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1 UVOD

1 Uvod

Vitejte ve sbirce tloh pro Ozobota, ktera byla vytvorena v ramci mé di-
plomové prace Ulohy pro rozvijeni algoritmizace s minirobotem Ozobot. Tato
prace vznikla na Katedfe informatiky Pedagogické fakulty Jihoceské univerzity
v éeskYCh Budéjovicich pod vedenim pana doc. PaedDr. Jititho Vanicka, Ph.D.
Bylo vytvotfeno celkem 20 tloh zabyvajici se rozvojem algoritmizace pomoci
minirobota Ozobot ve vyuce informatiky. Vytvorené tlohy jsou urcené pro tisk
na papir a jsou stavény na programovani pomoci grafickych kodi.

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

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

kontaktni email: janudenisa@seznam.cz


http://ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/Ozobot-kalibrace-tipy-CZ.pdf
http://ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/Ozobot-kalibrace-tipy-CZ.pdf
mailto:janudenisa@seznam.cz

2 SADA ULOH

2 Sada 1loh

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

algoritmizace.

Prehled loh:

e Objevovani kodu

Poznani smérovych kodua
— Zména rychlosti
— Otocené kody

— Omezeny cas jizdy

Mysky v bludisti

— Mysky v bludisti - pokracovani
e Smérové kody

— Dokonceni trasy

— Chybn4 trasa

— Omezené mnozstvi koda

Stejny cil

Zasoby na zimu

Nejkratsi cesta

— Prekazka mezi startem a cilem
e Hry s kuzelkami

— Srazeni kuzelek

— Vyhybani se kuzelkdm

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

— Kéamen, nizky, papir



2 SADA ULOH

2.1 Popis a metodika

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

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

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

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

c¢ervene.



2 SADA ULOH

2.2 Objevovani kédu
2.2.1 Poznani smérovych kodui

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

na poznamky.

cil: Objevi, jak se Ozobot chova po pfecteni kodu, které ovliviuji jeho

chovéani a vysvétli k ¢emu v bludisti kody slouzi.

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

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

zablika LED dioda.

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

jako konec jizdy.
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2 SADA ULOH

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

podle nich zvladne dojet az do cile.

|
I CiL
START

Obrézek 1: Reseni tlohy — Poznani smérovych kodi



2 SADA ULOH

2.2.2 Zména rychlosti

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

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

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

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

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

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

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

rychlost

11



2 SADA ULOH

2.2.3 Otocené kody

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

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

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

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

provadéné upravy: -

12
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

CE—
START

CiL

Obrézek 2: Refeni tlohy — Otocené kody
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2 SADA ULOH

2.2.4 Omezeny cas jizdy

zadani ulohy: Jak se Ozobot chova po precteni prvniho kodu? Vyzkousej to.

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

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

dokreslovat jen dalsi ¢ary. Koédy pouzit nesmis.
cil: Zak je schopen fesit problémy s vyuzitim testovani.

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

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

protoze jen dokreslovanim ¢ar neni p=1.

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

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

15
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2 SADA ULOH

vzorové reseni: Ozobot skonci svoji jizdu po 30 sekundach ve vyznacené

Castl.

Obrézek 3: Reseni — Omezeny ¢as jizdy

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

hoduje, kam pojede.

START

CiL

Obrézek 4: Resenf — Pridani trasy ¢. 1

17



2 SADA ULOH

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

podobnost byla p=1.

Obrazek 5: ReSenf — Pridani trasy €. 2

18



2 SADA ULOH

2.2.5 Mysky v bludisti

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

k syru? Své feSeni si poté ovéf pomoci Ozobota.

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

feSeni umi oveérit pomoci Ozobota.

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

Tuto tlohu miize ucitel s zéky vyuzit také k uprave tras mysek, aby vSechny

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

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

ve smérovém kodu.

19



4

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



2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Bétka
1,
. I':’
2
Oskar

L Ny u
) O 0
(0 ~< 1

L o 3

Lucka

Obrézek 6: Reseni — Mysky v bludisti

21



2 SADA ULOH

2.2.6 Mysky v bludisti — pokracovani

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

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

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

Ucitel muze tuto ulohu s zédky vyuzit k vytvareni novych cest s vyuzitim

kodu z pripravené Sablony.

provadéné upravy: Upravovala jsem oznaceni pro spojeni s predchozim

bludistém, aby bylo presné a jasné.

22



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

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




2 SADA ULOH

vzorové reseni:
I . I

L N
f L) -
(&2 .—.O ¢

(e ~ O

oo

Lucka

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

2.3 Smérové koédy
2.3.1 Dokonceni trasy

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

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

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

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

Uc¢itel miize tlohu pro zaky vyuzit i k nalezeni nejkratsi cesty do cile s vy-

uzitim pripravené Sablony s kody.

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

vala dobfe jedna zatacka, ktera se musela prodlouzit.

25
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

CiL

START

Obrazek 8: Resenf — Dokonéent trasy
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2 SADA ULOH

2.3.2 Chybna trasa

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

dostan Ozobota do cile. Vyuzij pfipravenou Sablonu s kody.

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

od cile.

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

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

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

kody.

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

pridavat dalsi kody.

28
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

uCiL 7 /—/\

JSTART

Obrézek 9: Reseni — Chybné trasa
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2 SADA ULOH

2.3.3 Omezené mnozstvi koéda

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

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

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

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

Ozobot jednu moznost, kam jet.

provadéné upravy: -

31
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Obrazek 10: ReSeni — Omezené mnozstvi koda

33



2 SADA ULOH

2.3.4 Stejny cil

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

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

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

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

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

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

do cile, které bylo nahrazeno za syr.

34
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2 SADA ULOH

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

Ozobot dostateéné misto na smérové kody.

Obrézek 11: Reseni — Stejny cil

36



2 SADA ULOH

2.3.5 Zasoby na zimu

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

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

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

na puvodni misto.

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

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

provadéné tpravy: -
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Veverka Zuzka sbird zasoby zalud{

! na zimu. Vychazi ze svého domecku

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




2 SADA ULOH

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

jsou na konci trasy u otocenych kodii.

Obréazek 12: Regenf — Zésoby na zimu
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2 SADA ULOH

2.3.6 Nejkratsi cesta

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

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

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

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

si ¢isla naptiklad s kilometry.

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

Ctenarka Klara

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

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

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



2 SADA ULOH

vzorové reseni:

Ctenal Kuba

Ctenarka Klara

Ctenar Patrik

Obrézek 13: Regenf — Nejkratsi cesta
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2 SADA ULOH

2.3.7 Prekazka mezi startem a cilem

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

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

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

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

K tloze muzete vyuzit tabulku s Ozokody a pripravenou sablonu.

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

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

vzorové reseni:

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

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

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

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

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

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

Zaci by si méli zkusit zmé¥it, za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou

asecku.

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

46



MER

1

Aoy

‘Apo> an0Jaws ual yznod siws %Q1j0d YAUOA [\Iw | ~ )

0 ‘A|9zny Auydasa |izess (1Aeisez as yed ‘punyas
0€ 2uzi|qrid apal nyue3s n npoy Jusiald od 304qozQ)
se) AuazawAA ez Age ‘3 e3 e30qozQ 0.4d nse.) AeISaS

'punyas § ez edd apalh 30q0zQ



2 SADA ULOH

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

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

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

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

Usek, ktery Ozobot ujede cca za 5 sekund.

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

2.4.2 Dosahnuti cile za vymezeny cas

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

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

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

kou.

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

K tdloze miize zak vyuzit tabulku s Ozokddy. Zaci by si méli zkusit zmérit,

za jak dlouho Ozobot projede pétisekundovou tsecku.

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

vzorové reSeni: Priklad jednoho mozného TeSeni.

—

START

—

CiL

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

2.4.3 Nedosahnuti cile za vymezeny cas

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

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

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

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

usecku.

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

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

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

otoc¢eni, kdy Ozobotovi zamezime pristup k cili.

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

__-/

START

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

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

START

Obrazek 19: Reseni 2 — Nedosahnuti cile za vymezeny ¢as
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2 SADA ULOH

2.4.4 Uprava trasy s ¢asovou podminkou

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

pouZzit nesmis.
cil: Zak zvladne otestovat tlohu a optimalizovat ji.

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

vyuzit libovolné kody z pripravené Sablony.

provadéné upravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové resSeni: Priklad mozného reSeni.

C';

START

Obrazek 20: Regent — Uprava trasy s ¢asovou podminkou



2 SADA ULOH

2.5 Hry s kuzelkami
2.5.1 Srazeni kuzZelek

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

trasu.

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

Porovnat jednotliva feSeni.

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

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

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

provadéné upravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové reseni:
I CIL

START

Obrazek 21: Regeni 1 — Srazeni kuzelek

m CiL

START

Obrézek 22: Regeni 2 — Srazeni kuZelek
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2 SADA ULOH

n CiL

START

Obrazek 23: Regeni 3 — Srazeni kuzelek

m CiL

START

Obrézek 24: Regeni 4 — Srazeni kuZelek
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2 SADA ULOH

2.5.2 Vyhybani se kuzelkdm

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

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

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

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

Dokéze modifikovat svoje feSeni tlohy podle dalsich podminek.

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

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

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

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

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

CiL m

START
Obrézek 25: Resenf 1 — Vyhybani se kuzelkam

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

bot nemohl dojet do cile.
ciL §

START

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

2.5.3 Vyhybani se kuzelkdm (rozsifena verze)

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

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

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

vvvvvv

problému. Dokaze modifikovat svoje TeSeni tilohy podle dalsich podminek.

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

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

provadéné tupravy: -
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2 SADA ULOH

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

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

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

Obrazek 28: Reseni 2 — Vyhybani se kuzelkim (roziiiena verze)
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2 SADA ULOH

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

Obrazek 30: Resenf 4 — Vyhybani se kuzelkim (rozsfiena verze)
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2 SADA ULOH

2.6 Uloha s vyuzitim nahody
2.6.1 Kamen, nizky, papir

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

spravedliva.

cil: Zak dokaze aplikovat nové nabyté znalosti pii feSeni tloh zalozenych

na nahodé, které v zadani neobsahuji mapu.

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

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

beninu hraci kostky.

provadéné tpravy: -
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2 SADA ULOH

vzorové resSeni: Priklad mozného reSeni.

KAMEN

START NUZKY

PAPIR

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

3 Sablona s kody

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

nebo primo na odlepovaci papir.
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