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ZMCINME S OZ0BOTY

Tutoridl pro prvni kroky s OzoboTy



Ozobot Bit

Ozobot je maly robot, jehoZ je mozné naprogramovat hned néko-
lika zplsoby - pomoci nakreslenych ¢ar a barevnych kédU (tém se
fikd ozokddy a vénovat se jim budeme troSku pozdéji) nebo diky
jednoduchému editoru OzoBlockly, v némz skladas kousky kédu za
sebe (a vice detailli probereme v dalSim tutorialu). Na vlastni k(Zi si
tedy s Ozobotem muzes vyzkouset programovani a jeSté se k tomu
seznamit s robotikou. Ozobot je navic tak malicky, Ze se ti vejde do
kapsy, proto jej s sebou mlzes brat v podstaté kamkoli.

EXistuji dva typy Ozoboty a oba se chovaji Trochu jindk.

Ozobot Bit

Mensi robot s péti svételnymi cidly pro rozpoznani ¢ar a barevnych kodd,
jednou RGB LED diodou. Sviti a blika, nevydava zadné zvuky.

Soucasti baleni je kromé robota, nabijecky, manualu s ozokddy a ukazko-
vé mapy také jeden ochranny obal (Ozobotova ,druha kdze") a plastové
ochranné pouzdro pro snadné prevazeni i skladovani. Obal i pouzdro Ize
polepit samolepkami a dodat mu tak osobity styl. Par samolepek je sou-
casti baleni, neboj se vSak pouzit samolepky vlastni.

Ozobota Ize ovladat pomoci barevnych kédl (umi sledovat caru a pre-
Cist barevné kody, odbocovat na kfiZzovatkach, tocit se i zastavovat) i diky
OzoBlockly na pocitaci, tabletu nebo mobilim telefonu.

Nabiji se pomoci Micro-USB kabelu a doba nabiti nepresahuje 40 minut.
Jeho baterie vydrzi 45 az 60 minut.
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Ozobot Evo

Ozobot Evo

Oproti modelu Bit ma Bluetooth s dosahem kolem 9 metrt. Pomoci néko-
lika LED diod sviti a blika, umi vydavat zvuky a dokonce rozpoznat pred-
méty umisténé pred/za nim, takze dokaze sledovat jiné objeky (prst nebo
jiného Ozobota) ¢i pred nécim prchat. To vSe diky senzordm detekujicim
vzdalenost. Stejné jako Bit umi sledovat caru a Cist barevné kody.

Ozobot Evo ma vlastni aplikaci pro mobilni zafizeni, diky niz Ize robota
na miru upravit a také ovladat. Jednoduse jej pojmenujes, nastavis, jakou
barvou bude blikat a také co ma kdy fikat. Pfestoze neni nutné k hrani si
s Ozobotem Evo tuto aplikaci mit, my ji rozhodné doporucujeme.

K tomuto modelu vychazi pravidelné aktualizace, takZe se Evo uci stale
néco nového.

V krabici najdes stejné jako u modelu Bit jednoho robota, nabijeci USB
kabel, ochranny obal, hraci plan a rychlé instrukce, dale pak fixy (¢ernou,
Cervenou, modrou a zelenou) a ochranny pytlik, ktery bohuzel nechrani
robota tak dobre, jako pouzdro u modelu Bit.

Nabiji se pomoci Micro-USB kabelu a doba nabiti nepresahuje 60 minut.
Vybiji se rychleji neZ model Bit, vydrZi zhruba pul hodiny aZ jednu vyuco-
vaci hodinu.

Cin je uzitecny?

Pom(iZe ti seznamit se se svétem programovani. Zadny spé&ch. Viechno si
pomalu osahas a na vlastni oci uvidis své pokroky. NebudeS muset pro-
gramovat nepredstavitelné aplikace.

Bude ti délat spolecnost, i kdyZ zrovna nebudes chtit zapinat pocitac, tab-
let nebo mobilni telefon. A je tak maly, Ze si s nim muize$ hrat prakticky
kdekoli. Nemusis kv(li nému hned uklizet cely pokojik.



Co délat po rozbaleni krabitky a jok se k robotovi chovat?

Kalibrovat
Jeden z nejdulezitéjSich krokd - kalibrace. Predstav si, Ze infracervené sen-
Nobit zory u Ozobota funguji jako oci, pomoci nichz dokaze cist barevny kod

a sledovat caru. Tak jako nam lidem vadi ostré slunecni svétlo a chvili nam
také trva si zvyknout na Sero ¢i tmu, Ozobot ma podobné citlivé své infra-
Cervené senzory. Je proto potreba jej pfed pouzivanim kalibrovat - tedy
pripravit jej na to, v jak ostrém svétle bude pracovat (Je dnes zatazeno
nebo sviti slunicko? Je rano nebo vecer?) a jak v daném svétle vypadaji
tvoje fixky. Stejné tak je potfeba tento proces opakovat, kdyZz ménis papir
za tablet nebo kdyz si s nim odchazis hrat na jiné misto.

Ozobot zacne po pfipojeni k nabijecce blikat, postupné se ustali na blikani
zelenou barvou. To znamena, Ze je ¢astecné nabity. Ze je robot nabity po-
znas tak, Ze bude svitit zelené.

Pokud se chystas robota chvilku nepouzivat, nenechavej jej ani pIlné nabi-
tého, ani Uplné vybitého, mohlo by to poskodit jeho baterku.

Chranit Pokud pouzivas Ozobota pfi praci s papirovymi kody (a on sleduje ¢aru),
Nasazenim ochranného obalu nejen Ze m{zes zménit jeho vzhled, ale obal musis si vyrobit vlastni kalibra€ni misto. Nakresli cernym fixem kolecko,
samotny funguje jako cyklisticka helma - tlumi narazy (a mirni nasledky). které je troSku vétsi, neZ robotlv podvozek. Kolecko vybarvi (Cerné). Za-

pni Ozobota tak, Ze podrzis jeho zapinaci tlacitko po dobu zhruba dvou
Pokud Ozobota nepouzivas, uloz jej do ochranného pouzdra a nevystavuj vtefin (ma jen jedno tlacitko na stran€). Robot se rozblika bile. PolozZ jej
jej slunci, vihku ani extrémnim teplotam (nepatfi do mrazaku ani do sauny doprostred kalibracniho kolecka a nech jej byt. Poté, co dokondi kalibraci,
a pred teplem upfednostnuje chlad). odjede bud mimo kolecko, pfipadné zaparkuje na jeho okraji. Byla-li kalib-

race Uspésna, zacne blikat zelené. Pokud se robotovi kalibrace nepodafila,
Ozobot je maly a docela citlivy, takze urcité nepatfi do rukou malym dé- bude blikat ¢ervené a doZadovat se tak dalSi kalibrace.

tem (rozuméj - nema rad, kdyz se o néj nékdo opira, hazi s nim nebo jej
strka do pusy)

Cistit

Cisténi se tyka pouze modelu Bit. Model Evo nemusi byt cistén. Pouzivas-li Ozobota pro praci s mobilnim zafizenim nebo potitatem, zpa-
sob kalibrace se méni. Je potfeba nastavit jas zarizeni na 100%, zapnout
Ozobota uplné stejné jako pfi kalibraci pomoci papiru, polozit Ozobota na

bilé misto a nechat jej udélat svou praci.

Chces-li vycistit jeho kola od prachu, vezmi si na pomoc bily kus papiru.
Posad na néj Ozobota a opatrné s nim prejed dopfedu a dozadu. Netlac
na néj prilis a urcité nepouZivej vodu ani Zadné saponaty. Ozobot se nerad
koupe a neumi plavat!
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Zatacky

Probirali jste uz ve Skole uhly? Vis, co je ostry, tupy a pravy uhel?

Pravy Uhel ma presné 90 stupnt. Pokud jej pouZijes jako zatacku, bude vy-

Ovladni a kontroluj robotovy pohyby jednoduse pomoci padat takhle:

fixek a papiru!

Mas-li k dispozici fixy pfimo od vyrobce Ozobota, budes pracovat s nimi Pravy Uhel Pravg Ohel joko zatacka
(jsou soucasti baleni Ozobot Evo), pfipadné doporucujeme nakoupit fixy pro Ozoboty

na flipchart se sefiznutou (plochou) Spickou Centropen Art. 8560. Vime, Ze
nepatfi k nejlevnéjSim, ale vér nam, na fixach se nevyplati vtomto pripadé
Setfit. Mnoho levnych fixek Ozobot neumi precist a bohuZel pak neumi

spravneé reagovat na tvé kody. : l

Tupy Uhel ma naopak vice nez 90 stupnd

Par TipO pfed zatatkem
ﬂ»\ <

Ostry Uhel ma méné nez 90 stupnd, takze muize vypadat néjak takto

NeZ se pustiS do prace, ujisti se, Ze viS, jak spravné kreslit drahu pro Ozo-

bota.

Pro praci s Ozobotem urcité pouZzivej tupé nebo pravé uhly. BudeS mit jistotu,
ze Ozobot zatacky zvladne.

Co nepoutivat: Jok o bom, pest kédy v

Pastelky, propisky, voskovky ¢i kridy Aby nemél robot problém se ¢tenim kédu, musisS jej spravné zakreslit. Jako

Co pouzivat: vSechno, i kresleni kodl ma sva jasna pravidla.
Fixy, fiky na flipchart.

Druh psacich potfeb

, Barevné kody mUzes psat pouze na cernou linku. PfestoZe Ozobot bude sle-
Ukol: vovat i barevné linky (a u toho svitit barvami linek, které sleduje), ¢ist barevné
Urcité vyzkousSej, jak Ozobot reaguje na zvyraznovace. Zapis si pak, jestli ozokddy umi jen pokud jsou umist&né na cerné &are.

zvyraznovac patfi do kategorie pouZivat nebo nepouZivat.

. Sife barevnych poli¢ek ozokédd musi byt stejnd a mezi jednotlivymi barvami
Sire drdh&d nesmi byt volné (bilé) misto. Stejné tak se barvy nesmi prekryvat. Dej také po-
zor, at na fixy prilis netlacis a prilis barvy neztmavis (modra se pak mize Ozo-
botovi zdat jako Cerna a podobné).

Linka nesmi byt tenka, jako kdy?z ji nakreslis propiskou, ale ani Siroka jako
tvlj palec. Idedlni Sitku ti pomohou nakreslit pravé ploché fixy.

e R .
Zkus fo takhle x
X l }\ Ij\d EETEEE /. EE——
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Psat kody bychom umeéli. Ale vis, kam je umistovat a kte- i~
rym mistim se naopak vyhnout? TYGhlhk

Je to jednoduché. Ozokddy nikdy neumistuj na nasledujici mista: Nakresli cernou linku. Mdze byt kratka (a méfit zhruba 10 centimetr(). Zapni
Ozobota, postav jej na zacatek linky a sleduij, jestli se dostane na jeji konec.
Do zatacek. Co udélal, kdyz se dostal na konec?

Pozor! Nez zacnes, nezapomen Ozobota zkalibrovat.

\/ Jezdi Ozobot po lince a na konec? Zastavi se pak? To je spravné!

I\

Do krizovatek nebo pfilis blizko krizovatek.

I

Ale je to podle nas docela nuda. Nakresli na oba konce takové kédy, aby se
Ozobot vzdy otodil a jel zpét. A takto porad dokola.

Ozokddy najdes na nasledujici strance.

Pozor! Nezapomen, Zze Ozobot se bude otacet NA KONCI linky, ne uprostred.
\/ Mysli na to u vybéru spravného kodu.

Ted zkus nakresit kfiZzovatku ve tvaru pismene T.

Ozobot bude startovat na spodni, delSi noZicce. Pfed prvni kfizovatkou pouZij
takovy kod, aby se robot na kfiZzovatce vzdy odbocil doleva. Na konci kazdé
cesty se vzdy otoci o 180°.

PFili$ blizko jinym ozokédim.
Pro lepSi pfedstavivost koukni na nakres pod timto zadanim.

KOD.
oo se o 180°

B B EE IS EE (6.

x \/ ofo€ se o 180°
Tip!

Doma si mUZes$ vyrobit také samolepky s ozokddy (vytisknes si ozokédy na
samolepici papir). Pro pouZivani samolepek plati uplné stajna pravidla, jako
pro kddy kreslené. Nepatfi dorpostred kFizovatek, do zatacek a nesmi se lepit
nakfivo.

KOD. odbot vievo

Teorii bychom méli. Pustme se spolecné do praxe!

START (+ kad otoC se o 180°)
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Koédy ménici rychlost

Sneci tempo pomalé tempo pohodova jizda
N D IIN BN S B . AR P i
rychlé tempo turbo rychlost nitro zrychleni
Tvym Ukolem ted bude nakreslit drahu, kterd méri 100 centimetrd. Tvoje
Kédy ménici smér draha se musi vejit maximalné na dva papiry velikosti A4 (velky seSit). Po-
uzijes-li papiry dva, podlep je zespodu izolepou.
B B DS B b D N e

zatoC doleva jed rovné zato¢ doprava Na drédhu umisti celkem 5 ozok4d(, které méni rychlost. Zadny z k6dd ne-
pouzij vice nez jednou. Nezapomen drahu ukoncit (konec hry)!

skoc¢ doleva (mimo drahu) sko¢ dopfedu (mimo drahu) skoc¢ doprava (mimo drahu)

_ _ Ukolem Ozobota bude dostat se z jednoho konce na druhy co nejrychleji.

¢elem vzad (otocka o 180°) c¢elem vzad o 180°
(pouZiva se na konci linky)

Kody pracujici s Casem

Casovac (30 vtefin do vypnuti) vypnuti Casovace pauza (3 vteriny)
Cool pohyby

tornado cik-cak jizda pirueta

jizda pozadu Podafrilo se ti drahu nakreslit?

Poditani Zmefr si, jak dlouho robotovi trva dostat se na druhy konec drahy. Poté nech
stejny kol vypracovat sourozence, kamarady nebo rodice. Ci robot zdolal
metrovou trasu nejrychleji?

pocitej krizovatky pocitej barvy +1 bod
pocitej zatacky pridej body -1 bod
Vyhra/ukonceni hry

vyhra/konec (hrat znovu) vyhra/konec (konec hry)
10 Akademie programovani
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Jak na karty

Vezmi si dvé Ctvrtky velikosti A4 (velky seSit) a kazdou Ctvrtku rozdél na
Sest stejnych dilkd (Sest karet). Zadani jednotlivych Ukold vepis Citelné do
poli¢ek jednotlivych karet. Ctvrtky poté rozsttihe;j.

Pokud chceS, nakresli na rub karet obrazek. Ale pozor, obrazky musi byt
stejné, aby hra¢m nenapovidaly, ktery Ukol se pod kartami skryva!

Chces si ulehdit praci? Napis vSe na pocitaci. Nebo pouZij zadani z vedlejsi
stranky :)
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VytvoF mapu, na které budou dvé rov-
nobézné primky.

Ozobot musi prejet obé primky.
Je potfeba vyuzit kédy pro:

tornado, skok a piruetu, otoceni upro-
stfed linky.

VytvoF mapu ve tvaru lichobézniku.

Ozobot musi objet lichobéznik ve sméru
hodinovych rucicek.

Je potreba vyuzit kddy pro:
zastaveni, skok a otoceni.

VytvoF mapu, na které budou dveé proti-
najici se usecky svirajici uhel 75°.

Ozobot musi prejet obé usecky.
Je potfeba vyuzit kody pro:

otoCeni na konci linky, skok a zpomale-
ni.

Vytvof mapu, na které se budou proti-
nat dvé primky.

Ozobot musi opsat pismeno X.

Je potfeba vyuzit kédy pro:
otoCeni uprostred linky, zataceni.

Vytvof mapu, na které budou dvé rov-
nobézné usecky.

Ozobot musi prejet celé obé usecky.

Je potreba vyuzit kddy pro:
skok a otoceni na konci linky.

Vytvol mapu ve tvaru rovnostranného
trojuhelnika.

Ozobot musi objet obrazec proti sméru
hodinovych rucicek.

Je potfeba vyuzit kédy pro:
zrychleni, otoceni a tornado.

13
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VytvoF mapu, na které budou dvé rov-
nobézné usecky.

Ozobot musi prejet alespon castecné
obé usecky.

Je potfeba vyuzit kody pro:
cik-cak, odboceni a skok.

Vytvof mapu, na které budou dvé kolmé
usecky.

Ozobot musi prejet obé usecky.

Je potreba vyuzit kédy pro:
tornado, otoceni a pocitani barev.

Vytvof mapu, na které budou dvé rov-
nobézky a jedna pfimka protinajici obé
linky.

Ozobot musi upsat obrazec Z a na konci
se zatocit.

Je potfeba vyuzit kédy pro: cik-cak, pi-
ruetu a zpomaleni

Vytvof mapu, na které bude Usecka
ohrani¢ena body A a B.

Ozobot musi prejet usecku.

Je potfeba vyuzit kédy pro:
cik-cak, zrychleni a pohodovou jizdu.

(6

VytvoF mapu, na které budou dvé Usec-
Ky svirajici uhel 100°.

Ozobot musi prejet obé linky.

Je potreba vyuzit kddy pro: piruetu a jiz-
du Sencim tempem.

2

Vytvor mapu, ktera bude obsahovat ob-
razec se dvéma kolmymi uhly.

Ozobot musi prejet obrazec a svitit zele-
né po polovinu Casu jeho jizdy.

Je potfeba vyuzit kdédy pro: zrychleni,
zpomaleni, otoceni.
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Pro rodic¢e/ucitele
PFedchozi uloha slouZi k tréninku a osvojovani matematického nazvoslovi
z oblasti geometrie. Dale rozviji kreativitu a logické mysleni.

Vytvorte si s détmi dalsi karticky s vlastnim zadanim. Nechte Ozoboty svi-

tit urcitymi barvami Ci vytvarejte realné mapy svého bydlisté a simulujte
casti meésta, plnte Ukoly z télocviku nebo kreslete obrazy.

Dostary Ozobota z bludistél

Ozobot zabloudil a ztratil se v bludisti. Pokud nepUjde po spravnych ces-
tadch, mUze skoncit v propasti nebo v jezefe. A ty moc dobfe vi$, jak roboti
nesnasi vodu. Pomoz Ozobotovi najit spravnou cestu a dostat se do bez-

peci.

Jak na to? Vytiskni a nebo prekresli si nasledujici drahu. Jediné, co bude
potreba, je spravné doplnit ozokddy, aby se robot z bludisté uspésné do-

stal. Nezapomen cestu vybarvit, aby ji Ozobot vidél.

Tip!

Vymyslej vlastni bludisté a pridavej do map nastrahy ze svého okoli. Bydlis
kousek od reky? Naviguj Ozobota spravné k mostu, aby nespadl do vody.

Jsou u vas v okoli Sachty a doly? Proved Ozobota primyslovou krajinou

tak, aby si neubliZil.

Pfipadné se inspiruj svym nebo nejblizSim méstem. Prekresli svou cestu
do 3koly a vyhybej se kanallm, spravné najizdéj na chodniky a pred pre-
chodem vzdy zastav!

Nejlepsi ale je pFipravit bludisté pro nékoho jiného. Pro kamarady, souro-
zence nebo klidné pro rodice!
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JEZERO
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ypravéj s Ozoboly pribéhyl

Zacneme zlehka. Pohadkami. Postupné se dostaneme k dalSim a dalSim
pribéhlm.

Urcité znas pohadku O Cervené Karkulce. Sehraj s Ozoboty divadlo a pfe-
vypraveéj tento pribéh kamaradim, rodi¢dm nebo sourozenclm.

Pozor! Tato hra je pro dva a vice Ozobot(!

Joak na Karkulku

Zacni tim, Ze si na papir rozepises déj hry a rozdélis jej na etapy. Nechce$
preci vypravét cely pribéh najednou, je lepsi si jej rozdélit na vice kratSich
pribéhd.

To mame déj prvni - maminka se louci s Karkulkou a posila po ni
babicce babovku.

Déj druhy - Karkulka jde loukou a sbira kvétiny a lesem, kde potka
vlka. V tom samém déji ale vlk musi opustit své doupé a dojit do
lesa, aby se méla Karkulka s kym potkat.

Déj tfeti - vk mluvi s Karkulkou a poté bézi zkratkou k domecku
jeji babicky. Karkulka jde pomalu po pésiné k babicciné domku...

Takhle bychom mohli pokracovat az do konce pohadky (to necha
me na tobé).

V poh&dce O Cervené Karkulce je p&t postav. Maminka, Karkulka, babicka,
vlk a myslivec. Pfidej na papir vSe, co o postavach vis.

Jaké maji zvlastni znaky? Charakterizuje kazdou postavu jedna veéc?
Karkulka: nosi Cervené obleceni (a ma Cervenou kapucu).

VIk: ma ¢umak/ocas...
Babicka: ma velké bryle a Cepec.

Ted prichazi kreativni ¢ast! Vezmi si na pomoc papiry, izolepu, pastelky
a klidné néjaké hezké samolepky.

Akademie programovani

Nakresli na papir vzdy znaky jednotlivych postav, vybarvi je a vystfihni. Budou
ti slouZi jako oblecky pro jednotlivé postavy.

Uf. Mame za sebou zacatek. Vime, jaky je déj hry a médme pfipravené oblecky
pro postavy. Ted je potfeba vytvorit ke kazdému déji (ktery jsme psali uplné na
zacatku) mapu. To je ta nejdulezitéjsi cast. PomUzeme ti s druhym déjem krok
po kroku. Ostatni je na tobé.

Druhé déjstvi

Karkulka jde od mamincina domecku k babicce. Jde po louce, kde se zastavi
a natrha kyticky. Chce s nimi totiz udélat babicce radost. Obcas se zatodi, obcas
si poskoci a celou dobu si zpiva.

Mezitim vik vybéhne ze svého doupéte, cestou sprada plany, jak se najist.
Pak ale vejde do temného lesa. Zpomali. Znejisti.

Potka vlka. Ten se ji vyptava, jak se jmenuje, co to ma v kosicku a kam jde. Poté
se vlk s Karkulkou rozlouci, vyda se zkratkou a utika k babic¢¢inému domecku,
aby ji mohl seZrat. Dochazi jako prvni k babi¢¢inému domecku.

Karkulka poté, co se rozlouci s vlkem, pokracuje po cesticce. Jde normalé. Jen
co vyjde z lesa, zrychli. Moc se na babicku tési. Nakonec dojde k babi¢¢inému
domecku.

Konec druhého déjstvi.

Nakresli si tedy mapu, kde v levém hornim rohu bude Karkulka vychazet z do-
mecku. Ved ji pres louku (nakresli kolem drahy kvétiny) az do lesa. Z lesa pove-
de div€ina cesta po louce k babicce.

V levém spodnim rohu bude vychazet vlk. Cestou kuje pikle, v lese se jeho cesta
priblizi ke Karkulce, zde se zapovidaiji a vlk poté zkratkou pel&si k babicce. Cast
mapy jsme ti pripravili jako ukazku na dalsi strance.
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Karkulka a pouzité kody:

Jde normalni chizi (od domecku).
Todi se (na louce).

Zastavi se na 3 vtefiny (sbira kvétiny).

Jde pomalu.
Zastavi se (povida si s vlkem).
Jde normalné (lesem).

Vlk a pouzité kédy:

Jde normalni chdzi (od doupéte).

Zastavi se na 3 vtefiny (sprada plany).

Popobéhne (do lesa).

Zastavi se (povida si s Karkulkou).
Bézi (lesem).

Uhani, co to jde (k babicce).

Priprava podkladl pro vypravéni pohadky (nebo jakékokoli pribéhu) trva
dluho. Nespéche;j.

Délej si poznamky (jak dlouho trva Karkulce dojit do lesa?), rozkladej si uko-
ly na mensi a 1épe zvladnutelné. A hlavné se u vypravéni bav.

Utika (k babicce).

trha kvétiny

Karkulka toci se a tanci

povida si s vlkem

povida si s Karkulkou

Vik

sprada plany

AZ budes mit pfipravené mapy pro vSechny casti pohadky, pfevypravej ji nékomu
dalSimu.
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Pro rodice/ucitele:

Tato Uloha pomaha s vyukou planovani a rozkladani problém{ na mensi
dily.

Pokud budete détem s touto ulohou asistovat, pomozte jim s rozkladanim
nim u jednoduchych véci - tak jako vite, Ze kdyZ si obouvate a zavazujete
boty, Ceka vas prvni faze, a sice kontrola rozvazanych tkanicek a pripadné
rozvazani tkanicek. Poté se musite obout a az na tfetim misté je zavazani
tkanicky. Nebo kdyZ vafite Caj, potfebujete projit pres nékolik Ukold (od
vaceni vody pres pripraveni hrnku s pytlickem ¢aj az po zaliti a vylouhovani

Y Vv

Vypravéni pribéhd nejen Ze pomaha détem s uvédomeénim si rliznych ¢asti
pribéhu (at jiz je nazveme déjstvimi nebo kroky), ale také v utvrzeni schop-
nosti prace se znamymi fakty (umim prevypravét pohadku, kterou znam?).
Dale rozviji kreativitu. Pomoci robotl kreativné vypravime pribéh tak, jak
jsme jej pravdépodobné nikdy nevypravéli. Proto tato uloha uci déti pra-
covat s detaily a mimo také rozviji logické mysSleni a nuti vypravéce hledat
vhodné reseni.

Mohli bychom pokracovat jeSté na nékolika stranach. Zminit nutnost vypo-
Citat celou trasu ¢i nakreslit drahu tak, aby se postavy nesrazily.

Jak s pribéhy pokracovat?

Vypravéjte si zazitky z prazdnin. Provedte rekonstrukci historickych uda-
losti. Vymyslejte si vlastni pribéhy. Bavte se.



Tento materidl vznikl v ramci projektu Akademie programovani, na
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Autorkou tutoridlu je Pavla Randakova pUsobici v organizaci Czechitas
na pozici Youth Education specialist. Texty a ulohy vznikly mimo jiné za
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