PODPORA INFORMACNI GRAMOTNOST! _
ZAKU A UCITELU -

Ovecka a vici

Vyuzita technologie: Ozobot

Zaméfeni: 2. stupen ZS

Predmét: Informatika, Vytvarna vychova, Prirodopis/Prvouka atd.
Typ aktivity: Bézna aktivita, programovani v OzoBlockly.

Popis aktivity

Aktivita vyuziva schopnosti ozobota detekovat barvy povrchu, po kterém se robot pohybuje.
Proto Ize aktivné rozpoznavani barev zapojit do programovani. Mizeme tak napf. vytvaret
ukoly, ve kterych se ozobot bude pohybovat pouze v predem vymezeném prostoru a bude
reagovat na barvy, které detekuje na povrchu. A pravé toho vyuziva aktivita Ovecka a vlk.
K realizaci aktivity pouzijeme programovani v prostfedi programovaciho jazyka OzoBlockly.
(https://ozobot.com/ozoblockly).

Zadani ukolu pro zaky

Ovecka (ozobot) se ztratila a hleda cestu domu — ke svému ovéakovi. Naprogramuj ozobota
tak, aby nalezl cestu k ovéakovi a zastavil se u néj (uvnitf zeleného pole). Pozor, nesmi prejet
cervenou oblast az do lesa, kde na ni Cihaji vici. Zaroven se musi ovecka umét po prekroceni
cervenych linii vratit zpét do bezpecné bilé zony.
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Obtiznost ukolu muzeme zvySovat tak, ze ovecce do cesty nastrazime Cervené pasti, kterym
se musi vyhnout, napr. hlubokou feku, jamu apod.

Reseni
Existuje cela fada reSeni, at uz jsou jednoducha, zaloZzena na pouhém premisténi ovecky
danym smérem, ¢i obtizné;si, ve kterych vytvorime komplexnéjsi kod.

1. Jednoduché reSeni je zalozeno na prostém naprogramovani cesty od ovecky
k pasackovi. Jednoduse ovecku ,0zobota" natoCime do spravného sméru a vypustime

ji

2. Komplexni feseni je zajimavéjsi. Jeho podstatou je vytvoreni programu, ktery dokaze
detekovat, Ze se ovecka dostala do ¢erveného pole, a nauci ji z tohoto pole vycouvat,
zménit smér a hledat dalsi cesty. Jakmile pak detekuje zelenou oblast (ovcaka),
zastavi se. Program pak pobézi v nekonecné smycce do té doby, nez je dosazeno cile.

Vyhoda tohoto reSeni spociva v tom, Ze stejny program bude fungovat i tehdy, kdyz budeme
oveCku Ci pasacka na plose premistovat. Jednoduchy program v OzoBlockly pak muze
vypadat treba takto:
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Propojeni s dalSimi predméty:

Ukol Ize propojit s vytvarnou vychovou (Zaci mohou sami tvofit hraci plochu, postavu ovéaka
a ovecek, stejné tak zla lesni zvifatka, ktera Ziji za éervenou carou). Samoziejmosti je
propojeni s prirodopisem (ktera zvirata Zziji v lese, potravni rfetézec atd.). Kreativité se meze

nekladou!
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