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Uvod

Zijeme v dobé, ve které jsme obklopeni modernimi technologiemi. Aby se jedinec
plnohodnotné uplatnil ve spolecnosti 21. stoleti, je nutné, aby dokazal pracovat
s digitalnimi technologiemi a chapal zakladani principy, na kterych dané technologie
funguji. Informatické mySleni, ptipadné algoritmické mysleni, nam usnadniuje formulovat

problém a nalézt optimalni feSeni s maximalni podporou digitalnich technologii.

Déti v dneSni dobé ptichazeji do styku s modernimi technologiemi jiz od utlého véku.
Na to se snazi reagovat i Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy revizi stavajicich
kurikularnich dokumentt. P#i ptipravé Strategie vzdélavaci politiky do roku 2030+
se snazi zaclenit informatické a algoritmické mysleni do vyuky na zékladnich skolach.
Do roku 2020 byla v G¢innosti Strategie digitalniho vzdélavani. Hlavnim cilem této
strategie bylo zaclenit nové metody a zplsoby uceni do vzdélavani prostiednictvim
digitalnich technologii, zlepSit kompetence zaktu v oblasti prace s informacemi
a digitalnimi technologiemi a rozvijet informatické mysleni zaka. Strategie 2030+ ma
kontinualné navazat na ptedeslou strategii. Za zminku stoji také projekt PRIM, ktery
si klade za kol inovovat obsah vzd¢lavani v oblasti Informatiky a ICT s dirazem na
rozvoj informatického mysleni zakt. Projekt klade diraz na témata souvisejici
s informatickym myslenim jako jsou programovani, porozuméni informacim a robotika.
JiZ dnes se v ramci Skolniho vzdélavani miZeme setkat s vyuZitim robotickych hracek
ve vyuce. Jednou z nich je i roboticka hracka Bee-Bot, kterou se budu ve své diplomové

préci podrobnéji zabyvat.

Cilem této diplomové prace je vytvorit metodicky material, jehoZ obsahem je soubor
aktivit — vyuziti robotickych hracek v 1. t¥idé zéakladni Skoly. V prvni ¢asti prace
se zam¢fim na zékladni pojmy vztahujici se k problematice didaktickych prosttedki,
popisi dilezité kompetence potiebné ke zvladnuti $kolni dochazky. Dale se budu kratce
zabyvat mladSim Skolnim vékem, coZ je obdobi mezi hravym ptedSkolnim vékem
a vyspé€lejSim chovanim zaka. Také vymezim pojmy informatické mysleni, algoritmické
mysleni apojmy stim souvisejici. Budu se veénovat vybranym programovatelnym
robotickym hrackam, pti¢emz nejvice pozornosti bude vénovano robotické hracce

Bee-Bot.



Za tUcelem pomoci zaclenit hracku Bee-Bot do vyuky, jsem se rozhodla vytvofit
didakticky material, jehoz obsahem bude soubor aktivit k vyuziti robotickych hra¢ek
v 1. tfidé zakladni Skoly. Programovatelné robotické hracky mohou zakim pomoct
pochopit, jak moderni svét funguje. Soucasné je uci vytrvalosti pfi hledani feSeni,
vnimani souvislosti a tolerovani nejednoznadnosti. Usp&$né porozuméni zaklada

automatizace mize zakim pfinést vyhody v osobnim i profesnim zivoté.
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1 Didaktické prostredky

Didaktické prosttedky jsou hlavni Cinitele, které ovlivituji kvalitu vyuky. Maji uplatnéni
zejména v pedagogice, ale také v dalSich oblastech, naptiklad kongresy, konference
zadany cil (Chromy, 2011). V oblasti vzdélavani slouzi pfedevsim k dosazeni vyukovych

cili. Mizeme je také definovat jako nastroje fizeni a regulace vyucovaciho procesu

(Rambousek, 2014).

Dle Manéka (1995) didaktické prostfedky zahrnuji vSechny materidlni predméty, jenz
zajistuji, zefektiviiuji a podmiiuji pribéh vyucovéani. Tyto pfedméty Uzce souvisi
s vyuCovaci metodou a organiza¢ni formou vyuky. Napomahaji také Kk dosazeni

vychovné — vzdélavacich cila.

Didaktické prostfedky se déli na materidlni a nemateridlni prostredky. Ucitel béhem
vyuky diky kombinaci téchto prostfedkd puisobi na zaky a stimuluje je tak K uceni,
navozuje rozumovy a smyslovy kontakt s u¢ivem. Ucitel tak komunikuje, fidi, reguluje
a kontroluje ucebni ¢innosti zaku tak, aby byl splnén zadany vychovné — vzdélavaci cil
(Chromy, 2011). Kmateridlnim didaktickym prosttedkim fadime prvky
z materialn¢ — technické zakladny vyuky (ucebni pomucky, Skolni potieby aj.).
Nematerialni prostfedky jsou naptiklad didaktické metody a formy vyucovani

(Rambousek, 2014).
1.1 Materialni didaktické prostredky

Do materialnich didaktickych prostfedkt patii materialné — technické prvky. Slouzi
k didaktickym t¢elim, to znamena, Ze ve spojeni s obsahem nebo metodami a formami

slouzi k dosazeni stanovenych cili (Rambousek, 2014).
Déleni materialnich prostfedki dle Rambouska (2014):

e Ucebni pomiicky — jsou v uzkém vztahu s obsahem vyuky. Radi se sem napiiklad
uéebnice, zaznamy zvukt a modely. Nekteré pomucky potiebuji k prezentaci ¢i
realizaci didaktickou techniku.

e Metodické pomucky — pomicky uréené uciteli pro vykon jeho funkce. Patii sem
ptirucky, sbirky uloh anebo odborna literatura. Jedna se 0 materidly, které

pomahaji uciteli planovat, kontrolovat a fidit.
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e Zarizeni — bezprostfedné se nevztahuji k obsahu vyuky. Jsou to prostiedky, které
jsou specialné vytvofené nebo upravené K vyuziti ve vyuovacim procesu. Radi
se sem laboratorni pfistroje, prostiedky informacni a komunikacni technologie
nebo specialni skolni nabytek.

e Didakticka technika — soubor piistroji a technickych systémi vyuzivanych
ve vyuce. Podporuji samostatnou praci zakl, Umoziuji realizaci nékterych forem
vzdélavani a slouzi ke kontrole &innosti z4kd. Radi se sem napiiklad tabule,
dataprojektor, pocitace nebo prehravace.

e Skolni potieby — drobné pfedméty pouzivané zaky pii grafickém projevu. Jsou to
napiiklad seSity, barvy, psaci potfeby, pravitka ¢i kruzitka.

e Vyukové prostory a prostiedi — interiéry a exteriéry slouzici k didaktickym

ucelim. Jsou to laboratote, odborné u¢ebny nebo télocvicny.

Systému materidlnich didaktickych prostiedki lze pfifadit funkci informativni,
formativni a instrumentalni. Formativni funkce se vztahuje k realizaci informativni
slozky cili. Osvojovani poznatkl (vytvareni védomosti) podporuji materialni didaktické
prostiedky. Ve funkci formativni slouzi jako podnéty, které navozuji praktické
a myslenkové cCinnosti zakl. Rozviji samostatnost, tvofivost, pfispivaji k vytvateni
dovednosti a navykd, postoji a schopnosti. Formuji osobnost zaka. Materialni didaktické
prostiedky se ve funkci instrumentalni uplatnuji jako nastroje vyhledavani a ziskavani
ucebnich dat, jako prostredky usnadiiujici komunikaci a také jako prostfedek umoziujici

¢innost zaka bez ptimé ucasti vyucujiciho (Rambousek, 2014).
1.2 Nematerialni didaktické prostredky

Nematerialni didaktické prostiedky jsou metody a formy vyucovani a uceni. Dle

Chromého (2011) sem fadime:

e Obsah vyuky — pfeddvané ucivo, znalosti ¢i dovednost.

e Vyukové metody — metody, které jsou nutné pro dosazeni cilti vyuky.

e Vyukové formy — zplsoby organizace ¢innosti pedagoga a student.

e Organizace vyuky — vnéjsi stranka vyukovych metod.

e Scéndf fizeni ¢innosti — postupy fizeni Skoly (napt. rozvrhy).

e Dalsi nematerialni prostiedky — informacni systémy, systémy podporujici ¢innost
pedagoga a jiné.
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1.3 Ucebni pomicky

Programovatelné robotické hracky jsou digitalni interaktivni pomicky, fadime je mezi

ucebni pomiicky. V této podkapitole si tento termin pfiblizime.

Ucebni pomiicky popisuje Pricha a kol. (2003) jako tradi¢ni pfedmeéty, objekty
zprostiedkujici realitu. Napomahaji vétsi nédzornosti a usnadiiuji vyuku. Radi se sem
ptirodniny, obrazy, schémata, symboly a modely. Soucasna nabidka zahrnuje mimo jiné

velkou $kalu vizualnich, auditivnich, technickych a obrazovych pomicek.

Rambousek (2014) uvadi, ze u¢ebni pomucky pfispivaji svymi didaktickymi funkcemi
k G¢inngjSimu dosazeni cile. Pomucky plsobi na ucebni Cinnosti Zzaka ve shodé
se stanovenymi cili a jsou Vvtésném vztahu kmetodé a formé prace. Jsou
Vv bezprostiednim vztahu k obsahu vyuky. Tento vztah vznika diky vhodnému zaclenéni
pomucek do vyucovani. V uz§im slova smyslu lze dgj, jev ¢i ur€ity pfedmét oznadit
za pomucku tehdy, kdy je zatazena do struktury vyuky. V §ir§im vykladu lze za pomicku

povazovat jakoukoliv skutec¢nost.

Pomiicka je pro zdka pramenem dvou typl informaci, interpreta¢nich a obsahovych.
Obsahové informace jsou spjaty s védnim zakladem uciva (emocemi, hodnotami,
myslenkovymi operacemi apod.). Interpretacni informace zaktim napiiklad sdéluji,
Vv jakém potadi maji obsahové informace vnimat ¢i jakym zptisobem je zpracovat. Podobu
mohou mit jednoduchou (Sipka, o€islovani) nebo slozitou (pokyny, podnéty, ptiklady,
instrukce) (Rambousek, 2014).

Rambousek (2014) uvadi pro vétsi piehlednost strukturovany piehled:

e Originalni pfedméty a realné skutecnosti
o pfirodniny
* v plvodnim stavu — mineraly, rostliny
= upravené — preparaty, vycpaniny
o vyrobky a vytvory
* v puvodnim stavu — pfistroje, umélecka dila apod
= upravené — sady a soubory vzorkd, stroje v fezu
o jevyadgje

» povahy fyzikélni, chemické, biologické, socidlni
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o zvuky
» realné zvuky, hlasové a hudebni projevy.
e Zobrazeni a zndzornéni predmétt a skutenosti
o modely
= statické, funkcni, stavebnicové, plosné
o zobrazeni
= prezentovana piimo (obrazy, fotografie, diagramy)
» prezentovana prostfednictvim technickych prostredka (staticky,
dynamicky, interaktivné virtualng, 3D)
o zvukové zaznamy.
e Textové pomicky tisténé ¢i digitalni
o ucebnice
= klasické, pracovni, programované, interaktivni
o pracovni materialy
* slovniky, tabulky, sbirky uloh, atlasy
o doplnkové a pomocna literatura a informacni zdroje.
e Potady a programy prezentované (realizované) technickymi prostfedky
o porady
= vyukové filmy, rozhlasové a televizni porady
o programy
* informacni, tutorské, repeti¢ni, examinacni.
e Specialni pomiicky

o Zzakovské experimentalni soupravy, stavebnice, zaméstnavaci pomticky.
Uceleny ptehled u€ebnich pomiicek uvadi také Manak (1995):

e skutecné predméty — preparaty, ptirodniny

e zvukové pomicky — nahravky

e modely — dynamické astatické

e zobrazeni — obrazy, dynamick4 a staticka projekce
e dotykové pomucky — pomiicky pro nevidomé

e literarni pomucky — atlasy, uéebnice

e programy — pro pocitace.

14



wevr

funkci gnozeologickou (realizaci jednoty konkrétniho a abstraktniho), intelektualni
(rozvoj mysleni, pozornosti, vnimani), komunikativnosti (navazovani vztahi,

komunikace) a funkci vychovnou (ptisobi na celkovy rozvoj zaka).
Vyuziti uc¢ebnich pomtcek popisuje Chromy (2011) dvéma zpiisoby:

e Pfimou prezentaci — pomucky lze pouzivat bez didaktické techniky.
o Originalni pfedméty a realni skute¢nosti — pfirodniny (horniny), vyrobky
a vytvory (umelecka dila), déje a jevy (naptiklad fyzikalni a chemické).
o Znazornéni a zobrazeni predméti a skutecnosti — modely (statické,
dynamické), statické zobrazeni (mapy, fotografie).
o Textové pomlcky — ucebnice (knihy), pomocnd literatura (Casopisy),
pracovni pomucky (seSity, navody).
e Prezentaci s pomoci didaktické techniky — pomucky vyZzaduji ke své prezentaci
didaktickou techniku.
o Audio (zvukové) nahravky — hlasové projevy, hudebni nahravky.
o Pohyblivé obrazy — prezentace na pocitaci.
o Audiovizualni nahravky — zvukové filmy, video.

o Ostatni.
1.4 Prostredky didaktické techniky

Programovatelné robotické hracky jsou uzce spjaty s didaktickou technikou. Tato
technika ma vazbu na zédklady komunikace a na zakladni aspekty vyuky. Pricha a kol.
(2003) definuji didaktickou techniku jako souborné oznaceni technickych zatizeni, které

jsou vyuzivané pro vyukové ucely.

Didakticka technika zahrnuje technické systémy, pfistroje, které se vyuzivaji pro vyukové
ucely. (Chromy, 2011) Ptedstavuje tedy funkéni spojeni daného prostiedku didaktické

techniky s piislusnou u¢ebni pomtickou (Rambousek, 2014).

V dne$ni dob& diky rGznym funkcim pocitace, dataprojektoru a dalSich prostfedkli
na promitani statickych i dynamickych obrazkti umoziuji prostredky didaktické techniky

74km lepsi pochopeni probirané latky (Svejda a kol., 2018).
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Na zékladé¢ funkénich technickych celki rozdélil Rambousek (2014) prostiedky
didaktické techniky timto zptisobem:

e Zafizeni pro nepromitany zdznam — tabulové konstrukce, zdznamové plochy.

e Projekéni technika umoznujici optické zobrazeni piedloh a dat
na promitaci plochu -  prostfedky ~ dynamické  projekce  (projekce
kinematografickych filmu), statické projekce (zpétné projektory), data a video
projekce, popiipadé prostfedky prostorového zobrazovani.

e Zvukova technika — pfijimace, piehrava¢, zaznamova zatizeni a dal$i pomocna
zatizeni, ktera slouzi ke snimani zvuku, jeho zpracovani, zdznamu, pienosu
a reprodukci.

e Videotechnika a prezentacni technika — soubor pfistroju a zafizeni, jejichz tkolem
je zpracovani, snimani, zaznam a reprodukce video dat (videomagnetofony,
zdznamova zafizeni, kamery).

e Pocitate a pocitacové systémy, pocitacové sestavy, multimedidlni systémy
zapojené do prezentace ¢i realizace ucebnich pomtcek.

¢ Interaktivni technika — displeje, interaktivni monitory, plochy ¢i tabule.

e Prosttedky pro poskytovani zpétné vazby — systémy a soustavy poskytujici
okamzitou zpétnou vazbu.

e Ridici systémy, pomocna a produkéni zafizeni usnadiiujici praci s didaktickou
technikou nebo zabezpecujici jeji optimalni vyuziti a plsobeni — systémy

ovladani, promitaci plochy, stojany nebo archivaéni skiing.
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2 Specifika ditéte v 1. tfridé zakladni Skoly

Nastup do Skoly je velkym meznikem v Zivoté ditéte, oznacuje se jako mladsi (rany)
Skolni v&k. Tato etapa trva piiblizné do deviti let. Dit¢ se odpoutava ze zavislosti
na roding, vliv je pomalu nahrazovan socialnimi skupinami. Skola je mistem socializace,
rozviji schopnosti, dovednosti, sebehodnoceni a hodnoceni ostatnich, ovliviiuje také
socialni pozici ditéte, protoze uspésnost ve Skole predstavuje zaklad profesni volby

(Vagnerova, 1999).
2.1 Nastup do sSkoly

Nastup do skoly je pro dit€¢ velkou a dilezitou udalosti. Ptrichazi Gpln€¢ do nového
prostiedi. Musi se zapojit do pomérné velkého kolektivu, ucitel jiz neni v bezprostfednim
kontaktu, musi si zvyknout na vyucovaci jednotku trvajici 45 minut, pfi které se musi
soustiedit po celou dobu, musi také zachovavat pravidla skolni kazné. Tyto zmény mohou

nékterym détem pusobit potize (Krejc¢itova a Langmeier, 2006).

Dité¢ ziskava novou roli, stdva se zn¢j Skoldk. Role Zaka vSak neni vybérova. Jde
0 dosazeni véku a odpovida tak vyvojové trovni ditéte. Je to tzv. potvrzeni normality
ditéte. Tato role ovlivni zasadnim zptisobem rozvoj détské osobnosti. Pro dit¢ miize mit
role Skoladka rtizny vyznam. Nazory a postoje rodict zde hraji velkou roli. Mohou dit¢
ovlivnit svymi zkusenostmi, obavami a nad&jemi, které méli se §kolou spojené. Skolu
mohou prezentovat jako povinnost, nezbytny ptedpoklad k rozvoji, nebo naopak jako
zatéz nebo zdroj ohrozeni. Pocit uspéchu ¢1 selhadni je také zavisly na rodi¢ich. Dité se
teprve sebereflexi uci, a proto je pro néj ze zacatku realitou to, co mu dospéli lidé sdéluji.

Pii nastupu do Skoly se dité dostava do procesu socializace (Vagnerova, 1999).

Ve véku 6 az 7 let, kdy dit€ nastupuje do Skoly, dochazi k velkym vyvojovym zménam.
Kompetence potiebné k zvladnuti Skolni dochazky, mtuzeme dle Vagnerové (1999)

rozdélit do dvou skupin:

e kompetence zavislé na zrani — Skolni zralost

e kompetence, které rozviji uceni — Skolni pfipravenost.
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2.1.1 Skolni zralost

Skolni zralost vymezujeme jako dosaZeni takového stupnd vyvoje, kdy je dité schopno
ucastnit se bez obtizi vychovné — vzdélavaciho procesu. Oblasti dalezité pti posuzovani

$kolni zralosti dle Bednafové a Smardové (2015):

e tclesny vyvoj a zdravotni stav
e (roven praceschopnosti (pracovni navyky)
e uroven vyspélosti poznavacich (kognitivnich) funkci

e Uroven zralosti osobnosti (emocionalné — socialni).
Télesny a zdravotni stav

V obdobi vstupu do skoly se u déti méni jejich télesna proporce. Postava se prodluzuje,
prodluzuji se také koncetiny, trup se oplostuje. Dité¢ 1épe koordinuje své pohyby, Setii
sily, je schopno drobnéjsich pohybu a kontroluje svou mimiku (Krejéifova a Langmeier,
2006).

Posouzeni zdravotniho stavu je v kompetenci praktického lékafe. Zahdjeni Skolni
dochazky by mélo byt dikladné¢ zvazovano u déti s vyraznéjSimi rizikovymi faktory
v prubéhu téhotenstvi, porodu a v poporodni fazi, také u déti se smyslovymi ¢i t€lesnymi

vadami a u déti s chronickym onemocnénim (Bednafova a Smardova, 2015).
Uroveii priceschopnosti (pracovni navyky)

Dité by mélo mit z4jem o uceni a chut’ poznavat. Dtlezita je zamérna (volni) koncentrace
pozornosti na ¢innost (ukol), samostatnost, zodpovédnost, uvédoménti si, ze zadany ukol
je tfeba dokoncit. Praceschopnost je zavisla na vyzralosti centralni nervové soustavy, ale
také na zralosti osobnosti a také dosavadni vychové ditéte. Dité¢ by mélo respektovat
pravidla, limity a mélo by zvladnout drobné povinnosti (napt. uklid hracek) (Bednafova

a Smardova, 2015).
Uroveii vyspélosti poznavacich (kognitivnich) funkci

U déti kolem Sesti let dochdzi ke zmé&nam v poznavacich ¢innostech. Dité zac¢ina chapat
svét realisticky, je méné zavislé na svych pfanich a okamzitych potfebach. Dité zacina

logicky myslet (na konkrétnich pfedmétech ¢i pii konkrétnich ¢innostech). Je schopno
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analyticko — syntetické ¢innosti, umi vyjmout ¢asti z daného celku a opét je dle urcitého

~ I

hlediska slozit (Krej¢ifova a Langmeier, 2006).

Jak uvadi Bednafova a Smardova (2015), do kognitivnich ptedpokladti patii tyto
schopnosti:

e vizuomotorika, grafomotorika

e fec

e sluchové vnimani

e zrakové vnimani

e vnimani prostoru

e vnimani Casu

e zékladni matematické predstavy.

Urovei zralosti osobnosti. (emocionalné — socialni)

Emocni zralost 1ze vysvétlit jako kontrolu vlastnich citii a impulz. Dit€¢ by mélo byt
schopno odlozit sva prani a okamzité potieby. Dé&ti prechazi z hravych ¢innosti
K vytrvalejsim a cilevédomgjsim. Ukol samy od sebe dokonéi i pies to, Ze je pro né
naro¢néjsi. Dité je také schopno pracovat ve skupin€ a umi se vzdat svych osobnich

potieb ve prospéch spole¢nych cili (Krejéifova a Langmeier, 2006).

Emocni zralost tizce souvisi se socialni zralosti. Dit¢ by mélo byt méné zavislé na rodiné
a byt ¢inné bez jeji opory. To je vSak ovlivnéno mirou autonomie (samostatnosti) ditéte,
rozvojem sebedivéry a bezpodmine¢nym piijetim rodiny. M¢lo by umét se podiidit cizi
autorité¢ a ptijmout novou roli, roli $kolaka. Dilezitd je i schopnost zaclenéni se
do skupiny vrstevnikii a Stim spojena komunikace. Dit¢ by mélo také respektovat

pravidla, ale zaroveii by mélo dat najevo své potieby (Bednafova a Smardova, 2015).
2.1.2 Skolni pfipravenost

Skolni piipravenost je souhrn piedpokladi, které dité potiebuje pro usp&sné zvladnuti
$kolnich pozadavkd (Vagnerova, 1999). Skolni piipravenost se poji s vichovou a vlivem
vngjSiho prostiedi, které dité ovliviiuji. Jde o oblast socialnich zkusenosti. Piikladem
muzZe byt verbalni ptipravenost, pfipravenost na roli zaka, pfipravenost na zvladani norem
chovani. Sleduje se te¢ ditéte, mapuje se jeho chovani, samostatnost, aktivita, motorika

a grafomotorika. Zamétujeme se i na emoc¢ni prozivani ditéte (Otevielova, 2016).
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Ptipravenost ditéte pro Skolni dochazku dle Golemana (2011) zavisi na znalosti, jak se

ucit. Zakladnimi aspekty této schopnosti jsou:

e Sebevédomi — dité by mélo své chovani a pohyby mit pod kontrolou, mé¢lo by zazit
uspéch a byt odménéno za dobie odvedenou préci.

e Zvidavost — dit¢ rado ziskavéa nové poznatky o svétu a o sob¢ samém.

e Schopnost jednat s ur¢itym cilem — dit€ jedna vytrvale a ovlivituje déni.

e Sebeovladani — dité fidi svou vnitini sebekontrolu, ovlada své chovani.

e Schopnost pracovat s ostatnimi — jak je dité chapano ostatnimi a jak dité ostatnim
rozumi.

e Schopnost komunikovat — prostiednictvim slov si dit¢ vyménuje myslenky, pocity
a predstavy.

e Schopnost spolupracovat — dit¢ nalézd rovnovahu mezi vlastnimi potiebami

a potiebami ostatnich.

2.2 Mladsi Skolni vék

Mladsi (rany) skolni vék se pohybuje v rozmezi 6 az 9 let, trva od nastupu do Skoly. Je to
obdobi mezi hravym pifedskolnim vékem a vyspélejSim chovanim zdka. Dité projde
vyvojovymi zménami projevujici se pfedev§im ve vztahu ke Skole. Zméni se jeho Zivotni

situace (Vagnerova, 1999).
2.2.1 Rozvoj poznavacich procesu

Mladsi skolni vék je faze tzv. konkrétnich logickych operaci, dité pii mySleni vychazeji
z vlastni zkuSenosti. Pfi vyuCovani potfebuje nazorné pomucky a vyklad potiebuje ovéfit
na konkrétnim piikladu ¢i v praktické ¢innosti. Dité prochazi procesem decentrace, ktery
ho vede k posuzovani skute¢nosti z vice hledisek. U¢i se vidét svét oCima druhého

¢loveka. Tento proces probiha nékolik let (Vagnerova, 1999).

Mladsi Skolni vk je také oznaCovana jako obdobi stfizlivého realismu. Dité uvazuje
0 konkrétni situaci, ale nedokdze si predstavit jiné varianty. Okolni svét ptijima, jaky je,
nepfemysli, jaky by mohl byt. Z tohoto diivodu zatim nema vytvoieny kriticky nazor

a nepochybuje o autorité rodicu ¢i ucitelt (Krejcitova, Langmeier, 2006).

Poznavaci schopnosti se rozviji béhem skolni vyuky. Verbalni dovednosti rozviji ¢tenim

a psanim. Zak dokaze &lenit slovo na hlasky, slabiky a poznava nové vyznamy tychz slov.
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Zak se uci také manipulovat s &iselnymi pojmy a také poéetnim operacim. Kolem 8 let

se zpfesiuje porozumeéni pojmu ¢asu a uci se znat hodiny (Krej¢ifova, Langmeier, 2006).

V tomto obdobi se zlep$uje pamét. Zak vyuziva pamétovych strategii. U¢i se mimo jiné

,Jak se u€it (Vagnerova, 1999).
2.2.2 Socializace ditéte

Sebepojeti se jiz od predskoldka lisi tak, ze nyni neni zdvislé na okamzité situaci,
sebehodnoceni je stabilni. Skolak dokéze posuzovat danou véc ¢i situaci z vice hledisek.
Zacina také srovnavat sebe a svoji Skolni ispéSnost a riznych dovednosti s vrstevniky.

Vlastni hodnotu potvrzuje skrze usili splnéni zadaného ukolu (Véagnerova, 1999).

Pro dit€ znamena vstup do Skoly ziskéni nové role, diky niz poté rozviji své schopnosti
a dovednosti. Jedna se o roli zaka. Zak si osvojuje pravidla, kterd uréuji jeho chovani
ve skole. Tvofi si také s ucitelem emocionalni vazbu a od ucitele se ocekava podpora. To
u ditéte posiluje pocit bezpeci. Dité v kolektivu vrstevnikll ziskava nové socidlni role

(Vagnerova, 1999).
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3 Algoritmické mysleni a souvisejici pojmy

V této kapitole priblizim pojem informatické a algoritmické mysleni a s nimi souvisejici
pojmy.

3.1 Algoritmické mysleni

Lockwood a kol. (2016) popisuje algoritmické mysleni jako organizovany a logicky
zpusob mysleni, diky némuz Ize feSeni zadaného ukolu rozd¢lit do sekvence jednotlivych

krok.

Diky algoritmickému mysleni zak dokéaze nalézt optimalni feSeni problému, dokaze
premyslet o riznych moznostech feseni. Dle Mittermeir (2006) jde 0 soubor téchto

schopnosti:

e schopnost analyzovat konkrétni problém

e schopnost duikladné specifikovat problém

e schopnost nalézt dil¢i kroky potfebné k feseni daného problému

e schopnost vytvofit spravny algoritmus potiebny k feSeni problémii pomoci dil¢ich
krokt

e schopnost nalézt vSechna piipustna feSeni

e schopnost zefektivnit algoritmus fesici dany problém.

Algoritmus lze popsat jako pfesny postup, kterym je mozZno vyieSit danou ulohu
(problém). Je vyuZzivan pii programovani. V bézném Zivoté ho vSak také vyuzZivame,
setkavame se s nim V jeho nejjednodussi forme. Piikladem mize byt jednoduchy recept
na babovku nebo kazdodenni ranni rutina. Algoritmus je navod, jak provést uréitou
¢innost (Talian, 2011). V pfipad€ programovani jde zpravidla o transformaci mnoZiny

vstupnich dat na mnozinu vystupnich dat (Cormen, 2002).

Dle Viriuse (1997) nejde algoritmus definovat, jedna se o zakladni matematicky pojem,
ktery 1ze popsat pouze opisem, podobn¢ jako u dalSich elementarnich pojm, pfikladem

muZe byt bod nebo mnoZina.
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Algoritmus je podle Viriuse (1997) oznac¢ovan jako navod, jenz ma tyto vlastnosti:

e Je clementdarni — sklddda se z konecného poctu jednoduchych, snadno
realizovatelnych ¢innosti (krok).

e Je determinovany — V kazdém kroku lze uréit, zda popisovany proces skoncil,
a pokud neskoncil, kterym krokem maé algoritmus pokracovat.

e Je konec¢ny — pocet opakovani jednotlivych kroki algoritmu je vzdy konecny.
Algoritmus skon¢i po kone¢ném poctu krokti.

e Je rezultativni — vede ke spravnému vysledku.

e Je hromadny — algoritmus mtizeme pouzit k feSeni celé skupiny podobnych tloh.

Programovani algoritmem chapeme postupy splnujici dle Blahuty (2017) dané

pozadavky:

e Konecnost — algoritmus neskon¢i v nekone¢ném cyklu.

e Resultativnost — po kone¢ném poctu krokt vrati vystup, vyda vysledek.

e Spravnost — vystup musi byt spravny.

e Determinovanost — kazdy krok musi byt jednozna¢né urcen a musi byt zcela jasny
zpisob pokrac¢ovani algoritmu.

e Hromadnost (univerzalnost) — algoritmus musi byt popsan obecné, nikoli
pro konkrétni piipady.

e Opakovatelnost — pii stejném vstupu stejny algoritmus musi dat stejny vysledek.

Algoritmus musi byt pfizptisoben vykonavateli (musi byt srozumitelny). Vykonavatelem
muze byt pocita¢ nebo naptiklad manazer popisujici postup prace svym podiizenym.
K dispozici je pfirozeny jazyk, ktery pouziva naptiklad vyucujici ve Skole v hoding
matematiky pfi vysvétlovani latky déleni se zbytkem. Pfirozenému jazyku kazdy rozumi,
nemusi se ho tedy ucit. Nevyhodou je vSak nejednoznacnost. V mluvené feci naptiklad
nevyslovujeme ¢arky a zavorky. Dal§i moZnosti je strukturovany jazyk, ktery je podobny
prirozenému jazyku, ale zde plati urcitd pravidla (omezena slova, tvofeni vét z danych
slov). Tento jazyk obsahuje tzv. klicova slova, coZ je mnozina slov s danym vyznamem.
Pokud strukturovany jazyk bude vykonavat pocitac, jedna se o programovaci jazyk.
(Univerzitni informacni systém Mendelovy univerzity v Brn€, 2020). Proces psani
piikazii v programovacim jazyce se dle Taliana (2011) nazyva programovani. Posledni
moznosti je graficky zapis nazyvajici se vyvojovy diagram. Piehledné znazoriuje kroky
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algoritmu pomoci standardizovanych grafickych symbold. Ty reprezentuji ¢innost

algoritmu, nikoliv tok dat (Blahuta, 2017).
Zakladnimi prvky algoritmu jsou:

e sekvence — posloupnost vice instrukci nasledujicich v ur¢eném poiadi za sebou

e vétveni — vybér jedné ze dvou alternativnich instrukci na zaklad¢ platnosti nebo
neplatnosti dané podminky

e cyklus — opakovani jedné ¢i vice instrukci (Univerzitni informaéni systém

Mendelovy univerzity v Brng, 2020).

Pojmy souvisejici s algoritmem, které bych chtéla zminit, jsou program a proces. Program
je reprezentaci algoritmu. V praxi obvykle reprezentaci realizuje pocitac. Proces je
aktivita souvisejici se spusténim programu. Pfi spusténi programu dojde k provedeni
algoritmu, ktery tento program reprezentuje. Proces tedy definujeme jako aktivitu

provedeni algoritmu (Brookshear, 2013).
3.2 Informatické mysleni

Informatické a algoritmické mysleni spolu tzce souvisi. Jejich definice se vzajemné
doplnuji a ¢astecné prekryvaji.

Informatické mysleni je zptisob mysleni zamé&fujici se na popis a analyzu problému a také
na jeho efektivni feSeni (iMySleni, 2018a). Je to zpiisob, jakym ¢lovék vyuziva potencialu
technologii, jak nahlizi na svét a fesi rizné problémy (Jednota Skolskych informatikd,

2016).

Wing (2006) prirovnava dalezitost informatického mysleni ke Cteni, psani a pocitani.
Informatické mysSleni definuje jako mySlenkové postupy, které jsou zapojené
pfi formulovani problémt a jejich feSeni. Umoznuji tato feSeni provést naptiklad

pocitaéem zpracovavajicim informace (Lessner, 2014).

Lessner (2014) uvadi, ze feSeni problému podle informatického mysleni zahrnuje tyto

charakteristiky:

e formulace problémi takovym zplisobem, ktery umoznuje jejich strojové feseni
e logické usporadani a zkoumani dat

e reprezentace dat prostfednictvim abstrakci (modely a simulace)
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e automatizace feseni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost kroki)

e prozkoumani a provedeni moznych feseni s cilem odhalit neju¢innéjsi kombinaci
¢innosti a zdroja

e Zobeciiovat a prenaset tento postup feSeni problémi do nejriznéjSich dalSich

oblasti.

Jednota Skolskych informatika (2016) uvadi, ze informatické mysleni je postup feseni

zahrnujici tyto charakteristiky:

e formulovat problémy zptsobem, ktery umoznuje jejich strojové feseni

e logicky usporadavat a zkoumat data

e reprezentovat data prostfednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace

e automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost kroki)

e odhalit, prozkoumat a provést mozna feSeni s cilem odhalit nejucinngjsi
kombinaci ¢innosti a zdroji

e Zobecilovat a prenaset tento postup feSeni problémil do nejriiznéjSich dalSich

oblasti.

Informatické mysleni zaky ve vyucovacim procesu uci sebejistoté a vytrvalosti pti feSeni
problému. Pii feSeni vytvaii velké usili, pracuji tedy na svém rozvoji. Zdroj radosti je
trvalej$i a hlubsi. Zaky uéi brat chybu jako cestu vpied. Pii feSeni vSechna feSeni
nemohou byt spravna. Chyba je pfirozenou soucasti uceni, Zak se s ni uci pracovat.
V neposledni fadé se také uci spolupracovat, kooperovat, kombinovat silné stranky

riznych lidi, komunikovat s ostatnimi tak, aby dosahli spole¢ného cile (iMysleni, 2018a).
Cim vice je problém ¢&i iloha komplexngjsi, tim vice je uZite¢né vyuziti nastrojti a ptistupt
informatického mysleni. Pfi feSeni také umoziuje vyuziti pocitaci ¢i dalSich pocitaci

fizenych stroji (iMysleni, 2018a).
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4 Programovatelné robotické hra¢ky

V této kapitole bych se chtéla blize vénovat programovatelnym robotickym hrackam,
nebot cilem diplomové prace je vytvorit metodicky material, jehoz obsahem je soubor

aktivit — vyuziti robotickych hra¢ek v 1. t¥idé ZS.
4.1 Hracky a jejich role v zivoté ditéte

Hracky ovliviiuji vyvoj a vychovu ditéte jiz od utlého détstvi. Predstavuji vztah starSich
generaci k détem, odrazi se v nich zpiisob zivota spole¢nosti 1 smysl pro esteti¢nost.
Ptestoze 1ze hracky spatfit v riznych dobach, u riznych narodu, jejich podoba je Casto
obdobna. Hracky by mély pfinaSet radost, citové uspokojeni a mimo jiné obohacovat

poznani ditéte (Fixl a Opravilova, 1979).
Dle Opravilové (1988) dité prostfednictvim hry s hrackou:

e zkouma, jak véci funguji

e vyjadiuje své myslenky

e rozviji své smysly

e uci se mluvit

e rozviji jemnou motoriku

e rozviji svou tvofivost a pfedstavivost

e UCi se o sob& samém a o okolnim svéteé

e zvySuje svou schopnost soustfedéné pozornosti

e vytvaii své vztahy k druhym.

Hracky se rozdéluji na tradicni a moderni. Tradi¢ni hracky nalezneme v riznych
obménach ve vSech dobach a kulturach, témét neméni svou podobu. Jsou oblibené i u déti
V dnesni spolecnosti. Diky nim mohou déti rozvijet své smysly, tvofivost, u¢i se o sobé
samém a posiluji intimitu. Radime sem naptiklad dfevéné kostky, panenky, skladacky

(Opravilova, 1988).

Moderni hracka reaguje na novodoby svét a techniku, kterd nas obklopuje. Dité
prostfednictvim téchto hra¢ek osvojuje nové zplisoby a metody pii feSeni problémii, které
jsou v souladu s pozadavky techniky. Taktéz podporuji schopnosti kognitivniho ovladani,

uceni a rychlost reagovani. Mezi moderni hracky patii postavicky z filmu ¢i pocitatovych
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her, mluvici panenky, elektronické hracky (elektronické stavebnice, pocitace, pocitacové

hry aj.) arobotické hracky (Opravilova, 1988).
4.2 Programovatelné robotické hracky ve skolni vyuce

Programovatelnou hracku fadime do robotickych hracek. Takovou hracku muzeme
n¢jakym zplisobem naprogramovat, to znamena zadat do hracky urcity sled po sobé
jdoucich ptikaz. U jednodussich hracek, které jsou uréené pro déti, to jsou piikazy

se ovladaji naptiklad pies aplikace v pocitaci ¢i v tabletu (Manénova, Pekarkova, 2018).

Robot do vyuky pfinasi prvky tvofivého mysleni. Samotné ovladani je pro zaky zajimavé,
nazorné a ptitazlivé. Pii feSeni daného problému zak vyuzije svych znalosti a technickych
moznosti daného zafizeni. ReSeny problém musi rozdélit na mensi ¢asti a kazdou z nich
systematiky analyzovat, popsat a vyiesit. Zak musi vymyslet program, ktery poté aplikuje
do robota. Programovat tedy mize okamzit¢ v praxi. V urCité mife také musi

experimentovat a hledat spravny postup pii feseni (Cerny, 2015).
Pfi praci s roboty mimo jiné zak ziska:

e vytrvalost pii hledani feSeni

e vnimani souvislosti

e tolerovani nejednoznacnosti

e schopnost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi na dosazeni spoleénych cilt
(Brdicka, 2018).

Abychom mohli programovatelné roboty vyuzit ve Skolni praxi, musi mit nckolik

zakladnich vlastnosti:

e snadno programovatelny
e odolny vii¢i mechanickému poskozeni
e bezpecny

e piitazlivy pro zéky (Cerny, 2015).
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4.3 Priklady programovatelnych robotickych hrac¢ek
Housenka Code-a-Pillar Twist

Code-a-Pillar Twist je hracka ve tvaru housenky. Sklada se z né€kolika ¢lanku, které 1ze
libovolné spojit, a kazdy z nich ma néjakou funkci. Housenka méni smér podle toho, jak
dané ¢lanky sefadime. Dohromady tvofi sérii instrukci, tedy program. Pohyb housenky je
doplnén zvukovymi a svételnymi signdly. Déti se timto uéi orientaci v prostoru

a vytvareni posloupnosti. Hracka je vhodna pro déti od 3 let (Fisher-Price, 2020).

Obrazek 1 - Housenka Code-a-Pillar Twist (Fisher-Price, 2020)
Makeblock mTiny

Sada obsahuje pohyblivého robota, interaktivni mapu, funkéni papirové karticky
a snimaci tuzku. Kazda karticka obsahuje n¢jakou instrukei pro robota, naptiklad ,,zato¢
doleva“. Déti vytvoii program tak, Ze piilozi pero na dané karticky a oskenuji tak dané
pokyny. Robot se poté rozpohybuje dle piikazt. Hracka je urCena pro déti od 4 let
(Makeblock, 2019).

Obrazek 2 - Makeblock mTiny (Makeblock, 2019)
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Bee-Bot

Bee-Bot je programovatelnd hracka, ktera se ovlada pomoci tlacitek umisténych na hibetu
vcelky. Na téchto tlacitkach jsou znazornény piktogramy Sipek, pomoci kterych déti
zadaji smér, kudy se bude hracka pohybovat. Véelka se pohybuje po ¢tvercové siti, kdy
jeden c¢tverec ma rozméry 15 x 15 cm (Generationrobots, 2020). Vice se této
programovatelné hracce budu vénovat v samostatné kapitole s nazvem Programovatelna

roboticka hracka Bee-Bot.

Obrazek 3 - Bee-Bot (Generationrobots, 2020)
Code & Go Robot Mouse

Robotickd mys je rozsifenou verzi Bee-Botu. Ovlada se pomoci barevnych Sipek, které
zadavaji piikazy. Déti si mohou postavit bludisté ze zelenych poli, sami tedy buduji
prostor pro pohyb robotické myS$i. Hlavnim cilem je naprogramovat mys tak, aby
postavenou trasu projela bez potizi. Rozviji prostorové vnimani a algoritmické mysleni.

Hracka je vhodna pro déti od 4 let (Learningresources, 2019b).

Obrazek 4 - Code & Go Robot Mouse (Learningresources, 2019b)
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Botley — The Coding Robot

Robot jménem Botley uci déti zaklady kdédovani prostiednictvim hry. Robota neni tfeba
programovat na tabletu, ¢i PC. Soucasti baleni je dalkové ovladani, které do robota
prenasi piikazy. Botley dokaze rozpoznat objekty a dokaze se jim vyhnout, postupuje
podle prikazi nebo podle cernych car. Je vhodny pro déti od 5 let

(Learningresources, 2019a).

Obrazek 5 - Botley — The Coding Robot (Learningresources, 2019a)

Osmo Coding Jam

Cosmo Coding Jam neni pfimo hracka, ale stavebnice. Je zajimavé ji zminit, protoze
détem predstavuje zéklady tvorby pocitatovych programil. Pomoci kartic¢ek, které maji
na sobé rizné piktogramy panacka, Sipek aj. Déti skladaji rizné zvukové sekvence, které
pak ptehraji pomoci aplikace pro zatizeni iPhone ¢i iPad. Hracka je vhodna pro déti od 5

let (Playosmo, 2019).

Obrazek 6 Cosmo Coding Jam (Playosmo, 2019)

Dash & Dot

Dash & Dot jsou dva mali programovatelni roboti, diky kterym déti mohou rozvijet
informatické mysleni, logiku a kreativitu. Roboti kombinuji interaktivni hrani
S vizualnim programovacim rozhranim. Pro jednotlivou vékovou kategorii je k dispozici

aplikace, pomoci které 1ze robota ovladat (pies tablet ¢i chytry telefon). Dash ptedstavuje
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prazkumnika, ktery se dokéze pohybovat po mistnosti. Pomoci senzort dokéze mimo jiné
detekovat objekty. Obsahuje mikrofony (rozpozna hlas ¢i tleskani) a svételné diody. Dot
pfipomina maly micek. Vypravi ptibéhy pomoci svétel, zvukt a vyrazu svych o¢i.
Dokaze se koulet po zemi a reaguje na dotek. K obéma robotim lze dokoupit piidavné
moduly. Déti z nich mohou vytvorit katapulty, audio ptehravace ¢i dotvofit hracky
pomoci LEGO stavebnice. Diky této rozmanité nabidce roboti motivuji ke hie a k uceni.

Vhodné jsou pro déti od 6 let (Teaching: Modern teaching aids, 2020).

Obrazek 7 - Dash & Dot (Teaching: Modern teaching aids)
Ozobot

Ozobot je maly robot, ktery rozviji kreativitu a logické mysleni. Ozobot se pohybuje
pomoci optickych senzord. Reaguje dle zadanych piikazi tak, ze zaznamenava zakreslené
instrukce vytvofené z barevnych kédii. Cara miize mit libovolnou barvu, robot ji rozpozna
a podle toho rozsviti své LED diody. Ke komunikaci tedy pouZiva tzv. barevny jazyk,
ktery je zalozeny na riznych variacich zelené, modré, Cervené a Cerné. Kazda variace
barev znamena pro Ozobota jiny povel. Zaci mohou cesty pro robota kreslit, pridavat
postupné rtizné piikazy a poté sleduji, jak se Ozobot chova. Dal§im moZznym zplsobem

prace srobotem je vybarvovani policek dle zadani. Ozobot je k dispozici
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Obrazek 8 — Ozobot (CZC, 2020)

Artie 3000

Robot Artie 3000 je pohyblivy robot pro déti od 7 let. Robot vlastni mimo jiné barevné
fixy. Déti mohou robota naprogramovat na tabletu ¢i pocitaci pomoci tzv. bloku, které
obsahuji informaci o daném pohybu, slozi tedy pohybovou sekvenci. Robot ma své
vlastni WIFI pfipojeni, pfecte si sam program a celou sekvenci diky fixu poté kresli
na papir. Robot motivuje déti vymyslet slozité matematické algoritmy, aby tak mohly

poté nakreslit co nejoriginalnéjsi geometricky ttvar (Educationalinsights, 2020).

Obrazek 9 — Artie 3000 (Educationalinsights, 2020)
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5 Programovatelna roboticka hracka Bee-Bot

Ve své diplomové praci jsem rozhodla zaméftit na robotickou hracku Bee-Bot. Jedna se
0 popularni robotickou hracku, ktera se vyuziva k pochopeni zakladnich principt
programovani v matetskych Skolach a nizsich ro¢nicich zakladnich skol. V této kapitole
se pokusim piedstavit jeji specifikaci a zptusobu ovladani. V dalsi kapitole se budu

veénovat praktickému vyuziti hracky pii vyucovani.
5.1 Popis a ovladani

Bee-Bot je programovatelnd roboticka hracka, ktera ma vzhled vcelky. Predstavuje tak
originalni a pro déti pfitazlivou hracku. Pomoci hry Zaci rozviji orientaci v prostoru,
algoritmické mysleni, tymovou spolupraci, logické a matematické dovednosti. Hrac¢ka uci
déti mimo jiné pracovat s chybou. Pokud Z4ci zadaji program Spatné, uci se chybu

vyhledat a napravit (Manénova, Pekarkova, 2018).

Pied pouzitim dané hracky je vhodné rozvinout u déti ur¢ité dovednosti, az poté zacit
samotnou praci se hrackou Bee-Bot. Pfikladem muze byt rozvoj smyslového vniméni,

casové orientace ¢i algoritmického mysleni (Manénova, Pekarkova, 2018).

Télo Bee-Bot ma ovalny tvar zluté barvy doplnény o ¢erné pruhy. Zakladni vzhled lze
zménit pomoci plastovych kryti, které Ize dokoupit. Ovlada se pomoci Sipek, které jsou
umistény na hibetu veelky. Dané ptikazy si hracka uloZi do své paméti a poté je provede.

Ze spodu véelky jsou tlacitka na celkové zapnuti/vypnuti hra¢ky a zapnuti/vypnuti zvuku.
Na hibetu hracky najdeme piktogramy Sipek, které znazoriiuji pohyb:

e doptedu — v¢elka popojede o 15 cm vpied (tedy o jedno pole vpied)
e dozadu — v¢elka popojede o 15 cm vzad (tedy o jedno pole vzad)

e vlevo/vpravo — véelka se oto¢i 0 90°, zistava na misté

e pause — vcelka stoji, nevykonava zadny pohyb

e go — vcelka spousti sekvenci ptikazl

e clear — v¢elka vymaze predchozi program (TTS-group, 2018a).

Bee-Bot poskytuje détem okamzitou zvukovou i vizualni zpétnou vazbu. Kazdy zaveér
pfikazu je doplnén svételnym znamenim a pipnutim. Hracka také signalizuje delsi

necinnost a upozornuje tak, ze neni vypnuta (TTS-group, 2018a).
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Vcelka se pohybuje po ¢tvercové siti, kde jeden ¢tverec ma rozmér 15 X 15 cm. Dokaze
se nabiji pomoci USB  kabelu, baterie vydrzi az dvé hodiny
(Manénova, Pekarkova, 2018).

5.2 Prislusenstvi

K hrac¢ce Bee-Bot |ze u originalniho vyrobce TTS Group dokoupit nespocet prislusenstvi.
Jako prvni bych chtéla uvést podlozky. Na kazdé je vzdy zndzornéna ctvercova sit’.
Podlozky mohou byt transparentni, do kterych Ize vkladat karty s ur¢itym motivem, nebo
tematické — 200, mésto, farma, geometrické tvary a barvy, abeceda, zahrada, lidské télo,

mince nebo farma (TTS-international, 2020).

Zakladni vzhled v¢elky 1ze zménit pomoci plastovych kryti. Piikladem je kryt s drzakem
na pero. Hracka pfi spusténi mize kreslit rizné obrazce a diky tomu motivovat zaky

Kk vytvareni slozit&jsich programa. Dalsim prikladem jsou tematické kryty, které lze
vyuzit u jednotlivych podlozek (TTS-international, 2020).

U vyrobce 1ze také pofidit:

e sekvencni karty — pomohou zakiim pfi planovani a nahravani programut

e dokovaci stanici, ve které je mozno nabijet az Sest roboti najednou

e pieckazkovou drahu, ktera obsahuje dievéné zdi, dvete a oblouky

e dfevéné bludiste, které 1ze demontovat — 1ze vytvofit nekonecné mnozstvi tras

e dievény piives, ktery lze zapojit za télo véelky (TTS-international, 2020).

: ,_.
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Obrazek 10 — Bee-Bot podlozka (TTS-group, 2018b)
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6 Sbornik aktivit pro zaky v 1. tfidé zakladni skoly

V této kapitole jsem vytvofila sbornik aktivit, ktery je mozné vyuzit v 1. tfidé zakladni
Skoly. Jsou zde aktivity, které zaky seznameni s robotickou vcelkou Bee-Bot, aktivity
vyuzitelné v hodinach ¢eského jazyka, matematiky, prvouky a také hudebni vychovy.

Soucasti kazdé Cinnosti je motivace, zadani, spravné vypracovani a poté reflexe.

Aktivity vychazeji z Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani.
Algoritmické mysleni mizeme v tomto dokumentu nalézt ve vzdélavacich oblastech

Informacni a komunikacni technologie a Matematika a jeji aplikace.

Vytvoteny sbornik koresponduje s latkou probiranou v 1. téidé. Je rozdélen do Ctyf
Ctvrtleti a u kazdé aktivity je také zminéno, béhem kterého mésice mize byt dana aktivita

realizovana.

Jednotlivé aktivity mohou byt provadény ve skupinach po ¢tyfech zacich. Ucitel zakim
vysvétli zadani tikolu a poté Zaci fesi ukoly ve skupinach sami. Zaci se v ramci skupiny
stfidaji, pokud neni Zak na fad¢, snazi se kontrolovat ¢innost ostatnich. Na konci probéhne
spole¢na kontrola fizena ucitelem, ptipadné jsou vytvoieny karticky s feSenim, podle

kterych zaci ¢innost sami vyhodnoti.

Pokud by ucitel nemél dostatecné mnozstvi pomiicek (Bee-Bot, transparentnich
podlozek aj.), 1ze realizovat tak, ze vyucujici vytvoii n€kolik skupin a kazda bude mit své
stanovisté, na kterém budou rizné druhy tkoll. Pouze na jednom stanovisti budou Zaci
pracovat s hrackou Bee-Bot (s asistenci ucitele). Po ur¢itém casovém intervalu se skupiny
prostiidaji.

Obrazky ze sborniku aktivit 1ze jednoduse vlozit do transparentnich podloZzek, je potieba

vkladat dle zadani. Obrazky byly pouzity pod licenci Pixabay (Pixabay, 2020) a v plné

kvalité jsou k dispozici v Ptiloze A.

Aktivity jsem realizovala na Zakladni skole T. G. Masaryka v Podébradech. Jedna se
0 méstskou plné organizovanou Skolu zalozenou v roce 1937. Reditelem $koly je
od 1. 8.2019 Mgr. Vlastislav Sykora, statutarni zastupkyni teditele skoly je Mgr. Jana
Smiskova. Vyudovani probiha dle Skolniho vzdélavaciho programu pro zikladni

vzdélavani — Spektrum.
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Realizace se zucastnilo 19 zakl, ztoho jeden byl Zzdk se specidlnimi vzdélavacimi
potiebami. Chlapec byl zatfazen do 2. stupné podplrnych opatfeni. Aktivity mu trvaly
déle vyfesit, ale vzdy se ke spravnému feSeni dopracoval za pomoci asistentky pedagoga

¢1 spoluzaki. Asistentka pedagoga byla pfitomna u vSech aktivit.

Zprvu zakim byla predlozena motivacni aktivita a poté teprve nésledovaly cinnosti
s robotickou hrackou Bee-Bot. Hlavni aktivitu jsem vzdy zakim vysvétlila a ukazala
na piikladu. Aktivity byly realizovany ve skupinach po ¢tyfech Zacich. Skupiny si zaci
vytvéfeli sami nebo byli vytvofeny nahodn& (pomoci losovani &isel, barev aj.). Reseni
si kontrolovali sami pomoci karticek s feSenim, na konci probé&hla spole¢na kontrola

a kratka reflexe s ucitelem.

Velmi pozitivni odezvu méla aktivita, kdy si zaci prinesli vlastni roboty a vzajemn¢ si
ukazovali mozZnosti a dovednosti, které jednotlivi roboti nabizi. Tuto doplitkovou aktivitu

Ize realizovat pted pfedstavenim vcelky Bee-Bot.
Fotodokumentace z realizace je k depozici v Ptiloze B — G.
6.1 Aktivity I. Etvrtleti

Aktivity v této podkapitole jsou koncipované tak, aby mohly byt realizovany béhem

. ¢tvrtleti Skolni roku. Jsou to tikoly leh¢iho charakteru.

Pti prvotni préaci s Bee-Bot si mohou Zaci cestu napldnovat a napsat na papir, poté teprve

programovat hracku.

6.1.1 Seznameni s robotickou hrackou Bee-Bot — Cesta do Skoly
Téma: Seznameni s robotickou hrackou Bee-Bot — Cesta do Skoly
Vyucovaci piredmét: prvouka

Casové zafazeni: zaii

Cil: Zak naplanuje svou cestu do $koly. Sestavi program, ktery pienese do robotické

hracky Bee-Bot. Zak se dokaze opravit.
Casova naroénost: 20 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot, dataprojektor, YouTube video

Namét ¢erpan z ucebnice (Dolezalova, Novotny, 2019).
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Téma Seznameni s robotickou hratkou Bee-Bot — Cesta do $koly

Motivace
Seznameni s Bee-Bot
Ukazka prace s v¢elkou Bee-Bot — YouTube video
e Video dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=_dkX3TjFl-g
Krouzek na koberci

e Vysvétleni, jak se Bee-Bot ovlada
e Ukazka préace s Bee-Bot
e Cesta do Skoly — skupinova diskuze

o Kazdy zak bude ve skupince vypravét, kudy jde do skoly.

o Povi, co potkdva (budovy, pamatky aj.), co pfechazi (silnice, most aj.),

koho potkava, zpusob dopravy (chiize, auto, kolo aj.)

Aktivita

Cesta do Skoly.

74k si polozi Bee-Bot na ikonu véelky, poté si promysli trasu, kudy dojede do koly.

Projede témi misty, které¢ béhem cesty do Skoly potkava.
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Zadani ResSeni

Dojet hrackou na ikonu skoly.

Vice moznych feseni.
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Reflexe aktivity

Cilem aktivity bylo naplanovat cestu do $koly, sestavit program, pfenést program

do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Zaci byli robotickou hradkou ohromeni, nikdy pied tim ji nevidéli a ani sné¢im
podobnym nepracovali. Popsala jsem praci s Bee-Bot a poté Zaci zhlédli video. Na zavér

si zaci mohli hracku sami ozkousSet.

V krouzku zaci popisovali svou cestu do Skoly. Nektefi popisovali svou cestu opravdu

detailn¢, proto jsem doporucila, aby si vybrali tfi zajimavé objekty, které cestou potkavaji.

Poté nésledovala samotnd prace s vcelkou Bee-Bot. Nékteti Zaci pochopili zadani velice
rychle, néktefi méli stale otazky, co smi a nesmi délat. Par zakt mélo problém s pokynem
doprava/doleva. Neuvédomili si, ze hracka po zatoceni nejede o jedno pole vpied, ale Ze
zUstava na misté. Proto museli program piedélavat. Nektefi Zaci si cestu vyznacili (vEetné

zaka se specialnimi vzdélavacimi potiebami) na papir a poté program pievedli do véelky
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nebo pohybovali se véelkou béhem vytvaieni programu tak, aby vidéli, kde se v danou

chvili nachazi.

Na konci aktivity jsme spolecné zreflektovali praci ve skupiné a samotnou praci
jednotlived. Zaktm se prace se véelkou velice libila a t&sili se na dalsi hodinu s touto

hrackou. Cela aktivita ndm zabrala vice ¢asu, nez bylo planovano. Trvala 30 minut.
6.1.2 Procvic€eni orientace v prostoru (fadek, sloupec)

Téma: Procviéeni orientace v prostoru (fadek, sloupec)

Vyucovaci piredmét: matematika

Casové zaFazeni: zati/ifjen

Cil: Zak naplanuje cestu podle zadani a pomoci $ipek naprogramuje hracku Bee-Bot. Zak

se dokaze opravit.
Casova naro¢nost; 20 minut

Pomiicky: pohadka O pernikové chaloupce, obrazky — Barevné domy; transparentni

podlozka; hracka Bee-Bot; karti¢ky se zadanim

Namét ¢erpan z u¢ebnice (Nastoupilova, 2014).

Téma Procvideni orientace v prostoru (fadek, sloupec)

Motivace
Cteni pohadky v krouzku, predgita pani ugitelka.
Pohadka O pernikové chaloupce

Verze od FrantiSka Hrubina dostupna z: http://pohadky-online.eu/pernikove-
chaloupce/.

Konec pohadky nedocitat — chaloupku Jeni¢ka a Mafenky pomohou najit zZaci.

Aktivita

Hledani chaloupky Jenicka a Marenky
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Kazdy zak si vylosuje karticku a podle zadani dojede na dané misto.
Jakou barvu ma chaloupka Jenicka a Mafenky, pokud se nachazi:

a) Ve ctvrtém fadku a tfetim sloupci
b) Ve druhém fadku a tfetim sloupci
c) V patém fadku a prvnim sloupci

d) Ve tietim fadku a ¢tvrtém sloupci

4.R, 3.5 2.R,3.S 5.R,1.S 3.R, 4.5

Zadani ReSeni

a) Ve ¢tvrtém fadku a tietim sloupci —

zelenou barvu

=5

(.

b) Ve druhém fadku a tfetim sloupci —

Sedou barvu

=)

c) V patém fadku a prvnim sloupci —

dervenou barvu

5
5

d) Ve tietim fadku a ¢tvrtém sloupci —

modrou barvu
1.sloupec  2.sloupec 3.sloupec  4.sloupec

2. fadek

0l

_ S0
2

-

)
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Reflexe aktivity

Cilem aktivity bylo naplanovat cestu podle zadani, pomoci Sipek naprogramovat hracku

Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Na zacatku jsem détem precetla knihu O pernikové chaloupce. Na ¢teni od pani ucitelky
byly déti zvyklé, proto jim udrzet pozornost ne¢inilo problém. Poté jsem zakim vysvétlila
zadani, zopakovali jsme ucivo tadek, sloupec a také jsme si znovu ukazali ovladani
robotické hracky. Poté déti plnily ukoly dle zadéni. Nékterym zakiim se pii vypracovani
stale pletl tfadek, sloupec. Sami se vSak uméli opravit, a nakonec vyftesSili spravné.
Pfi vypracovani nékterym zaklim zasahovali do feSeni spoluzaci. Nenechali je
promyslet si feSeni. Proto jsem musela skupiny obchazet a opakovat, ze kazdy ma
dostatek ¢asu na vyteSeni tkolu. Pokud byla n€ktera skupina hotova dfive, zaci si mohli
vymyslet ukoly sobé navzdjem. Vymysleni vlastnich ukoli je velice bavilo. Kontrolu zaci

provade¢li sami, poté probehla spole¢na diskuze s reflexi.
6.1.3 Urcéovani prvni hlasky ve slové

Téma: Urcovani prvni hlasky ve slové

Vyucovaci predmét: cesky jazyk

Casové zafazeni: fijen

Cil: Zak uréi pocatecni hlasku ve slové. Zak sestavi program, ktery pienese do robotické

hracky Bee-Bot. Zak se dokaze opravit.
Casova naro¢nost: 20 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hratka Bee-Bot, dataprojektor, YouTube video

Namét ¢erpan z uéebnice (Dolezalova, Prochazkova, 2019).
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Téma Uréovani prvni hlasky ve slové.

Motivace
Od Andulky po ZiZalu — pismenko A
Video dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=uj3CobXCQS4

Spolecna reflexe, o cem bylo video.

Aktivita

Hledani obrazku zacinajici na pismeno A.

74k ve skuping najde obrazek, ktery zaéina na pismeno A. Poté na n&j dojede hrackou
a vymysli s danym obrazkem vétu. Poté pokracuje dalsi zak stejnym zplisobem, hleda

vsak obrazek, ktery jesté nezaznél.
Obména

74k musi dojet na obrazek zaGinajici na pismeno A tak, e pojede pouze po volnych

polich.

Zak musi najit obrazek, které nezacina na pismeno A.

Zadani ReSeni

> > > > P
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Reflexe aktivity

Cilem aktivity bylo ur¢it pocate¢ni hlasku ve slove, sestavit program, pfenést program

do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Na zac¢atku jsem zakim pustila video Od Andulky po Zizalu, které se v tomto dilu
vénovalo pismenu A. Zaci video s nad$enim sledovali a zavére¢nou znélku Zaci sborové

zpivali.

Ukolem hlavni aktivity bylo najit obrazek, jenz za¢ina na pismeno A, poté s nim vymyslet
vétu. Zaci se nesméli opakovat, to nékterym &inilo problém. Nedokazali udrzet plnou
pozornost a zapamatovat si, které obrazky byly jiz vyuzity. Zaci vymysleli prevazné

kratké a jednoduché véty.

Behem této aktivity byli zaci jiz klidngj$i a vice empaticti. Pockali, az spoluzdk vytesi
svij ukol a naprogramuje véelku. Pii opravé zadaného programu vSak nékteti spoluzaci

do feSenim vstupovali.

Na zavér probéhla kratka reflexe. Aktivita se vydafila a Zaci se t&Sili na dalSi préci

s hrackou.

6.1.4 Orientace ve ¢tvercové siti podle Sipek
Téma: Orientace ve Ctvercové siti podle Sipek
Vyucovaci predmét: matematika/Cesky jazyk

Casové zaFazeni: fijen/listopad
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Cil: Zak sestavi program pomoci Sipek. Zak pienese program do robotické hracky. Zak

se dokaze opravit.
Casova naroénost; 20 minut

Pomiicky: pohadka Kapitan Borgeso; obrazky — Kapitan, Kameni a Truhla; transparentni

podlozka; hracka Bee-Bot; karti¢ka s Sipkami

Namét cerpan z ucebnice (Hejny a kol., 2012).

Téma Orientace ve &tvercové siti podle Sipek

Motivace
Cteni pohadky v krouzku, pfedgita pani uéitelka.
Kapitan Borgeso

Jednoho vecera desivy pirdat Borgeso nalezl sklenénou lahev se svitkem papiru. Byl na
ném nakreslend cesta k pokladu. Byla ale zasifrovana a Borgeso si nevédel rady, jak
Sifru rozlustit. Jesté ten vecer se rozhodl, ze najde posdadku na svou lod a poklad

nalezne.

Pridali se kK nému dva odvazni, ale chudi bratri, Jack a Johny, kteri pry prezili nejvetsi
morskou bouri, ktera kdy byla. Borgeso trval na okamzitém odpluti, i kdyz uz byla
pomalu piilnoc. Maloktery namornik se odvazil vyplouvat v noci na more, a jesté k tomu
v téchto mistech, kde je spousty mélcin a skalisek trcicich nad vodu. Presto se bratii

vydali za tajemnym piratem k jeho lodi.

Chvili po tom, co dorazili, vypluli na more. Kormidloval sam kapitan Borgeso, s
Jjistotou se vyhybal vSem mélcinam a skaliskum, az se dostali na otevirené more. Pluli
pod zdaricimi hvézdami smérem na jih od pristavu. Zddlo se, Ze pluji neskutecnou

rychlosti.

Borgeso po chvili zavelel pripravit se na vystup na bieh. Jack s Johnym se velice divili,
protoze zadny breh v dohledu nebyl. Ale zanedlouho opravdu dopluli k mirné
Skalnatému ostrovu, kapitan pohrozil smrti vsem, kteri by se byt jen slivkem zminili,

kde ostrov lezi.
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Borgeso se s bratry vylodil na breh. Prestoze byla stale noc, Borgeso namorniky
neomylné vedl do hlubin ostrova, dokud nedosli k cerné skalni sténé, odkud zacinala

ona zminénd zasifrovana cesta k pokladu. (Karibské piratky, 2020)

Aktivita
Hledani pokladu
Kazdy Zak si vylosuje jednu cestu, kterou rozlusti.

,Pomozte kapitanovi Borgesovi a jeho posadce najit poklad. Ktera cesta dovede

pirata k pokladu? Ktera ho naopak dovede ke kamentim?*
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Zadani ReSeni

Cesta B a C dovede pirata k pokladu.

Cesta A

Cesta B
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Cesta C

i

Cesta D

: ] P

Reflexe aktivity

Cilem bylo sestavit program pomoci Sipek, pienést program do robotické hracky Bee-Bot

dokazat opravit chybu.
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Motivaci byla piratskéd pohadka o kapitanu Borgesovi, ktery se vydal vyhledat poklad.
Zaci méli kapitanovi Borgesovi pomoct najit cestu k vysnénému pokladu pomoci ifry

Z Sipek.

Zakam délalo problém pochopit, Ze Sifra z Sipek je zapis, ktery je dovede k pokladu
na planku. Neni to pfesny navod, jak naprogramovat vcelku Bee-Bot. I pies to, ze jsem
je na to n€kolikrat upozornila, zaci stale programovali pfesné dle napsanych Sipek.
Spravnym postupem bylo si nejdiive cestu naplanovat a teprve poté vymyslet program,
ktery zaci do robotické hracky pfenesou. Proto by pro pristi realizaci této aktivity bylo
vhodné mit vytisknuty ptesny planek podlozky, aby si zaci mohli trasy vyznacit a poté

mohli véelku naprogramovat.
Aktivita trvala 35 minut z davodu nepochopeni zadani.
6.2 Aktivity Il. Etvrtleti

V této podkapitole jsou vytvofeny aktivity, které lze realizovat béhem II. Ctvrtleti

Skolniho roku.

6.2.1 Psaci a tiskaci pismena
Téma: Psaci a tiskaci pismena
Vyucovaci predmét: cesky jazyk
Casové zaiazeni: listopad

Cil: Zak pojmenuje psaci pismeno a dokaZe najit jeho tiskaci podobu. Zak naplanuje
cestu. Zak sestavi program, ktery pienese do robotické hracky Bee-Bot. Zik se dokaze

opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; karticky s pismeny

Namét Cerpan z ucebnice (Bednarova, 2019).
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Téma Psaci a tiskaci pismena

Motivace

74k vyhleda stejna pismena a obtéhne je stejnou barvou.

—

Aktivita

74k si vylosuje psaci pismeno, vyslovi ho a na planku najde jeho tiskaci podobu.

Vymysli cestu k danému pismenu a naprogramuje véelku Bee-Bot.

Po dokonceni trasy musi vymyslet Ctyfi slova zac¢inajici na dané pismeno.

j/t) fﬁ« fﬁ/ Zé/a/
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Zadani ResSeni
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Reflexe aktivity

Ukolem bylo pojmenovat psaci pismeno, najit jeho tiskaci podobu, naplanovat cestu,

sestavit program, ptenést program do robotické hra¢ky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Motivaci pro zaky byl pracovni list, ve kterém byla schovana pismena. Zaci méli za ukol
vyhledat shodné pismena a obtadhnout je barvou. Aktivita slouzila k zopakovani tvart
psacich pismen I, O, U a P. Zak se specialnimi potiebami dokézal shodna pismena najit,

avSak nedokazal je obtahnout stejnou barvou.

Hlavni aktivita spocivala v tom, Ze si kazdy Zak vylosoval psaci tvar pismena a na planku
mél za ukol najit jeho tiskaci podobu. S timto kolem Zaci neméli velky problém, tvary
pismen méli jiZ dostatecné zafixované. Po vyfeSeni tkolu né€kterym zaktm €inilo problém
vymyslet slova naptiklad na pismeno I. Ve skupin€¢ mohli s dovolenim daného Zika

pomoct vymyslet slova spoluzaci.

Nekteré skupinky mély kol vyfesen pomérné rychle. Zaci si mohli poté vymyslet tkoly

sob¢ navzajem. To je bavilo jiz u predeslych aktivit.
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Na zavér probéhla kratkd diskuze s zéky, jak se jim ve skupince pracovalo a jaké pocity

maji z probehlé aktivity.

6.2.2 Urc€ovani poctu prvkl v oboru do 7
Téma: Urovani po¢tu prvki v oboru do 7
Vyucovaci piredmét: matematika

Casové zaFazeni: listopad/prosinec

Cil: Zak spogita po&et prvkii v oboru do 7. Zak ptitadi podet puntikii k danému &islu. Zak
naplanuje svou cestu, sestavi program, ktery prenese do robotické hratky Bee-Bot. Zak

se dokaze opravit.
Casova naro¢nost; 15 minut

Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; karticky s puntiky; hraci kostka,

barevné zetony (barevny papir)

Namét ¢erpan z uéebnice (Hejny a kol., 2012).

Téma Uréovani poétu prvki v oboru do 7

Motivace
Hazeni kostkou

Z4ci dostanou do dvojice hraci kostku a Zetony. Jeden z dvojice hodi kostkou a druhy

z nich musi dané ¢islo slozit z barevnych Zetontl. Poté se vysttidaji.
Poznamka

Barevné Zetony lze vysttihat z barevného papiru.
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Aktivita

Kazdy zak si vylosuje karticku s puntiky, poté vlozi Bee-Bot na dané pole a dojede

ke spravnému ¢islu tak, Ze musi piejet pies ¢ervenou kostku.

Zadani ReSeni
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Reflexe aktivity

Ukolem této aktivity bylo spogitat pocet prvki v oboru do 7, piifadit pocet puntikii
k danému ¢islu, naplanovat cestu, sestavit program, prenést ho do robotické hracky Bee-

Bot a dokézat opravit chybu.

Do Givodni aktivity byli Zaci zainteresovani, brali ji jako hru. Za kol méli hodit kostkou
a poté pomoci barevnych Zetonil slozit dané Cislo. Nékteti chlapci vSak po nekolika
minutach zacali s kostkou hazet umyslné¢ mimo lavici. Po napomenuti své chovani

napravili.

Hlavni ¢innosti bylo dojet z puntikii na dané ¢islo tak, aby vcéelka ptejela pies Cervenou

kostku. Tento kol pro zaky nebyl nijak zvlast obtizny. Skupiny ho vyfesily pomérné
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rychle. ProtoZze nam zbyl ¢as, kazda skupina si mohla pajit kostku. Zak hodil kostkou
ana Cislo, které padlo, mél za ukol vcelkou dojet. Pokud hodil ¢islo, které nebylo

na planku, mél moznost hodit jesté jednou.

Ze zaveretné reflexe vyplynulo, Ze tato aktivita zaky bavila o néco vice, protoze si hazeni

kostkou oblibili.

6.2.3 Slova s dvojhlaskou ou, au
Téma: Slova s dvojhlaskou ou, au
Vyucovaci predmét: cesky jazyk
Casové zaiazeni: prosinec

Cil: Zak urdi, zda slovo obsahuje dvojhlasku ou, au. Zak naplanuje cestu, sestavi program,

ktery prenese do robotické hracky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; karticka s obrazky, karti¢ky se slovy

Namét Cerpan z ucebnice (Dolezalova, Prochazkova, 2019).

Téma Slova s dvojhlaskou ou, au

Motivace
Pojmenovani obrazku a uréeni, zda obsahuje dvojhlasku ou, au

e Hromadné opakovani

e 74k pojmenuje obrazek a poté uréi, zda obsahuje dvojhlasku ou, au
Poznamka

Obrazky lze promitnout na interaktivni tabuli a Zaky vyvolavat.
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Aktivita

Kazdy zék si vylosuje karticku, zakrouzkuje slovo obsahujici dvojhlasku ou, nebo au.
Poté dojede s Bee-bot z daného slova na odpovidajici obrazek, pii cesté nesmi piejet

pres sedé pole.

SOVA LOUKA

MOUKA KOLO
AUTO MAMA
MASO MELOUN
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Zadani ResSeni
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Reflexe aktivity

Ukolem bylo ur¢it, zda slova obsahuji dvojhlasku ou, au, naplanovat cestu, sestavit

program, pienést ho do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Na tivod jsem promitla obrazky na interaktivni tabuli, které méli Zaci pojmenovat a ur¢it,

zda obsahuji dvojhlasku ou, au. U tabule se stfidali.

Ukolem hlavni aktivity bylo poznat, které slovo obsahuje dvojhlasku ou, au a poté dojet
se vcelkou na dané slovo na planku. Nejvice se zakiim pletlo slovo ,,sova®“. Povazovali
ho za slov s dvojhlaskou ou. Kdyz slov vyslovili nahlas, uslyseli pismeno V a poznali, ze

dvojhlasku ou neobsahuje.

Samotné programovani hracky nékteti zaci jiz zvladali bez problému. Par zaka stale
museli v¢elkou pii vytvafeni programu pohybovat, aby si mohli ovéfit, v jaké poloze
se nachazi. Zak se specialnimi vzd&lavacimi potiebami si cestu stale vyznadoval na papir
a teprve poté prevadél program do hracky Bee-Bot. Na zavér probéhla kratka reflexe

s zaky.
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6.2.4 Roé€ni obdobi
Téma: Roc¢ni obdobi
Vyucovaci piredmét: prvouka
Casové zaFazeni: leden

Cil: Zak vyjmenuje roéni obdobi a dokaze ho charakterizovat. Zak si naplanuje cestu,

sestavi program, ktery pienese do robotické hradky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hratka Bee-Bot; karti¢ky ro¢niho obdobi

Namét ¢erpan z ucebnice (Jezkova, 2015).

Téma Roc¢ni obdobi

Motivace
Skupinova diskuse v krouzku

e Opakovani — ro¢ni obdobi

e Téma jaro — vSe co zaky napadne na téma jaro (pokracujeme i s oStatnimi
ro¢nimi obdobimi) — Zaci se stfidaji nahodné, nebo postupné dokola

e Otazky: Co se d&je na jate, v 1été, na podzim a v zimé? Jaké sporty

provozujeme? Jaké obleceni nosime?
Poznamka

Aby se zaci nepiekiikovali, pani ucitelka mize ptinést naptiklad maly micek ¢i
plySovou hracku. Tu si Zaci budou pfedavat a mluvi pouze ten, kdo mé danou véc

V ruce.
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Aktivita

Kazdy zak ve skupiné si vylosuje jednu karti¢ku, na které je napsané jedno rocni

obdobi. Zak na podloZce vybere tfi obrazky, které jsou pro dané roéni obdobi

charakteristické, popise cestu, kudy pojede a naprogramuje hracku Bee-Bot.

Obména

74k po vylosovani karti¢ky si vybere obrazek, ktery je charakteristicky pro dané roéni

obdobi. Poté obrazek popise a ostatni hadaji, o jaky obrazek se jedna. Zak, ktery

losoval, naprogramuje véelku a dojede na ng;.
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Reflexe aktivity

Ukolem této aktivity bylo vyjmenovat roéni obdobi, schopnost dané obdobi
charakterizovat, naplanovat cestu, sestavit program, pfenést ho do robotické hracky

Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

V uvodu jsme s zaky zopakovali ro¢ni obdobi v krouzku. Ten, kdo pravé mél slovo, drzel
Vruce pénovy miek. Zaci se vzajemné vyvolavali. Piekvapilo mé, Ze se Zaci
nepiekiikovali a neskakali si do feci. Pfedavani predmétu zafungovalo vyborng.
Hlavnim tikolem bylo vylosovat si karti¢ku s roénim obdobim. Zak si vybral tii obrazky
vztahujici se k danému ro¢nimu obdobi a poté mél za tikol na vybrané obrazky dojet
se vCelkou Bee-Bot tak, zZe na nich mél zastavit pomoci pokynu ,,pause®. Nékteré zaky
matlo, Ze je celd podlozka pokrytd obrazky. I pfes to, ze jim bylo vysvétleno, Ze mohou

ptejizdet i pres jiné, stale se na to ptali a ujistovali se.

Skupiny, které mély praci hotovou diive, realizovaly i obménu dané aktivity. Zak si
vybral obrazek, popsal ho a ostatni hadali, o jaky obrazek se jednd, poté vcelku

naprogramoval a na vybrany obrazek dojel.

Dle mého nazoru byla lepsi obménéna verze této aktivity, kdy si zadk mohl vybrat jeden
obrazek a ostatni hadali, o jaky se jedna. Celou skupinu do ¢innosti vice vtahlo a dokazali
po celou dobu udrzet maximalni pozornost. V zdvérecné reflexi Zaci obménénou aktivitu

také vice chvalili.
6.3 Aktivity Ill. Etvrtleti

V predposledni podkapitole se nachazi aktivity, které je mozné vyuZit ve vyuce béhem

ITI. ctvrtleti.

6.3.1 Pogitani s mincemi v oboru do 10
Téma: Pocitani s mincemi v oboru do 10
Vyucovaci piredmét: matematika

Casové zarazeni: leden/unor
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Cil: Zak popise, jak se chovat v obchodé. Zak si uvédomuje rozdilnou cenu zbozi. Zak
dokéaze spoéitat cenu nakupu. Zak si naplanuje cestu, sestavi program, ktery prenese

do robotické hracky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hratka Bee-Bot

Nameét Cerpan z ucebnice (Hejny a kol., 2012).

Téma Pocitani s mincemi v oboru do 10

Motivace
Nakupovani v obchodé — spole¢na diskuze

e Jak se chovat v obchod¢

e Jak platit v obchod¢

e ZkuSenosti zakt — jestli jiz platili sami, kam a s kym chodi nakupovat, kdo
plati kartou

e Otazka finan¢ni gramotnosti — realnd potieba dané véci, rozpocet

Aktivita

Kazdy 74k si vylosuje karti¢ku s potravinou, na které je napsano, kolik stoji. Zak poté
umisti Bee-Bot na ikonu v¢elky a vymysli takovou trasu, aby mu dana ¢isla dala castku
potraviny. Pouzit miize maximalné 3 mince a béhem jizdy nesmi piejet mince, které

do vypoctu nezahrnul.
Poznamka

74k si miize na papir napsat cestu, kterou pojede, a v jakém potadi mince sesbira.
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6 K¢ 1+55+1
2+2+72

7 K¢ 2+5:5+2
5+1+1;
1+5+1;1+1+

;

. 8 K¢ 5+2+1

——

(o= 5+1+2
2+5+1
2+1+5
1+2+5

10 K¢ 5+5
Reflexe aktivity

Ukolem bylo popsat chovéani v obchodg, spogitat cenu nakupu, naplanovat cestu, sestavit

program, ptenést ho do robotické hra¢ky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Aktivitu jsme zacali spole¢nou diskuzi v krouzku, kdy jsme s Zaky probirali nakupovani

Vv obchod¢. Zaci si opét piedavali pé€novy micek a sdélovali své zkuSenosti
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s nakupovanim. Na zavér jsem se zakl ptala na otazky tykajici se financni gramotnosti.
Vysvétlila jsem, co je rozpocet, diskutovali jsme o tom, zda Zaci pfemysli nad potiebou
dané véci. Povidali jsme si, co vSechno musi rodina mési¢n¢ zaplatit a kolik zbyde penéz

na osobni potiebu. Nékteré zaky to prekvapilo.

Ukolem hlavni aktivity bylo si vylosovat karti¢ku s potravinou, ktera obsahovala také
cenu. Zak mél vymyslet trasu tak, aby mu &isla dala ¢astku potraviny. PouZit mohl
maximalné tfi mince a nesmél piejet mince, které si nevybral. Zaci si nejdiive napsali
ptiklad na papir, poté si naplanovali cestu (ncktefi si cestu také zaznamenali na papir)
a poté naprogramovali v¢elku. Po dokonceni zaci vymysleli dal$i moznosti, jak danou

¢astku sestavit z riznych minci.

Ze zéavérecné reflexe vyplynulo, Ze tato aktivita zaky bavila, protoze vice vychézela
zrealného zivota. Casové zabrala vice ¢asu, nez bylo napldnovano. Celkové Zaci

pracovali 25 minut.

6.3.2 Ovoce

Téma: Ovoce

Vyucovaci piredmét: prvouka
Casové zafazeni: biezen

Cil: Zak pojmenuje ovoce. Zak urci pocatecni hlasku ve slové. Zak si naplanuje cestu,

sestavi program, ktery penese do robotické hracky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; obrazky ovoce

Néamét Cerpan z ucebnice (Fukanova, Stikova, 2019).

Téma Ovoce

Motivace

Skupiny po ctyfech, kazdy zak ve skupiné dostane obrazek ovoce, ma za ukol ho

pojmenovat.

61



Pribéh o Anicéce

,»Anicka si chtéla ud€lat ovocny salat. Doma ale vSechno ovoce jiz snédli, musela se

vydat do obchodu nakoupit nové. Jaké ovoce Anicka nakoupila?“
Poznamka

Kazdy zak ve skupiné¢ ukaze, jaky ma obrdzek ovoce a pojmenuje ho.

Poté nasleduje spolec¢na kontrola celé tridy.

Aktivita

74k si vylosuje ovoce, pojmenuje ho a uréi podateéni hlasku. Poté polozi Bee-Bot

na dané ovoce a dojede hrackou na ur¢ené pocateéni pismeno.

Zadani Reseni
P ‘ Jablko J
Banan B
. @3 Pomeranc¢ P
B
H J % Hruska H
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Reflexe aktivity

Ukolem bylo pojmenovat ovoce, uréit po¢ateéni hlasku ve slové, naplanovat cestu,

sestavit program, pienést ho do robotické hra¢ky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Béhem motivaéni aktivity zaci pracovali jiz ve vytvofenych skupinich. Kazdy si
vylosoval obrazek, pojmenoval ho a urcil pocate¢ni hlasku. Po skonceni prob¢hla

spole¢na kontrola s ucitelem. Tato aktivita nebyla pro zaky obtizna.

Hlavnim ukolem bylo vylosovat obrazek s ovocem, pojmenovat ho, urCit pocatecni
hlasku a naprogramovat vcelku tak, aby dojela na dané pocatecni pismeno. Tuto aktivitu
m¢éli zaci pomérné rychle hotovu. Tii Zaci si pfi vytvareni programu pletli pravou a levou
stranu, museli si stale se vcelkou ukazovat cestu pohybu. Jinak realizace probé¢hla

bez problémi a ¢asova dotace také vystacila.
6.3.3 Pismeno B

Téma: Pismeno B

Vyucovaci predmét: cesky jazyk

Casové zaFazeni: biezen

Cil: Zak urci, zda slovo obsahuje pismeno B. Zak si naplanuje cestu, sestavi program,

ktery pienese do robotické hradky Bee-Bot. Zak se dokaze opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut

Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; basent — Béasnic¢ka na pismeno B,

obrazky a slova

Nameét cerpan z ucebnice (Dolezalova, Prochazkova, 2019).

Téma Pismeno B

Motivace

Basnicka na pismeno B

Bolku, ty jsi kluk jak buk!
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Babi, kup mi bublifuk!

Bud’ tak dobra, kup mi bobra!

Bobra, nebo bernardyna!

Nebo buben, bumtarata!

Babi, kup mi banany

v biografu u brany!

(Zagek, 2012)

Basnicku ptecte pani ucitelka, poté zaci.

Otazka pro Zaky: Jaké pismeno se v basni nejvice opakovalo?

Aktivita

Najdi slovo, ve kterém je pismeno B, b, ukaz ho, naprogramuj hracku a dané slovo

dojed’ s Bee-Bot tak, abys projel véelkou po vSech kvétinach.

Dalsi zak zopakuje to samé. Musi vSak najit takové slovo, které spoluzak jesté

netikal.
Zadani ReSeni
( Slova s pismenem B
/‘\’dg bouda tata baletka p
o
bouda
letadlo trava pes drak
baletka
dim | klobouk | & | boule klobouk
P
boule
buben maso duha dédecéek
buben
AL < . hléb
oy, | chléb mama cnle
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Reflexe aktivity

Ukolem aktivity bylo ur¢it, zda slovo obsahuje pismeno B, naplanovat cestu, sestavit

program, pienést ho do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

V uvodu jsem zaktim rozdala basnic¢ku a piecetla ji, poté se v hlasitém ¢teni stiidali zaci.

Zaci velice rychle ptisli na to, ze se v této aktivité¢ budeme vénovat pismenu B.

Ukolem hlavnim aktivity bylo najit slovo, ve kterém se vykytuje pismeno B a na dané
slovo dojet hrackou Bee-Bot. S touto aktivitou neméli zaci problém. Jediné problémové
slovo bylo ,,bouda®. Jeden zak si myslel, ze na dan¢ slovo nemtize dojet z toho divodu,
ze obsahuje také pismenko D. OvSem v zaddni bylo najit slovo, ve které se nachazi
pismeno B a to toto slovo podminku spliiovalo. Zak se specialnim vzdé&lavacimi
potfebami mél problém najit dané slovo, proto mu asistentka pedagoga nékteré slovo

ptecetla a poté sam urcil, zda dané slovo obsahuje pismeno B.

Na zavér probéhla kratka reflexe s zaky. Casové vysla tato aktivita ptiblizné na 20 minut.
6.4 Aktivity IV. étvrtleti

Tyto aktivity je mozno vyuzit ve vyuce v poslednim ¢étvrtleti $kolniho roku.

6.4.1 Jarni kvétiny

Téma: Jarni kvétiny

Vyucovaci piredmét: prvouka

Casové zaFazeni: duben

Cil: Zak pojmenuje jarni kvétiny. Zak vysvétli dilezitost véel v piirod. Zak si naplanuje

cestu, sestavi program, ktery prenese do robotické hracky Bee-Bot. Zak se dokaze opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podloZka; hracka Bee-Bot; karti¢ky s presmyckami

Namét ¢erpan z ucebnice (Julinkova, Novakova, 2015).
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Téma Jarni kvétiny

Motivace
Povidani o véelkach

1. Otazka pro zaky: Pro¢ jsou pro nas vcely dulezité?

2. Skupinova diskuze

3. Povidani o tom, jak jsou v¢ely dulezité — ¢te pani ucitelka
4

Skupinové diskuze — co jsme se dozvédeli
Informace pro zZaky, ¢te pani ucitelka:

Opylovani, tedy ptenaseni pylu z jednoho kvétu na druhy, ma v ptirodé velky vyznam.
Diky tomu mohou rostliny plodit své plody a my si mizeme pochutnat na hruskach,

jablkach a dal$im ovoci.

Pii opylovani se vcely zaroven nasyti. Spoluprdce mezi hmyzem a rostlinami je

dokonala.

Aktivita
Hadanka — Jaké jarni kvétiny véelky opyluji?

Zak vyiesi presmycku a propoji nazev s obrazkem, zaroven také nesmi piejet pies

Sedé pole.

PRNEVSKOA NAICRS TUALPIN KRUKQOS
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Zadani ResSeni

krokus
Anarcis prvosenka narcis
krokus prvosenka
tulipan
tulipén
Reflexe aktivity

Cilem bylo pojmenovat jarni kvétiny, vysvétlit dulezitost véel v ptirod€, naplanovat

cestu, sestavit program, pienést ho do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Zacali jsme skupinovou diskuzi v krouzku, povidali jsme si o dilezitosti v¢el v ptirodé.
Jeden zak m¢él tatinka vcelafe, proto o vcelach védél hodné informaci. Vypravél
spoluzaktim, jak véely tvoti med a k cemu je dilezity. Celkove diskuze zaky velice bavila,

svét veel je fascinoval.

Hlavnim ukolem bylo vyfeSit vylosovanou ptfesmycku (ndzev kvétiny) a poté dojet
na obrazek dané kvétiny. Tento ukol byl pro Zaky docela obtizny, protoZe si nazvy kvétin
nepamatovali. Proto jsem musela aktivitu se véelkou pferusit, najit obrazky danych kvétin
a na interaktivni tabuli se v§emi zopakovat. Pfist¢ by bylo lepsi zafadit do motivace také

kratké opakovani na jarni kvétiny.

Zaktim vyfeseni ikolu po zopakovani latky nedé&lalo problém. V kazdé skupiné viak byl
minimalné jeden zak, ktery si pfi planovani musel se véelkou pohybovat a naznacovat Si

cestu. Aktivita z divodu opakovani jarnich kvétin trvala 25 minut.
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6.4.2 Pocitani do 20 s prechodem pres desitku
Téma: Pocitani do 20 s pfechodem ptes desitku
Vyucovaci piredmét: matematika

Casové zaFazeni: kvéten/Cerven

Cil: Zak vyiesi piiklady s poéitanim do 20 s pfechodem pies desitku. Zak si naplanuje

cestu, sestavi program, ktery prenese do robotické hra¢ky Bee-Bot. Zak se dokaze opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut
Pomiicky: transparentni podlozka; hratka Bee-Bot; karti¢ky s priklady

Namét Cerpan z ucebnice (Rosecka, 2016).

Téma Pocitani do 20 s pfechodem pies desitku

Motivace
Pocitani a pohybem

Pani ucitelka fika ptiklady i s vysledkem. Pokud je vysledek spravné, zaci stoji,

pokud $patné, ud¢laji diep.

12+3=18 17-9=9
19-11=8 5+7=12
3+10=11 11-5=3
7+9=16 11+5=16
Poznamka

Zact mohou mit zaviené oci.
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Aktivita
Kazdy zak ve skupiné€ si vylosuje ptiklad na s¢itani a jeden ptiklad na od¢itani. Priklady
spocita, najde vysledek na podlozce, naprogramuje hracku Bee-Bot a dojede
ke spravnému vysledku.
3+9= 18-9=
9+9= 15-7=
7+6= 12-5=
5+6= 11-6=
Zadani Reseni
3+9 | 9 | 12-5| 5+6 3+9=12
9+9=18
8 5
7+6=13
13 18-9 | 15-7 12
5+6=11
11-6 11 9+9 18-9=9
18 7+6 | 7 15-7=8
12-5=7
11-6=5
Reflexe aktivity

Ukolem této aktivity bylo vyfesit priklady s po¢itanim do 20 s piechodem pies desitku,
naplanovat cestu, sestavit program, prenést ho do robotické hracky Bee-Bot a dokazat

opravit chybu.
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Motivacni aktivitou bylo pocitani s pohybem. Pfi této aktivité néktefi Zéaci ptiklad
nepocitali, ale divali se na ostatni spoluzaky, jaky pohyb ud¢laji. Proto jsem po n¢€kolika
piikladech dala pokyn, aby si zaci zavieli o¢i. Tak nemohli podvadét a kazdy si musel

sam priklad spocitat.

Hlavni aktivitou bylo spocitat pfiklad na s¢itani a jeden na odcitani, naprogramovat
hracku Bee-Bot a dojet ke spravnému vysledku. Béhem této aktivity opét néktefi zaci
vstupovali do feSeni svym spoluzakiim. Proto jsme si spolecné zopakovali, jak se spravné

chovat ve skuping.

Z reflexe vyplynulo, ze aktivita nebyla pro zaky, ve srovnani s realizovanymi aktivitami,

tolik zajimava.

6.4.3 Hudebni nastroje

Téma: Hudebni néstroje

Vyucdovaci predmét: hudebni vychova
Casové zaFazeni: Cerven

Cil: Zak pozna hudebni nastroj podle sluchu a uréi ho podle obrazku. Zak piifadi nazev
nastroje k obrazku néstroje. Zak si naplanuje cestu, sestavi program, ktery pienese

do robotické hracky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro¢nost: 15 minut

Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; dataprojektor, bedynky, YouTube

video

Namét Cerpan z ucebnice (Liskova, 1998).

Téma Hudebni nastroje

Motivace

Zaci maji za ukol poznat hudebni nastroje podle sluchu.

Video dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=njVZ9bdmUT4
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Aktivita

Zaci si vylosuji nazev hudebniho nastroje, pfe¢tou ho ve skupince nahlas a najdou

odpovidajici obrazek, poté naprogramuji hracku Bee-Bot a dojedou na n¢;.

Béhem své cesty musi piejet alespoii pies jednu notu.

flétna housle klavir kytara

Zadani ReSeni

ﬁ y / J flétna /(’"

\/ ¢

housle housle j

flét ,
J etna klavir

il P

o

kytara & | Klavir

Reflexe aktivity

Cilem aktivity bylo poznat hudebni néstroj podle sluchu, urcit ho podle obrazku, pfiradit
nazev nastroje k obrazku nastroje, naplanovat cestu, sestavit program, pienést ho

do robotické hracky Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

Na zac¢atku jsem zaktim pustila ukizky hudebnich nastrojii z YouTube. Zaci poznali
vSechny hudebni néstroje. Plno Zaki v této tfid¢é hraje na néjaky néstroj, proto pro né tato
aktivita byla snadna. Na zavér mi déti poveédély, na co hraji a svlij hudebni néstroj
popsaly.
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V hlavni aktivitd méli Zaci za tkol pfifadit k ndzvu nastroje obrazovou piedlohu. Zaci
tuto aktivitu jiz zvladali vyborné€. Ve skupiné tolik nehlucili a nechévali prostor k vyteseni
svym spoluzakiim. Zak se specialnim vzd&lavacimi potfebami zvladl kol vyfesit sam,

avSak musel se nékolikrat opravit.

V zavérecné reflexi plno zaki sdélilo, Ze se jim ve skupindch pracovalo piijemné a libilo

se jim, Ze hodinu hudebni vychovy méli ozvlastnénou robotickymi hrackami.
6.4.4 Cteni s porozuménim

Téma: Cteni s porozuménim

Vyucovaci predmét: cesky jazyk

Casové zaiazeni: Serven

Cil: Zak najde chybu ve vété a opravi ji. Zak dokonéi vétu. Zak dokaze k vété prifadit
odpovidajici obrazek. Zak si naplanuje cestu, sestavi program, ktery pienese do robotické

hracky Bee-Bot. Zak se dokaZe opravit.
Casova naro&nost; 15 minut

Pomiicky: transparentni podlozka; hracka Bee-Bot; karticky s chybou, karticky

se zadatkem vét

Namét Cerpan z ucebnice (Dolezalova, Prochazkova, 2019).

Téma Cteni s porozuménim

Motivace

Zatoulana slova — kdo najde chybu?

Z4ci maji za tikol najit chybu ve vétach a opravit.
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Poznamka

Aktivitu Ize promitnout na interaktivni tabuli a pani ucitelka vyvolava zaky, nebo

pracuje kazdy sam a poté prob&hne spole¢na kontrola.

Slunce se schovalo za draky. A'
Pavel vyrobil mraky. L
U lesa stoji trava. AN

Na naSem dvore zelena se dum. W

Slunce se schovalo za mraky.

Pavel vyrobil draky.
U lesa stoji dim.

Na nasem dvore zelena se trava.

Aktivita

Kazdy zak si vylosuje zacatek véty, poté v tabulce najde pokraCovani a vybere
obrazek, ktery se vaze k dané vété. Naprogramuje hra¢ku a musi dojet na dand pole.

Hracku 74k umisti na zacétek své véty (zacatek je vyznacen Sedou barvou).

Hraje si Ucime se Ela hezky Petie, umis
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Zadani ResSeni

]
Hraje si e dist. i
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S

4 . kostka- —
:- /\1 _ pocitat do

mi. Petie, umis
F?" Utime 10?
Ul |
i Uc¢ime se Cist.
Petie, maluje.
umis
Reflexe aktivity

Ukolem aktivity bylo najit ve vété chybu, opravit ji, dokongit vétu, piitadit k vété
odpovidajici obrazek, naplanovat cestu, sestavit program, pienést ho do robotické hracky

Bee-Bot a dokazat opravit chybu.

V motivaéni aktivité m&li Zci za tikol najit chybu a opravit ji. Ukol plnil kazdy sam
v lavici a poté probéhla spoledna kontrola na interaktivni tabuli. Zaci méli toto cviGeni
témef bez chyby.

V hlavni aktivité méli zaci za kol dokoncit vétu a ptifadit ji kK danému obrazku. Zpocatku
se Cist.”“. Tyto dvé véty prohazovali, proto museli jako skupina spolupracovat dat je
dohromady spole¢né, aby kazda véta davala smysl. Vcelky poté naprogramovali
s obéasnymi chybami. Zaci se bud’ sami opravili, nebo poprosili o radu nékoho ze svych
spoluzakil ve skuping. Tato aktivita trvala vice ¢asu, nez bylo planovano. Zabrala celkem

25 minut.

Na zavér probéhla reflexe této aktivity a celkova reflexe viech aktivity. Zaci si véelky
velice oblibili a byli smutni, Ze s nimi jiz nebudou pracovat. Realizaci tkolti nebrali

jako uceni, ale jako hrani.
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Zaver
Cilem této diplomové prace bylo vytvofit metodicky material, jehoZ obsahem je soubor

aktivit — vyuziti robotickych hracek v 1. tfidé zakladni skoly.

V prvni kapitole jsem se zaméfila na zékladni pojmy vztahujici se k problematice
didaktickych prostiedkii. Specifikovala jsem pojem didaktické prostiedky, popsala jsem
zakladni rozdé€leni a uvedla jsem piiklady. Blize jsem se zaméiila na ucebni pomiicky,
protoze jejich soucasti jsou také digitalni interaktivni pomulcky — programovatelné
robotické hracky. Uzce s tim souvisi také didaktické technika, kterou jsem v této kapitole

popsala.

Ve druh¢ kapitole jsem se vénovala specifikaci ditéte v 1. tfidé zakladni Skoly. Popsala
jsem piechod ditéte z matetské do zdkladni Skoly, uvedla dilezité kompetence potiebné
ke zvladnuti Skolni dochdzky, kompetence zavislé na zrdni a kompetence rozvijejici
uceni. Prikladem muize byt Groven praceschopnosti (pracovni navyky), uroven vyspélosti
poznavacich (kognitivnich) funkeci, pfipravenost na roli Zdka a pfipravenost na zvladani
norem chovéni. Také jsem se zabyvala mlad$im Skolnim vékem, coZ je obdobi, do kterého

zaci 1. tfidy zékladni Skoly spadaji.

Tteti kapitola pojednavala o pojmech informatické mysleni, algoritmické mysSleni

a pojmech s tim souvisejicich.

V ctvrté kapitole jsem se vénovala vybranym programovatelnym robotickym hrackdm
auvedla jsem moznosti vyuziti téchto hracek pii vyucovani. Roboti do vyuky ptinasi
prvky tvofivého mysleni. Samotné ovladani je pro zaky zajimavé, nazorné a piitazlivé.
Nekteré roboty lze programovat pies tablet ¢i chytry telefon, prikladem muze byt
Dash & Dot ¢i Ozobot.

Veskeré aktivity ve sborniku byly vytvofeny pro programovatelnou robotickou hracku
Bee-Bot. Této hracce jsem se vénovala v paté kapitole. Bee-Bot ma podobu vcely
s ovalnym télem Zluté barvy doplnénym o cerné pruhy. Ovlada se jednoduSe pomoci
Sipek, které jsou umistény na hibetu. Dané ptikazy si hracka ulozi do své paméti a poté

je provede.

V sesté kapitole jsem vytvofila sbornik zahrnujici 15 aktivit, které je mozné vyuzit

v 1. tfid¢ zakladni skoly. Zaradila jsem aktivity, které nejdiive zaky seznami s robotickou
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hrackou, aktivity vyuzitelné v hodinach ¢eského jazyka (naptiklad urovani prvni hlasky
ve slove), matematiky (napiiklad pocitani s mincemi v oboru do 10), prvouky (napiiklad
jarni kvétiny) a také hudebni vychovy (napiiklad hudebni nastroje). Aktivity jsou
vytvoiené tak, aby korespondovaly s latkou probiranou v 1. téidé. Jsou rozdélené do Ctyi
ctvrtleti a u kazdé je zminéno, béhem kterého mésice mize byt dana aktivita realizovana.
Ptiprava aktivit je snadna. Obrazky ze sborniku Ize jednoduse vlozit do transparentnich

podlozek. Soucasti kazdé ¢innosti je motivace, zadani, Spravné feSeni a celkova reflexe.

Aktivity jsem realizovala na Zakladni skole T. G. Masaryka v Podébradech.
Pred samotnou realizaci aktivit sborniku si zaci pfinesli vlastni roboty a vzajemné si
ukazovali moznosti a dovednosti, které jejich roboti nabizi. Poté jsem zakiim predstavila
programovatelnou robotickou hracku Bee-Bot. Popsala jsem ji aukazala zakladni
ovladani. Zaci posléze dostali prostor na to, aby si praci s hradkou sami vyzkouseli. Jiz
samotné predstaveni hratky ve t¥idé se setkalo svelmi pozitivni odezvou. Zaci si
robotickou hracku ihned oblibili. Zpocatku méli problém s prostorovou predstavivosti
a s ovladanim. Brzy se ptresvédcili, ze pfi programovani se vyplaci trpélivost, nebot’
nepromyslené kroky vedly castéji k chybnému zadani trasy a program musel byt
kompletné vytvotren znovu. Soucasné si zaci procvicili praci ve skupiné. Skupinova prace
je vedla k vétsimu respektu k ostatnim zaktim, pficemz ke splnéni v§ech zadanych tkola

bylo potieba se vzdjemné podporovat.

Dle mého nazoru byla prace s hratkou Bee-Bot velmi pfinosna. Modernim a pfitazlivym
zptisobem Zaky naucila zakladiim programovani a algoritmického mysleni. Myslim, Ze

hracku Ize vyuzit ve vyuce v jakémkoliv predmétu.
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