ukazkové Cislo

Pomocnik uéstele ZS

Ozoboti prichazeji na scénu
Vyprava do méstecka podle diagramu
Revoluce s kvantovymi poéitaci
Cloudové aplikace v praxi

- I .
IT abeceda: Algoritmy, bity, cykly
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iRobot Root Coding: Hrava aplikace
zdarma pro vyuku programovani

Ing. Josef Platil

Pokud hledate hravou cestu, jak privést déti k programovani, aplikace Root Coding
App od spole¢nosti iRobot je vhodnym a snadno dostupnym néstrojem pro vasi
tridu. Je k dispozici zdarma a funguje i bez nutnosti pofizeni fyzického robota. Ap-
likace nabizi zaklady vizudlniho programovani pro nejmladsi déti, oblibené Blockly
hybridni programovani, které si snadno osvoji vasi Zaci zakladni Skoly, ale také po-
krocilé textové programovani v Pythonu a JavaScriptu. Vyzkouset miiZete jiZ pfri-

pravené ukazkové projekty.

iRobot Root je vzdélavacim néstrojem, ktery poma-
hé détem rozvijet technické i kreativni dovednosti
a umoznuje praci ve skupinach. Diky jednoduchému
uzivatelskému rozhrani a mnozstvi pfipravenych
material{ je Root skvélym startem pfi programovani
hardwaru pro zaky prvniho i druhého stupné.

Root Coding App je dostupna zdarma pro zafi-
zeni s operacnimi systémy iOS, Android, Win-

dows, macOS a Chrome OS. Zakladni ovladani
a uvodni menu je v angli¢tiné, uZivatelské roz-
hrani aplikace vsak miiZete ¢aste¢né pfepnout
do cestiny.

T¥i urovné obtiZnosti

Aplikace nabizi tfi irovné obtiZnosti:
e blokovou,

e kombinovanou,

e textovou.

Druhy stupen obtiZznosti kombinuje blokové progra-
movani s textovym, a je tak idedIni pravé pro vyuku
informatiky na prvnim stupni. Z4ci se zde sezndmi se
zakladnimi programatorskymi pojmy, jako jsou pro-
ménné, smycky, podminky a logické operatory. Pro-
gramuji jednoduché algoritmy a uci se planovat jed-
notlivé kroky v programu.

Aplikace umozZiuje pfepinat mezi barevnymi bloky
a skute¢nym koédem v jazyce Python a JavaScript.
Déti si tak pfirozené buduji vztah k programovani

. ®®® ©

a postupné prechézeji od ovladani robota pomoci ob-
razkovych blok( k prikaz&im v programovacim jazyce.

1. Vizualni programovani pro déti od 4 let

Nejmladsi déti se uci zaklady pomoci jednoduchych
obrazkovych blokd. Bez nutnosti psani textu pochopi
sekvenci prikaz(, jednoduché logiky, priciny a nasledku.

2. Blockly — hybridni programovani pro Zaky
od 7 let

V této urovni se déti seznamuiji se smyckami, podmin-
kami nebo proménnymi pomoci kombinace blokové-
ho a textového kodu.




Déti se uci pouzivat logické operace pravda,
nepravda, logicky soucin (AND), logicky soucet

(OR), exkluzivni logicky soucet (XOR) a pouZi-
vani podminek, porovnani, rovnosti, nerovnos-
ti, operace se zbytkem ¢i beze zbytku.

3. Python a JavaScript — textové

programovani pro starsi zaky

Starsi Zaci a pokrocili studenti mohou psat skutecny
kod, ladit chyby a rozvijet algoritmické mysleni.

:
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Velkou vyhodou je, Ze ke spusténi aplikace nepotre-
bujete Zadny hardware. Aplikace obsahuje virtualni-
ho robota, ktery reaguje na kéd stejné jako ten fyzic-
ky. Z&ci tedy mohou kreslit obrazce, vytvaret zvukové
efekty, prochazet bludistém, hrat golf nebo programo-
vat reakce na svétlo a zvuk.

Soucasti aplikace jsou i predpripravené pro-
jekty a metodické materidly s tisknutelnymi

prilohami pro pouziti ve vyuce. Déti mohou na-
priklad naprogramovat robota tak, aby kreslil
¢tverce nebo hvézdy, vyhybal se prekazkam,
hrél tény podle barevnych pruhili nebo reagoval

7z 7 w=

na tleskani ¢i svétlo.

Pro ucitele je k dispozici také podpora ve formé meto-
dickych materidll, ndvod(, vyukovych plant a online
webindrl. Vyuka programovani tak nemusi byt slozita
ani pro pedagogy, ktefi sami s programovanim nemaji
predchozi zkusenosti.

Ukazkové projekty

1.Dotykovy robot
Cilem ulohy je naucit Zaky ovladat robota, aby se po-
hyboval a otacel podle poklepéni na jeden z jeho Ctyr

ITéko
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roh(, kde mé& senzory dotyku. Otevrete si predpfipra-
veny projekt:

9> SPUSTIT PROJEKT

2.Kresleni tvari

Robot umi zvednout a zasunout pfipojeny fix. Po-
moci bloku Popisova¢ miize kreslit tvary. Zaci zaénou
s kreslenim jednoduchych tvar( (trojuhelnik, ¢tverec).

Vlyzkousejte si s Zaky jednoduché dlohy:

9> NAKRESLI CTVEREC

9> NAKRESLI HVEZDU

3. Prekazkova draha

Jakmile robot narazi na prekézku, spusti se senzor
narazu. Tuto udélost Ize vyuZit pfi programovani pre-
kazkové drahy, ve které ma robot za kol projit mist-
nosti a vyhybat se prekazkam. V editoru Ize urcit, ja-
kou stranou od prekézky se robot vyhne podle toho,
narazi-li levym, pravym ¢i obéma senzory nérazu.

) SPUSTIT PROJEKT

»
3
]
3
)

Robot je vybaven senzorem barev a reproduktorem.
Pri vyuziti bloku Hudba Ize prifadit ke kazdé akci notu.
V editoru Ize nastavit vysku a délku tonu. Klepnutim
na Sipky Ize zménit oktadvu. Robot miZe projet drahou
s barevnymi pruhy, kazd4 barva symbolizuje notu. Pro-
jizdénim dréhy s barevnymi Carami Ize prehrat zvuky
na pianu.

9> SPUSTIT PROJEKT

5.Kdyz zatleskas, zmizim

PFi pouZiti senzoru zvuku a bloku Zvuk miZe robot
zmizet z vyznacené plochy jako reakce na zatleské-
ni ¢i hluk. Miru hlasitosti, na kterou robot reaguje, Ize
zmeénit v editoru. Mladsi Zaci mohou zkouset, jak se co
nejtiseji pfesunout po mistnosti kolem robota, ktery
zabliké Cervené a zatroubi.

6.Svétloplachy robot

Pomoci bloku KdyZ — Svétlo Ize vyuZit dvou senzort
svétla. Robota Ize posunovat do stran podle toho, svi-
ti-li Z&ci na jeho senzory z jedné, ¢i druhé strany.


https://code.irobot.com/?project=HUNAD
code.irobot.com/?project=DTR7X
code.irobot.com/?project=KX5KG
code.irobot.com/?project=UAGCS
https://code.irobot.com/?project=F5D2K

7. Cim vic, tim rychleji

Blok Rychlost kol Ize pouzit ke zméné rychlosti a po-
loméru otaceni kol. Déti mohou vyzkouset, jak se
zvySuje rychlost robota podle toho, jak rychle tleskaji,
kolik svétla dopadéa na senzory ¢i jak moc naklonéna
je plocha, po které robot jezdi.

Az si aplikaci osvojite, mlZete ji pozdéji rozsifit

i o robota Root, ktery umoziiuje otestovat na-
programované tlohy ve fyzickém prostoru. Ro-
bot napfiklad kresli na tabuli, pfehrava zvuky,
reaguje na dotek nebo svétlo.

Zacit mUZete hned.

99 SPUSTIT APLIKACI

Na webu s aplikaci najdete i dalsi materidly a inspi-
raci. Ceskd metodicka podpora je dostupné napfiklad
na portélu Experimentujme.cz.

BB O A 1 2

.| @#

: 1 CEEREEE) 2 )e ) 2)i<), 3 Yo} )0

Co jeiRobot Root?

Root je dvoukolovy vyukovy robot nabity vice nez 20
senzory, ktery reaguje na doteky, barvy, svétlo i zvuky.
Dokéze kreslit, mazat, prehravat melodie, pohybovat
se rlznymi sméry a interagovat s prostredim — v¢etné
magnetickych tabuli (v pfipadé modelu rt1). Je navr-
Zen pro pouZiti na stole, podlaze nebo tabuli.

iRobot Root:

Technické parametry

o Rozméry: 13,4 x 14,9 x4,5cm

¢ Hmotnost: 490¢g

o Baterie: 2600 mAh (vydrz az 3 hodiny)

¢ Nabijeni: cca 3 hodiny

o Pripojent: Bluetooth Low Energy s dosahem
30 metrd

SIKOVNY NASTROJ ZDARMA

o Kompatibilita: Android, iOS, Windows, macQS,
Chrome OS

o VEk: 4+

Odkazy a inspirace

¢ Oficialni web iRobot Education

o Aplikace Root Coding App — prehled

o Materidly a lekce ke staZzeni na Experimentujme.cz
o Monika Lekovska ICT v Zivoté skoly, RubrikaiRobot

Pro pokrocilé: iRobot Create 3 EDU Robot

Pro stredni Skoly, univerzity a makerspace cen-
tra je k dispozici iRobot Create 3 EDU - ote-
vrena roboticka platforma postavena na tech-
nologii robotického vysavace Roomba. Celni
deska robota Create 3 je odnimatelnd a dispo-

nuje otvory pro pripojeni skenerd, kamerovych
moduli a dalSich senzori. Podporuje knihovny
ROS 2 a pripojeni hardwaru tretich stran pres
USB-C, a je idealni pro pokrocilé projekty. Crea-
te 3 je vybaven hnacim motorem, kodérem kol,
senzorem padu, senzorem prekazek, optickym
snimacem ujeté vzdalenosti, gyroskopem, ak-
celerometrem a reproduktorem. Toto zafizeni
neobsahuje vysavac.

AKTUALNE...

Windows 10 kon¢i 14. fijna 2025

Pouzivate ve Skole pocitaCe s programem
Windows 107 Pak je nejvyssi ¢as na vymeénu,
nebot jiz od fijna nebude spole¢nost Microsoft
poskytovat bezplatné aktualizace softwaru ve
formé sluzby Windows Update, technickou po-
moc ani opravy zabezpeceni. Neznamena to,
Ze by nebylo mozné na pocitacich ze dne na
den pracovat, ale jiz bez aktualizaci a s bezpe¢-
nostnimi riziky, coz v pfipadé skolni sité roz-
hodné& nelze doporucit. Spolu s Windows 10
konci také Windows 8.1 a Windows 7.

Néastupcem je verze Windows 11, kterd kro-
mé dosavadnich funkci nabizi také Inteligentni
fizeni aplikaci. Spociva s tom, Ze umozni uZi-
vatellm instalovat pouze aplikace s dobrou
poveésti.

Vice informaci a podrobné navody pro prevod
na vy8Si verzi naleznete zde.

ITéko


https://edu.irobot.com/what-we-offer/irobot-coding
https://edu.irobot.com/
https://edu.irobot.com/what-we-offer/irobot-coding
https://monika.lekovski.cz/category/irobot/
www.microsoft.com/cs-CZ/windows/end-of-support
https://experimentujme.cz/materialy?tag=3-irobot
https://experimentujme.cz/materialy?tag=3-irobot
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Aktivita: Vyprava do méstecka

Mgr. Marcela Pribylova

<4.-5. trida>

Tematicky celek RVP Data, informace, modelovani
Ocekévané vystupy RVP | Z&k odvodi informace z daného modelu.
Ocekavané vystupy SVP | Z&k zkouma a urcuje jednotlivé prvky v modelu, ur&f vztahy mezi prvky v modelu.
Ucivo Informace ziskané z modelu 78k pouzivd k feSeni problémd a k odpovédim
na otazky.
Cil hodiny znacky (cedule), kterd oznacuje zac¢atek obce. Vasim

Z4ci se nauci zakladnf principy tvorby a ¢tenf jednodu-
chych diagram, jako jsou myslenkové mapy ci orga-
niza¢ni schémata.

Metodické poznadmky

e Zahajte hodinu diskusi o0 tom, jak pouzivdme dia-
gramy v kazdodennim Zivot€, kde se s nimi mdize-
me setkat a k ¢emu slouZi, napfiklad pro zprehled-
néni a zjednoduseni dané situace nebo organizaci
myslenek.

o Prohlédnéte si s détmi jednoduchy diagram més-

tecka.

Vysvétlete détem zékladni prvky diagramu, jako

jsou uzly (body ¢ myslenky) a propojeni (Cary Ci Sip-

ky mezi uzly).

Krok za krokem prochézejte s 74ky diagram a po-

jmenujte jednotlivé uzly (body).

Ucime zaky orientovat se v diagramu, praco-

vat s diagramem a pracovnimi listy a formulo-
vat odpovédi na otazky. Interaktivné zapojime
Z4ky a tim rozvijime jejich schopnosti v oblasti
vizudIniho mysleni a organizace informaci.

Motivace

Milé déti, predstavte si, Ze se stanete prizkumniky
v malém méstecku.

K této aktivité bude vyuzivat pracovni listy,

které si stadhnéte na privatni strance IT¢ka
www.forum-media.cz/mojeitcko.

Nejprve samy vymyslete, jak se bude méstecko jme-
novat. Nazev vaseho méstecka zapiSte do dopravni

ITéko

Ukolem je pomoci Petrovi a Martinovi najit nejrychlej-
8i cestu, jak se dostat ze Skoly na trénink a nasledné
domd po naro¢ném sportovnim dni.

o Petr chodi plavat a musi stihnout autobus.
¢ Martin hraje fotbal a jezdi domd viakem.

Na diagramu m(zZzete vidét, Ze prochazi kolem zna-
mych budov, jako je 3kola, knihovna nebo kostel.
Mozn4 si po sportu budou chtit jeSté na chvili odpo-
¢inout na détském hristi nebo se osvéZit v plaveckém

bazénu, ale nezapomerite, Ze €as béZi a je potieba
stihnout dojit nejkratsi cestou k dopravnimu spoji.

Pomoci mapy méstecka a diagramu s orienta¢nimi
body zkuste zjistit, ktera cesta je pro né nejvyhodnéjsi.
Timto zplsobem nejen pomdzete Petrovi a Martinovi,
ale také se stanete opravdovymi experty na orientaci
ve svém mésté. Hodné Stésti pfi vasi vypravé!

Prace s détmi
Pracovni list €. 1

aci mohou dopliiovat odpovédi ustné, nebo

pisemné do tabulky, samostatné nebo ve dvo-
jicich.

Orientace v diagramu:

¢ Na diagramu vidite nékolik dlleZitych mist v més-
tecku. Kazdé toto dllezité misto je oznaceno pis-
meny abecedy (body).

o Vzdélenosti mezi témito body jsou uvedeny v me-
trech.

¢ \/ychozim bodem je Skola.

¢ Pojmenujte jednotlivd mista v diagramu (body)
a ke kazdému bodu zapi$te nazev mista do pra-
covniho listu.


http://www.forum-media.cz/mojeitcko

Pracovni list €. 2

Otéazky k diagramu:

1. Kolik metrll méri nejkratsi cesta Petra ze Skoly
do plaveckého bazénu? Které objekty po cesté
mine?

2. Kterd cesta z plaveckého bazénu na autobusovou
zastavku je nejkratsi a kolik metrli méri? Zapis
body, kterymi Petr projde.

3. Kolik méri cesta Martina ze skoly na fotbalové hri-
ste?

4. Které objekty mize Martin vidét, kdyZ jde nejkrat-
8i cestou ze Skoly na vlakové nadraZi a kolik cesta
meri?

5. Kolik metri musi urazit, aby se hosi dostali co nej-
rychleji z fotbalového hristé na vlakové nadrazi?
Pres které body projdou?

6. Jakou dalsi trasu by mohl Petr vyuZit z plaveckého
bazénu na autobusovou zastévku, pokud nespé-
cha?

INFORMATIKA BEZ PC

7. Najdi nejkratsi cestu ze Skoly do knihovny.

8. Které cesta z plaveckého bazénu na autobusovou
zastdvku je kratsi? CE nebo CGFE?

Tyto otdzky pomohou 7akim |épe se orientovat
v diagramu a procvicit si praci s mapovymi znackami
a vzdalenostmi.

Doporucujeme diagram A4 vyuzit k dalSim akti-

vitam, déti mohou samy vymyslet dalSi otazky
k diagramu, je mozné ho vytisknout a dokreslit
jiné body, objekty, obrazky a vyuzit k dalsi krea-
tivité déti.

Cil splnén
Pokud Zzaci spravné odpovi na otazky
a orientuji se v diagramu, cil je spInén.
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IT ABECEDA

IT pojmy zadinajicina A, B, C

Premyslite, jak Zak{m pfiblizit zakladni informatické pojmy a presvédcit se, Ze jim
opravdu dobfe porozuméli? Je tu nase hra IT abeceda. Jejim cilem je predstavit
kli¢ové pojmy srozumitelné a zabavné, aby si je Zaci dobfe zapamatovali a uméli je

spravneé pouzivat.

Aktivita spociva v tom, Ze se Z4ci nejprve pokusi vy-
myslet co nejvic slov (pojm) souvisejicich s informa-
tikou, pocitaci, roboty, kyberprostorem... zacinajicich
na konkrétni pismeno. Zde je nékolik typ(:

A

o Algoritmus — postup krok za krokem vedoucik fe-
Seni urcitého problému, napriklad jak upéct babov-
ku podle ndvodu nebo najit cestu z bludiste.

o Aplikace — program (napriklad hra nebo textovy
editor), ktery pouzivdme v pocitaci, tabletu nebo
mobilu.

o Adresar - slozka na pocitaci, ve které jsou uloZeny
soubory a dalsi slozky. Pomaha nédm tfidit soubory
pri ukladani na disk.

e Antivirus — program, ktery chrani pocitac pred ne-
bezpelnymi viry.

o

e Bit — nejmensi jednotka informace v pocitaci
(mbZe mit hodnotu bud O, nebo 1).

o Byte [bajt] — skupina osmi bit(. Uvadi se, kdyz mé-
fime velikost soubord.

e Brouk (angl. bug) — chyba v programu, kv(li které
se néco nedafi nebo nefunguje spravné.

o Bezpecné heslo — heslo, které je tézké uhodnout.
Pomaha chranit nade Gcty.

o Bluetooth — technologie pro bezdratové spojeni
zarizeni na kratkou vzdalenost (napr. sluchéatka
k telefontm).

¢ Cloud [klaud] — internetové UlozZist€, kde mizeme
ukladat data a odkudkoliv k nim pristupovat.

o Cyklus — opakovani urcitého prikazu v progra-
mu nékolikrét za sebou (napriklad kdyZ panacek
v kédu poskoci pétkrat dopredu).

o Cursor [kurzor] — zna¢ka na obrazovce pocitace,
které ukazuje, kam piSeme nebo klikdme mysi.

o Ctrl [kontrol] — specidlni kldvesa na klavesnici, kte-
rou Casto pouzivdme v kombinaci s jinymi (napf.
Ctrl + C pro kopirovani).

Jak si mlZete hravé ovérit, Ze Zaci pojmim spravné

rozumi, Ze pochopili jejich podstatu? Nechte je vymy-

slet k vybranym pojmm kratky pribéh nebo pohad-
ku. Prindsime nékolik prikladd pro inspiraci:

Algoritmus — Peceni bdbovky podle postupu
Ten, kdo se poprvé uci, jak péct babovku, se musi ridit
prfesnymi pokyny a postupovat krok po kroku — napfiklad:

ITéko

1. Vezmi dvé vajicka.
2. Rozklepnije do misy.
3. Zamichej...

Pokud ten, kdo postup diktuje, néktery krok vynecha
nebo néco poplete, napriklad by dalsi krok sméroval
k vyliti tésta na stdl, hned je jasné, proc je potreba do-
drzovat presny algoritmus.

Pocitac potiebuje presné kroky, jinak nevi, co ma dé-
lat!

Brouk (bug) v programu — Robot Emil a zamotany
tanec

Déti vymyslely program pro robota Emila. Sepsaly pro
néj postup, na zakladé kterého mél robot zatancit
roztomily tanecek: hop, otoc¢ka, poskoc. Jenze nékdo
v programu udélal chybu a Emil jen stéle dokola opa-
koval oto¢ku! D&ti zjisti: ,V programu je bug!” Musi
najit, kde maji v prikazech chybu, a opravit ji.

| programatofi ob¢as udélaji chybu a pak ji musi hledat.

Bezpecné heslo — StrdZce pokladu

Princezna Amélka mé v pocitaci truhlu s pokladem.
Na zdmku je kratké heslo ,1234". Zly ¢arod&j ho hned
uhodne! Amélka se pouci a vymysli bezpec¢né slozité
heslo ,KOcOUR#MrKFOuS” — a k pokladu uZ se nikdo
cizi nedostane.

Cloud — Ztraceny domdci ukol

Kéja méa domaci ukol na USB flash disku, ale doma
disk ztrati. Kamarad mu vysvétli, Ze by si tkol mohl
pristé ulozit do cloudu — a otevrit ho pak odkudkoliv,
z knihovny, z domova i ze Skoly.

Cloud je jako kouzelny batlZek, ktery se neztrati
a do néhoz mlzeme ukladat dilezité véci.

Cyklus — KdyzZ jsem jd slouZil

Déti hraji hru. Chodi po kruhu a zpivaji: ,KdyZ jsem jd
slouZil to prvni léto, vyslouZil jsem si kurdtko za to..."
Kazdé kolo se prida dalsi dité, které si za dalSi roky
vyslouZi dalsi zvife, vSichni jdou dokola a zpivaji. Tak
vznik4 cyklus — néco se pravidelné opakuje.

V programovani pouzivdme cykly, kdyZ se mé néco
opakovat — jako kroky pfi tanci ¢i refrén v pisni.

Ctrl — Hravd dvojcata Ctrl + C a Ctrl +V
Postavicky Ctrl + C a Ctrl + V jsou bratfi. Jeden umi
vSe zkopirovat, druhy viechno vlozit. Kdyz spoji sily,
vznikaji nové kopie obrazkd, textl nebo napfiklad
snadno rozmnoZi vtipné smajliky na obrazovce.
Kldvesové zkratky Setfi Cas a pomahaji nam pfi praci
s pocitaCem.



Aktivita: Jednoduchy BIT

a upovidany EVO: Ozoboti

prichazeji na scénu

Ondrej Merta

Tematicky celek RVP

Algoritmizace a programovani

Ocekavané vystupy RVP

74k sestavi v blokové orientovaném jazyce program, ve kterém pouziva opakovani
a podprogramy, opravi pfipadné chyby.

Ocekavané vystupy SVP

74k se sezndmi se svétem edukacniho robota ozobot.

Ucivo

Tvorba, zapis a pfizplsobeni algoritmu

Motivace

Prace s edukaénimi roboty (v nasem pripadé s robo-
tem ozobot EVO nebo BIT) mize byt nejen zpestie-
nim vyuky, ale zaroveri m(ze z&4kam pfinést i védomi
souvislosti mezi svétem digitadlnim a realnym. Véri-
me, Ze Zaky i uCitele nadchne jeho mnohostranné vyu-
Ziti nejen pri programovani, ale napfic¢ dalsimi Skolnimi
predméty.

Ukol
Sezndmit se s ozobotem a jeho svétem.

Prace s détmi

Tato lekce predstavuje jakysi pokus seznamit déti se
svétem, ve kterém se u¢ime programovat s edukac-
nim robdtkem typu ozobot. Vzhledem k tomu, Ze
v soucasné dobé Ize pracovat minimalné se tfemi typy
téchto edukacnich robotl a celou Fadou doplikd, je
vhodné pri avodni lekci vsechny prvky této platformy,
se kterymi hodlate pracovat, shromézdit a v kratkosti
détem predstavit.

Doporucujeme vyucujicim si (zejména v pripa-

dé pozdéjsiho programovani z pracovnich PC
stanic) v praxi vSechno napred vyzkouset a na-
trénovat, aby bylo mozné rychle a efektivné
reagovat na dotazy a potieby Zaku pfi vyuce.

Co je ozobot

Ozoboti jsou robdtci ¢esko-americké provenience ur-
¢eni pro vyuku programovani. Prvy prototyp byl vyvi-
nut Ondrejem Starikem jiZ v roce 2012. O dva roky

pozdéji byl pfipraven firmware pro vyrobu a v roce
2015 pfisel na trh. Ve stejném roce vznikl v Praze také
péticlenny inZzenyrsky tym vénujici se vyzkumu a vyvoji
elektroniky a firmware ozobotd.

Prvym ozobotem nabidnutym verejnosti byl ozobot
BIT, pozdé&ji ho nésledovala jeho vylepSena verze
EVO, kterd je hlavnim tahounem programu ozobota
dodnes. Co se vyvoje ozobota tycCe, zcela jasné ale
jesté nebylo FeCeno posledni slovo — na trh pfichazi
naprosto novy typ ozobota — ozobot ARI.

Ozobot je svou koncepci Sity na miru pro
vyuku programovani v klasickém Skolském
prostredi. Lze na ném vysvétlovat zabavnou
formou algoritmizaci problému jak bez pouziti

digitalnich technologii, tak i na klasickém PC
nebo tabletu ¢i mobilnim telefonu. MlZete ho
programovat s odstupnovanou slozitosti jak
ve scratchi (grafickém programovacim jazy-
ku), tak v pythonu, ale také treba i pomoci ¢a-
rovych kédt ¢i puzzle s témito kédy.

Ozoboty miZete Uspésné pouZivat v prostredi zaklad-
nich skol na nizsim i vy3sim stupni, ale vyuzitelny je
taktéz pro zatraktivnéni vyuky na stfedni Skole.

Na Skolské prostredi je ozobot Sity i svou ergonomii
— je lehky a ma velikost +- palce (verze BIT a EVO, ARI
je trochu véts)), tudiz se snadno vejde do omezeného
prostoru skolni lavice, cozZ je specifikum ceskych IT
uceben s maximem prostoru ur¢enym pro instalované
stanice a minimem mista pro dalSi aktivity.

ITéko



Napdjeci soustava - baterie robota vydr-

Zi na jedno nabiti (samoziejmé dle aktivity
a urovné predchoziho nabiti) v provozu zhru-
ba jednu vyucovaci hodinu.

Ozobot umoZziiuje pracovat dle filozofie STEAM, coz
je koncept vytvoreny pro efektivngjsi vyuku technic-
kych predmétd s vyuZitim kreativnich aktivit:

S Science — Prlizkum pohybu ozobota, jak funguji
jeho senzory, jak funguje jeho signalizace. Zapojeni
ozobota do fyzikalnich pokus(.

T Technology — Programovéni robota a reSeni
logickych tkold pomoci technologii, které ozobot
nabizi.

E Engineering — Ozobota Ize zkombinovat s rdzny-
mi stavebnicemi, Ize jej vyuZit jako improvizovanou
pohonnou jednotku, m{zZete Zdklim zadavat Ukoly
s konstrukci a navrhovanim dréhy pro jeho pohyb.

A Art — Ozobot reaguje na barvu povrchu, coz
Zakm umoznuje vymyslet vlastni pribéhy. Dokéaze
jezdit po presné uréené draze a reagovat dle ¢aro-
vych kédd. Tuto jeho schopnost je mozné vyuZit pfi
sestavovani audiovizudlnich pfibéhd, coz je prak-
tické pri medialni vychové nebo tvorbé zakovskych
videi.

M Mathematics — Ozobot je schopny klasického po-
¢itdni pomoci programu. Diky presnému pohybu
po dréze je vyuZzitelny i pfi vyuce geometrie.

Ozobot EVO a BIT

V nasem seriélu se budeme zabyvat zejména dvéma
kategoriemi ozobota: EVO a BIT, protoZe jsou v sou-
Casné dobé zdaleka nejrozsifenéjsi a ozobot ARI je
v Cechéch letodni zhavé novinka, které teprve prichazi
na trh (a svou koncepci tak vyrazné posouva latku po-
uZitelnosti, Ze si zasluhuje svij vlastni seridl).

Oba ozoboti EVO a BIT nabizeji programové a kon-
strukéni vybaveni umozZiiujici jizdu robltkl po ¢are
a pInéni drobnych tkoll a trikl v zavislosti na barev-
ném kédu, ktery zaznamenaji optocleny umisténé

ITéko

ALGORITMY A PROGRAMOVANI

na spodku ozobota. Konkrétnimu vyuZiti ve vyuce se
budeme vénovat v dalSich Cislech IT¢ka.

Kromé schopnosti chiize po ¢are a pinéni trik( oba
ozoboti jeSté nabizi moznost svételné signalizace.
V této souvislosti je tfeba zminit fakt, Ze typ BIT nabizi
pouze jednu LED na rozdil od verze EVO, kde Ize vyu-
Zit pét adresovatelnych LED na péasku. Oba robdtky
Ize kromé Car fidit i pomoci programu vytvoreného
v editoru.

Rozdil mezi ozobotem BIT a EVO, co se tyce
vybavenosti, ma vliv i na spotfebu energie,

a tim také na nutnost dobijeni LiPo baterii.
Ozobot BIT je na odbér energie méné naro¢-
ny, a proto je schopny vydrzet déle fungovat.

Tim ovSem shodnost vybaveni obou verzi ozobota
konci a nasleduje kupa moznosti, kterymi na rozdil
od svého starsiho bratfi¢ka oplyva ozobot EVO. Jak
jsme jiz zminili, verze EVO nabizi adresovatelné LED
na péasku. Kazdou z LED Ize samostatné ovladat,
coz se hodi pfi sestavovani prvnich jednoduchych
programt nebo kupfikladu jako improvizované signa-
lizace riiznych stavd.

Kromé svételné signalizace EVO nabizi i signalizaci
zvukovou pomoci vestavéného speakru (diky speakru
ozobot ziskal nejen charakteristickou ,uzvanénost’,
ale i schopnost lehce s détmi navazat kontakt). VyuZi-
telné jsou i Ctyfi senzory vzdalenosti strategicky umis-
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kryt % tiagitko

Homi RGB LED

Deska obsahujici modul
pro obsluhu Bluetooth Hlavni obvodové
- deska
ProuZek s RGB LED
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Mikrokontroler
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téné po obvodu robota (viz obrazek 2). Tyto senzory je
mozné improvizovaneé vyuzit i jako programovy vstup
pro uZivatele.

Jak s ozoboty pracovat

Pro vyuziti tabletu pfi praci s ozobotem BIT vy-
uzijte aplikaci Ozogroove.

Pro dalkové ovladani ozobota EVO z mobilu

nebo tabletu slouZi aplikace EvoApp.

Pro prvni seznameni Ize pouzit online aplikaci
Shape tracer, kde si miiZete bez nutnosti insta-
lace ¢ehokoliv vyzkouset pomoci nékolika kro-
ki programovani virtudlniho ozobota v praxi.

V reédlu ozobot funguje viceméné ve dvou rezimech.
1. Prvym z nich je rezim jizdy po &are. Caru Ize bud
kreslit tlustym fixem na €tvrtku, nebo mdzeme ¢aru
,Ziskat” sestavenim puzzle & magnetickych prvki
(Caru je mozné ziskat i pomoci aplikace na displeji
tabletu). Ve vsech pripadech Ize ¢aru dopliovat ba-
revnym ¢arovym kédem, ktery umoziiuje programo-
vé Fidit aktivitu ozobota na Cére.

Tento z&kladni program je z vyroby jiz do ozobot(
vloZen a aktivuje se pouhym postavenim ozobota
na ¢aru. Rezim jizdy na ¢ére je vhodny bud pro Gplné
zaCatecCniky, pfipadné pro predskoléky Ci Zaky nizsiho
stupné zakladni Skoly.

Ozoboty s uspéchem vyuzivdme i pri volno-
casovych aktivitach, Ize s nimi obohatit napfi-
klad ¢innost zajmovych krouzkd nebo druZin.
V obou pfipadech je ovSem klicovy potencidl
lektora, ktery tuto ¢innost vede.

Aktivita s vytvdrenim cesty pro ozobota pomoci puzzle

ALGORITMY A PROGRAMOVANI

2. Druhym rezimem je rezim programovani v online
editoru Ozoblockly. Programovani se odbyva v gra-
fickém jazyce scratch, coZ napoméaha intuici zakd
a snadnému pochopeni.

Zajimavy je pfenos vytvoreného kédu z pocitace
do ozobota. D&je se tak prostiednictvim ,nablikavani”
— prenos kodu probihd po kalibraci ozobota na dané
svételné podminky pomoci priloZeni ozobota k aktiv-
ni plose v editoru (v praxi pritiskneme ozobota pfimo
na LCD monitor) a spustime prenosovou sekvenci.
V zavislosti na velikosti programu (problémem byvaji
triky, kde se pod jednim blokem skryva delsi kdd) pro-
bih4 i proces nablikdvani. Po ukonceni prenosu staci
po aktivaci ozobota dvojklikem znovu stisknout akti-
vacdni tlacitko a ozobot zac¢ne provadét vlozeny kod.

t‘-}\imlh__[, L

Wuka programovdni' s ozobotem — tématem je chize
po urcené trase

Dalsi vyuZiti ozobota ve Skole

Kromé chlize po ¢ardch a programovani pomoci edi-
toru Ozoblockly Ize s ozobotem pracovat jeSté celym
mnozstvim rliznych zplsobd, ¢imz Ize do vyuky orga-
nicky zaradit napfiklad i umélecké slozky cinnosti
(mediélni vyuka — natéceni pohybu ozobota v pfi-
pravenych kuliséch, tvorba kostymu pro ozobota...).
S uspéchem jsme také pouzili konstruktérsky rezim,
kdy jsme s détmi pracovali s ozobotem jako s jakousi
pohonnou jednotku a vkladali jej do konstrukci vytvo-
fenych z détskych stavebnic. Podobny systém Ize po-
uzit také napfiklad pri ndzorné demonstraci fyzikal-
nich jevl z oblasti kinetiky a mechaniky (demonstrace
kladky, prace s rovnovéhou...).

Prace s ozobotemvelmipovzbuzuje kreativni pfistup
pfi tvorbé aktivit pro zaky. ZaleZi jen na pedagogovi,
jak dokéZze tuto platformu vyuZzit.

Cil spInén

Z4ci se seznamili s ozobotem. V dal$ich
vydanich [T¢ka si pFedstavime jiZz konkrét-
ni aktivity s ozoboty.

ITéko



https://ozobot-homepage.appspot.com/play/bit
https://ozobot-homepage.appspot.com/play/apps
https://games.ozoblockly.com/shapetracer-basic
https://ozoblockly.cz/editor?lang=cs&robot=evo&mode=3
https://ozoblockly.cz/editor?lang=cs&robot=evo&mode=3
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Superrychly kvantovy po¢éitac
chladny jako vesmir

Ing. Josef Platil

Pokud si vasi zaci mysli, Ze dnesni pocitace jsou uz tak dost rychlé a chytré, pak
jesté neslyseli o vykonu kvantovych pocitaci. Jejich vyuZiti otevre lidstvu jiz brzy
dosud nevidané moznosti v oblasti védy, zdravotnictvi, zemédélstvi, kyberbezpec-
nosti a mnoha dalSich. Predstavte si, Ze ucite, polozZite otazku a vSichni Zaci zved-
nou ruku zaroven — a odpovi spravné jesté driv, nez ji vibec dokoncite. Presné tak
funguje kvantovy pocitac.

Na rozdil od klasickych pocitacd, které zkouseji jednu
moznost po druhé, kvantové pocitae dokazou prové-
fit vSechny mozZnosti zaroven. Neni to kouzlo — je to
kvantova fyzika.

Co je kvantovy pocitac?

BéZné pocitaCe pouZivaji bity — miniaturni spinace,
které jsou bud O, nebo 1. M{zete si je predstavit jako
Zarovky: zapnuto, nebo vypnuto.

Kvantové pocitace pouzivaji qubity [kjubity],
které se chovaji spi$ jako rozto¢ené mince.

Dokud se toci, nemaji hodnotu ani panna, ani
orel — jsou oboji zaroveri. To se nazyva super-
pozice a pravé ta je zdkladem kvantové vypo-
Cetni sily.

Qubity mohou byt navzdjem zéhadné propojené,
i kdyZ jsou od sebe daleko. Této vlastnosti se fika
propleteni (entanglement) — a diky ni kvantové po-
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CitaCe zvladaji extrémné slozité vypocty, jako treba
testovani miliont chemickych kombinaci, béhem pér
sekund. Najednou i ten nejlepsi dnesni superpocitac
vypadé spis jako kalkulacka.

Pro¢ kvantovy pocita¢ vypada

jako futuristicka ledni¢ka?

Kvantové pocitace jsou extrémné citlivé. Sebemen-
8 hluk, teplo nebo vibrace mohou znicit vysledek
vypoctu. Proto jsou zaviené ve specialnich chladi-
cich boxech, kde se teplota blizi absolutni nule (asi
—273 0C). Pro¢ a7z takova zima? ProtoZe pfi této tep-
loté se atomy témeér nehybou — a qubity si mohou ,pa-
matovat”, co délaji, bez rugeni.

Je to, jako kdybyste 7akim zadali matematicky pri-
klad — a zaci ho méli vyresit bud'v tiché knihovné, nebo
v autobuse jedoucim po hrbolaté cesté. Kvantové po-
Citate potebuji maximalni klid — jinak jejich ,kouzlo”
Zmizi.

Ale k ¢emu to vlastné je?

Tady to zaciné byt opravdu zajimavé. Kvantové pocita-
¢e mohou pomoci:



¢ objevit novou molekulu léku, a to diky simulacim
chovani molekul v téle,

¢ navrhnout novou chemickou reakci vhodnou k po-
uZiti v bateriich,

e pochopit kvantovy jev, kterym rostliny meéni svétlo
na energii — fotosyntézu,

o vytvofit novy druh hnojiva, které je Setrnéjsi na vy-
robu i k prirodé.

Kvantové pocitace mohou pomoct resit nékte-

ré z nejvétsich problémii lidstva: od nemoci az
po zménu klimatu. A mozna ndm i pomohou
pochopit, jak vznikl cely vesmir.

Kvantova budoucnost material

Kvantové pocitace ndm moznd umozni navrhovat
materialy, které zatim vibec neexistuji: superpevné,
ultralehké nebo supravodivé latky. Protoze kvantové
pocitaCe zvlddnou simulovat samotné stavebni kame-
ny hmoty — atomy —, mdzou védclm pomoct hledat
nové kombinace, které se chovaji presné tak, jak po-
trebujeme.

Predstavte si obleceni, které se nikdy neroz-
trhne, telefony, které se neprehrivaji, nebo

mrakodrapy, které se ve vétru ohybaji jako
stromy. To vSe diky materiadlim vymyslenym
pomoci jevi kvantové fyziky.

Kvantova bezpeénost

Kvantové pocitace by jednou mohly byt tak vykonné,
Ze prolomi soucasné Sifrovani — tedy kody, které
chrani nase e-maily, bankovni Gcty i osobni data. Dnes-
ni Sifry jsou pro bézné pocitace prakticky neprolomi-
telné, ale kvantové stroje je budou schopny snadno
precist, jako by se divaly na Sifru z druhé strany.
Proto uz dnes vznikd postkvantovd kryptografie —
nové typy Sifer, které budou bezpec¢né i v éfe kvanto-
vych pocitacl. Je to obrovska vyzva pro Spi¢kové od-
borniky — a skvély zplsob, jak si zajistit budouci praci
v oboru kyberbezpecnosti.

Kvantové pocitace a modelovani vesmiru

Kvantové pocitace nejsou jen nastrojem pro chemi-
ky a programatory. Mohly by pomoci i astrofyzikim
porozumét zakladnim otazkdm vesmiru: Jak vznikl
vesmir? Co je uvniti Cernych dér? Pro¢ se vesmir roz-
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pind stéle rychleji? Diky schopnosti simulovat chovani
¢astic a energie v extrémnich podminkach, jako byl
napfiklad velky tfesk, nédm kvantové pocitace mohou
nabidnout novy pohled na plvod vesmiru i jeho bu-
doucnost. Mozné se jednou Zaci ve vasi tridé zapoji
do vyzkumu, ktery odpovi na otézky, jeZ lidstvo klade
uZ tisice let.

KdyzZ se potkaji kvanta a uméla inteligence

Jedna z nejzajimavéjsich oblasti budoucnosti je spo-
jeni kvantovych pocitacd a umélé inteligence. Uméla
inteligence je skvéla v uc¢eni ze zkuSenosti — napfiklad
kdyZ rozpoznévé obrazky nebo navrhuje vlastni pisnic-
ky. Ale prfi zpracovani opravdu obrovského mnoZzstvi
dat se i Al mlize ,zadychat”.

Kvantové pocitaCe by ji mohly dodat novy vykon —
dokdzaly by najit vzory v datech mnohem rychleji
a efektivnéji. Vysledkem miZze byt chytrejsi Al, které
pomé&héa v medicing, vyvoji I1ékd, ale tieba i ve vzdéla-
vani. Mozn4 jednou budete mit kvantového asistenta
pfimo ve tridé — a bude umét odpovédét na kazdou
otézku bé&hem zlomku vteriny.

VyzkousSejte si kvantovou fyziku na pocitaci
IBM Quantum Platform, kde si Zaci mohou zku-

sit redlné kvantové experimenty v cloudu po-

moci knihovny Qiskit v jazyce Python.

Kvantova budoucnost je nadosah

Na Vysoké Skole bariské — Technické univerzité Ost-
rava (VSB-TUO) bude jesté letos nainstalovan prvni
kvantovy poéita¢ v Ceské republice. Umistén bude
v Narodnim superpocitatovém centru IT4Innovations,
které patfik pfednim vyzkumnym pracovistim v oblas-
ti vysoce vykonného pocitani.

Soucasné s tim vznikd na Fakulté elektrotechniky
a informatiky novy magistersky obor Kvantovd in-
formatika, diky kterému budou mit studenti unikat-
ni prilezitost pracovat s kvantovym pocitacem pfimo
v praxi — a to na urovni, kterd je v evropském méfitku
vyjimecna.

Studenti se nauci nejen principy kvantové fyziky a pro-
gramovani pomoci jazyk( jako Python a knihovny Qis-
kit, ale také jak kvantové vypocty vyuzit v oblastech
jako je simulace molekul, vyvoj novych materiél{, opti-
malizace nebo uméla inteligence.

Instalace kvantového pocitace a vznik nového oboru
predstavuiji klicovy krok k propojeni vyzkumu, vzdé-
l&vani a primyslové inovace. Ostrava se tak sta-
va vyznamnym centrem kvantovych technologii
ve stredni Evropé.
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https://quantum.cloud.ibm.com/
https://quantum.cloud.ibm.com/docs/en/guides/install-qiskit

DIGITALNi TECHNOLOGIE

Aktivita: Cloudové aplikace

Mgr. Michaela Marschnerova

<6.-7. trida>

Tematicky celek RVP Digitalni technologie
Ocekavané vystupy RVP | Z&k pouziva digitalni technologie pipojené k siti nebo k sob& navzajem k posilani
a ziskavani dat.
Ocekavaneé vystupy SVP | Zak popie a uvede pfiklady cloudovych aplikaci.
Zé&k diskutuje vyhody a nevyhody cloudovych aplikaci.
Ucivo PocitaCové sité: princip cloudovych aplikaci
Motivace

Cloudové aplikace dnes pouzivdme témér denné, at
uz ukladame fotografie do Google Disku, sdilime sou-
bory pres OneDrive nebo spolupracujeme v online
dokumentech. Pro Zaky je vSak pojem cloud casto
abstraktni. Predstavuji si to jako ,néco nékde na in-
ternetu”. V této aktivité se jim budeme snazit priblizit
pravé tento pojem konkrétné, prakticky a srozumi-
telné. Cilem je, aby se nebdli tyto néstroje vyuZivat
a zéroven nad nimi kriticky premysleli.

Pro praci s détmi budeme potrebovat se pri-
hlasit do cloudové aplikace, idedlné se Skolni-
mi Gcty. Pokud Zaci béZné nepracuji se skolni-

mi ucty, je nutné pocitat s pomérné stédrou
c¢asovou dotaci pro prihlaseni. Déti mivaji
problémy s formatem uzivatelského jména,
heslem, znaky na klavesnici (napf. jak se piSe
zavin&c).

Ukol

Cilem hodiny je predstavit zakim cloudové aplikace
jako néstroje pro ukladani, sdileni a spolupréci. Z&ci
budou pracovat ve skupinach s vybranymi cloudo-
vymi sluzbami, prozkoumaji jejich funkce a vyhody
a nakonec spolecné vytvori shrnuti toho, co se naucili.

Préce s détmi

1.V Gvodu hodiny predstavime zakim nové téma
— cloudové aplikace. Vysvétlime zakim, co jsou
cloudové aplikace a ideéIné pouZzijeme i pfiklady.

2. Navazeme kratkou diskusi. Zeptejte se 7akd, zda
uz o cloudu slyseli a jestli néjakou cloudovou sluzbu
sami pouzivaji, pripadné k ¢emu. VétSinou se prihlé-
si jen nékolik jedinc, ale jakmile zminite priklady jako
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Cloudové aplikace jsou sluzby, které nam

umoziiuji ukladat, sdilet nebo spole¢né upravo-
vat soubory, a to vSe prostrednictvim interne-
tu, bez zavislosti na konkrétnim zarizeni.

zélohovani fotek z mobilu, dokumenty na Google Dis-

ku nebo sdileni Ukolu pres OneDrive, zacnou si Zaci

uvédomovat, Ze cloud pouZzivaji i oni.

Névrhy na otazky do diskuse:

o Kdyz fotite na mobil, kam se ty fotky ukladaji?

o Otevreli jste si nékdy doma dokument, ktery jste
psali ve Skole?

o Sdilel vdm nékdo odkaz na soubor, ktery jste nemu-
seli stahovat?

3. Poté Zaky rozdélte do mensich skupin. Kazda
skupina dostane za Ukol prozkoumat jednu konkrét-
ni cloudovou aplikaci, napfiklad Google Drive, One-
Drive, Dropbox nebo iCloud. Pokud maji Zaci pristup
k internetu, mohou si sluzbu rovnou oteviit a zkoumat,
co vSechno nabizi. Nechte je badat a objevovat.

Ukolem skupiny je zjistit:
o k Cemu se dané aplikace pouzivg,
¢ jaké jsou jeji hlavni funkce,



DIGITALNi TECHNOLOGIE

Ucitel zapisuje kli€ové poznatky na tabuli nebo

do sdileného dokumentu a spole¢né se tridou
vytvérii prehled vyhod a nevyhod cloudovych
sluzeb. Vhodnym alternativnim zdpisem tako-
vych poznatki jsou myslenkové mapy.

o jaké vyhody a nevyhody mé pouzivani této sluzby,
o kde by se mohla Zzakdm hodit — doma, ve 3kole,
s kamarady.

4. \lysledky své prace 7aci zapisou do jednoduchého
pracovniho listu, na velky papir, sdileny dokument,
apod. Poté kazdéa skupina kratce ostatnim predstavi
svou cloudovou aplikaci a podéli se o to, co zjistila.

POZVANKA NA KONFERENCI

5.V zavéru hodiny se vracime k Gvodni otdzce: K emu
byste cloud vyuZzili vy sami? Z&ci sdili své postrehy,
pripadné obavy.

6. Na zavér shrneme myslenky a zd(raznime, Ze clou-
dové aplikace nejsou jen technologii budoucnosti, ale
kazdodennim ndstrojem, ktery ndam mize uSetfit
Cas, prostor a nékdy i nervy. To si ukdZeme tfeba né-
kdy priste.

Cil spInén

Z&ci ziskali zékladni prehled o tom,
co jsou cloudové aplikace, jak fungujf
a k ¢emu se daji vyuzit. Umi pojmenovat
konkrétni sluzby, rozeznat jejich funkce a zamyslet
se nad jejich vyhodami i riziky. Hodina rozviji nejen
digitaini kompetence, ale i schopnost spoluprace,
prezentace a kritického mysleni.

Zakladni Skola a legislativni
mazec 2025/2026

Skolsky zdkon od 1.9.a 1. 1. ¢« RVP ZV
zmény ve financovani ¢ nezrali Zaci ¢ zfizovatelé

9. 10. 2025 Praha
30. 10. 2025 Olomouc

PROGRAM KONFERENCE:

Smrét zmén ve $kolském zakoné
od 1.9.2025a 1. 1. 2026

o Nové persondlni pozice: speciélni pedagog,
psycholog, socialni pedagog
¢ Slucovani mensich skol téhoz zfizovatele

o Povinné zverejiiované dokumenty skoly:
Co musi byt nové na webu

VICE INFORMACI

s~z

ZS po zrudeni odkladi: Nezrali Zaci v 1. tfidé
a z4apisy v roce 2026

o Nové terminy a podminky zapis( k povinné Skolni dochazce
o Zmény ve vyuce v 1. a ve 2. tfid& ZS
o MozZnosti feditele Skoly pri Skolnim nelspéchu nezralého Zaka

Financovéni ZS v roce 2025/2026:
Zmény po novele skolského zédkona

o Financovani asistent(l pedagoga, Skolnich psychologd,

speciélnich pedagogt stdtem

Revolu¢ni zmény RVP ZV:

Co, kdy a jak v novém SVP

o Nové vzdélavaci oblasti, kompetence,
gramotnosti, prlfezova témata

o Né&bé&h nového SVP v jednotlivych ro¢nicich
a oCekdavané vystupy uceni

o Casové dotace: Rémcovy ucebni plan
a disponibilni hodiny

o Novinka: indexace 3kol a jeji vliv na vysi PHmax
o Novinka: zavedeni ad hoc normativ(

Reditel zakladni $koly vs. zfizovatel
od 1.9.2025a 1. 1. 2026

o Zmeény v konkurznim fizeni a odvolavani reditel( skol
¢ Prevod financovani nepedagogti na zfizovatele
o ONIV nové: Financovani pomUcek i DVPP zfizovateli

ITéko


https://forum-media.cz/produkty/olomouc-zakladni-skola-a-legislativni-mazec-2025-2026/
https://forum-media.cz/produkty/praha-zakladni-skola-a-legislativni-mazec-2025-2026/

DO RIJNOVEHO ITCKA PRO VAS
=1=[=1=F:\VUN] 3| =

¢ Kresleni map pro ozoboty

o Cloudové aplikace a pristupova prava
o Unikova hra

e Zkoumani s digitalnimi mikroskopy

CO ZNAMENAUJI POUZITE IKONKY

w-s.tidas dOporucend vekova skupina, ktera nejlépe odpovida obtiznosti aktivity
Ci jgjimu zameéreni

“ uE>ozv<_)rner_1| e r'Z'k.O’ ﬂ zajimava informace, vysvétleni
dllezitou informaci

tip pro vylepseni aktivity prakticky priklad
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