyhody vyuziti tabletu pii feSeni tiloh. Zhodnotila
a porovnala jsem grafické aplikace pro tablety s opera¢nim systémem Android,
které jsou volné dostupné na Obchod Play. U aplikaci jsem zkoumala prede-
vsim jednoduchost prostfedi, snadnost vkladani Ozokédt a manipulaci s nimi,
kresleni a mazani ¢ar. K vybrané aplikaci ArtFlow jsem vytvorila struény na-
vod.

V praktické ¢asti je vytvofena sada tiloh pro Ozobota. Ulohy jsem si nejprve
promyslela a snazila se je nastinit na papir. U nékterych tloh mi prvotni ndznak
na papir velmi pomohl, u jinych byl zbytec¢ny.

Vyhodou pfi tvoreni tiloh na tablet je, ze zak s tilohou v aplikaci muze dale
pracovat, tzn. zmensovat a zvétSovat dle potieby.

Jako prvni jsem se zaméftila na bézné tlohy vyuzivané k vytisténi na papir
a prevedla je na tulohy, kdy tablet bude slouzit jako interaktivni podlozka pro
Ozobota. Tento typ tloh je konstruovany tak, ze si zak dopredu navrhne fesent,
které néasledné ovéri. V téchto tlohéch bude tablet pouze takovym zpestienim
klasickych tloh. Jeho pfinosem bude to, ze zak bude mit vice pokust na vy-

feseni tlohy, protoze pokud tlohu vytesi §patné, snadnéji chybu opravi. Ulohy
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1 UVOD

tedy vice graduji na naroc¢nosti nez pii klasickém pouziti papiru a fixu. Také
se tlohy mohou snadnéji fesit pomoci principu pokus - omyl.

Dalsi ulohy jsou dynamické, tzn. tlohy, které zédk musi TeSit za pohybu
Ozobota po tabletu. Ulohy jsou svym zadanim podobné uloham piedchozim.
Dité pri feSeni bude muset predpokladat, jak se Ozobot zachova nebo by se
mohl zachovat. Toto bude muset zohlednit v feseni tlohy. Pokud udéla chybu,
bude se muset rozhodnout, jak chybu opravi a tlohu pfesto spravné vytesi.
V téchto ulohach je tablet a manipulace s programem klicova, protoze vse zaci
musi Tesit za jizdy robota. Tyto ulohy kazdy zak tesi podle svého uvazeni,

predpoklada se tedy, Ze existuje vice feSeni.

1.2.1 Problémy pfi vytvareni tloh

Nejprve jsem myslela, ze bych tlohy vytvorila piimo v tabletu, ale po odzkou-
Seni jsem zjistila, Ze takto vytvofena tloha neni podle mych pfedstav. Ulohy
jsem proto tvorila na poc¢itaci, konkrétné v programu Inkscape, ktery je bez-
platny a volné dostupny. Tento program pracuje s vektorovou grafikou, tudiz
se mi v ném tlohy tvorily mnohem lépe nez na tabletu. Jedna z tloh, konkrétné
Bludiste je vytvorena v Excelu. Excel byl pro tuto tilohu vhodny, protoze se
tu vyskytuji rovné ¢ary a vSechny thly jsou pravé.

Stejné jako pti ulohach vytvorenych na papire je dulezité, aby ¢ary nebyly
prilis blizko okraje, jinak je Ozobot nedokéze precist. V pribéhu mého testo-
vani jsem zjistila, Ze ma obcas Ozobot problém i se ¢tenim nékterych kodu,
takZze mé nakonec limitovala i velikost jednotlivych chliveckt Ozokodu.

Ulohy jsem béhem tvofeni nékolikrat testovala na tabletu. Napiiklad jsem
z tloh musela smazat zadani, protoze zabiralo mnoho mista. Také jsem zjis-
tila, ze Ozobot potfebuje delsi dobu, aby zareagoval na smérovy kod, tzn. zZe
kod nesmi byt v bezprostredni vzdalenosti od kiizovatky. Idealné musi byt kod
umistén 2 cm. Také svétlo hraje roli, Ozobot nejlépe reaguje na prirozeném
dennim svétle. Také se mi v nékterych tlohéach stalo, ze Ozobot kéd vpravo

(modra, Cervenéa, zelend), ktery jsme sami vybarvili, zaménuje za kod oto¢
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1 UVOD

se (modré, ¢ervend). Na zeleny chlivecek se tedy vibec nedostane. Pri feseni
problému jsem nejprve zkousela jednotlivé chlivecky zmensit, ale problém pte-
trvaval. Také jsem zkousSela zménit barvu. Pomohlo jediné vlozit vytvofeny
kod, ne prebarvovat prazdné chlivecky.

Dalsim tuskalim bylo vyftesit pfebarvovani kodu. Pokud se mnou vytvoreny
kod prebarvil na ¢erno, bylo nemozné ho posléze obarvit na jinou barvu. Jed-
notlivé chlivecky v kodech jsem tedy musela oramovat vickrat. Aby bylo mozné
kod nékolikrat prebarvovat, osvédcéilo se vyuzit Sedého oramovéani, které je po-
uzito v nékolika odstinech. Pti oramovani jen jedenkrat se kod obarvil cely

i s Sedym oramovani a pak nesel pirebarvit, protoze se obarvila cela draha.

13
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2 Robotika, programovani a algoritmizace v in-
formatice

Informatika v Ceskeé republice byla po mnoho let brana jako povrchni a od-
dechovy predmét. Kladl se duraz predevsim na obsluhu pocitace, tedy psani
texti ve Wordu, tvoreni tabulek v Excelu, tvorbu prezentaci, upravu fotografii,
vyhledédvani informaci na internetu, a také na nabiti znalosti programového,
piipadné technického vybaveni pocitace.

Informatika neni o pouzivani pocitace, muzeme ji chapat jako védu o struk-
tufe, pocitacovych jazycich a programovani systému pro zpracovani dat, jako
védu o algoritmech a datovych strukturach, o informac¢nich procesech a sou-
visejicich jevech ve spole¢nosti a prirodé, o systematickém a automatickém
zpracovani, ukladani a prenosu dat, jako védu o strukture, chovani a interakci
vypocetnich systémi, o analyze pracovnich procesii a jejich konstruktivni, stro-
jové podpore. [I]

V novém Réamcové vzdélavacim programu pro zakladni skoly se Informa-
tika zaméruje predevsim na rozvoj informatického mysSleni a na porozumeéni
zakladnim principim digitalnich technologii. Je zaloZena na aktivnich ¢innos-
tech, pti kterych zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy. Poskytuje pro-
stfedky a metody ke zkoumani fesitelnosti problémi i hledani a nalézéani jejich
optimélnich TeSeni, ke zpracovani dat a jejich interpretaci a na zakladé reseni
praktickych tkolu i poznatky a zkuSenost, kdy je lepsi praci pfenechat poci-
taci. Pochopeni, jak digitalni technologie funguji, ptispiva jednak k porozu-
méni zakonitostem digitalniho svéta, jednak k jejich efektivnimu, bezpecnému
a etickému uzivani. [2]

Nedilnou soucasti nového RVP je i oblast robotiky. Robotické hracky a sta-
vebnice jsou ¢im dél vice popularni, jak u uciteli, tak u déti. Nejsou pouze
zpestfenim a zabavou, ale v zacich podporuji rozvoj v technické oblasti. Ro-
botika tizce souvisi s programovani a algoritmizaci, které je nyni v RPV téma-

tickym celkem.

14
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Programovani je dosud vniméano jako slozité a rozumi mu pouze nadpri-
meérné inteligentni lidé, vétsinou s nedostatkem socialnich dovednosti. To vSak
neni pravdou, programovani lze rozvijet, za pomoci vhodné zvolenych tloh, jiz
od 1atlého véku v kazdém clovéku.

S programovanim souvisi pojem Algoritmizace. Hrizny nazev, ktery pii
vysloveni dési, avsak kazdy den s ni piijdeme do styku, tedy konkrétné s algo-
ritmem.

Algoritmizace je schopnost ¢lovéka nésledovat algoritmus, vytvéaret a obje-
vovat jej, porovnat, ktery z algoritmi je podle riznych kritérii lepsi, nachazet
v algoritmech chyby a schopnost vyjadrit jej v néjakém jazyce tak, aby byl be-
zesporny. Algoritmizace je také proces, pii némz algoritmus z daného problému
vznika. [3]

Algoritmus je pfesny postup, ktery je potfebny k vykonani néjaké ¢innosti.
Kazdy algoritmus musi mit zac¢atek a konec, musi byt vécné spravny, jedno-
znalny, obecny, opakovatelny a srozumitelny. [4]

Algoritmizace je dulezitou soucasti informatického mysleni.

2.1 Informatické mysleni

Informatické mysleni (computational thinkig) zahrnuje myslenkové postupy
zapojené pii takovém formulovani problémt a jejich feSeni, kdy podoba téchto
reSeni muze byt efektivné provedena agentem zpracovavajicim informace. Zmi-
nénym agentem, tedy prvkem, ktery provede ono feSeni, mize byt jak ¢lovéek,
tak stroj, pfipadé se mohou na provedeni podilet oba. [5]

Podle Wingové ma informatické mysleni zahrnovat obecné tyto schopnosti:

e pochopit, které aspekty problému mohou byt feseny strojove;

e posoudit vhodnost informatickych prostiedkii pro feseni daného pro-

blému;
e porozumét moznostem a limittim informatickych prostredki;

e pouzit informatické prostiedky novym zptusobem & v nové situaci;
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2 ROBOTIKA, PROGRAMOVANI A ALGORITMIZACE V
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e pouzit informatické strategie v jakékoliv oblasti.

Jeji definice pro bézného ¢lovéka zni moc odborné. Zjednodusené tedy mu-
zeme Tici, ze informatické mysSleni je schopnost ,myslet jako informatik pii
feSeni problému* [6]. To znamené, ze se v riznych oborech budeme zaméfo-
vat na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivniho feSeni. Informatické
mysleni, ndm nabizi sadu nastroji a postupt.

Pokud Zéky tyto nastroje a postupy nauc¢ime pouzivat opakované a v riz-
nych situacich, tzn. budeme podporovat rozvoj informatického mysleni, nauci
se:

e systematicky posoudit rizna feseni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou

situaci;

e rozdélit velky problém na nékolik mensich, snaze resSitelnych, planovat

a ridit ¢innosti;

e vytvafet 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 umeélou inte-

ligenci. [7]

Wingova a Lessner nejsou jedinymi, kdo se informatickym myslenim, ve
svych publikacich, zabyvaji. Definic je mnoho, proto Selby a Woolard ve své
publikaci uvadéji zobecnénou formulaci definice informatického mysleni, ktera
je vysledkem jejich Setteni.

Informatické mysleni je ¢innost, ¢asto zamérena na vysledek, spojena, ale
nikoli omezena na feSeni problému. Jedna se o kognitivni nebo myslenkovy
proces, ktery odrézi schopnost

e premyslet v abstrakcich,

e premyslet ve smyslu rozkladu,
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2 ROBOTIKA, PROGRAMOVANI A ALGORITMIZACE V
INFORMATICE

e uvazovat algoritmicky,

e uvazovat o hodnocenich,

e myslet zobecnéné.[§]

Jinymi slovy, informatické mysleni je pristup k feseni problému zahrnujici
myslenkové procesy, které vyuzivaji abstrakce, rozklad, algoritmické mysleni,
hodnoceni a zobecnéni.

Ze vsech téchto definic je zcela zfejmé, Ze informatické mysSleni nesouvisi
bezprostiedné s obsluhou pocitace, uzivatelskym pristupem k technologiim,
protoze takové pouzivani poé¢itace informatické mysleni nerozviji. [3]

Rozvijet informatické mysleni zdk znamené pomahat zdkim rozpoznavat
informatické aspekty svéta a vyuzivat informatické prostifedky k jejich poro-
zuméni. [9)

,Informatika se nezabyvéa pocitaci o nic vice nez astronomie dalekohledy*
citat, ktery se ¢asto pripisuje Edsgeru W. Dijkstrovi, ve svém ¢lanku o poci-

tacové védé zminuje Cohen. [10]
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3 ROBOTICKA HRACKA OZOBOT

3 Robotickd hracka Ozobot

3.1 Popis Ozobota

Ozobot je miniaturni roboticka hracka, ktera pomoci optickych senzori sleduje

caru, po které se pohybuje.

Obrézek 1: Ozobot

Ozobot, je mala kulicka, kterd ma v pruméru 1 palec, coz je zhruba 25,4 mi-
limetri. Pohybuje se pomoci dvou pohanénych gumovych kole¢ek posazenych
za tézistém, tfetim opérnym bodem vpiedu je kluzny vystupek na plastovém
podvozku. Télo robota je pruhledné, mirné koufové zbarvené. Castednd nam
umoznuje pohled na fidici elektroniku a je pres ni vidét svétlo barevnych LED
diod. Na télo lze nasadit pruzny navlek, ktery jednak rozptyluje svétlo, takze
se robot zdanlivé cely rozsviti, kromé toho chrani plexi kryt pred nérazem. [11]

Ozobot se vyrabi ve dvou verzich, levnéjsi verzi, kterou jsem méla k dis-
pozici, je Ozobot BIT. Druhou verzi je Ozobot EVO. Verze se od sebe lisi

vybavenim. EVO ma oproti verzi BIT citlivéjsi svételné senzory, které snimaji

trasu. Také ma vice LED diod.
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3 ROBOTICKA HRACKA OZOBOT

Ozobota je mozné ovladat prostifednictvim aplikaci pro mobilni telefony ¢i
moci téchto aplikaci do Ozobota nahravat kody vytvorené v OzoBlockly. Umoz-
nuji pridavat nové zvuky, tane¢ni choreografii nebo kreslit piikazy a drahy na
hraci plose.

Aplikaci OzobotBit lze vyuzit pro obé verze Ozobota. Obsahuje velké mnoz-
stvi interaktivnich hracich ploch. Lze vytvaret vlastni plochy s Ozokoédy. Tato
aplikace je dostupné pouze v AppStore.

Evo by Ozobot je aplikace ur¢ena majitelim ozobota EVO. Aplikace umoz-
nuje ovladat ozobota v readlném case, spoustét programy a triky vytvorené
v prostiedi OzoBlockly, sdilet své napady s ostatnimi uzivateli, aktualizovat
firmware ozobota, nahravat do ozobota ruzné zvuky apod. Aplikace je dostupna
v AppStore a Google Play. [12]

OzobotBit Groove je univerzalni aplikace nativné podporovana v tabletech

a mobilnich zafizenich s iOS i Android. Tato aplikace je dodavéna s tane¢nimi

ukézkami a univerzalni sadou nastroju pro vytvareni taneéni choreografie. [13]

Obrazek 2: Ozobot na tabletu
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3 ROBOTICKA HRACKA OZOBOT

3.2 Rezimy programovani Ozobota
3.2.1 Pomoci grafickych kéda

Tento rezim slouzi pro ovladani Ozobota na papiru, pfipadné tabletu nebo
sklopném monitoru.

Pii své jizdé Ozobot sleduje, zda se neobjevi barevny kod, tzv. Ozokod,
ktery je variaci ¢ervené, zelené, modré a cerné. Kazda variace barev znamené
pro Ozobota jiny povel. Zakladni Ozokddy, které jsou dvou az ¢tyfmistné, viz

obrazek , mé v sobé Ozobot jiz pri koupi naprogramované.

B Bit
COLOR CODES/ Peel
I
I Il IS D S s VVHRA/KONEC ZNOVU)
JAKO SNEK POMALU POHODOVE TEMPO
I
.- N | \¥HRA/KONEC (STOP)
RYCHLE TURBC NITRO ZRYCHLEN(

ODCITANI OD 5 DO ZASTAVENI

I I D ==

ZAHNIVLEVO POKRACUJ ROVNE ZAHNIVPRAVO

I A I N D S S POCITE) 0DBOCKY
SKOK DOLEVA (mimo drahu) SKOK ROVNE (mimo drahu) SKOK DOPRAVA (mimo drahu) _
I ' I PociTe) BARVY
CELEM VZAD (o 180 %) CELEM VZAD {na konci drahy)
POCITE) BODY
Il Il BN I N 800 +1
CASOVAC (30 vtefin do zastaveni) VYPNOUT CASOVAC PAUZA (3 viefiny) _
BOD -1
TORNADO CIK CAK. PIRUETA JizDA POZADU
=
gzobot = edu

ozobat.com

Obrazek 3: Zakladni Ozokody [14]

Pri ulohach pro Ozobota muzeme jednak pouzit smérové kody, které jsem
predevsim vyuzivala pfi tvoreni svych tloh, ale také kody, které ovliviiuji styl

jizdy Ozobota, jako je rychlost nebo triky.
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3 ROBOTICKA HRACKA OZOBOT

3.2.2 Pomoci OzoBlockly

Pokud nasSe dovednosti v oblasti informatiky chceme posunou vys, upustime
od tuzky a papiru, pripadné grafického editoru na tabletu, a pfesuneme se na
snadné programovani v OzoBlockly.

OzoBlockly 1ze spustit na jakémkoliv prohlize¢i v pocitaci nebo tabletu.
Je to velice prehledny editor. Programovani v ném zvladnou i mladsi zaci
zékladnich Skol. Jednotlivé piikazy se do sebe skladaji v podobé puzzle sy-
stému , drag&drop*, takze nekonzistentni piikazy do sebe jednoduse nepasuji.
Zaroven ale tento systém umoznuje kombinovat vice piikazi v jednu chvili

a logicky je na sebe navazovat. [15]

OO BIGCKIY|  Nepcimenovanypro..

<
EBeo

(3

Obréazek 4: Prostredi OzoBlockly
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4 Vyhody a nevyhody vyuziti tabletu pri reSeni
uloh

P1i hledani kniznich nebo internetovych zdroji jsem nenasla zadny, ktery by se
primarné zminoval o tlohach, které jsou tvoreny pouze na tablet nebo pocitac
se sklopnym monitorem. Vétsina zdroji odkazovala na feSeni dloh v jiz zmi-
novanych aplikacich v kapitole [3.1] avsak nékteré¢ z uloh se daji fesit i v jinych
aplikacich.

Uloh pro zadani na papir je mnoho, objevuji se ulohy stejné, ulohy vice
propracované, ulohy graficky upravené apod. Ve vétsiné pripadt maji vSechny
tlohy jedno TeSeni.

Ulohy na tablet nam umoziiuji snadno opravit chybu, kterou jsme udélali.
Spatné vybarveny koéd jednoduse prekreslime nebo ho smazeme a vloZzime novy.
Jednou z vyhod je tedy nulova spotreba papiru.

Dalsi vyhodou je moznost vytvoreni dynamickych tloh, tedy tloh pii kte-
rych zak tlohu tesi za jizdy robota. V téchto tlohach vyuzivame vlastni inte-
ligenci Ozobota, ktera je zaloZena na nahodné generovanych rozhodnutich. To
znamenad, ze kazdéa tloha ma nékolik feSeni a miizeme predpokladat, ze kazdy
zak bude mit originalni feSeni. Mizeme tedy tict, zZe v zacich prohlubujeme
a upeviujeme slozky informatického mysleni, nebot zak musi v jednu chvili
vyuzivat vSechny myslenkové procesy uvedené v kapitole [2.1]

7 predchoziho odstavce je zfejmé prvni nevyhoda dynamickych tloh. Pro
ucitele je tézké zkontrolovat spravnost teSeni, protoze kody jsou nékolikrat
prekresleny. Bylo by tedy tézké feSeni hodnotit, respektive znamkovat. Tudiz
jsou tyto tlohy vhodné spisSe na zpestifeni hodin s Ozobotem.

Nevyhodou je velka ¢asova narocnost, jak pro vytvareni tloh, tak pro jejich
feSeni. U dynamickych tloh totiz hrozi castéjsi zacykleni Ozobota. Minirobot
se u nékterych tloh musi velmi zpomalit, protoze pfi norméalnim tempu je

obtizné ulohu vyftesit z divodu jiz zminovaného ndhodného rozhodnuti.
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4 VYHODY A NEVYHODY VYUZITI TABLETU PRI RESENI ULOH

Jako nevyhodu lze povazovat nutnost tabletu s velkym displejem, tj. thlo-
prickou minimélné 14 palct. Takovyto tablet odpovida zhruba velikosti papiru
A4.

Dalsi nevyhodou je, Ze neexistuje zadny program pro Android, ktery by
byl délan pravé pro Ozobota. Aplikace, ve které by se dala kreslit ¢ara jedné
velikosti tak, aby ji Ozobot zvladl precist. Kody se mohly vkladat pfetazenim.
Barevna paleta byla umisténa v zédhlavi apod. V kapitole [5|se zabyvam testova-

nim aplikaci, které by byly vhodné pro feseni tloh na tabletu.
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5 DOSTUPNE APLIKACE PRO TVORBU PODLOZKY PRO OZOBOTA

5 Dostupné aplikace pro tvorbu podlozky pro
Ozobota

Tato ¢ast se zabyva reSersi volné dostupnych aplikaci pro opera¢ni systém
Android. Aplikace se daji volné stahnout v Obchodu play od Google.

P1i zadani diplomové prace jsem si predstavovala, ze néktera zadani tiloh
vytvorim piimo v aplikaci, kterou si vyberu. Po vyzkouseni to nepfipadalo
v tvahu. Zacala jsem se tedy orientovat pouze na aplikace, ve kterych tlohy
budu tesit nikoliv tvorit. Idealné aplikace, ktera bude podobna malovani.

Pii vybirani vhodné aplikace jsem nejprve navstivila par webi, kde grafické
editory hodnotili. Skoro ve v8ech ¢lancich se v prvni fadé objevovala aplikace
SketchBook. Vétsina z dostupnych aplikaci si byla podobna, proto jsem do své

prace vybrala konkrétné tyto aplikace:
1. Nacrt [16]
2. Pocket Paint: draw and edit! [17]
3. SketchBook - draw and paint. [1§]
4. Paintastic : draw, color, paint [19]
5. Paint Free - Drawing Fun [20]

6. ArtFlow [21]
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5 DOSTUPNE APLIKACE PRO TVORBU PODLOZKY PRO OZOBOTA

5.1 Reserse aplikaci

Aplikaci pro malovani a Gpravu existuje cela fada. Jen par, jiz vySe zminénych,
spliiovalo mé pozadavky.

Pozadavky:

e jednoduchost aplikace

e vkladani pracovnich podlozek,

e vkladani k6du a manipulace s nimi,
e prebarvovani kodi,

e snadné kresleni car,

e CeStina,

e reklamy,

e panel s barvami,

e nemazani podlozky,

e rychlost.

5.1.1 NAacrt

Obréazek 5: Tkona Nacrt
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5 DOSTUPNE APLIKACE PRO TVORBU PODLOZKY PRO OZOBOTA

Tato aplikace se co nejvice podoba malovani. Aplikace je velmi jednoducha
a rychle se v ni ¢lovék zorientuje. Vkladat pracovni podlozky lze, jako u vSech
ostatnich aplikaci, z Google disku nebo rovnou ze zafrizeni, tedy tabletu. To
samé i vkladani Ozokodu.

Aplikace je rychléd, nesekd se. Lze v ni dobre kreslit, protoze pero kresli
opravdu pod prstem. Pri kresleni a vybarvovani ihned vytvori novou vrstvu,
takZe se naSe podlozka nemaze, kdyz pouzijeme gumu.

Nevyhodou je, ze nabidku barev musime neustale otevirat. Pti feseni dyna-
mickych tloh je rychla moznost vybarvovani jednou z nejpodstatnéjsich vlast-
nosti.

Ofezavani a kopirovani kodu je slozité. Musime opét klikat na nabidku,
vybrat ofiznuti, nasledné kopirovani. Pokud chceme vlozit ten samy ofez znovu,

musime zase pracné klikat.

Zachytny
bod

G

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
1101 1010

Obréazek 6: Aplikace Nacrt
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5.1.2 Pocket Paint: draw and edit!

d.

Obrézek 7: Tkona Pocket Pain

Aplikace, ktera z pocatku vypadala nadéjné. AvSak po poslednich aktuali-

zacich se aplikace sekéd a nejdou vkladat obréazky.

5.1.3 SketchBook - draw and paint.

Obrazek 8: Tkona SketchBook

Tuto aplikaci jsem stahovala, kvili vysokému hodnoceni a dobrym recen-
zim. AvSak pro nas ucel je nepouzitelné. Pro zaky by byla moc naroc¢né.

Velkym minus je, Ze zde chybi ,,plechovka®, ktera je znama napiiklad z ma-
lovani a slouzi k obarvovani objektii.

Aplikace obsahuje zbyteéné mnoho prvki, které nevyuzijeme. V aplikaci je

spousta tuzek, stétct, spreju apod.
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Zachytny
bod

<

[ T = e o R

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
1101 1010

Obrazek 9: Aplikace SketchBook

5.1.4 Paintastic : draw, color, paint

Obrazek 10: Ikona Paintastic

Jednoduch4 aplikace v angli¢tin€. Panel néstroju je orientovan pouze na
vysku, avSak podlozky lze otocit na sitku.
musi vickrat klikat. Aplikace obsahuje reklamy.

Pro jednoduché tlohy by byla aplikace vhodna. Pro dynamické tlohy niko-
liv. Vybér barev se zobrazi pfes cely tablet a jesté se musi potvrdit. Obréazek

(11) je schvalné orientovan na sitku, aby bylo vidét, ze je aplikace nevhodna.
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1101111 1111010
1101111 1100010

1101111 1110100
1101 1010

S L UG

Obréazek 11: Aplikace Paintastic

5.1.5 Paint Free - Drawing Fun

o
®e

Obrazek 12: Ikona Paint Free

Jednoducha aplikace, kterd je v ¢estiné. Stejné jako u predchozi aplikace
je panel nastroji orientovan pouze na vysku. V této aplikaci podlozky nelze
otoc¢it na sitku.

Vkladani je jako u vSech ostatnich aplikaci stejné a snadné. Aplikace obsa-

huje reklamy:.
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Aplikace ma panel s barvami pfimo na pracovni podlozce. To je vyhoda pfi
feSeni dynamickych tloh, ale aplikace postradé jiz zminovanou ,,plechovku‘.
Na listé je sice ikona plechovky, ta vsak barvi pozadi.

Obrazek je schvalné orientovan na sitku, aby bylo vidét, Ze je aplikace

nevhodné.
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Obrazek 13: Aplikace Paint Free

5.1.6 ArtFlow

Obrazek 14: Ikona ArtFlow
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vvvvvv

programu Malovani a Gimp pro operacni systémy Windows.

Vkladani pracovnich podlozek 1ze jako u vSech ostatnich z Google disku
nebo rovnou ze zafizeni, tedy tabletu. Stejné se vkladaji Ozokody.

Aplikace je rychléd, nesekd se. Lze v ni dobre kreslit, protoze pero kresli
opravdu pod prstem. Nicméné pii kresleni a vybarvovani sama aplikace nevy-
tvofi novou vrstvu, takze se nase podlozka maze, kdyz pouzijeme gumu. To
lze ale snadno odstranit vlozenim nové vrstvy.

Na rozdil od vSech ostatnich aplikaci, mé tato nejlepsi nabidku barev. Pa-
leta se da snadno pretdhnout na pracovni podlozku, coz ocenime pii feSeni
dynamickych tloh.

Ofezavani a kopirovani je snazsi nez u aplikace Nacrt.

Zachytny
bod

G

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
1101 1010

Obrazek 15: Aplikace ArtFlow
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5.2 Vysledky porovnani aplikaci

Na tloze Software a hardware jsem si ovéfila, jak aplikace vyhovuje mym
pozadavkim na strané 25 V tabulce [1} ktera je nize, je vidét ohodnoceni jed-
notlivych aplikaci. Znamkovani jsem zvolila stejné jako ve Skole, tzn. 1 = vy-

borny, 5 = nedostacujici.

Aplikace
)
2| o
© O
o | .= 5}
NE-RREE-RE:
+ "5 '% -g ) =
S S| 5| 5| £ (R
W o X < g | H
Pozadavky Z M|l @ | A A<
Jednoduchost programu 1 5| 2 3 4 |3
Vkladani pracovnich podlozek 2 |5 ] 2 3 5 | 2

Vkladani kodi a manipulace s nimi | 2 | 5 | 2 4 5 | 2

Prebarvovani kodua 2 | 5] 4 2 5 |1
Snadné kresleni car 1 5] 3 1 1 |1
Cestina 1[5 5|5 |5 |5
Reklamy 1] - 1 3 3 |1
Panel s barvami 3 |5 | 4 3 1 |1
Nemazani podlozky 1 5] 1 5t 5 |3
Rychlost 1 5] 1 3 3 |1
Vysledek 1,5|5(2,5(3,2|3,7|2

Tabulka 1: Vysledky porovnani aplikaci
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Z tabulky je vidét, ze se na predni pricce umistila aplikace Nacrt. Na dru-
hém misté ArtFlow. Aplikace Nacrt je opravdu velmi jednoducha a dobie se
v ni pracuje, ale kvuli dynamickym tulohdm jsem se rozhodla pro aplikaci Art-
Flow.

Aplikace Pocket Paint dopadla nejhtfe, protoze jsem musela kvili novym

aktualizacim hodnotit 5, které znemoznily testovani.

5.3 Navod k aplikaci ArtFlow

Aplikace je volné dostupna na Google Play. Po stazeni a spusténi Vas aplikace
provede ovladanim. A bude chtit pristup k Vasemu Google uctu.
Po spusténi aplikace se objevi pouze bila obrazovka s nenapadnym koleckem

v pravém hornim rohu. Toto kolecko je ¢ervené oramovano na obrazku (16)).

Obrazek 16: Spusténi aplikace
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Po rozkliknuti se nam ukaze zadhlavi aplikace.

Obrazek 17: Zahlavi aplikace

Zleva: vrstvy, galerie, zoom, dalsi véetné nastaveni, vyjmout, kopirovat,
vlozit, symetrie, styl kresleni, $tétec, guma, rozmazat, vyplih neboli plechovka,
vybeér.

Vpravo svislé lista: barvy, velikost $tétce/gumy, priasvitnost, zpét/znovu.

Nyni vlozime nasi pracovni podlozku.Nejprve rozklikneme galerii, na ob-

razku (18 ¢ervené oramovano.

Obrazek 18: Galerie

34



5 DOSTUPNE APLIKACE PRO TVORBU PODLOZKY PRO OZOBOTA

Po otevieni galerie se ndm vpravo dole zobrazi plus. Pii kliknuti se nam
zobrazi nabidka se tfemi moznostmi:
- Default (1920x1080); vlozi novy pracovni list o velikosti 1920x1080 px,
- Custom; dostaneme moznost zvolit si velikost platna,

- Import; miizeme vlozit svoji vlastni podlozku.

Viz obréazek .

Obrazek 19: Import pracovni podlozky

Pro nés je dulezity Import. Po rozkliknuti se nas aplikace zepté, odkud
chceme vlozit obrazek, tedy pracovni podlozku. Zvolime pozadovanou pod-

lozku z pozadovaného tlozisté, lze vidét na obrazku (20))
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Obrazek 20: Import pracovni podlozky

Nyni se nas program pté, zda chceme ,,prazdnou’ stranku, které se vytvo-

fila pri spusténi ulozit nebo smazat.

Obrazek 21: Save or discard
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Po vymazani prazdné pracovni plochy se nam objevi nase pracovni pod-
lozka Software a hardware. Podlozka se rozprostie pres celou plochu tabletu,

jak je vidét na obrazku .

Obrézek 22: Pracovni podlozka

Podlozku mtzeme pro své potieby zmensit. Zmenseni provedeme tak, jak
jsme zvykli z mobilniho telefonu nebo tabletu. Idealné tak, aby nam zahlavi

programu nezakryvalo pracovni podlozku. Viz obrazek .

Obrazek 23: Zmenseni pracovni podlozky
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Dalsim krokem je nastaveni S$tétce. Vpravo nahote, tieti ikona zleva. Na
vybér je vice moznosti, avSsak vychozi Fine Pen nam postaci. V dalsim kroku
musime nastavit velikost stétce. Program mé obsahlou skalu velikosti. Velikost
Stétce se nastavuje na pravé strané ve svislém sloupci. Ideédlni tloustka je mezi
70 az 80 pixely.

Kazdy zék si podlozku upravi libovolné, nékdo mtze mit vétsi, nékdo mensi.

Proto doporucuji ¢aru nejprve nakreslit a vyzkouset ji, pfimo s Ozobotem.

Obrazek 24: Stétec

Gumovani je dalsim tskalim tohoto programu, ale d4 se snadno vyfesit.
Pokud klikneme na gumu a zkusime néco vygumovat, vygumuje se nam i nase
podlozka, jak je vidét na obrazku (25). To v nékterych tlohéch opravdu ne-

chceme, protoze by si zaci mohli tlohu velmi zjednodusit.
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Obrazek 25: Guma

Vyfesime to pridanim dalsi vrstvy, tak jak je mozné vidét na obrazku (126)).
V levém hornim rohu, prvni ikona. Po levé strané se nam objevi plovouci lista s
vrstvami. Pomoci plus, které je umisténé nahote plovoucti listy, priddme novou

vrstvu. Nyni uz nam nase podlozka nejde gumovat.

Obrazek 26: Vrstvy

Jednou z jiz zminovanych vyhod je vlozeni palety barev piimo do pracovni
podlozky. Barvy se vkladaji na pravé strané, pod koleckem se zahlavim apli-

kace. Viz ¢ervené kolecko na obrazku (27)).
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Obrazek 27: Barvy

Na obrazku (28)) je nabidka s barvami oramovana zelené. Mensim, cervenym
rameckem je oramovand paleta se zdkladnimi barvami - ¢ervenou, modrou,

zelenou. Tyto barvy pouzivame pii vybarvovani Ozokodu.

Obrazek 28: Barevna paleta

Tuto paletku barev jednoduse pretahneme na jakékoliv misto na pracovni

podlozce. Viz obrazek (29).
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Obrézek 29: Pfesun barevné palety

Diilezita funkce, kterou potiebujeme, je vyplnh nasSich Ozokoédi. Klikneme
na ikonu plechovky, ¢ervené oznacena na obrazku (30). Zelené oznacena ikona

na tomto obrazku je velmi dulezita! Povoluje ndm kresleni ve vrstvach. Zvét-

Sena ikona je vidét na obrézku (31).

Obrazek 30: Barevné plechovka
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Obrazek 31: Vrstvy pii vybarvovani

Pokud bychom nechali horni moznost z obrazku , obarvili bychom celou

vrstvu a ne pouze Ozokdd. PTi vybarvovani ¢ervenou by se stalo nasledujici:

Obrazek 32: Vrstvy pii vybarvovani 2
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7 predchoziho obrazku je zrejmé, ze tato mala ikona je velmi dilezité.
Pokud ji pfepneme obarvi se nam jiz pouze Ozokoédy. Obarvime kéd na zahni

vpravo. Nezapomeneme vyzkouset s Ozobotem.

Obrazek 33: Vybarvovani kodua
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Nyni zkusime koéd prebarvit z druhého sméru na koéd vlevo. Misto ¢erné
muzeme pouzit tu nejtmavsi modrou, Ozobot nepozna rozdil a bere ji jako

¢ernou. Nemusime tedy rozklikavat paletu a ¢ernou barvu hledat. Mame vse

na jedné externi paletce piimo na podlozce. Opét nezapomeneme vyzkouset.

Obrazek 34: Vybarvovani kodu 2

U nékterych tloh je zadano, aby zaci vkladali smérové kody. Vkladani kodua

je v této aplikaci ponékud tézsi. Musime pracovat opét s druhou vrstvou.
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Obrazek 35: Vkladani kodu

P1i rozrolovani podrobnosti o druhé vrstvé v dolnim levém rohu najdeme
import image. Poté postupujeme uplné stejné jako pti vkladani pracovni pod-

lozky.

X  Layer2

Blending

Obrazek 36: Vkladani kodi

Po vlozeni pozadovaného kodu, oramovan modie na obrazku (37)), se dole
objevi funkce pro manipulaci s vlozenym obrazkem. Pro nés budou diulezita

zluté oramované funkce posunou a zvétsit.
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Obrazek 37: Import kodu

Pomoci téchto dvou funkci zvétsime a posuneme kod na pozadované misto.
Samoziejmé nesmime zapomenou potvrdit umisténi, jinak bychom nemohli

pokracovat v TeSeni.

Obrazek 38: Ulozeni pozice kodu
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Pokud vkladame dalsi kod postupujeme tplné stejné. Dalsi funkce pro ma-

nipulaci s ozokédem je otocit, kterd je v nabidce ordmovéna Cervené, viz ob-

rézek

Obrazek 39: Vlozeni dalsiho ozokédu

Pi vytvareni tohoto navodu, mi pfislo vhodné zvazit moznost kopirovani
koda misto vkladani. Pro kopirovani musime vybrat funkci ohraniceni, ktera je
na obrazku (40]) ohrani¢ena Cervené. Je dulezité oznacit kod i s kusem drahy.

Poté uz pouze klikneme na funkci kopirovani, ohranicena zelené.

Obrazek 40: Oriznuti kodu
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Stejné jako pri vkladani kodu pomoci Import image s kodem miizeme po-

hybovat a rotovat.

Obrazek 41: Manipulace s okopirovanym koédem
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6 SADA ULOH NA TABLET

6 Sada aloh na tablet

Tato ¢ast se sklada z mnou vytvofenych tloh pro Ozobota. Ulohy jsou tvofeny
pro tablet, av8ak nékteré se daji pouzit i na papir. V8echny tlohy maji rozvijet
informatické mysleni a slouzi k rozvoji algoritmizace.

Ulohy jsou rozdéleny do péti skupin, podle toho na co jsou zaméfené.

Prvni skupina tloh slouzi k seznédmeni se s programem. Na dvou jednodu-
chych tkolech se zak nauc¢i v programu kreslit ¢ary a vybarvovat kédy. Tyto
tlohy je mozné vytisknout na papir.

Druha skupina je na dokreslovani ¢ar. Obsahuje jednu tlohu. Uloha se da
opét vytisknout na papir, nicméné doporucuji vyuzit tablet.

Vkladani kodi je naplni treti skupiny. Tato skupina obsahuje tfi pracovni
listy. Prvni pracovni list z této skupiny obsahuje tii tkoly, ostatni dva po
jednom tkolu.

Ulohy, které zak miize vyfesit ¢asteéné dopredu, ale zaroveii je pro vyFeseni
dulezité nahodné rozhodnuti Ozobota, jsem nezvala polodynamickymi. Tako-
véto dvé tlohy najdeme ve ¢tvrté skupiné.

Posledni, patou skupinu tvoii dynamické tlohy, které se fesi piimo za jizdy
kovychto tiloh bylo hlavnim cilem, proto tato skupina obsahuje nejvice tloh,
konkrétné pét.

Takto sefazené tlohy postupné graduji na narocnosti.

Prehled tloh:

e Seznadmeni se s programem

— Bludiste
— Puntiky
e Kresleni car

— Cesta domu
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e Vkladani kodu
— Hlida¢ v muzeu
— Cesta domu 2
— Cesta domi 3
e Polodynamické
— Michani barev
— Michani barev 2
e Dynamické

— Postovni dorucovatel

Postovni dorucovatel 2

Software a hardware

Cesta do prace

Cesta do prace 2

6.1 Popis sady aloh

Vzhledem k formatovani pro tisk a vazbu prace jsou vSechny tlohy zmensené.
Ozobot na nich nebude reagovat, ani pokud se na tabletu zvétsi, protoze do-
jde ke ztraté kvality. Ulohy jsou dostupné na: https://drive.google.com/
drive/folders/1_d41JD1_FoB7HsgPmDQ9H4ZDHtoV1c2z7usp=sharing. Zde si
muzete stdhnout vsechny tlohy a také Ozokody, potifebné v tlohach. Je mozné
talohy stahnout z CD, které je jako piiloha soucasti prace. Ulohy budou zve-
fejnény na Metodickém portalu rvp.cz v katalogu EMA [22].

Sada uloh obsahuje tlohy s gradaci narocnosti. Prvni dvé tlohy slouzi k se-
znamenti se s programem ArtFlow. Tyto tilohy lze vytisknout i na papir, stejné
jako treti tilohu. Dalsi ulohy jsou rozdéleny podle zaméteni. Posledni ¢ast tloh

Kazda uloha obsahuje zadani, néhled tlohy, cile a metodické poznamky.
Cile splnuji ocekavané vystupy RVP. Metodické poznamky upfesnuji zadani,

feSeni a také na co si dat pri zadavani a reSeni pozor.
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Shirka tloh se sklada z pracovnich listii pro ucitele a zaky. V pracovnich
listech pro ucitele je mimo zadani, ndhledu tlohy, cilii a metodickych poznamek
uvedeno také téma a feSeni. Tyto pracovni listy slouzi pouze uciteli. Pro zéky
jsou vytvorené samostatné pracovni listy, které obsahuji nézev, zadani a nahled
tlohy. Pracovni listy pro zaky doporucuji vytisknout nebo pokud méate moznost
promitnout.

Obrazky pouzité u tloh jsou stazené z Pixabay. Tato stranka obsahuje
obrazky, které jsou volné ke stazeni bez nutnosti uvedeni autora.

Pii pouziti Ozobota na tabletu je diilezité nastavit jas tabletu vzdy na
100 %. Pokud jas nebude takto nastaven Ozobot nebude spravné fungovat.

Pii pouziti Ozobota je dillezita kalibrace. Je vhodné Ozobota kalibrovat
pred nahranim pracovni podlozky, protoze aplikace ArtFlow je po spusténi
bila.

Kroky kalibrace:

e Stisknéte spinaci tlacitko, dokud nezac¢ne blikat bile.
e Umistéte Ozobota na diplej tabletu s bilou ¢asti obrazovky.

e Pokud Ozobot zac¢ne blikat zelené, byla kalibrace tspésna. Pokud blika

Cervené, kalibraci opakujte. [23]

Nedaii-li se Vam kalibrace, zkontrolujte znovu nastaveni jasu. Muzete mit
zapnuté automatické nastaveni jasu.
S Ozobotem pracujte nejlépe za denniho svétla. Pokud mozno bez slunec-

nich paprski, které se od tabletu odrazeji.

6.2 Metodika k sadé aloh

Inspiraci k vytvoreni tloh mi byly webové stranky easystore.cz [24] a také
ozobot.sandofky.cz [25].
Nejprve jsem se zaméfila na jednoduché tlohy, pri kterych se zaci nauci

pouzivat aplikaci ArtFlow. V tomto pripadé mi byly inspiraci hodiny didaktiky
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informatiky a také kurz Nova informatika. Jednalo se o prvni tii ulohy. Tteti
tlohu jsem se rozhodla nakonec umistit zvlast a to z toho divodu, Ze je tézsi
néz predchozi dvé nebot vyuziva jak znalost kodu, tak kresleni car.

Uloha hlida¢ v muzeu méla nejprve jen jeden tikol, po konzultaci s vedoucim
prace, jsem tlohu rozsitila. Vychézela jsem z hodin diskrétni matematiky.

Ulohy jsem zprvu tvoiila spoletné se zadanim. To zabiralo mnoho mista
v pracovni podlozce. Nakonec jsem vytvorila pracovni listy pro ucitele a pro
zéky. Pracovni listy pro ucitele obsahuji nazev, zadani, ndhled dlohy, téma, cile,
metodické poznamky a feseni. Pracovni listy pro zaky obsahuji pouze nézev,
zadani a nahled ulohy.

Pracovni listy pro zaky jsem vytvorila z toho diivodu, Ze zadani na pracovni
podlozce zabird moc mista. Pokud by tuloha obsahovala i zadani musela by byt
zmensena. Tim ale nastava problém u Ozobota, protoze Castéji ztraci ¢aru
a nereaguje tak, jak ma.
pracovni podlozku, se kterou by zak za jizdy mohl hybat a zaroven fesil ulohu
To ovsem nepiipadalo v tivahu, protoze pii pohnuti podlozky Ozobot ztratil
smér. Zamérila jsem se tedy na tlohy, u kterych zék bude prebarvovat Ozokody
za jizdy Ozobota.

Takto vznikly tlohy na michéni barev. Tyto tdlohy vsak nebyly zcela dy-
namické, protoze je zdk miize do jisté miry vyfesSit predem. Nazvala jsem je
tedy polodynamickymi a do své prace jsem je zaradila z toho divodu, Ze jsou
pripravou na dynamické tlohy

Vytvorit dynamické ulohy zabralo nejvice c¢asu. Od polodynamickych se
lisi tim, ze zalezi zcela na rozhodnuti Ozobota, kudy pojede. Pfi vytvareni
bylo dulezité myslet na vSechny moznosti a vyhnout se zacykleni Ozobota.
Ulohy bylo nezbytné testovat, ¢asto jsem opomnéla kéd, ktery byl dilezity pro
spravné vyteseni. U téchto tloh jsem se soustfedila jak na vybarvovani kodi,
tak na dokreslovani car. Kopirovani a vkladani koéd neni pro tento typ tloh

vhodné.
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Po vytvoreni vSech pracovnich listii jsem nékolikrat predélavala zadani, aby
bylo srozumitelné jak ucitelim, tak zaktim. Zadani aloh bylo pro mé nejvétsim
ofiSkem. Poméahal mi s nim jak muj vedouci, tak bratranec, ktery studuje
robotiku na stfedni skole v Praze, tak kolega z Rapsachu, ktery zadani dal ke

kontrole své dcefi, ktera vede diplomové prace na Matfyzu.

6.3 Cile sady uloh

Cile jsou u kazdé tulohy popsané. Neékteré cile maji tlohy vSak spolecné. 74k

dokaze
e najit vhodny postup pro vyteseni tlohy,
e hledat feseni pod casovym tlakem,
e odhadnout vykonéni prikazi,
e analyzovat problémy, které trasa skryva,

e identifikovat a Tesit technické problémy vznikajici pii praci s digitalnim

zatizenim,

e poradit ostatnim pii feSeni typickych zavad.
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6.4 Seznameni se s programem
6.4.1 Bludiste

Zadani: Pomoz Ozobotovi, dostat se z bludisté. Nakresli ¢aru tak, aby Ozobot
projel bludistém, tzn. dostal se ze STARTU do CILE. Céara, kterou nakreslis
nesmi prochazet sténou bludisté.

Nahled dlohy:

|

Obrazek 42: Bludisté

Cile: Zak dokéze za dané podminky vhodné nakreslit ¢aru tak, aby Ozobot
dojel do cile.

Metodické poznamky: Piiklad je vhodny na prvni manipulaci s Ozobo-
tem spolecné s tabletem. Zaci si zde mohou vyzkouset, jak silnd musi byt ¢ara,
aby ji byl schopny Ozobot sprav-né precist. Zaktm se na tomto prikladu dobre
vysvétli, jaké musi byt zaobleni, aby Ozobot udrzoval stale smér. Pokud Zéci
budou chtit vyzvu, je mozné nechat je kreslit ¢aru primo za jizdy robota, aniz

by si dopredu rozmysleli cestu bludistém.
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6.4.2 Puntiky

Zadani: Dopli smérové kody tak, aby Ozobot projel kazdym zlutym puntikem
pouze jednou a vSem oranzovym se vyhnul.

Nahled dlohy:

START/CIL
[ [ ]

Obrézek 43: Puntiky

Cile: Zak rozumi smérovym kodim a dokdze s nimi pracovat.
Metodické poznamky: Uloha je vhodna na prvni manipulaci Ozobota

s tabletem. Zak se nauc¢i vybarvovat, pouzivat i rozeznavat smérové kody.
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6.5 Kresleni ¢ar
6.5.1 Cesta domu

Zadani: Dokresli ¢ary tak, aby Ozobot dojel vidy do domecku.
Nahled dlohy:

Obrézek 44: Cesta domu

Cile: Zak dokéze dokreslit mapu tak, aby Ozobot dojel vzdy do domecku.
Metodické poznamky: Ozobot ma obc¢as problém se ¢tenim kédu vpravo
— zaménuje za ,,oto¢it se (modré + ¢ervend)“. Pokud by problém pietrvaval,
je nutné vlozit kod samostatné. Pii feSeni je dulezité sledovat, zda zék ulohu
opravdu vyftesil celou, ne pouze jeji ¢ast, tzn. uvazoval nad vSemi moznymi

reSenimi.
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6.6 Vkladani koda

6.6.1 Hlida¢ v muzeu

Zadani: Predstav si, ze je Ozobot hlidacem v muzeu a pii své hlidce musi
projit vSsechny chodby, které jsou znazornény jako ¢erné ¢ary. Hlidac ale kazdou
chodbu smi projit pouze jednou, protoze se po projeti sepne alarm. Tvym
tkolem je tedy chytfe umistit smérové kody (doprava, doleva, rovné) na chodby
tak, aby Ozobot ¢aru projel pravé jednou. Ozobot muze startovat z libovolného
mista.
Nahled dlohy:
Uloha 1

Obrézek 45: Hlida¢ v muzeu - tuloha 1
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Uloha 2

N\

Obrézek 46: Hlida¢ v muzeu - uloha 2

S
a

Obrazek 47: Hlida¢ v muzeu - tloha 3

Uloha 3
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Cile: Zak dokaze sestavit algoritmus. Dokaze se v jednotlivych ulohach
dobfte orientovat. Dokéze vysvétlit v ¢em spociva feSeni, dokaze o ném disku-
tovat a obhajit svij nazor.

Metodické poznamky: Domecek, ktery se da nakreslit jednim tahem,
typicky priklad, ktery znaji snad vSichni. Malo kdo ale vi, jakou spojitost mé
s informatickym myslenim. Na FeSeni mohou Zéci prijit i metodou pokus —
omyl. Ozobota musime vzdy umistit na kfizovatku — misto, kde se chodby
k¥izuji. U ulohy 1 by se Ozobot mohl umistit iplné kamkoliv, ale hlida¢ se
nemiize teleportovat doprostied chodby. Porovnanim prvnich dvou tloh maji
7aci nenasilnou formou pfijit na princip Eulerova tahu. Uloha 3 nema FeSent.
Zakim doporucuji neprozrazovat ihned princip, ale nechat je chvili popremys-
let nebo se pokusit je spole¢nou diskusi zavést k feSeni, tedy principu kresleni

grafii jednim tahem.
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6.6.2 Cesta domu 2

Zadani: Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych kodu tak, aby

1) projel co nejmensim poctem kiizovatek;

2) projel co nejvétsim poctem kiizovatek, s podminkou, ze kazdou kiizovatku
miiZze projet pouze jednou.

Jaky je nejmensi pocet kiizovatek, jaké muze Ozobot projet? A jaky je naopak
nejvetsi pocet kiizovatek, pokud muze projet kazdou kiizovatku pouze jednou?

Nahled uloh:

Obréazek 48: Cesta domu 2

Cile: Zak dokaze fesit tlohu pomoci smérovych kodu za predpokladu pod-
minek. Dokéze definovat pojem nejkratsi a nejdelsi cesta.

Metodické poznamky: Uloha je zaméfena na nejkratsi a nejdelsi cestu,
ktera je definovand pomoci kiizovatek. Nejkratsi cestou je tedy cesta s nej-
mensim poc¢tem kiizovatek, naopak nejdelsi cesta je definovana nejvétsim po-
¢tem krizovatek. Lze se zakii na konci zeptat, jak by Tesili tlohu, pokud by méli
zadanou treti podminku — projel co nejvétsim poctem kiizovatek, kiizovatky

miuze projet nékolikrat.
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6.6.3 Cesta domu 3

Zadani: Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych kodu tak, aby

1) projel co nejmensim poctem kiizovatek;

2) projel co nejvétsim poctem kiizovatek, ale kazdou kiizovatku miuze projet
pouze jednou;

3) projel vSemi kfizovatkami, nékteré kiizovatky mize projet vickrat.

Jaky je nejmensi pocet kiizovatek, jaké mtuze Ozobot projet? A jaky je naopak
nejvétsi pocet kiizovatek, pokud muze projet kazdou krizovatku pouze jednou?

Nahled dlohy:

Obrézek 49: Cesta domu 3

Cile: Zak dokaze fesit tlohu pomoci smérovych kodua za predpokladu pod-
minek. Dokéze definovat pojem nejkratsi a nejdelsi cesta.

Metodické poznamky: Uloha je zaméfené na nejkratsi a nejdeldi cestu,
ktera je definovand pomoci kiizovatek. Nejkratsi cestou je tedy cesta s nej-
mensim poc¢tem kiizovatek, naopak nejdelsi cesta je definovana nejvétsim po-
¢tem krizovatek. Lze se zakii na konci zeptat, jak by fesili Glohu, pokud by méli
zadanou treti podminku — projel co nejvétsim poctem kiizovatek, kiizovatky

mize projet nékolikrat.
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6.7 Polodynamické ulohy
6.7.1 Michani barev 1

Zadani: Doved Ozobota ke viem tfem spravnym namichanym barvam. Ozo-
bot kazdou drédhu s kombinaci a vyslednou namichanou barvou miize projet

pravé jednou. Cary, které nakreslis nesmis smazat, nesmis vkladat zadné nové

kody, puvodni kody muzes prebarvit.

Nahled dlohy:

Obrazek 50: Michani barev

Cile: Zak dokaze pomoci kresleni ¢ar a prebarvovanim kodi tlohu vytesit.
Zak rozumi subtraktivnimu michani barev.

Metodické poznamky: Ulohy slouzi k procvi¢eni subtraktivniho michani
barev. Predpokladé se, ze ma zak s michanim barev jiz zkuSenosti naptiklad
z vytvarné vychovy. Pripadné lze vyzit tento odkaz: https://www.w3schools.
com/Colors/colors_mixer.asp Ukolem je dovést Ozobota ke spravnému cili,
tzn. pokud Ozobot projede pod Zlutou a purpurovou barvou, zak musi Ozobota

dovést k cervené skvrné, kterd je po pravé strané. Pozor po prvnim vyjezdu

62


https://www.w3schools.com/Colors/colors_mixer.asp
https://www.w3schools.com/Colors/colors_mixer.asp

6 SADA ULOH NA TABLET

se Ozobot sam rozhodne, kam pojede. Po prvni vyresené kombinaci barev zak
musi zafidit, aby Ozobot nezajel zpatky do STARTU nebo si nevybral jiz
vyTesenou kombinaci. Nakreslené ¢ary nemize umazat, tudiz musi Ozobotovi
nakreslit drahu tak, aby se cesty nekfizily. Zak nemusi ¢ekat, az nebo jak
pojede Ozobot, a muze vSechny ¢ary nakreslit predem. Pak uz jen prebarvi

kody. Jedna se tedy o polo dynamickou tlohu.
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6.7.2 Michani barev 2

Zadani: Na podlozce jsou barevné kanky, jejich barva vznikne smichdnim dvou
riznych barev. Tvym tikolem je vybarvit hvézdicky tak, aby po smichéani jejich
barev vznikla vysledna barva nékteré z kanék. V plechovkach jsou barvy, které
muze$ pouzit. Neprozrazuj vysledek! Tvij spoluzak musi rozpoznat spréavnou
kanku a k ni Ozobota pomoci smérovych koda nasmérovat. Pokud uspéje,

vymeénte se a zadani na stejné podlozce opakujte, dokud ,nevylejete” vSechny

plechovky.
Nahled dlohy:

Obrazek 51: Michani barev 2

Cile: Zak dokaze pomoci smérovych kédi nasmérovat Ozobota k vysledné
namichané barvé. Zak rozumi subtraktivnimu michani barev, vi jaka barva
vznikne smichanim dvou riznych barev.

Metodické poznamky: Ulohy slouzi k procvi¢eni subtraktivniho michani

barev. Predpokladé se, ze ma zak s michanim barev jiz zkuSenosti naptiklad
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z vytvarné vychovy. Pripadné lze vyzit tento odkaz: https://www.w3schools.
com/Colors/colors_mixer.asp Uloha je uréena pro dvojice, kontroluji se na-
vzajem. Doporucuji zéky do skupin rozdélit, ne je nechat, aby se rozdélili sami.
Prvni z dvojice vybarvi hvézdicky tak, aby dostal jednu z moznych kombinaci,
které ma k dispozici. Druhy zak musi Ozobota, pomoci smérovych kodu (do-
prava, doleva, rovné), navést ke spravnému cili. Kazdy zak tedy bude ¢tytikrat
vybarvovat a ¢tyfikrat manipulovat s Ozobotem a kody. 74k neotvira nové za-
dani, pracuje porad v tom ptvodnim, tzn. kody prebarvuje, tak jak potrebuje.

Jedné se o polo dynamickou tlohu.
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6.8 Dynamické tlohy
6.8.1 Postovni dorucovatel

Zadani: Predstav si, Ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté. Kdyz
vyjede z posty, teprve se dozvis, pro jaké domy mas dnes zasilku. Bud pro
domy s lichym c¢islem popisnym nebo pro domy se sudym ¢&islem popisnym.
Nakresli ¢aru tak, aby Ozobot doruéil postu ke spravnym domtm. Az budes

mit vSechny dopisy doruceny, vrat se zpatky na postu. Muzes pouze kreslit

¢ary nebo prebarvovat kody.

Nahled dlohy:

Obrazek 52: Postovni dorucovatel

Cile: Zak dokaze vhodné dokreslit trasu tak, aby splnil podminky doruc¢ova-
nf dopistt. Z&k rozumi sudym a lichym c¢islim a dokaze vysvétlit co je ¢islo
popisné.

Metodické poznamky: Pokud by vSichni zaci prebarvovali kod pauza na

jed rovné, lze podminky v zadani upravit na ,Muzes pouze kreslit ¢ary.*
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6.8.2 Postovni dorucovatel 2

Zadani: Predstav si, ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté a musi do
vSech schranek roznést dopisy a balicky. Ozobot mé navstivit vSechny schranky

a vratit se na postu. Smis vybarvovat nebo prebarvovat smérové kody, nesmis

kreslit ¢ary ani pridavat dalsi kody.

Nahled dlohy:

Obréazek 53: Postovni dorucovatel 2

Cile: Z&k dokéze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil ulohu. Dokaze premy-
slet nad v8emi moznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze véas reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho Fesit tlohu, pfipadné najit nové reseni.

Metodické poznamky: Uloha je dynamicka. Ozobot se na kiiZzovatkéach
miize rozhodnout sam, kudy pojede, takze na tulohu potifebujeme dostatek
¢asu. Pokud by se stalo, ze Ozobot nékde bude jezdit néjaky cas stejnou cestu,

je mozné zakam povolit vkladani kod.
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6.8.3 Software a hardware

Zadani: Pomoci dokreslovani ¢ar a doplnéni smérovych koédiu pomoz Ozo-
botovi dojet do zachytného bodu a poté zpatky do cile. Pozor, cestou do
zachytného bodu musi§ posbirat v8echno, co fadime mezi hardware. Cestou
ze zachytného bodu do cile musi§ posbirat naopak vsechno, co fadime mezi

software. (jéury muze$ libovolné kreslit a mazat. K6dy miizes prekreslovat, ale

nesmis vkladat nové.

Nahled dlohy:

Zachytny
bod

<

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
1101 1010

Obrazek 54: Software a hardware

Cile: Zak dokéze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil ulohu. Dokaze premy-
slet nad v8emi moznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze véas reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho fesit tlohu, pfipadné najit nové feseni. Rozumi
pojmum software a hardware a dokaze je od sebe odlisit.

Metodické poznamky: Je dilezité u zaki prubézné kontrolovat, jak jim

to jde. Protoze je tloha dynamické, nemusi zak vzdy na FeSeni prijit rychle,
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takze si tilohu muze dost zkomplikovat. Kazdé dité uvazuje jinak a jeho Ozobot

vvvvvv

zak splete, musi za jizdy Ozobota najit rychle jiné feSeni, tzn. nasmérovat ho
pomoci koédu opét spravnym smérem. Zak nesmi Ozobota presunout jinam

nebo ho vratit zpatky na START.
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6.8.4 Cesta do prace

Zadani: Na mapé mésta je dim Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje. Tvym
tikolem je, dostat Ozobota do prace. Ve mésté je ale spousta jednosmeérek a ty
jako slusny obc¢an dodrzujes pravidla. Smis pouze vybarvovat a prebarvovat

kody. (Pokud chces, muzes si néjaké kody pred pusténim Ozobota vybarvit

a vlozit kod na zpomaleni Ozobota.)

Nahled dlohy:

Obrazek 55: Cesta do prace

Cile: Zak dokéze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil ulohu. Dokaze premy-
slet nad v8emi moznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze véas reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho Tfesit tlohu, pripadné najit nové fesSeni. Dokéze
rychle analyzovat trasu a vyznat se v ni. Zak rozpozna smérové, zakazové a pri-
kazové znacky.

Metodické poznamky: Regenf je pomérné narocné. 74k by meél dobre

ovlddat barveni kodi. Také musi znat znacky a doptedu znat mapu. Doporucuji
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s zaky trasu projit a Tict si vSechny pravidla — jednosmérka, kruhovy objezd,
zékaz viezdu. Zaci maji v zadani moznost vybarveni kodu piedem, urcits by
bylo vhodné vybarvit kédy pred kruhovym objezdem, protoze na ném se vzdy
jezdi vpravo. Vlozeni jednoho kédu, konkrétné na zpomaleni je dovoleno z toho

divodu, aby zak stihal kody prebarvovat a tulohu co nejefektivnéji vyftesil.
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6.8.5 Cesta do prace 2

Zadani: Na mapé mésta je dum Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje.
Tvym tkolem je, dostat Ozobota do préace a pak z prace zase domi. Ve mésté
je ale spousta jednosmérek a ty jako slusny obcan dodrzujes pravidla. Smis

pouze vybarvovat a piebarvovat kody. (Pokud chces, muzes si néjaké kody

pred pusténim Ozobota vybarvit a vlozit kod na zpomaleni Ozobota.)

Nahled dlohy:

Obrazek 56: Cesta do prace 2

Cile: Zak dokéze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil ulohu. Dokaze premy-
slet nad v8emi moznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze véas reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho TFesit tlohu, prfipadné najit nové fesSeni. Dokéze
rychle analyzovat trasu a vyznat se v ni. Zak rozpozna smérové, zakazové a pri-
kazové znacky.

Metodické poznamky: Regenf je pomérné narofné. Zak by mél dobre

ovlddat barveni kodi. Také musi znat znacky a doptedu znat mapu. Doporucuji
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s zaky trasu projit a Tict si vSechny pravidla — jednosmérka, kruhovy objezd,
zékaz viezdu. Zaci maji v zadani moznost vybarveni kodu piedem, urcits by
bylo vhodné vybarvit kédy pred kruhovym objezdem, protoze na ném se vzdy
jezdi vpravo. Vlozeni jednoho kédu, konkrétné na zpomaleni je dovoleno z toho

divodu, aby zak stihal kody prebarvovat a tulohu co nejefektivnéji vyftesil.
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7 Ovéreni uloh

7.1 Ptvodni plan testovani tloh

Mimo jiné, cilem diplomové préace bylo ovéreni této sady tloh.

Ulohy jsem planovala otestovat se zaky druhého stupné zakladni skoly. Pii
ovéfovani jsem v prvni fadé chtéla zkoumat, zda Zzaci rozumi zadanim tuloh.
Spatné formulované zadani bych predélala. Dalsim krokem by bylo sledovani
postupt a analyzovani problému pfi feSeni tiloh. Nevyhovujici tlohy bych po-
zménila nebo nahradila jinymi. V neposledni fadé bych zkoumala technické
nedostatky, které se pfi feSeni mohou objevit.

Sadu tuloh jsem chtéla otestovat na 7S a MS v Rapsachu, kam v novém
skolnim roce nastupuji a kde jsem mimo jiné plnila souvislou a asistentskou
praxi. Na této Skole se informatika vyucuje pouze na prvnim stupni a v Sesté
t¥idé, avSsak sedmé, osmé a devata tiida maji v ramci povinné volitelného
predmétu Vypocetni techniku. Zaci v ramei tohoto predmétu byli velmi aktivni
a byli radi za nové poznatky, takze by je tvod do robotiky urcité nadchl.

Predpokladala jsem, ze zaci s Ozobotem nepfisli nikdy do styku, coz jsem si
ovérila v Fijnu pfi plnéni praxe. Vzhledem k pandemii koronaviru, kdy se skoly
zaviely, jsem se s panem Teditelem domluvila, Ze tlohy budu moci otestovat,
az se Skoly oteviou.

I kdyz zaci byli velmi Sikovni, myslim, Ze na feSeni jedné dynamické tlohy
by pottebovali pravdépodobné celou vyucovaci hodinu. Proto jsem se rozhodla,
ze s ovérovanim zacnu v ramci asistentské praxe, kterou jsem méla v letnim
semestru.

Béhem letniho semestru pandemie stale pokracovala a Skoly byly stéle za-
viené. I kdyz doslo v kvétnu k otevieni skol, probihala rota¢ni vyuka. VSechny
vytvorené tlohy by nebylo mozné otestovat tak, aby se vysledek testovani mohl
promitnout do findlnich aprav této diplomové prace. Z tohoto divodu nebylo

mozné materidly na zakladni skole fadné otestovat.
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7.2 NAahradni feSeni testovani iloh

Kvtli pandemii jsem musela pfistoupit k ndhradnimu feSeni testovani tloh.

Jelikoz sama sourozence nemém, a nemam ani jiné pribuzné, ktefi by na-
vstévovali zékladni Skolu, musela jsem k testovani vyuzit pritelova synovce.
S testovanim kazdé tlohy mi pomahal i pfitel, ktery byl pokusnym kralikem.

Ani jeden s Ozobotem nikdy nepracovali. Rozhodla jsem se, Ze jim nebudu
fikat, ze Ozobot muze jezdit po papife a rovnou jsem jim dala tablet, na kterém
nejdrive zkouseli kreslit ¢ary, vybarvovat kody a vkladat pracovni podlozky.

Ulohy jsme Fesili tak, jak jsou rozdéleny v této préaci. Testovani nAm zabralo
zhruba 10 hodin.

P1i testovani jsme narazili na nékolik problémii. Dost ¢asto Ozobot na kod
zahni vpravo (modra, Cervend, zelend) reagoval jako na cdelem vzad (modra,
Cervend). U vétSiny aloh pomohlo piedélani kodu. U nékterych problém pretr-
vaval, ale vytesilo ho vlozeni kodu p¥imo pii feSeni. Také se ndm u dynamic-
kych tloh stalo, ze se Ozobot zacyklil. Proto jsem se rozhodla do metodickych
poznamek uvést problém se zacyklenim, ktery lze vyfesit pridanim kodu. Pri
feSeni dynamickych tloh nastal problém s rychlosti pohybu Ozobota. Ozobot
se pohybuje pomérné rychle na to, abychom mohli dynamickou tlohu vytesit.
Na tento problém meé upozorioval i pan docent Vanicek. Zahrnula jsem ho do
metodickych poznamek a navrhla feseni, pana docenta, vlozit kod na pomalou
jizdu Ozobota. Nakonec jsem moznost vlozeni kédu zahrnula p¥imo do zadéni.

Pred testovanim tloh jsem si dala zalezet, aby tlohy neobsahovaly zadné

chyby. Ulohy jsem nékolikrat sama testovala a zjistovala jsem, jak malo stadi,

aby tloha nefungovala tak, jak méa. Napiiklad v tloze [Michani barev 2| byly

misto hvézdicek také kanky, avsak pri prebarvovani ¢ernou se nam misto kanky
obarvila celd plocha. Snazila jsem se problém vyfesit nékolikanasobnym obta-
zenim kanék, tak jak je vidét nyni na hvézdickach. Kanky maji moc zaobleny

tvar, takze se nevybarvily celé a vysledny efekt nebyl hezky.
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Pti tvorbé dynamickych tloh jsem naopak zjistila, ze pokud prebarvuji
kody na ¢erno, obarvi se cela podlozka. Vytesila jsem to opét obtahnutim jed-
notlivych chliveckt. Takto obtazené kody se mohou pfebarvovat nescetnékrat.

A7 na par technickych nedostatki, jsem po testovani se synovcem a piitelem

zjistila, ze vSechny tlohy funguji podle mého ocekavani.
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8 Zavér

V ramci prace byla vytvorena sada tloh, kterd je vhodna k rozvijeni informa-
tického mysleni s vyuzitim Ozobota a tabletu.

Prace obsahuje celkem 15 tloh, které jsou na dvanacti pracovnich listech.
Ulohy jsou rozdéleny do péti kapitol. V kapitole Sezndmeni se s programem
se nachazi dvé dlohy, Kresleni c¢ar obsahuje jednu tlohu, Vklddani kodi obsa-
huje pét uloh, z toho Hlida¢ v muzeu obsahuje tti ulohy, Polodynamické ilohy
obsahuji dvé tlohy a posledni kapitola Dynamické wilohy obsahuje pét dloh.

Diplomova prace, sbirka tloh, pracovni podlozky, ozokoédy, pracovni listy
pro ucitele a zaky jsou dostupné online nahttps://drive.google.com/drive/
folders/1_d41JD1_FoB7HsgPmDQ9H4ZDHtoV1c2z7usp=sharing nebo v elek-
tronické verzi prace jako priloha.

Je dilezité, aby materialy byly dostupné ucitelim k vyuce informatiky:.
Préace bude zvefejnénéd na strankidch Metodického portalu rvp.cz v katalogu
EMA [22]. Vzhledem k oblibenosti socialnich siti také na facebookové skupiné
Uc¢ime informatiku.

V praci je popsan soucasny stav informatiky ve Skolstvi a jeho zaméreni na
robotiku, programovani, algoritmizaci a rozvoj informatického mysleni.

Jsou zde popsény volné dostupné aplikace pro tvorbu podlozky pro Ozo-
bota. Prace obsahuje navod na aplikaci ArtFlow, kterd mi pfisla nejvhodné&;jsi
k Teseni tloh.

Ovéfeni tloh na zacich zakladni skoly v ramci hodin informatiky nebylo
kvili pandemii koronaviru mozné. Testovani tedy probihalo alternativné, pouze

na jednom zaku zakladni skoly a na dospélém ¢loveku.
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1 UVOD

1 Uvod

Tato sbirka tloh pro minirobota Ozobot s tabletem byla vytvofena v ramci
diplomové prace s nazvem PouZiti minirobota Ozobot s tabletem k rozvijent
informatického mysleni. Tato prace vznikla v roce 2021 na katedie informa-
tiky na Pedagogické fakulté JihocCeské univerzity v éeskfrch Budéjovicich pod
vedenim pana doc. PaedDr. Jifiho Vanic¢ka, Ph.D.

Celkem bylo vytvotfeno 13 pracovnich listi s 15 tlohami, které jsou zamé-
feny na rozvoj algoritmizace pomoci minirobota Ozobot s tabletem. Vytvorené
tlohy jsou urcené pro tablet nebo pocita¢ se sklopnym monitorem, avsak né-
které se daji pouzit i na papir.

V této sbirce se nachazi pracovni listy pro ucitele, které obsahuji nézev,
zadani, nadhled ulohy, téma, cile, metodické poznédmky a TeSeni.

Shirka obsahuje pracovni listy pro zéky, které obsahuji pouze nazev, zadani
a nahled tdlohy. Pracovni listy pro zaky doporucuji vytisknout nebo promit-

nout.



2 SADA ULOH

2 Sada 1loh

Tato sbirka se sklada z mnou vytvorenych tloh pro Ozobota. Vechny ulohy
maji rozvijet informatické mysleni a slouzi k rozvoji algoritmizace.
Prehled uloh:
e Seznameni se s programem
— Bludisteé
— Puntiky

Kresleni ¢ar

— Cesta domu

Vkladani kodua

— Hlida¢ v muzeu
— Cesta domu 2

— Cesta domu 3

Polodynamické
— Michéni barev

— Michani barev 2

Dynamické
— Postovni dorucovatel

— Postovni dorucovatel 2

Software a hardware
— Cesta do prace

— Cesta do prace 2

2.1 Popis sady tloh

V pracovnich listech jsou tulohy zmensené. Ozobot na nich nebude reagovat,
ani pokud se na tabletu zvétsi, protoze dojde ke ztraté kvality.

Ulohy jsou dostupné na: https://drive.google.com/drive/folders/1_
d41JD1_FoB7HsgPmDQ9H4ZDHtoV1c2z7usp=sharing. Zde si mizete stahnout

vSechny tlohy, pracovni listy pro ucitele i zéky a také Ozokody, potiebné v tlo-


https://drive.google.com/drive/folders/1_d4lJDl_FoB7HsgPmDQ9H4ZDHtoV1c2z?usp=sharing
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héch.

Na stejném odkazu je mozné nahlédnout do moji diplomové prace, ve které
je struény névod na aplikaci ArtFlow, kterou doporucuji stdhnout pro feseni
uloh. Aplikaci je mozné bezplatné stahnout na: https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.bytestorm.artflow.

Sada tloh obsahuje tlohy s gradaci naro¢nosti. Prvni dvé tlohy slouzi k se-
znamenti se s programem ArtFlow. Tyto dlohy lze vytisknout i na papir, stejné
jako treti tilohu.

Vkladani kodi je naplni tieti skupiny. Tato skupina obsahuje tfi pracovni
listy. Prvni pracovni list z této skupiny obsahuje tii tkoly, ostatni dva po
jednom tikolu. Pokud nechcete vyuzivat vkladani kodu, na pracovni podlozce
jsou umistény smérové kody, které muzete ofiznout a nasledné vlozit.

Ulohy, které zak miiZe vyfesit ¢astecné dopfedu, ale zéroveh je pro vyfe-
Seni dilezité ndhodné rozhodnuti Ozobota, jsem nezvala polodynamickymi.
Takovéto dvé tilohy najdeme ve ¢tvrté skupiné.

Posledni, patou skupinu tvori dynamické tlohy, které se fesi ptimo za jizdy
robota. Jsou ze vsech tloh nejnaro¢néjsi a maji nékolik fesSeni. Vytvoreni ta-
kovychto tiloh bylo hlavnim cilem, proto tato skupina obsahuje nejvice tloh,
konkrétné pét.

Shirka tloh se sklada z pracovnich listii pro ucitele a zaky. Pracovni listy
pro ucitele obsahuji nazev, zadani, ndhled, téma, cile, metodické poznamky
a TeSeni ulohy. Tyto pracovni listy slouzi pouze uciteli. Pro zaky jsou vytvorené
samostatné pracovni listy, které obsahuji zadani a nahled ulohy. Pracovni listy
pro zaky doporucuji vytisknout nebo pokud méte moznost promitnout.

Cile spliuji ocekavané vystupy RVP. Metodické poznédmky upfesiuji za-
dani, feSeni a také na co si dat pti zadavani a feseni pozor.

Obrazky pouzité u tloh jsou stazené z Pixabay. Tato stranka obsahuje
obrazky, které jsou volné ke stazeni bez nutnosti uvedeni autora.

Pri pouziti Ozobota na tabletu je dulezité nastavit jas tabletu vzdy na

100 %. Pokud jas nebude takto nastaven Ozobot nebude spravné fungovat.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bytestorm.artflow
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bytestorm.artflow

2 SADA ULOH

Pii pouziti Ozobota je dillezita kalibrace. Je vhodné Ozobota kalibrovat
pred nahranim pracovni podlozky, protoze aplikace ArtFlow je po spusténi
bila.

Kroky kalibrace:

e Stisknéte spinaci tlacitko, dokud neza¢ne blikat bile.
e Umistéte Ozobota na diplej tabletu s bilou ¢asti obrazovky.

e Pokud Ozobot za¢ne blikat zelené, byla kalibrace tspésna. Pokud blika

¢ervené, kalibraci opakujte.

Nedari-li se Vam kalibrace, zkontrolujte znovu nastaveni jasu. Muzete mit
zapnuté automatické nastaveni jasu.
S Ozobotem pracujte nejlépe za denniho svétla. Pokud mozno bez slunec-

nich paprskii, které se od tabletu odrazeji.

2.2 Cile sady uloh

Cile jsou u kazdé tlohy popsané. Nékteré cile maji tilohy vSak spolecné. Zak

dokaze
e najit vhodny postup pro vyteseni tlohy,
e hledat feseni pod casovym tlakem,
e odhadnout vykonéani prikazi,
e analyzovat problémy, které trasa skryva,

e identifikovat a Tesit technické problémy vznikajici pii praci s digitalnimi

zafizenimi,

e poradit ostatnim pii feSeni typickych zavad.
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3 Pracovni listy pro ucitele

Tyto pracovni listy slouzi priméarné uciteli. Obsahuji feseni vSech tloh. U dy-
namickych tloh existuje nékolik feseni, protoze zalezi na rozhodnuti Ozobota,
kudy se vyda. Také zélezi na uvazovani zaku.

U dynamickych tloh je tézké hlubsi ovérovani. Slouzi tedy spiSe pro pro-
hloubeni algoritmizac¢nich schopnosti.

Pracovni listy je mozné stahnout na: https://drive.google.com/drive/

folders/1Te_I2ezlgbbmarJxVEj6ywsKHDE6m1PB?usp=sharing.


https://drive.google.com/drive/folders/1Te_I2ez1gb5marJxVEj6ywsKHDE6mlPB?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1Te_I2ez1gb5marJxVEj6ywsKHDE6mlPB?usp=sharing
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Bludisté

Zadani

Pomoz Ozobotovi, dostat se z bludisté. Nakresli ¢aru tak, aby Ozobot projel
bludi$tém, tzn. dostal se ze STARTU do CiLE. Céra, kterou nakresli$, nesmi

prochazet sténou bludisté.

Nahled ulohy

|

Téma

Algoritmizace, kresleni ¢ar

Cile

Zak dokaze za dané podminky vhodné nakreslit ¢aru tak, aby Ozobot dojel

docile.
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Metodické poznamky

Pfiklad je vhodny na prvni manipulaci s Ozobotem spolecné s tabletem.
Z4ci si zde mohou vyzkouset, jak silnd musi byt ¢ara, aby ji byl Ozobot
schopny spravné precist. Zakiim se na tomto p¥ikladu dobte vysvétli, jaké
musi byt zaobleni, aby Ozobot udrzoval stale smér.

Pokud Zaci budou chtit vyzvu, je mozné nechat je kreslit ¢aru pfimo za jizdy

robota, aniz by si dopredu rozmysleli cestu bludistém.

ResSeni




3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Puntiky

Zadani

Doplii smérové kddy tak, aby Ozobot projel kazdym Zlutym puntikem pouze

jednou a vSem oranzovym se vyhnul.
Nihled tlohy

START/CIL
[ [ ]

Téma

Algoritmizace, doplfiovani smérovych kédu
Cile

Zak rozumi smérovym kéd(im a dokaze s nimi pracovat.

10



3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Metodické poznamky

Uloha je vhodna na prvni manipulaci Ozobota s tabletem. Zak se naudi vy-

barvovat, pouzivat i rozeznavat smérové kody.

ResSeni

Uloha ma dvé Fedeni. ZaleZi, zda 74k zvoli cestu doleva nebo doprava.

7=

START/CIL
Pl

11



3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Cesta domu

Zadani

Dokresli ¢ary tak, aby Ozobot dojel vzdy do domecku.

Nihled tlohy

Téma

Algoritmizace
Cile

74k dokaze dokreslit mapu tak, aby Ozobot dojel vidy do domecku.
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Metodické poznamky

Ozobot ma obcas problém se ¢tenim kddu vpravo — zaménuje za ,,otocit se

(modrd + cervenad) “. Pokud by problém pretrvaval, je nutné vlozit kod sa-

mostatné. Pfi feSeni je dllezité sledovat, zda zak ulohu opravdu vyresil ce-

lou, ne pouze jeji ¢ast, tzn. uvazoval nad vSemi moznymi feSenimi.

ResSeni

PFi feSeni ulohy si jako prvni musi Zzak uvédomit, Ze na prvni kfiZzovatce ma

Ozobot moznost jet po dvou cestach, tzn. Zak musi uvazovat nad obéma

moznostmi. Nejprve doporucuji vyresit jednu moznost, poté druhou, a na-

konec obé mozZnosti spojit a vytvorit jedno feseni.

Dolni cesta:
ﬁ;_ Prvni kdd je ,,vlevo®, prodlou-
ATl
Zime tedy c¢aru, tak jak je to na
obrdazku nize. Pokud bychom
¢aru protahli rovné aZ na ko-
nec pracovni podlozky a poté
— ji prodlouzili k domecku,
N

mohlo by se stdt, Ze Ozobot

do domecku dojede, ale ne pokazdé. DalSimi moznostmi, které by mohly

nastat jsou zacykleni, otoc¢eni Ozobota zpdtky do cile, pfipadné projeti trasy

horni cestou. Vytvorime tedy tento okruh.

13
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Horni cesta:

Prvni kdd je ,,vlevo” a dalsi
»vpravo®, tzn. do kddu otoc se
(modra, ¢ervend) se nedostane.
7 Nabizi se moznost nechat Ozo-
I bota projet mezi kédem ,vlevo”
(oo a ,konec”, to ale nejde, protoze
mezi nenakreslime ¢aru tak, aby Ozobot nesjel ze své trasy. Budeme muset

vyuzit ostatnich kodd. Nabizi se moZnost prodlouzit ¢aru vodorovné tak, jak

je to vidét na obrdazku.

Spojeni reseni:

Pokud obé reSeni dame dohro-

mady, zjistime, Ze musime vyre-
Sit jeSté jeden problém, a to kfi-
Zovatku vyznacenou oranZovou

kruznici. Jedinou mozZnosti je

vyuzit svislého kodu ,vlevo”.

Sprdvné feseni vypada tedy takto:

14
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Hlida¢ v muzeu

Z.adani

Predstav si, Ze je Ozobot hlidacem v muzeu a pfi své hlidce musi projit
vSechny chodby, které jsou zndazornény jako ¢erné ¢ary. Hlidac ale kazdou
chodbu smi projit pouze jednou, protozZe se po projeti sepne alarm. Tvym
ukolem je tedy chytre umistit smérové kédy (doprava, doleva, rovné) na
chodby tak, aby Ozobot ¢aru projel pravé jednou. Ozobot m{zZe startovat

z libovolného mista.

Nahled uloh

Uloha 1

15
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Uloha 2

Uloha 3

S
&
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Téma

Algoritmizace, teorie grafli
Cile

74k dokaze sestavit algoritmus. Dokaze se v jednotlivych tlohach dobte ori-
entovat. DokdazZe vysvétlit v ¢em spociva rfeSeni, dokdZze o ném diskutovat

a obhdjit svij nazor.

Metodické poznamky

Domecek, ktery se da nakreslit jednim tahem, typicky pfiklad, ktery znaji
snad vsichni. Mdlo kdo ale vi, jakou spojitost ma s informatickym myslenim.
Na reSeni mohou Zaci pfijit i metodou pokus — omyl.

U ulohy 1 by se Ozobot mohl umistit uplné kamkoliv, ale hlida¢ se nemuze
teleportovat doprostfed chodby. Porovnanim prvnich dvou uloh maiji Zaci
nenasilnou formou pfijit na princip Eulerova tahu.

Uloha 3 nema Feseni.

Zakam doporucuji neprozrazovat ihned princip, ale nechat je chvili popre-
myslet nebo se pokusit je spolec¢nou diskusi zavést k feseni, tedy principu

kresleni grafd jednim tahem.
Reseni

Projit vSemi hranami grafu je mozné pouze pfi spInéni jednoho ze dvou

predpokladi:

1) vSechny vrcholy grafu jsou sudého stupné, tzn. z vrcholu vede sudy po-
¢et hran; Uloha 1 => je moZné za&it ve kterémkoliv vrcholu a zase se do

néj vratime;

17



3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

2) dva vrcholy jsou lichého stupné, ostatni jsou sudého stupné;
Uloha 2 => je nutné zacit v nékterém vrcholu lichého stupné pak kon-

¢ime ve druhém lichém vrcholu.

Z kfizovatek ndam vede budto sudy nebo lichy pocet chodeb, podle toho

suda nebo licha krizovatka.

Uloha 1: Je nejjednodussi, protoze je jedno, odkud bude Ozobot startovat.

Vsechny kfiZzovatky jsou sudé.

Uloha 2: V grafu nam pribyla jedna mistnost. Viechny kfizovatky uz nejsou su-
dého, ale mdme tu dvé liché. Musime tedy zacit na kfizovatce, ze
které vedou tfi chodby a skoncit ve druhé kfiZzovatce se tfemi chod-

bami.

18
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Start O Cil

wC
& SAL 2 ’ & SAL 2
4 4

SAL 3

WC

SAL 3

Regeni by mohlo vypadat tedy nasledovné.
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Uloha 3: Na rozdil od piedchozi tlohy v tomto grafu ubyla mistnost kance-
[aF. Mdme tedy cCtyfi liché kfiZzovatky a jednu sudou, z toho divodu
tato Uloha nema feseni, protoze je nemozné projit vSechny chodby

jen jednou.

20
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Cesta domu 2

Z.adani

Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych kodU tak, aby

1) projel co nejmensim poctem kfiZovatek;

2) projel co nejvétsim poctem kfiZzovatek, s podminkou, Ze kazdou kfizo-
vatku m(Ze projet pouze jednou.

Jaky je nejmensi pocet kriZzovatek, jaké mlize Ozobot projet? A jaky je nao-

pak nejvétsi pocet kfizovatek, pokud muze projet kazdou kfiZzovatku pouze

jednou?

Nihled tlohy
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Téma

Teorie grafl, hledani nejkratsi cesty, hledani nejdelsi cesty za predpokladu

podminky, algoritmizace
Cile

Zak dokaze fedit Ulohu pomoci smérovych kédd za predpokladu podminek.

Dokaze definovat pojem nejkratsi a nejdelsi cesta.

Metodické poznamky

Uloha je zaméfena na nejkratsi a nejdeli cestu, ktera je definovana pomoci
krizovatek. Nejkratsi cestou je tedy cesta s nejmensim pocétem ktizovatek,
naopak nejdelsi cesta je definovana nejvétsim poctem kfizovatek. Lze se
zakl na konci zeptat, jak by resili tlohu, pokud by méli zadanou treti pod-
minku — projel co nejvétsim poctem kriZzovatek, kfizovatky mUize projet né-

kolikrat.

Reseni

1) Ozobot projel nejmensim poctem kfizovatek

Nejmensi pocet kfizovatek, které

muzZe Ozobot projet, aby se dostal

do domecku, jsou 4.

22
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2) Ozobot projel nejvétsim poctem kfizovatek, s podminkou, Ze kazdou kfiZo-

vatku mUZe projet pouze jednou

Nejvétsi pocet kfizovatek, které muze
Ozobot projet, aby se dostal do do-
mecku je 8, tedy vSechny dostupné

krizovatky.

23
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Cesta domu 3

Z.adani

Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych kodU tak, aby

1) projel co nejmensim poctem kfiZovatek;

2) projel co nejvétsim poctem krizovatek, ale kazdou kfizovatku mzZe pro-
jet pouze jednou;

3) projel vSemi kfizovatkami, nékteré kfizovatky muze projet vickrat.

Jaky je nejmensi pocet kfiZovatek, jaké mliZze Ozobot projet? A jaky je nao-

pak nejvétsi pocet kfizovatek, pokud muze projet kazdou kfiZzovatku pouze

jednou?

Nihled tlohy
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Téma

Teorie grafl; hledani nejkratsi cesty, hledani nejdelsi cesty za predpokladu

podminky, algoritmizace
Cile

Zak dokaze fesit Ulohu pomoci smérovych kédd za predpokladu podminek.

Dokaze definovat pojem nejkratsi a nejdelsi cesta.

Metodické poznamky

Uloha je zaméfena na nejkratsi a nejdel3i cestu, ktera je definovana pomoci
kfizovatek. Nejkratsi cestou je tedy cesta s nejmensim poctem kfiZovatek,
naopak nejdelsi cesta je definovana nejvétsim poctem kfizovatek. Lze se
zakl na konci zeptat, jak by resili dlohu, pokud by méli zadanou treti pod-
minku — projel co nejvétsim poctem kfiZzovatek, kfizovatky mlze projet né-

kolikrat.
ReSeni

1) Ozobot projel nejmensim poctem ktizovatek

F . Nejmensi pocet kfizovatek, které mize
AU

( STRRT )
. Ozobot projet, aby se dostal do do-

mecku, je 5.

25
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2) Ozobot projel nejvétsim poctem kfizovatek, s podminkou, Ze kazdou kfizZo-

vatku mUZe projet pouze jednou

Nejvétsi pocet kfizovatek, které muze
G) Ozobot projet pouze jedenkrat, aby se
dostal do domecku je 11. Je mozné

trasu projet riznymi zpUsoby.

3) Ozobot projel vSemi kfizovatkami

V levém hornim rohu je cyklus, pokud
mame projet vSemi kfiZzovatkami, bu-
deme muset projet kfizovatku vickrat.
VyuZijeme tedy cyklu. Zak ale musi

uvazovat o vlozZeni kddu tak, aby zajis-

til, Ze se nedostane Ozobot zpatky do

STARTU. Moznosti je opét vice.
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Michani barev

Zadani

Doved Ozobota ke vSsem tfem spravnym namichanym barvam. Ozobot kaz-
dou drahu s kombinaci a vyslednou namichanou barvou mUze projet pravé
jednou. Cary, které nakresli§ nesmi$ smazat, nesmi$ vkladat zadné nové

kody, pGvodni kédy mazes prebarvit.

Nahled ulohy

o)

20\

o
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Y
/

|
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Téma

Subtraktivni michani barev, algoritmizace

Cile

Zak dokaze pomoci kresleni ¢ar a prebarvovanim kéda dlohu vyFesit. Zak

rozumi subtraktivnimu michani barev.
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Metodické poznamky

Ulohy slouZi k procvi¢eni subtraktivniho michdni barev. Pfedpoklada se, Ze
ma zak s michanim barev jiz zkuSenosti napfiklad z vytvarné vychovy. Pfi-
padné lze vyzit tento odkaz:

https://www.w3schools.com/Colors/colors mixer.asp

Ukolem je dovést Ozobota ke spravnému cili, tzn. pokud Ozobot projede
pod Zlutou a purpurovou barvou, Zzak musi Ozobota dovést k ¢ervené
skvrné, kterd je po pravé strané.

Pozor po prvnim vyjezdu se Ozobot sdm rozhodne, kam pojede. Po prvni
vyresené kombinaci barev zdk musi zafidit, aby Ozobot nezajel zpatky do
STARTU nebo si nevybral jiz vyreSenou kombinaci. Nakreslené ¢ary nemuze
umazat, tudiz musi Ozobotovi nakreslit drahu tak, aby se cesty nekfizily.
Zak nemusi ¢ekat, aZ nebo jak pojede Ozobot, a mdze viechny ¢ary nakres-
lit predem. Pak uz jen prebarvi kédy. Jedna se tedy o polo dynamickou

ulohu.
Reseni

Redeni bude individudlni, kazdy 7ak uvaZuje jinak a také zaleZi, jak se robot
pfi vyjezdu rozhodne. Jediné, co budou mit Ulohy spolecné je, ze
magenta/purpurova + Zlutd = Cervend, magenta/purpurova + azurova =
modrd, azurova + zluta = zelena.

Priklad mozného reseni:
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Ozobot jel rovné; zak dokreslil ¢aru k modré karice. Cestou zpatky Zak pre-

barvil kéd ,,PAUZA" na kod ,,ZAHNI VPRAVO”.

Zak navede Ozobota k ¢ervené karice. PFi cesté zpét prebarvi kéd ,PAUZA na
,POKRACUJ ROVNE".

V poslednim pfipadé navede robota ke zbyvajici zelené karice. Pfi cesté zpét
pFebarvi kéd ,PAUZA“ na ,,ZAHNI VLEVO*, aby Ozobota zaved| zpétky do CiLE.

29
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Michani barev 2

Z.adani

Na podloZce jsou barevné kanky, jejich barva vznikne smichanim dvou riz-
nych barev. Tvym Ukolem je vybarvit hvézdicky tak, aby po smichani jejich
barev vznikla vysledna barva nékteré z kanék. V plechovkach jsou barvy,
které m(zes pouzit. Neprozrazuj vysledek! TvQj spoluzak musi rozpoznat
spravnou kanku a k ni Ozobota pomoci smérovych kédl nasmérovat. Po-

kud uspéje, vymérite se a zaddni na stejné podloZzce opakujte, dokud , nevy-

lejete” vSechny plechovky.

Nihled tlohy

Subtraktivni michani barev, algoritmizace
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Cile

Zak dokaze pomoci smérovych kéd( nasmérovat Ozobota k vysledné nami-
chané barvé. Zak rozumi subtraktivnimu michani barev, vi jakd barva

vznikne smichanim dvou rlznych barev.

Metodické poznamky

Ulohy slouzi k procviéeni subtraktivniho michani barev. Pfedpoklada se, 7e
ma zak s michanim barev jiz zkuSenosti napfiklad z vytvarné vychovy. Pfi-
padné Ize vyzZit tento odkaz:

https://www.w3schools.com/Colors/colors mixer.asp

Uloha je uréena pro dvojice, kontroluji se navzajem. Doporuduji zaky do
skupin rozdélit, ne je nechat, aby se rozdélili sami.

Prvni z dvojice vybarvi hvézdicky tak, aby dostal jednu z moznych kombi-
naci, které ma k dispozici. Druhy Zak musi Ozobota, pomoci smérovych
kodl (doprava, doleva, rovné), navést ke spravnému cili. Kazdy Zak tedy
bude ¢étyrikrat vybarvovat a ¢tyfikrat manipulovat s Ozobotem a kédy. 74k
neotvird nové zadani, pracuje porad v tom plavodnim, tzn. kody prebarvuje,

tak jak potrebuje. Jedna se o polo dynamickou ulohu.

ReSeni
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PoStovni dorucovatel

Z.adani

Predstav si, Ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté. Kdyz vyjede
z posty, teprve se dozvis, pro jaké domy mas dnes zasilku. Bud pro domy

s lichym Cislem popisnym nebo pro domy se sudym ¢islem popisnym. Na-
kresli ¢aru tak, aby Ozobot dorucil postu ke spravnym domuim. Az budes
mit vSechny dopisy doruceny, vrat se zpatky na postu. MuizZes pouze kreslit

¢ary nebo prebarvovat kédy.

Nahled dlohy

o

Téma

Algoritmizace, suda a licha ¢isla
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Cile

Zak dokaze vhodné dokreslit trasu tak, aby splnil podminky doruéovani do-
pistl. Zak rozumi sudym a lichym &islim a dokdaze vysvétlit co je &islo po-

pisné.
Metodické poznamky

Pokud by vsichni Zaci pfebarvovali kéd pauza na jed rovné, Ize podminky

v zaddni upravit na ,M(zes pouze kreslit ¢ary.”
ReSeni

Existuje vice spravnych feseni. Nékdo bude mit domy se sudym ¢islem po-
pisnym, jiny zase s lichym. Nékdo bude postupovat od domu k domu, né-
kdo hekticky.

Zde je jedno z mozZnych feseni.

Sipka ukazuje smér, kudy Ozobot jel.

RGzové domy jsou domy s lichym &islem popisnym, modré se sudym cislem

popisnym.

2
11 0zobot jel vlevo, budeme

tedy dorucovat do vsech
domu s lichym Cislem popis-

nym.
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(£

Abychom mohli Ozobota
dostat zpatky na postu kéd
»pauza“ pfebarvime na

,rovné’.

Dal$im moznym feSenim je,
nakreslit do nasi ¢ary smé-
rovy kéd. V zadani neni defi-
novano, jakou barvou mo-

hou byt ¢ary nakreslené.
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Postovni dorucovatel 2

Zadani

Predstav si, Ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté a musi do
vSech schranek roznést dopisy a balicky. Ozobot ma navstivit vSechny

schranky a vratit se na poStu. Smis vybarvovat nebo pfebarvovat smérové

kddy, nesmis kreslit ¢ary ani pridavat dalsi kédy.

Nihled tlohy

Algoritmizace
Cile
74k dokaze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil Glohu. Dokaze premyslet
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nad vSemi moznymi rozhodnutimi Ozobota. DokdaZe véas reagovat na roz-

hodnuti Ozobota a podle toho fesit Ulohu, pfipadné najit nové reseni.

Metodické poznamky

Uloha je dynamicka. Ozobot se na kFizovatkach méiZe rozhodnout sam,
kudy pojede, takZe na ulohu potfebujeme dostatek ¢asu. Pokud by se stalo,
Ze Ozobot nékde bude jezdit néjaky Cas stejnou cestu, je mozné zakim po-
volit vkladani kéda.
ReSeni

Uloha je dynamicka. Ozobot se na vétsiné k¥izovatek sdm rozhodne, kudy
pojede. Redeni tedy neni jednoznaéné a kazdy zak bude mit jiné.

Mozné reseni:

Sipka ukazuje smér, kudy Ozobot jel.

o
<& e

PN _ Prvni kfizovatku Ozobot projel
rovneg, kéd jsem vybarvila
»,rovné” a dalsi kod ,,vpravo“.
Na dalsi kfizovatce si Ozobot
sam vybere. Pokud by jel

vpravo, mohlo by se stdt, Ze

vvvvv

opét k posté. Pak bychom

kod, kterym jel Ozobot poprvé na ,,rovné” museli pfebarvit na ,vlevo”.
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Ozobot jel vpravo. Ted se mu-
sim rozhodnout, jestli si dodé-
[dm rozdélany ,blok”, kde mi
chybi zakrouzkovana

schranka nebo Ozobota poslu
k zatim nenavstivenym

schrankam. Rozhodla jsem se,

ze dodélam blok.

Ozobot jel rovné, kéd ,,vlevo”
tedy prebarvim na ,vpravo“.
Ozobot navstivi dalsi dvé
schranky a nasledné ho poslu
yvpravo®. UZ mi chybi jen

) jedna schranka. Ozobot se

muze na kfizovatce rozhod-

nout kudy pojede, musim tedy
pocitat s moZnosti, Ze se bude vracet k posté. Kéd pod postou tedy vybar-

vim na , vpravo”“.

Ozobot si vybral cestu vlevo.
Mdme posledni schranku.
Ozobot jel nasledné rovné,
feSeni je jednoduché, prebar-
vit vSechny kédy na okrajové
¢are na ,rovné”“, tak zaru-

¢ime, Ze Ozobot dojede

zpatky na postu.
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Software a hardware

Z.adani

Pomoci dokreslovani ¢ar a doplnéni smérovych kédd pomoz Ozobotovi do-
jet do zachytného bodu a poté zpatky do cile. Pozor, cestou do zachytného
bodu musis posbirat vSechno, co fadime mezi hardware. Cestou ze zachyt-
ného bodu do cile musis posbirat naopak vSechno, co fadime mezi soft-

ware. Cary mizes libovolné kreslit a mazat. Kédy maze$ prekreslovat, ale

nesmis vkladat nové.

Nihled dlohy

“5
L]
e

Zachytny
bod

<

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
1101 1010

Téma

Software, hardware, algoritmizace
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Cile

Zak dokaze sestavit algoritmus tak, aby vyiesil Glohu. Dokaze pfemyslet
nad vSemi moznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze vcas reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho fesit Ulohu, ptipadné najit nové feseni. Ro-

zumi pojmUm software a hardware a dokaze je od sebe odlisit.

Metodické poznamky

Je dulezité u zakd pribézné kontrolovat, jak jim to jde. ProtoZe je uloha dy-
namickd, nemusi Zak vZdy na reSeni pfijit rychle, takze si Ulohu mlze dost
zkomplikovat. Kazdé dité uvazuje jinak a jeho Ozobot se jinak zachov3,
takze kazdy bude mit pravdépodobné jiné feseni. Pokud se zak splete, musi
za jizdy Ozobota najit rychle jiné feseni, tzn. nasmérovat ho pomoci kédu
opét spravnym smérem. Zak nesmi Ozobota pFfesunout jinam nebo ho vra-

tit zpatky na START.
ReSeni

Toto feseni je pouze ndavodem, jak Ulohu vyresit nejrychleji.

Pokud bychom ulohu rozdé-
lily pod obrazkem monitoru
napul, horni ¢ast je jedno-
duch3, jde pouze o spravné
dokresleni ¢ar a kodu.

Na rliZové oznacené kfizo-

vatce se Ozobot sam roz-

hodne kudy pojede, budto

doleva nebo rovné.
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Pokud zvoli cestu doleva:

Prvni kéd Ize vybarvit
»,rovné“i vpravo“, zélezi na
Zakovi.

Na ukazku zvolime

Zachytay
bod

L »Vpravo”.

Ozobot nam sebral mys a nyni
muze k zachytnému bodu.
Kod ,,vpravo” nyni prebar-
vime na ,vlevo” a svisly kéd
na ,vpravo. Tim zaruéime, Ze
se Ozobot dostal do zachyt-

ného bodu.

Musime se dostat pro mys,
Ozobot jel rovné, takze
kédy musime prebarvit tak,
abychom se vyhnuli binar-
nimu kddu, tzn. musime

projet pod nim.
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Nyni je to stejné jako u pred-
chozi situace. Musime pre-
barvit svisly kéd na
»vpravo“. Ozobot dojede do

zachytného bodu.

Timto mame vyreSeno po-
sbirdni vSech hardward.
Ozobot se na zachytném
bodé otoci a musime posbi-
rat vSechny softwary.

Hned na prvni kfiZzovatce se
Ozobot bude opét rozhodo-

vat kudy pojede, bud rovné

nebo doleva.

U obou pripad( zalezi na tom, jak jel Ozobot predtim. Jednak kvali kadU

a také kvali nakreslené ¢are pod binarnim kédem. Pokud jel doleva jen pre-
barvi kody na ¢erno. Pokud jel rovné, bude muset zak umazat ¢aru pod bi-
narnim kédem. Pokud by ¢aru neumazal, dostal by Ozobota do situace, kdy

se opét bude rozhodovat a ulohu by si tim ztiZil.
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3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Pokud pojede doleva:

|
Zéchytny
ot

A
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Musime Ozobota nasmé-
rovat k binarnimu kodu.
Jeden z dolnich podélnych
kodl prebarvime na cerno,
protoze nam staci pouze
jeden kod a to zahni

,vpravo”.

Zde zak musi umazat ¢aru
nad pocitacovym monito-
rem, aby si Ulohu opét ne-
ztizil. Pak uz pomoci kod
zajisti, aby se Ozobot do-
stal k Wordu. Aby se vy-
hnul klavesnici, musi na ni
dokreslit ¢aru a prikazat

Ozobotovi, aby jel rovné.

Kod, ktery ma Ozobot
pred sebou mizZzeme pre-
barvit na ¢erno, protoze
nam staci opét vybarvit
jen jeden z dolnich podél-
nych koda.

Pomoci smérovych kodu
Ozobota dovedeme

k ikoné Google Chrome.
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Zde je reseni jiz stejné jako

0 @ U pfedchozi moZnosti, kdy

\
I fi.l jel Ozobot vlevo.
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3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Cesta do prace

Zadani

Na mapé mésta je dim Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje. Tvym uko-
lem je, dostat Ozobota do prace. Ve mésté je ale spousta jednosmérek a ty
jako slusny obcan dodrzujes pravidla. Smi$ pouze vybarvovat a prebarvovat
kody.

(Pokud chces, mlzes si néjaké kédy pred pusténim Ozobota vybarvit a vio-

Zit kdd na zpomaleni Ozobota.)

Nahled ulohy

Téma

Algoritmizace, dopravni znaceni
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Cile

74k dokaze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil Glohu. Dokaze premyslet
nad vSemi moZznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze v¢as reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho fesit Ulohu, pfipadné najit nové reseni.
Dokaze rychle analyzovat trasu a vyznat se v ni. Zék rozpozna smérové, za-

kazové a prikazové znacky.

Metodické poznamky

Redeni je pomérné ndroéné. Zak by mél dobie ovladat barveni kéd(. Také
musi znat znacky a dopredu znat mapu. Doporucuji s zaky trasu projit a fict
si vechny pravidla — jednosmérka, kruhovy objezd, zdkaz vjezdu. Zaci maji
v zadani moznost vybarveni koda predem, urcité by bylo vhodné vybarvit
kody pred kruhovym objezdem, protoZze na ném se vidy jezdi vpravo. Vlo-
Zeni jednoho kddu, konkrétné na zpomaleni je dovoleno z toho ddvodu,

aby zak stihal kody prebarvovat a Ulohu co nejefektivnéji vyresil.
ResSeni

Uloha je dynamickd. Ozobot se na vétsiné kiizovatek sdm rozhodne, kudy
pojede. Redeni tedy neni jednoznaéné a kazdy 7ak bude mit jiné.

Mozné feseni:

Na obrazcich je vidét obrazek Ozobota, aby bylo |épe vidét kudy jel. Pro jis-
totu je v obrazcich umisténa jesté Sipka, ktera ukazuje také smér, kudy Ozo-

bot jel.
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Kdyz Ozobot vyjede, jako
prvni musime prepokla-
dat, Ze by mohl jet jak do-
leva, tak doprava. Pokud
zahne vpravo, nebude ¢as
vybarvit kéd. Proto ho mu-
sime vybarvit hned. Kéd

musi byt ,rovné”“, protoze

Ozobot zajel vlevo a pak
rovné. Jel nejjednodussi
cestou. Pomoci sméro-

vych kédd ho nasméru-

jeme k tovarné.
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Cesta do prace 2

Zadani

Na mapé mésta je dim Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje. Tvym uko-
lem je, dostat Ozobota do prace a pak z prace zase domU. Ve mésté je ale
spousta jednosmérek a ty jako slusny ob¢an dodrzujes pravidla. Smis pouze
vybarvovat a prebarvovat kody.

(Pokud chces, mlzes si néjaké kédy pred pusténim Ozobota vybarvit a vio-

Zit kdd na zpomaleni Ozobota.)

Nahled ulohy

Téma

Algoritmizace
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3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Cile

74k dokaze sestavit algoritmus tak, aby vyfesil Glohu. Dokaze premyslet
nad vSemi moZznymi rozhodnutimi Ozobota. Dokaze v¢as reagovat na roz-
hodnuti Ozobota a podle toho fesit Ulohu, pfipadné najit nové reseni.
Dokaze rychle analyzovat trasu a vyznat se v ni. Zék rozpozna smérové, za-

kazové a prikazové znacky.

Metodické poznamky

Redeni je pomérné ndroéné. Zak by mél dobie ovladat barveni kéd(. Také
musi znat znacky a dopredu znat mapu. Doporucuji s zaky trasu projit a fict
si vechny pravidla — jednosmérka, kruhovy objezd, zakaz vjezdu. Zaci maji
v zadani moznost vybarveni kod( predem, urcité by bylo vhodné vybarvit
kody pred kruhovym objezdem, protoze na ném se vzdy jezdi vpravo. Vlo-
Zeni jednoho kddu, konkrétné na zpomaleni je dovoleno z toho ddvodu,

aby zak stihal kody prebarvovat a Ulohu co nejefektivnéji vyresil.
ResSeni

Uloha je dynamickd. Ozobot se na vétsiné kiizovatek sdm rozhodne, kudy
pojede. Redeni tedy neni jednoznaéné a kaidy 74k bude mit jiné.

Mozné feseni:

Na obrazcich je vidét obrazek Ozobota, aby bylo |épe vidét kudy jel. Pro jis-
totu je v obrazcich umisténa jesté Sipka, ktera ukazuje také smér, kudy Ozo-

bot jel.
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Kdyz Ozobot vyjede, jako
prvni musime prepokladat,
Ze by mohl jet jak doleva,
tak doprava. Pokud zahne
vpravo, nebude ¢as vybarvit
kéd. Proto ho musime vy-
barvit hned. Kéd musi byt

»,rovné”, protoze doprava je

Ozobot zajel vpravo, dal-
Sim kddem ho posleme
,vpravo“ na kruhovy ob-
jezd, protoZe rovné ne-
muze, kvuli zakazu vjezdu.
Na kruhovém objezdu je to
slozitéjsi. Jezdi se na ném

vzdy vpravo, takZze kéd

pred kruhovym objezdem vybarvime ,vpravo®. Tady pak zaleZi na Ozobo-

tovi, kudy pojede. Musime pocitat se vSemi moznostmi. Prvni vyjezd vybar-

vime také ,vpravo”, protozZe se dostane do jednosmérky. Druhy vyjezd vy-

barvime na ,vlevo”. Posledni moZnosti je, Ze Ozobot projede cely kruhovy

objezd a pojede tudy, kudy pfijel.
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3 PRACOVNI LISTY PRO UCITELE

Toto je ukazka nejjedno-
dussiho feseni. Ozobot vy-
jel druhym vyjezdem, zahne
vlevo. Dalsi kéd tedy pre-
barvime na ,vlevo”, aby-
chom zajistili, Ze Ozobot

pojede do tovarny. Z to-

varny ma prikazany smér
vpravo. Musime tedy kod prebarvit na ,,vpravo” ve sméru, kudy pojede

zpét.

Ozobot uZ se vraci. Dva
kédy, které vedou ke kru-
hovému objezdu musime
prebarvit na ,vpravo”.
Rovné nemuze kvili zakazu
vjezdu. Zde zase dochazi

k problému, jakou cestu si

vybere, proto musime kéd

Béhem to, co Ozobot pro-
jizdél kruhovym objezdem,
musime jesté posledni vy-
jezd pro jistotu prebarvit
na,vlevo®. Ozobot jel po-

slednim vyjezdem. Ostatni

kédy prebarvime na

,rovné” a kdd vedle domecku na ,vlevo“. Ozobot dojel do domecku.

20



4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

4 Pracovni listy pro zaky

Tyto pracovni listy slouzi zakim. Puvodné zadani mélo byt obsaZzeno piimo v
tllohach, ale zabiralo velmi mnoho mista. Z tohoto divodu je umisténo zvlast.
Doporucuji zadani zaktim vytisknout nebo promitnout.
Pracovni listy je mozné stahnout na: https://drive.google.com/drive/

folders/1971LQ079DUlszyAusKL5Aw1I_AwpjuUS?usp=sharing.
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Bludisté

Zadani

Pomoz Ozobotovi, dostat se z bludisté. Nakresli ¢aru tak, aby Ozobot projel
bludi$tém, tzn. dostal se ze STARTU do CiLE. Céra, kterou nakresli$, nesmi

prochazet sténou bludisté.

Nahled ulohy

|

52



4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Puntiky

Zadani

Doplit smérové kédy tak, aby Ozobot projel kazdym Zlutym puntikem pouze

jednou a vSem oranzovym se vyhnul.

Nahled ulohy

START/CIL
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Cesta domu

Zadani

Dokresli ¢ary tak, aby Ozobot dojel vidy do domecku.

Nahled ulohy

o4




4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Hlida¢ v muzeu

Zadani

Predstav si, Ze je Ozobot hlidaéem v muzeu a pfti své hlidce musi projit
vsechny chodby, které jsou zndzornény jako cerné ¢ary. Hlidac ale kazdou
chodbu smi projit pouze jednou, protoZe se po projeti sepne alarm. Tvym
ukolem je tedy chytfe umistit smérové kddy (doprava, doleva, rovné) na
chodby tak, aby Ozobot ¢aru projel pravé jednou. Ozobot mize startovat

z libovolného mista.

Nahled dloh

Uloha 1 Uloha 2

-\

N\

SAL 3

Uloha 3

S
o
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Cesta domu 2

Zadani

Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych koda tak, aby

1) projel co nejmensim poctem kfizovatek;

2) projel co nejvétsSim poctem krizovatek, s podminkou, Ze kazdou kfizo-
vatku mlZe projet pouze jednou.

Jaky je nejmensi pocet kfizovatek, jaké mize Ozobot projet? A jaky je nao-

pak nejvétsi pocet kfizovatek, pokud miZe projet kazdou kfiZovatku pouze

jednou?

Nihled tlohy
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Cesta domu 3

Zadani

Dostan Ozobota do domecku pomoci smérovych koda tak, aby

3) projel co nejmensim poctem kfizovatek;

4) projel co nejvétsim poctem kfizovatek, ale kazdou kfizovatku muze pro-
jet pouze jednou;

5) projel vSemi kfizovatkami, nékteré kfizovatky mize projet vickrat.

Jaky je nejmensi pocet kfizovatek, jaké mizZe Ozobot projet? A jaky je nao-

pak nejvétsi pocet kfizovatek, pokud muizZe projet kazdou kriZovatku pouze

jednou?

Nahled tlohy
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Michani barev

Zadani

Doved Ozobota ke vSem tfem spravnym namichanym barvam. Ozobot kaz-
dou drahu s kombinaci a vyslednou namichanou barvou mUze projet pravé
jednou. Cary, které nakresli§ nesmi$ smazat, nesmi$ vkladat zadné nové

kody, plvodni kddy mazes prebarvit.

Nahled ulohy
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Michani barev 2

Zadani

Na podlozce jsou barevné karky, jejich barva vznikne smichanim dvou riiz-
nych barev. Tvym ukolem je vybarvit hvézdicky tak, aby po smichani jejich
barev vznikla vysledna barva nékteré z kanék. V plechovkach jsou barvy,
které mlzes pouzit. Neprozrazuj vysledek! Tvij spoluzak musi rozpoznat
spravnou kanku a k ni Ozobota pomoci smérovych kéd nasmérovat. Po-
kud uspéje, vymérite se a zadani na stejné podloZce opakujte, dokud ,nevy-

lejete” vSechny plechovky.

Nahled tlohy
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Postovni dorucovatel

Zadani

Predstav si, Ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté. Kdyz vyjede
z posty, teprve se dozvis, pro jaké domy mas dnes zasilku. Bud pro domy

s lichym Cislem popisnym nebo pro domy se sudym cislem popisnym. Na-
kresli ¢aru tak, aby Ozobot dorucil postu ke spravnym domim. Az budes
mit vSechny dopisy doruceny, vrat se zpatky na postu. MuizZes pouze kreslit

¢ary nebo prebarvovat kédy.

Nihled tlohy
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PoStovni dorucovatel 2

Zadani

Predstav si, Ze je Ozobot postovnim dorucovatelem ve mésté a musi do
vSech schranek roznést dopisy a balicky. Ozobot ma navstivit vSechny
schranky a vratit se na poStu. Smis vybarvovat nebo pfebarvovat smérové

kddy, nesmis kreslit ¢ary ani pfidavat dalsi kody.

Nahled ulohy
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Software a hardware

Zadani

Pomoci dokreslovani ¢ar a doplnéni smérovych kédi pomoz Ozobotovi do-
jet do zachytného bodu a poté zpatky do cile. Pozor, cestou do zachytného
bodu musis posbirat vSechno, co fadime mezi hardware. Cestou ze zachyt-
ného bodu do cile musi$ posbirat naopak vSechno, co fadime mezi soft-

ware. Cary m(zes libovolné kreslit a mazat. Kédy mGze$ prekreslovat, ale

nesmis vkladat nové.

Nahled tlohy

Zachytny

bod

<

1101111 1111010
1101111 1100010
1101111 1110100
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4 PRACOVNI LISTY PRO ZAKY

Cesta do prace

Zadani

Na mapé mésta je dim Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje. Tvym uko-
lem je, dostat Ozobota do prace. Ve mésté je ale spousta jednosmérek a ty
jako slusny obcan dodrzujes pravidla. Smi$ pouze vybarvovat a prebarvovat
kody.

(Pokud chces, mlzes si néjaké kédy pred pusténim Ozobota vybarvit a vlo-

Zit kdd na zpomaleni Ozobota.)

Nahled tlohy
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Cesta do prace 2

Zadani

Na mapé mésta je dim Ozobota a tovarna, kde Ozobot pracuje. Tvym uko-
lem je, dostat Ozobota do prace a pak z prace zase domU. Ve mésté je ale
spousta jednosmérek a ty jako slusny ob¢an dodrzujes pravidla. Smis pouze
vybarvovat a prebarvovat kody.

(Pokud chces, mlzes si néjaké kédy pred pusténim Ozobota vybarvit a vio-

Zit kdd na zpomaleni Ozobota.)

Nihled tlohy
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