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Jednotlivé lekce jsou sestaveny tak, aby nabidli zakim (a také ucitelim, ktefi se
s Ozobotem setkdvaji poprvé) souhrn na sebe navazujicich uloh, které je provedou od
Uplnych zakladd prace s Ozobotem jako jeho ovladani, kresleni drah, programovani pomoci
barevnych kédu, aZ po prostfedi OzoBlockly. U kazdé lekce je uvedena ¢asova dotace, cile,
které jsou vsouladu socekdvanymi vystupy RVP, seznam potiebnych pomducek
a samoziejmé popis lekce, ktery byl planovan podle vyse zminéného modelu E-U-R.
V zavéru kazdé lekce je uvedena také evaluce, kde jsem se snazila zhodnotit hodinu z mého

pohledu.

4.1.1 Uvodni seznameni s Ozobotem BIT+, zakladni technické informace

Téma lekce: Uvodni sezndmeni s Ozobotem, zakladni technické informace
Délka trvani: 2 x 45 minut
Cile: Zaci se naudi zapnout, zkalibrovat a vypnout Ozobota.

ZAci si nakresli vlastni cestu pro Ozobota a vyzkousi ji.

Na zakladé této zkuSenosti sami vyvodi chyby pfi kresleni ¢ar.

Pomticky: Ozobot, papiry, ¢erné fixy

Popis lekce: Evokace:

Brainstorming — Co je a co neni robot? Prvotni sezndmeni
s Ozobotem.

Uvédomeéni:

Spoleéna prace. Zakdim je nazornou ukazkou vysvétleno, co je
to Ozobot, jak funguje a jak se spravné ovladda. Zaci jsou
rozdéleni do skupin, ve kterych si kazidy vyzkousi Ozobota
zapnout, zkalibrovat, projet pfedem pripravenou trat a vypnout
jej. V dalsi ¢asti maji Zaci za ukol nakreslit svoji vlastni drahu pro
Ozobota (bez uvedeni blizsiho navodu, jak na to). Nasleduje
spolecné zkoumani, kde a proc¢ se Ozobot zasekl (sjel z drahy,

choval se zmatené, apod.).
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Obrdzek 8 - Ukdzka prdce Zdka (kresleni drdhy)

Reflexe:

Vyvozeni chyb pfFi kresleni dradhy pro Ozobota. Zaci by na
zakladé spole¢ného zkoumani funkénosti vytvorenych drah
méli narazit na ndsledujici chyby v kresleni linii: pfilis tenka
Cara, prilis Siroka cara, nekonzistentni cara (kostrbatd,

,otrepand“), ¢ary pfrilis blizko u sebe, pfilis ostry Uhel v zatacce.

Obrdzek 9 - Vlyvozeni chyb pfi kresleni drahy
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Pozn.: Pfi této hodiné zaci neméli k dispozici plochy fix. Kreslit
Cary s kulatym hrotem bylo obtiznéjsi, ale lépe tak vynikly

chyby, které jsme potiebovali objevit.

Evaluace:

Uvodni hodina byla velmi povedena. SZiky se vyborné
pracovalo. Z nové vyukové pomucky byli naprosto nadseni.

Kazdy z z4ak( si vyzkousSel zapinani, vypinani i kalibraci Ozobota.
Jako velice vhodna se mi jevi zvolena metoda uéeni na zakladé
prozitku pfi vyvozovani moznych chyb pfi kresleni drahy pro
Ozobota. Pti spole¢ném zkoumadni drah jsme opravdu narazili
na véechny z chyb zminénych v reflexi. Zaci méli moznost chybu
vidét v pfimém prenosu, protoze Ozobot se pfi kazdé z nich
zaCal chovat zmatené. To byl pro Zaky jasny impulz uvédomit si:

,Pravé ted se stala chyba a ja musim pfemyslet nad tim, jaka.”

4.1.2 Ozobot a barvy

Téma lekce:

Ozobot a barvy

Délka trvani:

45 min

Cile: Zaci se naudi, e Ozobot reaguje na barvy.

ZAci si ovéii, zda zvladaji kreslit drahu bez chyb.
Pomiucky: Ozobot, sada barevnych fixd, papiry
Popis lekce: Evokace:

Motivace ukdzkou. Na predem pfipravené draze, zatim bez
pouziti kddovani, je Zakim demonstrovano, ze Ozobot dokaze
reagovat na barvy (pokud najede na barevnou ¢dru, rozsviti se
pfislusnou barvou).

Uvédomeéni:

Spole¢né prohlizeni podvozku Ozobota a umisténi senzor(.
Zakdm jsou pfi prohlizeni predany teoretické informace o
fungovani optickych senzorl. Jednoduse feceno je Zakim

zodpovézena otazka ,Jak to ten Ozobot déla?”“.
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Nasledné Zaci dostanou do skupiny Ozobota, papir a sadu
barevnych fix{, a jsou vyzvani k tomu, aby opét vytvofili drahu
a snazili se pfi tom vyuzit informace, které jiz o Ozobotech

nacerpali.
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Obrdzek 10 - Ukdzka prdce Zdka (kresleni barevné drdhy)

Reflexe:

Zaci si zabavnou formou vyzkouseli, e Ozobot dokaze ménit
barvy.

Zaci méli moznost si v praxi ovéfit, nakolik si zvladli osvojit latku
z minulé hodiny (chyby pfi kresleni ¢ary). Vycet chyb na tabuli.
Zaci si na zékladé zku$enosti uvédomuji, e se Ozobot na

kfizovatkach rozhoduje ndhodné.

Evaluace:

Z 74kl nadsSeni prozatim nevyprchava. Jsou ohromeni zjiSténim,
Ze Ozobot dokaze reagovat na barvy.

Néktefi Zaci skrze nadSeni nad barvami zapomnéli na nékteré
mozné chyby pfi kresleni drahy pro Ozobota, proto jsme na
jednotlivé chyby znovu upozornili a spolecné je sepsali na

tabuli. Drtiva vétsina zak( v ¢ardch jiz chybu nedélala.
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Z4ci si na zakladé zkusenosti s projizdénim drah sami uvédomili,
Ze se Ozobot na kfizovatkach rozhoduje ndhodné. Toto zjisténi
se mi jevi jako skvély zaklad pro seznameni s novym tématem —

programovani pomoci Ozokdédu.

4.1.3 Ozokddy — seznameni

Téma lekce:

Ozokdédy — seznameni

Délka trvani:

45 min.

Cile: Zaci se seznami s pojmem Ozokdd a zijsti, Ze je to prostfedek
k programovani Ozobota.

Pomiucky: Ozobot, pripravené drahy pro spole¢nou evokaci, 4 pfipravené
drahy s Ozokdédem pro skupinovou praci, barevné lepici papirky
(4 barvy)

Popis lekce: Evokace:

Motivace ukdzkou. Ucitel ma predem pfipravenou uUvodni
ukdzku v podobé dvou cernych car, z nichz kazda obsahuje
jeden Ozokdd. Ucitel postupné pusti Ozobota na kazdou z nich.
Po kazdé projeté draze se ucitel pta zakl, co se stalo a ti
odpovidaji: drdha A — Ozobot zacdal couvat, draha B — Ozobot

zrychlil.
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Obrazek 11 - Motivace ukdzkou (Ozokddy)

Uvédomeéni:

Teoretické okénko na zékladé zkudenosti z evokaéni &asti. Z4ci
se poprvé setkavaji s pojmem Ozokdd a dozvidaji se, Ze pomoci
raznych kombinaci barev mohou Ozobotovi davat rlzné
prikazy.

Nasleduje skupinova prace. Zaci jsou rozdéleni do 4 skupin. Po
tfidé jsou rozmisténé 4 predem pripravené ocislované drahy
a na kazdé je poutzity jiny Ozokdd (rychlost - jako $nek, rychlost

—turbo, ¢elem vzad o 180°, ¢asovani — pauza 3s.).
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Obradzek 12 - Ocislované drdhy (Ozokddy)

U kazdé drahy jsou pfipravené barevné lepici papirky (kazda
draha ma jinou barvu papirk(). Ukolem 74k je se ve skupinach
prostfidat u vSech ctyfech drah a na ptislusny papirek napsat,

jaky pokyn Ozobot pravé dostal.
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Obrdzek 13 - Ukdzka prdce Zaki (Pozndvdni Ozokdd)

Reflexe:

Spoleéné prochdazeni jednotlivych drah. Kazdd skupina pfida

k draze svoje tipy na barevném papirku. Postupné probéhnou
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spolecné diskuze nad jednotlivymi drdhami a tipy zakd, které

potom ucitel uvede na pravou miru.

Evaluace:

Zaky odhalovani piikazi v podobé Ozokédl bavilo. Viechny
skupiny stihly projit vSechny 4 stanovisté a vSem se viceméné

podatilo pfislusny kéd svymi slovy popsat. Cil hodiny byl splnén.

4.1.4 Ozokddy — programovani Ozobota

Téma lekce:

Ozokddy — programovani Ozobota

Délka trvani:

2 X 45 min.

Cile: ZAci si vyzkousi programovani Ozobota pomoci Ozokédd.
Z4ci si na zakladé zkuenosti vyvodi moiné chyby v zakreslovani
Ozokodu.
Zaci pracuji s tabulkou s Ozokddy.

Pomticky: Ozobot, 4 listy s pfipravenymi Ukoly, barevné fixy, tabulky
s Ozokddy

Popis lekce: Evokace:

Motivace zakl — kresleni vlastni drahy ve skupinach, vyzkouseni
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Obrdzek 14 - Ukdzka prdace Zaka (Kresleni drahy s Ozokédy)
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Uvédomeéni:

Spole¢né prochdazeni jednotlivych drah, testovani s Ozoboty
a vyvozovani moznych chyb pfi zakreslovani Ozokdédl na
zakladé zkuSenosti: Ozokdd je vidy ohraniceny Cernou carou
(pokud se nejednd o konec drahy), barevné ¢ary v Ozokddech
by nemély byt pfilis dlouhé ani pfili$ kratké (idealni délka cca 5
mm), mezi barevnymi carami v Ozokddech by se nemély
prekryvat, Ozokdédy by se nemély pouzivat v zatackach a nesmi
byt soucasti krizovatky).

Skupinova prace. Zaci jsou rozdéleni do Etyf skupin, po tfidé

jsou rozmistény 4 ukoly.
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Obrazek 15 - Problémové ukoly (Dosazovdni Ozokdd(i)

Ukolem 74k je projit véechny stanoviité a pomoci Ozokdd(
(kazdad skupina ma kdispozici tabulku s Ozokddy) postupné
vyresit problémové Ukoly. Redeni si zapisuji na papirek. V této
fazi si zaci neovéruji spravnost svych feseni prostfednictvim
Ozobota.

Reflexe:
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Z4aci si na zakladé zkugenosti spoleéné vyvodili mozné chyby pfi

zakreslovani OzokddU na zakladé zkuSenosti.
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Obrdzek 16 - Chyby pfi zakreslovdni Ozokédu

~

Zaci spole¢né ovérovali skupinové feseni ukolll, opravovali

chyby, ovérovali spravnost reseni prostfednictvim Ozobota.

Obrdzek 17 - Ukdzka praci Zéki (Dosazovdni Ozokddu)
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Evaluace:

Pro vyvozeni moinych chyb pfi zakreslovani Ozokddl byla
zvolena stejna (jiz ovérena) metoda jako pfi vyvozovani chyb pfi

kresleni ¢ary (drahy) a opét velmi Uspésné.

Druha d¢ast lekce znamenala pro Zaky prvni  setkani
s problémovymi ukoly. Popasovali se s nimi dobfe. Drobné
chyby jsme opravili pfi spole¢ném ovérovani spravnosti reseni

na konci hodiny.

4.1.5 Ozokddy — puzzle

Téma lekce:

Ozokédy — puzzle

Délka trvani:

2 x 45 min

Cile: Zaci si upevni pouzivani Ozokdd( pfi praci s novou pomckou.
Zaci jsou pfipraveni na hodnoceni v oblasti programovani
prostrednictvim Ozokoda.

Pomuicky: Wooden puzzle for Ozobot, Ozobot

Popis lekce: Evokace:

Seznameni s novou pomtickou.

Obrdzek 18 - Wooden puzzle for Ozobot
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Uvédomeéni:

Postupné sestavovani drahy podle zadani na tabuli — prace ve

skupindch.

Obrdzek 19 - Zaddni prdce s Wooden puzzle

1. zato€ do leva, zrychli v misté Sipek s €. 1. (vratime drahu do
pavodniho stavu), 2. nejprve nejkratsi cestou na stfedovou
kfizovatku, pokradujeme podle Sipek s €. 2, v cili se oto€ a vrat
se na drdhu, 3. stejné jako 2., jen na konci pokyn ,,Game over”,
4. dostan se ze startu do cile nejkratsi cestou (existuji 2 feseni,
ale jedno by bylo programatorsky narocnéjsi — obsahovalo by
vice Ozokddu), 5. volné téma — kazdy si postavi a vyzkousi
vlastni trasu.

Reflexe:

Spolecna zpétnd vazba po jednotlivych etapach.

Evaluace:

Nova pomucka Zaky motivovala k dalsi préci. Prace z puzzle byla
pro zaky zpocdtku trochu zdlouhavéjsi. Potfebovali se

zorientovat v dilcich a srovnat si je podle toho, jak to které
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skupiné vyhovovalo. VétSinou si Zaci délali hromadky — rovné

Cary — zatacky — krizovatky — kédy. To praci vyrazné urychlilo.

Vyhody puzzle:

Mame jistotu, Ze draha je v poradku, Ze bude fungovat tak, jak
ma. Zaci tim padem mohou svou pozornost zaméfit pIné na
programovani Ozobota (namisto bezchybného zakreslovani car
a Ozokoda).

Pomlcka nahrazuje jizdu po tabletu.

4.1.6 Ozokddy, Algorimizace krokovych uloh

Téma lekce: Algoritmizace krokovych uloh

Délka trvani: 45 min.

Cile: Zaci si zazitkem uvédomi, pro¢ je dlleZité robotovi davat velmi
jasné pokyny.

Pomiucky: Velka mtizka (dlazba), obrazky — Karkulka, babié¢¢in domecek

Obrézek 20 - Karkulka, domecek

Popis lekce: Evokace:

Pohadka o Cervené Karkulce.
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V dnesni hodiné nebudeme pouZivat Zadné roboty. Stanou se
jimi totiz néktefi z vas.

Zaci dostanou pokyn, aby se presunuli na chodbu, a jsou
pozadani, aby se rozdélili do dvojic. Jeden zZak( bude

predstavovat programatora, druhy robota.

Uvédomeéni:

Ukolem programatora bude davat robotovi (Cervena Karkulka)
jasné pokyny tak, aby se co nejkratSi cestou dostal do cile
(babi¢cin domecek).

Spole¢né se domluvime na pokynech, kterym bude robot

rozumét. Zadné jiné pokyny robot nezna.

VPRED (krok vpFed)
DOLEVA (0 90°)
DOPRAVA (0 90°)

Kazda dvojice si vyzkousi dovést Karkulku k babiéce. Start a cil

drahy se pokazdé zméni.
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Obrdzek 21 - Ukdzka z hodiny (Programovdni ve dvojicich)

Reflexe:

Spole¢na reflexe aktivity. ,Programatofri, jak se vam dafila
prace? Bylo pro vas snadné splnit zadani? V ¢em ano? V Cem
ne?“, ,A co vy, roboti? Jak se vdm provadély pokyny, které jste

dostavali? Slo to dobie? Co konkrétné se nedafilo?”

Evaluace:

Yoe

Pti této aktivité se u nékterych zaku projevila slabina ve zvladani
prostorové orientace, a to jak vroli programatora, tak v roli
robota. Programatofi sami reflektovali, Ze pro né bylo obtizné
zaddvat robotovi pokyn o zméné sméru, kdyz byl zrovna
otoceny jinak nez on sdm. Roboti si méli moznost ovéfit svoji
schopnost naslouchani. Zasadni byla pro Zaky zkuSenost, Ze
pokud nejsou pokyny zadavany jasné a stru¢né podle zadani
a prvotni dohody, je témér nemozné ukol splnit.

Hodina méla u Zakua velky Uspéch.
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4.1.7 Algoritmizace krokovych tloh 2.

Téma lekce: Algoritmizace krokovych uloh
Délka trvani: 2 x 45 min.
Cile: ZAaci si vyzkousi programatorské prostfedi na papite.
Zaci si procviéi pravolevou orientaci.
ZAci si procviéi orientaci ve Etvercové siti pomoci souradnic.
Pomucky: Pfipravené zadani, pfipravené piktogramy pokyn(
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Obrdzek 22 - Piktogramy pokynii
Popis lekce: Evokace:
Dnes se znovu ocitneme v pohddce o cervené Karkulce.
Programovat dnes budeme na papife a Karkulka bude mit za
ukol projit nasledujici stanovisté (vlk, louka, babicky domecek,
studna) a to v poradi, ve kterém se vyskytuji v nam jiz dvérné
znamé pohadce.
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K programovani  Karkulky budete pouZivat smérové
piktogramy, podobné tém v opravdovém programatorském
prostredi.

Pfiprava pomicek — wvystfihdavani smérovych piktogram

a obrazkl. Umisténi obrazkd do ¢tvercové sité podle souradnic.

Uvédomeéni:

Préace ve dvojicich. Zaci pIni zadani na papife. Nejprve si podle
soufadnic na tabuli umisti jednotlivé postavy do Ctvercové sité,
potom se pomoci smérovych piktogram( snazi dostat Karkulku
do cile za pouziti co nejmensiho poctu prikaz(. Smérové
piktogramy maiji Zaci za ukol lepit pod sebe, aby si tak zvykali na
skutecné programovaci prostredi. Systém programovani je dan
smérovymi piktogramy, které zZaci mohou pouzit (1 Sipka = 1
krok).

Upozornéni pred zahajenim prace: Do domku se chodi dvermi.

Karkulka predstavuje robota. Smér cesty urcuje Spicka ¢epecku.
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Obrdzek 23 - Ukdzka prdce Zdka (Programovdni na papife pomoci piktogramu)

Reflexe:
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Spole¢né zhodnoceni praci, opravovani chyb a diskuze nad

nimi.

Evaluace:

Tato lekce byla velmi ndroéna na pfipravu pom(cek. Zaci stravili
dlouhou dobu vystfihavanim smérovych piktogram(. Zabrat jim
dalo také umistovani jednotlivych stanovist do Ctvercové sité
pomoci soufadnic. Tuto dovednost jiz sice méli znat
z matematiky, ale vétSiné Zakd jsme museli princip znovu
vysvétlovat. Na presném umisténi stanovist pfi praci velmi
zalezelo, proto jsme museli vyclenit dal$i ¢as na kontrolu
spravnosti. Programovani Karkulky zaci zvladdali dobfe. Néktefi
zapomnéli zohlednit (nebo moZnd nepostrehli) upozornéni,
které jim bylo pred zahdjenim prace sdéleno pouze Ustné
a u stanovisté s babi¢¢éinym  domkem  nepouZili  jako
vchod/vychod dvere, ale tfeba okno nebo stfechu. PFisté bych
si urCité dala zaleZet, aby toto upozornéni nezapadlo (napf.

zapsanim na tabuli nebo pfimo do zaddni).

4.1.8 Seznameni s prostfedim OzoBlockly

Téma lekce:

Prosttedi OzoBlocky — uvodni hodina

Délka trvani:

45 min.

Cile: Zaci se seznami s prostiedim OzoBlockly a zakladnimi prikazy.
Zaci se seznami se zplsobem skladani prikaz(.
Zaci si vyzkoudi prenést spole¢né vytvoreny program do
Ozobota pomoci ,nablikani”.

Pomticky: Interaktivni tabule, Ozobot

Popis lekce: Evokace:

Spole¢na ukazka prostredi OzoBlockly na interaktivni tabuli.

Uvédomeéni:

Spoleéna prdace u interaktivni tabule.
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Ucitel se ptd zakl, co by mohly znamenat jednotlivé symboly
v nabidce pfikazl, soucasné jejich odpovédi uvadi na pravou
miru.

Ucitel se pta zaku, co by mél s jednotlivymi prikazy udélat, aby
na sebe navazovali.

Spole¢nd tvorba kratkého programu v prostiedi Ozobot
Simulator a ukazka ,,nablikani“ programu do Ozobota.

Pfi nahravani programu musi byt Ozobot zapnuty
a kalibrovany. Poté pfiloZzime Ozobota k pfisluSnému mistu na
obrazovce a pockdme, az se program nahraje. Program

spustime dvojitym stisknutim tlacitka pro zapinani Ozobota.

Reflexe:

Z4aci si vyzkousi proces ,,nablikani“ programu ve dvojicich.

Evaluace:

Proces ,nablikani“ si zaci zkouseli nejprve na interaktivni tabuli,
coz se jim moc nedafilo a bylo to zdlouhavé. Nakonec si
dovednost vyzkouseli ve dvojicich na tabletech. Nékomu se
prace podafila, nékomu ne. Zakim bylo vysvétleno, 7e tato
dovednost vyZzaduje cvik, a Ze si ji v budoucnu budou mit

prilezitost znovu vyzkouset.

4.1.9 OzoBlockly Games

Téma lekce: OzoBlockly Games

Délka trvani: 3 x 45 min.

Cile: Motivace 7akd kuceni se programovani prostrednictvim
herniho prostredi OzoBlockly Games.
Zaci budou pii samostatné praci systematicky rozvijet své
schopnosti v FeSeni problematickych uloh.

Pomucky: Pocitac¢ nebo tablet pro kazdého zaka, interaktivni tabule.

Popis lekce: Evokace:
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Spole¢na ukdzka prostiedi OzoBlockly Games na interaktivni
tabuli. Spolecné teseni prvniho ukolu v Shape Tracer 1 (prvni
uroven).

Spolecné rfeseni prvniho ukolu v Shape Tracer 2 (druha droven).
Vysvétleni pojmu smycka — ndzornd ukdzka na konkrétnim
Ukolu — Zaci jsou ndvodnymi otazkami vedeni ke zjisténi, Ze
jedna ¢ast se v ukolu nékolikrat opakuje. Pro tento jev existuje

pfikaz, ktery ndam umozni vyznamné snizit pocet prikaz(.

Uvédomeéni:

Samostatna prace v Shape Tracer 1 a 2. Z&ci postupné plni
jednotliva zadani ukoll 1 - 10 (v kazdé Grovni). Ucitel plIni funkci
pozorovatele. Pokud Zak narazi na problém, ktery neumi
vyresit, dostane od ucitele pouze navodnou otdzku, nikoliv

reseni.

Reflexe:

Zaci si béhem samostatné prace na zakladé zvyiujici se
obtiznosti jednotlivych Ukolli postupné upeviuji nové
programatorské dovednosti, zZvySuji - svoji uroven
informatického mysleni. Reflexi je pro né samotné splnéni

ukolu, které se mnohdy nepodafilo na prvni pokus.

Evaluace:

Béhem 3 vyucovacich hodin se vSsem Zzak(im podafilo splnit
vSechny ukoly v Shape Traceru 1 a 2. Nékterym to $lo rychleji,
nékterym pomaleji, ale nakonec se prace podafila opravdu
vSem. Prostfedi OzoBlockly Games hodnotim jako velmi
motivacni a vhodné pro Uplné zac¢atecniky v programovani.

Zaci, ktefi byli s praci hotovi rychleji, méli moznost znovu si
vyzkouset ,nablikdni“ programu do Ozobota nebo si ve

dvojicich vymysleli vlastni zadani na papire. Nejprve jej sami
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splnili v Ozoblockly Simulator, potom ho zadavali jako ukol

spoluzakovi.

4.1.10 Zavéretné ukoly

Téma lekce:

Zavérecné ukoly

Délka trvani:

2 X 45 min.

Cile: Zaci zhodnoti Groven svych dosud nabytych programatorskych
dovednosti.

Pomticky: Zadani prace ve 2 urovnich pro kazdého Zaka, pocita¢ nebo
tablet

Popis lekce: Evokace:

Spoleéna ukazka prostifedi Free Form Simulator.
Slovni motivace k moznosti kazdého z zakll zhodnotit dosud

nabyté programatorské dovednosti.

Uvédomeéni:
Samostatna prace zak(. Ukolem je naprogramovat zadani na
papire ve dvou Urovnich (Shape Tracer 1 a 2) v prostredi Free

Form Simulator.
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Obrdzek 24 - Zaddni zavérecnych uloh)
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