SmartLab

Inteligentné laboratérium v kniZnici

Praktickd metodika

Ozobot - robotickd hrac¢ka
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CastA:

1. Praktickéd metodika

1.1 Ozobot — robotickd hracka

Ozobot patri medzi jedny z najmensich programovatelnych robotov na svete s priemerom
a vyskou 2,54 cm. Je to inteligentny robot s vykonnym mozgom (procesorom), ktory je
programovatelny pomocou vizualnych farebnych kédov (vid Priloha B). Dokaze sledovat
Ciary, rozpozndvat farby alebo sa volne pohybovat po ploche. VSetky Ozoboty funguja na
podobnom principe, pouZivajd senzory na spodnej strane robota na detekciu farby Ciary
pod sebou, Sirokej asi 5 mm. Prvotne ide o Ciernu cCiaru, ktord sa dd& doplnit farbami,
pomocou ktorych ich méze dieta fixkami programovat. Senzory nacitavaju vetky prikazy,
ktoré sU naprogramované. Okrem Ciernej farby robot dokdze rozpoznat aj modry, zelend €i
Cervenu farbu. Tieto farby sa vyskytujd v réznych kombindcidch, v uréitom presnom poradi
za sebou vytvaraju prikazy.

Dal§ou moznostou Ozobota (pre deti od 2. roénika ZS) je moznost blokovo ich programovat
v tablete alebo na pocitaci a nahrat program do pamdate Ozobota, aby mohol vykonat
urCity a ur€eny pohyb. Ozobot dekdduje €iary pomocou pohybu. Ak nie je haprogramovany
a ddjde na krizovatku, vydd sa ndhodne zvolenym smerom.

Roboty Ozobot sa na trhu vyskytuju v niekolkych modeloch. Napriklad model Bits ma len
kolieska a senzory Ciary a farby, zatial ¢o pokrocilej§i model Evo md ultrazvukové senzory
vpredu aj vzadu a qj pripojenie Bluetooth. Oba varianty majd moznost programovania.
Pomocou réznych farebnych znaciek méze pouZivatel nakreslit cesty na plochu papiera,
ktoré mda robot dekdédovat, atak davat prikazy, ako napriklad spomalit, zrychlit alebo
zastavit a pod. Je to uZito€ny ndstroj na vyucbu zdkladov programovania zdbavnou
a interaktivhou formou pre deti od cca 5 rokov, ale podla nasich skdsenosti je zaujimavy qj
pre 14-ro¢nych objavovanim niektorych jeho principov a aj pre seniorov.

Z ¢oho sa skladd robot?

Z tela — mechanickej konstrukcie, zo zdroja energie — z batérie, z motorov umoznujdcich
pohyb, ktoré sa tiez nazyvaja aktudtory, zo senzorov, ktoré ndm umoznujd vnimat prostredie,
z mikroprocesoruy, ktory je ,mozgom” kaZzdého robota.

Zapnutie/vypnutie Ozobota

Stlacte kruhové tlagidlo na favej strane Ozobota (obrdzok 1). Stagi kratko, netreba drzat. Pri
zapnuti Ozobot zasvieti a zacne blikat. Pri vypnuti postupujeme rovnako.



Obrdzok 1 Tlacidlo na zapnutie na l'avej strane: Ozobot bit, kresba a Ozobot evo

1.2 Kalibrovanie Ozobota

Kalibrécia Ozobota predstavuje proces nastavovania senzorov robota tak, aby dokdzal
spolahlivo rozpozndvat farebné podnety a dradhu pohybu. Je to ddlezité najma pri pouzivani
farebnych fixiek a papierovych trati, teda pri tzv. Color Codes programovani, pretoze robot
vyuZiva optické senzory na spodnej strane na cCitanie tmavych ¢iar a farebnych kédov
(modrd, &ervend, zelend). Rézne faktory, ako je typ papieraq, intenzita osvetlenia alebo stav
batérie, mézu ovplyvnit jeho schopnost spravne rozpoznat tieto farby. Ak Ozobot nie je
spravne kalibrovany, moéze zle cCitat farebné kbédy, chodit mimo ciar alebo vykonavat
nespravne prikazy. Kalibréciu je preto vhodné vykondavat vzdy pred zaéatim novej aktivity
- najmad ak sa pouziva iny typ papiera (napriklad leskly namiesto matného), zmenilo sa
osvetlenie v miestnosti, pouzivaju sa iné fixky, alebo ak sa robot sprdva nezvycajne
(napriklad bludi alebo nereaguje na kédy). Kalibraciu sa odporaéa vykonat aj po kazdom
nabiti batérie.

Postup kalibrécie

1. Polozte Ozobota na &ierny kruh — kalibraény bod (pozri obrazok 2).

2. Stlac¢te a podrzte tlacidlo na jeho tele priblizne 2 sekundy, kym nezac¢ne blikat bielym
svetlom.

3. Uvoflnite tlacidlo. Ozobot Bit sa rozsvieti na modro a posunie sa k okraju kruhu, Ozobot
Evo sa zatoci a posunie sa dopredu.

4. Ked je kalibracia Uspesnd, Ozobot zablikd na zeleno. Ak zablikd €ervenou farbou,
opakuijte cely postup od zaciatku.



Obrazok 2 Postup pri kalibrdcii a priklad kalibracného bodu

1.3 Programovanie Ozobota

Programovanie Ozobota prostrednictvom vizualnych farebnych kédov a €iar je proces, pri
ktorom pouZivatel zadé&va robotovi sekvenciu instrukcii, podla ktorych mé vykonévat pohyb
a reakcie na podnety z prostredia. Ozobot dokdZze nasledovat vizudlne podnety, ako sU
farebné Ciary a kédy nakreslené na papieri (tzv. bezobrazovkové programovanie), alebo
mdze byt riadeny prostrednictvom blokového programovania v digitdinom prostredi, ako je
napriklad Ozobot Blockly.

Ciefom programovania Ozobota je rozvijat u pouZivatelov zdkladné programdatorské
zrucnosti, algoritmické myslenie a schopnost riesit problémy. Programovanie prebieha
prostrednictvom jednoduchych prikazov, ktoré robot interpretuje pomocou svojich senzorov
- napriklad prikazy na zmenu smeru, rychlosti, svetelné efekty alebo pohybové sekvencie.

Pre lektorov je délezité viest Gcastnikov podujati k pochopeniu principu kauzality (priginy
anésledku) - &o urobim (napr. nakreslim kéd), to Ozobot vykond. Tento spésob
programovania je vizudlne atraktivny, intuitivny a vhodny pre prdcu s detmi uZz od
predskolského veku.

1.4 Zaklady prace s Ozokddmi pre lektora

Ozobot je robot, ktory reaguje na Specidine nakreslené farebné kédy — tzv. Ozokddy. Tie mu
ddavaju pokyny ako:

e zrychlit alebo spomailit,

e zabocit doprava alebo dolava,



e spravit otoCku, skok Ci efekt ,tornéddo”,
e alebo pokra¢ovat spatnym chodom.
Schopnost lektora ovlddat zdkladné Ozokddy je klG€ova na:
e sprdvne vysvetlenie Gloh detom,
e podporu pri opravach chyb,
e vedenie volnej tvorby (napr. tvorba pribehu s Ozobotom),

e tvorivi modifikaciu aktivit podra predmetu (matematika, vytvarné vychova,
prvouka).

Ako Ozokddy funguju?
Ozokédy su trojfarebné sekvencie (napr. modrda — cervend — modra - (aj cierna)). Vzdy sa
kreslia na €iernu vodiacu €iaru, nie samostatne. Farby musia byt:

o bez medzier,

o rovnako Siroké ako ¢ierna ¢iara,

o Vv spravnom poradi (nie zrkadlovo),

o nakreslené naraz bez prekryvania.

Priklad sprévneho kédu: I e v

Odporucany prakticky tréning pre lektora

Pred vedenim workshopu odpord¢ame, aby si lektor prakticky vyskdsal nasledujdce aktivity:
1. Z&kladné Ozokddy (vid Priloha B — prehlad Ozokddov):

o Torndédo,

o Backwalk (spé&tny chod),

o Odbocenie vpravo a viavo,

o Zrychlenie a spomalenie.
2. Cvicné ulohy (vid Priloha C — pracovné listy):

o Uloha &. 3 — kreslenie farebnych kédov na €iernu Ciaru,

o Uloha &.7 a &. 8 - pouzitie sprdvneho kédu na dosiahnutie cielq,

o Uloha &. 9 - volnd tvorba cesty s pribehom.
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3. Oprava chyb:
e Vyskasat si, o sa stane pri zle nakreslenom kéde (napr. medzery, ind hrabka),

e Pouzit ,opravny papierik” — ndhradny Usek s kddom, ktory sa prelozi cez chybu.

NajcastejSie chyby a ako im predist

Chyba Ako ju opravit

Kéd je mimo Ciernej Ciary | Kreslit Ozokdédy na Ciernej Ciare

Nezachovald hrabka Pouzivat fixky rovnakej hrabky (fix mé tenka a hruba stranu)

Medzery medzi farbami Kreslit farby tesne vedla seba

Kéd v zakrute alebo v

N Kreslit pred alebo za z&krutu/krizovatku
krizovatke

Pouzit kalibracny krazok, vycistit Ciaru, skontrolovat svetlo,

Ozobot nereaguje j .
pripadne nabitie Ozobota

Tip: Z&zZitkové ucenie
Ukazuje sa ako vel'mi uZito€né, ak silektor pred workshopom prejde aktivity ako dieta — kresilj,
skUsa, opravuje. Ziskava tym:

e dbéveru v prdcu s Ozobotom,

¢ schopnost predvidat chyby det;,

¢ viac kreativnych ndpadov na doplnenie Uloh.

Savisiace prilohy:

e Priloha B — Prehlad Ozokédov (farebné sekvencie)
¢ Priloha C - Pracovny list s Glohami
e Priloha E — Modifikacia Uloh pre predmety

e Priloha F — Predtlagené sablony (napr. mimori)
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CastB:
2. Metodicky list

NAZOV PODUJATIA
e S Ozobotom za rozprévkou
ANOTACIA

e Workshop zavedie deti do sveta Ozobotov — malych robotov, ktoré reaguju na farby
a jednoduché kédy. Cielom je obozndmit deti s robotikou hravou formou a rozvijat
ich kreativne i technické zru€nosti. Deti pomocou kreslenia vytvoria drahy a Glohy pre
Ozoboty a cez pribehy a hru pochopia zdklady programovania.

TEMA
e Obozndmenie sa s Ozobotmi.

o Ziskavanie zdkladov robotiky a programovania interaktivnou formou s Ozobotmi.
CIELOVA SKUPINA

e Predskoldci, Ziaci prvého stupia S, vhodné aj pre podujatia rodi¢ov/starych rodigov
s detmi.

CASOVA DOTACIA
e Jedno stretnutie, 45 — 80 minut (podra veku dietata alebo néavstevnika workshopu).
HLAVNY CIEL

e Naucit deti zdklady robotiky, grafomotoriky a kreativneho programovania
s Ozobotmi.

CIASTKOVE CIELE
e Kognitivhe

o Zozndmenie deti s konceptom programovania a robotiky na priklade
Ozobotov.

o Pochopit a naucit deti zdkladné prikazy pre roboty a ich aplikaciu na réznych
trasach.



o Rozvoj kritického myslenia a konania deti predprimdarneho vzdeldvania
a ziakov primdarneho vzdeldvania v situdcidch pri interpretovani
a zdévodnovani vyznamu funk&nosti Ozobotov.

Afektivne:

o Rozvoj pozitivny vztah k technoldgii a kreativitu pri tvorbe pribehov pre
Ozoboty.

o Sofistikované individudine i skupinové vzdeldvanie herného charakteru.

o Rozvoj kreativity a predstavivosti deti prostrednictvom spojenia
technoldgie a tradi¢nych pribehov.

o Podpora spoluprdce a komunikdacie prostrednictvom prdce v skupindch.

Psychomotorické:

o Rozvoj grafomotorickych zru€nosti dietata.
o Zlepsenie jemnej motoriky dietata a presnosti pri kresleni ciest
a farebnych kédov.

METODY
Vyklad, zazitkové ucenie, praca s pracovnymi listami, praktické Glohy s Ozobotmi.
FORMA

e Individudina prdca, prdca vo dvojiciach a v malych skupinéch.
LITERATURA

e Jednaztroch sad pracovnych listov na internete:

o https://robotika.sk/ozobot/03_OzobotPracovnelisty.pdf (PRILOHA C -
v slovenskom jazyku) — odporaéané

o https://play.ozobot.com/print/ozobot-evo-experience-pack.pdf (alternativa

v anglickom jazyku),

o http://ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/ozobot-experience-pack-
cz.pdf (alternativa v éeskom jazyku),

o https://ozobot.com/create/challenges/ (alternativa v anglickom jazyku)


https://robotika.sk/ozobot/03_OzobotPracovneListy.pdf
https://play.ozobot.com/print/ozobot-evo-experience-pack.pdf
http://ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/ozobot-experience-pack-cz.pdf
http://ozobot.sandofky.cz/wp-content/uploads/ozobot-experience-pack-cz.pdf
https://ozobot.com/create/challenges/

POMOCKY

Ozoboty, farebné fixky (&ervend, modrd, zelengd, gierna), papiere/vykresy, vytladené
pracovné listy (jednostranne), samolepiace biele etikety na opravu, projektor
a platno, stél a stolicky, powerpointova prezentdcia o robotoch (nepovinné)

PODMIENKY REALIZACIE

Dostatoény pocet Ozobotov pre kazdého Gc€astnika.
Dostato€ny €asovy priestor na realizdciu podujatia.
Vhodny priestor pre samostatnd/skupinovd précu aéastnikov.

Internetové pripojenie pre pristup k pracovnym listom ainym vizudlnym
pomdckam/ukéazkam.

METODICKE ODPORUCANIA

Odporaéa sa tandemové vyuéovanie (2 lektori na 15 deti), pripadne model lektora
s asistentom, ktory poméze pri kresleni a nastavovani Ozobotov (napr. v pripade, ak
je knihovnik na skupinu sédm, poZiada vyucujuceho, ktory sprevddza deti, aby
sledoval jeho vyklad a poméhal detom v pripade potreby).

PouZivame predtlacené pracovné listy na ulfah&enie prdce detom.

REALIZACIA — PRACOVNY POSTUP

1. Ovod - diskusia o rozpravkach (10 min.)

Kratky Gvod, ktory deti uvedie do sveta rozprdvok. S detmi diskutujeme
o rozpravkach, ktoré poznajd, niektoré z nich je vhodné v kratkosti predstavit alebo
prerozpravat. Podla veku deti a €asového limitu by sme mohli spomenut aj zndmych
zberatelov rozprdvok a vysvetlit rozdiel medzi ludovymi a autorskymi rozpravkami.

Kazdy lektor by si mal pripravit viastnd verziu Gvodu, podla veku ndévstevnikov
workshopu, aby bol prvy vyklad autenticky a zaujimavy.

2. Oboznédmenie sa s pojmom ,robot” a Ozobotom (10 min.)

Pytame sa deti, ¢o si predstavuju pod slovom robot, €i poznaju nejaké roboty a &i si
myslia, Ze su roboty dblezité. Ak dno, tak pre€o? Pomocou jednotlivych obrézkov na
slajdoch vysvetlime detom ¢o je a &o nie je robot (pre¢o kuchynsky robot nie je robot
aj ked' ho tak vela 'udi nazyva), kde sa s robotickymi prvkami uz mohli stretnat —
roboticky vysavac, robotické prvky v autéch.

StarsSie deti sa mdZzeme spytat na dielo Isaaca Asimova Ja, robot, ktoré bolo qj
sfilmované.
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Pred predstavenim Ozobota médzeme detom na obrdzkoch ukézat priklady inych
robotov, ktori sa pohybujd podla vyzna¢enych €iar a vyuZivaju sa v priemysle
a obchode.

Ndsledne detom predstavime Ozobotov, programovatelnych pomocnikov na ceste
za rozpravkami.

3. Nastavenie Ozobotov (5 min.)

4.Prog

1)

5)

Vyzveme deti, aby si dali Ozobota ¢o najdalej od okraja stola, aby sme predisli jeho
padu. Robot nie je konstrukéne uréeny na narazy a pri pdde sa mdze lahko poskodit,
pricom oprava byva narocna.

Zaginame zapnutim a kalibrovanim robota (obrézkové ndvody st aj na pracovnych
listoch). Po kalibracii deti Ozobota vypna.

Detom rozddme pripravené pracovné listy. Vysvetlime im nutnost urcitej hrabky
vodiacej Ciary pre Ozobota, aby ju jeho senzory zachytili. Pokracujeme konkrétnymi
Ulohami na programovanie Ozobotov.

ramovanie Ozobotov - realizécia 9 Gloh z pracovného listu (Priloha C) (45 minat)

Vprvej alohe si deti vysk(saja vytvorit cesticku pre Ozobota spojenim
predkreslenych Ciar Ciernou fixkou. Ciary nesmu byt ani velmi blizko, nesma mat
prili§ ostry uhol, detom to ukdzeme na slide.

V druhej Glohe deti kreslia cesticky farebnymi fixkami a sledujd, €o bude Ozobot
robit (Ozobot svieti podla farby, po ktorej ide). Deti sa z druhej Glohy mézu fixkami
napojit na prva Glohu a skasit vytvorit o najzaujimaveijsie cesticky (napr. kruhovy
objazd). Deti mézu vyskasat, aky uhol este Ozobot zviddne, a ktory uz nie.
Povzbudzujeme ich ku kreativnej tvorbe viastnych navrhovanych drdh. Deti treba
upozornit na to, aby cesty neviedli blizko kalibraéného krazku.

V tretej Glohe si deti vyskUsaju pripravené 2 farebné kédy: Tornddo a Backwalk
(spétny chod) a pokusia sa ich zopakovat. Vodiaca &iara musi byt &ierna, kody
musia mat rovnakd dizku, nesma byt medzi nimi medzierky, nesmu sa prekryvat
a musia mat aj rovnakd hrabku.

V Stvrtej Glohe deti v pracovnom liste kéduju podla ¢isel. Rozprédvame sa s detmi,
aké koédy saim podarilo vytvorit. Opat, rychlejsie tvoriace deti mézu napoijit na dlohu
¢. 3 a vytvorit nové kreativne ,nekonciace” cesticky.

V piatej Glohe deti dokreslia pripravenu ¢&iaru a pustia Ozobota po tejto Ciare asi
5 aZ 6-krdt. Po kazdom prejdeni drdhy si ceruzkou alebo fixkou oznacia, kde Ozobot
skoncil. Po tom si s detmi porovnédme ako, kde a komu Ozobot kol'kokrét skongil.
Vysvetlime detom, Ze tym, Ze ho nenaprogramovali, Ozobot odbocoval ndhodne.
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6) Tuto jeho viastnost vyuzileme v Siestej Glohe, vo vestiarni (najoblibeneijsia dloha
nielen u deti). Deti si vyskasaja, ako sa Ozobot rozhoduje bez farebnych kédov. Deti
majd moznost vidiet ndhodné generovanie smeru pohybu.

7) Vsiedmej Glohe ma dieta pomact Ozobotovi dostat sa do ciela a nesmie pritom
stapit na ¢ervené konce. Niektoré deti maju problém urcit spravny kéd, vtedy im
pomdzeme natocenim papiera a vysvetlenim, kde ma Ozobot pravu a lavu stranu.

8) Vésmej alohe pouzitim jedného z pripravenych kdédov pomézu deti Ozobotovi
preskocit z jednej Ciary na inG. Opdt je dblezité, aby deti spravne urcili pravu a lava
stranu a vybrali spravny kéd.

9) Pribehovéa cesta: Posledny Uloha pracovného listu slGzi na vytvorenie viastnej
rozpravky pre Ozobota pomocou farebnych kédov, ktorych zoznam maja ako
pomécku na stoloch, a kreativnych kresieb deti. Pri tvoreni pribehu si pombdzeme
vytvorenymi rekvizitami a vizualnymi prvkami (napr. vytiacenymi na 3D tlagiarni).
Vysledné trasy mézu byt jednoduché s pouzitim par kédov podla veku ziakov (napr.
odbo¢ vlavo, vpravo; urob tornddo; zrychli alebo spomal a pod.). Pred volnou
tvorbou upozornime deti na zdsady, Ze farebné kbédy nekreslime do zdkrut, ale
v dostato€nej vzdialenosti pred alebo za zdkrutou, a tieZ nie do krizovatky, ale bud
pred alebo za krizovatku.

10) Dalsie Glohy: s ndroéneijsie a st na zvazenie, &i siich deti vyskasaja alebo nie.

5. Prerozpravanie vytvorenych pribehov (nepovinné)

e Deti ndm mdzZu prerozpravat svoje rozprdvky alebo kreativne vytvorené pribehy
z 9. dlohy.

6. Dalsie doplfiujuce nepovinné Glohy (vid’ Priloha G)

1) Skupinovd prdca - odporGéame pre max. 12 deti. Stél prekryjeme bielym
papierom a deti si mézu vytvorit ten najvacsi pribeh spolo¢ne. Po meste sa tak
naraz rozbehne aj 12 Ozobotov. Zadanie Ulohy: ,Nakresli okolie svojho domu
a vysvetli kamaratovi Ozobotovi, ako sa dostane k Tebe na navstevu.”

2) Vytvarna cast — kostymy pre Ozobota (tvoriva aktivita pre deti, ktoré dokdzu
udrzat pozornost priblizne 30 minGt). Kazdé dieta alebo skupina (v zavislosti od
po&tu dostupnych Ozobotov) si vyberie rozpravku, s ktorou bude pracovat. Podla
nej deti vytvoria papierové kostymy pre svojho Ozobota, ktory mdzu predstavovat
postavu z vybranej rozprévky. Ak si deti netrafaja na tvorbu vliastnych navrhoy,
mdbzeme im ponuknut predtlacené verzie na vystrihnutie.

3) Kreslenie Ozobota — ak niektoré deti pracuju rychlejsie, mézu si Ozobota samy
nakreslit a detailne popisat jeho jednotlivé Casti.
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7. Diskusia a reflexia (5 min.)

Po praktickej Casti s detmi diskutujeme, ako sa im darilo naprogramovat Ozobotov
a aké pribehy vytvorili. Lektor vystupuje ako moderétor a aktivny Gcastnik diskusie,
pricom podporuje vymenu ndzorov. Ak niekto nevyjadril svoje myslienky jasne,
poZiadame ho o vysvetlenie a kladieme otézky, ktoré ho povzbudia k hibSiemu
zamysleniu.

Deti povzbudime, aby si doma ¢itali rozpréavky, pripadne poprosili rodiCov, aby im
¢itali. Na zaver sa pytame na spdtnu vézbu a diskutujeme o ich zdzitkoch z poduijatia:

o Bola tato hodina pre vas zaujimava alebo nudna?
o Ako sa vam pracovalo pri pouZivani Ozobotov?

o Vyberte jednu z moznost.

© © 6 W &

zaujimava bezna nudnd I'ahko primerane tazko

POZNAMKY

Predskoldkov je vhodné pripravit na workshop uz v materskej $kdlke napr. Citanim
rozprdvky, ku ktorej sa bude Ozobot farebne programovat.

UzZito€né je tiez skdsanie si hrabky Ciary este pred prichodom na workshop.
Detom z materskych $§kél a l.rocnika ZS ¢itame zadanie nahlas k jednotlivym Glohéam.

Deti majd pred sebou vidy len 1 papier z dévodu, Ze fixky by sa im mohli pretlacit na
papier pod papierom s ktorym pracuju. Z uvedeného dévodu tlaéime pracovné listy
len jednostranne.

Deviatu Glohu z Pracovného listu (priloha C) je mozné modifikovat pre potreby vyuky
prvouky, matematiky alebo vytvarnej vychovy (vid Priloha E).

UkdzZky prdc sa v Prilohe G.
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3. PRILOHA A - Gvod do robotiky (pre lektorov)

1) Ako vzniklo slovo ,,robot"?

V roku 1921 sa uskuto&nila premiéra hry Karla Capka R. U. R, ¢o znamend ,Rossumovi
univerzdlni roboti”, €o bolo meno fiktivhej spolo¢nosti, ktord vyrdbala humanoidné stroje
navrhnuté na vykondavanie tazkej, nudnej a nebezpecnej prace. Nazov pre humanitny stroj
vznikol v Trengianskych Tepliciach, kde otec bratov Capkovcov Antonin pdsobil ako kipelny
lekdr. Pocas pisania svojej hry sa Capek radil so svojim bratom, maliarom a spisovatefom
Josefom Capkom, ktory pre tieto stroje navrhol ndzov robot zo slovenského slova robota.
Slovo robot sa dostalo do celého sveta v roku 1922, ked bola hra RUR. prelozend do
angli¢tiny.

Robot je akykol'vek automaticky konaijuci stroj (tzn. kona samostatne), ktory nahréadza
Fudskeé asilie, aj ked nemusi vyzerat ako lfudskd bytost alebo vykondavat funkcie l'udskym
spdsobom. Roboty zvy&ajne maju niektoré alebo vsetky z nasledujdcich schopnosti: mézu
byt programované, fungujd autondémne, spraclvaja Udaje, vnimajad a manipulujd
prostredie, pohybujl sa, ovladaju svoje &asti a vykazuja inteligentné spravanie (zdroj:
https://en.wikipedia.org/wiki/Robot#Summary).

Kniha ,Ja, robot” od Isaaca Asimova je sUbor deviatich sci-fi poviedok, ktoré boli prvykrat
publikované v roku 1950. Poviedky sa pdvodne objavovali v americkych ¢asopisoch Super
Science Stories a Astounding Science Fiction v rokoch 1940 az 1950. V niektorych poviedkach
vystupuje ako hlavnd postava doktorka Susan Calvinovd, hlavnd robopsychologi¢ka
Ndarodnej americkej spolo¢nosti pre vyrobu robotov. V knihe ,Ja, robot” Asimov definoval tri
zdkony robotiky, ktoré maja sluzit na ochranu lfudi pred robotmi:

1. Robot nesmie ublizit ¢loveku alebo svojou necinnostou dopustit, aby mu bolo
ublizené.

2. Robot musi poslichnut Cloveka, okrem pripadov, ked je to v rozpore s prvym
zdkonom.

3. Robot sa musichranit pred poskodenim, okrem pripadoyv, ked je to v rozpore s prvym
alebo druhym zdkonom.

Co sa véak stane, ked robot zacne spochybnovat svojho tvorcu? Moéze mat robot zmysel pre
humor? A dokdze klamat? Ako potom rozoznat robota od ¢loveka? Tato kniha je pribehom
o ludskosti, robotike a hlbokom skimani zmyslu Zivota.

2) Robotika

Robotika je fascinujuci svet, ktory kombinuje mechaniku, elektrotechniku a programovanie.
Predstavou méze byt vytvaranie skutoénych superhrdinov konajacich veci/aktivity, ktoré
modzZu byt pre l'udi nemoZné alebo velmi tazké:

- Mechanika reprezentuje kosti a svaly robota. Cini robotov pohyblivymi. Vdaka
mechanike moézu roboti zdvihat tazké predmety, chodit, lietat alebo plavat.
Mechanika je ddlezitd pre pochopenie pohybu a fungovania veci.
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- Elektrotechnika je ,nervovym systémom” robota. Cini robotov ,inteligentnymi”.
Elektrotechnika zahffia motory, ledky, senzory, ktoré umoznuji robotom vidiet, pocut
a reagovat na svet okolo nich. Bez elektrotechniky by roboti boli len kusmi kovu.

- Programovanie je vytvaranie postupnosti prikazov pre ¢innost robota. Cini robota
schopnym rozhodovat sa a ucit sa. Programovanie je jazyk, ktorym hovorime
robotom, aby vedeli, €o maju robit. MéZeme naprogramovat robota, aby robil Glohy,
ako je napriklad upratovanie izby, alebo aby sa ucil novym veciam, ako je hranie
Sachu.

Spojenim mechaniky, elektrotechniky a programovania dostaneme robotiku — vedeckd
disciplinu, ktord ndm umoznuje vytvarat Gzasné stroje, ktoré mézu pomdhat zmenit svet. A
najlepsie na tom je, ze kazdy ¢lovek méze vyrdbat roboty! Vyzva pre deti: ,UC, experimentu;j
a vytvaraj. Kto vie, mozno jedného dna vytvoris robota, ktory pomdbze zmenit svet.”

Automaticky riadené vozidlo, ktoré sa pouZiva na prepravu tovaru v rdmci vyrobného
zavodu alebo skladu, nasleduje oznacenu cestu na podlahe
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4. PRILOHA B — OzoKédy

Rychlostné kédy - Menia rychlost pohybu Ozobota od Short Super Slow (najpomalsia) po

o/

Short Super Slow

R G B

Trojsekundova dévka super pomalej rychlosti.

Nitro Boost (najrychlejsia)

» »
Cruise Fast

G BK G B BK B

Prikaz na vysoku rychlost plati, kym robot
nepreéita novy rychlostny kéd alebo kym sa
nevypne.

-
2!

Nitro Boost

B G R

Predvoleny prikaz rychlosti.

Trojsekundova dévka Ozobotove] najvy3sej
rychlosti.

>
Slow

R BK R

Prikaz na pomald rychlost plati, kym robot
nepretita novy rychlostny kéd alebo kym sa
nevypne.

»»
Turbo

B G B

Prikaz pre extra vysoku richlost, ktory plati,
kym robot nepreéita novy rychlostny kéd alebo
kym sa nevypne.

Smerové kédy - Ukazuji Ozobotovi, kam md ist na krizovatke alebo ako md zmenit smer

Left at Intersection

G BK R

Straight at Intersection

B BK R

Prikaz na odbogenie dol'ava na dalej Prikaz na pokraovanie rovno na d'alSej

kriZovatke. krizovatke.
-_— - e
-

Line Switch Left Line Switch Straight

G R G G B G

Prikaz na okamZité oto&enie o 90 stupiiov
dolava, presun dopredu na novt éiaru a
nasledné ndhodné otoéenie s ciefom sledovat’
novi &iaru.

Prikaz stredovej &iary na pokragovanie rovno po
skongeni ciary. Kod nebude fungovar, ak
Ozobot narazi na krizovatku pred koncom &iary.

Right at Intersection

B R G

Prikaz na odboéenie doprava na d'alde]
krizovatke.

-—
Line Switch Right

R G R

Prikaz na ckamZité otoéenie o 90 stupsiov
doprava, presun dopredu na nowvt &aru a
nasledné nahodné otocenie s cielom sledovar’
nova giaru.

U-Tumn

B R B

Pokyn zo stredu &ary na otogenie o 180
stupnov a sledovanie rovnakej ciary v opacnom
smere.

U-Turn (line end)

B R

Prikaz na koniec &iary, ktory slGZi na otoéenie o
180 stupniov a sledovanie iary v opaénom
smere.
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Pohybové kédy - Spustia Specidine pohyby ako toéenie ¢i cGvanie

=4 VN Spin
Tornado Zigzag —

RGRG BBKG R Prikaz na dvakrat otogenie sa konzistentnou
rychlosfou a nasledné pokracovanie v sledovani
Prikaz na dvojité otoéenie sa zvySujlcou sa Prikaz na kyvanie vpravo-vlavo-vpravo-vlavo &iary v rovnakom smere.
rychlostou a nasledné pokracovanie v sledovani pri pohybe vpred a nésledné pokraéovanie v
&iary v rovnakom smere. pohybe priamo.

faal

Backwalk

R G BK B

Pokyn na rychle otogenie o 180 stupriov,
zavrtenie sa na jednu sekundu dozadu, potom
opétovné otocenie o 180 stupaov a
pokratovanie v sledovani tiary v rovnakom
smere.

Casové kédy - Zastavia Ozobota na chvilu alebo spustia casovaé

(©) ® "

Timer on (30 sec. to stop) Timer off Pause (3 sec.)
R BK B G G B BK R R B R
Prikaz, ktory spusti odpoéitavanie vasho Prikaz na zastavenie odpotitavania sekand a Prikaz na zastavenie pohybu na tri sekundy a
Ozobota od 30 sekind, ale zaroves umozni névrat k predvolenému spravaniu. nésledné pokracovanie s predvolenym
pokracovat v pohybe a ¢itani kédov pocas spravanim.

odpogéitavania. Ozobot bude blikat svetiom
(svetlami) frekvenciou jeden zéblesk za
sekundu, rychlo blikat, aby signalizoval
uplynutie &asu, a potom sa vypne.

Vitazné/Ukonéovacie kédy — Ozobot oslavi Gspech a bud’ pokraéuje v pohybe, alebo
zastavi

b d &

Win/Exit (Play Again) Win/Exit (Game Over)
G B G R
Prikaz na vykonanie spravania ,ispech” a Prikaz na vykonanie spravania ,Gspech‘ a
nésledné pokragovanie v sledovani &iary. nésledné zastavenie sledovania &iary.




Priloha B

Pocitacie kody - Ozobot pocita krizovatky, odbocky, farebné zmeny alebo body

Enable X-ing Counter

G R B G

Prikaz, ktory zastavi sledovanie &iar po prejdeni
piatich kriZovatiek (krizovatky ,T* alebo ,+“)
vasho Ozobota. Po piatej krizovatke Ozobot
vykona manéver ,hotovo'", prestane sledovat’

¢iaru a blika na gerveno.

Enable Turn Counter

R B G B

Podobny prikaz ako Povolit poéitadlo X, s tym
rozdielom, Ze Ozobot pocita iba kriZovatky, na
ktorych odboéuje. Nebude poéitat’ krizovatky,
na ktorych pokraéuje rovno. Ozobot si mbze
néhodne vybrat, & na kriZovatke pdjde rovno,
alebo mu bude prikazané ist rovno pomocou
kédu ,Chod rovno”.

Enable Point Counter

R B R G

Prikaz, ktory prikaZe va3mu Ozobotovi, aby
odpogitaval bodové k6dy od piatich smerom
nadol. VZdy, ked Ozobot pre¢ita kéd ,Bod -1°,
odpoditava smerom nadol. Po piatom kéde ,Bod
-1" Ozobot vykona manéver ,hotovo', prestane
sledovat &iary a zablika na éerveno. K
celkovému poétu mdZete pridat d'alsie kody (nie
viak viac ako par). Ozobota mozete resetovat’
jeho vypnutim a naslednym zapnutim.

Enable Path Color Counter

R G B R

Prikaz, ktory zastavi sledovanie riadkov po
preéitani piatich zmien farby v riadku. Ak
Ozobot sleduje prechody z ¢ervenej na zelend,
podita sa to ako jedna zmena farby. Prechody do
az &ernych &iar sa nepoditaju a farebné
segmenty kratSie ako dva centimetre sa
nepoditaja.

Kédy pre Ozobota (zdroj: https://play.ozobot.com/print/guides/ozobot-ozocodes-

Color Codes chat

Speed

reference.pdf, )

a5
Short Super Slow

R GB

Slow

R BK R

Direction & Special Moves

i )

Left at Intersection

G BK R

5

U-Turn

B R B

Timers

Pause (3 sec.)

R B R

-
Straight at Intersection

B BK R

ha)

U-Turn (line end)

E R

©

Timer on (30 sec. to stop)

RBK B G

Counters See reverse for definitions

Enable X-ing Counter

Key: BK = Black B = Blue

Enable Turn Counter

G = Green

» » »» x 4
Cruise Fast Turbo Nitro Boost
G BK G E BK B B GB B GR

R z E)

Right at Intersection Line Switch Left Line Switch Straight

G RG

BE R G GBG
? - A= @
Tormado Zigzag Spin
R GRG BE BKG R G RGR
Wins/Exits
® b
Timer off Win/Exit (Play Again)
G B BKR G B
Enable Path Color Counter Enable Point Counter Point +1

R = Red

18

Line Switch Right

R G R

AN
Backwalk

R G BKEB

Win/Exit (Game Over)

G R
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Kédy pre Ozobota (zdroj: https://play.ozobot.com/print/guides/ozobot-ozocodes-

Speed

Speed codes change your Ozobot's velocity from
Short Super Slow (slowest) to Nitro Boost (fastest).

« Short Super Slow
Athree-second dose of super slow speed.

« Slow

Aslow speed command effective until the bot reads a new
speed code oris turned off.

« Cruise

The default speed command.

« Fast

Ahigh speed command effective until the bot reads a new
speed code o is turned off.

« Turbo

An extra high speed command effective until the bot reads a
new speed code or is tumned off.

« Nitro Boost

Athree-second dose of Ozobot's highest speed.

Slow [slow
Turbo Ni

Cool Moves

Cool Move codes tell your Ozobot
to bust a move!

» Tornado

Acommand to spin around twice at increasing speed, then
continue following the line in the same direction.

» Zigzag

Acommand to sway right-left-right-left while moving
forward, then continue moving straight.

 Spin

Acommand to spin around twice at a consistent speed, then
continue following the line in the same direction.

= Backwalk

Acommand to quickly tumn 180 degrees, wiggle backwards
for one second, then turn 180 degrees again and continue
following the line in the same direction.

ozobot.com

Timer

Timer codes tell your Ozobot to pause or
count seconds.

« Timer On (30 sec. to stop)

A command ta make your Ozobot countdown from 30 sec..
but continue to move and read codes while counting down.
Ozobot will flash its lightis) at a rate of one flash/sec., flash
rapidly to signify time is up, then shut off.

« Timer Off

A command to stop counting down seconds and return to
default behavior.

« Pause (3 sec)

A command to stop moving for three seconds, then continue
with default behavior.

Direction

Direction codes tell your Ozobot what to do

at an intersection.
« Left at Intersection
A command to turn left at the next intersection.
« Straight at Intersection
A command to continue straight at the next intersection.
« Right at Intersection
A command to turn right at the next intersection.
» Line Switch Left
A command to immediately turn 90 degrees to the left,
move forward to a new line, then make a random turn to
follow along the new line.
« Line Switch Straight
A mid-line command to continue straight after the line ends.
The code will not work if Ozobot encounters an intersection
before the line ends.
* Line Switch Right
A command to immediately turn 90 degrees to the right,
move forward to a new line, then make a random turn to
follow along the new line.
* U-Turn
A mid-line command to turn around 180 degrees and follow
the same line in the opposite direction.
« U-Turn (Line End)
nd command to turn around 180 degrees and follow
the opposite direction.

behavior is random. Ifa g
its back to randam behavior.

Counters

Counter codes tell your Ozobot to count five
intersections, turns, or line color changes.

« Enable X-ing Counter
Acommand to make your Ozobot stop following lines after it
crosses five intersections (T’ or '+'intersections). After the
fifth intersection, Ozobot executes a “done” maneuver, stops
following the line, and blinks red.

 Enable Turn Counter

Asimilar command to the Enable X-ing Counter, except that
Ozobot only counts intersections where it makes a turn. It
will not count intersections where it continues straight.
Ozobot can randomly choose to go straight at an intel
tion, or be commanded to go straight with a “Straight at
Intersection” code.

» Enable Path Color Counter
Acommand to make your Ozobot stop following lines after it
reads five color changes in the line. If the line Ozobot is
following transitions from red to green, it counts as one
color change. Transitions to and from black lines are not
counted, and color segments less than two centimeters in
length are not counted.

« Enable Point Counter
Acommand that tells your Ozobot to count paint codes
down from five. Each time Ozobot reads a “Point -1° code it
counts dovm. After the fifth “Point -1* code Ozobat will
make a “done" maneuver, stop following lines, and blink red
You can add more to the total count (nat to exceed five) with
“Point +1* codes. You can reset Ozobot by turning it off,
then on.

Wins/Exits

'Win/Exit codes tell your Ozobot to celebrate
its success, then either start over or stop.

= Win/Exit (Play Again)

Acommand to perform a “success" animation, then continue
to follow the line.

* Win/Exit (Game Over)

Acommand to perform a “success" animation, then stop
following the line.

Gzobat

reference.pdf)
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5. PRILOHA C — pracovny list 1
Zdroj: https://robotika.sk/ozobot/03_OzobotPracovnelisty.pdf

E> Kreslime zakruty
Dokoncite cesticku tak, aby Ozobot presiel zo Startu do ciela

[Z> Svetelna show
Vyskisaijte rozlicné farby a sledujte o bude Ozobot robit.

Skalibruj si Ozobota
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E> Triky
VyskuSajte si, ¢o robia tieto prikazy

’Z> Kédujeme podla tisiel
Vyfarbite policka podla ¢isiel a zistite, ¢o taky prikaz spsob

2
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E> Krizovatky
Dokresli iaru a zisti, ktorou cestou sa Ozobot vyberie na krizovatke. Zopakuj viackrat

Vestiaren Z
Poloz Ozobotovi otazku, poradi t Start <j

Ano Nie
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[:::> Spravna cesta
= _T!"x(;']' Jzobotov fi‘",!{f"‘f sa vf]i“ ciela. Nesmie pritom stupit na

Pouzi jeden:
N

chod' 1

od rovno
vliavo vpravo

Preskoky
m Pomocou tychto kodov vie Ozobot preskocit z jednej ciary na inu

Pouzi jeden:

rovno vpravo
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10Q0H0

OO

Zaénitu
smerom dol'ava

v

Pouzi tieto kédy

1x Otocka na konci
1x Otocka

1x Preskoc vlavo
1x Preskot vpravo
1x Preskoé rovno
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Zaéni TU

Pouzi tieto kody:

1x Chod vlavo
1x Rychlo
1x Chod rovno
1x Otocka

1x Otocka na konci
SKOLA

Uloha: naprogramujte Ozobota tak, aby trafil rano do $koly a pritom

mbo‘- nikde nezablidil, alebo neuviazol. Porozmyslajte nad vietkymi moz-
L nostami. Kady, ktoré budete potrebovat si v modrom ramiku.
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0ZoLGL

Uloha: naprogramujte Ozobota tak, aby trafil rano do Skoly a pritom
nikde nezablidil, alebo neuviazol. Porozmyslajte nad vietkymi moz-
nostami. Kody, ktoré budete potrebovat st v modrom ramiku.
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Zdroj. https://robotika.sk/ozobot/03_OzobotPracovnelisty.pdf
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6. PRILOHA D - komentované rieSenie Gloh pracovného listu 1

1) Vprvej Glohe si deti naucia spravne vytvorit cesticku pre Ozobota spojenim
predkreslenych ¢iar &iernou fixkou (vid' obrazok Prva dloha z pracovného listu).
Ciary nesmu byt ani vefmi blizko, nesm mat prili§ ostry uhol, detom to ukdzeme
na slide (obrézok Vysvetlenie spravnej hrabky ciary a obrézok Ukazky moznych
kriviek pre cesticky Ozobota).

E> Kreslime zakruty
E— |
1
Prva udloha z pracovného listu

Prilis tenkd Nekonzistentnd Sprdavne hrubd

X
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Vysvetlenie sprdvnej hrabky Eiary

N T
1 T]

Ukazky mozZnych kriviek pre cestiCky Ozobota

Niektoré deti pracuju rychlejsie, tie zaujmeme tym, Ze im pontkneme doplnit zdkladnu cestu
pre Ozobota kreativne podla svojich predstdv. Na nasledujucom obrézku nizsie je priklad
takéhoto rieSenia. Shazime sa, aby sme s vysvetlovanim §li rovnako pre vSetky deti.
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Praca 5-ro¢nej Ninky na workshope s oteckom a aj kreativne ukoncenie Glohy ¢.1a 2

Na obrdzku Ninky vidime jej pochopenie zadania. Sama si vyskasala, Ze po prilis tenkej Ciare
Ozobot neprejde a zacala ¢Ciaru robit hrubsiu. Povedali sme si, Ze to nie je problém — sme
predsa vyskumnici.. skimame a chybné rieSenie neexistuje, len nase praxou overend
skUsenost.

2) Vdruhejulohe deti kreslia cesticky farebnymi fixkami a sleduja, o bude Ozobot robit
(Ozobot svieti podra farby, po ktorej ide). Deti sa z druhej Glohy mézu fixkami napojit
na prva dlohu a skasit vytvorit ¢o najzaujimavejsie cesticky (napr. kruhovy objazd).
Deti mozu tiez vyskasat velkost uhla, ktory eSte Ozobot zviGdne a ktory uZ nie.

Povzbudzujeme ich ku kreativnej tvorbe vliastnych navrhovanych drdh. Deti treba
upozornit na to, aby cesty neviedli blizko kalibraéného krazku.

3) Vtretej Glohe si deti vysk(saja pripravené 2 farebné kédy: Tornddo a Backwalk
(spétny chod) a pokUsia sa ich zopakovat. Vodiaca &iara musi byt &ierna, kody
musia mat rovnaka dizku, nesma byt medzi nimi medzierky, nesma sa prekryvat
a musia mat aj rovnakd hrabku.
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e

Ukazka spravneho a nespravneho kreslenia farebnych kédov
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Praca 5-ro¢nej Ninky na workshope s oteckom, RieSenie Glohy ¢.3 a ¢.4.

Ninke sa kéd niekedy nepodaril a tak sme pouzili opravny papierik (vid obrézok). Postupne
si davala stdale vacsi pozor, aby nakreslila spravne kéd a mala velkd radost ked Ozobot
spravne zareagoval na fnou nakresleny kod.
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4) V Stvrtej dlohe deti v pracovnom liste kéduja podra &isel. Rozpravame sa s detmi,
aké kédy sa im podarilo vytvorit. Opét, rychlejsie tvoriace deti mézu napojit na dlohu
¢€. 3 a vytvorit nové kreativne ,nekonciace” cesticky.

5) V piatej Glohe deti dokreslia pripravent ¢iaru a pustia Ozobota po tejto Ciare asi
5 - 6x. Po kazdom prejdeni drdhy si ceruzkou alebo fixkou oznacia kde Ozobot skoncil.
Po tom si s detmi porovndme ako, kde a komu Ozobot kol'kokrdt skon€il. Vysvetlime
detom, ze tym Ze ho nenaprogramovali Ozobot odbocoval ndhodne.

Iy
l

/

Praca 5-ro¢nej Ninky na workshope s oteckom — rieSenie tlohy &. 5

8) Tato jeho vlastnost vyuzileme v Siestej Glohe, vo vestiarni (najoblabenejsia Gloha
nielen u deti). Deti si vyskasajd, ako sa Ozobot rozhoduje bez farebnych kédov. Deti
maju moznost vidiet n@hodné generovanie smeru pohybu.
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Priloha D

Vestiarefi
PoloZ Ozobotov otazku, poradi t Start <:|

Ano Nie

Moino

Uloha &.6

7) Vsiedmej dlohe ma dieta poméct Ozobotovi dostat sa do ciela a nesmie pritom
stapit na Cervené konce. Niektoré deti maju problém urcit spravny kéd, vtedy im
pomdzeme natocenim papiera a vysvetlenim, kde mé& Ozobot pravd a lava stranu.

)

Pouzi jeden:

Praca 5-ro¢nej Ninky na workshope s oteckom — rieSenie ulohy ¢&. 7
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Priloha D

8) Vésmej ilohe pouzitim jedného z pripravenych kédov pomézu deti Ozobotovi
preskocit z jednej €iary na inG. Opdat je dblezité aby deti spravne urcili prava a lava
stranu a vybrali spravny kéd.

(s )

Pouzi jeden:

Praca 5-ro¢nej Ninky na workshope s oteckom — rieSenie Glohy ¢. 8

Pribehova cesta: Posledny pracovny list sldzi na vytvorenie si rozpravky pre Ozobota
pomocou farebnych kdédov a kreativnych kresieb deti. Pri tvoreni pribehu si mbézieme
vytvorenymi rekvizitami a vizudlnymi prvkami napr. aj vytla€enymi na 3D tlaciarni spestrit
jednotlivé dielka. Vysledné trasy mozu byt jednoduché s pouzitim pér kédov podfla veku
Ziakov (napr. odbo¢ viavo, vpravo; urob tornddo; zrychli alebo spomal a pod.). Pred volnou
tvorbou upozornime deti na zadsady, Ze farebné kdédy nekreslime do zdkrut ale v dostatocne;j
vzdialenosti pred alebo za zdkrutou a tieZ nie do krizovatky, ale bud pred alebo za krizovatku.
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Priloha D

rr
++

Il I
v v

Nespravne a sprdavne kreslenie kédov pri volnej tvorbe deti
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Priloha E

7. PRILOHA E — modifikdcia 9. Glohy Pracovného listu

Poslednu Glohu Pracovného listu (tvorba pribehu) mézeme modifikovat napriklad pre:

vyuku prvouky:

Na Cisty papier si deti bud’ samostatne, alebo v dvojici nakreslia planik okolia svojej
Skoly. Doplnia don vodiace ¢iary akdédy pre sprdvne naprogramovanie robota
(napriklad kédy vpravo, viavo, skok vpravo, skok vlavo, otocka v slepej ulici
0180° a navrat). Dokreslia si objekty.

vyuku matematiky (geometrie):

Na Cisty papier si deti kreslia vodiaci drdhu pre Ozobota pod uhlami uréenymi
lektorom, alebo sa pomocou réznych uhlov snazia vytvorit €o najzaujimavejsi objekt.

vytvarnd vychovu:

Rozddme pripravend predtlagent cestu mimona (Priloha F), deti si dokreslia
zaujimavé prostredie a doplnia farebné koédy, najma rézne preskoky z €iary na Ciaru.
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Priloha F

8. PRILOHA F — pracovny list ,Cesta mimornia“

(TI11] (T TT1

(zdroj: autori metodiky)
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Priloha G

9. PRILOHA G - priklady z praxe
1) Individuéine pribehy

Realizacia tlohy 9 pracovného listu — tvorba viastného pribehu (zdroj: autor)
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Priloha G

2) Préacav skupinéch

Skupinova praca — mapa mesta (zdroj: autor)

3) Vytvarna éast — kostymy pre Ozobota

Ak si deti vybera rozpravku ,Cervend ¢iapocka”, mozu vytvorit kostymy pre Ozobotov, ktoré
budl pripominat Cervent €iapoc¢ku, vika a babicku. Papierovy kostym by mal byt priblizne
5 cm vysoky, s pasikom na uchytenie postavicky o dizke 12,5 a7 13,3 cm a &irke 1,5 cm.
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Priloha G

Priklad ndkresu kostymov pre Ozobota k pribehu o Cervenej Ciapocke (zdroj: autor)

4) Nakresli si Ozobota
Oz70bo [

Zdd K penoynla<e lend CIARY

2udire

seozoy SkEREr-E1AR

g hebolky
“"@

Zobrazenia Ozobotov z réznych perspektiv Ziakov v MS a ZS z pripravovaného prispevku
(zdroj: mailova komunikdcia prof. Dr. Dusana Kostruba, Ph.D. — DETI A OZOBOTY -
REMINESCENCIE PRVEHO KONTAKTU z workshopov realizovanych vo FabLabe CVTI SR)
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Priloha G

10.PRILOHA H - linky na vytlaéenie z 3D tlagiarne

https://www.thingiverse.com/thing:6807322

https://www.thingiverse.com/thing:5417147

https://www.thingiverse.com/thing:2979208

https://www.thingiverse.com/thing:2987924
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