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RVP — ramcové vzdélavaci program



Uvop

Uvop

S revitalizaci ramcové vzdélavaciho planu pfichdzi do Skol nova forma vyuky informatiky,
kterd se zamétuje predevSim na rozvoj informatického mysleni a rozvoj digitalni gramotnosti.
Z tohoto dtivodu jsem se rozhodl svou diplomovou praci zaméfit timto smérem, abych
pomohl budoucim ale i stavajicich ucitelim s pfechodem na novy ramcové vzdélavaci plan.
V mé diplomové praci bych se rad zaméftil a predstavil ¢tenaiim, co je to informatické mysleni
a nasledné je seznamil s moznosti rozvoje informatického mysleni. V praktické ¢asti se pak
zaméfim na robota urc¢eného pro edukaci zaku na zakladnich skolach jménem ozobot. S timto
robotem ctenafe sezndmim a nasledné nauc¢im zachéazet. Praktickou Cast jsem rozdé€lil na dvé
Casti, ve kterych se dozvite, jak rozvijet informatické mysleni pomoci programovani 0zobota
S vyuzitim barevnych fix a ve druhé cCasti se zaméfuji na rozvoj informatického mysleni
pomoci blokové programovani.

Cilem mé prace je seznameni S informatickym mysSlenim a jeho rozvojem a nasledné pfipravit

a overit praktické ptiklady, které budou vyuzitelné v hodinach informatiky.

Informatické mysleni — v této kapitole pfedstavim, co je to informatické mysleni a porovndm
jednotlivé definice.

Informatické mysleni ve vyuce informatiky — V této kapitole predstavim, jak se da
informatické mysleni zatadit to hodin informatiky a rozvijet tak jeho jednotlivé slozky.

Reflexe nového RVP — vtéto kapitole predstavuji, jaké zmény se udaly v ramcové
vzdélavacim planu.

Popis ozobota — v dané kapitole seznamim ¢tenaie s ozobotem a nau¢im ho s nim kompletné
pracovat tak, aby byl pfipraven ho hned vyuzit, at’ uz pomoci grafického programovani s fixou
¢i blokového prostiedi 0zoblockly.

Aktivity a jejich typy - v dané kapitole piedstavim, jakym zpisobem jsou zvoleny aktivity pro
mou diplomovou praci.

unplugged aktivity sozobotem — vtéto kapitole se zaméfuji na off-line aktivity, které
vyuZzivaji papiry, fixy a barevné kody.

Programovani ozobota pomoci o0zoblockly — V dané kapitole piedstavuji pracovni listy
zaméfené na rozvoj informatického mysleni s vyuzitim programovani ozobota, S vyuZzitim
online dostupného nastroje 0zoblockly ¢i stejnojmenné aplikace dostupné pro platformy iOS

i android.



Uvop

V kapitole ovéfeni ve vyuce uvadim, jak jsem postupoval pii praktickém ovéteni aktivit ve
vyuce. V dané kapitole jsou dale i nedostatky originalni verze pracovnich listii a upozorfiuji na

nedostatky, které jsem musel upravit.
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INFORMATICKE MYSLENI

Jako cil pro tuto kapitolu jsem si stanovil popsat informatické mysleni. V této kapitole, nez
se zam&fim na informatické mysleni, bych se chtél zamyslet nad tim, jak se naSe
spole¢nost ménila v poslednich letech. Z téchto zmén nasledné bude jasné, Ze informatické
mysleni by se mélo stat nedilnou soucasti nového RVP, a i spolecnosti jako celku.
Informatické mysleni jde ruku v ruce s digitdlnimi technologiemi.

Pro zaCatek si muzeme informatické mySleni pfedstavit podle strategie digitalniho
vzdélavani do roku 2020. Zde se docteme, Ze informatické mysleni je ,,zplisob uvaZovani,
které pouziva informatické metody pro fteSeni problémid, a to vcetné¢ problémi
komplexnich €1 nejasné zadanych.* Piesnéjsi definice z RVP predstavim v nasledujici ¢asti
mé prace.

Nase spolecnost se nachazi v dobé globalnich genera¢nich promén. Tyto promény jsou
siln€é ovlivnény, rychlym vyvojem digitalnich technologii Vv poslednich nékolika
desetiletich. Naptiklad Sak oznacuje dneSni dobu jako digitalni éru. Dnesni ¢lovek se stale
Castéji potkava s novymi informacnimi a komunika¢nimi technologiemi. Tyto technologie
se objevuji ve vSech oblastech zivota dnesniho ¢lovéka. Ruku v ruce s timto trendem jde
I osvojovani pocitacové gramotnosti nebo digitalizace. [1]

V dnesni dob¢, kdy zijeme uvéznéni v karanténé, se nevyhnutelné soucasti nasich zivotl
stava internet. Osobn¢ si nedovedu piedstavit, jak by takovato karanténa vypadala pted 20-
30 lety, kdy internet nebyl tak rozsifeny. M¢ly bychom si uvédomovat i to, Ze nase Zivoty
se stale z vEétsi Casti zaCinaji odehrdvat ve virtudlnim svété. Diky vzniku kyberprostoru
a virtualni reality se postupné¢ méni zivotni styl ¢lovéka, a to hlavné dnesni mladeze, ktera
S témito digitdlnimi vytvory ptichazi denné do styku.

Historie tohoto pojmu sahd az do padesatych let dvacatého stoleti. Informatické mysleni
Vv sob¢ zahrnuje abstrakci, reprezentaci dat, logickou organizaci. Do informatického
mysSleni se d4 zatadit i védecké mysleni, technické mysleni, systémové mysleni, designové
mySleni, modelové mySleni a mnoho dalSich tipd mySleni. Jako autor tohoto pojmu je
oznaCovan pan Seymour Papert, ktery tento pojem zacal pouZivat v osmdesatych letech
dvacatého stoleti. Dnes$ni formu, kterou oznacujeme jako informatické mysleni, zacala Sifit
Jeannette Wing. Tato védkyné, a dnes i popularizatorka informatického mysleni, navrhuje,
at’ informatické mysleni se stane soucésti kazdého ¢lov€ka. Sama oznacuje informatické
mySleni za zakladni dovednost, ktera najde uplatnéni v mnoha oborech. Ve vSech svych

seminafich upozorfiuje na to, abychom informatické mysleni oprostili od ndzoru, ze toto
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mysleni je pouze pro pocitatové védce. Jeannette Wingova poukazuje na to, jak se da
informatické mysleni vyuzivat v mnoha jinych oborech. Jednou ze zndmych myslenek
Jeannette Wingové je to, ze pokud se déti nauci pouzivat informatick¢ mysleni
v kazdodennim Zzivoté, tak se jim zivot usnadni, protoze velkou vétSinu kazdodennich
problémi budou fesit 1épe. Déle poukazuje uz na prosté zabaleni Skolni aktovky, nebo
postupu pii hledani ztracené véci. [1]

Informatické mysleni je pojmem, ktery je v posledni dobé ¢im dal vice sklonovany. Tento
fakt je dan potifebou porozuméni svétu kolem nas z nové perspektivy. Jako perspektivu
berme v tvahu informace a zptisoby ohledné fungovani digitalnich technologii kolem nas.
Naptiklad, kavovar diive nemél displej a ani jsme si na ném nemohli navolit intenzitu
pripravované kavy, mnozstvi naslehané pény a spoustu jinych parametrd pfipravované
kavy. V dnesni dobé tohle vSechno hravé zvladneme pies mobilni aplikaci. OvSem,
abychom se naucili dobie pouZzivat nejriznéjsi moderni technologie, potiebujeme se naudit
pouzivat informatické mysleni. Informatické mysleni je zplisob uvazovani, ktery pouziva
informatické metody k feSeni problémd, a to 1 problémi slozitych nebo nejasné zadanych.
Pii osvojovani informatického mySleni se rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat,
zobecinovat, hledat nové strategie pii feSeni problému a dané strategie ovéfovat v praxi.
Informatické mysleni nas vede k pfesnému vyjadfovani mysleni a postupti a k jejich
uchovani ve formalnich zapisech. Tyto formaty jsou vSeobecné prostiedky pro
komunikaci. Informatické mysSleni pracuje se zakladnimi univerzdlnimi pojmy, jako
naptiklad algoritmy, struktury, reprezentaci informaci, modelovani, efektivitou, principy
fungovani digitadlnich technologii a informacni systémy. Od aktudlniho zafazeni
informatického mysleni do nového RVP se ocekavd formulovani pokrocilejSich
kteti se budou profesné zabyvat informacnimi technologiemi, kterych je stale nedostatek.
Osvojeni informatického mysleni by zakiim mélo pfinést dovednosti, jeZ mohou vyuzit pii
feSeni velkého mnoZstvi problému a které nesouvisi pouze s informatikou. [2]

Pokud se podivame na evoluci ¢loveéka, tak zjistime, Ze doposud nedoSlo k tak vyrazné
a rychlé proméné v ramci generaci. U modelu autord Strauss a Howe [3]

zjistujeme, Ze doposud dochazelo ke generatnim zménam zhruba po 20 letech. Posledni
vyvoj ale jednozna¢n€ naznacil, Ze tato doba se rapidné zkracuje a jasné vymezeni
generacnich ér v dnes$ni dobé€ jiz neni mozZné. Jednotlivé generace se ¢im dal vice prolinaji.

Dnesni generace s datem narozeni po roce 2004 je oznacovana za generaci ,,Z*. [3]
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Jini autofi, naptiklad Carter oznacuje generaci ,,Z* jako lidi, co se narodili po roce 1990.
[4]

Je spousta teorii, a védci v tomto nejsou za jedno. V dnesni dob¢ se jiz objevuji ¢lanky, ze
je zde nova generace alfa. Tato generace byva v ¢lancich uvadéna jako populace narozena
digitalnich technologii v bézném zivoté lidi. Méli bychom mit na paméti, ze dnesni déti
jsou naprosto odlisSné od téch diivéjsich, protoze doslova vyrastaji s digitdlnimi
technologiemi. [5]

Dnesni generaci bychom mohli oznacit také jako digitdlni domorodce a ty piedchozi za
digitalni imigranty. Takto se o dané problematice zminuje Prensky. [6]

My jako budouci ucitelé, bychom si méli uvédomit to, Ze jak dnes$ni generace vyuZziva
digitalni technologie ve svém Zivoté, tak ocekava, Ze se digitalni technologie zacnou
objevovat i Vv jejich vyuce. V dob¢ distanéni vyuky, jsme schopni se dale vzdélavat prave
diky internetu,on-line dostupnym informacim a on-line komunika¢nim nastrojim. Tyto
fakty vyrazné ovliviiuji podobu dnesniho vzdélavani. Je zajimavé pozorovat, jak se rychle
naSe spolecnost dokaze adaptovat na zmény a prakticky odkudkoliv se vzdélavat. Méli
bychom si také uvédomit, Ze tato zména nadm poskytuje prostor pro energicky rozvoj
zpusobu a metod vzdélavani, jak jiz predpoveédél Alraimi et al. [7]

Je az neskute¢né pozorovat, z pozice ucitele, jak rychle se méni vyukové metody a vse, co
jsme se doposud dozveédéli pti pedagogickém vzdélavani. Napiiklad pierod z klasickych
testll do distan¢ni podoby, stejné tak je nova i distan¢ni forma zkouseni zakt. Zmenila se 1
podoba skupinovych praci. Jiny je i postoj studentd k jednotlivym pfedmétim. V celku se i
zménila organizace Skoly, jak pfistupovat k absenci zakl. Je vidét, Zze 1 v dneSni dobé se
projevuje originalni charakter, jednotlivych studentii. Jsou taci, co stale pracuji aktivné a
zapojuji se. Pak jsou taci, co vSe naprosto zvladaji, ale nemaji potiebu se aktivné zapojovat
do online vyuky. EXistuje i skupina studenti, kteti se pfili§ nezapojuji, nebo se mozna boji

zeptat a nasledné danou latku v online podédni nezvladaji.

Micka tvrdi, Ze posledni dobou se vétSina zak realizuje ve virtudlnim svétg, ktery se stava
jejich nedilnou soucasti. Studenti, ¢asto ziji dva zivoty - jeden virtudlni a jeden redlny. Na
nas, jako na pedagozich, je zav€asu podchytit tento trend, a pfijmout smér tohoto vyvoje a
zacit aplikovat digitalni technologie do bézného vyucovani, protoZe studenti to od nas

budou ocekavat. [8]
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Me¢li bychom si uvédomit, ze ve vyspélych statech se objevuje novy trend v oblasti
vzdélavani, a to zatazovat do vzdélavani bézné populace digitalni gramotnost, informacni
gramotnost a nebo informatické mysleni. V covidové dobé si své slovo prosazuji i e-

learningové kurzy a nejriiznéjs$i moznosti online vzdélavani.

Diky dynamickému vyvoji dne$ni spolecnosti a digitalnich technologii, se populace
stietava s velkym mnozstvim novych problému, které doposud nemusela fesit. Tyto nové
situace potkavaji kazdého z nas, at’ uz v pracovnim nebo osobnim zivoté. Veskeré digitalni
technologie nam v mnoha smérech Zzivot usnadnuji a slouzi i jako jedna z moznosti
vyplnéni volného Casu. VSechny tyto vyhody maji i svou zépornou stranku, kterd v sobé
skryva velké mnozstvi specifickych problémt. Pod t€émito problémy si miizeme predstavit
napiiklad slozité logické funkce nebo algoritmy, které se jedinec ¢i skupina lidi vymysli,
ale vétSina populace se v téchto problémech neorientuje. Jejich pochopeni ¢asto vyzaduje
novy zpusob uvazovani. Informatické mySleni je zafazeno do aktudlnich vzdé€lavacich
strategii a je aktualn¢ feSeno mnohymi odborniky a organizacemi. Pokud se podrobnéji
podivame na informatické mysleni tak je dil¢i soucasti digitalni gramotnosti. [9]
Informatické mysleni je ve strategii digitalniho vzdélani definovano néasledovné:

, Informatické mysleni — zpusob uvazZovani, ktery pouZiva informatické metody reseni
problémii, a to vcetné probléemut komplexnich ¢i nejasné zadanych. Rozviji schopnost zZaku
analyzovat a syntetizovat, zevseobecnovat, hledat vhodné strategie reseni problémii
aovérovat je v praxi. Vede k presnému vyjadiovani myslenek a postupii a jejich
zaznamenani ve formalnich zapisech, které slouzi jako vSeobecny prostredek komunikace.
Pracuje se zdkladnimi wuniverzalnimi pojmy, které presahuji soucasné technologie:
algoritmus, struktury, reprezentace informaci, efektivita, modelovani, informacni systémy,
principy fungovani ICT* [2]

Tato definice ovSem neni jedina. Pokud se podrobnéji zaméfime na hledani definic, tak
nalezneme nékolik dalSich, které jsou uznadvané mezi odborniky. Definice, kterd je nejvice
propracovana z mého pohledu, je ta od spolecnosti International society for Technology in
education (ISTE) a Computer science Techers Association (CSTA). Tato definice lze volné
ptelozit nasledovné. Informatické mysleni je pfistup pii feSeni problémul zplisobem, ktery
je mozny realizovat pomoci vypocetnich prostiedkd, ve chvili, kdy se studenti stavaji
nikoliv jen uZivateli nastroji, ale 1 jejich tvirci. PouZivaji velké mnozstvi konceptl
v podob¢ abstrakce, rekurze a iterace pii zpracovani a analyzovani dat. Tato data se

Zpracovavaji pro potfeby vytvareni skuteCnych i virtudlnich artefaktd. Informatické
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mysleni je zplsob uplatnitelny pfi feSeni problémi, které lze automatizovat, prenaset
a aplikovat napfic¢ riznymi pfipady. [10] Touto definici se zabyval i Daniel Lessner, ktery
ji podrobnéji zpracoval v souhrnny vycet aktivit a pfedpokladti a afektivnich Ciniteld ve
vztahu k vzdélavani a uceni. [11]

Informatické mysleni by mélo poskytovat lidem postupy, které jim umoziuji identifikovat
informatické aspekty svéta i spolecnosti a vyuzivat informatické prosttedky k porozumeéni
systémil a procest v umélych i ptrirozenych formach. [12]

S timto nazorem se ztotoznuje i Jeanet Wingova, podle ni by se mélo feSeni problémui
striktn¢ dané tak aby jej mohl vykonavat ¢lovek, stroj anebo stroj a ¢lovék dohromady.
Upozoriuje na problém pii vyuce informatického mysleni a to ten, ze bychom si méli vzdy
davat pozor na to, abychom zaktiim déavali vhodné ptiklady odpovidaci jejich wrovni
a slozitosti feSeného problému. Déle se Wingova, zaméfuje na rozloZeni feSeni problému
na dvé roviny. Prvni rovina je rovina informatického mysleni. K feSeni daného problému je
vzdy za potiebi podle Wingové pochopit problém, rozeznat, které aspekty problému jsou
fesitelné strojové. Dale se zamétuje na pochopeni silnych a slabych stranek vypocetnich
nastrojii a technik. Podle Wingové je soucasti informatického mysleni 1 vyhodnocovani
shody mezi vypocetnimi prostiedky a problémem. Wingova tikd, ze informatické mysleni
je i o0 tom, abychom um¢li aplikovat nebo ptizpusobovat vypocetni prosttedky novému
pouziti a uméli je zaclenit do informatickych postupt a strategii. Do druhé roviny Jeanette
Wingova tadi uzivatele informatického mysleni. Do této skupiny podle Wingové patii
vSichni védci, inzenyfi a jini odbornici, ktefi pouzivaji nové vypocetni metody pii feSeni
problémti. Tato skupina, podle Wingové, 1 upravuje problémy do podoby feSitelné
vypocetnimi prostiedky a vysledky feSeni nasledné analyzuje a vyuziva pro nové védecké
objevy. Diky informatickému mysleni, dle Wingové, jsou diive tézko feSitelné otazky
snadnéji fesitelné pravé diky vypocetnim nastrojiim a informatickému mysleni [13]

Podle viSe uvedenych faktl je jasné, Ze informatické mysSleni do dneSniho dne nema
jedinou ustalenou definici. V odbornych publikacich je Casto s informatickym myslenim
spojeny zékladni soubor pojmii a dovednosti. Porovnani jednotlivych nazorG z péti
nejzndméjsich a nejcitovanéjSich dokumenti a knih na danou problematiku nalezneme

v dokumentu Developing Computational Thinking in Compulsory Education.
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‘ ‘ ‘ informaci ‘ ‘

O velkém mnozstvi téchto pojmi se ve svych publikacich zminuje i Wingova, ovSem tu
autor nezahrnul do dané tabulky. Nejéastéji zminované pojmy souvisejici s informatickym
mySlenim jsou abstrakce algoritmizace, automatizace, dekompozice, generalizace ladéni
a generalizace. Pod abstrakci autofi pfedstavuji dovednost, kterd dokaze z problému
vyjmout pouze dlleZité informace a nepodstatné zanedbat.

Abstrakce je proces, diky kterému problém oprostén od zbytecnych detaili. Dovednost
abstrakce spociva ve vybéru spravného detailu, ktery se ma skryt, aby se problém stal
snadnéj$im, aniz by doslo ke ztrat¢ dulezitych informaci. Kli¢ovou dovednosti pii
abstrakci problému je vybér dobré reprezentace problému. Riizné reprezentace usnadiuji
feSeni riznych problémil. Algoritmické mysleni autofi predstavuji jako rozloZeni problémil
na jednotlivé dil¢i kroky, které v daném poradi vedou k feSeni problému. Automatizace je
proces, pii kterém je pocita¢ instruovan, aby provedl soubor opakujicich se ukold rychleji
a efektivnéji, nez by to dokazal ¢lovék. Dekompozice je zplisob uvazovani o problémech
ze viech tihlu pohledti. Casti Ize poté samostatnd pochopit, vyhodnotit a vyfesit. Diky tomu
je snazsi fesit slozité problémy. Pokud spravné pouzivame dekompozici, snadnéji pak
porozumime novym situacim a Iépe vyfeSime i slozité problémy. Ladéni je systematické
uplatiovani analyzy a hodnoceni. Pfi ladéni se vykonavaji Cinnosti, jako je testovani,
trasovani a logické mysleni. Pti ladéni nam hlavné jde k predvidani a ovéfovani vysledki.
Generalizace, neboli zobecnéni, je spojeno s identifikaci vzoru, podobnych jiz vyfesenych
situaci. Jedna se o zptisob rychlého feSeni novych problémi na zakladé ptedchozi empirie,
piipadné o navazani na ptedchozi empirii. Pti fazi generalizace si klademe otazky typu ,,Je
to podobné problému, ktery jsem jiz vytesil?* a ,,Jak se to li§i?*“. Nasledn¢ jde o znamé
algoritmy, které fesi nékteré konkrétni problémy. Upravit je Ize tak, aby feSily celou fadu

podobnych problémi [14]

V ramci vyuky informatického mysleni miizeme identifikovat tfi zdkladni rozméry. Tyto
rozméry oznacujeme jako:

a) programovaci koncepty,

b) programovaci praxe (cviceni),

C) programovaci perspektivy.

12
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Pod pojmem programovaci koncepty si mizeme piedstavovat (jednotlivé kroky), cykly
(opakovatelnost postupll) paralelismus (piikazni nebo kroky fteSeni, které probihaji
najednou), udalosti (jeden pfikaz co navazuje na dalsi instrukci), podminky (vybér piikazu
na zaklad¢ vysledku predchozi instrukce), operatory a data. Pod druhou slozkou
programovaci cvic¢eni jsou ukryta souhrnné ¢innosti obsahujici rizné postupy strategie,
které I1ze obecn¢ zaradit do 4 charakteristickych soubor aktivit. Aktivity se zvySujicim se
poctem a interaktivitou, aktivity zaméfené na testovani a rozpoznavani chyb, aktivity
sméfujici  k opakovanému pouziti a kombinovani, aktivity spojené s abstrakci
a modularizaci.

Tretim rozmérem jsou programovaci perspektivy. Tento rozmér pojima informatické
mysSleni z pohledu socialni roviny. V této ¢asti informatického mysleni jsou ukryty aktivity
korspondujici S rozvojem kreativity a vyjadiovanim vlastnich myslenek. Tyto aspekty
souvisi také spfipojenim a interakci na ostatni lidi v naSem okoli. V této casti
informatického mysleni nalezneme prostor pro diskuze a komunikaci s ostatnimi. Tato ¢ast
informatického mysleni byla testovana na zacich do 15 let s vyuZzitim programovaciho
nastroje scratch. V tomto projektu se vyuZzival scratch jako online programovaci prostiedi,
ve kterém probandi spolu navzajem komunikovali, reagovali na sebe, nataceli videa, sdileli

své projekty a navzajem sdileli své postupy ¢i feSeni. [15]
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INFORMATICKE MYSLENI VE VYUCE INFORMATIKY

Informatika je velice rozmanitd ve svych jednotlivych disciplinach, zdsadni problém
nalezneme v neustalé reflexi a flexibilnim zacleovani podstatnych zmeén, které se snazi
drzet tempo S dynamickym vyvojem pocitacovych véd. S timto vyvojem je spojeno
zaclenovani novych technologii z oblasti hardwaru ale i softwaru ve vzdélavacim procesu a
pfi uceni. Nyni se ve vyuce informatiky zacind profilovat novy trend, a to etablace
didaktiky informatiky do ostatnich oborovych didaktik.[16]

Zékladem pro dne$ni didaktiku informatiky vCetné zaméteni se na informatické mysSleni
nalezneme v historické implementaci informatiky do vzdélavani. Toto zaclenovani §lo
ruku v ruce s postupnym vybavovanim skol vypocetni technikou.[17]

Prvni povinné zatfazeni informatiky do vyukového procesu na druhém stupni bylo
schvéleno jiz v roce 1996 Ministerstvem Skolstvi a télovychovy. V této dobé byl kladen
velky diiraz na uzivatelskou stranku znalosti. Zdkladem predmétu bylo naucit pouzivat
vypocetni techniku v osobnim 1 pracovnim Zivot€. Tento zpiisob vyuky byl praktikovan az
do roku 2013, kdy v ném doslo ke zméné a byly vytvoieny standardy zakladniho vzdélani
pro vzdélavaci oblast informacnich a komunika¢nich technologii. V této dobé v ramcové
vzdélavacim planu stale chybélo obecné orientované algoritmizované mysleni, které je
dulezité pro vyuku informatické gramotnosti.[18]

Tento fakt byl zakladnim kamenem pro vznik dokumentu Strategie digitalniho vzdélani do
roku 2020. Tento dokument vznikl a byl schvalen v roce 2014. V tomto dokumentu se
autofi snazi o reflexi svétového trendu vyuky informatiky aplikovat do ceského
vzdélavaciho systému. Duraz v tomto dokumentu je kladen na efektivni praci
s informa¢nimi zdroji a aplikaci digitalnich technologii do osobniho ale i pracovniho
zivota. V dokumentu je také kladen ddraz na to, aby informacéni technologie zaky
provadéla celym procesem vyuky, od zacatku studia zakladni Skoly ve vSech pfedmétech,
anejen v informatice. Autofi tohoto dokumentu se snazili postavit strategii na étyfech
hlavnich pilifich, mezi které patii, otevien vzdélavani, digitadlni gramotnost, informatické
mySleni a digitdlni technologie ve vzdélavani. Tyto rozsdhle zmény, bylo za potiebi,
postupné implementovat do vyuky, a proto vznikla strategie, ve které byly navrzeny oblasti
intervence a k nim dil¢i opatieni. [19]

Tento velka zasah do didaktiky informatiky, mél za nasledek vznik projektu narodniho
vyzkumu s ndzvem Podpora rozvoje informatického mysleni. Tento projekt mé¢l za kol

vytvofit soubor vzdélavacich materidll a metodik pro ucitele. Vzniknout méli 1 prvni
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oficialni ucebnice pro vyuku informatickych predméti na urovni matetskych, zakladnich i
sttednich Skolach. V téchto ucebnicich je uz zarazeno kdédovani, modelovani systémid,

rowr

komprese, Sifrovani, sit¢, binarni ¢isla a programovani.[17]

2.1 ZpUSOBY ROZVOJE INFORMATICKEHO MYSLENT

Syalemave Zavedon
Plymits holsscky plistup

e & 2avacéol rdormatckého
Intogrue informaticks mvylion! mydleni 00 povinndho
na viach Urovnich povinndho vedildvinl
vacbidvini

Obrazek 1: Rozvoj informatického mysleni

Pti vyuce je velice dllezité, to abychom brali v ivahu vek ditéte napiiklad. J. Piaget, ve
své teorii kognitivniho vyvoje definoval ¢tyfi zdkladni vyvojova stadia ditéte:

e Senzomotorické stadium (0-2 roky) — dité zacina rozliSovat sebe od objekti, rozeznava
sebe jako aktivniho Cinitele a za¢ina ovladat své chovani vlastni vili.

e piedoperacéni stadium (27 let) — dit¢ se u¢i mluvit a pouzivat ja, objekty jsou
reprezentovany pomoci piedstav a slov, predméty ttidi dle jednoho rysu (Cervené, hranaté,
hebké), mysleni je egocentrické. Déti v tomto véku nevnimaji ndzory ostatnich.

e stadium konkrétnich operaci (7-12 let) — dit¢ dokaze logicky pfemyslet v objektech,
udalostech; chape stalost poctu, mnozstvi a hmotnosti. Pfedméty tfidi podle riiznych
vlastnosti a pfi tom vyuZiva logiku (nejtmavsi — nejsvétlejsi, nejvetsi — nejmensi),

e stadium formalnich operaci (12 let a vySe) — dit€¢ dokdze myslet o abstraktnich pojmech
a systematicky testuje hypotézy; zabyva budoucnostni, ideologickymi problémy. [20]

Vék ovsem neni jedinou dilezitym piedpokladem pro jejich vzdélavani. V potaz bychom

méli vzit 1 jejich dosavadni zkuSenosti a socidlni prostiedi, ze kterého pochdzeji. Tyto
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fakty, maji velky vliv na jejich motivaci a pfistup k vyuce informatického mysleni. Pfi
selekei ukoli bychom méli vzit i v potaz jiz probrané ucivo v jinych pfedmétech. Je
nesmyslné, do vyuky informatiky v Sesté tiidé zatazovat soustavu dvou rovnic, pokud ji
budou probirat az v devaté tfid¢. Z tohoto divodu bychom méli volit spravné vyukové
materialy, tak aby spolu s metodami nebyly pfilis slozité. [22]

K rozvoji informatického mysleni patii i vyuka programovani. Proto bychom m¢éli
dodrzovat zasady, které doporudil jiz vroce 2006 Futschek, ktery piSe, ze pfi vyuce
informatiky bychom méli zadavat ukoly, které zaci znaji z kazdodenniho Zivota. PouZivat
pro zéapis algoritmu pfirozeny jazyk, pouzivat systém, ktery umozni testovat algoritmus,
pouzivat takovy systém, ktery umoznuje studentim experimentovat s algoritmem. Takovy
systém by pak mél poskytovat okamzitou zpétnou vazbu a byt dostatecné flexibilni pro
spousténi ruznych algoritmi. [23]

Rozvoj informatického mysleni si nejlépe mizZeme predstavit na jednotlivych ptikladech.
V piedchozi kapitole jsem popsal, Ze informatické mysleni se sklada z Rozkladu,
Rozpoznévani vzorcli, Abstrakce, navrhi algoritmu, Generalizace, Optimalizace
a Evaluace.

Objevovani je ndm od malicka pfirozené. Jiz od narozeni objevujeme svét kolem sebe,
pomoci zkuSenosti a testovani. Snazime se pfichdzet na kow-how a pfitom délame chyby”,
ze kterych se ucime, a zjiStujeme co je potieba ud¢€lat jinak. Nasledné své postupy
upravujeme a zkouSime je znovu, zda-li funguji. Kazdé nové feseni si uvédomujeme a
zazivame si ho. Nasledn¢€ naSe objevy a zkuSenosti zaindme vyuzivat v bézném zivote.
Dana feseni stale ovéfujeme, zda jsou stale funk¢ni, a pokud nejsou, tak je upravujeme.
Nekterd teseni, ktera aplikujeme Casto v nasem zivoté, si postupné automatizujeme a
zaCindme je vykonavat automaticky. Tyto zplisoby feSeni jsou pro nas automatickeé,
protoze funguji stale stejn¢ a pii jejich vykondvani o nich nemusime pfemyslet a mizeme
se na n¢ vzdy spolehnout. Z bézného Zivota se jedna, naptiklad, o chizi, nebo ¢isténi zubu.
Ve skolach a metodickych ptiruckach, se na tento princip ¢asto zapomina a nasledné
studenty uéime jiz jen definice a postupy, které uz nékdo pred nimi ovéfil. Zaci tak
ptichdzeji o dovednosti, jakymi jsou hledéni, objevovani, zkouSeni a o selsky rozum,
neboli 0 uvazovani o vécech kolem nas. Pii vyuce informatiky, je tento koncept naopak
zadouci, a velmi cenény. Pokud, Vv informatice budeme chtit vytvofit program, nebo
postup, ktery bude mit za kol efektivné feSit konkrétni, budou pro nas tento zpusob
mysleni a princip objevovani velmi dillezité a uZite¢né. Zaky bychom méli stimulovat a

na$im piistupem vést k tomuto zpiisobu premysleni. Zaci by pak nasledné méli toto
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mysleni sami ovladat, a diky nému fesit nejen Ukoly z informatiky. Je nutné zvladat
rozvijet specifické techniky informatického mysleni. Rozklad je déleni problému na mensi
¢asti. Rozklad nalezneme v publikacich také pod pojmem dekompozice. Nejprve bychom
méli détem vysvétlit, pro¢ je to dilezité, v ¢em je to uzite¢né a proc se to budeme ucit.
Nasim cilem je zakim pftedstavit, t0, ze dekompozici nevyuziji jen v informatice a
programovani ale naopak, zZe jde o efektivni postup, ktery mize byt ndpomocny pti feseni
vyzev realného zivota. Dekompozice se naopak nejlépe prezentuje na prikladech
z realného zivota. Pro nékoho muze znit slovo ,,dekompozice* jako nové a odborné, ale
opak je pravdou. Mnoha zdkiim je dekompozice vlastni a vyuZzivaji ji v kazdodennim
zivote, jen si toho nebyli védomi. Dekompozici si mizeme piedstavit na déleni bézného
roku. Kazdy z nas si rok, mize piedstavit jinak. Jeden vnima rok jako ¢tvero rocnich
obdobi, dalsi jako obdobi dvanacti mésict nebo, 52 tydnd, tiista Sedesat a Ctvrt dne. Dalsi
ho vnima jako dobu, za kterou zemékoule jednou obkrouzi Slunce. Jiny zak si pod pojmem
rok predstavi tieba Skolni rok. Student, pochazejici z Asie, si muze predstavit ¢insky rok a
jeho znameni, nebo jeden zvérokruh, kde je 12 znameni, ktera se stfidaji béhem jednoho
roku. Z této ulohy je vidét, Ze jeden problém mulize mit mnoho feSeni. My bychom se méli
naucit pouzivat takové feSeni, které nam pomiize vidét to, co je pro nas dulezité a tim nam
pomiize ziskat potfebnou informaci. Pii vyuce dekompozice bychom neméli opomenout
jeji smysl vyuziti. V zacatcich vyuky dekompozice bychom se zak méli zeptat, jaky smysl
ma rozkladat véci na mensi Casti a také na to, v ¢em nam to muaze byt uzitecné. Myslim si,
ze je vhodné se i zaku zeptat, jestli se nékdy v minulosti setkali s problémem, ktery museli
rozlozit na mensi ¢asti. Pfipadné jaky ukol to byl a jak jim to pomohlo. Na toto téma je
dobré ve tfid¢é vyvolat, fizenou diskusi. Se zaky bychom se m¢li dostat do stavu, kdy
piijmou za své, ze velky tézky ukol ptijde vytesit, pokud se ndm ho povede rozdélit na
nékolik mensich a jednodussich tkolid. Ve druhé fazi vyuky bychom se s Zdky méli zaméfit
kamarady. Zaci mohou, spoleéné navrhnout, jak bychom organizovali §kolni vylet nebo
exkurzi, jak piipadné natocit film podle knizni pfedlohy, co bychom museli udé€lat pro to,
abychom mohli odjet na ro¢ni studijni pobyt, nebo bychom uspofadali svatbu, potidili

domaciho mazlicka a jak by to ovlivnilo nas Zivot.
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Obrazek 2: Mys

Pokud bychom chtéli, naptiklad, na pocitaci nakreslit tuto mys, tak si kazdy z nds uvédomi,
ze jen tak rychle mys nenakresli. Nejprve si ji bude muset prohlédnout a zjistit, jak vypada
a z ¢eho se sklada. Pokud se na ni podivame pozorné, tak zjistime, Ze se sklada z Sesti
Sedych elips, dvou razovych elips, jendoho Sedého kruhu, ze tii cernych elips, dvou bilych
kruhti a osmi ¢ernych piimek. Timto postupem jsme na tuto mys$ pouzili dekompozici a
rozlozili na jednotlivé ¢asti, ze kterych je slozena. Ted’ uz si ji namalujeme snadno. Takto
muizeme postupovat 1 pii feSeni slozitejSich ukolt.

V této chvili bychom si méli uvédomit, Ze k dispozici mame hned né€kolik ndstrojl, jak
problém zacit feSit. Mlzeme vyuZit pojmovou mapu, myslenkovou mapu. Na prvnim
stupni doporucuji autofi dekompozici vysvétlovat a ucit na piikladech - jako jsou piiprava
Caje, Cisténi zubl, vyroba michaného zeleninového salatu, popis stavby snc¢huldka,
piipadné na pfipravé na dalsi Skolni den. Vhodny je 1 vySe zminény piiklad se zvifatky,
ktera jsou sloZena z n€kolika geometrickych tvarl a vytvofeny pomoci vektorové grafiky.
Zaci se mohou na dany problém divat z vice thli pohledu, a to je zde zidouci. Na druhém
stupni zakladnich Skol a viceletych gymnaziich autofi portalu i mysleni doporucuji aktivity
jako je napiiklad tvorba animace nebo hry ve scratch piipadné se muzeme pokusit

zamyslet nad problémem, jak vyrabét a distribuovat
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vakcinu na COVID-19. Muzeme se pokusit zamyslet nad tim, co bychom potiebovali
udélat pro to, abychom vyrobili auto. Miizeme se zamyslet na vlivy urbanizace na zivotni
prostiedi a podobné, pfipadné Casto skloniované globalni oteplovani. K tomu vyuZzijme

nasledujici schéma...

shiendlizid phyry

P priciny slunednl pidivita
daldi oblasti

ihemgtaiod By

polmicih
Globalni oteplovani | Klima Amapticicd ety

wetajed minkni

spolednost st
ekl

mitigatni pocibini

adaptated reakce pliroand
s

Obrazek 3: Schéma

Dalsi naméty pro rozvoj dekompozice nejen v informatice:
Vymysli, jaké véci si zabali$ na $kolni lyzatsky kurz,
poslechni si skladbu, a poznej v ni jednotlivé nastroje,

hraj aktivity,

sepis recept na michana vajicka,

rozloz slovo podle vyslovnosti,

pokus se sepsat zemé¢, které patii do Evropy,

zkus nastudovat pravidla Sacht a popi$ pohyby jednotlivych figurek,
zamysli se nad tim a rozeber klicové udalosti dvacatého stoleti,
vymysli vlastni komiks a popi§ postavy a d¢j,

rozdél typicky den ve Skole,

rozdél ptibéh Romea a Julie na hlavni ¢asti.
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2.1.1 DEKOMPOZICE
V naSem zivoté¢ se denné setkdvame s fadou problémil. Ty muizeme rozdélit podle
slozitosti. Nékteré fesime automaticky, jiné jsme schopni vyfesit hned, co se nad nimi jen
trochu zamyslime a soustfedime se na dany problém. Ne&které problémy si musime
rozkreslit na papir, probrat s nékym jinym, vyuzit program k jejich feSeni. Diky,
dekompozici, se nam mize povést, vyieSit na prvni pohled nefeSitelny tukol. Diky
dekompozici, se o problému dozvime dal$i potifebné informace. Jeho FeSenim ziskame
piehled o tom, jak bychom m¢li postupovat k vyteSeni daného problému. Dekompozice
nas uci, jak rozlozit problém na lépe uchopitelné ¢asti. Pokud chceme, néjaky problém fesit
pomoci pocitace, tak musime umét pochopit samotny problém, najit zpisob jeho feseni a
ten popsat pocitaci, v daném programovacim prostfedi. Pokud se snazime ucit zaky
dekompozici, méli bychom se zaméfit na rozdéleni problému na mensi ¢asti, které jsou
snaze realizovatelné. Zaky bychom méli uéit i trpélivosti a vytrvalosti, aby hned neutikali
od problému, pokud okamzité nevidi feSeni. Zaci by si méli uvédomovat, Ze pokud
ovladnou dekompozici, dokdZou kazdy problém lépe pochopit, najit jadro problému
amozné cesty k jeho feSeni. Zaci se diky dekompozici udi objevovat struktury a vztahy
mezi problémy, hledat souvislosti a klicové ¢asti. Vzdy by si méli nejprve polozit otazku,
jak miizu dany problém, rozlozit na jednodussi ¢asti. OvSem, jak uz to ve svété byva, vse
dobré je 1 k néCemu Spatné, a 1 dekompozice ma své nevyhody a nékdy nam mitize zpusobit
komplikace pfi feSeni problému. Pro¢ je dulezit¢ dekompozici vyucovat? Kazdému z nas
se jisté stalo, ze pii vyuce informatiky, po zadani tkolu, se objevil né&jaky zak, co fekl:
,,To, nezvladnu, tomu nerozumim, to nejde, to neni mozné®, a nasledné se z jeho strany
objevil nezdjem a odmitani. Hned od zacatku pusobil pasivné, pokud nevidél v zadané
uloze jasné feSeni. Tito zaci by se méli vice vénovat rozvoji dekompozice, protoze praveé
jim to mize zménit Zivotni postoj a do Zivota piinést pozitivni vlastnosti. Je, aby tito Zaci
zkousSeli ve Skole, ale 1 mimo Skolu, pfemyslet 0 problémech a rozebirat je na mensi
fesitelné celky. Nasledné pak budou pfipraveni ve svém Zivoté 1épe fesit vétsi slozité ukoly
a problémy, se kterymi se pravdépodobné potkaji. Diky rozvoji dekompozice si Zaci osvoji
vlastnosti - jako analytické mysleni, dokaZou popsat problém, najit v ném mensi Casti,
které zvladnou ftesit. Lépe pochopi strukturu problému, nauci se vyhledavat informace,
planovat postup a navrhovat feSeni. Zaci si téZz osvoji vniméani souvislosti a nauéi se
pouzivat modely, které budou znazoriiovat vztahy. Zaci by se méli stat vytrvalejsimi pii
hled4ni a feseni slozitych problémi a nauéi se vyuzivat technologie pfi jejich feseni. Zaci

by se také méli sezndmit s myslenkou, Ze v jednoduchosti je sila.
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2.1.2 MOZNOSTI VYUKY ROZPOZNAVANi VZORU, SEKVENCI TRENDU, PRAVIDELNOSTI V DATECH

Tato kapitola bude opét Uzce spojovat kazdodenni zivot s vyukou informatiky
a informatického mysleni. Pojeti vzord, sekvenci, opakovani a vyznam potadi se nejlépe
zaktm vysvétluje na piikladech z redlného zivota. V nasem, zivote se bézné setkavame se
vzory a sekvencemi. Napfiklad se jedna o vzory na latkach, vzory, které tvofi rostliny
kolem nas, tanec¢ni kroky, hudebni dila nebo na designu stavebnich d¢l. Rozpoznavani
vzorit nam dava schopnost pfedvidat dal$i vyvoj. Naptiklad ve sportu muzeme diky
rozpoznavani pohybovych vzorcl anticipovat nasledujici pohyb soupefe a tim ziskat vice
Casu na reakci na jeho budouci pohyb. Stejné tak muzeme ve sportu vyuzit i anticipaci,
V kolektivnich hrach, kdy vnimame soupefe a tim uz dopfedu vime, co se bude dit.
Rozpoznavani vzorti v nasem okoli ndm miize piinést i velké bohatstvi. Naptiklad Bill
Gates rozpoznal vzory v potiebach spole¢nosti kolem né&j a podatilo se mu najit nedostatek

na trhu a tento nedostatek uspésné odboural svymi produkty z firmy Microsoft. [24]
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3 REFLEXE NOVEHO RVP

Nové pripraveny ramcoveé vzdélavaci plan v sobé obsahuje vzdélavaci oblasti, jako jsou
data, informace, modelovani, algoritmizace programovani, informac¢ni systémy a pocita¢ a
jeho ovladani. Zde vyjmenované vzdélavaci oblasti jsou v nové pfipraveném ramcove
vzdélavacim plénu zafazeny hlavné z divodu rozvoje informatického mysleni.
Informatické mysleni je zde pojato za typicky zpisob mysleni, které nemusime vyuzivat
jen v informatice, ale lze ho prenést do kritického mysleni a tim rozvinout schopnosti
jedince efektivné fesit problémy i v jinych oborech a oblastech Zivota. V novém ramcoveé
vzdélavacim programu je kladen diiraz na to, aby se didaktika informatiky zaméfila na
rizné zpiisoby rozvoje informatického mysleni. Mezi tyto zptisoby mtizeme fadit naptiklad
osvojovani a pochopeni kognitivnich konceptli, dale poznavani jednotlivych mechanismi
a vypocetnich postupti, které Ize vyuzit pro feseni jednotlivych problémi. Tyto problémy
se mohou tykat informatiky, robotiky, automatizace ale mohou byt i vSeobecného
charakteru. VSechny tyto problémy, se kterymi se zak potkava, by se mél naulit fesSit
efektivné a byt schopen dané feSeni vyuzit i v bézném zivoté. Ramcoveé vzdélavaci plan je
nastaven tak aby s pfibyvajicim vékem Zaka se poznatky ohledn¢ informatického mysleni
prohlubovali a on byl schopny rozpoznavat a aplikovat jednotlivé vzorce pii feSeni ukold
a ¢innosti v novych situacich nebo problémech se kterymi se jest¢ nesetkal. Jednim z cilt
nového vzdélavaciho planu je soustfedit se na rozvoj informatického mysleni, které by
mohli Zaci uplatnovat pii tvorbé a feSeni novych informatickych probléma. Diky
informatickému mysleni by zaci méli byt schopni nalézat optimalni moznosti pfi fesSeni
riznych problému v riznych situacich osobniho zivota, ale i v jednotlivych disciplinach

jakymi jsou algoritmizace, programovani, sit¢, databaze, uméla inteligence. [20]
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POPIS 0ZOBOTA

Ozobot je maly robot, ktery byl vyvinut za ucelem zabavné formy vyuky programovéani.
Jedna se o edukativni hracku, ktera velice nenasilné a pfirozené privede uzivatele do svéta
programovani. Tento chytry edukativni nastroj, ktery rozviji nejen kreativitu a logické
mysleni, mizeme aplikovat do vSech predmétl na zakladni Skole. Staci jen, aby ucitel
daného predmétu mél dostatek fantazie a vymyslel pro své zadky zédbavné ulohy. Tohoto
robota muzete programovat snadno pomoci 0zokddu, coz je systém piikazil, slozenych ze
Ctyt zékladnich barev, nebo pocitacem, mobilem, ¢i tabletem pfes aplikaci Ozoblockly.
V ni mame ptipravené bloky pro vykonani jednotlivych ptikazt. Tato roboticka hracka je
vysoka 2,5 cm. Jeji rozmér bych ptirovnal k velikosti golfového mic¢ku. Je vhodna pro déti
od osmi let. V dne$ni dob¢ se na trhu objevuji dva zakladni modely ozobota. Jedna se o
verze ozobot Bit a ozobot Evo. Levné&jsi ozobot Bit stoji okolo 1 900 K¢, drazsi model

ozobot Evo vyjde zhruba na 3 300 K¢.

0zoBOT BIT

Ozobot Bit je =zakladni model ozobota, ktery disponuje
svételnymi senzory, které dokazi rozpoznat Ctyti zakladni
barvy. Ma dv¢ pohanéna kola a osvétleni sestavené z RGB Led
diod.

Ozobot Bit dokaze: Obrazek 4: Ozobot Bit

. sledovat ¢aru (Dostupné z: https://1url.cz/2z604)

. pohybovat se rychlosti 1,5-8,5cm/s

. nahodné¢ se rozhodovat na kiizovatkach, jestli pojede vlevo, vpravo nebo rovné

. po daném piikazu ozobot Bit dokdze pokracovat rovné, vlevo nebo vpravo,
ptipadné se pohybovat bez ptipravené ¢ary do té doby, nez nalezne dalsi Caru, kterou by
mohl sledovat

. diky ptikaziim pro pocitani odpocet Casu, pficitani nebo odecitani bodl a casovace

muizeme s ozobotem Bit vytvaret netradicni edukacni aktivity.

0zoBOT Evo

Tento draz$i model je vybaven citlivéjSimi svételnymi senzory pro sledovani cary
arozpoznani Ctyf zakladnich barev, jimiz jsou cervend, modrd, zelend a Cernd barva.

V tomto robotovi nalezneme i dva IrDa senzory pro méfeni vzdalenosti, které jsou
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umistény na prfedni i zadni strané¢ robota. Podvozek tvori dvé

motorizovand kola. Na horni ¢asti a po obvodu ozobota Evo

-

nalezneme i nékolik RGB led diod. Tento model je vybaven v @
I reproduktory. Nejvétsi rozdil od ozobota Bit je ten, Ze tento model v

obsahuje  Bluetooth modul, ktery zajistuje  komunikaci

s notebookem nebo mobilem. Diky tomuto Ccipu Obrazek 5: Ozobot Evo

milizeme robota programovat pomoci aplikace, kterou (Dostupné z: https://Lurl.cz/cz60d)

vyrobce zadarmo poskytuje pro vSechny platformy

operacnich systému.

Ozobot Evo dokaze:

4.3

. zna piikazy stejné jako ozobot Bit, ale navic umi pro specialni pohyby, jakymi jsou
napiiklad tornado, jizda cik-cak, nebo jizda pozadu

. nahrat do sebe program z aplikace Ozoblockly, pomoci Bluetooth

. po kalibraci dokéaze ozobot Evo jezdit i po ¢arach, které jsou nakreslené na displeji
notebooku nebo tabletu.

. pomoci blikéni obrazovky do sebe nahrat program z pocitace, ktery se da vytvorit

pies webové prostiedi Ozoblockly. [25]

Obsah baleni:
. 1x ozobot 2.0 BIT

. 1x ochranny skin

. 1x nabijeci kabel (USB — microUSB)

. 1x ochranné pouzdro

. 1x sada ozokaret

. 1x sada samolepek

. 1x manual vcetné piehledu ozokodi

JAK SE STARAT O 0ZOBOTA

Pokud budeme o ozobota dobie pefovat, mél by nam vydrzet del§i dobu. Jedna se
pfedevsim o preventivni kroky, které bychom jednou za ¢as méli s ozobotem vykonat, aby
nam dobfe slouzil, anasledné¢ jsme neprozivali stres ve vyuce, kdyz né&jaky z ozobotil

nebude délat to, co ma.
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NABITI

Pro nabijeni ma v sob& ozobot zabudovany mikro USB port, ktery je dobte pfistupny, tak,
abychom do né&j mohli pohodIn€ zasunout port. Pro plné nabiti ozobota budeme potitebovat
necelou hodinu. Nasledné¢ by m¢l vydrzet fungovat zhruba 40minut. PIné¢ nabity ozobot
sviti zeleng, pii nabijeni blika, vybity ozobot se pak rozsviti ¢ervene.

OCHRANA PRED ROZBITIM

V baleni nalezneme ochranny obal. Tento obal by mél slouzit jako ochrana pii padu na
zem, tak aby utlumil naraz a plastovy kryt ozobota nepraskl. Ozobot by se mé¢l vyhybat
I prostiedi, kde jsou extrémni teploty. Nem¢li bychom ho pouzivat na pfimém slunci, které
poskozuje jeho plastové soucastky a vyhnout bychom se méli i mistim se zvySenou
vlhkosti.

CISTENI

Ozobota rozhodné necistime vodou ani zZadnymi cCisticimi prostfedky, mohli by narusit
plastovy obal ozobota, vyhnout bychom se méli i kontaktu s alkoholovou dezinfekci.
Doporucuje se ozobota pouze otfit suchym hadrem od hrubych necistot. Ozobot Bit obcas
potiebuje vycistit koleCka. To se provede nejlépe tak, ze vezmeme bily papir a piejedeme s
ozobotem dopfedu a dozadu.

KALIBRACE

Ozobota bychom m¢éli pravidelné kalibrovat. Infraervené senzory jsou pro ozobota jako

Nez zacnete, potiebujete zkalibrovat vaieho
Ozobotal Méli byste kalibrovat €asto, zvIast
pokud se Ozobot zaéina chovat podivné. Nejste
si jisti? Kalibrujte!

. Podrite na 2 vtefiny zapinacdi tlacitko Ozobota, dokud se LED nerozsviti bile.

. Umistéte Ozobota na stied cemého kruhu vy3e.

. Ozobot se rozbliki modfe, posune se vpfed a nakonec se rzobliké zelené.

. Pokud Ozobot bliké zeleng, znamena to, Ze kalibrace probéhla aspéiné.
Zaénéte znovu, pokud Ozobot blika cervené.

B o

Obrazek 6: Kalibrace

(Dostupné z https://www.robotworld.cz/downloads/ozobot-

trenink/ozobot-zakladni-trenink-lekce-1.pdf)
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pro nas usi a o¢i. Bez nich by nemohl vnimat svoje okoli, proto je potfeba ozobotovi
ukazat, jak vypada jeho prostfedi, aby fungoval spravné. Je velky rozdil, jestli ozobota
budeme pouzivat v proslunéné uc¢ebng, nebo v ucebné, kde se viibec nesviti, nebo sviti jen
umélym osvétlenim. Jednd se o to, Ze pii rizné intenzité svétla se barvy odrazuji rizné
a poté by ozobot nepochopil, jak mé pracovat. Proto ozobota musime kalibrovat pii kazdé
zmeéné prostiedni, nebo pifi prechodu z papiru na podsviceny displej. Jak se kalibruje

ozobot, se mizeme dozveédét i z nasledujiciho obrazku.

AKTUALIZACE
Pravidelné¢ bychom méli ozobota ptipojovat k tabletu nebo jinému koncovému zatizeni,

abychom mohli nahrat aktualni firmware, ktery je dulezity pro spravné fungovani ozobota.

Check Evo

RUN EVO CHECKUP

Click Check to scan your Evo and
install any available updates. Do
you want to do this now?

Obrazek 7: Aktualizace

Tyto aktualizace mohou trvat 1 n¢kolik minut. Proto je dobré ozoboty aktualizovat pied
hodinou abychom neztraceli pedagogicky ¢as.

PROGRAMOVAN{ POMOCI BAREVNYCH FIXU NA PAPIR

V popisu jsem se jiz zmifloval o tom, Ze ozobota lze programovat pomoci fixy a papiru.
Jedna se o metodu, kdy se na papir kresli ¢ara a pak specialni kody, které si ozobot umi
precist a vykonat piikaz, ktery je definovany pomoci dan¢ho kodu. Pokud tuto metodu
programovani chceme vyuzivat, musime si davat pozor na to, abychom dodrzeli n¢kolik

zakladnich pravidel.
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4.4.1 PRAVIDLA PRO PROGRAMOVANI 0ZOBOTA POMOCI FIXI
Pro programovani ozobota nejsou vhodné zadné jiné kreslici pomicky nez fixy. Urcité
bychom se méli vyhnout pastelkdm, kfidam, voskovkam, propiskam.
Pokud nepouzivame originalni fixy, m¢li bychom si davat pozor na jednotlivé odstiny
barev. Bohuzel neni Cervena jako cCervena. JeSté vétsi rozdily mizeme pozorovat v
odstinech modré a zelené. Pokud pouzijeme jiné odstiny barev, pravdépodobné se stane to,
ze ozobot kdéd prejede a nebude na néj reagovat, nebo vykona jiny kod. Muze se stat, ze
modrou piecte jako zelenou a problém je na svété. Jedind barva fixy, kterd vétSinou
funguje spolehlivé i od jinych vyrobcd, je ¢ernd. Pozitivnich vysledki mizete dosdhnout
I s pouzitim riznych odstinti zvyraznovacu, ale to je jiz jen na vas, jak s ozobotem budete
experimentovat.
Pravidla pro programovani ozobota pomoci fixy — vzhled ¢ary
Pti kresleni bychom si méli uvédomit, Ze ozobot je robot, ktery ma v sobé naprogramované
ptikazy, a jen jeden senzor, ktery neni v§emocny. Z tohoto divodu si musime davat pozor
nato, jak bude vypadat ¢ara, kterou nakreslime. Vyrobce doporucuje takovou, ktera by
méla mit Sitku 5 mm. Fixy, které jsou ptilozené u ozobota, jsou specialné sefiznuté tak, ze
pokud fixu polozime na jeji $ir$i stranu a ud¢lame ¢aru, dosdhneme pravé idealnich 5 mm.
Pozor bychom si méli dat také na uhly zatacek, méeli bychom se vyvarovat ostrym thlim
neboli thlim, co maji mensi velikost nez 90°. Pokud nakreslime pravy nebo tupy uhel,
ozobot nebude mit nejmensi problém nasledovat caru. Dalsi piiklady, co nedélat,

nalezneme na nasledujicim obrazku.

nn
N

Obrazek 8: Vzhled cary

(Dostupné z https://www.easystore.cz/manualy/ozobot/Ozobot-

Rychle-tipy-CZ.pdf)
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Pfi vyuziti barevnych kédi musime myslet na to, ze dany koéd je vzdy spojen s cernou
carou, proto bychom nikdy neméli nakreslit jen barevny kod doprostted papiru, ale vzdy
bychom méli kod spojit s Cernou ¢arou. Ozobot je velice chytrd hracka a pokud mu
udélame Caru jinou barvou, tak si toho vSimne a na dané ¢are bude svitit danou barvou, po
které jede. Co se ale tyce kodu, je skutecné dilezité, abychom kod spojili ¢ernou Carou, a

ne zadnou jinou.

Pokud kreslime barevny koéd, barevné prouzky by také mely mit §ifi 5 mm a nesmi mezi
nimi prosvitat bila barva, ale ani by se barevné prouzky nemély prekryvat, aby nedoslo
ke smichani barev, a vzniku jiného odstinu nebo dokonce jiné barvy. Kody se nesméji
umistovat ani do zatacek nebo ktizovatek, ptipadné do jejich tésné blizkosti. Vzdalenost
mezi jednotlivymi Carami, které spolu nejsou spojené nebo mezi jednotlivymi kody, by
béla byt vzdy vétsi nez 3 cm. Nevhodné ptiklady si mizeme prohlédnout na nasledujicim

obrazku.

j- 4 oK

Obrazek 9: Doporuceni pro kresleni ¢ary

(Dostupné z: https://www.easystore.cz/manualy/ozobot/0zobot-Rychle-tipy-CZ.pdf)
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Jednotlivé barevné kédy si miizeme prohlédnout na nasledujicim obrazku. Jedna se o kody
meénici rychlost, smér jizdy, pocitani bodi, zahdjeni a ukonceni hry, méfeni Casu, a
zastavovani ozobota s n€kolika specialnimi ,,cool” pohyby pro upoutani pozornosti. Je

dilezité si pamatovat, ze barevnym kédam se piezdiva ozokody.

LI
IRILE
q

Obrazek 10: Ozokody

(Dostupné z: https://easystore.cz/manualy/ozobot/0Ozobot-OzoCodes-Reference CZ.pdf)

4.5 PROGRAMOVANI 0ZOBOTA POMOCI POCITACE V BLOKOVEHO PROSTRED{ OZOBLOCKLY
K programovani ozobota se Casto vyuziva Ozoblockly. Tato aplikace je pfipravena pro
webové prohlizece pocitacii. Je to jedina varianta, jak programovat ozobota na pocitacich
s Windows. https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=2 Pokud chceme
nahrat program do ozobota, tak se kod do zafizeni ptehrava pomoci blikani monitoru, na
coz by méli byt opatrni epileptici. Pokud se program ptehraje do ozobota, pak jiz staci jen

zmacknout tla¢itko na ozobotovi ,,Get Started” a nami vytvofeny program se spusti.

Program je strukturovan do nékolika trovni. Ta nejjednodussi varianta je navrzena tak aby

.....
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bloky pro pohyb, svételné efekty, Casovani a zvuky za sebe podle intuitivni metody ,,drag

and drop®, neboli tdhni a pust’. Tato varianta ma ikonky zobrazené vice graficky bez textu,

OZO Blockly

Obrazek 11: Prostredi

takze zak si pak vybere blok, ktery piesné potiebuje a nemuize ho nijak upravovat. I pesto,
ze jsou zde symboly zobrazeny pomoci obrazku, vyrazné doporucuji vyuzivat Ceskou verzi
programu, kterou nalezneme na strankéch:

https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=2

vvvvvv

nalezneme bloky pro pohyb, jizdu po care, svételné efekty, Casovani, logické bloky a

€) otodit [ mirné vlevo
mirné vlavo
vlevo
mirné vpravo

vpravo

Oto€eni o 180 stupnid dolava

Oto€eni o 180 stupnid doprava

Obrazek 12: Otoceni

i cykly, které miizeme vice editovat. Napiiklad zde nemame zvlast bloky pro otoceni vlevo
a vpravo. Mame tady ale e jeden blok “otocit“ a u né&j si sami z rozbalovaciho seznamu

vybereme, jestli vlevo nebo vpravo, a o jaky tihel se ma ozobot otocit.
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Takto jsou piipraveny vSechny bloky, abychom si jiz nemohli vybrat piesny pohyb, ktery

chceme, ale pohyb si sami musime dotvofit. Na druhou stranu to ma velkou vyhodu,

-—s Pohyb vzdalenost rychlost | stfedné

pomalu

stfedné
rychle

velmi rychle

Obrazek 13: Rychlosti

protoze zak se muze rozhodnout, jak pohyb vykona, tedy jestli ozobot pojede doptedu
nebo bude couvat, jestli pojede doptedu o jeden nebo deset krokd, ptipadné jestli ma pohyb

vykonat pomalu, stfedné rychle, rychle, nebo velmi rychle.

V tirovni 5 nalezneme jesté vice moznosti pro blokové programovani 0zobota.

Zde nalezneme nejen bloky pro pohyb, jizdu po ¢are, svételné efekty, ¢asovani, logiku ale

Ukazka JavaScript

bll-éled vaseho programu OzoBlockly pomoc! syntaxe JS v rediném

vt Pohyb vzdalenost [1kr0k ] rychlost | stfedné | Jar shoj;
f  otodit var karel;
Alece zachyceni stisknutitlacitka

nastavit na move (FORWARD, 1, SPEED_MEDIWM);

rotate(45, SPEED_MEDIUM);
override button press(true);
Ahog = karel;

Obrazek 14: Ukazka JavaScriptu

nalezneme zde i bloky pro cykly, matematiku, funkce, pole, seznam, proménné ale i pro
ovladani tlacitka nebo ukonceni programu v podob€ vypnuti ozobota nebo stavu selhdni
programu. Velkou vyhodou je to, zZe kdyz si vytvofime program pomoci blokového
schématu, mtizeme Si V pravé ¢asti obrazovky nechat zobrazit program v Java Scriptu.
APLIKACE PRO MOBILN{ ZARIZEN{

Pro ozoboty méame k dispozici né€kolik aplikaci, které jsou oficidlné¢ podporovany
vyrobcem. Diky témto aplikacim miiZeme tvofit hry a programovat ozoboty. MiZeme

nalézt i aplikace pro piimé ovladani ozobota Evo pomoci dotykového displeje.
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. OzoDraw — Aplikace pro nakresleni ¢ary a piidani piikazd, abychom je nemuseli
kreslit na papir. Nevyhodou této metody je to, Ze jsme limitovani velikosti displeje.

. OzoGrove — Tato aplikace je pfipravena pro tvorbu riznych ,tanecnich®
choreografii vlastnich tanecnich kroki a svételnych efektt.

. Ozobot Evo — Aplikace je uréena pouze pro ozoboty Evo, v této aplikaci si mizeme
sparovat naseho ozobota, nebo i vice ozobotll a ty spoleéné ovladat, pripadné s nimi
bojovat, programovat je pomoci Ozoblockly. Ozoblockly je blokovy programovaci jazyk.
Tyto ptikazy si mizeme kdykoliv nechat zobrazit v opravdovém programovacim jazyce
Javascriptu.

V této aplikaci si miizeme vyzkouset prehrat jednotlivé zvuky, které ozobot umi vydavat,
nebo si hrat s barevnymi led diodami. Abychom mohli tuto aplikaci pouzivat, budeme se

muset registrovat a aktualizovat firmware naSich roboti.

PROGRAMOVAN 0ZOBOTA POMOCI APLIKACE OZOBOT EVO

Tato aplikace je urcend pro dotykové obrazovky tabletli, chrtich mobilnich telefont.
Velkou nevyhodou této aplikace je to, ze je pouze v anglickém jazyce. Proto je dobré zaky
zékladni slovicka naucit, pfipadné napsat na tabuli. Myslim, Zze je to 1 dobré
mezipfedmétové propojeni, protoze zaci se dobrovolné uci anglicka slovicka, protoze se
té$i na to, az si s ozobotem budou moci hrat. Podporovany je android i i0S. Jen na
Windows tuto aplikaci nenalezneme tam se ozobot programuje v prohlize¢i v jiz
zminované aplikaci Ozoblockly. Po spusténi programu budeme vyzvani k piihlaseni.
Ovsem ve Skole bude lepsi, kdyz po zacich nebudeme pozadovat piihlasSeni, k uctim,
kterych nejsme spravci. Proto pokracujme dale pomoc tlacitka Play without singing in.
Aplikace nés upozorni na to, ze v tomto rezimu nemizeme vyuzivat vSechny funkce
a nasledné jsme vyzvani k tfem jednoduchym krokiim. Prvni krok je ten, Zze nas aplikace
pozéada o spusténi Bluetooth. Druhy krok je zapnuti ozobota a sparovani se s nim. Pokud si
v tomto kroku nejste jisti, zda se jedna skute¢né o vaseho ozobota, klepnéte na jednoho a
pockejte, az se s nim aplikace spoji a pak vybrany ozobot za¢ne blikat modie. Pokud tyto
dva kroky neudélame, aplikace nas nepusti déle, a bude cekat na zapnuti ozobota. Tieti
krok je vybrani naseho ozobota. Tento krok je dobré vyuZzivat, pokud jsme ve tfidé a mame

v blizkosti vice ozobotil, poté se ndm zobrazi vSichni ozoboti z okoli a my bychom si méli
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vybrat pravé toho naseho. Tento postup si mizeme prohlédnout na nasledujicich obrazcich.

X  Connect to Evo X  Connect to Evo X  Connect to Evo X  Connect to Evo

Turn on Bluetooth Power on your Evo Power on your Evo Select your Evo

Make sure your Evo's lights match

the one highlighted below. If so, just
COMPLETE! COMPLETE! press NEXT. If not, tap the icon below
to free that Evo, and make sure that
your Evo is powered on.

)

Selected

Bluetooth is Enabled Evois powered on

NEXT

Obrazek 15: Pripojeni ozobota Evo k aplikaci pomoci Bluetooth

Nasledné¢, pokud jsme ozobota neméli ptipojeného delsi dobu k mobilni aplikaci, tak se nas
aplikace muze zeptat, jestli chceme ozobota zkontrolovat. Nasledné se do ozobota nahraje
aktualni firmware a software a vSechny potfebné aktualizace. Na tuto operaci si vyhrad’te
zhruba dv¢ minuty, ale mize trvat i déle. Pozor si dejte na to, aby ozobot byl pii
piipojovani a aktualizacich plné nabity. Jinak vas aplikace vyzve, byste ozobota nabili,
dokud nezezelend. Z tohoto diivodu doporucuji ozoboty pravidelné aktualizovat, abychom
neztraceli ve vyuce, Cas. Aplikace je nasledn¢ délena na nékolik ¢asti. Jedna je urcena
pouze pro zabavu, kdy mulZeme ozobota ovlddat jako dalkové auticko, piipadné si
vyzkouSet zvukové a svételné efekty, které ozobot dokaze. Dalsi zajimavou aplikaci ale
kresleni ozobotech kodl rovnou v aplikaci. Pifi této Casti programu je dobré vyuzivat
zafizeni s vétSim displejem. Pozor bychom si méli i dat na to, abychom ozobota vzdy
kalibrovali na daném zatizeni a mé&li naplno zvyseny jas displeje. Jednou z fady dalsich
funkci této aplikace je ¢ast zaméfend na programovani ozobota. Tato ¢ast je schovana pod
nazvem Program and Tricks. Zde nalezneme prostiedi Ozoblockly, které je velice podobné
tomu, jenz jsem piedstavil v odstavci Programovani ozobota pomoci pocitace v blokového

prostiedi Ozoblockly.
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5.1

PREHLED AKTIVIT

PREHLED AKTIVIT

V dané kapitole seznamim ctenaie s prehledem aktivit, které nalezne v ptilohach. Nasledné

vvvvvv

vvvvvv

uloha - vhodna jen pro ty nejnadanéjsi zaky. U kazdé aktivity se dozvime, co rozviji a
velice struény popis toho, co maji zaci za ukol v dané aktivite.

UNPLUGGED AKTIVITY

V nasledujici tabulce nalezneme piehled jednotlivych aktivit, jak jdou za sebou.
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PREHLED AKTIVIT

5.2 PROGRAMOVANIi 0ZOBOTA POMOCi 0ZOBLOCKLY

V nasledujici tabulce nalezneme ptehled jednotlivych aktivit pro rozvoj informatického

mysleni s vyuzitim ozoblockly.




UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

6 UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM
V této kapitole se zméfim na to, jak rozvijet informatické mysleni a informatickou gramotnost
pomoci ozobota pouze s vyuzitim barevnych fix a papiru. V dané kapitole ptedstavuji
metodiku jednotlivych aktivit z pracovnich listd, které jsou prilozeny v piiloze. Tyto
metodické listy jsou uréeny pro druhy stupen zékladnich $kol, konkrétné pro sedmou a osmou
tiidu. Dané pfilohy sta¢i pouze vytisknout a vzit do tfidy spoleéné s 0zoboty a miizete zacit
rovnou rozvijet informatické mysleni, logiku, gramotnost a jiné dovednosti, které zaci bodu
potiebovat béhem studia, ale i v kazdodennim zivotg.
6.1 PRACOVNILIST JEDNA — ROZVOJ INFORMATICKEHO MYSLENT
Cilem je naucit Zaky logicky pfemyslet a nebat se experimentovat.
6.1.1 PRVNI UKOL - VYBALENi 0ZOBOTA
Jako prvni kol jsem zvolil aktivitu, kterd se zaméefuje na pozornost zaka. V prvni aktivité
maji zaci za kol bez nasili a poskozeni krabice vybalit robota, ktery je umistén na vrchu
krabice. Pokud se jim to nepovede do dvou minut, vypracujte tikol spole¢né. Komu se to
podati, miZze ve zbytku Casu premyslet nad druhym tkolem.
Po ukézce rozbaleni je vhodné zaklim piedstavit i zbytek baleni krabice.
6.1.2 DRUHY UKOL - ZAPNUT{ 0ZOBOTA
Dejte zakum cca 30 s na to, aby zjistili, jak se ozobot zapina. Tento program je zaméieny

na pozornost, na jemnou motoriku a logické uvazovani.
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6.1.3 TRETi UKOL - KALIBRACE

Obrazek 16: Kruh pro kalibraci

Aby nam ozobot spravné fungoval, musime ho seznamit s okolnim prostfedim. Ozobot
musi poznat, po jakém podkladu bude jezdit a jak intenzivni je svétlo v mistnosti. Tento
proces se jmenuje kalibrace. Jak na to? Pfed sebou mate na stole Cisty papir. Nakreslete na
néj Cernou fixou kruznici o poloméru 5 cm a vybarvéte ji cernym fixem. Nasledné podrzte
zapinaci tla¢itko na dvé sekundy a ozobota polozte doprostied ¢erného kruhu. Sam vyjede

a tim se zkalibruje.
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6.1.4 CTVRTY UKOL - SiRKA CARY
Tato aktivita je zaméfena na logické uvazovani. Jde o to, aby metodou experimentu zaci

prisli na to, jak by méla vypadat ¢éra, kterou dokaze ozobot sledovat. Tento poznatek je

Obrazek 17: Sitka ¢ary

pak dil¢i znalosti pro dalsi tlohy.

Zadani pro zaky:
Ptiloz ozobota postupné na jednotlivé ¢ary a pozoruj jeho chovani. Kazdou ¢aru vyzkouse;j
3x a poté napis, jak se ozobot choval. Zamysli se nad tim, pro¢ ozobot reagoval na kazdou

¢aru jinak a vyber ¢aru, po které 0zobot jezdi nejlépe. Nasledné svou odpoveéd zapis.
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6.1.5 PATY UKOL - BARVA CARY
Tato aktivita je zamétena na logické uvazovani. Jde o to, aby metodou experimentu zaci
pfisli na to, jaky vliv ma barva ¢ary na ozobota. Dulezité je i to, aby si zaci uvédomili, ze

ozobot dokaze Cist barvy ¢ar pod nim a dale s nimi pracovat.

Zadani pro Zaky:
Poloz zapnutého ozobota na barevnou elipsu a pozoruj jeho chovani. Zkus vysledovat, jaky

vyznam ma barva ¢ary na ozobota. Odpovéd’ si zapiste.

Obrazek 18: Elipsa

6.1.6 SESTY UKOL - ZATACKA
Tato aktivita je zaméfena na logické uvazovani. Jde o to, aby metodou experimentu zaci

prisli na to, jak by méla vypadat zatacka, kterou dokdze bez problému ozobot nasledovat.

N[

Obrazek 19: Zatacky
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Je dulezité, aby si zaci uvédomili, Ze ne vSechny tvary zatd¢ek dokaze ozobot bezchybné
akceptovat.
Zadani pro zaky:
Poloz zapnutého ozobota 2x na kazdou ¢aru a pozoruj jeho chovani, zkus vysledovat, jaky
typ zatacky se mu libi a jaké zatacky ne.

6.1.7 SEDMY UKOL - VZHLED KRIZOVATKY

Tato aktivita je zaméfena na logické uvazovani. Jde 0 to, aby metodou experimentu Zaci

pfisli na to, jak by méla vypadat kiizovatka, kterou dokaZe bez problému ozobot projet. Je
dulezité, aby si zaci uvédomili, Ze ne vSechny tvary kiiZzovatek dokaze ozobot bezchybné

akceptovat.

Zadani pro zaky:

Poloz zapnutého ozobota 2x na kazdou kiiZovatku a pozoruj jeho chovani. Zkus
vysledovat, jaky typ zatacky se mu libi a jaké zatacky ne. Podle svého rozhodnuti napis do
policka &/ v piipadé, Ze to ozobot dokaze ptecist a X Vv piipadé, ze ozobot si s danym

ukolem neporadil.

Co jsi zjistil, kde se 1épe rozhoduje?

Obrazek 20: Ktizovatky
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6.1.8 OsMY UKOL - ROZHODOVANI NA KRIZOVATCE
Tato aktivita je zaméfena na logické uvazovani, jde o to, aby metodou experimentu zaci
prisli na to, ze ozobot, pokud nema pted kiizovatkou pevné dany piikaz, kam ma zabocit,
tak se na kfizovatkach rozhoduje, kam pojede zcela ndhodné. Diky tomuzaci poznaji
funkci ,,random*.
Zadani pro zaky:
Poloz zapnutého ozobota 2x na kazdou kiizovatku a pozoruj jeho chovani. Zkus
vysledovat, jaky typ zatacky se mu libi a jaké zatacky ne. Podle svého rozhodnuti napis do
policka & v piipadé, Ze to ozobot dokaze precist a X v piipadé€, Ze ozobot dany ukol
zvladnout nedokaze.
Zjisti, jak se 0zobot rozhoduje na kiizovatce, kam pojede. Zkus si ho polozit 6x na start a
vytvor si pomoci tabulky se zdznamy kolikrat, kam zabocil, nasledné zkus vypozorovat ze
zdznamd, jak se rozhoduje a nasledné to prodiskutuj se svymi spoluzaky a pokud si myslis,
7e je tam n&jaké pravidlo, napi§ ho pod tabulku. Vymysli pravidlo pro rozhodovani na

ktizovatkach

gl Bl W N
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Odpoved:

Zamysli se nad tim, jaky je princip ¢teni cary?

Odpoved:

DEVATY UKOL - POUZIT 0ZOKODU
Tento ukol slouzi pfedevSim ktomu, aby se Zziaci dozvédé€li, Ze existuji ozokddy
a predstavim jim zékladni kédy pro ovladani pohybu ozobota. Tento kol slouzi hlavné

jako mistek do dalSiho pracovniho listu.

Zadani pro zaky:

Nyni si ozobota poloz na nasledujici obrazky a ke kazdému obrazku si napis, co dany koéd

S ozobotem d¢la. Zkus tak jednotlivé ozokddy pojmenovat.
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Obrazek 21: Jak funguji prikazy
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DRUHY PRACOVNI LIST: POZNAVAME KODY A JEJICH POUZIT{

V tomto druhém pracovnim listu se zaméfim na ozokddy. Z minulé hodiny Zaci védi, jak
ma vypadat ¢ara, po které dokéaze jet ozobot a také to, ze ozobot dokaze rozeznédvat barvy.
Zaci si také pamatuji, Ze existuji ozokody, které slouzi k ovladani ozobota. V tomto
pracovnim listu zakiim ptedstavim, jak nejlépe jednotlivé ozokddy zapisovat a na co si pri
jejich tvorbé dat pozor. Zak se pfitom setkd se s nejéastéj$imi chybami pii zapisovéni
ozokddu. Dilezité je, abychom zaky rozvinuli a oni logicky dokazali vymyslet, pro¢ dané
ozokody nefunguji. Zaci by si méli uvédomit, ze kédy mizou bat vytiiténé ale i ruéné
malované. Na konci hodiny si vyzkousime i specialni kody, jakymi jsoupirueta, jizda cik-

cak nebo tornado.

Zadani pro Zaky:
Dnes se z vas stane programator. Nevérite? Dnes se nau¢ime programovat.
Co je to programovani?
Programovani je v informatice proces od navrhu feSeni problému pomoci vypocetni
techniky ke spustitelnému pocitacovému programu. Zahrnuje ¢innosti, jakymi jsou analyza
problému, jeho pochopeni, nalezeni algoritmu a zépis zdrojového kodu v cilovém
programovacim jazyce (kodovani, anglicky coding). (wiki.... Najit néco lepsiho)
Cilem dnesni hodiny bude naucit se orientovat v barevnych kodech. Zjistit, jak se kody
maji kreslit, a naopak, cemu se budeme snazit vyhybat.

6.1.10 PRVNI UKOL - VZHLED BAREVNEHO KODU
V tomto tkolu se zamé&iuji na Sitku a délku barevného kodu pro ozobota.
Zadani pro zaky:
Poloz ozobota 3x na kazdou linii a pak napis, jak se ozobot choval, co znamenaji piikazy
na okraji ¢ary a jestli zvladl ptikazy ptecist v pofadku. Pokud ne, napis, co ozobotovi

vadilo.

Odpoved
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Odpoved

Odpoved

Odpoved

Nyni se podivej na nasledujici kody a ke kazdému si napis, pro¢ nebude fungovat.

Odpoved

Obrazek 22: Chybné kady
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6.1.11 DRUHY UKOL - UMISTOVANi KODU
V tomto ukolu se zaméfuji na to, aby si zaci uvédomovali, Ze 0zokédy nemohou nakreslit
do zatacky, ani tésné pied kiizovatky, ptipadné ho snad rozdélit kiizovatkou.

Zadani pro zaky

Kody ménici rychlost

Enedi tempo pomalé tempo pohodova jizda
rychlé tempo turbo rychlost nitro zrychleni
Kédy ménici smér

zatof doleva jed rovné zatof doprava

skod doleva (mimo drahiu) skot dopfedu (mimo drahu)  skod doprava (mimo drahu)

felem vzad (otocka o 180%) felem vzad o 180°
(pouiiva se na konci linky)

Kody pracujici s Casem

fasoval (30 vtefin do vypnuti) vypnuti £asovade pauza (3 vtefiny)
Cool pohyby
tornado cik-cak jizda pirueta
jizda pozadu
Pocditani
potite] kfiZovatky potitej barvy +1 bod
poditej zatadky pridej body -1 bod

Vyhra/ukonceni hry

wyhra/konec (hrat znowu) wyhra/konec (konec hry)

Obrazek 23: Prikazy
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Zkuste si podle predlohy nakreslit kod do zatdcky a vétsi kus za zataCku. Nasledné na ngj

polozte ozobota. Ke vzortim si napis$, kde kod fungoval a kde ne.

Obrazek 24: Kod a kriZovatka 1

Obrazek 25: Kdd a krizovatka 2

6.1.12 TRETi UKOL POUZIT{ KODU - VLASTNI TVORBA
V tomto bodé¢ jsou si zaci plné védomi toho, jak mé vypadat ¢ara, ze ozobot umi ¢ist ¢aru
a barvy a védi i to, jak maji zapisovat ozokody. V tomto momentu je dobré, aby si kody

kone¢né sami vyzkouseli v praxi.

Zadani pro zaky
Nyni uz zna$§ vSechna pravidla pro to, jak kreslit ozokody. Je na case piejit od teorie
k praxi a ziskat vlastni zkusenosti.

1. Namaluyj jen rovnou ¢aru a na jeden konec zadej piikaz pro zacatek hry. U tohoto piikazu
nakresli rodinny dim a na druhy konec namaluj piikaz pro otoceni se o 180°. U piikazu
“oto¢ se o 180°“ namaluj i domecek se zeleninou, at’ je jasné, Ze ozobot jede na nakup do

zeleniny a pak zpatky domi.
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2. Vezmi si izolepu a slep si dva papiry k sob¢ a vyzkousej si udélat jednu ¢aru kolem celého
papiru cca 3 cm od okraje. Pozor na okraje. Cara nesmi byt piili§ blizko okraje papiru,
jinak ozobot sjede. Do této &ary zabuduj Gtyii kody pro ovladani rychlosti ozobota. Zadny

koéd se nesmi opakovat. Cilem je to, aby ozobot projel drahu co nejrychleji. Soupefis se

spoluzakem v lavici.

Koédy ménici rychlost

Snedi tempo pomalé tempo pohodova jizda
rychlé tempo turbo rychlost nitra zrychleni

Obrazek 26: Kédy pro rychlost

Kédy ménici smér

zatod doleva jed rovné zatof doprava

skot doleva (mimo drahu) skof dopfedu (mimo drahu)  skof doprava (mime drahu)

telem vzad (otocka o 180%) telem vzad o 180°
(pouiiva se na konci linky)

Obrazek 27: Smérové kody
3. Pro rychliky - Rozsit svlij plan o kédy ménici smér a pokus se zjistit, jak funguje skok
doptedu, ptipadn¢ skok vpravo. Umi ozobot opravdu skakat? Vyzkousej si i pied

ktizovatku namalovat kod “zato¢ doprava“ a pozoruj, co se stane.
4. Pro rychlé - Vrtd ti hlavou, jestli jsou jesté néjaké jiné kody? Tva tivaha je spravna.

Pozadej vyucujiciho o tabulku se vSemi kody. Nyni je na Case si vyzkouSet vSechny

specialni kody. Zapoj fantazii a vytvofit si vlastni originalni drahu jen se specialnimi kody.
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6.2

6.2.1

UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

PRACOVNI LIST TRI — KOMPLEXNI ULOHY PRO ROZVO] INFORMATICKEHO MYSLENI

ULOHY

BABICKA

V tomto komplexnim ukolu se zaci nauci uvazovat dopiedu a museji si dobie promyslet
potadi jednotlivych krokd. V tomto ukolu se rozvijeji jednotlivé slozky informatického
mysleni jako napiiklad abstrakce, generalizace, dekompozice, ladéni, a i systematické

zapisovani informaci.

Zadani pro Zaky:

Jednoho dne zazvoni telefon. Kdyz ho zvednes, usly$i§ babi¢¢in hlas. Babicka ti v telefonu
tika, ze se ji rozbil pocitac a rychle ho potfebuje opravit. Babicka na to tolik pospicha,
protoZe ¢eka e-mail od spoluzacek ze zakladni Skoly, které maji dorazit dalsi den na kavu.
Naplanuj si cestu z domova k babicce. AZ budes u babicky, piecti si dalsi bod zadani.
Gratuluji, zvladl jsi cestu k babi¢ce. Pfi pohledu na pocitac je ti jasné, Ze je to napajeci
kabel k pocitaci, ktery je cely ohofely. Jesté, ze se nic nestalo. Nyni je na Case zajet do
elektra, kde koupi$ novy kabel. Naplanuj cestu ozobota od babicky do elektra. Az tam
budes, precti si dalsi bod zadani.

Vitejte v elektru. Prodavaé, kterému jsi fekl, co potiebujes, ti doporucuje koupit ke kabelu
jesté novy zdroj, protoze je velka pravdépodobnost, ze se kabel zniCil pravé kviali nému.
Kup novy kabel a zdroj a dojed” s ozobotem domt, kde babicce do pocitace nainstalujes
novy zdroj. Nasledné odvez pocitaé babi¢ce a od babi¢ky se jesté zastav v elektru

ekologicky zlikvidovat stary zdroj.
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UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

Ocekavany vystup:

Damov

Babi&tin dim

Zadani:

¥ - ¥

BabiZin dim

Obrazek 29: Planek babicka
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UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

6.2.2
6.2.3 MHD
V tomto tkolu jde o feSeni informatického problému. Ozobot v tomto ukolu slouzi pouze

k vizualizaci problému.

Zadani pro Zaky:

Predstav si, ze zitra je prvni Skolni den a ozobot musi jet s MHD do $koly, ktera se nachazi
Vv centru mésta. Mas pied sebou planek s trasami MHD a v qr kédech mas ukryté jizdni
fady. Nyni je na tob¢ naplanovat optimalni cestu do Skoly. Ozobot je velky spac, a proto
chee jet do $koly co nejpozdgji, a nechce na trase stravit zbyteéné dlouhy &as. Skola zagina
v 8:00 h. Nezapomen na to, ze Skolnik vstupni dvefe zamyka v 7:55 h, to znamena, ze
nejpozdeéji v 7:50 h musi§ vystoupit z MHD. Mozné zpozdéni MHD neber v uvahu.
Muizes 1 prestupovat, ale nesmi§ zapomenout, Ze i pfi prestupu ztrati§ n&jaky Cas, proto na

kazdy prestup pocitej 2 minuty, jinak ti nasledujici spoj ujede.

Zadani:

Zastavka Doma

16 13 16

Zastavka
Nabreii 13, 16

Konetna 13

Obrazek 30: Planek MHD
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UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

Obrazek 31: QR kédy

6.2.4 JADERNA ELEKTRARNA
V tomto piipadé¢ se Zaci u¢i pracovat se schématem, rozvijeji zde jednotlivé slozky
informatického mysleni jako napiiklad Abstrakce, generalizace, dekompozice, ladéni, a
i systematické zapisovani informaci. Pokud se ve stejné dobé probira i ve fyzice jaderna
energetika, je vhodné tento tkol doplnit o popis jednotlivych komponentd jaderné

elektrarny, pfipadné se tento tkol miize velice dobie vyuZit v hodinach fyziky.

Zadani pro zaky:
Nyni se nachazi§ na exkurzi v jaderné elektrarné. Je za potiebi naplanovat cestu tak, abys
objel celou elektrarnu a nikde se nevystavil radioaktivnimu zatfeni. Pokud se ozobot

dostane do radioaktivni zony, tak se zastavi a ty ho bude§ muset vratit na start a vylepsit
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UNPLUGGED AKTIVITY S OZOBOTEM

svoji trasu. Pokazdé kdyz se dostane§ do blizkosti néjakého exponatu, tak zpomal svoje
tempo, at’ si stihnes§ prohlédnout exponat.

Ocekavany vystup:

-

Zadanti:

17— £ e
LB A @ T

Obrazek 32: Planek elektrarna
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7.1

PROGRAMOVANI 0ZOBOTA POMOCI 0ZOBLOKLY

PROGRAMOVANI 0ZOBOTA POMOCI OZOBLOKLY

V této kapitole predstavim praktické ptiklady pro rozvoj informatického mysleni s online
dostupnym programem ozoblockly. Tento nastroj je vhodny pro ziskani zakladnich
znalosti  z programovani. V jednotlivych tkolech se zaméfuji na jednotlivé prvky

programovani jako je cyklus, podminka, piikaz, funkce.

SEZNAMENI SE S 0ZOBLOCKLY
V tomto tkolu si Zaci jen tzv. osahaji programové prostiedi.
Zadani pro Zaky:

Jdi na stranky https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=4

Pokud jsi na strankach, je vhodné si nejprve piizpasobit uzivatelské prostiedi a nastavit si

vychozi jazyk jako Cesky.

. UzZivatelské nastaveni
Brusleni*

Programovy prostor

Obrazek 33: Nastaveni jazyka

Nyni zkus vytvofit ndsledujici zékladni kod.

Pohyb  vzdalenost: mm  rychlost:
y !JI y [ 100

ﬂ nastavit barvu homiho svétla .

Obrazek 34: Prvni kod 54
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Nasledné najdi tlacitko blikani a nahraj program do ozobota

Explore Challanges

C 1 2 3 ¥

Ozobot blika - Jestlize
, kliknéte kfeseni

problému.
B
T

Obrazek 35: Nahrani programu

Zrusit 0m 55

Po nahrani zapni dvojklikem ozobota a zjisti, CO jSi naprogramoval.

Gratuluji, uz umis programovat ozobota. Co si ted’ vyzkouset néco téz§iho?

7.1.1 PROGRAM X - ORIENTACE V KODU
V tomto ukolu se Zaci uci pracovat s programem. Zjist'uji, ze existuje né¢jakd navaznost, a

ze jednotlivé bloky programu museji skladat za sebe v daném potadi.

Zadani pro zaky:

Podivej se na nésledujici kod a zkus si napsat, co robot bude délat, sviij odhad popis.

vzdalenost: mm chlost: |
3 ry | 100

otodit  uhel: | Stupei  rychlost: | mm/s

vzdalenost: (7 [ 13 mm  rychlost: |

otodit  uhel: | efi  rychlost: | mm/s

vzdalenost: mm  rychlost: |

thel: II Stupei  rychlost; | mm/s

Obrazek 36: Ukazkovy kod

Podle mé robot bude délat:
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Nyni si otevii ozoblockly a zkus program vytvotit. Nahraj ho do ozobota a spust’ ho. Ukol
si uloz, bude se ti v budoucnu hodit.
Co ozobot déla? D¢la to, co sis myslel, Zze bude d¢lat?
Odpoved:
7.1.2 PROGRAM CTVEREC
Tento ukol, je zaméfeny jako zaklad pro nasledujici tkol, kde se objevi cykly. U zaki se

rozviji informatické mysleni.

Zadani pro Zaky:
Nyni zkus vytvotit svilj vlastni program, tak, aby ozobot jezdil po ¢tverci o strané 10cm.
Ctverec si muze§ piedtim narysovat na papir a pak ovéfit, zda ozobot opravu jezdi po

daném c¢tverci.

Ocekévany vystup:

vzdalenost: I mm  rychlost:

otocit  Ghel: | Stupefi  rychlost:

vzdalenost: (7 [ 1 mm  rychlost:

. T—
C ahel: [ i :
otodit  Uhel Stupefi  rychlost

vzdalenost: mm  rychlost:

thel: | Stupeii  rychlost:

vzdalenost: | mm chlost:
] 100 Iy

otocit  dhel: Stuperi  rychlost:

Obrazek 37: Ctverec

7.1.3 PROGRAM SESTIUHELNIK
Tento tkol je rozsifujici k predchozimu tkolu. Jde jen o uvédomeéni velikosti vnitinich

uhlu v Sestiuhelniku.
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Zadani pro Zaky:

Pro rychlé: Zkus vytvoftit program tak, aby ozobot jezdil po tvaru Sestithelniku o strané 4

cm.

Ocekavany vystup:

Pohyb

vzdalenost: 0 mm  rychlost: mm/s

otodit

Ghel: | Stupefi  rychlost: [1 mmy's

Pohyb

vzdalenost: 1: mm  rychlost: ; mms

otodit

ahel: | Stupefi  rychlost: mmy's

Fohyb

vzdalenost: 1: mm  rychlost: mmys

otodit

ahel: | Stupedi  rychlost: [1 mms

Pohyb

vzdilenost: 1: mm  rychlost: ; mm/s

otodit

dhel: | Stupefi  rychlost: mmys

Pohyb

vzdilenost: | mm  rychlost: mm/s

otodit

ahel: | Stupefi  rychlost: mm/s

Pohyb

vzdalenost: 1: mm  rychlost: mm/s

otodit

ahel: | Stupefi  rychlost: mms

Obrazek 38: Sestitihelnik

57



PROGRAMOVAN{ 0ZOBOTA POMOCI 0ZOBLOKLY

7.1.4 MUj PRVNI KONECNY CYKLUS

V tomto tkolu se poprvé zaci setkaji s cykly. V tomto ukolu se Zaci sezbami s tim, jak

cykly funguji a méli by se je naucit ihned aplikovat do svého programu.

Zadani pro Zaky:

Nyni pojd'me zkusit vylepsit program ,,Ctverec™ tak, aby ozobot objel ¢tverec 3x za sebou.

Zkus se podivat do zalozky “cykly* po levé stran¢ programovaciho prostiedi a zkus vybrat

jaky piikaz by se ti mohl hodit a zkus ho aplikovat do svého programu ,,¢tverec™ tak, aby

robot objel ¢tverec praveé 3x.

Nacrtni si program v ruce a zkus si poznamenat, jak by mohl vypadat. AZ to bude§ mit,

zkus ho vytvofit.

Ocekévany vystup:

opakuj :3 ]kn’:‘t

Pahvb

vzdslenost: [ mm  rychlost: @

| o™
otodit

ghel: 05 (o0 )| Stupefi  rychlost: ""I 50

imys

[

Pohyvb

vzdslenost: [ mm  rychlost:

| o™
otodit

I—] . IT—]
ghel: &5 (on || Stupefi rychlost ""I 50

mimy's

[

Pohyb

vzdlenost: a0 || mm  rychlost ©

"
otodit

I —] . IT—]
ghel: (90| Stupefi  rychlost ""I 50

mm.'s

T

Paohyb

vzdilenost: [ 10

otodit

ghel: [ 9n

Obrazek 39: Cykly
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Bylo tvé prvni navrzené schéma spravné? V ¢em se lisilo, na co nesmime zapomenout?
Pro chytré hlavicky: Zkus program upravit tak abys jsi minimalizoval pocet bloku
v programu. Dokazes ud¢lat program, co bude mit jen 4 piikazy, ale choval se stejné?

Ocekavany vystup:

opakuj r3 ]krét
délej [ opakuj |4 ] krat

Pohyb  wzdilenost: (7 mm  rychlost: ([ 50 )

—

.. i = e 7
otodit  dhel: Stupefi  rychlost: F] s || mmdé

Obrazek 40: Zjednoduseni

7.1.5 PROGRAMOVANI LED DIOD
V tomto tkolu se Zaci seznamuji s dal§imi funkcemi ozoblockly, rozvijeji tak informatické

mySleni, konkrétn¢ dekompozici a schopnost abstrakce.

Zadani pro zaky:

Nyni si ptedstav, Ze jsi piijel k semaforu, na kterém sviti Cervena barva. Naprogramuj
robota tak, aby se choval jako pfi jizdé ve mésté. Nastav ho, at’ 10s stoji na misté a sviti
Cervené. Pak se na 5s rozsviti oranzové a potom se rozsviti zelené. V' tu chvili se rozjede a
popojede 0 15 krokti dopiedu. Pak se rozsviti oranzové a zastavi po 5s a rozsviti se

Cervené. Jdi na stranky https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=1 a

podivej se do vSech zalozek v programu. Zkus vybrat piikazy, které se ti budou hodit.

Zkus nakreslit na papir, jak bude schéma kodu vypadat:

Kdyz si myslis, ze jsi to zvladl, vytvor program v ozoblockly.
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Ocekévany vystup:

Obrazek 41: Spravny kéd

7.1.6 MISE PARKOVISTE
V tomto ukolu maji Zaci zaparkovat ozobota mezi ostatni do fady. Nemaji zde jasn¢ danou
trasu a je jen na nich, jak program udélaji. V tomto tkolu se rozviji logika, kreativita ale i

informatické mysleni.
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Zadani pro Zaky:
Nastava nova situace, ozobot piijel na parkovisté v nakupnim centru a je na tob¢, abys
vymyslel program, jak zacouva na parkovaci misto. Pokus se program udélat co

nejpresné;si.

PARKOVACI MISTO

Obrazek 42: Parkovisté

7.1.7 JiZDA PO MESTE
Zde se zaci uc¢i dekompozici. Museji si predstavit celou trasu a tu rozdélit na jednotlivé
dil¢i cile a nasledné je aplikovat a pak z nich vytvofit program. V tomto zadani ¢eka zaky

prace s chybou.
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Zadani pro Zaky:
Nyni je na tobg, abys ozobota dokdzal naprogramovat tak, aby se vesel do mésta ulic. Pod
sebou mas vybrané kousky ulic. Postupuj jednotlivé. Na prvnim obrazku musis zajistit, aby

ozobot jen projel mapou.

Obrazek 43: Ulice

U této mapy naprogramuj ozobota tak, aby dojel do pekéarny pro Cerstvé pecivo k snidani a

vratil se zpatky na pivodni misto.

Obrazek 44: Pekirna
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U tieti mapy se podivej na nasledujici kod a pokus se odhalit, kde je chyba. Nasledné kod

s opravenou chybou vytvot, nahraj do ozobota a otestuj, zda jsi chybu odhalil spravng.

vzdalenost:

mim

rychlost:

otodit

dhel: |

Stupefi  rychlost:

o0

mmy/s

vzdalenost: |
| 120

mim

rychlost:

|

]30

otodit

Stuperi  rychlost:

Uhel: |

e

mm/s

vzdalenost:

%)

mm

rychlost:

o)

otodit

tdhel:

Stupefi  rychlost: | |

mm/s

vzdalenost: | I

mm

otoéit

uhel:

Stuperi

vzdalenost:

7]

Obrazek 45: Opraveni kodu
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Ocekavany vystup:

vzdalenost: | mm  rychlost: {I

dhel: | | Stupei  rychlost: | mm/s
dal t:
vzdalenost: [ 120

otodit  Uhel: Stuperi

vzdalenost: |

otocit  dhel: Stupefi  rychlost:

vzdalenost: | mm  rychlost:

uhel: Stuperi  rychlost:

vzdalenost: | mm  rychlost:

Obrazek 46: Spravny kéd

Pokud jsi dosel az sem rychleji nez ostatni spoluzaci, muzes se pokusit o zvladnuti jeste

vvvvvv

Obrazek 47: Planek mésta 64
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7.1.8 ZASTAVIT PRED PREKAZKOU

vvvvv

se senzorem vzdalenost.

Zadani pro Zaky:

Uz t¢ nebavi jednoduché tulohy? Zkus spravné poskladat nasledujici bloky a vytvor

opakovat navidy
délej

ol [E==L Toes ]
‘ vpravo vpredu rJI |

zastavit motory

Nastavit rychlost kola:
vlevo (mmys) (

vpravo (mm/s) (

Obrazek 48: Prikazy

program, ktery dokdze zastavit 1 cm pied piekazkou.

Ocekavany vystup:

opakovat navzdy

[ (-:| r
le | vlevo vpredu M ri | vpravo vpredu

Nastavit rychlost kola:

délej

jinak

vlevo (mm/s)

vprave (mmy/s)

Obrazek 49: Vysledek

7.1.9 TAJNA MISE AGENT V UTAJENIi SLEDOVANi PACHATELE

vvvvvv

se senzorem vzdalenost.
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Zadani pro Zaky:
Nyni zkus vytvofit takovy program, aby ozobot dokazal sledovat objekt pred sebou,
naptiklad aby dokazal sledovat tvilij prst a za nim jel.

Podivej se na ukazku kédu. Mozna by se ti z toho mohlo néco hodit.
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opakovat navidy
délsj [ @ kv [ pf -
l I 1 vlevo vpredu

R
délgj otofit  dhel: © |E| Stuperi  rychlost: [3__|:|J ;s
B v (0 (- ][]

Mastavit mychlost kola:

vievo (mimys) |

wpravo (mmys) |

opakuj [kdyi J ( ! pravda

(\_/

- - o J
délej [ @) kdyz {l l"JI  vlevovpredu - |

otogit  dhel: | Stuperi  rychlost: |
T
€ kdyz [I rjl |v|evovp'r'edu |

Pohyb  vzdalenost: mm  rychlost:

| vpravo vpredu |

Stuperi  rychlost: | ]

() kdyz {iﬁl { vievo vpredu - [ > ]rJ|

Pohyb  vzdalenost: mm  rychlost:

Obrazek 50: Ukazkovy kéd a ocekavany vystup
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7.1.10 PROGRAM ZEMEDELEC
Tato uloha je jiz velice slozitd a doporucil bych ji pouzivat jen jako rozsitujici ukol pro
nadané studenty, které bez problému zvladnou ptedchozi tikoly. Tato uloha se d4 usnadnit

S vyuzitim papiru a jizdy po ¢afe, ovsem Cara musi byt prerusena kus pred prekazkou.

Zadani pro Zaky:

Nyni si pfedstav, ze je na tob¢, abys naprogramoval traktor, ktery se bude fidit sam. Ovsem
Casto se v polich vyskytuji sloupy elektrického napéti nebo kameny. Tvym tkolem je
vymyslet program, ktery bude tidit ozobota tak, ze pojede doptedu a kdyZz uvidi prekazku,
kterou pro tebe dnes bude vicko od pet lahve, tak ho objede a bude pokracovat dal.

kéamen v polil |

Obrazek 51: Schéma

Ocekavany vystup:

opakyj | kdyz _{

nastavit barvu horntho svétla

Pohyb  vzdilenost: [ mm  rychlost: [ mm/s
T

B kdyz (¢! 7

| bit [ OR - | wpravo vpredy - |

nastavit barvu hornfho svétla

otodit  Ghel: f.' Stupefi  rychlost: f@ mm/s
Pohyb  vzdilenost: E] mm  rychlost: f'@ mm/s
otodit  Ghel: f.' Stupefi  rychlost: F@ mm/s
Pohyb  vzdilenost: E] mm  rychlost: r@ mm/s
otodit  Ghel: f.' Stupefi  rychlost: F@ mm/s
Pohyb  vzdélenost: E] mm  rychlost: r@ mm/s
otodit  Ghel: f.' Stupefi  rychlost: 'I’ mm/s

ghel: € Stupefi  rychlost: 5[ 120 ]| mmis
Ghel: [ Stupefi  rychlost: 120 || mmis

Obrazek 52: Kod

68



PROGRAMOVAN{ 0ZOBOTA POMOCI 0ZOBLOKLY

7.1.11 TANGO NA NARODNI UROVNI
Tato aktivita je zaméfena na kreativitu, na rozvoj informatického mysleni a ptfedevSim na
dekompozici problému. Zaroven se tyka i prace ve skupiné. Vyuzit by se dala, naptiklad,

pii vyuce hudebni vychovy.

Zadani pro Zaky:
Ve (Ctveticich sedvéma ozoboty se podivejte se na nasledujici video:

https://www.youtube.com/watch?v=VVwla EmUINO

Pokuste se naucit ozoboty tancit Tango - Zena bude svitit rizové a muz modre.
K dispozici mates 3 napoveédy. Pokud si vite rady, nemusite je viibec pouzivat, v opaéném

ptipad¢ odhalte prvni napovédu.

1. Najdi to, co se opakuje v pohybech u tanga.

2. U muze se jedna o dva kroky vpted, otocka o 90 stupiti vpravo, dva kroky vzad a otocka o
90 stupni doleva.

3. U Zeny se jedna o dva kroky vzad, otocku vpravo o 90 stupiiti, dva kroky vpied a otoc¢ka o
90 stupnt vlevo.

4. Nyni pokud vi$, jak jdou kroky za sebou, tak je miizeS naprogramovat a nahrat do ozobot

a program spustit. Nezapomen ptipravit hudbu, ktera by se k tangu hodila.

7.1.12 JiZDA PO MESTE
Zadani pro zaky:
Vyber si jednu z map a pokus je jakymkoliv zpusobem realizovat program, ktery ozobota
provede mezi zadanymi cili
1. Skola, nemocnice, policejni stanice
2. Obchod, policie, nemocnice

3. Domov skola obchod domov
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Obrazek 53: Planky mést
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7.1.13 VODNI SLALOM
Zde se ozoboti seznami s pravidly vodniho slalomu a maji za kol vytvofit optimalni

program na projeti slalomové drahy.

Zadani pro Zaky:

Piedstav si, 7e jsi na startu vodniho slalomu. Cervené barvy se museji projizdét
ozobota tak, aby projel vS§emi brankami, zadné se nedotkl a dojel do cile co nejrychle;ji.
Vyhréava robot, ktery trat’ projede nejrychleji. Branek se ozobot nesmi dotykat. Za kazdy

kontakt s brankou ozobot ziskava penalizaci dvé sekundy.

— 0> W0

— = 0

Obrazek 54: Vodni kanal

7.1.14 TRIDENI ODPADU
Tato uloha je s environmentalni tematikou. Z4ci si na ni procviéi ovladani ozobota. Mohou

st aktivitu rozsifit o rizné zvukové a barevné efekty.
Zadani pro zaky:

Nyni je na Case naucit ozobota tfidit odpad, Jsi doma a mas za ukol vynést sklo, papir

a plast. Odpadu je opravdu hodné¢, takze se po vyneseni kazdého z materialu musi§ vratit
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domu. Potadi nechavam na tobé. Je jen dulezité, aby ozobot svitil barvou, kam zrovna

jede.

= &
& Y

METALS WUN-RECYCLABLE

Obrazek 55: Odpad
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7.1.15 K0ZA VLK ZEL{
Ackoliv se to nezda, tato aktivita je velice rozsahla a zahrnuje v sobé vyvojové diagramy,
logické uvahy ale i vytvarnou vychovu. Pro jeho realizaci budete potfebovat barevné fixy

nebo pastelky, papiry, lepenku nebo lepidlo.

Zadani pro Zaky:

Ozobot je ptevoznik a ma za kol od krale ptevézt kozu, vlka a zeli na druhou stranu feky,
ale nesmi se nikomu nic stat. Pokud by se nékomu néco stalo, ptevoznik bude o hlavicku
krat$i. Na lodi je misto vzdy jen pro prevoznika, jednu véc nebo zvite. Nejprve si definuj
pravidla pro to, kdo s kym muize zistat sam tak, aby nedoslo k nehodé.

A) Mozné kombinace vypi§ zde a zdivodni, pro¢ dand dvojice smi, ¢i nesmi zistat

osamocena

o M 0N PE

6.
B) Dalsim ukolem je naplanovat pfevoznikovi cestu na co nejmensi pocet pievozil.
Az budete hotovi, pockejte na souseda v lavici a pokuste se porovnat své feSeni, pokud mate
kazdy jiné, zkuste diskutovat o spravnosti dan¢ho feSeni. Po kratké diskuzi prejdete na dalsi
bod v zadani

C) Do nasledujiciho schématu dopln chybé&jici stavy
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PK/VZ

Ocekavany vystup:

Obrazek 56: Vyvojové diagramy cesty
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Nyni si vezméte izolepu, lepidlo, ntizky, papiry, fixy a vyrobte si oblecky na ozobota

V podobé¢ kozy, vlka a zeli.

a) Vytvoite program, abyste ozobota mohli prevlékat a on mohl prevézt kozu vlka a zeli na
druhou stranu.

b) Nehrajte program a spliite kralovsky tikol.
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IUZOAB;I‘G
1090zQ

rd

A

Obrazek 57: Schéma tkolu
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8 OVERENI AKTIVIT V PRAKTICKE VYUCE
Pii zadavani mé¢ diplomové prace jesté nebyl coronavirus, z tohoto divodu jsem chtél tuto
¢ast provadét v plném rozsahu. Pfedem jsem se dohodl s n¢kolika uciteli informatiky na
zakladnich skolach a gymnaziich, Ze zapoji ozoboty do vyuky a prakticky ovéii mé ulohy.
Kdyz ale pfisla prvni vina pandemie, se vSe zastavilo. Bylo nutné nechat si prodlouzit
termin odevzdani diplomové prace a tim padem i prodlouzit dobu studia o jeden rok. Pevné
jsem véfil, ze do jednoho roka se situace zlepsi a ja budu moci své praktické ulohy ovérit
ve vyuce. OvSem pandemie se jeSté zhorSila a skoly byly od fijna 2020 uzaviené az do
kvétna 2021. Z tohoto diivodu jsem musel spolu s vedoucim prace, zménit zplisob ovéieni
aktivit ve vyuce. Spolecné s vedoucim mé diplomové prace jsme se dohodli na tom, Ze
aktivity ovéfim pouze ve svych vyucCovacich hodinadch. Z pocatku jsem k danému
ovérovani byl velice skepticky a obdval se nedostatku informaci a davéryhodnosti
experimentu. Opak byl pravdou, abych aktivity otestoval jen ve dvou tfidach v plném
rozsahu, zaznamenal jsem béhem testovani velké mnozstvi nedostatki v zadani
praktickych ptikladt. Piiklady jsem ihned pifepracoval a ovétil v jiné tiidé. Mého testovani
se zucCastnilo celkem 28 zakidl ztoho 16 divek a 12 chlapch. Testovani jsem provadél
od 6.5.2021 do 1.6.2021. Hlavni vyzkum probéhl hlavné u komplexnéjsich prikladd, kde
nebylo zcela jasn¢é definované zadani a zaci se museli doptavat. Naopak jsem se bal tilohy
s QR kédy, ze bude moc slozitd a Zaci ji budou d¢lat celou hodinu. K mému velkému
piekvapeni ji zaci zvladli vypracovat za necelych 15minut. Dokonce se obesli bez veskeré
pomoci. Pro skenovani QR kédu, automaticky vytahli telefon, ktery jsem jim dovolil
V hodiné pouzit. V Sekci programovani ozobota pomoci 0zoblockly jsem zjistil, Ze aktivita
naprogramovani 0zobota, tak aby objel piekazku, je velice slozita, a proto jsem piidal dvé
jednodusi ulohy, ve kterych se Zaci nejprve nauci pracovat se senzory pro meéieni
vzdalenosti a az pak ti nejlep$i se mohou vrhnout na tento slozity ptiklad. Celkem
zajimavé bylo pozorovat zaky pii feSeni tloh jizdy po mésté. Nékteti si udélali program
pomoci piikazu “jed’ a oto¢ se* a druha skupina zakt se zase spoléhala na sledovani ¢ary.
Zaci byli sami piekvapeni, Ze uloha ma dvé feSeni. Na konci hodiny jsme o dané
problematice debatovali a shrnuli se vyhody a nevyhody obou feSeni. Musim pfiznat, ze
téch pét tydnd, co jsem dané aktivity ovétoval, bylo velice prijemné klima ve tfidé a zaky
prace s ozoboty bavila a t&sili se na dalsi hodinu. Zaci se diky tomuto projektu nauéili
pracovat s grafickym programovacim nastrojem ozoblockly a pochopili a naucili se

pouzivat cykly.
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ZAVER

V mé diplomové praci jsem se zaméfil na rozvoj informatického mysleni pomoci ozoboti. V
teoretické ¢asti jsem piedstavil informatické mysleni a ozobota. Jsou zde shrnuty nazory
nékolika svétové uzndvanych odbornikli zabyvajicich se informatickym mysleni. V kapitole
zpusoby rozvoje informatického mysleni ptfedstavuji, jak jednotlivé slozky informatického
mysleni rozvijet. Dale zde nabizim kompletni popis ozobota a prace s nim. V této kapitole
jsem predstavil i nékolik néstroji a programu, které slouzi pro programovani ozobota. V
praktické Casti jsem pfipravil nejprve piehlednou tabulku, ve které jsou shrnuty vSechny tlohy
z pracovnich listi. U kazdé tabulky je popsana sloZitost dan¢ho ukolu, a co dana aktivita
rozviji. V nasledujici kapitole jsem predstavil pracovni listy zaméfené na unplugged aktivity
tak, aby je mohl dany ucitel prostudovat a mohl si je vytisknout a pouZit je ve vyuce. V
kapitole programovani ozobota pomoci aplikace ozobot Evo jsou detailné popsany jednotlivé
ukoly, které na zaky cekaji v pracovnich listech. V této kapitole se snazim Zzaky naudit
pouzivat jednotlivé bloky pro pohyb, ovladani led diod, cykly a senzor pro méfeni vzdalenosti.
V posledni kapitole jsem se zamiel na ovefeni aktivit v praktické vyuce, kde jsem piedstavil,
jednotlivé vylepSeni, které jsem provadél béhem testovani prikladi ve vyuce.

Navzdory pandemii se mné cile stanovené na zac¢atku mé diplomové prace podafilo naplnit.
Diky mé diplomové praci vznikly pracovni listy, které jsou zaméfeny na rozvoj

informatického mysleni s vyuzitim ozobotl pro zéky, které jsem ovéfil ve vyuce.
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RESUME
Diplomové prace se vénuje rozboji informatického mysleni s vyuzitim ozobotl. V teoretické
Casti je predstaveno informatické mysleni a jeho zplsoby rozvoje. V mé diplomové praci
predstavuji, co je to ozobot a jak se da vyuzit k vyuce informatiky. V praktické casti
diplomové prace mam pfipraveno né€kolik pracovnich listd, které slouzi pro rozvoj
informatického mysleni s vyuzitim ozobott. V zavéru prace shrnuji ovéfeni danych aktivit ve

vyuce.
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PRILOHY
Seznameni se s ozobotem

Aktivita €.1 - Vybaleni

Rozbal krabici bez nasili a poskozeni do dvou minut. Po dvou minutach krabici rozbalite

spolecné.

Aktivita ¢.2 - Zapnuti ozobota

Pokud se ti povedlo vybalit ozobota, zkus na ném nalézt tlacitko, kterym se zapne.

Aktivita ¢.3 - Kalibrace

Aby nam ozobot spravné fungoval, musime ho seznamit s okolnim prostiedim.
Ozobhot musi poznat, po jakém podkladu bude jezdit a jak intenzivni je svétlo v mistnosti.
Tento proces se jmenuje kalibrace. Jak na kalibraci? Podrzte zapinaci tladitko na pét

sekund a polozte ho doprostied ¢erného kruhu. Ozobot sam vyjede a tim se zkalibruje.
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Aktivita ¢.4 - Sirka c¢ary

Ptiloz ozobota postupné na jednotlivé ¢ary a pozoruj jeho chovani. Kazdou ¢aru vyzkouse;j
3x a poté napis, jak se ozobot choval. Zamysli Se nad tim, pro¢ ozobot reagoval na kazdou

¢aru jinak a vyber ¢aru, po které ozobot jezdi nejlépe. Nasledné svoji odpoved’ zapis.

Odpoved™:
Céra:
Céra:
Céra:

Cara:

Nyni se zamysli nad tim, jaky je princip ¢teni ¢ary?

II
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Aktivita .5 - Barva cary

Poloz zapnutého ozobota na barevnou elipsu a pozoruj jeho chovani. Zkus vysledovat, jaky
vyznam ma barva ¢ary na ozobota. Odpovéd’ si zapis.
Opravdu umi 0zobot ¢ist barvy? Napis, jaky vliv ma barva ¢ary na ozobota a nasledné se

zamysli nad tim, jak to ozobot d€la. Kde jsou ukryty senzory pro ¢teni barvy cary?

Aktivita €.6 - Vzhled ¢ary — zatacky

Poloz zapnutého ozobota 2x na kazdou ¢aru a pozoruj jeho chovani. Zkus vysledovat, jaky

typ zatacky se mu libi a jaky typ zatdcky se mu nelibi.

N[~

II



PRiLOHY

Aktivita €.7 - Vzhled cary — krizovatky

Poloz zapnutého ozobota 2x na kazdou kiizovatku a pozoruj jeho chovani. Zkus
vysledovat, jaky typ zatacky se mu libi a jaky ne. Podle svého rozhodnuti napis do policka
+ ve smyslu, Ze 0zobot to dokaze piecist a X ve smyslu, Ze to ozobot nedokéaze. Co jsi

zjistil? Na jakém tvaru kiizovatky se ozobot 1épe rozhoduje?

Aktivita €.8 -Vzhled ¢ary

Zjisti, jak se ozobot rozhoduje na kiizovatce, kam pojede? Zkus si ho polozit 6x na start a
vytvor si, pomoci tabulky se zaznamy, kolikrat a kam zabocil. Nasledné zkus vypozorovat
ze zaznamu, jak se rozhoduje a nasledné to prodiskutuj se svymi spoluzaky a pokud si
myslite, ze je tam né&jaké pravidlo, tak ho napi§ pod tabulku. Vymyslete pravidlo pro

rozhodovani na kiizovatkach.

IV
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Jak se rozhoduje ozobot na ktizovatce?
Nyni se zkuste zamyslet nad tim, jak probiha Cteni Cary, kde jsou umistény senzory pro
Cteni Cary?

Aktivita €.9 - Ozokody

Nyni zkus, jak se ozobot bude rozhodovat na nasledujicich kiizovatkach, jaky vliv na n¢j
maji ozokody?
Dokazes vybarvit prazdna policka tak, aby ozobot jel ze startu do cile bez toho, aniz by

nekde bloudil a pfesné se rozhodl na kiizovatkach?
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Aktivita ¢.4 - Pouziti kodu

Zkus ozobota pustit 3x po kazdé =z ptipravenych drah a sleduj, jak se chova

VI
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Myslis, Ze bys nyni zvladl doplnit barevné kddy na pripravena mista tak, aby ozobot dojel

vzdy ze startu do cile?

cil

Start

Gratuluji. Pokud jsi se dostal az sem, uz vi§, Ze ozobot se na k¥izovatkach rozhoduje

nahodné. Pokud ale ma na cesté nakreslené ozokody, tak se fidi prave jimi.

VII
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Pracovni list programovani fixou

Z minulé hodiny si pamatujeme, ze existuji néjaké ozokody, které slouzi k ovladani
ozobota. Dnes si pfedstavime, jak nejlépe jednotlivé ozokddy zapisovat a na co si pfi jejich
tvorbé dat pozor. Na konci hodiny si vyzkousime i specialni kody jako je pirueta, jizda cik

cak nebo tornado.

Aktivita ¢.1 - Vzhled ozokodU

PoloZ ozobota 3x na kaZzdou linii a pak napis, jak se ozobot choval, co znamenaji piikazy
na okraji ¢ary a jestli zvladl ptikazy ptecist v pofadku, pokud ne tak napis, co ozobotovi

vadilo.

Odpoved™

Odpoved”

Odpoved

Odpoved:

VIII
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Odpoved™

Aktivita ¢.2- Ozokody a pravidla pro kresleni

Nyni se podivej na nasledujici kody a ke kazdému si napis, pro¢ nebude fungovat.

IX
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Aktivita ¢.3 - Ozokddy a jejich umisténi

Zkus si podle ptedlohy nakreslit na Cisty papir kod pomoci fix z krabicky do zatacky a
vetsi kus za zatacku a nasledné na néj polozit ozobota. K vzorim si napi§, kde kod

fungoval a kde ne.

Aktivita ¢.5 - Pouziti kodUl — vlastni tvorba

Nyni uz znas$ vSechna pravidla pro to, jak kreslit ozokddy. Nyni je na Case piejit od teorie K
praxi a ziskat vlastni zkuSenosti.

. Namaluyj jen rovnou ¢aru a na jeden konec dej pfikaz pro zacatek hry. U tohoto piikazu
nakresli rodinny dim a na druhy konec namaluj ptikaz pro otoceni se o 180°. U piikazu
oto¢ se o 180° namaluj i domecek se zeleninou, at’ je jasné, Ze ozobot jede na nakup do
zeleniny a pak zpatky domil.

. Vezmi si izolepu, slep si dva papiry k sobé a vyzkous$ej udé€lat jednu ¢aru kolem celého
papiru cca 3 cm od okraje. Pozor na okraje. Cara nesmi byt pfili§ blizko okraje papiru,

jinak ozobot sjede. Do této ¢ary zabuduj &tyii kody pro ovladani rychlosti ozobota. Zadny
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kéd se nesmi opakovat. Cilem je, aby ozobot projel drahu co nejrychleji. Soupeti se

spoluzakem V lavici.

Kédy ménici rychlost

Enedi tempo pormalé tempo pohodova jizda
rychlé tempo turbo rychlost nitro zrychleni

3. Pro rychliky - Rozsit sviij plan o kody ménici smér a pokus se zjistit, jak funguje skok

doptedu, piipadné¢ skok vpravo. Umi ozobot opravdu skakat? VyzkouSej si 1 pied

kfizovatku  namalovat kod  zato¢ doprava a  pozoruj, CO Se  stane

Kédy ménici smér

zatof doleva jed rovné zatof doprava

skof doleva (mimo drahu) skof dopfedu (mimo drahu) skof doprava (mimeo drahu)

celem vzad (otofka o 180°) celem vzad o 180°
(pouZiva se na konci linky)

4. Pro rychlé - Vrta ti hlavou, jestli jsou jesté néjaké jiné kody? Tva tivaha je spravna. Popros

vyucujiciho o tabulku se v§emi kédy. Nyni je na Case si vyzkouset vSechny specialni kody.

Zkus zapojit fantazii a vytvofit si vlastni originalni drahu jen se specialnimi kody.
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Kody ménici rychlost

Enedi tempo pomalé tempo pohodova jizda

rychlé tempo turbo rychlost nitro zrychleni

Kody ménici smér

zatod doleva jed rovné zatof doprava

skof doleva (mimo drahu) skot dopfedu (mimo drahu)  skof doprava (mime drahu)

telem vzad (otofka o 180%) felem vzad o 180°
(pouZiva se na konci linky)

Kody pracujici s Casem

fasovad (30 vtefin do vypnuti) vypnuti Casovade pauza (3 vtefiny)
Cool pohyby
tornado cik-cak jizda pirueta
jizda pozadu
Pocitani
potite] kfizovatky potitej barvy +1 bod
podite] zatacky pfidej body -1 bod

Vyhra/ukonéeni hry

wyhra/konec (hrat znowvu) vyhra/konec (kenec hry)
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Pracovni list programovani fixou komplexni ulohy

Babicka

Jednoho dne zazvoni telefon. KdyZ ho zvednes, uslysi$ babicky hlas. Babicka ti v telefonu
fika, Ze se ji rozbil pocita¢ a rychle ho potiebuje opravit. Babi¢ka na to velmi pospicha,
protoze Ceké e-mail od spoluzacek ze zékladni Skoly, které maji dorazit dalsi den na kavu.
Naplanuj si cestu z domova k babiéce. Az budes u babicky, ptecti i dalsi bod zadani.
Gratuluji, zvladl jsi cestu k babicce. Pii pohledu na pocitac je ti jasné, Ze je to napdjeci
kabel k po¢itaéi, ktery je cely ohotely. Stésti, Ze se nic nestalo. Nyni je ¢as zajet do elektra,
kde koupi$ novy kabel. Naplanuj cestu ozobota od babicky do elektra. Az tam budes,

precti si dalsi bod zadani.

Vitejte v elektru, prodavac, kterému jsi fekl, co potiebujes, ti doporucuje koupit ke kabelu
jesté novy zdroj, protoze je velkd pravdépodobnost, ze se kabel zniCil pravé kvali nému.
Kup novy kabel a zdroj a dojed” s ozobotem domt, kde babicce do pocitace nainstalujes
novy zdroj. Nasledné odvez pocitaé babi¢ce a od babi¢ky se jeSté zastav v elektru

ekologicky zlikvidovat stary zdroj.
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Jizda MHD, vybér optimalni trasy

Ptedstav si, ze zitra je prvni $kolni den a ozobot musi jet S MHD do $koly, kterd se nachézi
Vv centru mésta. Mas pied sebou planek s trasami MHD a v qr kodech jsou ukryté jizdni
rady. Nyni je na tob& naplanovat optimalni cestu do skoly. Ozobot je velky spa¢, a proto
chee jet do skoly co nejpozdéji, a nechce na trase stravit zbyteéné dlouhy &as. Skola zagina
v 8:00 h. Nezapomen na to, ze $kolnik vstupni dvefe zamyka v 7:55 h. To znamena, Ze je
potieba nejpozdéji v 7:50 h vystoupit z MHD (mozné zpozdéni MHD neber v uvahu).
Muzes i prestupovat, ale nesmi§ zapomenout, Ze i pii piestupu ztratis néjaky ¢as, proto na
kazdy prestup pocitej 2 minuty, jinak ti

nasledujici spoj ujede.
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Zastavka Doma ...

Zastavka
Nabrezi 13, 16

Centrum mésta

Konecna 13
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Jaderna elektrarna

Nyni jsi se ocitnul na exkurzi v jaderné elektrarné. Je za potiebi naplanovat cestu tak, abys
objel celou elektrarnu a nikde se nevystavil radioaktivnimu zafeni. Pokud se ozobot
dostane do radioaktivni zony, zastavi se a ty ho bude$s muset vratit na start a vylepsit svoji
trasu. Pokazdé, kdyz se dostane$ do blizkosti n€jakého exponatu, zpomal tempo, at’ si

stihne$ prohlédnout exponat. Nasledné si prostuduj popisky k jednotlivym komponentdm

elektrarny.

Pracovni list Vyuka informatického myslené pomoci ozoblockly
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L
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Jdi na stranky https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=4

Pokud jsi na strankach, je vhodné si nejprve ptizpiisobit uzivatelské prostredi a nastavit si
vychozi jazyk jako ¢esky. Vyrob stejnou sestavu, jakou vidi$ na obrazku.

Uzivatelské nastaveni
Brusleni*

Programovy prostor

BLIKANI

Nyni si zkus vytvoftit nasledujici zakladni kod:

Pohyb  vzddlenost: | mm  rychlost; | 0

=
m nastavit barvu homiho svétla .

| —

Nahrani kodu do ozobota

Naésledné najdi tlacitko blikéni a nahraj program do ozobota. Pokud vyuzivas pocita¢ nebo
tablet s Bluetooth, mizes vyuzit rychlejsi ptenos do ozobota. V takovém piipadé pieskod

tento postup a piejdi na dalsi kapitolu nahrani kodu do ozobota pomoci Bluetooth.
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Explore Challanges

c 1 2 gl ¥

Zrusit 0Om 55

Ozobot blika . Jestlize
, kliknéte keseni

problému. —
T o 2 8
\ TS - \
S )
A
ERe S

Po nahrani zapni dvojklikem ozobota a zjisti, O jsi naprogramoval.

A%

Gratuluji, uz umis programovat ozobota. Vyzkousej si néco tézsiho.

Nahrani kodu do ozobota pres Bluetooth

1. V pravém menu klepni na horni policko uZivatel

2. Klepni na ptipojit

Run Your Program

1. Power on Evo
2. Connect and click 'Pair' in the window that opens inyour
browser.
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3. Ve vyskakovacim okn¢ vyber svého ozobota a klepni na sparovat
Web ozoblockly.com zada o sparovani
4 Ozoludvik
pie
@ . Vyhledavani... Zrusit
4. Nasledné jiz jen klepni na spustit program

Run Your Program

1 f"'} Spust’ program
\

L

Ozoludvik

O Evo is connected

5. Program muizes kdykoliv zastavit klepnutim na tlacitko zastavit program

XX
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Run Your Program

=
Y

Ozoludvik

Program X — Orientace v kédu

Podivej se na nasledujici kod a zkus si napsat, co robot bude délat. Sviij odhad popis. Podle

meé robot bude délat:

mm  rychlost:

Stupei  rychlost:

mm  rychlost:

efi  rychlost:

mm  rychlost:

Stuperi  rychlost:

Nyni si otevii ozoblockly a zkus program vytvofit. Nahraj ho do ozobota a spust’ ho. Ukol
si uloz, bude se ti v budoucnu hodit.
Co ozobot déla? Déla to, co sis myslel, Ze bude délat?

Odpoved:

XXI
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Program Ctverec

Nyni zkus vytvofit svlj vlastni program tak, aby ozobot jezdil po ctverci o strané¢ 10cm.

Ctverec si pfedtim narysuj na papir a pak ovéf, jestli opravdu jezdi po daném &tverci.

Program Sestiuhelnik

Pro rychlé - Zkus vytvofit takovy program, aby ozobot jezdil po tvaru Sestithelniku o

strané 4cm.

MUj prvni konecny cyklus

Nyni zkusme vylepsit program ¢tverec tak, aby ozobot ¢tverec objel 3x za sebou. Zkuste se
podivat do zalozky. Cykli po levé stran¢ programovaciho prostiedi a zkus vybrat jaky

piikaz, ktery by se ti mohl hodit a zkus ho aplikovat do svého programu ctverec tak aby

LY Cykly
robot objel ¢tverec praveé 3x

Nacrtni si program v ruce a zkus si poznamenat, jak by mohl vypadat. AZ to budes mit

zkus ho vytvofit.

Bylo tvé prvni navrzené schéma spravné? V ¢em se lisilo a na co nesmime zapomenout?
RozSirujici ukol
Pro chytré hlavicky - Zkus program upravit tak, abys jsi minimalizoval pocet bloki

vV programu. Dokéze$ ud¢€lat program, ktery bude mit jen 4 ptikazy, ale choval se stejné?
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Programovani led diod

Nyni si predstav ze, jsi pfijel na semafor a tam sviti ¢ervena barva. Naprogramuj robota
tak, aby se choval jako pii jizd¢ ve mésté. Nastav ho, at’ 10s stoji na misté a sviti Cerven¢.
Pak se na 5s rozsviti oranzové a pak se rozsviti zelen¢ a v tu chvili se rozjede a popojede o
15 krokt dopiedu, pak se rozsviti oranzové a zastavi po 5s se rozsviti ervené. Jdi na

stranky https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=1 a podivej se do vSech

zalozek v programu. Zkus vybrat ptikaz, ktery se ti bude hodit. Jdi na stranky
https://ozoblockly.com/editor?lang=cs&robot=bit&mode=1 a zde vytvof program.
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Mise parkovisté

Nastava nova situace. Ozobot piijel na parkovisté v nakupnim centru a je na tob¢, aby jsi

vymyslel program, jak zacouvd na parkovaci misto. Pokus se program udé¢lat co

nejpresné;si.

PARKOVACI MISTO
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Jizda po mésté

Nyni je na tob¢, aby jsiozobota dokazal naprogramovat takovym zptuisobem, aby se vesel
do ulic mésta. Pod sebou mas vybrané kousky ulic. Postupuj jednotlivé. Na prvnim

obrazku je nutné zajistit, aby ozobot jen projel mapou.

U této mapy naprogramuj ozobota tak, aby dojel do pekarny pro Cerstvé pecivo ke snidani

a vratil se zpatky na ptivodni misto.

W
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U tieti mapy se podivej na nasledujici kod a pokud se odhali kde je chyba, nasledné kod

s opravenou chybou vytvor, nahraj do ozobota a otestuj, zda jsi chybu odhalil spravng.

vzdalenost: | mm  rychlost:

otodit  dhel: | Stuperi  rychlost:

vzdalenost: |
| 120

otodit  Uhel: | Stupen

vzdalenost: | mm

otocit  dhel: € Stuperi  rychlost: =|

vzdalenost: | mm  rychlost: |

otogit  Uhel: Stupei  rychlost: II mm/s

vzdalenost: mm  rychlost: |
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Rozsirujici kol

Pokus se vytvorit takovy program, aby ozobot projel timto slozitym usekem meésta, aniz by

ptejel ptes cernou caru.
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Zastavit pred prekazkou

Uz t€ nebavi jednoduché ulohy, zkus spravné poskladat nasledujici bloky a vytvor

program, ktery dokaze zastavit 1cm pied piekazkou.

opakovat navidy
delej

= |
, leaiem] om0 @

zastavit motory

Nastavit rychlost kola:

vlevo (mm/s) (
vpravo (mm/s) |

Tajna mise agent v utajeni sledovani pachatele

Nyni zkus vytvofit takovy program, aby ozobot dokazal sledovat objekt prednim,
napiiklad, aby dokazal sledovat tviij prst a jel za nim.

Podivej se na ukazku kédu. Mozna by se ti z toho mohlo néco hodit.

opakovat navEdy
déle] [ [ kdyz [l {"i ey
'I L
B
délg] ctodit dhel O { 10 Stupef  rychlost: 20 s

vievo vpredu m E

Mastavit nychlost kola:

vieve immys) | [3__0]

wpravo (mmys) |

Program zemédélec

Nyni si pfedstav, Ze je na tobé naprogramovattraktor, ktery se bude fidit sam. OvSem Casto
se V polich vyskytuji sloupy elektrického napéti nebo kameny. Tvym tkolem je vymyslet
program, ktery bude fidit ozobota tak, Ze pojede doptfedu a kdyZ uvidi prekdzku, kterou pro
tebe dnes bude vicko od pet lahve, tak ho objede a pojede dal.
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Tango na ndrodni Urovni

Ve  cCtveficich  sdvéma  ozoboty se  podivej na  nésledujici  video:

https://www.youtube.com/watch?v=VVwla EmUINO

A pokuste se naugit ozoboty tangit Tango. Zena bude svitit rizové a muz modfe.
K dispozici mas 3 napovédy. Pokud si vite rady, pustte se hned do prace. Pokud trochu

tapete a nevite jak dal, odhalte prvni napovédu.

5. Napovéda: Najdi to, co se opakuje v pohybech u tanga

6. U muze se jedna o dva kroky vpied, otocka o 90 stupna vpravo, dva kroky vzad a otocka
0 90 stupnti doleva.

7. U zeny se jedna o dva kroky vzad, oto¢ku vpravo o 90 stupni, dva kroky vpted a otocka
0 90 stupnii vlevo.

8. Pokud vis, jak jdou kroky za Sebou, miiZe$je naprogramovat a nahrat do ozobotu a

program spustit, nezapomen k tomu pfipravit hudbu, ktera by se k tangu hodila.

Jizda po méste Il

Vyber si jednu z map a pokus je jakymkoliv zpuisobem realizovat program, ktery ozobota
provede mezi zadanymi cili.

4. Skola, nemocnice, policejni stanice

5. Obchod, policie, nemocnice

6. Domov, skola, obchod, domov
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PRILOHY

Vodni slalom

Vytiskni si prilozené schéma a piedstav si, Ze jsi na startu vodniho slalomu.Cervené barvy

rrrrrr

vody. Naprogramuj ozobota, aby projel vS§emi brankami, zadné se nedotkl a dojel do cile

co nejrychleji. Vyhrava robot, ktery trat’ projede nejrychleji. Branek se ozobot nesmi

dotykat, za kazdy kontakt s brankou ziskéva penalizaci dvé sekundy.
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Tridéni odpadu

Nyni je na ¢ase naucit ozobota tfidit odpad. Jsi doma a mas za kol vynést sklo, papir a
plast. Odpadu je opravdu hodné, takze se po vyneseni kazdého materialu musi§ vratit
domu. Potadi nechavam na tobé. Je jen dulezité, aby ozobot svitil barvou, kam zrovna

jede.

= ’ R
D TSy

METALS WUN-RECYCLABLE
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PRiLOHY

Koza, vlk a zeli

Ozobot je prevoznik a ma za kol od krale prevézt kozu, vlka a zeli na druhou stranu feky.
Nesmi se nikomu nic stat. Pokud by se nékomu néco stalo, prevoznik bude o hlavicku
krat$i. Na lodi je misto vzdy jen pro pievoznika, jednu véc nebo zviie. Nejprve si definuj
pravidla pro to, kdo a s kym muze zdstat o samoté, tedy tak, aby nedoslo k nehodé¢.

Mozné kombinace vypi$ a zdivodni, pro¢ dana dvojice smi ¢i nesmi zlstat osamocena.

I S o

DalSim ukolem je naplanovat pfevoznikovi cestu na co nejmensi pocet prevozu.

AZ bude$ hotov, pockej na souseda v lavici a pokuste se porovnat sva feSeni. Pokud mate
kazdy, zkuste diskutovat o spravnosti daného feSeni. Po kratké diskuzi pfejdete na dalSi bod
v zadani.

Do nasledujiciho schématu doplit chybé&jici stavy.
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e) Nyni si vezméte izolepu, lepidlo, nizky, papiry fixy a vyrobte si oblecky na ozobota

V podobé¢ kozy, vlka a zeli.

f) Vytvoite program tak, abyste ozobota mohli pieviékat a on mohl pievézt kozu, vlka a zeli
na druhou stranu.

g) Nehrajte program a spliite kralovsky ukol.
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Ozobot
prevoznik
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