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Zachrana ponorky

Metodicky nameét pro ozoboty

Zaméreni: 2. stupeni ZS
Pfedmét: Informatika
Technologie: Ozobot (ozokddy)

POPIS AKTIVITY

Aktivita je postavena na tzv. problémové Uloze ¢i problémové situaci, kterou maji Zaci vyresit. V nasem
pfipadé vychazime z fiktivniho pfibéhu ponorky, ktera byla uvéznéna na mofském dnu:

Voldme o pomoc, nase ponorka méla nehodu a uvizla na morském dné. Kyslik i ¢as ubyva, posadce
hrozi smrt. Zachrarite nas. Vyslete podmofiského robota (ozobota).

Cilem aktivity je pak dokreslit (s pomoci ozokdd() trasu tak, aby robot dosahl cile (ponorky) a zachranil
ohroZenou posadku.
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PDF soubor s playgroundem obsahuje zadani, feSeni a také oddélenou trasu pro situace, kdy
by chtél pedagog modifikovat kol podle své potfeby.
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