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Ozoboti nejen v informatice

Co je OZOBOT

Popis robota
Ozobot je maly kulaty robot, ktery ma na spodni strané kolecka pro pohyb a svételny senzor. v‘ 6’

Zapina se tlacitkem po strané a mize svitit nebo blikat rGznymi barvami. ‘ '

Pohybuje se bud po nakreslené ¢are, nebo podle programu.

Prodava se jednotlivé (asi 1700,- K¢) nebo v sadé pro tfidu (18 ozobotd, fixy, 3 nabijecky - asi 40 000 K¢)

Programovani (Informatika)
- bez pocitace, pomoci barevnych kédd, staci papir a fixy
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- na tabletu, je tfeba stahnout aplikaci (OzoDraw, OzolLuck, OzoPath) — v podstaté hry S Sou— S

- na pocitaci — OzoBlockly — program se vytvafi na PC, nahrava se do Ozobota

(napf. Zelvi grafika...)

Vyuziti Ozobota v dalSich (neinformatickych) predmétech

Cesky jazyk, Cizi jazyk
Ozobot projizdi po pfipravené trase (mapa, cesta méstem — krajinou), déti P

mohou jizdu komentovat. Nékolik Ozobotl mizZe sehrat jednoduchou §t
pohadku (napft. Cervena Karkulka) — opét s détskym komentarem. Jn “\:‘}3'2 !
i

Matematika
MuzZeme zabrousit do statistiky: na neoznacené kfizovatce pokracuje Ozobot nahodné. Pokud

pred kfizovatku priddme barevny kdd, mizZeme zadat pfikaz odboc vlevo /
A5 pokracuj rovné / odboc vpravo. Kdyz nékolikrat posleme Ozobota po trase bez %
Qf‘ i ©® koédu a s kddem, odhalime statistické souvislosti.
<[>
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Ozobot se mlze nahodné pohybovat v bludisti s Cislicemi — déti pocitaji podle toho, které
Cislice jim ,vybere”.

Fyzika

Méreni rychlosti
Ozobot se mlzZe pohybovat rdznymi rychlostmi (2 — 8 cm/s).

Staci nakreslit ¢aru a na zacatek pridat barevny kéd (pomalu / rychle / turbo ...).

Mérime drahu a cas, pocitdme rychlost. Navic je pékné vidét rozdil mezi drahou a trajektorii.


https://ozoblockly.com/

Vytvarna vychova
Ozobota mizeme ,,0obléct” nebo mliZeme pfipravit kulisy, mezi kterymi se pohybuje.

Prirodovéda (dalSi naukové predméty)
Ozobot se mlize pohybovat mezi obrazky, déti mohou pojmenovavat, co jim Ozobot

»vybere”.

Shrnuti

Ozobot je snadno pouzitelny i bez velkého programovani.

Zkusime pohyb po rlznych trasach a rznymi rychlostmi. Vyzkousime nékolik ndpadt do vyuky
neinformatickych predmétu.



