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1. Uvod

Robotické pomlcky se stavaji pomérné béznou soucasti vzdélavani. Nemusi se nutné
jednat jen o hodiny informatiky. Robotické pom(icky je moZné vyuzit ve vyuce matematiky,
vytvarné vychovy, ale také v oblasti neformalniho vzdélavani. Souvisi to mimo jiné
s rozSifujicim se poctem rliznych druhi robotl a také s jejich klesajici cenou. Roboti pomahaiji
zaklm ukazat realny svét, kdy vidi konkrétni fyzickou reakci vysledkd své prace — navrhu
algoritmu a programovani. Roboti se obvykle pouzivaji ke zvySeni motivace o dalsi studium,
usnadnuji pristup ke klasickému programovani a zvysuji interakci mezi zdkem a technikou.
Vyzkumy ukazuji, Ze wvyuZivani robotickych pomlcek ve vzdélavani zpUsobuje narlst
pozitivnich postoji a motivace Zakd a studentl k uCeni se algoritmizaci a programovani.
Reakce fyzického robota na problém je pro zaka mnohem redlnéjsi nez pouhd simulace ve
vyvojovém prostiedi. Zak tak projevuje vétsi ochotu fesit algoritmicky problém, ktery je
zpusoben napfriklad specifickym chovanim konkrétni robotické pomucky.

Jednou z moiZnosti, jak vyuzit robotické pomlcky ve vzdélavani, je organizovani
zakovskych soutézi. MUzZe se jednat o soutéZe na urovni tfidy, Skoly, nebo soutéZze mezi
raznymi Skolnimi tymy. Nasledujici text pfinasi jen naméty na soutézni ulohy, které mize
vyucujici vyuzit k sestaveni vlastniho formatu soutéZze. Nejedna se o hotové zadani celé
soutéZe, ale pouze o mozné ulohy se vzorovym fesenim a s doporucenim jejich casové
narocnosti a vékového zarazeni. Vzhledem k tomu, Ze Uroven znalosti a dovednosti zaku je
v tomto oboru velmi rliznoroda, musi si konkrétni podobu celé soutéze véetné metodiky
hodnoceni sestavit vyucujici sdm. Berte tedy prosim vSechny uvedené udaje tykajici se véku a

¢asu jen jako nase doporuceni.

Ulohy je viak také moZné vyuZit i samostatné jako zadani samostatné prace v hodinach
informatiky, nebo jako obsah vyuky v oblasti neformalniho vzdélavani.

V textu jsou uvedeny ulohy pro dva typy robotickych pomutcek — Ozobot a Sphero.



Ozoboti soutéz

Vékova kategorie 8azlllet
Roboticka pomlicka Ozobot BIT, Ozobot EVO
Nutné pomucky Vytisténé podkladové materidly pro

jednotlivé ulohy.
Karta s ozo-kddy.

Fixy pro kazdého soutéziciho.

Casové rozvrzeni (doporucené) 90 minut

Soutéz je urcena pro zaky ve véku 8 az 11 let a predpoklada pouze zakladni znalosti prace
s ozobotem, tedy ovladani pomoci ozo-kéd(. Ulohy jsou sestaveny s postupnou obtiznosti.
Soutéz? je sestavena pro jednotlivce. Je sestavena jako vesmirné dobrodruzstvi ozobota, ktery

se musi diky plnéni Ukoll postupné dostat domu.

Jednotlivé soubory jsou samostatnou pfilohou tohoto dokumentu, zobrazeni v materidlu
je pouze ilustracni. Kazdé grafické zadani doporucujeme vytisknout ve formatu A4.

Uvedené ulohy je mozné pouzit také jako samostatné ulohy pro praci zakd, aniz by se
jednalo o soutéz. Vhodnym vyuzitim také muizZe byt porovnani feseni jednotlivych zaka, kdy
umistite archy se stejnymi ulohami vedle sebe a spustite ozoboty najednou. Porovnate tak
vSechny reseni, Zaci sami mohou upozornit na ptipadné chyby v feseni ostatnich.



Uloha 1 — Dostan se k raketé!

Ocitl ses na planeté OZz a musiS se dostat ke své raketé! Cesta vSak neni vibec
jednoducha. Budes se muset vyhnout mimozemstantm a hofici rokli. Pfes tornado sice mizes
projet, ale na chvili kvlili tomu pojedes pozpatku. Najdi tu spravnou cestu k raketé a vyznac ji
tak, aby ji pochopil i ozobot!




Uloha 2 — Dolet na planetu Zemi

Se svou raketou musiS uprchnout zpét na planetu Zemé! V cesté ti stoji roj asteroid(,
kterym budes$ muset prokli¢kovat. vyuzij silu ¢ervi diry a let maximalni rychlosti. Dej si pozor
na mlhovinu, ve které nic neuvidis a pojdes pozpatku. Nakonec vyklickuj strelam nepratelské

vesmire lode.




Uloha 3 — Dopluj na pevninu!

Tva raketa pfi pristani dopadla do more. Nastésti byla pobliz pratelska lod, ktera té
zachranila. Dostan svého ozobota i s lodi bezpecné na pevninu. PFi pohybu si dej pozor na
Utesy, o které by se lod' mohla rozbit a kolem kterych je nutné projizdét velice pomalu. Také si
dej pozor na mofrské prisSery, které by té béhem chvilky snédly. Nastésti jsou tyto priSery
pomalé a pokud kolem nich projedes maximalni rychlosti, nestihnou si té vS§imnout. V mofi na
tebe Cekaji dalsi nebezpedi jako napft. pirati, kterym je lepsi se vyhnout. Kolem moftskych vir(
muzZes projet, ale na chvili bude tvlj ozobot muset couvat.

Bezpecnou trasu lodi mas na mapé vyznacenou bilou barvou, uprav ji tak, aby ji pochopil
i tvllj ozobot.




Uloha 4 — Dostar Ozobota kone¢né dom(i!

S ozobotem jsme jiz zaZili mnoho dobrodruistvi a nyni Té ¢ekd posledni cesta! Musi$
dostat ozobota do jeho domecku. Na cesté ovsem ceka nékolik prekazek, pravidel ale i bonus(.

e Pokud se s ozobotem vydas po mosté, pohybuj se pomalu, aby ozobot nespadl!
Po celou dobu pfechodu pfes most se ozobot pohybuje pomalu.

e Pokud ozobot projede kolem mlyna, dostane se do takového vétru, Ze se otoci 2x
kolem své osy, a jesSté chvili pojede vyssi rychlosti, poté zpomali.

e U znacky STOP musi ozobot alespon 3 vtefiny pockat.

e Pres taborovy ohen se radsi vibec nevyddvej, jinak Tvlj ozobot uhofi!

e Prescernou diru v zemitaky nejed, ozobot by si mohl ubliZit a nikdy by se nedostal
domd.

e U Cerveného kolecka se na ozobotovi spusti odpocet a za 30 vtefin se vypne!
Pokud se rozhodne$ jet touto cestou, musi$ se drZet pouze oranZové cesty!
Rozmysli si tedy, zda se touto cestou vydas!

e Na zelenych Sipkach se ozobot pohybuje vysokou rychlosti.

e Pres kamenitou cestu ozobot opét musi projet velmi pomalu, jinak ze sebe vytiepe
ozoboti dusi.




Zvladame Ozobota — rozsirujici Ulohy

Vékova kategorie 11az 14 let
Roboticka pomcka Ozobot BIT, Ozobot EVO
Nutné pomucky Tablet s moZnosti provozu webové aplikace

OzoBlockly (www.ozoblockly.com).

Bily papir A4 a barevné fixy pro kaZzdou
soutézni skupinu. Lze nahradit tabletem
s kreslici aplikaci.

Casové rozvrieni (doporucené) 90 minut

Nasledujici soutézni ulohy jsou urceny pro Zaky, ktefi jiz maji s ozoboty a s aplikaci
OzoBlockly alespon zakladni zkusenost, tedy Ze rozumi jednoduchym blokovym ptikazlim a ze
dokaZi naprogramovat ozobota pomoci webového prostiedi aplikace. Ulohy na sebe postupné
navazuji a maji zvysujici se obtiZznost. Je tak vhodné postupovat podle pfipraveného poradi.

Uloha 1 — Rozpoznej tvar

Zadani ulohy: Nakreslete tvar, ktery ozobot vykresli po zadani nasledujicich pfikazl. Své
feSeni nakreslete na papir a pak ho ovérte pomoci ozobota.

Tvar 1:

~—p  Pohyb vzdalenost rychlost
otogit
-~—p  Pohyb vzdalenost rychlost

€) otosit
~—p  Pohyb vzdalenost rychlost
¢) otocit
~—p  Pohyb vzdalenost rychlost




Tvar 2:

.—s Pohyb vzdalenost rychlost
€) otocit
.—> Pohyb vzdalenost rychlost
€) otocit
.—s Pohyb vzdalenost rychlost
¢) otodit
.—s Pohyb vzdalenost rychlost

Tvar 3:

~—s Pohyb (vpfed ] vzdalenost rychlost
% oo

w—s Pohyb vzdalenost rychlost
S o
.—» Pohyb vzdalenost rychlost




Spravné feseni:

/

\




Uloha 2 — Ozobot v bludisti

Zadani ulohy: Cerny ozobot zabloudil v bludisti a Gkolem bilého ozobota je pro néj dojit.
Cestou vSak musi plnit ukoly — blikat jako semafor nebo jako duha, podle toho, na jaky symbol
narazi. MlzZe se pohybovat pouze stfedni rychlosti, jedna Sipka v planu se rovna jednomu

kroku v jazyce OzoBlockly.

Popis Feseni: Zaci dostanou vytisténé bludisté s vyznaenou prvni Sipkou, ktera také
uddva délku jednoho kroku. Zaci musi naprogramovat ozobota tak, aby se dostal k druhému a

cestou splnil ,,blikajici“ dkoly.

Zadani pro zaky:

A B

Ozobot €. 1

)

E
ivo

Ozobot €. 2




Mozné feseni trasy:

Ozobot €. 1
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Ozobot €. 2




Program v OzoBlockly:

Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdélenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
semafor
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
Otogit
Pohyb vzdalenost rychlost
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Pingpong pomoci Sphero

Vékova kategorie 13 az 14 let
Roboticka pomlicka Sphero mini, Sphero SPRK+, Sphero BOLT,
Sphero 2.0
Nutné pomucky Tablet s aplikaci Sphero EDU (iOS, Android)
Casové rozvrzeni (doporucené) 90 minut (na prvni ¢ast soutéze)
45 minut na vyhodnoceni

SoutéZ se zaméruje na vytvoreni hry Pingpong pomoci robotické pomicky Sphero
v rliznych obtiZznostnich Urovnich. Soutéz je rozdélena do nékolika kol na zakladé pridavani

v s

Souté7 je tak rozdélena do dvou ¢asti.

® Prvni ¢ast je zamérena na tvorbu programu pro Sphero kouli.

e Druha ¢ast je spiSe motivacni, kdy Zaci hraji hru, kterou naprogramovali a jsou
ohodnoceni za Uspésnost v této hie. ObtiZznost hry se s pribyvajicim po¢tem odrazi
zvysuje a vyhravaji tak zaci, ktefi dokazi tuto hru hrat nejdéle.



Uloha 1 — Zakladni Pingpong
Zadani:

Vytvorte program pro robotickou kouli Sphero, aby se pohybovala jako micek hry
pingpong. Jako palky Vam poslouZi ruce nebo nohy.

Po spusténi programu se Sphero koule za¢ne pohybovat do jednoho sméru mezi dvéma
palkami. Po narazu do palky (vyuZijte akci Kolize) Sphero koule zméni smér pohybu o 180
stupnll a pokracuje smérem ke druhému Zakovi (palce). Tento algoritmus se opakuje do

nekonecna nebo do zastaveni programu.

on start program iCl- on collision




Uloha 2 — Pingpong s pocitadlem

Zaci po vytvofeni programu v uloze 1 priddvaji funkci, kterd vylepduje vytvoreny
algoritmus o mluvenou podobu poéitadla odrazéi od palky. Zaci by méli vyuZit funkce a

proménné.
Zadani:

Doplnite program z ulohy 1 tak, aby Sphero koule po zjisténi kolize nejen Ze zméni svij
smér pohybu, ale navic zaznamend aktudlni pocet kolizi. Tento pocet kolizi je zaznamendn
Ciselné v proménné a tato proménnd je s kazdou kolizi také prehrana jako zvuk, tzn. vyslovena

tabletem.

speak buildstring  pocetKolizi g and  wait




Uloha 3 — Pingpong s prostorovym omezenim

Zaci po vytvoreni programu ve druhé Uloze pfidavaji funkci, kterd zaznamenéva celkovou
ujetou vzddalenost od kazdé kolize. Pokud tato vzdalenost prfesahne 2 metry, je tato udalost
vyhodnocena jako konec hry. Jedna se o simulaci opusténi hraciho stolu. Informace o ujeté
vzdalenosti se ukldda do proménné a pfi kazdé kolizi je vzdalenost vynulovana. Ujeta
vzdalenost je stdle kontrolovdna a pfi prekroceni limitu 2 metry je program ukoncen se

zvukovym ozndmenim, napf. “Konec hry”.
Zadani:

Doplnte predchozi ulohu o prvek kontroly ,,opusténi hraciho pole“. Pokud bude ujetd
vzdalenost Sphero koule od posledni kolize vétsi nez 2 metry znamena to, Ze micek opustil

hraci stlil a hra konci. Toto ukonéeni oznamte opét zvukovym upozornénim.

Mozné feseni:

on start program

speak build siring  pocetKolizi /’ and wait

set posledniUrazenaVzdalenostOdKolize v 1o distance

() on collision




posledniUrazenaVzdalenostOdKolize

distance posledniUrazenaVzdalenostOdKolize




Uloha 4 — Pingpong s nédhodnou zménou sméru

Zaci po vytvoFeni programu ve tieti Uloze pridavaji dalsi funkci, ktera pracuje s moznosti
zmény sméru. Po ujeti 1 metru koule ndhodné& zméni smér v rozsahu -45 a 45 stupiid. Zaci by
méli vyuzit funkce, cykly a proménné, podminky.

Zadani:

Doplnte program z predchozi ulohy tak, aby po ujeti jednoho metru Sphero koule nahodné
zménila sv(j smér jizdy v rozsahu -45 aZz 45 stupnu. Stale vSak ponechejte omezeni, aby po
ujeti celkové vzdalenosti 2 metry koule hru ukoncila.

Mozné feseni:

on start program

speak buildsiring pocetkolizi  #* and wait

set posledniUrazenaVzdalenostOdKolize v 1o distance

(- on collision




speak Konechry and wait

define zmenNahodneSmer

loop until distance I== » posledniUrazenaVzdalenostOdKolize

distance posledniUrazenaVzdalenostOdKolize

heading heading + » random int » from -45 fo 45

maximalniUrazenaVzdalenost

maximalniUrazenaVzdalenost

/-

/-




