Metodicky prlivodce pro praci s Ozoboty ve vyuce
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Ucime se ovladat Ozoboty
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Lekce 1 Seznamujeme se s Ozoboty

Popis:

Lekce je zaméfena na sezndmeni s roboty Ozobot. Z4ci se nauéi, jak Ozobot vnima své okoli a
jak se v ném pohybuje.

Predméty:

Informatika, fyzika, vytvarna vychova
Stupen:

K-12

Délka trvani:

30 min

Pozadovana verze ozobota:

Basic, Bit

Klicova slova:

Svétlo, kalibrace



LEKCE
Co je to Ozobot?

Ozobot je miniaturni robot, ktery dokaze délat mnoho véci. My se dnes naucime Ozobota
zapinat, kreslit ¢ary, kterym robot “rozumi” a vykonava pohyb podle nakreslenych kédu.

Je to jednoduché. Staci nakreslit ¢aru, polozit Ozobota, a ten se po ni bude pohybovat.
Ukol €. 1

Nakreslete ¢ernou ¢aru (Sirokou asi 6 mm) na bily papir. Zapnéte Ozobota pomoci tladitka na
jeho boku. PoloZte Ozobota na caru.

Poznamka:
Jak to funguje?

Otocte Ozobota a podivejte se na spodni stranu. Nachazi se zde 5 otvor( se svétly. V kazdém
otvoru je opticky senzor — jsou to o¢i Ozobota. Kazdy senzor rozpoznd, jak tmavy povrch se
pod nim nachazi. Diky tomu Ozobot rozlisi, kde jsou barevné, a kde bilé ¢asti papiru, tedy
poznd, kde se nachazi ¢ara.

Chova se Ozobot podivné?

To se mUze stat. Napriklad prestane rozpozndvat jednotlivé ¢ary. Abychom tomu predesli,
budeme opakovat nasledujici pokyny pokazdé, kdyz budeme chtit s Ozobotem pracovat:

1) Kalibrace

Ozobotovo chovani se muze zménit jiz pouhou zménou papiru.
Abychom ho sezndmili s nasim prostredim, ve kterém ho chceme v dany
okamzik pouzivat, musime ho tzv. Kalibrovat. Proto budeme pred
kazdou praci vykonavat tyto kroky:

A) Zmacknéte tlacitko na boku Ozobota na 2 sekundy, nezZ se rozsviti
bile

B) Polozte Ozobota doprostied ¢erného kruhu na bilém papire (pfiloha
¢.1)

C) Ozobot blikne modie, posune se dopredu a zablika zelené

D) Pokud Ozobot zablika zelené, znamen3, Ze je nakalibrovan, pokud
zablika Cervené, proces kalibrace opakujte

Co zajistim kalibraci? Ozobot vi, v jakém se bude pohybovat prostredi, tedy jak je bily papir,
kolik je svétla v mistnosti.



Pokud kalibrace nestaci a Ozobot se vam stale chova netypicky, prikro¢ime ke druhému bodu
nastaveni, a to je

2)Cisténi kol

Na kola Ozobota se muZe dostat prach, nedistoty pti predchazejicim
pouzivani. Musime tedy Ozobota odistit. Neumyvejte ho vSak vodou a
mydlem!! Staci bily papir a pohybovat Ozobotem dopfedu a dozadu.

Pokud Vam Ozobot stale stavkuje, prikrocte k bodu €. 3
3)Nabijeni Ozobota

Ozobot vdam m{zZe davat znameni, Ze je vybity. Je totiZ napajen malou
baterii, ktera je podobna jako u mobilnich telefonl. Zapojte kabel USB
do pocitace a Ozobota pripojte ke kabelu. Jakmile zaéne blikat zeleng,
je baterie témér nabitd. Pokud je nabitd, Ozobot sviti zelené
neprerusované.

Ukol &. 2

Nakreslete ¢ary rlznymi barvami: modrou, zelenou a ¢ervenou barvou. Polozte Ozobota na
¢ary a sledujte, jak Ozobot cte ¢ary a sviti odpovidajici barvou.

Poznamka
Jak to funguje?

Prostfedni senzor je senzor pro barvy. Umi rozeznat ¢ervenou, modrou a zelenou barvu. A
vzhledem k tomu, Ze se vSechny barvy daji sloZit z téchto barev, umi rozeznat i je.



Lekce 2 U¢ime se mluvit s Ozobotem
Popis:

Pochopime princip ¢teni kodl Ozobotem, naucime se je kreslit.
Predméty:

Informatika, fyzika, vytvarna vychova

Stupen:

K-12

Délka trvani:

30 min

PoZadovana verze ozobota:

Basic, Bit

Klicova slova:

Kéd, symetrie



LEKCE
Pomucky:

Vytisténé prilohy €. 2., fixy pro zaky — zeleny, ¢erveny, modry, vytisténé tabulky ozokodl —
priloha ¢. 3

Ukol &. 1

Pouzijte nakres Pfiloha €. 2. Jednotlivd prazdnd pole vybarvéte v jakémkoliv poradi barev
(modr3a, cerna, modra; Cervena, Cernd, Cervena; modr3a, zelend, modra). Polozte Ozoboty na
¢ary a sledujte, jak Ozobot reaguje na barvy.

Existuje mnoho kdédd, na které Ozoboti reaguji. Seznamte se s nimi v pfehledu kédd — priloha
¢. 3.

Nékteré kddy jsou symetrické, jiné ne. Zkuste je poznat a vyzkouset s Ozobotem.



Lekce 3 uc¢ime se s Ozobotem pohybovat v nasem svétée
Popis:

Lekce je zamérenad na aplikaci funkci Ozobota, které jiz ovlddame do redlného svéta.
Predméty:

Informatika, fyzika, vytvarna vychova

Stupen:

K-12

Délka trvani:

30 min

Pozadovana verze ozobota:

Basic, Bit

Klicova slova:

Historie robotd



LEKCE
Abychom si zapamatovali a procvicili praci s Ozobotem, vyuzijeme pfilohu €. 4.
Motivace

Mnoho robotl, pracujicich na principu Ozobota, se pouzivd v tovarnach, skladech,
nemocnicich, a dokonce i v restauracich. Nékteré z nejdrive automatizované vedenych vozidel
(AGV) se pohybovaly pravé podle car. Rozpoznavaly ¢ary nakreslené nebo vtisknuté do
podlahy, stropu nebo elektrické draty po podlaze.

Prvni stroj byl zaveden v roce 1950, a v té dobé to bylo odtahovaci vozidlo, které nasledovalo
draty na podlaze. V dnes$ni dobé takovéto stroje pouziva témér kazdé primyslové odvétvi:
preprava material(, produkty na skladech, ale také jidlo v restauracich nebo léky v
nemocnicich, my ho budeme pouzivat jako pridvodce méstem Otrokovice na ndmi vytvorené
maketé tohoto mésta.

Ukol &. 1
Pro zacatek si zkusime prvni cviceni.

Zvladnete Ozobotovi pomoci najit cestu k obchodu na druhé strané feky? Vpravo je Vas dim,
ze kterého Vas Ozobot musi dostat do obchodu. Mize se stat, Zze Ozobot skondi v fece a
nebudete se moct pohybovat. Je jen na Vas, zda se podafi Ozobota dostat do obchodu pomoci
kodd. Vyzkousejte moznosti, Ze vzdy, kdyz Ozobot vyjede z domu, dostane se do obchodu.

Co pro to miZzeme udélat?

Vybarvéte prazdna policka pomoci kod( tak, které jsou uvedeny dole v pfiloze ¢. 4. Musite
pouzit vSechny kédy, ale kazdy z nich pravé jednou. Pokud mate Ozobota, polozte ho na misto
Start a zapnéte. Dorazil Ozobot do obchodu? Jestlize ne, udélali jste chybu a musite vyplnit
kod jinym zplsobem.



Lekce 4 Programujeme “na dalku”
Popis:

Zaci porozumi tomu, jak pouzivat blikajici a statické ozokédy — na papife i na digitdlnich
obrazovkach.

Predméty: informatika

Stupen: 3-10

Délka trvani: 1 vyucovaci hodina

Pozadovana verze: Basic, Bit

Pomucky:

Ozobot

Digitalni tablet (iOS nebo Android) nabity, s jasem obrazovky 100%

Aplikace pro Ozobota OzoGroove (zdarma na Apple Store nebo Google Play — nastavte tak,
aby tablet sdm nevypinal)

Cerné, ¢ervené, modré a svétle zelené fixy (specialni fisy pro Ozoboty)

Prehled ozokédl z minulé hodiny



LEKCE
Ukol €. 1

Co kdyz Ozobot nema ¢ary? Umi se pohybovat? Ano. UkdZzeme si, jak ho napfiklad roztancit.
K tomu potrfebujeme znat kody. Existuji kddy, které Ozobotovi feknou, aby jel rovné, doprava,
doleva, ménil barvu a dalsi pokyny, aniz by pro jejich vykonani musel nasledovat ¢ary. Tyto
kody jsou blikajici kddy a my pro jejich pouziti musime pouzit tablet.

Pripravte si tablet a ujistéte se, Ze je jas vasi obrazovky nastaven na 100 %. Oteviete se
aplikaci OzoGroove a zkalibrujte Ozobota na tabletu. Po kalibraci se vratte do hlavniho menu

”I

a stisknéte tlacitko “Dance

Ozobot zacne tancit. Abychom vsak Ozobot tancil podle nds, pfejdeme na hlavni stranku a
stiskneme Pro Dance Editor. Vyberte “Create a New Dance”.

1) Vyberte hudbu
2) Za¢neme kratkym tancem “jed rovné”, “otoc se”, “zpét na start”
3) Pohybujeme s Ozobotem:

A) “Forward” - vlozte na timeline “Forward 30” - snazte se prikaz vlozZit hned za Start

B) Pohybujeme s ozobotem do stran: rozhodneme se, jestli chceme, aby se ozobot tocil doleva

n  u

nebo doprava - “left turns”, “right turns”
C) Vyberte dalsi pohyb tak, aby se robot vratil na start
D) Ulozte tlacitkem “Save”

Vyborné, zrovna jste rozebéhli svlij prvni program!



Lekce 5 Ucime Ozobota psat
Popis:

Zaci maji za Ukol v bezplatné aplikaci OzoGroove vytvofit, opravit a spustit program slozeny z
raznych funkci tak, aby Ozobot vytvofil svym pohybem pismena OZO.

Predméty: informatika
Stupen: 3-10
Délka trvani: 1 vyucovaci hodina
Pozadovana verze: Basic, Bit
Pomucky: Ozobot
Digitalni tablet
Aplikace OzoGroove

Vytistény navod pro pouziti Ozobotu



LEKCE
Ukol €. 1

Pripravte si tablet a oteviete aplikaci OzoGroove. Nastavte jas obrazovky na 100 % a
zkalibrujte Ozobotapro tablet (kalibraci mlzete provést v této aplikaci pomoci “Ozobot
Tunes”).

Budeme pouZivat nastroj pro tvorbu pohybt, abychom naucili Ozobota chodit do Ctverce.
BéZzte tedy do hlavni nabidky a vyberte “Move Creator” ve spodni ¢asti obrazovky. Stisknéte
“Create a new move” (vytvofit novy pohyb a vyberte “No music” (bez hudby).

V nasledujici ¢asti si naprogramujeme cCtverec—"squarel”, ktery si uloZime a budeme s nim
dale pracovat.

Naprogramovani ¢tverce, skadame prikazy za sebou:

1) Editor kategorii: “Forward” — “Forward 30”

2) “Left Turns” — “Left 90” “Forward 30”

3) “Left Turns” — “Left 90” “Forward 30”

4) “Left Turns” — “Left 90” “Forward 30”

5) Ulozte “Save” napriklad “Square 1” do kategorie “lesson 5”
6) Stisknéte “Dance”

Zjistite, zda jste naprogramovali svého Ozobota spravné. DalsSim krokem bude vyuziti
naprogramovaného ctverce v dalSich programech.

Nyni si zkuste vytvorit nasledujici program. Kdo ho napiSe spravné, zjisti, Ze Ozobot piSe sam
nazev “0Z0”

Program:

Umistéte Ozobota ¢elem na zapad
“Square 1”

“Right 90”

“Forward 30”

“Right 90”

“Right 45”

“Forward 30”



“Left 45”
“Left 90”
“Forward 30”

“Square 1”

Zkuste naprogramovat dalsi pismena.



Prilohy



Priloha ¢. 1 Kalibrace




Ptiloha €. 2 Barvy




Priloha ¢. 3 Kédovani
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Pfiloha €. 4 Pohybujeme se v redlném svété
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