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Ozobot zakladni trénink — lekce 2

Autor: Ozobot
Publikovano dne: 1. listopadu 2014

Popis:

Studenti se nau¢i Ozobota ovladat a smérovat pomoci ozokodu. Také se zde dozvi, jak pouzivat
Ozobota na tabletu. Pfiklady a drahy v této lekci jsou zaloZzeny na matematice, ukazi vSak
studentdim i zéklady statistiky.

Typ lekce: trénink

Predméty/Témata: robotika, matematika, informacni technologie
Stupen: 3—7

Délka trvani: 1-2 vyuc€ovaci hodiny

Pozadovana verze Ozobota: Basic, Bit
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Ozobot zakladni trénink — lekce 2

Jak se Ozobot rozhoduje?

Co se studenti nauéi

- Jak se Ozobot rozhoduje?

- Jak velké Sance ma cesta, Ze po ni Ozobot pojede?

- Jak se tyto Sance méni s riznym typem drah pro Ozobota?

- Jak se ujistime, zZe si Ozobot vybere tu cestu, kterou chceme?

Predméty/Témata

- Matematika: nahodné chovani

- Matematika: zlomky

- Matematika: pravdépodobnost

Robotika: pohybovani se po vyznaCenych ¢arach na elektronickych zafizenich
- Informacni technologie: vizualni kbdovani

Vyzva v labyrintu
S pouzitim kdéda poslat Ozobota na uréené misto ve skladu

Propojeni s realnym zivotem
Pfiklady z teorie pravdépodobnosti a statistika
Ukazka, s ¢im pracuiji statistici

Narocénost lekce
Zacatecénik

STEM topics

- Pokrocily koncept matematiky: pravdépodobnost a zakon velkych &isel, nahodnost

- Mezipfedmétovy koncept: spojeni programovani a robotiky k nalezeni feSeni urcitého
matematického problému

- Informacni technologie: uziti vizualnich k6dl k naprogramovani robota

Materialy

- Ozobot

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

- Aplikace pro Ozobota (zdarma na Apple Store nebo Google Play, nutno nastavit, aby se tablet
sam nevypinal)

- Cerné, Cervené, modré a svétle zelené fixy (doporu€ujeme pouzit specialni fixy pro Ozoboty)

- Tisky (viz nize)

- Vytistény pfehled ozokdd(

- Vytistény navod pro pouziti Ozobot(

Délka trvani
1-2 vyuc€ovaci hodiny
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Lekce

Ozobot mlze stejné jako na papife rozpoznavat kody a ¢ary také na tabletu. OvSem s malymi
rozdily. Ozobot nemusi rozsvitit svétla na své spodni strané, protozZe tablet sam o sobé vyzafuje
svétla dost. Jas tabletu v8ak musi byt nastaven na nejvy$si hodnotu, aby Ozobot dobfe vidél.

Také kalibrace na tabletu je rozdilna. Proto postupujte takto:

Otevrete aplikaci pro Ozobota a na hlavni strance stisknéte “Ozobot Tuneup”. Ujistéte se, ze
jas tabletu je nastaven na 100 %. Na strance “Tuneup” stisknéte “Calibrate sensors”. Potom
provedte tyto 3 kroky:

a) Stisknéte tlacitko pro zapnuti Ozobota a dvé sekundy ho podrzte, dokud nezacéne blikat bilé
svétlo.

b) Polozte Ozobota na bile vyzna¢enou plochu v aplikaci pro Ozobota.

c) Ozobot za¢ne blikat zelené, pokud byla kalibrace Uspésna.

Takto budete muset Ozobota kalibrovat pokazdé, nez za¢nete hrat na tabletu. To znamena, ze
vzdy, kdyZ vyménite papir za tablet, bude kalibrace na tabletu také nutna. To samé plati i naopak.
Pokud zaénete Ozobota pouzivat na papife, je nutné provést kalibraci (viz lekce 1).

Pokud se Ozobot chova podivné, zkontrolujte, zda kolem vas nejsou moc vyrazné svétla. Svételné
senzory Ozobota jsou velmi citlivé a svétlo z okolniho prostfedi muze tyto senzory zmast.

Otevrete aplikaci pro Ozobota a na hlavni strance stisknéte “OzoLuck”. Vyberte si 2
“Number of outcomes” dole na obrazovce, vyberte také drahu a stisknéte “GO”. Prave jste
se dostali na obrazovku uréenou pro hry. Abyste si vybrali hru, stisknéte “LOAD” nahore na
obrazovce, a tim se vam ukazou vsechny dostupné hry. Vyberte hru “Numbers”.

Predstavte si, Zze jste v soutézni hie, kde se nachazeji dvoje dvere. Za jednémi dveimi se
nachazi vyhra. Jak se tedy rozhodnete, které dvere oteviete? Nechte za sebe rozhodnout
Ozobota. Polozte Ozobota na start nahore uprostred obrazovky a stisknéte “START”.
Kterou cestou se Ozobot vyda?

Ozobot ma na vybér dvé moznosti: jet vpravo nebo vlevo. Zvoli si vzdy Ozobot stejnou stranu?
Stisknéte “STOP” a opakujte nékolikrat tento pokus. Co jste zjistili?

Pfipomina vam to néco? Je to podobné, jako kdyz hazite minci. Také jsou zde jen dvé moznosti:
panna, nebo orel. Nez hodite minci, také nevite, ktera strana padne. Je to pouze otazka nahody.

Stejna situace je s Ozobotem. Ozobot se nekdy rozhodne, ze pojede doprava, jindy doleva.
Zadnou logiku, pro¢ se Ozobot rozhodl pro konkrétni stranu, zde nenajdeme. Kdyz Ozobota
polozZite na zacatek, nelze urcit, kterou cestou se Ozobot vyda. Rozhodnuti Ozobota jsou nahodna.

Vratme se zpét k pfikladu s minci. Pokud minci hodite dvakrat nebo tfikrat, mize se vam stat, ze
pfi véech hodech padne jen orel nebo jen panna. Ale pokud budete hazet dostate¢né dlouho,
poc¢et hodl “orel” a “panna” bude vyrovnany. Tedy v pfiblizné poloviné hodl vam padne “orel” a v
poloviné hodu “panna”.
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A pfesné to samé se déje s Ozobotem. | kdyZ pfed zaCatkem nevime, kterou cestu si Ozobot
vybere, tak pokud budeme hréat dlouho, uvidime, Ze Ozobot nepreferuje urcitou stranu. Zjistili jsme
tedy, Ze pfiblizné polovina rozhodnuti bude “vpravo” a polovina “vlevo”. Mluvime-li v jazyce
statistiky, pravdépodobnost, ze se Ozobot vyda doprava, je 1/2, a pravdépodobnost, ze se vyda
doleva, je také 1/2.

To je “zakon velkych Cisel”. Ten fika, Ze pokud udélame vice pokusU, tak udalosti, které maji
stejné pravdépodobnosti, se vyrovnaji. V naSem pfipadé to znamena, ze v poloviné pokusl se
Ozobot rozhodne jet vpravo a v poloviné pokusu se rozhodne jet vlevo.

4. Co se stane, pokud ma Ozobot tfi moznosti?

Nyni vyzkousime “OzoDraw” v aplikaci pro Ozobota. Vrat'te se na hlavni stranku stisknutim
symbolu “DUM” v levém hornim rohu. Na hlavni strance stisknéte “OzoDraw”, nasledné
ikonu “Challenge” a zvolte prvni obrazek (ten, ktery vypada jako kfiz).

Zacatek je nalevo. Polozte Ozobota na za¢atek a sledujte chovani Ozobota na kfizovatce.
Tam ma Ozobot tentokrat tfi moznosti: zahnout do leva, zahnout do prava nebo jet rovné.
Jak se Ozobot rozhodne?

Opakujte tento experiment nékolikrat. Nasledné spocitejte pravdépodobnosti toho, kam se Ozobot
vyda.
(Podivejte se na feSeni 1 na konci této lekce.)

Je pravdépodobnost toho, ze Ozobot pojede doleva vétsi, kdyz ma na vybér ze dvou, nebo ze tfi
moznosti? Vysvétlete.

Doplriuji se néjakym zplsobem tyto tfi pravdépodobnosti? (Podivejte se na feSeni 2 na konci této
lekce.)

5. DalSi priklady nahodného chovani

Které dal$i pfiklady nahodného chovani se stejnymi pravdépodobnostmi znate? (Podivejte se na
fedeni 3 na konci této lekce.)

6. Co se stane, pokud pouzijeme ko6d?

Vratte se zpét na tablet k vybranému obrazku (ten, ktery vypada jako kFiz). Pfedstavme si,
ze obrazek na tabletu je silnice a Ozobot se musi dostat ze startu do cile. Pokud vSak
Ozobot zatoc¢i vpravo nebo vlevo, dostane se do slepé ulice a zlistane uvéznén. Pouzijte
tedy kéd “go straight” (rovné), aby se Ozobot dostal do cile pokazdé, kdyz vyrazi ze startu.
Pretahnéte kod z “Available Codes” (nabidky kédu) vpravo nahore na trasu Ozobota.

Vsimnéte si, Ze kdd blika a nevypada stejné jako kdd, ktery se pouzival na papife v lekci 1. Tyto
kody se nazyvaiji “blikajici kddy” a kody, které jsme pouzivali na papife, se nazyvaji “statické kody”.
Blikajici kod, ktery zde pouzivame, funguje Upliné stejné jako staticky kdd pouzivany na papife: na
pristi kfizovatce pojede Ozobot rovné. Budte véak opatrni a neumistujte kod pilis blizko
kfizovatky.

Pokud s timto cvi¢enim potfebujete pomoct, stisknéte tlaitk “Solution” (feSeni). Poté, co kod
polozite na vyznacenou drahu, umistéte Ozobota na “Start” a uvidite, zda se robot dostane
uspésné do svého cile. Opakujte tento krok nékolikrat, abyste se ujistili, Ze Ozobot vzdy dosahne
svého cile. V tomto pfipadé uz Ozobot nemé na vybér. Ozobot jede vzdy rovné, tedy jeho chovani
uz neni nahodné. Ozobot pochopil nas pokyn a poslechl ho.
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Poté, co kdd umistite spravné, jaka je pravdépodobnost, ze Ozobot dojede do cile? (Podivejte se
na fe$eni 4 na konci této lekce.)

Pravé jsme se dozvédéli néco o pravdépodobnosti, ktera je sou€asti statistiky. Kde napfiklad se
pravdépodobnost uplatiuje? Pfedstavme si tfeba den voleb. Statistici pouzivaji komplexni systém
pravdépodobnosti, aby predikovali vitéze voleb. Diky tomuto systému nemusime Cekat, az bude
secten kazdy jednotlivy hlas, ale diky statistikim pfedpovime vitéze uz pfedem.

Dal&im odvétvim, kde se pravdépodobnost uplatfiuje, je vypocet pojistného. Statistici vypocitaji,
kolik je potfeba platit za poji§téni, aby v pfipadé nehody méla pojistovna dostatek penéz na
zaplaceni. Statistici pracuji také pro farmaceutické spolecnosti a pfipravu;ji studie, které urci, zda je
novy lék bezpecény pro pouzivani. Existuje vSak mnoho dalSich odvétvi, kde se statistici uplatriuji.

Pro nasi ulohu si predstavte, ze Ozobot pracuje ve skladu, kde se musi starat o zasoby v
regalech. K tomuto cvi€eni pouzijeme tisk Cislo 1, takze se ujistéte, ze jste Ozobota
kalibrovali pro pouziti na papire. Ozobot vyzvedne boty na za¢atku a musi je dovézt na
konec 3. ulicky. Polozte Ozobota na misto s napisem “Place here” (polozte zde) a sleduijte,
kam dojede. Opakujte tento postup nékolikrat. Je pravdépodobné, Zze se Ozobot dostane do
3. uli€ky, pokud nepouzivame zadné kody? Do které ulicky myslite, ze Ozobot pojede
pravdépodobné nejcastéji a do které nejméné? Proc¢?

Nasledné zkusime vypocitat pravdépodobnosti. Jaké jsou pravdépodobnosti pro prvni kfizovatku
(a)? (Podivejte se na feSeni 5 na konci této lekce.)

Jaké jsou pravdépodobnosti na druhé kfizovatce (b)? (Podivejte se na feSeni 6 na konci této
lekce.)

Jednodus$si pfiklad: je vy$Si pravdépodobnost, Ze Ozobot pojede do ulicky 3 nez do ulicky 2?7 Je
vy$Si pravdépodobnost, ze Ozobot pojede do uliCky 3 nez do ulicky 4? Vysvétlete.

TézSi priklad: Uz vime, ze pravdépodobnost, ze Ozobot pojede doleva na prvni kfizovatce, je 1/3.
Tedy vime, Ze pravdépodobnost, Zze se Ozobot dostane na konec 1. uli¢ky, je 1/3. Stejna
pravdépodobnost plati pro dosazeni konce 2. ulicky. Abychom se dostali do 3. uli¢ky, musime
nejprve na prvni kfizovatce jet rovné, coz je pravdépodobnost 1/3. Na druhé kfizovatce se musi
Ozobot vydat doleva, coz je pravdépodobnost 1/2. Tedy celkova pravdépodobnost, Ze se Ozobot
dostane na konec 3. ulicky, je 1/3*1/2 = 1/6.

Stejna pravdépodobnost plati i pro dosazeni uli¢ky Cislo 4, tedy 1/6.

Stale da soucet vSech pravdépodobnosti Cislo 1? (Podivejte se na feSeni 7 na konci této lekce.)

Pro vSechny: Pomozme Ozobotovi dosahnout 3. ulicky pomoci kodu.

Vezmeéte si tisk €islo 2 a pouzijte nasledujici kody:

Pokus é&islo 1: “Jed rovné” a “jed’ vlevo”.

Doplnte tyto dva kédy do dvou libovolnych poliéek a zbytek zabarvéte ¢ernou barvou.
Polozte Ozobota na misto s oznac¢enim “Place here” (polozte zde) a uvidite, zda se Ozobot
uspésné dostane do cile.

VyzkousSejte stejny pokus jesté dvakrat, pokazdé s Cistym papirem, ale s rozdilnymi kody:
Pokus é&islo 2: “skoé¢ doprava”, “jed vlevo”, “oto¢ se do protisméru”.

Pokus &islo 3: “otoé¢ se do protisméru” (2x), “jed’ rovné” (2x).

(Podivejte se na feSeni 8 na konci této lekce.)
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Reseni:
Reseni 1: 1/3, 1/3, 1/3.

Reseni 2: Pravdépodobnosti vzdy davaji dohromady &islo 1. To plati i pro pfedchozi pfiklad.
Pravdépodobnosti jsou 1/2 a 1/2.

Reseni 3: Napriklad:
- Hazeni kostky (1/6)
- Vybirani micu z koSe (pokud je 10 mi¢d, pravdépodobnost je 1/10)
Reseni 4: Pravdépodobnost dosazeni cile je v tomto pfipadé 1.
Reseni 5:1/3 vlevo, 1/3 vpravo, 1/3 rovné
Reseni 6: 1/2 vlevo, 1/2 vpravo

Reseni 7: Ano, soudet da &islo 1: 1/3 + 1/3 + 1/6 + 1/6 = 1

Reseni 8:
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