S Spojena skola Juraja Turza v Turzovke
CGROVEN 3.7.-9. roém’k> ‘9@' Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Paskov
e april 2026

OZOBOT EVO V SKOLE

Programujeme roboty

Ozobot Evo na 2. stupni ZS - rozsirena uroven

Prirucka pre ucitela

Metodické pokyny, plany vyucovacich hodin, organizacia prace s robotmi a hodnotenie.
Pre: 7.- 9. ro¢nik - Vypracoval: pedagogicky kolektiv skoly - Datum vypracovania: april 2026

Spolufinancovany Materiél je stcastou projektu Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohranici,
Interreg 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 7. - 9. rocniku

Rozsirena Uroven vedie Ziakov od farebnych kédov k blokovému programovaniu v Ozobot Blockly.
Ziaci pracuju s cyklami, podmienkami, premennymi a funkciami, vyuzivaju senzory prekazok a
navigaciu po cCiarach. Témy prepajame so svetom techniky (autonémne vozidla, inteligentna
doprava), s pravdepodobnostou a tatistikou a s projektovym vyucovanim. Uroven je uréena pre 7. -
9. ro¢nik a nadvazuje na Uroven 2 (5. - 6. ro¢nik).

CO CHCEME DOSIAHNUT OBSAH PRIRUCKY
e navrhndt, zapisat a odladit program s cyklom, Uvod a obsah 2
podmienkou a premennou Ozobot Evo a nasa stprava 3
» vyuzit senzory robota na reakciu na okolie Pred prvou hodinou 4
(podmienené spravanie) Pravidla pre trate 5
e prepojit vyvojovy diagram, slovny algoritmus e R — 6
alblokovy program Prehlad lekcif a vazba na SVP 7
» uskuto¢nit experiment s ndhodou a porovnat Ozobot Blockly - prehlad 3
vysledky s teoretickou pravdepodobnostou Lekein 1: Od kodow k blokor o

e spolupracovat na projekte, dokumentovat ho

a odprezentovat Lekcia 2: Sekvencie a ladenie 10
Lekcia 3: Cykly a funkcie 11
Lekcia 4: Automatické brzdenie 12
< PAPIER, TABLETY A POCITACE Lekcia 5: Robot v bludisku 13
Asi polovica &asu prebieha na pocitatoch v Lekcia 6: Nahoda a pravdepodobnost 14
ucebni (Ozobot Blockly), tablety sldzia ako Lekcia 7: Premenné a vyvojové diagramy 15
doplnkové stanica. Papierové aktivity (trate, Lekcia 8: Inteligentna doprava 16
kédy, experimenty s ndhodou) zostavaju Lekcia 9: Projekt bez hranic | 17
délezZitou stcastou kazdého bloku. Lekeia 10: Projekt bez hranic I -
Hodnotenie 19
@ O PROJEKTE Ked'nieco nefunguje 20
Prirucka je stcastou projektu Spoloéne a online v éesko- Farebné kody - prehlad 21
slovenskom pohranici (kod 403401DYH1) v programe Indpircia a zdroje 22

Interreg Slovensko - Cesko 2021-2027. Partneri projektu:

Mesto Turzovka a Mesto Paskov. Cezhrani¢né spolupraca sa

premieta aj do lekcii - zdverecné projekty ziakov su B . .

venované nasmu slovensko-c¢eskému pohraniciu. AKO S PRIRUCKOU PRACOVAT
Kazda lekcia je pripravend na 45 mindt a ma rovnakd
truktaru: 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 lekcif je
odporucané - medzipredmetové lekcie mozno presunut
podla tematického planu triedy.

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

inieerI cyY Eurépskou tniou kéd 403401DYH1, realizovaného v programe Interreg Slovensko - Cesko 2021-
2027. Projekt je spolufinancovany Eurépskou Uniou z Eurépskeho fondu
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 rozpoznava farby,
infracervenymi senzormi zistuje prekazky a svetlami a zvukom déva najavo, ¢o robi. Programovat sa dé bez
pocitaca (farebné kody fixkami) aj s poé€itacom ¢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 stprava (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

Odporucany 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.

o o

‘-..
2s e" he

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

vrétilo.

Aktualizujte firmvér podla ndvodu vyrobcu (nabijacia

O 0O 0«

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

Spoésoby programovania
Sposob Pomécky Vhodné pre

Farebné papier, 4 fixky vSetky rocniky

kédy

Aplikacia tablet (iOS/ ovladanie, svetld,

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.

[:] 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
handrickou. Fixky po praci 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
pocitaca sa kalibruje podla pokynov v aplikécii alebo v
editore.
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PRAVIDLA PRE TRATE

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).

[ ]

5mm

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

3x5mm

Kéd = 2 - 4 stvorceky
5 x 5 mm, bez medzier, rovnako

vysoké ako ¢iara; pred a za kédom
cierna Ciara

AKO ROBOT CiTA KOD

22,5cm

Rozostup ciar

subezné diary aspon 2,5 cm od seba,

okolo ¢iary 12 mm bieleho miesta

25cm
Medzi kédmi
aspon 5 cm; kédy nikdy v zékrute ani
na rohu

Krizovatky
iba pravouhlé, najviac 4 smery; Ziadne
ostré uhly

22,5cm
Kéd pred krizovatkou
aspon 2,5 cm pred krizovatkou; robot
ho pouzije na najblizsej

NAJCASTEJSIE CHYBY ZIAKOV

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

Niektoré kédy su 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. ([ jjlR v/hra) 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.

iara je prili$ 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
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ORGANIZACIA

Ako organizovat pracu v triede

Dvojice / trojice  Pri programovani pracuju zZiaci vo dvojiciach pri jednom pocitaci (parové programovanie): vodié€
piSe, navigator kontroluje a navrhuje.

Striedanie Roly sa striedaju kazdych 10 minut - Ziaci si mézu nastavit ¢asovac.

Verzie Ziaci ukladaju programy pod jasnymi nazvami (napr. 7A_dvojica3_brzdenie_v2), aby sa dalo vratit k
funkénej verzii.

Projekt V projektovej Casti pracuju timy po 3 - 4 ziakoch s rolami: veduci, programator, dizajnér trate,
dokumentarista.

Tablety Tablety vyuzivame na rychle testovanie (aplikacia Evo), ovlddanie robota a na fotodokumentaciu
projektu.

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.

Pocitace Testovacia draha

Ozobot Blockly - programovanie a ladenie spoloéna trat na overenie programov
Tabletova stanica Papierova stanica

rychle testy, ovladanie, fotodokumentécia kédy, experimenty, diagramy

@ RYTMUS 45-MINUTOVEJ HODINY Q PRAVIDLO ,3, POTOM JA"

Ked robot nefunguije, ziak sa najprv opyta 3 spoluziakov
(alebo skontroluje 3 body: kalibrécia - Ciara - kéd) a az

10 min  Objavovanie vyskusaj, pozoruj, opis potom ucitela. Ucitel sa tak moze venovat tym, ktori pomoc
naozaj potrebuju, a Ziaci sa uc¢ia samostatne ladit.

5 min Motivacia pribeh, otézka, ukézka

20 min  Uloha pracovny list, vyzva, test
10 min  Reflexia ¢o fungovalo, ¢o nie,
preco
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PREHLAD

Prehlad lekcii a vizba na SVP

# Lekcia a klticovy pojem

1 Od kédov k blokom
Opakovanie a prvy program

2 Sekvencie a ladenie
Program krok za krokom

3 Cykly a funkcie
Vzory, opakovanie a vlastné bloky

4 Automatické brzdenie
Podmienky a senzory

5 Robot v bludisku
Navigécia po ¢iarach a pravidlo pravej
ruky

6 Nahoda a pravdepodobnost
Experiment s robotom

7 Premenné a vyvojové diagramy
Od diagramu k programu

8 Inteligentna doprava
Mesto buducnosti

9 Projekt bez hranic |

Névrh a plénovanie

10 Projekt bez hranicll

Prepojenie

Informatika, technika

Informatika, matematika

Matematika, informatika, vytvarna
vychova

Informatika, fyzika, obcianska nauka

Informatika, matematika

Matematika, informatika

Informatika, matematika

Informatika, obc¢ianska nauka,
geografia

Informatika, geografia a dejepis,
slovensky jazyk

Informatika, slovensky jazyk,
vychova k spolupréci

Forma

papier

pocitac
pocitac

pocitac

pocitac

tablet

pocitac

papier

papier

pocitac

papier

tablet

papier

pocitac

tablet

Realizécia, testovanie a prezentécia

VAZBA NA STATNY VZDELAVACi PROGRAM

Informatika (SVP pre 2. stuper): Algoritmické riesenie problémov (cykly, podmienky, premenné, procedry), Reprezentacie a
nastroje, Informaéna spoloénost (technolégie okolo nés, bezpeénost). Novy SVP: oblast Matematika a informatika, 3. cyklus.

pocitac

Medzipredmetovo: matematika (pravdepodobnost, geometria), fyzika, obcianska nauka.

Navrh zaradenia do skolského roka

Obdobie Lekcie
september - 1-3
oktéber

november - 4-5
december

januar - februar 6-7
marec - april 8

maj - jin 9-10

Obsah

kody a Blockly, ladenie, cykly a
funkcie

senzory a podmienky, navigacia
v bludisku

pravdepodobnost, premenné a
vyvojové diagramy

inteligentna doprava

projekt bez hranic, prezentécia
mlads$im Ziakom a partnerskej
skole

ROZSAH A FORMY

Prirucka pre ucitela

PL

PL1

PL2

PL3

PL4

PL5

PL6

PL7

PL8

PL9

PL 10,
sebahodnotenie,
diplom

Odporucany rozsah: 10 vyucovacich hodin - napr.
ako tematicky blok v informatike (priblizne jedna

hodina mesacne), ako stcast medzipredmetovych

hodin alebo v zdujmovom krizku. Lekcie mozno

rozdelit aj na dve kratsie casti. Pri dvoch

sUpravach mézu s robotmi sicasne pracovat dve

triedy.

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

Prirucka pre ucitela

Ozobot Blockly - prehlad pre ucitela

Ozobot Blockly je bezplatny editor blokového programovania postaveny na technolégii Google Blockly.
Programy sa skladaju z farebnych blokov podobne ako v Scratchi. Editor ma 5 drovni - od obrazkovych blokov

az po plny pristup ku vSetkym prikazom.

Urovne editora

Uroveri Obsah Pre koho

Uroveni 1 obrazkové bloky bez avod, 1.
textu stupen

Uroveii 2 jednoduché prikazy zaciatoénici
pohybu a svetiel

Uroven 3 presné vzdialenosti a zéklad pre 7. -
uhly, navigécia po ciare, 9.roc.
senzory

Uroveii 4 premenné, funkcie, pokro¢ili
rozsirené logika

Uroven 5 vSetky bloky vratane experti,
matematiky krazok

Kategorie blokov (priklady)

SVETLA A ZVUKY

v
o
I
=<
W

chod’'dopredu 100 horné svetlo: zelena

predné svetla

otoc sa vlavo o 90°
prehraj tén

LOGIKA
opakuj 4-krat
opakuj stale

porovnanie =, <, >

opakuj, kym. a/ alebo / nie

2 3
A 3
=<

Q TIPY PRE POCITACOVU UCEBNU
e Kazda dvojica méa robota pri svojom poditadi a vlastné
¢islo robota.

e Ak poditace nemaju Bluetooth, pouzite nahravanie cez
obrazovku.

e Pred hodinou otvorte editor na vetkych podéitacoch a
nastavte robota Evo.

e Ukladajte programy do spoloéného priecinka triedy.

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

AKO NAHRAT PROGRAM DO ROBOTA
o Otvorte ozoblockly.com — Editor (bezi v

prehliadadi, netreba instalovat).

Vlavo hore zvolte robota Evo a Groven (odportic¢ame
3, pre pokrocilych 4 - 5).

nazvom.

e Poskladajte program z blokov; uloZte ho pod jasnym
o Nahrajte program do robota: cez Bluetooth

(sparovanie robota v editore alebo cez aplikéciu Evo)
alebo prilozenim robota k obrazovke (kalibracia na
obrazovke, jas 100 %, pocas nahrévania sa zariadenia

nedotykat).

e PoloZte robota na podlozku a spustite program
podla pokynov editora.

NAVIGACIA PO SENZORY

CIARE
chod’k dalsej »
krizovatke farba povrchu / éiary

vyber smer: vpravo

je cesta vpravo?

PREMENNE A
MATEMATIKA

FUNKCIE

vlastny blok (funkcia)

nastav pocet na 0
funkcia s

zmen pocet o 1 parametrom

nahodné éislo

POZNAMKA

Nézvy blokov sa mézu mierne lisit podla verzie a jazyka
editora. V pracovnych listoch pouzivame slovenské opisy
blokov; Ziaci ich v editore ndjdu podla farby a kategérie.
Dalsie lekcie (v angli¢tine) pontka bezplatné platforma
Ozobot Classroom.
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OPAKOVANIE A PRVY PROGRAM

1 Od kédov k blokom

(® 45mindt 2 dvojice [J PL1 papier a fixky pocita¢ova uéebna

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY

e vyriesit Ulohu s kombinaciou farebnych kodov e PL 1, fixky, roboty

(skuska zruénosti) e pocitace s prehliada¢om (ozoblockly.com)

e orientovat sa v editore Ozobot Blockly a nahrat do o tahak Ozobot Blockly (pracovné listy)
robota prvy program

e porovnat programovanie farebnymi kédmi a
blokmi

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Co uz vieme? Ukazka robota s kédmi. Otazka: Co kédy na papieri nedokézu? (presné
vzdialenosti, opakovanie, reakcia na prekazku)

15 min  Skuska PL 1: trat so zadanim - Ziaci vyberu a nakreslia 4 kédy, otestuju a opravia.
zruénosti

15 min  Prvy program  Ozobot Blockly, Uroven 3: pohyb o 100 mm, otoéenie o 90°, zmena farby svetla.
Nahratie do robota a test.

10 min Reflexia Porovnanie: kéd na papieri vs. program (presnost, opakovanie, senzory, rychlost
Uprav).
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
Pre ziakov bez skidsenosti z Grovne 2 venujte Pokrogili zaénid rovno na Urovni 4. Pomoc: tahak
farebnym kédom celd hodinu a Blockly presunte do farebnych kédov a hotovy vzorovy program na Gpravu.

lekcie 2. Ozobot Blockly bezi v prehliadaci - netreba
ni¢ inStalovat. Program sa nahra cez Bluetooth alebo
prilozenim robota k obrazovke.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v/ RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
o Co dokéze program a ¢o kédy na papieri nie? PL 1: 1 = Pomaly (¢ervena - ¢ierna - ¢ervena), 2 =
e Kedy je naopak vyhodnejsi papier? Doprava (modra - ¢ervena - zelena), 3 = Piruetka

alebo Tornado, 4 = Vyhra - koniec hry (zelena -
cervenad). Prvy program: robot prejde 100 mm, otodi sa
a zmeni farbu svetla.

& Prepojenie: Informatika (programovacie jazyky a prostredia, reprezentacia prikazov), technika.

POZNAMKY UCITELA

Spojena skola Juraja Turza v Turzovke - Interreg Slovensko - Cesko - Spoloéne a online v ¢esko-slovenskom pohraniéi o
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PROGRAM KROK ZA KROKOM
LEKCIA

2 Sekvencie a ladenie

® 45minat 2 dvojice [J PL2 poéitaéova uéebia

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e (itat blokovy program a predpovedat spravanie e PL2, pocitace, roboty
robota e papier A3 a ceruzka na zaznacenie drahy

e najst a opravit chyby v programoch

e testovat systematicky - jedna zmena, jeden test

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Chyby v softvéri stoja firmy a ludi vela penazi - preto programatori testuju. Ako
hladédme chybu?

15 min  Predikcia PL 2: Ziaci najprv bez robota urdia, ¢o urobi kazdy program, a doplnia trasovaciu
tabulku.

15 min Ladenie Programy zostavia v Blockly, otestujd, ndjdu chybu a opravia ju. Zapi$u, ¢o zmenili.

10 min  Reflexia Stratégie ladenia: ¢itaj program nahlas, rozdel ho na ¢asti, men vzdy len jednu vec,

porovnaj ocakavanie a skuto¢nost.

Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA

Pouzivajte parové programovanie: vodi€ ovlada mys, Pokrocili vymyslia vlastny ,chybny” program pre
navigator ¢ita program a kontroluje. Po kazdej spoluziakov. Pomoc: programy su pripravené v editore,
najdenej chybe si roly vymenia. Ziak len hladéa a opravuje chybu.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

e Ako postupujes, ked program nefunguje? a) stvorec potrebuje 4 opakovania, nie 3; b) pri

* Pre¢o menime vzdy len jednu vec? trojuholniku sa robot otdéa o 120°, nie o 60°; c) chyba

cakanie - svetld sa menia tak rychlo, Ze zmenu nevidno,
treba pridat ,¢akaj 0,5 s” za kazdi zmenu farby; d)
podmienka sa vyhodnoti len raz na zaciatku - treba ju
vlozit do cyklu ,opakuj stale”.

@ Prepojenie: Informatika (ladenie, testovanie, trasovanie programu), matematika (uhly).

POZNAMKY UCITELA

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



@ OzobotEvo - Urovein 3 - 7.-9.ro¢nik Prirucka pre ucitela

VZORY, OPAKOVANIE A VLASTNE BLOKY
3 Cykly a funkcie

® 45minat 2 dvojice [J PL3 poéitaéova uéebia

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e pouzit cyklus a vnoreny cyklus e PL 3, pocitace, roboty
e vytvorit funkciu (vlastny blok) a opakovane ju volat e papier A3, ceruzka; volitelne tablet na fotografiu

e vypoditat uhly pre pravidelné Utvary a hviezdu

Priebeh hodiny
5 min Motivacia Vzory v prirode a umeni: kvet, hviezda, rozeta, ornament. Co sa v nich opakuje?
10 min  Predikcia PL 3: aky tvar ,nakresli” kazdy program? Najprv odhad a vypocet uhlov.

20 min Programovanie Hviezda, kvet zo $tvorcov (vnoreny cyklus), funkcia Stvorec a jej opakované volanie.

10 min  Galéria Ziaci predvedu vzory. Preco je funkcia uzito¢na? (krat$i program, zmena na jednom
mieste)
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
Robot nekresli - drdhu Ziaci zaznacia ceruzkou na A3. Pokrodili: funkcia s parametrom (velkost strany), Spiréla
Efektnou alternativou je fotografia s dlhym ¢asom s premennou. Pomoc: hotova kostra programu s
expozicie v zatemnenej triede (stopa svetla robota), cyklom.

ak to aplikacia fotoaparatu tabletu umoziuje.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV + RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Kedy sa oplati vytvorit funkciu? Program A: patcipa hviezda (5 x 144° = 720°, robot sa
e Ako vypocitas uhol otocenia pri patcipej hviezde? otoci dvakrat dookola). Program B: pravidelny

Sestuholnik (6 x 60°). Program C: kvet z 8 Stvorcov (8 x
45° = 360°). Funkcia skracuje program a velkost sa
meni na jednom mieste.

@ Prepojenie: Matematika (uhly, pravidelné mnohouholniky, simernost), informatika (cyklus, vnoreny cyklus, funkcia),
vytvarna vychova (rozeta, vzor).

POZNAMKY UCITELA
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PODMIENKY A SENZORY
LEKCIA

Prirucka pre ucitela

4 Automatické brzdenie

45 mindt 2 dvojice PL4
]

CIELE - ZIAK VIE

e vytvorit program s podmienkou, ktora reaguje na
senzor prekazok

e navrhnut a vykonat test s réznymi rychlostami a
prekazkami

e prepojit rieSenie s asistenénymi systémami v
autach

Priebeh hodiny
5 min Motivacia

10 min Diagram a
program

20 min Test

Tablet: spomalené video.

10 min Diskusia
programator, vodi¢?

Q TIP PRE UCITELA

In$pirované lekciami ,Automatic Braking” a ,Adaptive
Cruise Control” z osnovy Ozobot Classroom (USA).
Lesklé a velmi tmavé povrchy méze infracerveny
senzor zachytit horsie - to je vhodny objav na
diskusiu.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
e Preco musi byt podmienka vo vnatri cyklu?

o Aké rizikd méa spoliehanie sa iba na senzory?

pocitacova ucebna tablety

& POMOCKY

e PL4, pocitace, roboty

e prekazky: ucebnica, peracnik, biely a tmavy
predmet

e pravitko, tablet na video

Ako auto ,vie", Ze mé zabrzdit? Asistent nidzového brzdenia, adaptivny tempomat.

Vyvojovy diagram v PL 4 — program: opakuj stéle: ak je prekazka vpredu — zastay,
cervené svetlo; inak — chod, zelené svetlo.

Testovaci protokol: 3 rychlosti x rozne prekazky, meranie vzdialenosti zastavenia.

Je senzor vzdy spolahlivy? Kto zodpovedé za chybu autonédmneho auta - vyrobca,

< DIFERENCIACIA

Pokrocili: adaptivny tempomat - robot pri vzdialenej
prekazke spomali a pri blizkej zastavi. Pomoc: hotovy
diagram, Ziak sklada bloky.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Program obsahuje cyklus ,opakuj stale” s podmienkou
ak - inak. Pri vyssej rychlosti robot spravidla zastavi
blizsie pri prekéazke (dlhsia brzdné draha); tmavé a
lesklé predmety zachyti senzor horsie. Presné hodnoty
zavisia od robota.

@ Prepojenie: Informatika (podmienka, senzor, cyklus), fyzika (rychlost, brzdna draha), obcianska nauka (technolégie a

zodpovednost).

POZNAMKY UCITELA
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[ Robot v bludisku

45 mindt 2 dvojice PL5
]

CIELE - ZIAK VIE

e pouzit bloky navigéacie po ciare (sledovanie, vyber

smeru na krizovatke)

e opisat pravidlo pravej ruky a overit, ze najde
vychod z bludiska

e porovnat riesenie farebnymi kédmi a programom

Priebeh hodiny
5 min Motivacia
10 min Bezrobota

20 min Program

pocitacova ucebna

Prirucka pre ucitela

NAVIGACIA PO CIARACH A PRAVIDLO PRAVEJ RUKY

papier a fixky

& POMOCKY

e PL5 (bludisko v skutocnej velkosti), pocitace,
roboty

e fixky na alternativne riesenie kédmi

Ako néjst vychod z bludiska so zaviazanymi o¢ami? Pravidlo pravej ruky.
Ziaci prejdu bludisko prstom podla pravidla a zapiu algoritmus slovne do PL 5.

Program v Blockly (navigécia po Ciare): k dalSej krizovatke — ak je cesta vpravo,

vpravo; inak rovno; inak vlavo; inak otocka. Test na PL 5.

10 min Reflexia
kédmi.

Q TIP PRE UCITELA

Bloky navigéacie po ciare najdete v Ozobot Blockly od
urovne 3 (sledovanie ciary k dalsej krizovatke alebo
koncu, vyber smeru, otdzka ,je cesta vpravo?”). Na
konci ciary sa robot sém otodi - to je pre pravidlo
pravej ruky vyhoda. Vychod je oznaceny ¢ervenym
Usekom diary.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
e Preco pravidlo pravej ruky v tomto bludisku vzdy
funguje?

e Kedy by zlyhalo?

Funguje pravidlo vzdy? Ukézka bludiska so sluc¢kou, kde zlyha. Porovnanie s rieSenim

< DIFERENCIACIA

Pokro¢ili: pravidlo lavej ruky a porovnanie dizky ciest
(pocet krizovatiek). Pomoc: riesenie farebnymi kodmi
pred kazdou krizovatkou spravnej cesty.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Algoritmus: opakuj - chod'po ciare k dal$ej krizovatke
alebo koncu; ak je cesta vpravo — vpravo, inak ak
rovno — rovno, inak ak vlavo — vlavo, inak otocka.
Bludisko v PL 5 nema slucky (je to strom), preto
pravidlo pravej ruky vzdy najde vychod - robot prejde
aj niektoré slepé ulicky.

& Prepojenie: Informatika (algoritmus, navigacia, graf), matematika (grafy a stromy - propedeutika).

POZNAMKY UCITELA
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EXPERIMENT S ROBOTOM

Prirucka pre ucitela

6 Nahoda a pravdepodobnost

® 45minat 22 trojice [J PL6

CIELE - ZIAK VIE

e navrhnut a vykonat pokus s néhodnym
rozhodovanim robota

e zapisat vysledky a vypocditat relativnu pocetnost
e porovnat experiment s teoretickou
pravdepodobnostou zo stromového diagramu

Priebeh hodiny
5 min Motivacia

10 min Tedria
hypotéza.

20 min Experiment
20 = 140 jazd).

papier a fixky

& POMOCKY
e PL6, roboty

e spoloéné tabulka triedy (tabula alebo tabulkovy
procesor)

Je robot ,spravodlivy”? Vybera smery na krizovatke naozaj ndhodne a rovnako casto?

Stromovy diagram trate PL 6, vypocet teoretickych pravdepodobnosti koncov A - D,

20 jazd na skupinu, zapis ¢iarkami. Spojenie vysledkov celej triedy (napr. 7 skupin x

10 min Vyhodnotenie Relativna pocetnost v %, porovnanie s teériou, zékon velkych &isel. Potvrdili sme

hypotézu?

Q TIP PRE UCITELA

Na kazdom konci je predkresleny kéd Vyhra - koniec
hry, robot po dojazde oslavi a zastavi. Spolo¢nu
tabulku triedy vedte v tabulkovom procesore -
vznikne pekny graf a prepojenie s pracou s tdajmi.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
e Preco sa vysledky skupin lisia?

 Co sa stane, ked spojime vysledky celej triedy?

< DIFERENCIACIA

Pokrocili navrhnt vlastnu trat s inymi
pravdepodobnostami (napr. 1/4) a overia ju. Pomoc:
pravdepodobnosti v strome si predvyplnené.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Ak robot voli z dostupnych smerov rovnako ¢asto: P(A)
=P(D)=1/3~33%,P(B)=P(C)=1/3-1/2=1/6 =17
%. Vysledky jednej skupiny sa mézu vyrazne |iSit, stcet
za triedu by sa mal teérii priblizit. Ak sa nepriblizi, je to
tiez platny zaver - robot nemusi volit smery
rovnomerne.

& Prepojenie: Matematika (pravdepodobnost, statistika, zZlomky a percentd, stromovy diagram), informatika (néhoda,

simuléacia).

POZNAMKY UCITELA
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OD DIAGRAMU K PROGRAMU
LEKCIA

7 Premenné a vyvojové diagramy

® 45minat 2 dvojice [J PL7 poéitaéova uéebia

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY
e (itat a kreslit vyvojovy diagram so spravnymi e PL7, pocitace, roboty
znackami

e trats krizovatkami (napr. bludisko z PL 5)
e pouzit premennt na pocitanie udalosti

e prepisat diagram do blokového programu a
naopak

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Recept, ndvod k pracke, postup pri poziarnom poplachu - postupy s rozhodovanim.

10 min  Znacky Zaciatok a koniec, prikaz, rozhodovanie, Sipky. Spoloc¢né ¢itanie diagramu z PL 7.
diagramu

20 min Program Program ,pocitadlo krizovatiek” s premennou v Blockly a test na bludisku. Potom

vlastny diagram ,robot-straznik”.

10 min  Vymena Spoluziak podla méjho diagramu zostavi program. Robi robot to, ¢o som zamyslal/a?
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
InSpirované lekciou ,The Interactive Flowchart” Pokrocili: dve premenné a zlozena podmienka (a,
(Ozobot Classroom). Diagramy mozno kreslit aj v alebo). Pomoc: tvary diagramu na vystrihnutie a
pocitaci pomocou tvarov - prepojenie s témou usporiadanie.

reprezentacie informacii.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Na co sluzi premenna? Program 1: nastav pocet = 0; opakuj, kym pocet < 5:
e Ako sa vo vyvojovom diagrame znazorni cyklus? chod k dalSej krizovatke, vyber smer, zvy§ pocet o 1;

potom zastav a rozsviet zelenu. Stréznik: opakuj stéle:
ak je prekéazka vpredu — otoc¢ sa o 180° a zvy$
stretnutia o 1; inak chod dopredu; ak stretnutia = 3 —
zvuk a Cervené svetlo.

@ Prepojenie: Informatika (premennd, vyvojovy diagram, algoritmus), matematika (vyraz, porovnavanie).

POZNAMKY UCITELA
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MESTO BUDUCNOSTI
LEKCIA

8 Inteligentna doprava

® 45minat 22 skupinypo3 [ PL8 papier a fixky tablety

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY

e naplénovat trasu dorucovacieho robota v meste e PL 8, fixky, roboty

e zakddovat trasu farebnymi kodmi alebo e tablet na video zdznam
programom e karticky ,sthlasim / nestdhlasim”

e diskutovat o prinosoch a rizikdach autonémnych
vozidiel

Priebeh hodiny

5 min Motivacia Dorucovacie roboty a autonémne auté - kde sa uz pouzivaju?
10 min  Planovanie Mapa mesta v PL 8: adresy, najkratsia trasa, zoznam smerov na krizovatkach.
20 min Realizacia Kédovanie trasy (kddy smeru, Pauza = semafor, Vyhra v cieli) alebo program s

navigéaciou. Tablet: 30-sekundova ,reportdz” z jazdy.

10 min Diskusia Metdda Styroch rohov: tvrdenia o bezpecnosti, pracovnych miestach, sikromi a
zodpovednosti.
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
Videé z tabletov vyuZijete pri prezentacii zaverecného Pokrodili: dorucenie na tri adresy s najkratSou celkovou
projektu. Diskusiu vedte tak, aby Ziaci argumentovali, trasou (Uloha obchodného cestujiceho). Pomoc: jedna
nie hodnotili spoluziakov. adresa a vyznacena trasa.
KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
e Kto zodpoveda, ked autonémne auto sposobi Smery na krizovatkach z depa: A - rovno, rovno,
nehodu? vpravo; B - vpravo; C - vlavo; D - rovno, vlavo, vpravo
e Kde by doruovaci robot pomohol v nagom (rohy robot prejde sdm). Kéd smeru aspon 2,5 cm pred
regione? kazdou krizovatkou, Pauza pri dome (dorucenie) a na

.semafore”. V diskusii ziak uvedie aspon jeden prinos a
jedno riziko.

& Prepojenie: Informatika (najkratsia cesta, informacéna spolo¢nost), obc&ianska nduka (etika a technoldgie), geografia
(doprava v meste).

POZNAMKY UCITELA
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NAVRH A PLANOVANIE

Projekt bez hranic |

(© 45 minat

LEKCIA

9

2 timypo3-4 [ PL9
CIELE - ZIAK VIE

e navrhnut projekt s robotom na tému nasho
slovensko-ceského regiénu

e rozdelit si roly a naplédnovat pracu

e vytvorit a otestovat prvu verziu trate a programu

Priebeh hodiny

Prirucka pre ucitela

papier a fixky pocitacova ucebna
& POMOCKY
e PL 9, papier A3, fixky, roboty, pocitace

e mapy a fotografie regionu

JInteraktivna mapa pohranicia” - robot sprevadza navstevnika po zaujimavostiach

slovenskej aj Ceskej strany. Alebo vlastna téma (priroda, histéria, doprava).

5 min Zadanie
10 min Tim
25 min Navrh
trate a programu.
5 min Kontrola

Q TIP PRE UCITELA

Projekt prepojte s partnerskou $kolou v Cesku: kazda
Skola moze pripravit polovicu mapy, trate si vymenit
fotografiou alebo spojit pri spoloénom stretnuti -
robot ,prejde” hranicou. Vysledky st vhodnou
ukazkou vystupov projektu Interreg.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV
o Co musi projekt splnit, aby bol Gspesny?

e Ako si rozdelite pracu, aby kazdy prispel?

Vyber témy, roly: veduci, programator, dizajnér trate, dokumentarista.

Projektovy dennik PL 9: zastavky, nacrt, diagram algoritmu, harmonogram. Prvéa verzia

Kratka konzultacia s ucitelom: je plan realisticky na 2 hodiny?

< DIFERENCIACIA

Pokro¢ili kombinujd kédy a program (napr. robot
reaguje na prekazku - ,hrani¢ny priechod”). Pomoc:
Sabléna mapy s predkreslenymi ¢iarami.

v RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK

Tim mé vyplneny projektovy dennik: tému, roly,
zastavky, nacrt trate, diagram alebo slovny algoritmus,
harmonogram a zdznam aspon jedného testu prvej
verzie.

& Prepojenie: Informatika (projekt, algoritmus, dokumentécia), geografia a dejepis (regidn, pamiatky), slovensky jazyk

(prezentacia).

POZNAMKY UCITELA
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REALIZACIA, TESTOVANIE A PREZENTACIA
LEKCIA

10 Projekt bez hranic Il

® 45mindt 2 timypo3-4 [§ PL10, sebahodnotenie, diplom tablety pocitacova ucebia

CIELE - ZIAK VIE & POMOCKY

o dokoncit a otestovat projekt podla kritérii e PL10, roboty, poditace, tablety

e zdokumentovat projekt (fotografie, video, opis e projektor na prezentécie
algoritmu)

e odprezentovat projekt a poskytnut spatna vazbu
inym timom

Priebeh hodiny

5 min Start Kontrola stavu projektov, ciele hodiny, kritérid hodnotenia.
20 min Dokonéenie Testovanie podla protokolu, opravy, dokumentéacia tabletom (fotografie, kratke video).
15 min Prezentacie 3 minuty na tim: ¢o robot robi, ako sme ho naprogramovali, ¢o ndm neslo a ako sme
to vyriesili.
5 min Hodnotenie PL 10: sebahodnotenie a hodnotenie inych timov, diplomy.
Q TIP PRE UCITELA < DIFERENCIACIA
Prezentacie mozete usporiadat pre ziakov 1. stupna, Pokrodili pripravia ,nédvod pre mladsich” (video alebo
rodi¢ov (den otvorenych dveri) alebo online pre plagét). Pomoc: prezentécia podla osnovy otézok v PL
partnerskud skolu. Kratke vided su zéroven 10.

dokumentéaciou vystupov projektu.

KLUCOVE OTAZKY PRE ZIAKOV v/ RIESENIE / OCAKAVANY VYSLEDOK
 Co by ste zlepsili, keby ste mali este jednu hodinu? Projekt spliia kritéria: funkéna trat a/alebo program,
o Co ste sa naucili od inych timov? aspon jeden cyklus alebo podmienka, dokumentacia a

prezentacia do 3 minut. Hodnotenie podla rubriky v
tejto prirucke.

& Prepojenie: Informatika (testovanie, dokumentécia), slovensky jazyk (prezentécia, argumentacia), vychova k spolupréaci.

POZNAMKY UCITELA
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HODNOTENIE

Ako hodnotit pracu s robotmi

Odporuc¢ame formativne hodnotenie: sledujeme pokrok, ocefiujeme 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 PAYELET)] Vyborne
Programovanie program program funguje po samostatne vytvori program je prehladny,
nefunguje ani s Upravéach s pomocou program s cyklom a pouziva funkcie a premenné
pomocou podmienkou
Ladenie a netestuje testuje ndhodne testuje systematicky, navrhne testovacie pripady
testovanie zapisuje vysledky vopred
Dokumentacia chyba neuplna diagram/opis zodpoveda dokumentécia umozni
programu program zopakovat niekomu
inému
Timova pracaa nezapdjasa plni tlohy s plni svoju rolu, prezentuje koordinuje tim, reaguje na
prezentacia pripomenutim zrozumitelne otéazky
VYSTUPNE LiSTKY (EXIT TICKETS) PORTFOLIO A SEBAHODNOTENIE
Na konci hodiny Ziaci odpovedaju na jednu z otdzok na Pracovné listy si ziaci zakladaju do portfélia. Na konci bloku
listok alebo do pracovného listu: vyplnia stranu ,€o uZ viem” v pracovnych listoch. Fotky

L, I . tras a kratke vided z tabletov st vhodnym dékazom uéenia
o Ktora cast programu bola najtazsia a prec¢o? , B o )
sa a zarover dokumentéciou projektu.
e Ako by si program zjednodusil/a?

e Kde sa podobna technolégia pouziva v redlnom svete?

Q SEMAFOR

Rychla spatna vézba pocas hodiny: ziaci polozia na lavicu zelenu (vietko funguje), oranzovi (skisame, poradime si) alebo
Cervenu karticku (potrebujeme pomoc). Ucitel hned'vidi, kam ist.
Zaznamovy harok ucitela (na kopirovanie)

Ladeni Til a pra
adenie a imova praca a Poznamka

Ziak / dvojica Programovanie . Dokumentacia . .
testovanie prezentacia

Do poli¢ok zapisujte Z/ N / ZV /' V (zadinam, napredujem, zvlddam, vyborne) alebo datum, kedy Ziak dand zruénost preukazal.
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RIESENIE PROBLEMOV

- 7.-9.roénik

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 ciare / zide
Z nej

Robot ignoruje kéd

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.

§tvor<vzeky 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 aspori 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 vacési 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). Na trovni 3 kédy kombinujeme s programom v Ozobot Blockly - podla

programu ich robot moze &itat alebo ignorovat.

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 ¢iaru 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
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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

ucebna).
Krajina Zdroj a ¢o pontka

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.

Rakisko 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 ,Vypocet 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

prirucka pre Ziakov a tahak farebnych kédov na préacu v triede.

CO SME PREVZALI A UPRAVILI

Z americkej osnovy sme prevzali témy automatické brzdenie, vyvojové diagramy a herny dizajn, z ¢eskych metodik geometriu s
Ozobotmi; experiment s ndhodou sme pripravili podla slovenského uéiva matematiky.

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 sdprava 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

Programujeme roboty

Ozobot Evo v ékole - Uroveri 3 - 7. - 9. roénik

Prirucka pre ucitela

VYPRACOVANIE SERIA MATERIALOV
Spojena skola Juraja Turza v Turzovke Urovef 1 - Mali programatori (3. - 4. roénik)
Stred 305, 023 54 Turzovka Uroven 2 - Algoritmy v pohybe (5. - 6. ro¢nik)
Détum vypracovania: april 2026 Uroveri 3 - Programujeme roboty (7. - 9. ro¢nik)
Vypracoval: pedagogicky kolektiv Kazda uroven: priruc¢ka pre uditela + pracovné listy pre
Partneri projektu: Mesto Turzovka a Mesto Ziakov.
Paskov

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

. Material je sucast rojekt loén nline v éesko-slovenskom pohraniéi,
Spolufinancovany aterial je stcastou projektu Spolo¢ne a o e v ¢esko-slovenskom pohranici,

1mmiLerr e” Eurépskou tniou kéd 403401DYH1, realizovaného v programe Interreg Slovensko - Cesko 2021-
2027. Projekt je spolufinancovany Eurépskou Uniou z Eurépskeho fondu
Slovensko - Cesko regionalneho 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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