AKTIVITY OZOBOT - BLUDISKO

Ozobot je maly robot, ktory je mozné programovat dvoma spOsobmi. Jednym je programovanie
pomocou kreslenia predpripravenych znaciek/prikazov (kombinacia farieb: cervend, zelend a modra)
na drahu (Cierna Ciara, po ktorej sa robot pohybuje). Znackami dokazeme Ozobotovi davat rozne
prikazy, medzi ktoré patria napriklad jednoduché prikazy ako chod rychlejsie, chod pomalsie, ale aj
zaujimavejsie prikazy ako zigzag, tornado alebo spiatoc¢na chédza.

Uloha 0. — zoznamenie sa s Ozobotom:

Ziaci sa zoznamuju s robotom. U¢itel vyplni vzorovy kéd jednoduchymi prikazmi. Ugitel spusti
Ozobota, ktorého Ziaci pozoruju. Ulohou Ziakov je rozlustit jednotlivé prikazy na drahe.

Dokéazes z pozorovania Ozobota pomenovat aké prikazy su pouZité na drahe, po ktorej sa ozobot
pohybuje?

Ucitel si otdzkami overi ¢i Ziaci porozumeli jednotlivym prikazom.

Uloha 1.
Pomocou fixiek nakresli jednoduchu drahu pre Ozobota, v tejto drahe vyuzi znacky:

e rychlejsie,
e otocenie,
e odbocenie doprava.

Ziaci nakreslia jednoducht drahu, v ktorej vyuziji jednoduché dostupné znacky, aby si precvicili pracu
s Ozobotom.

Uloha 2.

Pomocou fixiek nakresli zlozZitejSiu drahu pre Ozobota, kde vyuzijes prikazy ako tornado alebo
spiatocna cesta.

Ziaci znova nakreslia drahu, aviak teraz pouZiju aj zloZitejsie znacky, aby videli ako sa Ozobot zachovd
ked nimi prejde.



Uloha 3. Bludisko

Bludisko je zaujimava aktivita, ktord vyuziva takmer vietky druhy znaciek. Cielom je dostat Ozobota
na koniec bludiska, popritom je viak dobré mu jeho cestu spestrit. VyuZivaju sa znacky ako slepa
ulicka, zmena rychlosti ¢i preskoéenie znacky. Bludisko by nemalo byt jednoduché a je dobré ak sa
Ozobot ,zatula” a vyuZije vietky nastrahy, ktoré su prefiho nachystané.

Tato aktivita je zabavna a poskytuje Ziakom dostatok priestoru pre ich kreativitu.
Uloha 3.1

Nakresli zakladnu Struktaru bludiska, pomocou pravitka a ceruzy. Daj pozor, aby boli Ciary
dostatocne Siroké nato, aby ich Ozobot dokazal preéitat. Ciary mozes poprepajat, nechat medzi
nimi prazdny priestor alebo vytvorit slepé ulicky.

Ziaci postupuju podla pokynov vysledna struktira moze vyzerat napriklad takto:

Uloha 3.2

Do nakreslenej struktury bludiska dokresli/dolep riadiace znaky tak, aby sa v iom Ozobot vedel

pohybovat a aby bludisko bolo ,prejditelné”.

Ziaci postupuju podla pokynov, pricom vysledna mapa bludiska méze vyzerat napriklad takto:



Poznamka: Ciary by nemali byt velmi blizko seba, aby ich robot dokéazal rozligit. Znacky by mali byt
nakreslené len na dostato¢ne dlhych miestach, aby mal robot dostatok ¢asu spracovat prikaz.

Zdroje: Pritvorbe tejto aktivity boli vyuZité vzorové materialy dodavané v spolo¢nom baleni
s robotom Ozobot.



