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ŠTĚPÁNKA BAIERLOVÁ
● Základní škola Sušice
● Centrum robotiky Plzeň
● matematika, informatika, robotika
● s.baierlova@centrum.cz

ROMAN PODLENA
● Gymnázium Matyáše Lercha Brno
● matematika, informatika, logika
● podlena@gml.cz



CO NÁS DNES ČEKÁ?

Ozobot – rychlé představení, možnosti

Programování v prostředí ozoblockly.com
● seznámení s prostředím
● kalibrace, nahrávání do ozobota
● úlohy s využitím jízdy po čáře
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https://ozoblockly.com/


OZOBOT BIT 2.0 
● světelné senzory
● motorizovaná kola
● RGB LED nahoře
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MOŽNOSTI PROGRAMOVÁNÍ

● papír a barevné fixy
● aplikace pro tablety (Android i iOS)

○ analogie k papíru a fixám
○ připravené mapy a úlohy k řešení

● želví grafika – http://games.ozoblockly.com
○ vhodné pro začátek, podporuje dobré návyky

● webové prostředí – http://www.ozoblockly.com
○ programování (kódování) v grafickém režimu
○ různé úrovně programátorských dovedností
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ŽELVÍ GRAFIKA (ZAČÁTKY)
● http://games.ozoblockly.com

Ozobot obkresluje křivky podle zadání.

● dobrý začátek
● dobré návyky
● zpětná vazba
● manipulace s ozobotem

Pojďme si to vyzkoušet :-)
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ZAČÍNÁME PROGRAMOVAT
● http://www.ozoblockly.com

Prostředí OzoBlockly

● úrovně od obrázků a základních 
principů k pokročilým konceptům

● česká lokalizace
● JS syntax
● nápověda
● ukázky
● úlohy
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http://www.ozoblockly.com


OZOBLOCKLY – RŮZNÉ ÚROVNĚ
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OZOBLOCKLY – NÁPOVĚDA, PŘÍKLADY
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KALIBRACE (NA OBRAZOVCE)
 = nastavení senzorů na aktuální světelné podmínky
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ÚLOHA Č. 1 – JÍZDA DO ČTVERCE
Vytvořte program, podle kterého Ozobot svou jízdou 
‘vykreslí čtverec’.

Tip: Na začátek programu přidejte čekání.
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ÚLOHA Č. 1 – JÍZDA DO ČTVERCE
Možné řešení

Otázka: Je to opravdu čtverec?
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ÚLOHA Č. 2 – JÍZDA DO ČTVERCE
Využijte základní vlastnost Ozobota, aby projetá trasa 
byla opravdu čtvercem.

Tip: Ozobot umí už od narození jezdit po čáře, 
využijeme nakreslené čáry.



SLEDOVÁNÍ ČÁRY
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od 3. úrovně
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ÚLOHA Č. 2 – JÍZDA DO ČTVERCE
Možné řešení se sledováním čáry
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ÚLOHA Č. 3 – SBÍREJTE HOUBY

Tip do výuky: Děti mohou kreslit své úkoly.
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ÚLOHA Č. 3 – SBÍREJTE HOUBY
Možné řešení (sběr první houby)



POUŽÍVÁME VLASTNÍ FUNKCE
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od 4. úrovně můžeme vytvářet vlastní funkce

funkce zjednoduší (zpřehlední) program



ÚLOHA Č. 4 – POČET PROJETÝCH KŘIŽOVATEK
Ozobot projíždí libovolné hřiště s křižovatkami, 
průjezdy křižovatek volí náhodně.

Když dorazí na konec čáry, blikáním vrátí počet 
projetých křižovatek.
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PROMĚNNÉ
Práce s proměnnými (úroveň 4)

● deklarace proměnné (zadání názvu)

● inicializace proměnné

● změna hodnoty proměnné
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KDE BRÁT NÁPADY A INSPIRACI?

● oficiální portál – http://portal.ozobot.com/lessons

(videa, materiály, informace, …)

● Hanka Šandová – http://ozobot.sandofky.cz/

● stránky dovozce – https://www.easystore.cz/

● FB skupina – Ozobot ve výuce
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