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Uvod

Tato pfirucka slouZi jako doplnék ke shirce tloh Programovani s Ozobotem. Je uréena ucditelim
informatiky, ktefi maji moZnost ve vyuce pouzivat robota Ozobot Evo. Shirka uloh i pfirucka vznikla
jako produkt bakalarské prace vénujici se tématu vyuky algoritmizace a programovani u zakl 4. a 5.
tridy.

Programovani s Ozobotem obsahuje 8 Uloh pro programovani za pomoci barevnych kdédu
a 8 tloh pro programovani v editoru OzoBlockly. Ulohy jsou vytvofeny pro Zaky 4. a 5. t¥id zakladni
Skoly s ohledem na novy ramcovy vzdélavaci program. Kazda uloha se snaZi pokryt nékteré téma
ze sekce ucivo a alesponi jeden z o¢ekavanych vystupl vzdélavaci oblasti algoritmizace a programovani.
Jednd se pouze o praktické pfiklady, které je vhodné doplnit alespori trochou teorie. Ulohy je mozné

vyuzit vSechny nebo jen nékteré pro procviceni uciva.

Pfirucka obsahuje vysvétleni vSech uloh spolu s feSenim. Pfipadné upresiuje, jak je mozné

danou ulohu variovat, tak aby pro zaky byla pfimérené naro¢na a tedy motivuijici.

Dulezité je zminit, Ze cilem pfirucky neni hlubsi seznameni ucitele se samotnym Ozobotem
apraci s nim. Pokud jste se rozhodli Ozoboty do vyuky zatadit a nemate zkuSenost s vyukou

algoritmizace a programovani a ani se samotnymi Ozoboty, tak doporucuji vyuzit Skoleni v rdmci DVPP.



Pfedstaveni robota Ozobot Evo

Ozobot Evo je maly robot, jehoz velikost je pfiblizné 3,5 cm na 3,5 cm. Na predni ¢astima 5 LED
diod a reproduktor pro vydavani zvukd. Vpredu jsou dva senzory vzdalenosti a stejné tak jsou dva
vzadu. Vzadu je navic nabijeci port. Z boku je tladitko zapnout/vypnout. Zespodu jsou senzory
pro detekci barev a ¢ar a na vrchu Ozobota je Bluetooth anténa a 1 LED dioda. Ozobot se pohybuje

pomoci dvou kolecek.

Primarni funkci Ozobota je sledovat 4 az 7 mm Sirokou ¢ernou ¢aru a Cist barevné kddy, které
jsou na ni vytvoreny. Pokud se nékteré cCary kfizuji a Ozobot nemél pomoci barevného kdédu zadany
smér, tak se Ozobot rozhodne na kfizovatce ndhodné. Barevné kdédy jsou sloZzeny ze 2 az 4 barev —
cervend, zelend, modra a ¢erna. RGznou kombinaci téchto barev v pfesném poradi za sebou se vytvori
pfikaz, kterym mGzZeme napftiklad nafidit robotovi pfesny smér na pristi kfiZovatce. Ozobot umi predist
29 barevnych koédu, které lze rozdélit do 5 kategorii — rychlost, smér a specialni pohyb, ¢asovace,
vyhry/ukonéeni a ¢itace. Kazda barva v barevném kdédu by méla byt ve tvaru étverce. Neméla by se
prekryvat s jinymi barvami, ale zdroven by neméla vznikat bila mista mezi jednotlivymi barvami.

Vsechny barevné kédy musi byt mezi ¢ernymi ¢arami.

Fixy pro kresleni ¢ar jsou v kazdém balicku Ozobota. Je vSak moZné vyuzit i jiné fixy, které maji
tlustou Spic¢ku ve tvaru dlata. Nedoporucuji se pastelky a zvyrazriovace, protoze nedokazi vytvofit plnou
a plynulou Sirokou ¢dru, tak aby ji senzor Ozobota rozpoznal.

PFi kresleni cest je duleZité brat ohled nejen na tloustku a plnost ¢ary, ale také na zakfiveni
cest. Cesty je mozné zalamovat od Uhlu 45°. Mensi Uhel nemusi byt pro Ozobota citelnym. Pokud jsou
vedle sebe dvé paralelni cesty, tak by od sebe mély byt vzdalené minimalné 2,5 cm. Stejna vzddlenost
plati i pro jednotlivé barevné kédy, které jdou po sobé a pro vzdalenost barevného kédu od ktiZzovatky.
Nékteré barevné kdédy vsak potfebuji mit za sebou vétsi prostor nez je 2,5 cm - napt. pohyb cik-cak
potiebuje mit za sebou nejvice mista, a to 6,35 cm. Ddle Zadny barevny kéd by se nemél objevovat
na kfizovatce a ani v zatacce. V neposledni fadé na cesté, ktera konéi s barevnym kéddem, ukoncujici
jizdu Ozobota, je nutné ponechat za ¢arou alespon 2 cm prazdného mista, protoze Ozobot prejede

za konec ¢ary.

Pfi blokovém programovani v editoru OzoBlockly je moZné Ozobota propojit s editorem
pomoci Bluetooth. Diky tomuto spojeni je mozné prenést spustit Ozobota s pfipravenym kdédem.
Existuje jesté druha moZnost, a to flashové nahravani, pfi kterém se Ozobot pfiloZi k obrazovce,

ve které je editor OzoBlockly otevien a Ozobot ziska dany program pomoci problikavani barev.

evvys

1 Anglicky navod pro kresleni éar — https://files.ozobot.com/stem-education/ozobot-tips.pdf.
Kompletni tabulka barevnych kédl v angli¢tiné — https://files.ozobot.com/stem-education/Ozobot-Color-
Codes-Chart.pdf.
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https://files.ozobot.com/stem-education/Ozobot-Color-Codes-Chart.pdf
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Ozobot Evo — doporuceni
Zde je par doporuceni, které mohou usnadnit praci s Ozobotem ¢i podpofrit motivaci zZaka:

e Je vhodné Ozobota pojmenovat. Zaci lépe pracuji s Ozoboty, ktefi jsou pojmenovani nebo
které si mohou pojmenovat sami. Zaroven v pripadé propojeni s tablety, je vhodné Ozoboty
pojmenovat a pdrovat vzdy k jednomu stejnému tabletu.

e Pokud programujete pouze pomoci barevnych kdédU, nepfipojujte Ozobota k tabletu/pocitaci
pomoci Bluetooth. Zapnuté Bluetooth vybiji baterii Ozobota rychleji. Bez pfipojeni by mél
Ozobot vydrzet az 90 minut.

e  Pfikresleni barevnych kodl pomoci fix dochazi k propijeni barvy pres papir a k uspinéni rukou.
Je vhodné poutZivat silnéjsi papir nebo mit pod papirem hladkou podlozku, kterd se mize
umazat.

e  Pfi kresleni barevnych kéda je dulezité mit moZnost opravit chybu. Méjte tak po ruce bilé
samolepky, samolepky s barevnymi kédy nebo bily papir s lepidlem &i izolepou.

e Dukladné vysvétlete zakim kresleni ¢ar a barevnych kédl pro Ozoboty — napf. Ze barvy
v barevnych kédech se nesmi prekryvat, ale nesmi byt mezi nimi ani prazdnd (bild) mista.
Nejlépe provedte nazornou ukdzku a nechte zaky odzkouset, kdy Ozobot reaguje jesté spravné
a kdy uz ne.

e Pro vSechny ulohy je nutné mit pfipraveno par kopii navic, predevsim u uloh, ve kterych zak
doplfiuje barevné kody.

e Tabulku s barevnymi kddy (na konci pfirucky) vytisknéte a zalaminujte v par kopiich, tak aby
bylo moZné ji pouzivat, co nejdéle.

e Jakoukoliv ulohu, kterou chcete ve vyuce pouzit, si nejprve sami odzkousejte.

e Dalsitipy a ndpady na jiné ulohy Ize najit na strdnkach www.ozobot.com, ale pouze v anglickém

jazyce.


http://www.ozobot.com/

Ulohy s barevnymi kédy

Uloha 1 — Sezndmeni se s Ozobotem
Popis

Cilem ulohy je, aby se zak seznamil s Ozobotem Evo. Poznal jednotlivé barevné kédy a mohl prakticky
vidét, jak na né Ozobot reaguje. Aby nedoslo pouze k teoretickému popisu chovani Ozobota a ukazky
tabulky s barevnymi kody, tak je v prvni ¢asti (A) Zzak vyzvan, aby sam popsal, co ktery barevny kdd
znamena na zakladé spusténi Ozobota nad jednotlivymi ¢arami. V druhé ¢asti (B) ma pak zak za kol
popsat rozdil mezi jednotlivymi barevnymi kédy a procvicit si kresleni ¢ar a kddU na bily papir a ve treti
Casti (C) ma zuZitkovat nové nabité znalosti.

Podporovany vystup
I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
Naroc¢nost

Uloha je lehka. Cést tlohy C Ize ztiZit zadanim konkrétni sady barevnych kédd, které 7ak mdze pouzit —
napf. sada barevnych kodl 1x na kriZovatce rovné, 2x na kfiZovatce doleva a 1x na kfiZovatce doleva.
Je moZné taky Ulohu variovat s tim, Ze stanovite, Ze mohou vybarvit pouze dva barevné kédy — jakékoliv
dva a jakymkoliv barevnym kédem, ale musi zajistit, aby se Ozobot dostal do cile.

Dodatecné pozndamky

U jednotlivych kédu je vhodné se zastavit a vysvétlit Zaklm jejich funkénost. Pfedevsim u barevnych
kodu, které umoznuji Ozobotovi se pfesunout na jinou ¢ernou ¢aru tzv. preskokem (priklad 10 a 17
v Casti A).

U casti C existuje vice zplUsobu feseni. Je vhodné si s zaky ukazat, jak kdo mapu vyresil a vysvétlit,
Ze kazdd uloha nemusi mit pouze jedno spravné feseni.

Vhodné je doplnit pfiklady o volnou aktivitu, ve které si budou moci Zaci chvili Ozobota sami osahat
a pohrat si s nim a kreslenim r(iznych &ar. Zaci mohou odzkouset, zda Ozobot jezdi i po barevnych
¢arach.

Reseni

CASTA

1. Ozobot zpomali na minimum na kratkou dobu
(3s).

2. Ozobot zpomali.

3. Ozobot jede stejnou rychlosti.

4. Ozobot zrychli.

5. Ozobot zrychli na maximum.

6. Ozobot zrychli na maximum na kratkou dobu
(3s).

7. Ozobot jede na kfiZzovatce rovné.

8. Ozobot jede na kfiZzovatce doleva.

9. Ozobot jede na kfizovatce doprava.

10. Ozobot se nejprve otoci doprava a prejede
na dalsi ¢aru, poté se Ozobot otoci doleva
a prejede zpét na pavodni ¢aru.

11. Ozobot se otaci kolem své osy se zvysujici
rychlosti a pokracuje dal po care.

12. Ozobot jede dopfedu pohybem cik-cak.

13. Ozobot se otodi a jede zpatky.

14. Ozobot se otoci o 180° a pokracuje dal par
pohyby pozpatku.

15. Ozobot se dvakrat otoCi kolem své osy
a pokracuje dal po care.



16. Ozobot se zastavi na kratkou dobu (3s), otoci
se na konci a jede zpatky, kde se v prlibéhu zase
zastavi na kratkou dobu.

CAsTB

1. Oba kdédy Ozobota zpomali, ale kéd na levé
strané jej zpomali pouze na kratkou dobu (3s).
Navic kdd vlevo je nejpomalejsi rychlost Ozobota.
2. Oba kddy Ozobota zrychli, ale kod na levé

strané jej zrychli pouze na kratkou dobu (3s).
Navic kéd vlevo je nejvyssi rychlost Ozobota.

CAST C

Mozné zplsoby feseni, ale feseni existuje vice.

1. Jedno z moznych feseni pfi volném zadani ulohy.

17. Ozobot preskoci pres
pokracuje rovné na dalsi ¢aru.

prazdné misto,

3. Oba kédy Ozobota roztoc¢i — Ozobot se otoci
kolem své osy. Kod vlevo ale roztaci Ozobota
postupné se zvysujici se rychlosti
a bez zasekavani.

-



vevs

a to jakymkoliv barevnym kédem, ale s nutnosti zajistit, aby se Ozobot dostal do cile. Vysledkem je
mapa, ve které je dllezité zabezpecit, aby se Ozobot pfi ndhodnych rozhodnuti nedostal zpatky
na start.

[
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Uloha 2 — BéZecka trat
Popis

Cilem ulohy je vyuzit zakladni barevné kody urcujici smér pohybu. V druhé casti (B) pak odzkouset
i vhodny barevny kdéd pro rychlost.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Uloha je kratsi a stfedné naro¢nd, 7ak musi sam pfijit na zpdsob, jak vyuZit predem pFipravena mista
na barevné kédy. Ulohu je mozné zjednodusit tak, Ze zakim hned na zagatku poradite, aby Ozobot
béhal kolem dokola ve sméru hodinovych rucicek.

Dodatecné pozndamky

V Casti B je dulezité zjistit, ktery barevny kdd pro zrychleni Ozobota Zak vyuZil. Je mozné, Ze Zaci poufZiji
super rychly pohyb, ktery ale trva pouhé 3 sekundy, a tak nespliuje zadani, aby bézel po celou dobu
rychle.




CAsTB




Uloha 3 — Orientace v prostoru
Popis

Cilem ulohy je naucit zadka pracovat s tabulkou a vyhledavat potfebné informace, resp. potrebny
barevny kdéd podle tyrkysové ikonky. DuleZitou soucasti je schopnost zorientovat se v cesté, po které
Ozobot pojede, a to tak, aby zak byl schopny vybarvovat poli¢ka od sprdvného mista.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
[-5-2-04 ovéfri spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pripadnou chybu

Narocnost

Pro snazsi zadani je vhodné Zakim poradit, aby nejdfive si jemné tuzkou poznadili, kudy podle nich
Ozobot pojede. Diky tomu budou rychleji védét, z jaké strany zacit barevny kéd vybarvovat.

Dodatecné pozndamky

V Uspésném fedeni Ozobot projede pres vsechny barevné kddy. Pokud se zaklim nedafi na prvni pokus
dopravit Ozobota do cile, tak je vhodné je nechat hledat chybu a testovat dalsi své varianty reseni.

Redeni




Uloha 4 — Cesta do $koly a dom
Popis

74k ma v této Uloze dodrzet popis situace, a tak vyuZit nejen barevné kédy uréujici smér, ale i barevny
kod pro pauzu. Dale je dulezZité, aby si dokazal predstavit ndahodnost chovani Ozobota na kfiZovatkach
a po prechodu silnice, a tedy potfebu osetfit vice moznych situacich pravé barevnymi kody dal.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popisSe jednotlivé kroky jeho feseni
[-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pripadnou chybu

Narocnost

Uloha je stfedné téikd. Zdk musi ddvat pozor na orientaci v prostoru, aby barevné kédy kreslil
ze spravného sméru. Zaroven musi dodrzet pokyny v zadani a musi si dat vétsi pozor, aby odtusil, jak
doplnit vSechna prazdna mista.

Ulohu je moiné zlehé&it pfipravenim sady barevnych kédd, které 7ak ve spravném fedeni pouZije.
Dodatecné pozndmky

Je vhodné s Zaky nejprve vyresit ¢ast A a objasnit si divody, proc€ je Uloha fesena, tak jak je. Poté prejit
na cast B, ve které zak zuzitkuje znalost z predchozi ¢asti.

Dale je vhodné, aby zak si nejprve pred vybarvovanim prazdnych poli¢ek ujasnil cestu, kudy by Ozobot
mél jet — nejlépe aby si danou cestu i oznacil, ale bez zdsahu do pfedem vytisténych car.




CASTB




Uloha 5 — Hasi¢
Popis

Cilem ulohy je, aby se 74k naucil Feseni i testovat a pfipadné opravovat chybu v jiZ ziskaném feseni. Zak
si procvici uréovani barevnych kédu k jejich vyznamu.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Uloha je stfedné t&7ka.

Dodatecné pozndmky

Ozobot se v mapé v tloze zacykli a zaéne kreslit ,osmi¢ku” (levy horni roh a pravy spodni roh). Zak by
meél spustit Ozobota na cestu vicekrat nez jednou nebo alespon si uvédomit, Zze hned na zacéatku je
kfizovatka, na které se Ozobot rozhodne ndhodné. Ale ve findle se vidy dostane do nekonecného cyklu.
Pokud se na prvni kfiZzovatce, kde se Ozobot rozhoduje nahodné, vyda Ozobot doleva, tak Zak mlze
nabyt dojmu, Ze staci opravit prvni barevny kdd, na ktery narazi, a to odbocit vpravo. Kdyz zde kéd

opravi na barevny kéd na kriZovatce rovné, tak Ozobot dorazi k hoficimu domu, ale pfi pfistim spusténi
se Ozobot ve své ndhodné volbé mUze vydat rovné a zacyklit se.

Je vhodné s zaky vést diskuzi, kdo ma jaké reseni, a pro€ existuje pouze jedno spravné reSeni — ze pfi
jinych feSeni dochazi kvili néahodnosti Ozobota na nékterych kfizovatkach k ridznym vysledk{m.

Je mozné zde zaklim vysvétlit i pojem cyklus, co to znamena, kdyzZ se program zacykli, a jak je mozné
zacykleni opravit.

Je mozné vratit se k uloze 2, ve které Ozobot béha dokola a nejprve si fict, jak by zde mohli Zaci FeSit
zacykleni Ozobota, a jak jej ,,vytahnout” z béZeckého okruhu.

Reseni




Uloha 6 — Naviétéva Z0O
Popis

V této uloze si 7k procvi¢i uréovani vyznamu k pfedem danym barevnym kéddm. Zak by mél byt
schopny popsat, pro¢ se do nékterych cest Ozobot nedostane, a proc€ se pfi kazdém spusténi Ozobot
chova jinak.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl

Narocnost

Uloha je stfedné té7ka, protoze klade na Zaka potifebu uvédomit si ndhodnost Ozobota.
Dodatecné pozndmky

Diky tomu, Ze mapa obsahuje kfizovatky, na kterych se Ozobot rozhodne nahodné, a takovych
kfizovatek na své cesté potka vice, tak vznika spousta moznosti, jak robot mizZe zoo projet a jak se
v nékterych ¢astech mlze docasné cyklit. MUZete s Zaky zakreslit orientovany graf, ve kterém kazda
kfizovatka a konec cesty bude jednim vrcholem.
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Pokud se podivame na Cast, ve které je tygr a zebra (9 a 10), tak Ozobot muZe zajet pouze k zebie
a vratit se zpatky na zacatek (ke vstupu do zoo), ale také se mlze na kfiZovatce pfri cesté zpatky
rozhodnout zajet doleva a navstivit tygra.

Uloha maze byt pouZita také hromadné ve skupince 74k(, a to tak, aby dali na stdl naptiklad 3 stejné
mapy, na kazdé pustili jednoho Ozobota a sledovali, jak kazdy Ozobot voli rlizné cesty.

Reseni
Ozobot mUizZe navstivit slona, opici, tygra, tulené a zebru.

Ozobot neni schopny navstivit chobotnici, krokodyla a Iva.



Uloha 7 — Prochazka méstem
Popis

Uloha je postavena na volném zadani pro dvojici zakd, kdy kazdy 74k ma za Ukol vymyslet prijezd
Ozobota mapou (méstem) a nasledné jeho cestu dikladné popsat formou algoritmu. Poté popis cesty
preda druhému z dvojice, aby podle néj zakreslil potfebné barevné kédy do mapy. Na konci ulohy
si zaci spole¢né porovnaji predlohu vytvofenou prvnim Zakem svyslednou mapou, vytvorenou
dle popisu druhym zdkem. Na konci by méli byt mapy shodné. Pokud nejsou, musi Zaci pfijit na to, kde
se stal problém, zdali v pfedloze, popisu cesty nebo vysledné mapé.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popisSe jednotlivé kroky jeho feseni

Narocnost

Uloha je térka. Ndroéné mohou byt kiizovatky, na kterych se Ozobot rozhodne ndhodné. Lze
ji zjednodusit za pouZiti sady predem stanovych barevnych kdéd(. Diky tomu maji Zaci omezené
kombinace, jak cestu vytvofit a druhy zak tak vi, jaké barevné kddy taktéz vyuzije pti tvorbé mapy
dle popisu. MozZnosti je taky, aby nebyla sada barevnych kod( urcena pro viechny, ale aby 7ak predal
s popisem cesty i seznam pouzitych barevnych koda.

Dodatecné pozndmky

V ramci algoritmizace, smyslem tohoto Ukolu je procvicit si dlleZitost presnosti v popisu, co se ma dit.
Ve vysledku zaci uvidi, jak moc byl jejich popis presny, kdyz podle néj bude ,,programovat” nékdo jiny.
Je vhodné s 7aky si jednotliva feseni i ukdzat/odprezentovat a rozvést tskali, se kterymi se Zaci potykali,
tak aby Zak dostal vhled do toho, jaké problémy pfi programovani mlze resit.

Redeni

Neexistuje zadné spravné reseni. Spravné reseni je, aby byl prvni zak z dvojice ve svém popisu velmi
presny a druhy zak doplnil do mapy identicky barevné kddy, dle toho jak je pfipravil prvni Zak.



Uloha 8 — Dva Ozoboti
Popis

Tymova Uloha, ve které je potfeba vytvorit mezi zaky dvojice, v piipadé lichého poctu jednu trojici. Zaci
maji pfed sebou jednu mapu, kterou musi spolecnymi silami vyresit, pro dva Ozoboty. Cilem je, aby si
nejen procvicili navrhovani fesSeni a programovani, ale aby byli schopni se na daném feseni i domluvit.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popisSe jednotlivé kroky jeho feseni
[-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pripadnou chybu

Narocnost

Uloha je téZka. Je moziné pouze pouzit jednodussi ¢ast A, ve které maji zaci volnéjsi zadani s volnymi
policky v mapé. V pfipadé Casti A je mozné jesté ulohu Zaklm zjednodusit rdznymi doporucenimi
pro jejich navrh feseni — napf. aby kazdy Ozobot se vydal na cestu, ale co nejrychleji se vratil nebo aby
si mapu rozdélili na pUl a zkusili najit cestu pro svého Ozobota, kazdy na své pulce, ale u posledniho
navrhu ndm zanika tymovost ulohy.

Dodatecné pozndmky

Cést A mGzZe byt zaky vyfedena velice jednoduge. Na prvni misto pro barevny kéd dokresli barevny kéd
pro otoceni se 0 180° a Ozobot pojede zpatky na misto, kde vyjel. Neni to Spatné feseni. Kvlli tomu ale
Uloha obsahuje i ¢ast B, kterd ma stejné slovni zadani, ale v mapé je jiz predtisténo par barevnych kéda.

Cést B ¢astecné preduréuje smér Ozobot(, ktery je potieba doplnit. Pi této cesté se ale na pravé svislé
care Ozoboti stfetnou. Kvilli tomu je potreba, aby zZaci doplnili i kddy pro zpomaleni ¢i zrychleni
Ozobotd, tak aby se Ozoboti vyhnuli kolizi. K tomu lze vyuzit policko, které je na posledni vodorovné
¢are (v reSeni doplnéno jako Turbo pohyb) a policko, které je v pravém horni smycce (v reSeni doplnéno
jako Pauza).



Redeni

Uloha ma vicero fe3eni.

CASTA

Mozné fedeni, ve kterém Ozobot projede jen svoji ptilku mapy. Re$enim maze byt také moznost,
Ze hned na prvnim barevném kddu se Ozobot otoci a pojede zpatky.

o
| |
(=
CASTB

MozZné feseni pro prvky, které zrychluji/zpomaluji ¢i pozastavuji Ozobota.
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Ulohy v OzoBlockly — Grover Novadek

Uloha 1 — Seznameni se s OzoBlockly
Popis

Cilem ulohy je se seznamit s editorem OzoBlockly a s konceptem blokového programovani.
Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl
I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouzivd opakovani a pfipravené podprogramy

Narocnost
Uloha je lehka.

Dodatecné pozndmky

Zakam je dobré nejprve vysvétlit, jak se Ozobot pFipoji k aplikaci pomoci Bluetooth, pfip. jak je mozné
vytvoreny program nahrdt do Ozobota pres flashové nahravani. Dale jim vysvétlit celé prostfedi
OzoBlockly a jaké funkénosti, zde najdou — napf¥. je vhodné jim ukdzat, Ze kdyZ ve vybéru na blokovou
komponentu kliknou pravym tlacitkem, zobrazi se moZnost napovédy.

Ulohu je mozné rozsitit o identifikovani téch blokd, ke kterym existuje i barevny kéd.

Zaroven je vhodné nechat zakim nékolik minut na samostatné seznameni se s editorem a vytvoreni
si vlastniho programu.

Regeni
1. V levém kddu udéla Ozobot 5 krokl a 5 krokd (mezitim se kratce pozastavi). V pravém kédu udéla

Ozobot taktéz 5 krok, ale dalsi 5 krok( udéla zrychlené (mezitim se opét kratce pozastavi).

2. Vlevém kddu udéla Ozobot 2 kroky, 2 kroky a 1 krok s tim, Ze mezi kazdym blokem se kratce
pozastavi. V pravém kodu udéld stejny pocet krokl — celkem 5 krokl, ale pohyb je plynuly
bez zbytecnych pozastaveni.

3. Vlevém kodu se nejprve Ozobot otoci kolem své osy, udéla krok, udéla mensi kolecko, udéla krok
a nakonec udéla velké kolecko. V pravém kodu udéld viechny pohyby jako v levém kddu, ale udéla je
od konce — nejprve udéla velké kolecko, krok, malé kolecko, krok a na konec se otoci kolem své osy.

4.V levé kddu Ozobot déld ostry cik-cak pohyb. V pravém kédu udéla Ozobot pohyb ve tvaru ,esicka”.

5.V levém kddu se Ozobot rozsviti riiznorodymi barvami — jedna dioda je ¢ervend, druha dioda Zlut3,
tfeti dioda zelena atd. V pravém kédu Ozobot zacne problikavat tak, Ze vzdy vsechny diody maji v dany
moment jednu stejnou barvu. Blikani se postupné zrychluje a ptsobi jako ohriostroj.

6.V levém kédu se z Ozobota ozve zvuk jako ,43a“ ve smyslu nestastnosti. V pravém kddu se z Ozobota
ozve zvuk jako ,cha-cha” ve smyslu smichu.



Uloha 2 — Tanec
Popis

Uloha je postavena svym zadanim volné a mifi predeviim na Zdkovu kreativitu s vyuZitim
programovani.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

Narocnost

Uloha je sama o sobé lehkd, ale 74k mGze vytvofit sloZitéjsi tanec. Zale#i pouze na schopnostech
a kreativité Zaka. Pokud by byla Uloha pro zaka velmi jednoduch3, tak je mozné mu ukazat vyssi irovné
v OzoBlockly, a dat mu za Ukol naprogramovat tanec v jedné z dalSich Urovni.

Dodatecné pozndmky

Zaci si mezi sebou mohou ukazat sva fedeni a vybrat naptiklad ten nejzajimavé;jsi tanec. Uloha by méla
Zaky bavit. Pokud budou Zaci mit problém s vymyslenim tance, tak je mozné jim vytvofit sadu tipl
na kombinaci zajimavych pohybl, které mohou vytvofit — napf. pohyb 5 krokd dopredu, 5 kroku
dozadu a svétla policejniho auta nebo otocit se kolem své osy a udélat cik-cak pohyb.

Reseni

Redeni existuje nekone¢né mnoistvi. DdleZité je, aby bylo dodrzeno zadani, e Ozobot nesmi vyjet
mimo stanoveny Ctverec.



Uloha 3 — Pohyb podle algoritmu
Popis

Cilem ulohy je, aby se Zak naucil programovat podle daného zadani — algoritmu.
Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouzivd opakovani a pfipravené podprogramy

I-5-2-04 ovéri spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost
Uloha je lehka.

Dodatecné pozndamky

Po dokonceni ulohy je vhodné s Zaky vést diskuzi napf. nad tim, pro¢ neni vhodné pouZzivat 3 bloky
¢ekani po jedné sekundé a na misto toho vyuzit pouze kombinaci jedné a dvou sekund, a tak je
seznamit s efektivnosti u programovani.

Regeni
V rdmci feSeni je mozné nékteré bloky mit prohozené ¢i méné efektivni — napf.:

o 7 krokl zpét mlzZe byt zaznaceno jako 5 krok( zpét a 2 kroky zpét, nebo jako 2 kroky zpét
a 5 krokU zpét, nebo dokonce miiZe se jednat o kombinaci 3x 2 kroky zpét a jeden krok zpét,

e pockat 3 sekundy muiZe byt zaznaCeno jako 1 sekunda ¢ekani a 2 sekundy cekani, nebo
2 sekundy ¢ekani a 1 sekunda cekani nebo 3x 1 sekunda cekani.




Uloha 4 — Cislice
Popis

74k méa danou predlohu (&islice), kterou ma Ozobot opsat svym pohybem. Je na zakovi jakou zvoli
strategii a z kterého konce Cislice zacne. Je dlleZité, Ze vSechny Cislice je mozZné projet ,,jednim tahem®”.

Podporovany vystup

I-5-2-01 sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Uloha je stfedné té7ka. VyZaduje od 7aka postupné prozkoumavani pohyb, jakd vzdélenost je jeden
krok, a kolik krok(l musi ujet neZ se otoci. Naroc¢né jsou hlavné Cislice s oblouky — Cislice dva a pét.

Dodatecné pozndmky

Zakam doporucte, at programuji ¢islice od té, kterd se jim zda nejjednodussi, a Ze je jedno, z jakého
konce zacnou. Zaroven neni nutné, aby Ozobot opisoval nejjemnéjsi nuance cislice jako napfiklad
jemny prthyb u jednicky.

Reseni
Uloha ma vicero feeni. Je dlileZité, aby Ozobot nevyjel zcela mimo danou &islici.

MozZna feSeni jednotlivych Cislic:

Cislice 1 Cislice 2 Cislice 4 Cislice 5
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Ulohy v OzoBlockly — Urover Za&ateénik

Uloha 1 —2Z Grovné 1 na Groven 2
Popis

Cilem ulohy je se seznamit s Urovni 2 Zacate¢nik v editoru OzoBlockly. Uloha umoiriuje z&kovi
si vyzkouset uUlohy, které si mohl jiz naprogramovat v tlohach pro Novacky. Pokud uroven 1 preskocil,
tak je uloha vhodnd pro zdkladni sezndmeni se s OzoBlockly.

Podporovany vystup

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho resSeni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouzivd opakovani a pfipravené podprogramy

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu
Naroclnost

svvs

Uloha je lehkd, predevéim pokud 74k jiz programoval dané ulohy v pfededlych Glohéch v nizéi drovni.
V pfipadé nékterych Cislic vsak mlzZe byt slozitéjsi — Cislice dva a pét.

Dodatecné pozndmky

Pokud jste s Zaky jiz resili dlohy pro uroven Novacek, tak je mozné porovnat blokovy kdd z drovné

Novacek s blokovym kdédem vytvorenym v této uloze. Vyzvéte Zdky, aby vam popsali rozdilnosti
v Urovnich — co jim napfiklad nova Uroven Zacatecnik umozZiuje navic.

Pokud s Zaky délate pouze tuto ulohu a preskocili jste Ulohy pro uroven Novacek, tak je vhodné zakim
nejprve vysvétlit, jak se Ozobot pripoji k aplikaci pomoci Bluetooth, pfip. jak je moZné vytvoreny
program nahrat do Ozobota pres flashové nahravani. Ddle jim vysvétlit celé prostfedi OzoBlockly,
a jaké funkénosti, zde najdou — napf. je vhodné jim ukazat, Ze kdyZ ve vybéru na blokovou komponentu
kliknout pravym tlacitkem, tak se jim zobrazi ndpovéda.

Zaroven je vhodné nechat zakim alespon par minut na odzkouseni si editoru a vytvoreni vlastniho
programu v nové Urovni.
Regeni

CASTA

-— Pohyb vzdélenost rychlost
¢) otocit

«—s  Pohyb vzdalenost rychlost
@+ Otocit

-—  Pohyb vzdalenost rychlost

Q otodit [Otot':enfo 180 stupfid doprava ]

WA Cicak (sreane |

(&) Prehrat




CAsTB
M3 vicero feSeni. Je dulezité, aby Ozobot nevyjel zcela mimo danou Cislici.

v

eSeni pro Cislici 1:

=<

Moziné

vt Pohyb vzdélenost rychlost
) otocit

¢) otocit

«—s  Pohyb vzdalenost rychlost

MozZné feseni pro Cislici 2:

~—s Pohyb vzddlenost rychlost
&) ototit
€) ototit
w—s  Pohyb vzdalenost rychlost
opakuj krat
délej  ¢) otodit
-— Pohyb vzdalenost rychlost

¢) ototit
~—s  Pohyb vzddlenost rychlost
¢) otocit
v+ Pohyb vzdalenost rychlost

MozZné feseni pro Cislici 4:
-—»  Pohyb vzdalenost rychlost
opakui krat
délej € otocit
@ o
~—»  Pohyb vzdalenost rychlost

MozZné feseni pro Cislici 5:

w—s  Pohyb vzdalenost rychlost

€) ototit

w—s  Pohyb vzdalenost rychlost

€) ototit

€) otodit

w—s Pohyb vzdalenost rychlost

opakuj krat

delej ¢ otocit
-—s Pohyb vzdalenost rychlost
@ otosit
-—s Pohyb vzdalenost rychlost



Uloha 2 — Opakovéni programu
Popis

Uloha cili na rozpoznavani ¢asti kddu, které se opakuji a na nahrazovani téchto &asti cykly.

Podporovany vystup

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

v v/

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Uloha je stfedné tézka.

Dodatecné pozndamky

Je vhodné s zaky pred Ulohou nejprve probrat téma cykl(i a seznamit je s tim, k ¢emu jsou cykly dobré.

Je moZné, Ze néktefi Zaci oznacii Cast: fici smér, otocit a pohyb vpred za opakujici se. Ta vSak opakovana
neni, protoZe v jednom pfipadé je smér vlevo a v druhém pfipadé je smér vpravo. Je zde vSak mozZnost
zaklm vysvétlit, Ze pro takové ¢asti kddu se vyuZivaji funkce.

Regeni

@ oot
fict barvu

nastavit barvu horniho svétla
opakuj krat
delej  .— Pohyb vzdalenost [ 5 krokd - | rychlost [ stfedné - |
¢) otodit | Otogenio 180 stupritidoleva - |

WA Cikeak | velmi rychle

¢) otosit
-—  Pohyb vzdalenost rychlost
¢) otosit
-—  Pohyb vzdalenost rychlost
) rodkat sekunda(y)
E] svétla policejniho auta

opakuj krat

délej A Brusle [stiedné - | [vpred |

[g5) Prenrat



Uloha 3 — Sotek v programu
Popis

Uloha seznamuje 74ka s blokovou komponentou cyklu, ale ta sama neni klicovou pro fe$eni Glohy.
Zasadni Casti je, aby Zak dokazal identifikovat misto, ve kterém se Ozobot zacne pohybovat odlisné
od nakresu a tuto ¢ast kédu dokdze nahradit kddem validnim.

Podporovany vystup

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Vv

Uloha je stfedné té7kd. Pro jednodussi predstaveni si cesty, kterou Ozobot déld je moZné v ramci zadani
doplnit prvni krok, aby Zak Ozobota spustil na Cistém bilém papite a kreslil za nim ¢aru, jak jede.

Dodatecné pozndmky
Je vhodné s zaky pred Ulohou nejprve probrat téma cykll a seznamit je s tim, k éemu jsou cykly dobré.

Zakam doporucte, aby si program nejprve odzkouseli a zjistili, jak se Ozobot pohybuje dle programu
v zaddni. Nasledné, na zakladé toho, jestli se pohyb lisi od poZzadovaného nakresu, tak pripadné kod
upravili.

Redeni

Pro spravné reseni je nutné upravit ¢ast kédu, ktera nasleduje po opakovani. Vysledny kod vypada
nasledovné:

opakuj [2 ] krat
délej  .— Pohyb vpred | vzdélenost [ 10 kroka - | rychlost [ stiedné - |
€) otodit [ vpravo

J
)
-—  Pohyb [ vpred | vzdalenost [ 4kroky - | rychlost [ stiedné |
[ otoéit[vpravo ]

J

-—  Pohyb :vaed vzdalenost |: 10 kroki ] rychlost [stfedné ]
€) otocit [ vievo |
-—s  Pohyb :vaed ] vzdalenost |:4 kroky ] rychlost [stFedné :I

) otodit [ vlevo ]

«—>  Pohyb [ vpfed - | vzdélenost [ 10krokd - | rychlost [ stiedne - |
¢) ototit [ vpravo - |

) otodit [ mirné vpravo ]

-—>  Pohyb [ vpfed | vzdélenost [ 8 krokd - | rychlost [ stfedne - |

€) otodit [ vpravo |

-—  Pohyb [ vpfed | vzdalenost [ 8krokd | rychlost [ stiedne |

€p otogit [ mirné vpravo |

~—  Pohyb [vaed vzdalenost [10 krokd rychlost [ stiedné ]



Uloha 4 — Tti Ozoboti na cesté
Popis

Uloha se zaméFuje na tymovou spolupréci a na potiebu kooperace pfi fedeni Glohy. Kazdy 74k by mél
mit moZnost naprogramovat svého Ozobota, ale na zakladé domluvy s ostatnimi €leny skupiny. Uloha
zaroven procvicuje i schopnost programovat v blokové programovacim jazyku.

Podporovany vystup

I-5-2-02 popiSe jednoduchy problém, navrhne a popiSe jednotlivé kroky jeho reseni

I-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

I-5-2-04 ovéfi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném pfipadnou chybu

Narocnost

Uloha je té7ka, protoZe vyZaduje spolupraci, p¥i které se 7aci musi pfizplsobit domluvenému Fedeni.
Ulohu je mozné ulehit vytvofenim skupinek na zakladé rozpoznanych schopnosti u 7akd — v kazdé
skupiné bude alesponi jeden schopnéjsi zak v algoritmizaci a programovani. DalsSim mozny zlehéenim
je navést zaky na postupy, jak zamezit kolizim na kfizovatkach — pozastavit Ozobota na par sekund,
zrychlit ¢i zpomalit jizdu Ozobota.

Dodatecné pozndmky

Zaci, at se rozdéli primarné do skupin po tfech. Pokud ve tfidé neni pocet 7ak(i délitelny tfemi, tak
pouze vytvorit max. 2 skupiny po ¢tyrech. Je lepsi, kdyz kazdy Zak mUzZe programovat jednoho Ozobota.
Pokud jsou ve skupince Ctyfi, jeden z Zakd mUzZe mit roli koordinatora, ktery bude spolupraci ridit.

Zvazte, zda zakim nedoporucit, aby se nejprve domluvili na pribéhu jizd jednotlivych Ozobotl
a nejlépe si i dané algoritmy jizd sepsali. Procvici si tak zplsob vyvoje programu, kdy prvni by méla byt
analyza problému a navrh feseni a aZ poté vyvoj. Je mozné také ulohu obménit tak, Ze jedna skupina
zakl navrhne feseni, sepise ho, druhad skupina ho naprogramuje a otestuje a pokud nebude jizda
Ozobotl Uspésna, vrati ndvrh prvni skupiné.

Reseni

Uloha mé vicero fe$eni — zaleii na kooperaci mezi 7aky.



Tabulka s barevnymi kody
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