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Autonehoda

Metodicky namét pro ozoboty

Zaméteni: 2. stupen 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 pfibé&hu dopravni nehody. Ozobot v roli vozidla zachranné sluzby musi
co nejrychleji dovézt zranéného ridice do nemocnice.

Tisfiova linka 155: Vozidlu rychlé zachranné sluzby OZO1: V jihovychodni ¢asti mésta doslo k dopravni
nehodé, na misté je zranény fidiC. Pfevezte jej co nejrychleji do nejbliz8i nemocnice.

Cilem aktivity je pak dokreslit (s pomoci ozokdd() trasu tak, aby robot (sanitka) dosahl cile
(nemocnice) a zranénému fidi¢i zachranil Zivot.
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PDF soubor s playgroundem obsahuje zadani, feSeni a také oddélenou trasu pro situace, kdy
by chtél pedagog modifikovat Ukol podle své potieby.
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