w5 Spojena skola Juraja Turza v Turzovke
COROVEN 1-3.-4. roem’k) {f’@@' Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Paskov
R april 2026

OZOBOT EVO V SKOLE

Mali programatori

Ozobot Evo na 1. stupni ZS

Prirucka pre ucitela

Metodické pokyny, plany vyucovacich hodin, organizécia prace s robotmi a hodnotenie.
Pre: 3. - 4. ro¢nik - Vypracoval: pedagogicky kolektiv skoly - Datum vypracovania: april 2026

Spolufinancovany Materiél je stcastou projektu Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohranici,
I nte rreg Eurépskou tniou kéd 403401DYH1, realizovaného v programe Interreg Slovensko - Cesko 2021-

2027. Projekt je spolufinancovany Eurépskou tniou z Eurépskeho fondu
Slovensko - Cesko regionélneho rozvoja. Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Paskov.
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Ozobot Evo v 3. - 4. rocniku

Ozobot Evo je maly robot, ktory ,Cita” Ciary a farby. Deti ho programuju fixkami na papieri, takze s
programovanim zacinaju bez obrazovky, hrou, pohybom a kreslenim.V 3. a 4. ro¢niku rozvijame
algoritmické myslenie: postupnost krokov, presné pokyny, orientaciu vlavo - vpravo a hladanie chyby.

CO CHCEME DOSIAHNUT OBSAH PRIRUCKY
e porozumiet, Ze robot vykonava presne to, ¢o Uvod a obsah 2
mu ,povieme” (prikazy = farebné kédy) Ozobot Evo a nasa stprava 3
» zostavit a otestovat jednoduchi postupnost Pred prvou hodinou 4
prikazov (sekvenciu) Pravidla pre trate 5
e orientovat sa v priestore a na mape (vlavo, T ——— 6
vpravo, rovno, otocka) Prehlad lekcii a vazba na SVP 7
e hladat a opravovat chyby, spolupracovat vo Lekcia 1: Ahoj, Evol 3
dvojici, striedat roly
- ) ) Lekcia 2: Cesti¢ky pre robota 9
e prepojit programovanie s matematikou,
PR . Lekcia 3: Rychlo & pomaly? 10
slovenskym jazykom a vlastivedou
Lekcia 4: Dolava, doprava! (N
Lekcia 5: Roboti cirkus 12
< PAPIER, TABLETY A POCITACE Lekcia 6: Matematické bludisko 13
Priblizne $tvrtina aktivit vyuziva tablety (aplikacia Lekcia 7: Robot rozprava rozpravku 14
Evo a Ozobot Blockly - Groven 1 s obrazkovymi Lekcia 8: Tabletova stanica 15
blokmi). VSetky ostatné aktivity fungujd iba s Lekcia 9: Vylet bez hranic 16
papierom a fixkami zo stpravy. Hodnotenie 17
Ked'nieco nefunguje 18
@ O PROJEKTE Farebné kédy - prehlad 19
In$piracia a zdroje 20

Priru¢ka je sucastou projektu Spoloéne a online v cesko-
slovenskom pohranici (kod 403401DYH1) v programe

Interreg Slovensko - Cesko 2021-2027. Partneri projektu:
Mesto Turzovka a Mesto Paskov. Cezhraniéné spolupréca sa AKO S PRIRUEGKOU PRACOVAT

premieta aj do lekcii - zdvereéné projekty ziakov su o o ’ o ) )
Kazda lekcia je pripravend na 45 mindt a ma rovnakd

venované nasmu slovensko-ceskému pohraniciu.
Struktdru: ciele, pomécky, priebeh hodiny, tip, diferenciaciu
a vazbu na ucivo. Pracovné listy pre Ziakov st v samostatne;j
brozure a st ocislované PL 1, PL 2... Poradie lekcii je
odporucané - medzipredmetové lekcie mozno presunut

podla tematického planu triedy.

Spolufinancovany Materiél je sicastou projektu Spolo¢ne a online v ¢esko-slovenskom pohranici,

Eurépskou tiniou kéd 403401DYH1, realizovaného v programe Interreg Slovensko - Cesko 2021-
2027. Projekt je spolufinancovany Eurépskou Uniou z Eurépskeho fondu

iiterreg

Slovensko - Cesko regionalneho rozvoja. Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Paskov.
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SPOZNAJTE ROBOTA

Ozobot Evo a nasa suprava

Ozobot Evo je robot s priemerom asi 3,5 cm. Senzormi na spodnej strane sleduje ¢iaru a rozpoznéava farby,
infracervenymi senzormi zistuje prekazky a svetlami a zvukom déva najavo, ¢o robi. Programovat sa dé bez
pocitaca (farebné kédy fixkami) aj s poc€itac¢om ¢i tabletom (Ozobot Blockly, aplikacia Evo).

POHLAD ZBOKU POHLAD ZDOLA (spredu je hore)
Senzory ciary (vpredu)

Horné svetlo (LED)

Tlacidlo (zap./vyp., kalibracia)

Predné svetla (5 LED)

Senzor farieb (vzadu)

Kolesa
Skolska staprava (18 robotov) Technické udaje
Robot Ozobot Evo 18 ks Rozmery priblizne 3,5 x 3,5 x 3,5 cm
Sada 4 fixiek (&ierna, ¢ervena, zelend, modra) 18 sad Batéria Li-Po, vydrz cca 60 min, nabitie cca 60
min
Nabijacia stanica (nabijanie a aktualizacie) 1 ks
Pripojenie Bluetooth Low Energy (dosah cca 9
Subor aktivit, ndlepky na oznacenie robotov 1 stbor m)
Pouzivatelska prirucka, licencia Ozobot 1 ks Senzory senzory diary, senzor farieb, IR
Classroom senzory prekazok
Skola ma 2 sapravy = 36 robotov, k nim priblizne 10 tabletov (5 Vystupy 2 motory, 6 LED svetiel, reproduktor

na sUpravu) a pocitaovd ucebnu.
Programovanie  farebné kody, Ozobot Blockly,
aplikécia Evo

Odporutcany od 8 rokov
vek

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi o
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PRIPRAVA

Pred prvou hodinou

KALIBRACIA - KEDY A AKO

v o

Prirucka pre ucitela

Kalibracia ,naudi” senzory robota, ako vyzera ¢ierna a biela na danom povrchu. Kalibrujte na zaciatku kazdej hodiny, pri zmene
papiera alebo osvetlenia a vzdy, ked robot nedita kddy spravne. Kalibraény kruh je vytlaceny na vacsine pracovnych listov.

@ 2/

‘-..
2s e" 3

Polozte robot do stredu ¢ierneho kruhu  Podrzte tladidlo cca 2 s, kym horné svetlo  Robot sa zatodi a vyjde z kruhu. Zelena =

(@ cca 35 mm).

Kontrolny zoznam pre ucitela

PIné nabitie vydrzi priblizne jednu vyucovaciu hodinu
aktivnej jazdy.

Ocislujte roboty nalepkami zo stpravy (1-18a 19 -36)a
rovnako aj sady fixiek. Lahko skontrolujete, ¢i sa vSetko
vratilo.

Aktualizujte firmvér podla ndvodu vyrobcu (nabijacia

O O 0«

stanica alebo aplikdcia na aktualizaciu) - stadi raz za polrok.

Spoésoby programovania

Spésob Pomécky Vhodné pre

Farebné papier, 4 fixky vSetky rocniky

kédy

Aplikacia tablet (iOS/ ovladanie, svetl3,

Evo Android) zvuky

Ozobot pocita¢ alebo Urovne 1 -5 (od

Blockly tablets obrazkovych blokov
prehliadacom po text)

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi

nezablikd nabielo. Pustite.

Nabite roboty den vopred v nabijacej stanici (cca 60 min).

hotovo, €ervena = opakovat.

D Rezim triedy (Classroom Mode) je pri skolskych stpravach

zapnuty - robot nerobi rusivé ,triky” a zvuky. Overite ho v
aplikéacii Evo.

Vytlacte pracovné listy v mierke 100 % na obycajny biely
papier (nie leskly, nie farebny).

Vyskusajte si trat sami. P&t min(t testu uetri patnast minat
rieenia problémov v triede.

/\ BEZPECNOST A STAROSTLIVOST

Robot nejazdi po okraji lavice - pad je najcastejsia pricina
poskodenia. Senzory a kolesa Eistite len suchou
handric¢kou. Fixky po préci vzdy zatvorte, inak vyschnu a
Ciary budu bledé.

Q TIP Z PRAXE

Ak kalibra¢ny kruh na liste chyba, ziaci ho nakreslia ¢iernou
fixkou (o nie€o vacsi ako robot). Na obrazovke tabletu ¢&i
poditaca sa kalibruje podla pokynov v aplikacii alebo v
editore.



- 3.-4.ro¢nik

Prirucka pre ucitela

Ako kreslit ¢iary a kédy, aby ich robot
precital

Vad&sina ,nefunkénych” robotov mé v skutoénosti zle nakreslend trat. Pravidla je dobré Zziakom ukazat hned na
zaciatku a nechat ich na tabuli pocas celej hodiny. Rozmery vychadzaju z oficidlneho ndvodu vyrobcu (Ozobot
Color Code Guide).

Hrabka ¢iary 5 mm
rozsah 4,5 - 6 mm; plocha strana hrotu

fixky

Kéd = 2 - 4 stvorceky

5 x 5 mm, bez medzier, rovnako

|
|
Rozostup ciar
subezné diary aspon 2,5 cm od seba,
okolo ¢iary 12 mm bieleho miesta

Medzi kédmi

aspon 5 cm; kédy nikdy v zékrute ani

—-

Krizovatky
iba pravouhlé, najviac 4 smery; Ziadne
ostré uhly

-—+

Kéd pred krizovatkou

aspon 2,5 cm pred krizovatkou; robot

vysoké ako ¢iara; pred a za kédom

na rohu

cierna Ciara

AKO ROBOT CiTA KOD

Robot ¢ita farby v smere jazdy. Kod sa kresli tak, ako
ho robot postupne ,prejde”.

Niektoré kédy st rovnaké odpredu aj odzadu (napr.
_ pomaly). Iné sa pri ¢itani opacnym
smerom zmenia - napr. ([ IR rirvetka sa
zmeni na _ tornado!

Kédy pre koniec €iary (napr. - vyhra) maju
¢iernu Ciaru len pred sebou.

Kéd smeru (vlavo, vpravo, rovno) sa ,ulozi” a robot ho
pouzije na najblizsej krizovatke.

Ak robot nedostane pokyn, na krizovatke sa rozhodne
nahodne.

ho pouzije na najblizsej

NAJCASTEJSIE CHYBY ZIAKOV

Ciara je prilis tenka (nakreslena hrotom, nie plochou
stranou fixky)

medzi stvorc¢ekmi kédu je biela medzera alebo sa
prekryvaju
kéd je v zékrute alebo prilis blizko krizovatky

farby su bledé - fixka je vyschnuté alebo sa kreslilo
pastelkou &i zvyrazriovaéom

iary su prilis blizko pri sebe a robot ,preskoci” na
susednu

robot nebol skalibrovany na danom papieri

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohranici
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ORGANIZACIA

Prirucka pre ucitela

Ako organizovat pracu v triede

Dvojice Pri 18 robotoch pracuju Ziaci vo dvojiciach (pri 36 robotoch z dvoch stprav méze pracovat aj kazdy

Ziak samostatne, odpordc¢ame vsak dvojice).

Roly Kresliar kresli ¢iary a kody, testovaé pusta robota a hlési vysledok. Po kazdej tlohe si roly vymenia.

Signal Pri dohodnutom signdli (napr. ,Roboty spia!”) Ziaci robota vypnu, poloZia na parkovisko a pozeraju
na ucitela.

Parkovisko Kazdé dvojica mé papierové ,parkovisko” (karticka s ¢islom robota). Robot nikdy nejazdi po okraji
lavice.

Tablety 5 tabletov na sUpravu pouzivame v stanicovom vyucovani: jedna stanica je tabletova, ostatné

papierové; skupiny sa striedajd po 8 - 10 min.

Model stanicového vyucovania

Ked'nie je dost tabletov alebo pocitacov pre vsetkych, rozdelte triedu na skupiny, ktoré sa striedaju na staniciach po 8 - 10 minutach.

Takto sa kazdy Ziak dostane ku vsetkym typom prace a technika sa nestane ,uzkym hrdlom” hodiny.

Papierova stanica A

nova trat z pracovného listu

Tabletova stanica

5 tabletov - aplikacia Evo / Blockly droveri 1

(© RYTMUS 45-MINUTOVEJ HODINY

5 min Motivacia pribeh, otézka, ukézka

10 min  Objavovanie vyskusaj, pozoruj, opi$

20 min  Uloha pracovny list, vyzva, test

10 min  Reflexia ¢o fungovalo, ¢o nie,
preco
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Papierova stanica B

kreslenie vlastnej trate

Stanica vyzvy

hotové trat s chybou - néjdi ju

Q PRAVIDLO ,3, POTOM JA”

Ked robot nefunguije, ziak sa najprv opyta 3 spoluziakov
(alebo skontroluje 3 body: kalibrécia - Ciara - kéd) a az
potom ucitela. Ucitel'sa tak moZe venovat tym, ktori pomoc
naozaj potrebuju, a Ziaci sa uc¢ia samostatne ladit.
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PREHLAD
Prehlad lekcii a vizba na SVP
# Lekcia a klucovy pojem Prepojenie Forma PL
1 Ahoj, Evo! Informatika, prirodoveda, slovensky papier PL1,PL2
Spoznavame robota jazyk
2 Cesticky pre robota Vytvarna vychova, matematika, papier PL3
Ciary, krizovatky a ndhoda informatika
3  Rychlo ¢i pomaly? Matematika, prvouka/vlastiveda, papier PL4
Prvé farebné kody informatika
4 Dolava, doprava! Prvouka/vlastiveda, telesné vychova, papier PL5
Smer na krizovatke informatika
5 Roboti cirkus Informatika, slovensky jazyk, papier PL 6
Postupnost prikazov - algoritmus hudobna a telesna vychova
6  Matematické bludisko Matematika, informatika papier PL7

Programujeme podla vysledku

7 Robot rozprava rozpravku Slovensky jazyk a literatira, vytvarna papier PL8
Dejové postupnost a pauza vychova, vlastiveda
8 Tabletova stanica Informatika tablet PL9
Robot a aplikécia papier
9 Vylet bez hranic Vlastiveda, slovensky jazyk, papier PL 10,
Zavereny projekt informatika, vychova k spolupraci e sebahodnotenie,

diplom

VAZBA NA STATNY VZDELAVACi PROGRAM

Informatika (SVP pre 1. stupen): tematicky celok Algoritmické riesenie problémov - postupnost prikazoyv, riesenie Gloh s
robotickymi hrackami, hfadanie chyb; Principy fungovania digitalnych technolégii. Novy SVP pre zakladné vzdelavanie
(povinny od 2026/2027): vzdelavacia oblast Matematika a informatika, 1. a 2. cyklus.

Navrh zaradenia do skolského roka
ROZSAH A FORMY

Obdobie Lekcie Obsah Odporuaéany rozsah: 9 vyu€ovacich hodin - napr.
ako tematicky blok v informatike (priblizne jedna

september - 1-3 spoznavame robota, Ciary, prvé hodina mesaéne), ako stcast medzipredmetovych
oktéber kody hodin alebo v zdujmovom krazku. Lekcie mozno
rozdelit aj na dve kratsie Casti. Pri dvoch

november - 4-5 smera allgorltmus; vianocny stpravach mézu s robotmi st¢asne pracovat dve
december Jroboti cirkus triedly.
januar - februar 6-7 matematika a slovensky jazyk s

robotom
marec - april 8 tabletova stanica
maj - jun 9 projekt Vylet bez hranic,

prezentacia, spolupréca s
partnerskou skolou

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi °
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SPOZNAVAME ROBOTA
Ahoj, Evo!

(© 45mindt 22 dvojice  [3) PL1,PL2 papier a fixky

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY

e pomenovat hlavné casti robota a povedat, na ¢o e robot Evo (1 na dvojicu), ¢ierna fixka
slizia e PL1aPL2

* zapnut, vypnut a skalibrovat robota e |epiaca paska na zem (hra ,Ludsky robot”)

e opisat, ¢o robot robi na iare a na konci Ciary o karticky s &islom robota (parkovisko)

e dodrziavat pravidla bezpecnej prace s robotom

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Zahadna jazda: ucitel pusti robota po ciare na velkom papieri. Otézka: Ako robot vie,
kam ma ist? Deti hadaju (oci? magnet? dialkové ovladdanie?).

10 min Ludsky robot  Hra bez techniky: jeden Ziak je ,robot” a kréd¢a po Ciare z pasky na zemi len podla
prikazov krok, vlavo, vpravo, stoj. Zaver: robot nepremysla - robi presne to, ¢o mu
povieme.

10 min Objavovanie  Dvojice dostanu robota a PL 1: hladaji a pomentvaju ¢asti (senzory zospodu = ,0¢i",
svetld, tlacidlo, kolesa). Ucitel ukdze zapnutie a kalibraciu.

12 min Prva jazda PL 2: kalibracia na kruhu, jazda po okruhu a po krétkej ¢iare. Ziaci pozoruiju,
zakrazkuju odpovede a striedaju roly kresliar/testovac.

8 min Reflexia Co robot vie a o nevie? Spolo¢ne vytvorime plagat Pravidla pre robotich
programatorov. Parkovanie robotov.

Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA

Nechajte detom ¢as na ,wow efekt” - dve mindty Rychlejsi ziaci nakreslia na zadnu stranu PL 2 vlastny
volnej jazdy po okruhu st v poriadku. Hned'v prve;j okruh a otestujd ho. Pomalsi pracujd len s velkym
hodine zavedete signal ,Roboty spia!” a parkovisko; v okruhom; s kalibraciou im poméze uditel' alebo
dalsich hodinach usetrite vela casu. spoluziak.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

e Cim sa robot li& od auti¢ka na dialkové ovlddanie? PL 1: 1 horné svetlo, 2 tla¢idlo, 3 predné svetld, 4

o Ako robot ,vie”, kde je ¢iara? senzory prekazok, 5 kolesd, 6 senzory ciary, 7 senzor

e o robi robot ked &iara skondi? farieb. O¢&i - senzory ciary a farieb, nohy - koles3, hlas -

reproduktor a svetld. Robot ,vidi” senzormi zospodu.
PL 2: na konci Ciary sa robot spravidla otoci a ide spét.

& Prepojenie: Informatika (principy fungovania digitélnych technolégii - senzor, vystup), prirodoveda (zmysly ¢loveka a
.zmysly” robota), slovensky jazyk (presné pokyny).

POZNAMKY UCITELA

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi o
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CIARY, KRIZOVATKY A NAHODA

Cesticky pre robota

(© 45mindt 22 dvojice  [3 PL3 papier a fixky

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e nakreslit ¢iaru, po ktorej robot spolahlivo jazdi e PL 3, cierne fixky, roboty

(hribka, rozostup, plynulé zakruty) e ukazkovy ,zly” papier s chybami (tenk3 ciara,
e rozpoznat krizovatku a vysvetlit, Ze bez pokynu sa medzera, ostry uhol, ¢iary blizko seba)

robot rozhoduje ndhodne

e ndjst chybu v nakreslenej trati a opravit ju

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Ucitel'ukaze dve trate - spravnu a chybnu. Na jednej robot ide, na druhej sa ,strati”.
Preco?

10 min Pravidla ¢iary  Spolu objavime pravidla: plocha strana hrotu fixky, Ziadne medzery, ¢iary daleko od
seba (aspori na sirku dvoch prstov), plynulé zakruty.

15min PL3 Obtahovanie cesty zdomu do skoly; potom vlastna cesta v ramceku s aspon jednou
krizovatkou. Test robotom.

7 min Pokus s Robot prejde krizovatkou 5-krat, Ziaci ¢iarkami zapisuju, kam iSiel. Zistenie: bez
nahodou pokynu sa robot rozhoduje sém - ndhodne.
8 min Reflexia Ktoré pravidlo je najdélezitejsie? Kedy robot ,zabludil” a preco?
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
NajcastejSou chybou su ostré rohy a bledé ciary. Pokrocili nakreslia stvorcestnt krizovatku a odhadnd,
Nechajte deti ¢iaru obtiahnut dvakrat a fixku drzat kolkokratz 10 p&jde robot rovno. Pomoc: kreslenie
Sikmo, plochou stranou hrotu na papieri. podla prerusovanej predlohy, kratsia trat.
KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Preco robot zisiel z tenkej Ciary? Robot spolahlivo prejde obtiahnutd cestu z PL 3. Pri
e Vieme vopred povedat, kam pdjde robot na pokuse s ndhodou sa vysledky dvojic liSia - je to
krizovatke bez kédu? spravne, robot sa rozhoduje ndhodne. Vlastna cesta

spliia vietky body kontroly.

@ Prepojenie: Vytvarna vychova (linia, plynuly tah), matematika (rovnobezky a pravy uhol - propedeutika), informatika
(ndhoda, rozhodovanie).

POZNAMKY UCITELA
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PRVE FAREBNE KODY
Rychlo ¢i pomaly?

(© 45 mindt 22 dvojice  [3) PL4

CIELE - ZIAK VIE

e vysvetlit, ze farebny kdd je prikaz, ktory robot
precita senzorom

e nakreslit kod spravne (Stvorceky 5 x 5 mm, bez
medzier, na rovnej iare)

e porovnat rychlosti robota a zapisat vysledok
pokusu

Priebeh hodiny

5 min Motivacia

Prirucka pre ucitela

papier a fixky

& POMOCKY
e PL 4, sady 4 fixiek, roboty
e stopky alebo hodiny so sekundovou rucickou

e tahék kodov (pracovné listy)

Zavod slimaka a rakety: Ako povieme robotovi, aby isiel rychlejsie, ked' nema

kldvesnicu ani tladidla? Ukazka kédu Turbo.

10 min Ako kreslit

Na tabuli: tri $tvoréeky za sebou, velké ako necht malic¢ka. Ziaci si vyskusaju kreslenie

kod na okraji papiera. Pravidlo: rovnaké stvorceky, bez medzier, na rovnej ciare.

15min PL4
zapis do tabulky.

8 min  Vyzva
over.

7 min Reflexia
su ,kédy” pre ludi.

KODY RYCHLOSTI PRE TUTO LEKCIU
Pomaly Normalne (cestovna)

Q TIP PRE UCITELA

Ak robot kéd ,neprecita”, ide takmer vzdy o malé,
nerovnaké alebo bledé stvorceky. Majte poruke biele
pruzky papiera - kéd sa prelepi a nakresli znova. Kédy
v tejto lekcii st zrkadlové (rovnaké z oboch stréan),
robot ich preéita v oboch smeroch.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
 Co by sa stalo, keby sme kéd nakreslili pastelkou?

e Mobze byt na jednej Ciare viac kédov? Ktory plati?

Draha A - kéd Pomaly, draha B - koéd Turbo. Najprv tip, potom test, meranie casu a

Vymerite kédy za Rychlo a Normaélne. Ktory robot vyhra teraz? Najprv tipni, potom

Co je koéd? (prikaz pre robota). Porovnanie s dopravnymi zna¢kami a semaforom - aj to

Rychlo Turbo

< DIFERENCIACIA

Pokrocili nakreslia na jednu drahu dva kody (najprv
Turbo, potom Pomaly) a hladaji miesto, kde sa robot
spomali. Pomoc: ucitel predkresli ¢ierne stvorceky, ziak
doplna farby.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Na drahe B (Turbo) pride robot k oto¢ke skér. Poradie
od najpomal$ej: Pomaly - Normalne - Rychlo - Turbo.
Pri dvoch kédoch plati vzdy ten, ktory robot predital
ako posledny.

& Prepojenie: Matematika (porovnavanie, meranie Casu, $tvorec), prvouka/vlastiveda (doprava, dopravné znacky),
informatika (prikaz, kédovanie informécie).

POZNAMKY UCITELA
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@ OzobotEvo - Urovei 1 - 3.-4.roénik Prirucka pre ucitela

SMER NA KRIZOVATKE

Dolava, doprava!

(© 45mindt 22 dvojice  [F PL5 papier a fixky

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e rozlisit vlavo a vpravo z pohladu robota (v smere e PL5, fixky, roboty, tahdk kédov

jazdy) e karticky s farebnymi kédmi smeru (na pohybovd
e pouzit kédy Dolava, Doprava, Rovno a Otocka hru)

e naplénovat cestu k cielu a overit ju robotom

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Robot na kriZzovatke: Ziaci stoja, ucitel' ukaze karticku s kédom a ziaci sa otocia vlavo
¢i vpravo. Pozor - vlavo z pohladu toho, kto ide!

10 min  Vysvetlenie Kod smeru si robot ,zapamétad” a pouzije ho na najblizsej krizovatke. Na tabuli: Sipka
smeru jazdy - farby kreslime v smere $ipky.

18 min PLS Cesta k pokladu: Ziaci rozhodn, aky koéd nakreslia do policok A a B, aby sa robot
vyhol drakovi aj mociaru. Testuju a opravuju.

5 min Vyzva Otocte list - robot startuje z druhej strany. Platia kody aj teraz? (Nie, smer jazdy sa
zmenil.)

7 min Reflexia Prec¢o musime vediet, kde je vlavo pre robota? Kde v Zivote ddvame niekomu pokyny
na cestu?

KODY SMERU PRE TUTO LEKCIU

Dolava na kriZovatke Rovno na kriZovatke Doprava na krizovatke Otocka

Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA

Pri kédoch smeru zéaleZi na poradi farieb. Ziaci si pri Pokrodili navrhnu bludisko s dvoma krizovatkami pre
kazdom policku nakreslia ceruzkou malu sipku smeru spoluziaka. Pomoc: dostand vopred vytlacené kédy na
jazdy a farby vypliaju v smere $ipky. Tieto kédy nie su pruzkoch, ktoré len vystrihnt a prilepia.

zrkadlové - opaénym smerom ich robot neprecita ako
rovnaky pokyn.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Kde je vlavo pre robota, ktory ide k ndm? PL 5: A = Doprava (modra - Cervena - zelend), B =
e Ako sa zmeni situacia, ked robot $tartuje z druhej Dolava (zelena - Cierna - Cervend). Pri poklade je
strany? predkresleny kéd Vyhra - koniec hry, robot oslavi a
zastavi.

@ Prepojenie: Prvouka/vlastiveda (orientacia v priestore, plan, mapa), telesné vychova (pohybové hra), informatika
(vetvenie, ,pamét” robota).

POZNAMKY UCITELA
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Roboti cirkus

(© 45 mindt 22 dvojice  [3) PL6

CIELE - ZIAK VIE

e pouzit kddy trikov (Tornado, Piruetka, Cik-cak,
Cuvanie)

e zostavit postupnost prikazov a predpovedat
poradie akcif

e vysvetlit, Ze na poradi prikazov zélezi

Priebeh hodiny
5 min Motivacia

10 min Plan
predstavenia

18 min Kreslenie a
test predpovedou?

5 min Zrkadlovy
trik Kratky pokus.

7 min Reflexia

obliekanie, recept na palacinky.

KODY TRIKOV A PAUZY

Tornado Piruetka

Q TIP PRE UCITELA

Cik-cak a Cavanie potrebuju za kddom aspori 6,5 cm
rovnej Ciary, inak robot nestihne precitat dalsi kod.
Trat v PL 6 to spliia. Na zaver usporiadaijte ,roboti

cirkus” - dvojice predvedu svoje predstavenie triede.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
e Co je algoritmus?
e Preco zélezi na poradi prikazov?

e Preco sa Piruetka zmenila na Tornddo?

POSTUPNOST PRIKAZOV - ALGORITMUS

Prirucka pre ucitela

papier a fixky

& POMOCKY
e PL 6, fixky, roboty

e karticky s ndzvami trikov (na usporiadanie poradia)

Ucitel predvedie robota, ktory ,tancuje”. Ziaci hadaju, ¢o spdsobilo kazdy trik.

Dvojice usporiadaju karti¢ky trikov do poradia a zapi$u predpoved do PL 6.

Kédy do policok 1 -3 v smere Sipok, spustenie, kontrola: zhoduje sa predstavenie s

Co sa stane, ked robot prejde Piruetku opaénym smerom? Zmeni sa na Tornadol!

Algoritmus = presny postup krokov v spravnom poradi. Priklady z bezného dna: ranné

Cik-cak Cuvanie

< DIFERENCIACIA

Pokrodili pridajd na koniec trate dal$i koéd (napr. Pauza)
a porovnaju predstavenie. Pomoc: vyberajd len z
dvoch trikov (Tornado, Piruetka).

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Poradie trikov zodpovedéa poradiu kédov v polickach 1
- 3 (v smere Sipok). Na konci trate robot oslavi a zastavi.
Piruetka (zelena - ¢ervend - zelené - Cervend) ¢itana
odzadu je Tornddo (Cervena - zelené - cervena -
zelend).

@ Prepojenie: Informatika (sekvencia, algoritmus), slovensky jazyk (slova najprv - potom - nakoniec), hudobna a telesna

vychova (choreografia).

POZNAMKY UCITELA

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi
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(© 45mindt 22 dvojice  [3 PL7

CIELE - ZIAK VIE

e vypoditat priklady a podla vysledku zvolit smer
jazdy

e spojit spravnu odpoved's kédom smeru a kédom
vyhry

e overit rieSenie robotom a najst chybu vo vypocte
alebo v kode

Priebeh hodiny
5 min Motivacia
8 min Vypocty

15 min Kédovanie

PROGRAMUJEME PODLA VYSLEDKU

Matematické bludisko

Prirucka pre ucitela

papier a fixky

& POMOCKY

e PL7, fixky, roboty

e pre dalsie kola: képia trate s prézdnymi okienkami
na vlastné priklady

Robot je matematicky detektiv: k pokladu déjde, len ak dobre pocitame.
Ziaci vypocitaju priklady pri krizovatkach a zapisu vysledky.

Pri kazdej krizovatke vyberu kéd smeru k spréavnej odpovedi; na koniec so spravnym
vysledkom nakreslia kéd Vyhra.

10 min Testaoprava Ak robot skondiinde, hfaddme chybu: je vo vypocte alebo v kéde?

7 min Reflexia

Q TIP PRE UCITELA

Lekcia je in§pirovana materidlmi projektu
Lernroboter im Unterricht” (Univerzita v MUnsteri,
Nemecko). Princip funguje pre akékolvek ucivo -
s¢itanie, vybrané slova, slovné druhy (podstatné
meno vlavo, sloveso vpravo), hlavné mesta. Staci
prepisat Cisla na trati.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
e Kde vznikla chyba - vo vypocte, alebo v kéde?

e Ako by si bludisko upravil/a pre spoluziaka?

Dvojice vymyslia vlastny priklad pre spoluziakov a vymenia si trate.

< DIFERENCIACIA

Pokrocili vymyslia vlastné priklady s tromi krizovatkami.
Pomoc: priklady na séitanie a od¢itanie do 100 alebo
tabulka nasobilky ako pomécka.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
7-6=42 — A=Dolava; 42 : 7 = 6 —» B = Dolava; kod
Vyhra (zelené - ¢ervend) na konci s ¢islom 6. Policko C
(48 : 6 = 8 —» Doprava) robot pri spravnom rieseni

nepouzije.

& Prepojenie: Matematika (ndsobenie a delenie v obore nasobilky), informatika (podmienka ,ak - tak”, propedeutika

vetvenia).

POZNAMKY UCITELA
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DEJOVA POSTUPNOST A PAUZA

7 Robot rozprava rozpravku

(© 45minat 22 dvojice  [5 PL8 papier a fixky

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e rozdelit pribeh na casti (Uvod, zapletka, e PL 8, fixky, roboty
vyvrcholenie, zéver) o pastelky na ilustracie (daleko od &iary!)

e naprogramovat pauzu pri kazdej zastavke pribehu

e suvisle rozpravat pribeh podla jazdy robota

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Ucitel precita zaciatok pribehu Robik hladé kamaréta a zastavi sa v najnapinavejSom
mieste.

10 min  Plan pribehu Dvojice vymyslia, ¢o sa deje na 4 zastavkach (domcek, les, most, hrad), a zapisu po
jednej vete.

15 min Kédy a Kod Pauza pred kazdou zastavkou; obrazky kreslia pastelkami aspon 1,5 cm od ciary.
ilustracie
10 min Rozpravanie Robot jazdi, pri kazdej pauze dvojica vyrozprava Cast pribehu. Ostatni pocuvaju a
hodnotia.
5 min Reflexia Maé pribeh Gvod, zépletku a zaver? Na Co sluzila pauza?

KODY PRE PRIBEH
Pauza Vyhra - koniec hry Nitro Cik-cak

Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA

Pastelky a zvyrazriovace mézu robota zmiast - Pokrodili pridajd Nitro tam, kde sa v pribehu uteka, a
ilustracie kreslite aspori 1,5 cm od &iary. Variant pre Cik-cak tam, kde sa blddi. Pomoc: pribeh tvoria
vlastivedu: zastavky = pamatihodnosti nasej obce spoloé¢ne podla obrézkovej osnovy na tabuli.

alebo regiénu.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Aké Casti mé pribeh? V poli¢kach 1 - 4 je kéd Pauza (¢ervend - modra -
* Na ¢&o sluzila pauza? cervend). Robot pri kazdej zastavke postoji 3 sekundy,

e Ktory kéd by sa hodil na napinavé miesto? na konci oslavi a zastavi.

@ Prepojenie: Slovensky jazyk a literatira (rozpravanie, osnova, dejové postupnost), vytvarna vychova (ilustracia),
vlastiveda (variant s regionom).

POZNAMKY UCITELA
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ROBOT A APLIKACIA

Tabletova stanica

(© 45 minat 22 skupiny na staniciach

CIELE - ZIAK VIE

e pripojit robota k tabletu a ovladat ho v aplikacii
Evo

e zostavit kratky program z obréazkovych blokov
(Ozobot Blockly, droveri 1) a nahrat ho do robota

e porovnat programovanie fixkami a programovanie
na tablete

Priebeh hodiny

5min  Uvod
upratuje.

30 min Stanice 3 x

[2 PL? tablety

Prirucka pre ucitela

papier a fixky

& POMOCKY

e 5 tabletov s aplikaciou Evo a pristupom na
ozoblockly.com

e roboty, PL9

* pre papierové stanice: trate zPL5 - 7, ,chybova”
trat

Pravidla stanic: tablet lezi na lavici, robot jazdi po papieri, pri zvoneni sa stanica

T - tablet: ovlddanie robota ako auti¢ka, zmena farby svetiel; potom Blockly Groven 1:

10 min program dopredu - oto€ sa - zasviet.
P - papier: dokoncenie trate zPL5 - 7.
V - vyzva: trat s chybou - najdi ju a oprav.

10 min  Reflexia
otocenie)?

AK TABLETY NIE SU K DISPOZzicClII

Co bolo lahsie - fixky ¢&i tablet? Co vie robot s tabletom navyse (svetld, zvuky, presné

Tabletovd stanicu nahradi poéita¢ v uéebni s Ozobot Blockly (program sa nahra prilozenim robota k obrazovke - ,flash

loading”) alebo stanica ,robot bez obrazovky": Ziaci nakreslia program ako postupnost obrézkovych karticiek a

spoluziak ho ,odohra”.

Q TIP PRE UCITELA

Tablety pripravte vopred: nabité, s nainstalovanou
aplikaciou Evo, roboty premenované ¢islami (napr.
,Evo 07"), aby sa pripojil spravny robot. Ozobot
Blockly bezi v internetovom prehliadadi. Cely postup
si vyskusajte den vopred.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV

* Co vie robot s tabletom navyse?

e Co bolo jednoduchsie a preco?

< DIFERENCIACIA

Pokro¢ili pridajud do programu opakovanie (robot
tancuje dookola). Pomoc: na tabletovej stanici pracuju
len s ovldadanim a svetlami.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Ziak pripoji robota podla ¢isla, zmeni farbu svetla,
prejde slalom a poskladd program zo 4 blokov. V
porovnani uvedie aspori jednu vyhodu papiera (bez
techniky, rychle kreslenie) a tabletu (svetld, zvuky,
presné pohyby).

© Prepojenie: Informatika (programovanie pomocou blokov, porovnanie dvoch spésobov programovania, bezpeéna

préca s digitalnym zariadenim).

POZNAMKY UCITELA
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ZAVERECNY PROJEKT

Vylet bez hranic

(© 45 minat 22 skupinypo3-4  [3 PL10, sebahodnotenie, diplom papier a fixky tablety

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY

e naplénovat trasu na mape s viacerymi zastavkami e PL 10, papier A3 na vlastni mapu, fixky, roboty
a kodmi e obréazky miest z regiénu, tablet na fotografie a

e spolupracovat v skupine a rozdelit si Glohy video

e predstavit projekt spoluziakom o strana ,Co uz viem” a diplomy

e spoznat zaujimavé miesta slovensko-éeského
pohranicia

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Nasa $kola ma kamaratov v Cesku. Robot sa vyda na vylet za nimi - cez hranicu, ktora
nas dnes nerozdeluje.

8 min Planovanie Skupiny vyberu 3 - 4 zastavky (hrad, most, rozhladia, mizeum...) a rozdelia si Glohy:
kresliar, kédovag, testovac, rozpravac.

20 min Tvorbaatest TrasanaPL 10 alebo na A3: pauza na zastavkach, na konci kéd Vyhra. Testovanie a

opravy.
8 min Prezentacia Robot prejde trasu, rozpravac predstavi zastavky. Tablet: fotografia alebo kratke video
trasy.
4 min Zaver Sebahodnotenie ,Co uz viem” a odovzdanie diplomov.
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
Projekt prepojte s partnerskou $kolou v Cesku: Pokrodili pridaju odbocku s krizovatkou a kédom
vymerite si fotografie trés alebo kratke vides, smeru (zachadzka k hradu). Pomoc: pouziju hotov trat
pripadne nakreslite spolo¢ni mapu, na ktorej robot z PL 10 a doplnia len kody a obrazky.

.prejde” z jednej skoly do druhej. Zastavky zvolte
podla skutoénych miest regiénu.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
« Co spéja ludi na oboch stranach hranice? V polickach 1 -4 je kéd Pauza. Zastavky podla
o Co by si zmenil/a na svojej trase nabudtice? obrazkov: hrad, rozhladra, most, mizeum. Robot kondcf

kédom Vyhra pri partnerskej skole.

& Prepojenie: Vlastiveda (regidn, paméatihodnosti, susedné Staty), slovensky jazyk (prezentécia), informatika (névrh a

testovanie algoritmu), vychova k spolupréaci.

POZNAMKY UCITELA
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HODNOTENIE

Prirucka pre ucitela

Ako hodnotit pracu s robotmi

Odporutcame formativne hodnotenie: sledujeme pokrok, oceriujeme postup a spoluprécu, nie len vysledok.
Robot dava okamzitd spatnd vézbu sém - Ulohou uditela je pom&ct Ziakovi pochopit, preco sa robot spréaval tak,

ako sa spraval.
Oblast Zacinam Napredujem

Kreslenie trate  Ciara je tenké alebo

prerusovana spravna
Farebné kédy potrebuje pomoc pri nakresli kéd podla
vybere kédu predlohy
Hladanie chybu nendjde ani s najde chybu s
chyby pomocou pomocou

pracuje sém, roly strieda roly s

nestrieda pripomenutim

Spolupraca

VYSTUPNE LiSTKY (EXIT TICKETS)

Na konci hodiny Ziaci odpovedaji na jednu z otdzok na
listok alebo do pracovného listu:

e Co robil dnes robot, ked presiel cez kéd?

c¢iara je vacsinou

PAYETET )] Vyborne

Ciara je hruba, suvisl3,
zakruty plynulé

trat navrhne podla vsetkych
pravidiel a pomaha spoluziakom
vyberie spravny kéd a kombinuje viac kédov a

nakresli ho presne predpovie, ¢o robot urobfi

néjde a opravi chybu vysvetli, preco chyba vznikla

sam
strieda roly a pociva povzbudzuje a poméha ostatnym
spoluziaka

PORTFOLIO A SEBAHODNOTENIE

Pracovné listy si ziaci zakladaji do portfélia. Na konci bloku
vyplnia stranu ,,€o uz viem” v pracovnych listoch. Fotky
trés a kratke vided z tabletov st vhodnym dékazom uéenia

B sa a zéroven dokumentéciou projektu.
e Co bolo tazké? Ako ste to vyriesili?

e Co by si chcel/a naprogramovat nabuddice?

Q SEMAFOR

Rychla spatna vazba pocas hodiny: Ziaci poloZia na lavicu zelenu (vSetko funguje), oranzovu (skisame, poradime si) alebo
Cervend karti¢ku (potrebujeme pomoc). Ucitel hned'vidi, kam ist.

Zaznamovy harok ucitela (na kopirovanie)

Kreslenie trate

Ziak / dvojica

Farebné kody Hladanie chyby Spolupraca Poznamka

Do poli¢ok zapisujte Z/ N/ ZV / V (zaéinam, napredujem, zvlddam, vyborne) alebo datum, kedy ziak danu zruénost preukazal.

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi o



@ Ozobot Evo - Uroven 1

RIESENIE PROBLEMOV

- 3.-4.ro¢nik

Prirucka pre ucitela

Ked'nieco nefunguje

Naucte ziakov postupovat ako technici: 1. kalibracia — 2. ¢iara — 3. kéd — 4. smer jazdy. Vacsinu

problémov vyriesi prvy alebo druhy krok.

Priznak

Pric¢ina a rieSenie

Robot sa vobec nezapne

Robot nejde po ¢iare / zide
Z nej

Robot ignoruje kod

Robot urobi nie¢o iné

Na krizovatke ide ,kam
chce”

Robot preskoci na susednu
ciaru

Kalibracia blika ¢erveno

Program z Blockly sa
nenahra

Tablet nenajde robota

Batéria je vybita. Nabite ho v nabijacej stanici. Pri slabej batérii blika vzadu ¢ervené
svetlo.

Ciara je tenka, bleda alebo prerusena; robot nie je skalibrovany. Obtiahnite ¢iaru
plochou stranou fixky a kalibrujte.

étvoréeky st malé, nerovnaké alebo s medzerami; kéd je v zékrute; farba je slaba.
Prekreslite kod a skontrolujte vzdialenosti.

Kéd bol precitany opaénym smerom alebo su zle poradie farieb. Overte smer jazdy
(8ipka) a porovnajte s tahdkom.

Bez kédu smeru sa robot rozhoduje ndhodne. Kéd smeru musi byt aspon 2,5 cm pred
krizovatkou.

Ciary st blizsie ako 2,5 cm. Prekreslite trat s vaésim rozostupom.

Robot nebol cely na ¢iernom kruhu alebo je kruh maly. Nakreslite vaési kruh (cca 35 mm)
a opakujte.

Skontrolujte, ¢i je v editore zvoleny robot Evo, ¢i je zapnuty Bluetooth, pripadne pri
nahravani cez obrazovku nastavte jas na 100 % a nehybte zariadenim.

Robot musi byt zapnuty a nesmie byt pripojeny k inému zariadeniu. Vypnite ostatné
roboty v blizkosti alebo ich premenujte (&islo robota).

Q ROBOTIA NEMOCNICA

Zriadte v triede ,robotiu nemocnicu” - $katulku, kam Ziaci odlozia robota, ktory sa spréva podivne, s listo¢kom, ¢o sa stalo. Ucitel
ho po hodine skontroluje (nabitie, Cistota senzorov, aktualizacia). Takto sa poruchy neprenésaju z hodiny na hodinu.
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TAHAK

Farebné kédy Ozobot Evo

Robot ¢ita kéd v smere jazdy (zlava doprava, ako je nakresleny nizsie). Cierne okraje znazorfiuiju giaru pred kédom a za nim. Podla

Prirucka pre ucitela

oficidlnej tabulky vyrobcu (Ozobot Color Code Chart). V 3. - 4. roéniku stacia kédy rychlosti, smeru, pauzy, trikov a vyhry. Poéitadlé a

preskakovanie ¢iar si nechajte pre zvedavych.

RYCHLOST

Velmi pomaly
3 sekundy velmi pomalej jazdy

Pomaly
plati, kym robot nepredita iny kéd rychlosti

Normalne (cestovna)
zakladna rychlost robota

Rychlo
plati, kym neprecita iny kod rychlosti

Turbo

velmi rychla jazda, plati do zmeny

Nitro
3 sekundy najvyssej rychlosti

SMER

Dolava na krizovatke
na najblizsej krizovatke odboéi vlavo

Rovno na kriZovatke
na najblizsej krizovatke ide rovno

Doprava na krizovatke
na najblizsej krizovatke odbodi vpravo

Otocka

otodi sa o 180° a ide spét po tej istej Ciare

Otocka na konci ¢iary
kéd na konci Ciary - otodi sa a ide spéat

Preskoc na ciaru vlavo
otoci sa o 90° vlavo a hlada novu ciaru

Presko¢ rovno

na konci ¢iary pokracuje rovno k dalsej Ciare

Presko¢ na ciaru vpravo
otodi sa o 90° vpravo a hlada novd ciaru

ROBOTIE TRIKY

Tornado

4 otocky so zrychlovanim, potom pokracuje

Piruetka
2 otocky dookola, potom pokracuje

Cik-cak

klukata jazda vlavo-vpravo, potom rovno

Cuvanie
otodi sa, chvilu clva, otodi sa spat

CASOVACE

Pauza
zastavi na 3 sekundy

Casovaé30s

odpocitava 30 s, potom zastavi

Vypni ¢asovac
zrusi odpoditavanie

VYHRA / KONIEC

Vyhra - hraj znova
na konci Ciary: oslava a pokracuje

Vyhra - koniec hry

na konci ¢iary: oslava a zastavi

POCITADLA A BODY

Pocitadlo krizovatiek
po 5 krizovatkach zastavi

Pocitadlo odboceni
po 5 odbodeniach zastavi

Poéitadlo farieb ¢iary
po 5 zmenéch farby ¢iary zastavi

Zapni body
spusti pocitanie bodov (od 5)

Bod +1
prida jeden bod

Bod -1

uberie jeden bod; pri nule koniec

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi



@ OzobotEvo - Urovei 1 - 3.-4.roénik Prirucka pre ucitela

INSPIRACIA A ZDROJE

Ako s Ozobotmi pracuju inde

Pri priprave sme vychadzali z overenych materidlov skdl a univerzit zo Slovenska aj zo zahranicia. Aktivity sme
upravili pre podmienky nasej $koly, slovensky SVP a vybavenie (2 sipravy po 18 robotov, tablety, pocitacové
u¢ebna).

Krajina Zdroj a ¢o ponuka

USA Ozobot Classroom (classroom.ozobot.com)
stovky bezplatnych lekcii podla ro¢nika a predmetu; osnova pre 2. stupen ,Middle School Pacing Guide” (Urovne 1
- 3) - od kédov po Blockly, herny dizajn a senzory.

Nemecko Projekt , Lernroboter im Unterricht”, Univerzita v Miinsteri
otvorené materidly (CC BY) pre 3. - 4. roénik: matematické bludisko, pismenkové a vlastivedné trate, vyber kédu
podla vysledku prikladu.

Rakusko TU Graz - informatické vzdelavanie
reflexie z vyuéby s Ozobotmi, odporicania pre kreslenie ciar a kédov.

Australia Digital Technologies Hub
lekcie ,The Wizard of Ozo" (orientacia na mape so stradnicami, ro¢. 3 - 4) a ,Choose your Ozo adventure”.

Cesko Skolenia mesta Plzei, ZCU Plzei, JCU Ceské Budéjovice, Univerzita Palackého
metodiky ,Vypodet priemernej rychlosti Ozobota”, ,Delitelnost s Ozobotmi”, ,Rysujeme s Ozobotmi”, pracovné listy
overené na stovkach Ziakov.

Slovensko SMART Lab CVTI SR

metodika prace s Ozobotom s pracovnymi listami a rieSeniami; metodické listy z workshopov.

Kanada Vancouver School Board

priru¢ka pre ziakov a tahédk farebnych kédov na pracu v triede.

CO SME PREVZALI A UPRAVILI

Z nemeckych materidlov sme prevzali princip matematického bludiska, z australskych pracu s mapou a orientaciou, z americkych
pribehové a medzipredmetové lekcie (rozprévka, mapa obce).

OFICIALNE ZDROJE VYROBCU

Ozobot Evo Guide, Ozobot Color Code Guide (Rev 12-23), Ozobot Blockly - ozoblockly.com, ozobot.com, help.ozobot.com.
Udaje o stiprave podla dodavatela (Ozobot EVO $kolska stprava 18 ks).

Ozobot, Evo a Ozobot Blockly st ochranné zndmky spoloénosti Ozo Edu, Inc. Tato prirucka je samostatnym metodickym materidlom
Skoly a nie je oficidlnym materidlom vyrobcu.
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O MATERIALI
~ ~ [ ]
Mali programatori

Ozobot Evo v ékole - Uroveri 1 - 3. - 4. roénik

Prirucka pre ucitela

VYPRACOVANIE

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke
Stred 305, 023 54 Turzovka

Détum vypracovania: april 2026
Vypracoval: pedagogicky kolektiv
Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto

Paskov

Prirucka pre ucitela

SERIA MATERIALOV

Urovef 1 - Mali programatori (3. - 4. roénik)
Uroven 2 - Algoritmy v pohybe (5. - 6. ro¢nik)
Uroveri 3 - Programujeme roboty (7. - 9. ro¢nik)

Kazda uroveni: prirucka pre uditela + pracovné listy pre
Ziakov.

PROJEKT

Spolo¢ne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi - kéd 403401DYH1 - Interreg Slovensko - Cesko 2021-2027

Spolufinancovany

nterrey

Materiél je sucastou projektu Spolo¢ne a online v ¢esko-slovenskom pohranici,
Eurépskou tniou kéd 403401DYH1, realizovaného v programe Interreg Slovensko - Cesko 2021-

2027. Projekt je spolufinancovany Eurépskou Uniou z Eurépskeho fondu
Slovensko - Cesko regionélneho rozvoja. Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Paskov.

Materiél je uréeny na vzdelavacie Ucely v rdmci projektu a je bezplatny. Pracovné listy mozno kopirovat pre potreby vyucovania.
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