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Anotace

Diplomova prace je zaméfena na rozvoj informatického mysleni u zakd na 1. stupni zakladnich
Skol. V teoretické Casti prace je rozebran soucasny stav vyuky informatiky ukotveny v RVP
a také novy plan vyuky informatiky platny od zacatku Skolniho roku 2021/2022. Dale je v praci
rozebran pojem informatické mysSleni a algoritmizace. V praktické casti jsou navrzeny

metodické listy pro vyuku informatiky na 1. stupni ZS.
Synopsis

This master thesis focuses on the development of computational thinking at primary school. In
the theoretical part the thesis describes current situation in computer science teaching, how it is
defined in RVP and how the updated programme of computer science teaching looks like. The
thesis also talks about the definitions of computational thinking and algorithmization. In the
practical part there are some methodical sheets for teaching the basics of computer science at

primary school.

Kli¢ova slova: informatické mysleni, RVP, roboticka hracka, feseni problému, informatika

Keywords: computational thinking, RVP, robotic toy, problem solving, computer science
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1 Uvod

Zijeme v dobg, kdy se rozvoji informatického mysleni nevénuje dostatek prostoru. Lidé si
neuvédomuji, jak moc je dulezité umét informaticky myslet. Svou predstavu informatického
mysleni maji vét§inou spojenou pouze s vyuzivanim technickych a digitalnich pfistroju.
Ve skuteCnosti je informatické mySleni postaveno pievazné na feSeni, ikazdodennich,
problémd, a proto je velice dllezité rozvijet informatické mysleni jiz od utlého veéku. Je obecné

znamo, ze mensi déti se uci snaze a rychleji nez dospéli.

Také poptavka po programatorech je daleko Sir$i nez diive. To ale neznamend, ze budeme
vychovavat pouze budouci programatory. S programovanim je Uzce spjata i algoritmizace,

se kterou se setkavame i v jinych profesich ¢i béznych ¢innostech.

Je tedy vice nez zadouci seznamovat budouci generace s problematikou informatického
mySsleni co nejdfive. Jiz u déti v matetskych Skolach Ize zacit rozvijet algoritmické mysleni.
Déti jsou schopny feSit jednoduché problémy, ucit se zadavat jednoduché piikazy nebo
sestavovat postupy. S pribyvajicim vékem by se déti mély seznamovat se zaklady robotiky

a jednoduchymi programovacimi jazyky, jako je naptiklad Scratch.

Bohuzel, realita je od idealu vzdalena a Zaci se na 1. stupni s programovanim témer nesetkavaji.
V soucasné dobé¢ se s vyukou informatiky zacina obvykle az v 5. ro¢niku a napli hodiny neni
zdaleka takova, jak si dnesni doba vyzaduje. Z tohoto divodu doslo ke schvaleni reformy,

vedouci ke zméné pozadavki vyuky informatiky.

Hlavnim cilem této prace je navrzeni prehlednych metodickych listi k vyuce informatiky, které
u déti podpofti rozvoj informatického mysleni. Pro kazdy ro¢nik 1. stupné jsou vytvoreny dveé
vzorové vyucovaci hodiny. Dil¢im cilem je vyzkouSeni téchto metodickych listd v praxi

a zaroven predvést nové ucebni procesy a postupy ve vyuce informatiky.
Diplomova préce je rozdé€lena na ¢ast teoretickou a ¢ast praktickou.

V teoretické Casti jsem se zabyvala pfevazné postavenim pfedmeétu Informacni a komunikacni
technologie v soucasném i budoucim RVP a jeho naplni. Dale jsem se vénovala ucebnicim,
které se pfi vyuce pouzivaji. Vysvétleny jsou pojmy digitalni gramotnost, informatické mysleni
a algoritmizace. Posledni kapitola teoretické Casti popisuje, jak se vypracovavaji metodické

listy.

Prakticka cast obsahuje metodické listy, které byly zhodnoceny uciteli zakladnich skol.
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2 Kurikulum
Vyraz kurikulum je odvozen z latinského nazvu curro, currere, cursum. V Ceském jazyce ma

prelozeny vyraz taktéz vice vyznamu. Piekladame jej jako béh, zavod, zavodni draha, zavodni
vuz. Do podvédomi téméf celého svéta se vyraz zapsal predev§im podobou

curiculum vitae = prabeh Zivota.

Jiz po dlouhou dobu je viak pojem vyuzivan predeviim ve vzdélavani. V Ceské republice se

poprve vyskytuje po roce 1989.

2.1 Definice kurikula

Existuje nékolik definic kurikula. Definice se odliSuji prevazné prekladem do cizich jazyk,

dale rozdily ve vzdélavacich systémech a také pedagogickém mysleni.
Kli¢ové definice:

Podle Evropského pedagogického slovniku je pojem kurikulum vymezen jako ,,Seznam
vyucovacich predmétu a jejich casové dotace pro pravidelné vyucovdni na daném typu

vzdelavaci instituce. !

Britsky pedagogicky slovnik Dictionary of Education popisuje pojem curriculum takto
, Kurikulum v uzsim vymezeni znamena program vyuky. Kurikulum v Sir§im vymezeni znamend
veSkeré uceni, jez probihd ve Skole nebo v jinych institucich, ato jak planované, tak
neplanované uceni. V poslednich letech je kurikulum vymezovdno jako vybér z kultury

spolecnosti a kurikulum je tvoreno v procesu kulturni analyzy.* *

Neémecka definice kurikula je vymezena v pedagogické encyklopedii Padagogik. Dle nich je
pojem kurikulum synonymem ke slovu ucebni plan. Jejich definice je pojata takto ,,Kurikula
Jsou ucebni pldany, a sice takové, jez vznikaji na zdkladé védeckych postupu, urcuji jasné casové

useky pro vyucovani a jsou uzpiisobeny evaluacni kontrole a pripadné inovaci.” >

V Ceské republice byla v roce 1994 vydana odborna védecka publikace vénovana pouze tématu

kurikula. Autorem této monografie je E. Walterova. Jeji pojeti kurikula je ale spiSe obecné, neni

! (Pracha, 2017, str. 237)
2(Prtcha, 2017, str. 237)
3 (Prtcha, 2017, str. 237)

11



zde pfesné vyjadrena Ceska definice. Kurikulum popsala jako ,,0bsah veskeré zkusSenosti, kterou

Zdci ziskavaji ve Skole a v cinnostech ke Skole se vztahujicich, jeji planovdni a hodnocent.* *

Obecné muzeme fict, ze kurikulum je vlastné obsah vzdélavani.
2.2 Formy kurikula

Existuje nékolik druha forem kurikula.

Kurikulum formalni

Jedna se o formu kurikula, které je realizovano ve vzdélavacim procesu. Je podrobné pisemné
zpracovano, obsahuje cile vzdé€lavani, prostiedky, organizaci ataké zpusob kontroly ¢i

hodnoceni.
Kurikulum neformalni

Tato forma kurikula je ve vét$ing piipadd bez pisemného planu. Casto se vyuziva
v mimoskolnich aktivitach, napft. pii riznych soutézich, vyletech, ale také pfi domacim studiu
(babicka uci své vnouce abecedu, mysli si, ze by ji dit€ mélo znat).

Jiz v 80. letech se objevily snahy o ukazani rozdili mezi naplanovanou formou kurikula

a realizovanou formou kurikula. Ne vzdy se zaci byli schopni naucit to, co bylo naplanované.

V tom shledaval vyzkumny tym patrné rozdily.

Kurikulum zamyslené

vees

jsou obsazeny v kurikularnich dokumentech.
Kurikulum realizované

Tato forma kurikula popisuje skute¢né probrané ucivo, které ucitelé zakim béhem vyuky
predali. Mezi hlavni zdroje zkoumani této formy slouzi dotazniky pro ucitele a feditele Skol.
Dotazniky jsou zaméfeny na kvalifikaci ucitelt, organizaci vyuky v riznych predmétech,

pouzivani u€ebnic a dalSich didaktickych materialt ve vyuce.
Kurikulum dosazené

Pod timto terminem si muzeme piedstavit ucivo, které si zaci doopravdy osvojili. Vysledky

osvojeni uciva jsou ziskavany pomoci testd pro méfeni vzdélavacich vysledku. Patii zde také

4(Prtcha, 2017, str. 237)
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oblibenost jednotlivych predméti mezi zaky a aroven dosazeni kurikula z pohledu rodinného

zazemi.

2.3 Narodni kurikulum

Jedna se o statem garantovany dokument, ktery je uréen pro zaky navstévujici zakladni Skolu.
Tento dokument zahrnuje predevSim cile a obsah vzdé€lavani, jenz maji zaci v urcitych

obdobich dosahnout.

V Ceskoslovensku se snahy o jednotné vzd&lavani ustanovily jiz v roce 1948. Roku 1995 byl
vydan kurikularni dokument s nazvem Standard zakladniho vzdélavani. Mezi dulezité funkce
tohoto dokumentu patii predevS$im schvalovani a posuzovani vzdélavacich programa
aurcovani standardu cile zakladniho vzdélavani. Dale také slouzi jako hlavni kritérium

hodnoceni a kontroly pro skolni inspekci a samostatnou evaluaci Skoly.

V soucasné dobé se zakladni §koly fidi Ramcovym vzdelavacim programem, ve kterém jsou

stanovené vystupy zaka v jednotlivych obdobich. [1]
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3 Informatika na 1. stupni ZS

Pro porovnani soucasného zpusobu vyuky informatiky a planovanych zmén, je potieba
zhodnotit vzdélavaci oblast informatiky v Rdmcovém vzdélavacim programu (dale jen RVP).

Jaké cile a uCivo zahrnuje a vyhovuje-li sou¢asnym trendam.

3.1 Ramcovy vzdélavaci program

RVP vymezuje zavazné ramce vzdélavani pro jeho jednotlivé etapy - predskolni, zakladni
a sttedni vzdélavani. Tento dokument je vydavany Ministerstvem Skolstvi, mladeze
a telovychovy. Poprvé byl vydan v roce 2005 aje neustdle inovovan. Jeho obsahem jsou

pozadavky a cile, které by meli zaci v jednotlivych obdobi splriovat.

Na zakladd RVP vytvaii pedagogiéti pracovnici skoly Skolni vzdélavaci program (dale je SVP),
ktery je schvalovan feditelem Skoly a musi byt vefejné pfistupny. Kazda skola si urCuje sviij
nazev pro SVP. Nazev se odvozuje napiiklad podle zaméfeni $koly (SVP s nazvem Zednik).
(2], [3]

3.2 Pojeti predmétu Informatika v RVP ZV

Veskeré RVP by na sebe mély navazovat. Nejvétsim problémem vyuky informatiky je, ze tato
oblast vzdélavani neni jiz dlouhou dobu revidovana. Nové podnéty pro modernizaci vyuky

zastaraji diive, nez dojde k jejich aplikaci. [4]
Charakteristika vzdélavaci oblasti

Vzdélavaci oblast nepopisuje pouze informatiku jako védni celek, ale zahrnuje také orientaci
ve svéte informaci a nasledné vyuziti t€chto informaci v praktickém zivoté. Tyto dovednosti
jsou nezbytnym predpokladem pro uplatnéni ¢lovéka na trhu prace i podminkou k efektivnimu
rozvijeni profesni i zdjmové ¢innosti. Zvladnuti u€iva vypocetni techniky usnadiyje, urychluje

a vhodné doplriuje standardni ucebni pomicky a texty.

Dovednosti, které zak ziska ve vzdélavaci oblasti Informacni a komunikacni technologie, je
schopen vyuzit ve vSech vzdélavacich oblastech zakladniho vzdélavani, stavaji se soucasti

vyucovani. [2]
Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

Vyuka informatiky je zcela odliSna od vyuky ostatnich predmétd. VétSinou se vyucuje
ve specializovanych ucebnach. Jedna se o cile, které utvareji a rozvijeji klicové kompetence.

Tyto cile vedou zaky k:
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e _poznani ulohy informaci ainformacnich Ccinnosti ak vyuzivani modernich
informacnich a komunikacnich technologit,

e porozuméni toku informaci, pocinaje jejich vznikem, ulozenim na médium, pfenosem,
zpracovanim, vyhledavanim a praktickym zivotem,

e schopnosti formulovat sviyj pozadavek a vyuzit pii interakci s pocitatem algoritmické
myslent,

e porovnavani informaci a poznatkl z v€t§iho mnozstvi alternativnich informacénich
zdroju, a tim k dosahovani vétsi vérohodnosti vyhledanych informaci,

e vyuzivani vypocetni techniky, aplikaéniho i vyukového softwaru ke zvySeni
efektivnosti své uCebni Cinnosti a racionalné€jsi organizaci prace,

e tvofivému vyuzivani softwarovych a hardwarovych prostiedka pii prezentaci vysledkt
sve prace,

e pochopeni funkce vypocetni techniky jako prosttedku simulace a modelovani
ptirodnich i socialnich jevl a procest,

e respektovani prav k duSevnimu vlastnictvi pfi vyuzivani software,

e zaujeti odpovédného, etického pristupu k nevhodnym obsahim vyskytujicim se
na internetu ¢i v jinych médiich,

e Setrné praci s vypocetni technikou®. >

Dle téchto cild jsou zaci vedeni k tomu, aby byli schopni vyhledat si zakladni dalezité
informace. Toho mohou vyuzit jak v praxi, tak v mezipfedmétovych vztazich. Nicméné, vyse
uvedené cile u&i zejména jak stechnikou zachazet. Zaci by vSak méli byt spise udeni
algoritmickému zpasobu mysleni, ktery jim muze byt napomocny pii feSeni problémovych

uloh.
Vzdélavaci obsah

Oblast ICT je v RVP rozdelena na 3 tematické ¢asti. V kazdé Casti jsou oCekavané vystupy,
kterymi by zak na konci obdobi me¢l disponovat. Jedna se o minimalni pozadavky, ucitel si cile
samoziejmeé muze rozsifit. Tyto vystupy jsou upfedmétu Informacni a komunikacni
technologie spolecné pro 1. a 2. obdobi. Je zde uvedené také ucivo, se kterym by se zaci meli

seznamit.

>(RVP 2V, 2017, str.38)
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Prvni Cast se nazyva Zaklady prace s pocitacem. Mezi oCekavané vystupy patfi:

o  zak vyuziva zakladni standardni funkce pocitace a jeho nejbéznéjsi periferie,
o 74k respektuje pravidla bezpecné prace s hardwarem i softwarem a postupuje poucené
v pripadé jejich zavady,

e 74k chrani data pied poskozenim, ztratou &i zneuzitim*. ©

Dle ocekavanych vystupt zak na konci obdobi umi pracovat se zakladnimi ovladacimi prvky
a nastroji operacniho systému, vi, jak spoustét, prepinat ¢i ukoncCovat aplikace. Pracuje
se soubory a pouziva kopirovani, oznaovani a mazani. Je schopen propojit PC sjinym
zafizenim. Dokaze popsat zakladni Casti pocitace, jejich funkce a nejbéznéjsi aplikace.
V ptipadé problému s technikou se neboji pozadat o pomoc. Déle se chova pfi praci bezpecné,
prubézné uklada vysledky své prace na vicero mistech. Vi, jak se zachovat v situaci, kdy muze

byt soubor n¢jak poskozen. [5]
Ucivo je vymezeno takto:

o zakladni pojmy informacéni c¢innosti - informace, informacni zdroje, informacni
instituce,

e struktura, funkce a popis pocitace a ptidavnych zafizeni,

e operacni systémy a jejich zakladni funkce,

e seznameni s formaty souborua (doc, gif),

e multimedialni vyuziti pocitace,

e jednoducha udrzba pocitaCe, postupy pii béznych problémech shardwarem
a softwarem,

e zasady bezpeCnosti prace a prevence zdravotnich rizik spojenych s dlouhodobym

vyuzivanim vypocetni techniky*.’

Bod, ktery pojednava o udrzbé PC je velice dulezity, kazdy by mél védét, jak se o svij
pocitaC starat, co délat, kdyz nastane néjaky problém. OvSem nékteré body uciva by mély
byt vice rozvedeny, naptfiklad bod multimedialni vyuziti pocitace, pod ktery spada vlastné
vSe (text, obraz, video, zvuk a grafika). Nevime tedy, co je pfesné¢ timto multimedialnim
vyuzitim mysleno. Znalost zakladnich pojmu je urCité dulezita, ale jedna se jen o teorii,

kterou zaci v praxi témef nevyuziji.

¢ (RVP ZV, 2017, str.39)
7(RVP 2V, 2017, str.39)
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Druhou ¢asti vzdélavaciho oblasti je Vyhledavani informaci a komunikace. Tato Cast je

vymezena nasledujicimi o¢ekavanymi vystupy:

o zak pfi vyhledavani informaci na internetu pouziva jednoduché a vhodné cesty
e zak vyhledava informace na portalech, v knihovnach a databéazich

e 74k komunikuje pomoci internetu &i jinych b&znych komunikaénich zatizenich* ®

Zaci jsou vedeni k samostatnému vyhledavani informaci. Dokazou vyé&ist & vyhledat potiebné
informace nejen v textu ale také v obrazku, videozaznamu ¢i zvukovém zdznamu. Tteti bod
zahrnuje komunikaci, kdy zdk odesila a pfijimé elektronické zpravy. Je zde seznamen
se zakladnimi zptasoby komunikace, s jejich pravidly a bezpec¢nosti pii zakladani uzivatelskych

uctd. Komunikace je jasna a srozumitelna, jsou dodrzovana pravidla etiky. [5]
Ucivo v ramci vzdélavaci oblasti je rozdéleno do 4 oblasti:

o spoleCensky tok informaci (vznik, ptenos, transformace, zpracovani, distribuce
informact),

e zakladni zpisoby komunikace (e-mail, chat, telefonovani),

e metody a nastroje vyhledavani informaci,

e formulace poZadavku pfi vyhledavani na internetu, vyhledavaci atributy*. °

Dulezity a velice potfebny bod pro zivot je ¢tvrty bod v poradi, ktery znaci, jak co nejefektivnéji

zadat otazku ¢i pojem, ktery chceme vyhledat. [5]

Ve treti ¢asti vzdélavaciho oboru s nazvem Zpracovani a vyuziti informaci je vymezen jeden

ocekavany vystup:

e  pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickém editoru® '

Zaci pracuji s texty v textovém editoru. U& se umét si nastavit potiebny styl, velikost, barvu
pisma, rozlozeni textu. VétSinou se pro vyuku pouziva textovy editor MS Word. Pro praci
s grafickym editorem mohou ucitelé vyuzivat rizné omalovanky, détské grafické editory
Child’s play a Fine Artist, Baltikiv editor ¢i program Malovani. Je ale patrné, ze ucitelé

pfi vyuce pracuji spiSe s textovym editorem nez s editorem grafickym. [6]

8(RVP 2V, 2017, str.39)
°(RVP 2V, 2017, str.39)
10 (RVP 2V, 2017, str. 40)
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Uéivo:

e  zakladni funkce textového a grafického editoru® !

Je samoziejmé na uditeli, do jaké hloubky bude ugivo probirat. Zaci musi znat zaklad. Utitel si

sam urci limity rozvijeni této problematiky.

Vzdélavaci oblast informatika je v RVP ve stejném znéni jiz od pocatku jeho platnosti.
Vzhledem k neustalému pokroku modernich technologii a ménicim se podminkam na trhu
prace, jiz nereflektuje potieby soutasné doby. Zaci se uéi predeviim dovednosti spjaté
se psanim a upravou textu a vyhledavanim informaci na internetu. Nejsou zafazovany ¢innosti,
které by u zaku rozvijely logické uvazovani a kritické mysleni. Jako hlavni nedostatek vidim
predevs§im Casovou dotaci predmétu, ktera podtrhuje zastaraly zpisob vyuky v oblasti

informatiky.

1 (RVP 2V, 2017, str. 40)
18



4 Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

Ministerstvo kolstvi, mladeZe a télovychovy (MSMT) zah4jilo piipravy na revize stavajiciho
dokumentu, ktery byl vydan v roce 2005. Od té doby byly v RVP udélany jen mensi zmeény.
Jedna se o novou strategii vzdélavani, ktera byla zahajena koncem roku 2018. Hlavnim cilem
této nové strategie je, Ceho by mélo byt dosazeno ve vzdélavaci politice v obdobi roku 2030.
Strategie bude zahrnovat prostiedky a zpusoby cest, jak téchto pozadavki dosahnout.
V souCasné dobé se dokoncuyji studie k jednotlivym vzdélavacim oblastem podle RVP.
Dokonceny jsou jiz podkladové studie k prifezovym tématim. Tyto studie jsou prubézné

zverejfiovany a je mozné se k nim prostiednictvim diskuse, vyjadfit. [7]

4.1 Novy pristup k vyuce ICT

Je bézné, ze se déti seznamuji s modernimi technologiemi prakticky od narozeni. Vytvareji si
k nim ur€ité navyky a postoje, z toho diavodu by méla byt prace s technologiemi zafazena jiz
v pfedskolnim vzdélavani. Je tfeba rozvijet digitalni, informatické i ostatni oborové
kompetence. Dosavadni ptistup vyuky informatiky je takovy, ze zak neni schopen vyuzivat
poznatky ziskané v predmétu Informatika v jinych predmétech. Nevidi zadnou spojitost
pfi vyuziti informatickych postupt k feseni neinformatickych problému. Toto by bylo potieba

zmenit, a proto novy pristup zahrnuje nasledujici predpoklady:

e Do RVP od 1. stupné zakladniho vzdélavani bude zarazen vzdelavaci obor informatika
prispévkem k rozvoji digitalnich kompetenci zaku.

e Vzdelavaci cile a obsah ostatnich vzdélavacich obori v RVP budou aktualizovany tak,
aby zahrnuly explicitné irozvoj schopnosti pracovat s informacemi a digitalnimi
technologiemi a pfipadné i nova témata, podle toho, jak rozvoj digitalnich technologii
zasahl do obsahu, ¢innosti a postupti jejich matefskych obort.

e Digitalni gramotnost bude v RVP popsana jako celek — souhrn kompetenci (viz vymezeni
digitalni gramotnosti), kde prakticky kazdy vzdélavaci obor zavaznym zptsobem piispiva
k budovani jejich zakladu a k jejich rozvoji dochazi aplikaci v riznych kontextech Skolni

prace.« 12 [8]

Jedna se hlavné o rozvoj systematického a efektivniho zplisobu feSeni problémd. Zaci tak

budou inspirovani informatickymi postupy i mimo vyuku informatiky. Déale by mé¢l byt kladen

12 (Navrh revizi ICT, 2018, str. 7)
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dirraz na preciznost (ve vyjadfovani, praci), cilevédomost a tvofivost. V hodinach by zaci méli
vice spolupracovat, premyslet nad jednotlivymi zptsoby feSeni problému, zkoumat jevy, ucit
se vyhodnocovat riizné piistupy a védét, proé jej pro dany piipad pouzit. Zaci by se méli ugit
zaklady programovani. Pomoci jim k tomu mazou roboti, ktefi plni rozkaz zadany zakem, takze
si hned zak muze ovéfit spravnost svého feSeni. Diky programovani se zak uci spravné a piesné

formulovat pracovni postup, dokéaze nalézt a opravit chyby, rozviji tvotivost ¢i podnikavost. [9]

4.2 Revize RVP ZV v oblasti informatiky

Inovace pfedmétu Informacéni a komunikaéni technologie je v feseni Narodniho pedagogického
institutu (NPI CR). Novy vzd&lavaci obsah vesel v platnost vlednu roku 2021. Nyni se

vzdélavaci oblast nazyva pouze Informatika.

4.2.1 Duvod Kk revizi

Podle webu Narodniho ustavu pro vzdélani je dulezité, aby RVP reagovaly na meénici se
pozadavky spoleCnosti, zmény ve védé a technologiich, potfeby déti ¢i zmény v legislative.
Proto je potieba, aby byly RVP podrobeny revizi. Jiz od zavedeni RVP v roce 2005 zistala
vzdélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie (ICT) téméf beze zmény, je proto

patrné, ze se nashromazdilo mnoho podnétti k jejim tipravam.* [10]

4.2.2 Novy RVP ZV
V lednu 2021 byl schvalen Ministerstvem Skolstvi, mladeze a télovychovy revidovany RVP.

Duvodem revize byla zejména modernizace vzdélavacich cilt tak, aby odpovidaly potiebam
21. stoleti. Skoly by mély tyto zmény piijmout a vyu¢ovat podle nich nejpozdé&ji do zaii 2023
(1. stupné ZS). Prvni §koly podle n&j zatnou vyudovat jiz v zafi 2021. [11]

4.2.3 Zmény

V novém RVP je diraz kladen predevsim na rozvoj informatického mysleni a porozuméni
digitalniho mysleni. Informatické mysleni by mélo byt rozvijeno pomoci her, experimentt
a diskusi. PoCet hodin informatiky by mél byt navySen, zaci by méli mit od 4. roCniku
minimalng jednu hodinu vyuky informatiky. Casova dotace bude odebrana napiiklad

z ptirodovédy ¢i hudebni nebo vytvarné vychovy. [12]

4.2.4 Nové vzdélavaci cile
Vzdélavaci cile jsou zaméfeny piedev§im na rozvoj informatického mysleni a také na praci

s digitalnimi technologiemi.
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,,Systémovému piistupu pfi analyze situaci a jevu svéta kolem n¢j,

nachazeni riznych feSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci,

ke zkuSenosti, ze tymova prace umocnéna technologiemi muze vést k lepSim vysledkiim
nez samostatna prace,

porozuméni riznym pfistupim ke kodovani informaci irliznym zptusobim jejich
organizace,

rozhodovani na zakladé€ relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani
pomoci vécnych argumentd,

komunikaci pomoci formalnich jazyka, kterym porozumi i stroje,

standardizovani pracovnich postupt v situacich, kdy to usnadni praci,

posuzovani technickych feseni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani v osobnich,
etickych, bezpecCnostnich, pravnich, socidlnich, ekonomickych, environmentalnich
a kulturnich souvislostech,

nezdolnosti pfi feseni tézkych problému, zvladani nejednoznaCnosti a nejistoty
a vyporadani se s problémy s otevienym koncem,

otevienosti novym cestam, nastrojim, snaze postupné se zlepSovat*. 13

4.2.5 Vzdélavaci obsah

Vzdélavaci obsah je rozdélen na 4 tematické Casti. Kazda ¢ast obsahuje ocekavané vystupy,

a ucivo, kterému by zaci méli byt podrobeni. Na rozdil od dosavadniho RVP ZV, v novém

programu jsou ocekavané vystupy definovany jen pro druhé obdobi a opousti se tak

od soucasného rozdéleni.

Prvni Cast se nazyva Data, informace a modelovani. Mezi ocekavané vystupy patii:

,Zak uvede priklady dat, kterd ho obklopuji a kterda mu mohou pomoci Iépe se
rozhodnout; vyslovuje odpoveédi na zaklade dat,
zak popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi, a znazorni ji,

74k vy&te informace z daného modelu®. !4

3(RVP 2V, 2021, str.38)
“(RVP 2V, 2021, str.39)
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Jedna se o informace, které zak bézn€ vyuzije v praxi, a to nejen ve spojitosti s informatikou.

Dokaze pracovat s daty a informacemi, ze kterych ziskdva odpoveédi.
Ucivo patfici k oblasti Data, informace a modelovani:

e  data, informace: sbér (pozorovani, jednoduchy dotaznik, prizkum) a zaznam dat
s vyuzitim textu, ¢isla, barvy, tvaru, obrazu azvuku; hodnoceni ziskanych dat,
vyvozovani zaverd,

e kodovani a prenos dat: vyuziti znaCek, piktogramd, symbolt a kodu pro zaznam,
sdileni, pfenos a ochranu informace,

e modelovani: model jako zjednoduSené zndzornéni skuteCnosti; vyuziti obrazovych
modeld (myslenkové a pojmové mapy, schémata, tabulky, diagramy) ke zkoumani,

porovnavani a vysvétlovani jevi kolem zaka“. '°

Zaci jsou tedy seznamovani sinformacemi, jejich ziskdvanim, zaznamendnim a tvori

tabulky/diagramy k vyhodnocovani dat.
Druha cast, Algoritmizace a programovani, ma mezi o¢ekavanymi vystupy nasledujici:

e  sestavuje a testuje symbolické zapisy postupt,

e popiSe jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho feSent,

e v blokove orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpozna opakujici se
vzory, pouziva opakovani a pfipravené podprogramy,

e Oveii spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném piipadnou

chybu*, 10

Pti problému zak navrhne zpusob feseni a dokaze jednotlivé kroky popsat. Pouziva opakovani

znamych postuptl, rozpozna opakujici se vzory. Sestavi jednoduchy postup prace.
Ucivo:

e  feSeni problému krokovanim: postup, jeho jednotlivé kroky, vstupy, vystupy a rizné
formy zapisu pomoci obrazkt, znacek, symbolu ¢i textu; priklady situaci vyuzivajicich
opakované pouzitelné postupy; precteni, porozuméni a uprava krokl v postupu,

algoritmu; sestaveni funkéniho postupu fesiciho konkrétni jednoduchou situaci,

3 (RVP 2V, 2021, str.39)
*(RVP 2V, 2021, str.39)
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® programovani: experimentovani a objevovani v blokové orientovaném programovacim

prostredi; udalosti, sekvence, opakovani, podprogramy; sestaveni programu,

e kontrola feSeni: porovnani postupu sjinym a diskuse o nich; ovéfovani funkc¢nosti
programu a jeho Casti opakovanym spusténim; nalezeni chyby a oprava kodu; nahrazeni

opakujiciho se vzoru cyklem*. !’

Zaci fesi problémy postupné, po jednotlivych krocich, pfi¢emz vyuzivaji opakovanych postupt.
Zatazeno je programovani. Zak napiiklad zkousi zadat piikaz a nasledné si jej ovéfuje nebo

spravuje.

Ve treti ¢asti s nazvem Informacni systémy jsou ocekavanymi vystupy:

e v systémech, které ho obklopuji, rozezna jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi,

® provymezeny problém zaznamenava do existujici tabulky nebo seznamu ciselna

i neCiselna data“. '

Zak pracuje s texty, obrazky a tabulkami v udebnich materilech. Zji§téna data zaznamenava

do tabulky, dokéaze nalézt chybu a opravit ji.
Ucivo:

e systémy: skupiny objektd a vztahy mezi nimi, vzajemné pusobeni; piiklady systému
z ptirody, Skoly a blizkého okoli zaka; €asti systému a vztahy mezi nimi,

® prace se strukturovanymi daty: shodné a odli$né vlastnosti objektl; fazeni prvka do fad,
Cislovany a neCislovany seznam, viceuroviiovy seznam; tabulka ajeji struktura;

zaznam, doplnéni a Gprava zaznamu®.

74k dokaze charakterizovat jednotlivé druhy systémti kolem nas. Rozeznava stejné a odli§né
vlastnosti, a podle téchto vlastnosti je tfidi. Pracuje s tabulkami, do kterych zaznamenava

ziskané udaje.
Posledni ¢ast RVP je Digitalni technologie, ocekavanymi vystupy v této Casti jsou:

e  najde a spusti aplikaci, pracuje s daty ruzného typu,

e propoji digitalni zafizeni, uvede mozna rizika, ktera s takovym propojenim souviseji,

7(RVP 2V, 2021, str.40)
8 (RVP 2V, 2021, str.40)
¥ (RVP 2V, 2021, str.40)
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e dodrzuje bezpe¢nostni a jina pravidla pro praci s digitalnimi technologiemi®. 2

PopiSe jednotliva digitalni zafizeni, se kterymi pracuje, popise bezpe€nostni pravidla pfi praci

s nimi. Najde a zpusti bézn¢ uzivané aplikace, dokaze spustit video, zvuk.
Ucivo:

e hardware a software: digitalni zafizeni a jejich ucel; prvky v uzivatelském rozhrani;
spousténi, pfepinani a ovladani aplikaci; ulozeni dat, otevirani soubort,
e pocitacové sité: propojeni technologii, (bez)dratové pfipojeni; internet, prace

ve sdileném prostredi, sdileni dat,

® bezpecnost: pravidla bezpetné prace s digitalnim zafizenim; uzivatelské Géty, hesla“. !

Dokaze ulozit soubor anasledné jej oteviit. Propoji digitalni zafizeni. Zvoli dostatecné

bezpecné heslo ke svému uctu, heslo si pamatuje, vzdy se prihlasi a odhlasi. [13]

Jednim z nejvétsich protivniki zarazeni této nové strategie uceni Informatiky je nizky rozpocet.
Skoly nemaji dostate¢né vybaveni. V leto§nim roce bylo viak na digitalizaci $kol vy&len&no
1,3 mld. korun. V nasledujicich letech bude MSMT pozadovat jeité 6,8 mld. korun
na digitalizaci Skol. [14]

20(RVP 2V, 2021, str. 40)
21 (RVP 2V, 2021, str. 40)
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Srovnani

Je zfejmé, ze oblast vyuky Informatika, ktera je obsazena v dosavadnim RVP, je pro vzdélani
jiz nedostacujici. Tato oblast je témer 15 let beze zmény. Je proto nezbytné nutné podniknout
nalezité upravy.

V soucasné dob€ neni uzakd rozvijeno informatické mysleni natakové urovni jako je
pozadovano. Zaci jsou vyuGovani predeviim k vyhledavani informaci, upravé a tvoreni textu.
Jsou opomenuty logické a problematické ulohy. Proto je dobré, ze v RVP dojde krevizi

vzdélavaci oblasti, podle které by se mélo zacit vyucovat jiz od pfistiho Skolniho roku.

Nova vzdélavaci oblast Informatika bude v RVP rozdélena na 4 tematické Casti, které se
od dosavadniho pojeti znacné lisi. Podle tohoto rozdéleni by vyuka méla zahrnovat praci s daty,
digitalnimi technologiemi, programovani a algoritmizaci. Diilezitym pfinosem by také mélo byt

navySeni poctu vyucovacich hodin pfedmétu Informacni a komunikaéni technologie.
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5 Informatické mySleni a digitalni gramotnost
Pro celkové uchopeni tématu je velice dulezité vymezit pojmy informatické mysleni a digitalni
gramotnost. Diky t€émto osvojenym schopnostem si ¢loveék ulehCuje praci a vede spokojené;si

Z1vot.

5.1 Pojem informatické mySleni

Pojem informatické mysleni pochézi z anglického ,,Computational thinking™, doslovny preklad
zni tedy ,,Vypocetni mysleni“. V dnesni dobé€, kdy se pouzivani digitalnich technologii stava
soucasti naSich Zivotd, je nutné, aby s nimi kazdy ¢lovék dokazal pracovat a ovladal alesponi

jejich zakladni funkce. [15]

Informatické mysleni je zpisob mysleni, ktery se uplatiiuje predevsim pii feSeni problému.
Pti informatice si zaci neosvojuji jiz hotové postupy, snazi se nalézt sva efektivni feseni, ktera

jsou schopni porovnavat s ohledem na vysledek. [16]

Informatické mysleni neni rozvijeno pouze v informatice, ale i v fadé dalgich predmétd. Casto
si to ¢lovék ani neuvédomi a vyuziva jej. Napiiklad v télesné vychové pii nacviku kotoulu.
Nejdiive se u¢ime dilci prvky cviku, které poté spojime v celek. V hudebni vychové pii nacviku
nové pisné. Pisen roz¢lenime na ¢asti, nejprve se ucime text, melodii, rytmus a az poté vse

dohromady.

5.2 Definice informatického mySleni

Definic informatického mysleni je nespocetné mnozstvi. Definice mame jak od zahrani¢nich

autoru, tak tuzemskych. Podivame se na nékteré z nich, srovname je a vyvodime zaveér.
Definice zahrani¢nich autoru
Definice podle Jeanette Wing

Jeanette Marie Wing je feditelka a profesorka na Kolumbijské univerzité v Institutu datovych
véd. Drive pusobila jako viceprezidentka spole¢nosti Microsoft Research. [17] V roce 2006
predstavila vizi informatického mySleni ve svém c¢lanku. Nejednalo se vSak o definici, spise jen
castecny popis informatického mysleni. Informatické mySleni povazuje za stejné potiebné jako
Cteni, psani Ci pocitani. Je totiz dulezité si uveédomit, ze jej vyuzivame pfi béznych
kazdodennich aktivitach. Také si stala za mysSlenkou, ze informatické mysSleni neni
mechanické, jedna se o mysleni lidi a ne stroja. Jeji pozd€ji vydana definice informatického

mySleni je vice obecna a neni primarné ur¢ena pro skolstvi. [18]
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Definice podle ISTE a CSTA

CSTA neboli Computer Science Teachers Association je ¢lenska organizace zalozena v roce
2004. Tato organizace klade diraz na pomoc ucitelim informatiky. Poskytuje pomoc ucitelim
nejenom s navrhy naplni hodin, ale také se diky této organizaci mohou dale se vzdélavat. Cleny

této organizace tvori ucitelé vSech stupni a typua skol. [19]

ISTE neboli International Society for Technology in Education je mezinarodni spoleCnost,
ve které pusobi taktéz ucitelé. Tato spoleCnost se hojné zasluhuje o pouzivani technologii
ve vzdélavani. Poskytuje razné navrhy, jak technologie do vyuky zaradit, jak je vyuzivat ¢i jak

s nimi pracovat. [20]

Ve spolupraci CSTA a ISTE vznikla dalsi definice informatického mysleni. Tyto organizace si
stoji za mysSlenkou, ze informatické mysSleni zahrnuje nasledujici body postupu k feSeni

problému:
e Formulace problému takovym zptsobem, pii kterém je vyuzit stroj,
e logické usporadani dat a jejich analyza,
e abstraktni reprezentovani dat pomoci modelt a simulace,
e automatizace feSeni pomoci algoritmického mysleni (krok za krokem),

e identifikace, analyza a implementace moznych feSeni s co nejefektivnéjsim dosazenim
vysledku.
Tyto dovednosti jsou podpoieny jesté osobnimi vlastnostmi a dispozicemi, které jsou
nezbytnou soucasti informatického mysleni:
e Schopnost vyporadat se s problémem s nejednoznacnym fesenim,
e schopnost poradit si i se slozitéj§imi problémy,
e schopnost komunikace a spoluprace s ostatnimi pfi feSeni problému,

e schopnost vyporadat se s otevienymi problémy.

Charakteristika informatického mysleni je dobfe rozvinuta, je tedy mozné podle ni planovat
vyukové aktivity. Vynika pfedevsim vypisem dovednostmi a osobnimi vlastnostmi, kterymi se
bohuzel u nas pedagogové neridi. Pedagog si pravé diky tomuto rozdéleni snaze uvédomi,

jakym zptsobem by mohl rozvijet informatické mysleni. [18]
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Definice podle Paula Wanga

Paul Wang ve své knize s nazvem From Computing to Computational Thinking popisuje, ze
informatické mysleni je podné€covano zkoumanim, analyzou, navrhy a planovanim, praci

a feSenim problému z vypocetni perspektivy.

Jeho hlavni myslenkou je rozclenéni problému na mensi logické ¢asti a ty postupné fesit. Tak

snaze dojdeme k vyfeSeni celého problému.

Pfi zkoumani a analyze je potieba na problém nehledét jako na celek. Je nutné se na néj podivat

ze v8ech uhli pohledu a vymyslet ¢i vybrat rizné zpusoby feseni problému.

Pti navrhovani zjistujeme, ktery ze zpisobu feseni je pro nas nejlepsi.

V nasledujici etapé planovani je dualezité jednotlivé kroky postupu dodrzet. Pfi planovani
postupu musime pocitat s dalsimi problémy, které by pfi jeho realizaci mohly nastat. Jakmile

jsme natyto problémy pfipraveni, nemize nas nic prekvapit. Pfi spravném zrealizovani

naplanovaného postupu je problém vytesSen.
Wang ve své knize dale uvadi také dulezité aspekty v informatickém mysSleni:

e ZjednoduSeni pomoci abstrakce - potlaceni nedilezitych informaci. Napiiklad fidice
automobilu nezajima, jak je mozné, Ze jeho auto jede, vice ho zajima, jak automobil
ovladat. Podobné je tomu ubézného uzivatele PC, kterého zajima spiSe kam ma
kliknout nez to, jak pocitac pracyje,

e sila automatizace - rutinni uspofadani véci, vypracovani systematického postupu, ktery
se bézné provadi pii opakovanych ukolech,

e opakovani - opakované pouziti stejné techniky a stejnych kroka k feseni problému,

e presnost komunikace - Pfesna formulace pozadavku, instrukci,

e logicka dedukce,

e predvidani problému - priprava zalozniho planu. [21]
Definice ¢eskych autoru
Jednota skolskych informatiku

Jedna se o podobné smyslejici organizaci jakoje ISTE a CSTA. Rozdil je v tom, ze jde o ¢eskou
organizaci. V Ceské republice funguje jiz odroku 2002. Organizace sdruzuje uditele
informatiky a odborniky z oblasti ICT ve kolstvi. Ugelem organizace je ziskavat a dale §ifit
znalosti tykajici se vyuky ICT. [22]
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Organizace oznacuje informatické mysleni jako schopnost ,,myslet jako informatik®. Toto
pojeti je na Skolach ovSem nedostateCné rozvijeno. Je tomu tak dano také proto, ze v jinych
predmétech si zaci osvojuji jiz hotové postupy a nejsou vedeni ke hledani dalsiho zpuasobu,
ktery by pro né¢ mohl byt pfinosné€j§i. Vyuka informatiky by se méla zaméfovat predevsim
na hledani riznych zptsobu feSeni problému. Dal§im znakem vyuky informatiky by méla byt
prace s nejasnym zadanim ¢i komplexnéj§imi problémy. S takovymi problémy se zaci sice

ve Skole mnohdy nesetkaji, za to v realném zivoté je mohou fesit pomérné ¢asto.

Jednota Ceskych informatiki nema zadnou vlastni definici informatického mysleni, ale shoduji

se s definici od organizaci ISTE/CSTE (viz vyS3e) a s touto definici pracuji. [16]
Definice podle Daniela Lessnera

Daniel Lessner je predsedou JSI. Sam popsal informatické mysleni jako: ,,schopnost myslet
Jjako informatik pri reSeni problémui*. Za informatika povazuje kazdého €loveka, ktery dokaze
jako informatik myslet pfi béznych Cinnostech. Napfiklad baleni Skolniho batohu srovnava
s nakladanim informaci do pracovniho ulozist€. Pfi organizaci jogurti v lednici podle data
spotieby, ¢loveék vyuziva prioritni frontu. Dalsi jeho piiklad nam ukazuje, ze telefonni linka

nadale pokracuje i pii vypadku proudu. Jedna se o redundanci a nezavislost v selhani navrhu.

Lessner se dale zabyva vyuzitim informatického mysleni ve vzdélavani. Podle n€j bychom se
meli oprostit od zaméfeni na konkrétni technologie ajejich uzivani avénovat se spiSe
uzite¢n€jSim cilim, které zvladnou i, neprogramatofi*. Cilem informatiky by mélo byt naudit
zaky fesit problémy, jejichz rozsah a slozitost je prekazkou feseni jinym zplisobem. Protoze ne

vSechny problémy jdou vyftesit pfimocafe a mechanicky. [23]
Zavér definic

Vsechny definice nam dokazuji a popisuji, ze problém by mé¢l byt nejdiive poradné analyzovan
a nasledn¢ vyteSen co nejefektivnéjsi cestou (pomoci feSeni jednotlivych casti). Definice jsou
si dost podobné, rozdily miizeme nalézt naptiklad v tom, komu jsou urCeny. Napiiklad definice

Jeanette Wing je spise obecna, neni urCend pro vyuku.

Informatické mysSleni je rozSifovano mezi veskerou populaci, nejedna se o mysleni pouze
pro informatiky. Pomoci informatického mysleni jsme totiz schopni feSit situace v bézném
zivoté (nakupovani podle sefazeného nakupniho seznamu tak, jak je zbozi v obchodé, vybér

fronty k pokladnam).

29



Clovék pouzivanim informatického mysleni usetii spoustu Casu, ktery muaze travit jinak. Takto

usetfeny Cas muze vyuzit se svou rodinou nebo se vénovat svym koni¢kam. [24]

5.3 Podpora rozvoje informatického mysleni

Jedna se o projekt, jehoz cilem je rozvijeni informatického mysleni u déti. Do projektu se
zapojily viechny pedagogické fakulty z Ceské republiky. Jejich snahou je pozménit vyuku
informatiky o prohloubeni znalosti informacnich technologii, které vedou k lep§imu pochopeni

jejich fungovani. [25]

5.3.1 Cile projektu

Projekt by mél pomoci nejen zakiim ve vSeobecném vzdé€lavani, ale také ucitelam. Hlavni
mySslenkou projektu je fadné vysSkoleni ucitelt, vytvoreni komplexnich vzdélavacich cilt
(metody vyuky, materialy) a také zmeéna pohledu vefejnosti na informatiku. Snazi se o rozsireni
informatiky mezi Sirokou vefejnost pomoci riiznych kampani a e-learningovych kurzd a tim

zmenit celkovy negativni postoj k technickym povolanim. [26]

5.4 Pojem digitalni gramotnost

Jedna se osouhrn digitdlnich kompetenci, které jsou nutné k bezpecnému a ucelnému
pouzivani digitalnich technologii. O digitalné gramotném c¢lovéku mluvime v ptipade€, ze
vyuziva digitalni technologie v pracovnim i osobnim zivoté. Dokaze se vyrovnat s neustale
menici se spolecnosti a postupuje s ni dopiedu. Neustale se uc¢i pracovat s novymi digitalnimi

technologiemi. [27]

5.4.1 Digitalni kompetence

Digitalni kompetence je od roku 2021 soucéasti RVP. Stala se tak soucasti 8 kli¢ovych

kompetenci. Digitalni kompetenci je vhodné rozvijet jiz od raného véku.

Digitalni kompetence zahrnuje pouzivani digitalnich zafizeni v procesu uceni ale i ve volném
case. Clovek je diky digitalni kompetenci schopen vyhledat, spravovat &i sdilet data. Pomoci
digitalnich technologii si ¢lovek dokaze usnadnit a zkvalitnit svou praci. K ¢emuz vyuziva

vhodné postupy a prostedky. [8]

30



6 Ucebnice pro vyuku informatiky

Pro vyuku informatiky existuje jen par ucebnic, které¢ mohou ucitelé vyuzivat. Tyto ucebnice
musi mit doloku MSMT. Vzhledem k faktu, Ze cela vzd&lavaci oblast Informani
a komunikacni technologie nebyla doposud revidovana jsou i uCebnice pro vyuku informatiky

zastaralé.

S ohledem na zavedeni nové strategie vyuky informatiky byly vytvoreny nové ucebnice, které

se vice zameéruji na porozumeéni pocitaci a rozvoji informatického mysleni.

6.1 Soucasné ucebnice

Podle sougasného seznamu uéebnic MSMT se pro vyuku informatiky maze pouzivat uebnice
od nakladatelstvi Computer Media. Ucebnice se sklada ze 3 dili. Vyucovat podle ni mohou

ucitelé do 1.7.2022. [28]
Jedna se o nasledujici tituly:

e Informatika pro zakladni Skoly, 1 dil; Kovarova, L.; Némec, V.; Jificek, M.; Navratil,

P.

INEQRMATIKA

PRO ZAKLADNI SKOLY

Utnibe Kovasars
Viedr Nomae.
MeChat S

Obrazek 1: Ucebnice Informatiky 1.dil 2

2 Dostupné z: https://www.sevt.cz/produkt/informatika-pro-zakladni-skoly-1-dil-p1185405/
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e Informatika pro zakladni Skoly, 2 dil; Kovarova, L.; Némec, V.; Jificek, M.; Navratil,

P.

wd FE1 1Y LI

PRO ZAKLADNI SKOL

Obrazek 2: Ucebnice Informatiky 2.dil 23

e Informatika pro zakladni Skoly, 3 dil; Kovarova, L.; Némec, V.; Jificek, M.; Navratil,

P.

INEGRMAIKAS

PRO ZAKLADNI SKOLY

Obrazek 3: Ucebnice Informatiky 3.dil 4

23

Dostupné Z: https://www.sevt.cz/produkt/informatika-pro-zakladni-skoly-2-dil-
b0812405/7CategoryExternallD=2632)

2% Dostupné z: https://www.megaknihy.cz/informacni-technologie/59903-informatika-pro-

zakladni-skoly-3.html)
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Prvni vydani ucebnice vyslo jiz v roce 2004. Upravend verze potom vysla vroce 2009.
Jednotlivé dily na sebe navazuji a v§echny jsou doprovazeny vymyslenou postavickou, Hugem,
ktery zakam piiblizuje ucivo. Obsahem je predevsim seznameni se s PC, prace s textovymi
editory, vyhledavanim na internetu, tvofeni tabulek, skenovani, Gprava obrazka ¢i tvorba
internetovych stranek. Prvni dil je vhodny pro vyuku na 1. stupni ZS. Podle této udebnice se
muze vyucovat Informatika do konce skolniho roku 2022. Poté vchazi v platnost novy obsah

vzdélavani a s nim i nové ucebnice. [29]

6.2 Nové ucebnice

Nové ucebnice vznikly diky projektu PRIM (Podpora rozvijeni informatického mysleni),
do kterého byly zapojeny pedagogické fakulty z celé Ceské republiky. Vysledkem jejich snah

vzniklo 14 ucebnic, které pokryvaji u¢ivo od materské skoly az po konec sttedniho vzdelani.

Ucebnice byly 2 roky testovany na vybranych matetskych, zakladnich a stfednich Skolach.

Ucebnice jsou zamérfeny na vyuku programovani a rozvoj informatického mysleni.

Zmény se nebudou tykat jenom informatiky, ale zasahnou také do dalSich predméti.
Podle ucebnic by se totiz zaci meli ucit psat na klavesnici v ramci Ceského jazyka, pouzivat
online prekladace v cizich jazycich ¢i pracovat s elektronickymi encyklopediemi ve vlastivéde.

Ucebnice jsou k dispozici zdarma na portalu imysleni.cz. [30]

6.2.1 Ucebnice pro vyuku na 1. stupni

Vsechny ucebnice obsahuji metodické listy pro ucitele a zakovské listy pro zaky.

Pro oblast programovani a algoritmizace na 1. stupni byly napsany tifi ucebnice. Jednou
z uebnic je vyukovy software Vylety Saska Tomdse, ktery podporuje rozvoj algoritmického
mysleni. Je urden jiz pro déti nav§tévujici MS a 1. roéniky ZS. Déti se pomoci postavicky
pohybuji po planku mapy, kde navstévuji zvifatka v zoo, prochéazeji parkem nebo pecuji
o zahradku a fesi tak problémy pomoci kfizovatek. Druha ucebnice, ur€ena pro nejmladsi zaky,
se nazyva Algoritmizace s vyuzitim robotickych hracek pro déti do 8 let. Pomoci této knihy je
u zakd rozvijeno prostorové vnimani, vnimani Casu & matematicka predstavivost. Zaci lépe
pochopi vztahy mezi jednotlivymi pfedméty nebo predméty a sebou samym. Pro vétSinu prace
a prikladi je potieba robot, v nékterych ptipadech jde ale pracovat i bez néj. Posledni ucebnice
urcena pro 1. stupen zakladni §koly je Zdklady programovdni ve Scratch pro 5. rocnik zdkladni
skoly a sklada se ze 3 modultl. Kazdy z téchto moduld je spojen se zajimavym piibshem. Zaci

se pomoci piibéht seznamuji s programovacim jazykem Scratch.
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Pro oblast Informatika (ostatni témata) je pro 1. stupen vydana jedna kniha s ndzvem Zdklady
informatiky pro 1. stupen ZS. Uebnice je uréena pro zaky 5. roéniku. Hlavni vyhodou uéebnice
je, ze obsahuje spoustu aktivit, ke kterym neni potieba PC. Zaci jsou tak vystaveni zabavnému
uceni informatickému mysleni bez pouziti pfistroju. Jednotlivé aktivity v knize na sebe souvisle

navazuji a jsou sefazeny od jednodussich ke slozitéjsim.

Pro oblast Zaklady robotiky je pro 1. stupenn vhodna ucebnice Robotika s LEGO WeDo
pro 1. stupen zdkladni skoly. Ucebnice obsahuje rizné navazné aktivity s vyuzitim Lego

stavebnice. [30]

Podle novych uCebnic by méla byt vyuka informatiky zcela odlisna od soucasného zptusobu
vyuky. UCebnice jsou zaméfeny na rozvoj logického mysleni ¢i feSeni praktickych zivotnich
situaci, a to jiz u zakt materské Skoly. Autofi po zavedeni novych ucebnic doufaji ve zvySeny
zajem o IT profese. Ucebnice také nebudou zasahovat pouze do predmétu informatika, ale
i do ostatnich predméti. Prekvapivym zvratem ve vyuce bude, Zze k rozvoji informatického
mySsleni neni potfeba vzdy vyuzivat techniku. Mnohdy si zaci vystaci s obycejnou tuzkou

a papirem.
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7 Algoritmizace

V této kapitole se zaméfime na algoritmizaci a na samotné algoritmy. S algoritmy se setkal
témér kazdy cClovek, ikdyz si toho ani nemusi byt védom. Vyskytuji se témétf vsSude,
napf. pfi vafeni, pfi hfe na hudebni nastroj, pii bézné vymeéné zarovky. Napsat algoritmus ale
neni tak jednoduché. Algoritmus se fidi urCitymi podminkami, mé své vlastnosti, bez kterych
se neobejde. Kazdy se zcela urCité setkal s algoritmem, ktery nebyl vytvofen podle téchto
podminek a poté mu vysledek nevysSel tak, jak by mél (napfiklad v receptu je napsano vaite, ale
uz zde neni uvedeno, jak dlouho, coz pro zacinajiciho kuchare mize byt velka obtiz). Proto je

nutné, tyto zasady znat a pracovat s nimi.

Algoritmizace je proces vytvafeni algoritmu z neformalniho popisu postupu feseni problému.
Algoritmizace je zcela oddélitelna od programovacich jazykti a modernich technologii.

Na rozdil od nich se ale v prabéhu ¢asu neméni.

7.1 Co je to algoritmus?
Algoritmus je vymysSleny popis feSeni daného problému, podle kterého clovek €1 pocitac

pracuje.

7.1.1 Podminky pfi tvorbé algoritmu

Zacatek a konec

Je velice dulezité, aby meél algoritmus zacatek a konec. Bez téchto dvou podminek by
algoritmus nemohl fungovat spravné. Ackoliv se nam to zda jasné, lidé Casto dé€laji chyby prave
tim, e algoritmu nedaji konec. Clovéku mdiZze byt jasné, kdy skon¢it, ale pocitag je jen stroj
a dela to, co se po ném zada. To znamend, ze nema vlastni mysleni. Program by se neustale
opakoval a nic by jej neukoncilo. Ukonc¢it bychom ho museli leda my, vypnutim pocitace ci

nasilnym ukoncenim programu.

Spatné zakoncCeni programu pozname zatuhnutim ¢i havarii programu. Také by se mohlo stat,

ze by se stale dokola opakovaly stejné kroky.
Vécna spravnost

Podminka vécné spravnosti by meéla byt samoziejma. Nelze napsat spravny algoritmus
bez vécné spravnosti. Algoritmus by mohl byt jakkoli dobfe napsan, bez vécné spravnosti by
nam byl k ni¢emu. Pfi poruSeni vécné spravnosti ¢asto na prvni pohled nepozname, ze je néco

$patné. Program funguje, ale neposkytuje nam spravné vysledky.
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U prace se zlomky musime pouzit / namisto zlomkové ¢ary. Nesmime opomenout zavorky

pii psani piikladi. PH praci s odmocninami se pouziva vyraz SQRT oproti .
Jednoznacnost

Poruseni podminky jednoznacnosti byva asi nejcastéjsi problém u vyvoje algoritmu. Problém

je v tom, ze Cloveék musi zahrnout veSkeré moznosti, které mohou nastat.

Fatatek
£ “ 1
Pijdemes na Budeme se divat
koupalisté doma na film
¥
Konec

Obrazek 4: Jednoznacnost - Spatné

Ptiklad popisuje rozhovor dvou rodin. Jedna se druhé pté, co budou zitra délat. Odpovedéli, ze
bud’ pdjdou na koupaliste€, nebo se budou divat doma na film. Timto vyjadienim jsme se tedy
nedozvédeli, co presné bude druha rodina délat. Tim je poruSena podminka jednoznacnosti.
Ackoli my, jako lidé si to dokazeme odvodit z momentalni situace, naptiklad z pocasi, pocitac
toto nedokaze. Nedokazal by se na zaklad¢ niceho rozhodnout, co by rodina nasledujici den

délala.

Algoritmus jednoduse upravime vlozenim podminky, podle které dojde k rozvétveni.
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Bude hezly?

Pdjdeme na Budeme se divat
koupalisté doma na film

Konec

Obrazek 5: Jednoznacnost - spravné

Ne v kazdém piipadé se odhali chyba hned. Nékdy trva, nez k chybé dojde, protoze se
ze zaCatku zda, ze vSe bézi v poradku. Pokud ale chyba nastane, program bud’ havaruje, nebo

bude hazet nesmyslné vysledky.
Obecnost

Algoritmus by mél byt napsan co nejobecnéji, aby jej bylo mozno pouzit na co nejvice pripadu.
NepiSeme algoritmy pouze pro jeden konkrétni piipad. V pfipadé€ dobfe napsaného obecného

algoritmu je hlavni vyhodou pro autora, ze program muze nabidnout vicero kupcim.

Muzeme si priklad obecného algoritmu ukazat na michani barev.
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Zatatek

zelend = Zluta + modra

Zobraz vysledek

Konec

Obrazek 6: Obecnost - Spatné

Tento algoritmus nam bude sice umét smichat barvy, ale jen ty, které jsou v ném piimo zadané.

Nebude umét pracovat s jinymi barvami, a proto je potfeba napsat obecnéjsi algoritmus.

Zatatek

Ctic BarvaA, BarvaB

MamichanaBarva ;= BarvaA + Barvab

Zobraz: NamichanaBarva

Konec
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Obrdzek 7: Obecnost - spravné
Diky doplnéné instrukci mizeme michat vSechny barvy.
Opakovatelnost

Opakovatelnosti se rozumi takova vlastnost, aby bylo mozné algoritmus kdykoli zopakovat,

pficemz by dochazelo ke stejnym vysledkam.

K chybé dochazi vétsinou z toho divodu, Ze mame urcené dvé proménné, ale dalsi jiz urCena

neni. O takovéto proménné nic nevime, nezname ji (viz obrazek).

Zacatek

Cti- Barvad, BarvaB

MamichanaBarva ;= BarvaA + BarvaE + BarvaC

Fobraz : NamichanaBarva

Konec

Obrazek 8: Opakovatelnost - Spatné

V tomto piipadé nezname proménnou I, za kterou mize byt pokazdé jiné Cislo. Algoritmus je

tedy tfeba opravit.
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Zatatek

Cti: BarvaA, BarvaB

Facatek

BarvaC ;= riZova

¢ti- BarvaA, BarvaB, BarvaC

MamichanaBarva = BarvaA + BarvaB + BarvaC
NamichanaBarva = BarvaA + BarvaB + BarvaC

v v
Zobraz - NamichanaBarva Zobraz - MamichanaBarva
v v
Konec Konec

Obrazek 9: Opakovatelnost - moznost A

Obrazek 10: Opakovatelnost - moznost B

U prvniho pfipadu jsme proménnou I nacetli hned s dal§Simi proménnymi. U druhého ptipadu
je proménna I pfimo uréena, mé urcenou svoji hodnotu. Takto upraveny algoritmus lze vyuzivat

opakované.
Srozumitelnost

Algoritmus by mél byt natolik srozumitelny, aby jej chapal nejen sam autor, ale také dalsi
programatofi, ktefi podle néj budou dal pracovat. Veskeré proménné vyskytujici se v algoritmu

by mély byt dostatecné popsané a mél by byt vysvétlen jejich vyznam.
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7.1.2 Metody zapisu algoritmu

Algoritmy nejcastéji zapisujeme nasledujicimi moznostmi:

e slovnim vyjadfenim,

e matematickym zapisem,

e rozhodovacimi tabulky,

e vyvojovymi diagramy,

e pocitaCovymi programy. [31]

Algoritmus tedy ve zkratce chapeme jako presny postup k vykonani urcité ¢innosti. Lidé si jeho
pfitomnost &asto ani neuvédomuji, a pfitom jej vyuzivaji kazdy den. Clovék si pii $patné
napsaném algoritmu vét§inou dokaze vydedukovat, jak autor algoritmus zamyslel, stroj ale toto
nedokaze. Aby pocitac¢ dokazal spravné algoritmus zpracovat, je potieba aby obsahoval zacatek

a konec. Dale musi byt vécné spravny, jednoznacny, obecny a také dostateCné srozumitelny.
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8 Metodické listy

V této kapitole se zaméfime na metodické listy. Je dulezité, abychom védéli, co metodické listy
jsou, z jakych ¢asti se skladaji a jakymi pravidly se fidi. Ziskané informace nasledné vyuzijeme

pfi jejich tvorbe.

8.1 Co je metodicky list

Pojem metodicky list si mizeme vylozit jako ptipravu ucitele na vyucovaci hodinu. Jedna se
o planovaci ¢innost pribéhu vyucovaci hodiny. Piipravy by mély byt naplni prace kazdého
ucitele, aCkoli ne vzdy jsou po ném vyzadovany. Nejlepsi zptsob pfipravy je psana forma, ktera

musi obsahovat dilezité nalezitosti (viz nize).

Ucitel ma moznost realizovat své vlastni predstavy vyuky, dalezitym vychodiskem je pro néj

vSak ramcové kurikulum. [32]

8.2 Obsah metodického listu

Metodicky list nema zadnou oficialni podobu, je v podstaté na uciteli, jak si metodicky list
vypracuje. Kazdy metodicky list by se ale mél fidit ur€itymi pravidly. Tato pravidla nam urcuji,

co musi byt v metodickém listu obsazeno.
Jedna se predevsim o nasleduyjici informace:

e predmét,

e trida,

e téma hodiny,

e edukacni cil,

e prostiedky a cesty - zpisob dosazeni cile, metody a formy vyuky, materialni didaktické
pomiucky,

e motivace zaku - vzbuzeni zajmu o dané téma,

e poznamky - kritické momenty, vyskyt problému

e Casova dotace jednotlivych aktivit, struktura vyucovaci jednotky. [33]

8.3 Zasady planovani vyucovaci hodiny
Pti vypracovavani piipravy na vyucovaci hodinu je nutné dodrzet pfedchazejici pravidla, ale

zarovei je vhodné fidit se nékolika zdsadami.

e Vyucovaci hodina by méla smétovat k dosazeni predem naplanovanych cila,
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vyucCovaci hodina by méla byt logicky usporadana,

ve vyucovaci hodiné by se mély stfidat rizné typy Cinnosti a tloh,

zaci by méli znat cil hodiny,

zaci by se méli aktivné podilet na prub€hu hodiny,

ucitel by mél pro vétsi nazornost pouzivat obrazovy materidl a konkrétni situace
predvadét co nejvice prakticky,

ulohy by mél mit ucitel pfipraveny v riznych obtiznostech,

ucitel by mél vzdy pocitat s tim, Ze ne vSe probéhne ¢asove tak, jak méa naplanovano,
ucitel by mél mit pfipravené €innosti navic, pro rychlejsi zaky,

ucitel by mél védét, jakou formou bude zaky béhem hodiny kontrolovat a hodnotit

v zaveru vyucovaci hodiny by mélo probéhnout zhodnoceni prace kazdého zaka. [32]

Pro ucitele je vhodné si metodické listy zakladat. V budoucnu je mize znovu vyuzit nebo

mohou slouzit jako inspirace pii ptipravé dalSich vyucovacich hodin.
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9 Robotické hracky
Robotické hracky maji dilezitou roli vrozvoji informatického mysleni. Diky ni si zaci

nenasilnou, hravou formou osvojuji informace z oboru programovani a algoritmizace.

Tyto hracky nerozviji ale pouze informatické mysleni, pfi ¢innostech jsou zaci vzdélavani také
v mnoha dalSich oblastech. Je proto vice nez Casté propojovani mezipredmétovych vztaha

do vyuky s robotickymi hrackami.

Pti praci s robotickymi hraCkami se zaci také uci pracovat s chybou. Jakmile je jejich hracka

,,neposloucha®, je jim jasné, ze je néco Spatné a snazi se tuto chybu nalézt a opravit ji.

9.1 Bee-bot

v, e

v matefské skole. Diky rozmanitosti ukolt je pouzitelna i u zakt na 1. stupni.

Vcelka se pohybuje po hraci plose, 1épe feCeno po Ctvercich hraci plochy o rozmérech
15x15cm. Ovladani vcelky je pomérné snadné. Na zadech ma vcelka 4 pohybova tlacitka,
mezi néz patii pohyb dopfedu, pohyb dozadu a otoceni do stran. Déle mé na zadech jesté 3
tlacitka. Tlac¢itko GO nam spusti vCelku s nastavenymi instrukcemi. Tlacitko CLEAR
pouzivame v piipadé, ze chceme vcelce zadat novou instrukci. Stisknutim tlacitka se vcelce
,,vymaze pamét™ a muzeme ji znovu nastavit. Poslednim tlaCitkem je PAUSE. Timto tlacitkem
v€elku v prubéhu jejiho pohybu na asi 1 sekundu zastavime. Toho vyuzivame predevsim tehdy,
kdyz ma vcelka vice cilt. Na chvili ji pozastavime, abychom veédéli, ze dojela k cili, a poté
muze pokracovat dal ve své cesté. VCelka dokaze pojmout az 40 prikazi. Pro nasi jistotu
zaregistrovani instrukce vcelka blikne ofima. Jakmile v€elka nemé delsi dobu nasi pozornost,

zacne se o ni hlasit.

Zakladni vzhled vcelky je zlutoCerny. Je ale mozné dokoupit dalsi kryty, kterymi vcelku
zménime tfeba na berusku. Zabavnéjsi formou je vyroba vlastnich prevleku, kdy si kryty

muiizeme se zaky vyrobit z papiru a ozdobit vCelku dle své fantazie.

Obdobou a novéjsi verzi véelky Bee-bota je roboticka hracka Blue-bot. Hlavni rozdil je
v ovladani. Blue-bota 1ze pomoci Bluetooth propojit s mobilnim telefonem ¢i tabletem a diky
této funkci je ovladatelny i na dalku. Druhy zasadni rozdil je ve vzhledu. Blue-bot je prahledny,

coz umoziuje zakiim nahlédnout pfimo do chodu téla robota.
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Bee-bota i Blue-bota je mozné vyuzit v fad€ cviceni a ikoli. Muzeme s jejich pomoci rozvijet
matematické schopnosti, poznavat ro¢ni obdobi, rozhodovat o spolecnych ¢i odlisnych znacich

raznych predmétll, vyznat se na planku mapy nebo tfeba skladat slova. [34]

Obrazek 11: Robotické hracky Bee-bot a Blue-bot »

9.2 Code & Go Robot Mouse

Roboticka my$ je ve své podstaté¢ nastupcem robotické vCelky Bee-bot. Jeji ovladani je
zalozeno na podobném principu. Na zddech ma barevné Sipky slouzici k pohybu a dalsi 3
tlacitka. Zelené tlacitko predstavuje spusténi pfedem naprogramovaného zadani, Cervené
tlacitko znaci pfidani dalSich kroku a zluté tlacitko vymaze vSechny predeslé instrukce. Pohyb

doptedu ¢i dozadu je dlouhy 12,5 cm.

Robotickd mys je doporuc¢ovana jiz détem od Ctyft let. Prodava se vétsinou v sadé se zelenymi
policky, fialovymi zabranami a oranzovymi tunely, ze kterych pro ni miZzeme poskladat
bludiste.

Myska ma na nose umistén tlakovy senzor, ktery pfi stfetu mysky s libovolnym predmétem

zaCne vydavat zvuk. [34, 35]

25 Dostupné z: https://cz.onlinecheap2021.ru/content?c=blue %20bot&id=27
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Obrdzek 12: Robotickd hracka Code & Go Robot Mouse 26

9.3 Botley

Robot Botley je roztomily interaktivni robot, ktery u déti podporuje rozvoj logického myslent,
fantazie a paméti. Botley nema ovladaci prvky na svém téle jako predchozi roboti. Ovlada se
pomoci ovladace, ktery posléze prenese zadané instrukce do Botleyho. Pamét robota je velika,

dokaze si zapamatovat az 80 prikaza.

S robotem Botleym zaci zacinaji vytvaret své prvni funkce. K usnadnéni a vétsi efektivité prace
je robot Botley nauCen funkci Smycky, kdy pfi stisknuti tlacitka ,,smycka“ robot zopakuje
zadané instrukce. Smycku lze pfidat jak nakonec, tak také doprosted planovaného programu.
Dalsi funkci, kterou robot Botley ovlada, je funkce Kdyz/tak. Pomoci této funkce se zaci uci
porozumét ocekavanym problémim. Funkci Kdyz/tak mizeme Zzakim snadno vysvétlit
na prikladé ,,Kdyz budu zlobit, tak nedostanu odménu. Robot Botley méa mezi o€ima senzor
detekce piedmétd. To znamend, ze vidi pred sebou n&akou prekazku. Ukolem zakd je
naprogramovat robota tak, ze jakmile uvidi néjakou prekazku, musi udélat dany povel a poté se
vratit k pavodnimu naplanovani cesty. Pokud robot nema nastaveny zadny alternativni pokyn,

jakmile vidi pfed sebou predmeét, zistane stat a bude na predmeét troubit.

Robot Botley ma také sledovaci schopnost. Po piepnuti robota do faze LINE, dokaze pomoci
specialniho senzoru presné kopirovat ¢ernou caru. Desky s ¢ernymi ¢arami jsou soucasti baleni

robota Botleyho, ale pro vétsi zdbavu je mozné si je sami vymyslet nakreslit na papir.

S oddélitelnymi pazemi robota si déti uziji pomérné dosti zabavy. Pomoci oddélitelnych pazi

muze robot prenaset rizné predméty z mista na misto. [36]

26 Dostupné z: https://o2chytraskola.cz/clanek/49/roboticke-programovatelne-pomucky/10801
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Obrazek 13: Roboticka hracka Botley 2

9.4 Cubetto

Cubetto je dfevéna roboticka hracka pochazejici z Velké Britanie. Tato roboticka hracka se
sklada ze dvou hlavnich casti predstavujici ,,mozek a télo™ hracky. Mozek a t€lo neboli deska

a kostka robota jsou mezi sebou propojeni pres Bluetooth.

Robot se ovlada pomoci barevnych prikazovych blokl, které Zzaci skladaji na dievénou
desticku. Vyhodou je, ze zaci maji vytvoreny program neustale na o¢ich a mohou kontrolovat

pohyby kostky.

K robotovi je mozno dokoupit spoustu hernich planku, po kterych se Cubetto dokaze pohybovat
(napt. vesmir, Egypt, bazina, ...). Planky se prodavaji i s knihou obsahujici pfibéhy a naméty
k procvi¢ovani. Mimo toto piisluSenstvi existuji jesté specialni piikazové bloky. Ackoli je robot
Cubetto vhodny uz pro nejmensi déti, pouziti téchto logickych bloki se doporucuje az
v pozdéjsim veku, pofadném osvojeni zakladnich pokyna. Tyto dilky predstavuji negaci,
funkci a nahodu. Negace znamena piesny opak toho, co mél zak v amyslu. Pomoci funkce muze
robot vykonat az ¢tyfi kroky navic. Pozadované kroky musi zak nastavit ve spodni ¢asti desky.
Posledni logicky blok nadhoda je svou funkci nevyzpytatelny, jelikoz ,.zlobivy“ robot se sam
rozhodne, kam pojede. [34, 37]

27 Dostupné z: https://www.albi.cz/hry-a-zabava/botley-robot/
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Obrdzek 14: Robotické hracka Cubetto 28

9.5 Pro-bot

Robotické auticko je nastupcem vcelky Bee-bot. Funguje na stejném principu ovladani,
obsahuje ale daleko vice funkci. Proto je robot vhodny jak pro mensi déti, tak také pro starsi
Skolaky. Jeho pohyb je mozné obohatit o svételné, dotykové nebo zvukové podnéty. Ovladat se

da pfimo stisknutim tlacitek na jeho téle, nebo lze propojit s PC.

Robotické auto Pro-bot zaky seznamuje s programovacim jazykem Logo, ktery je vhodny
pro zacateCniky. Jedna se o program, kdy jsou jednotlivé kroky vykonavany presné v zadaném
poradi. Pohyb dopfedu ¢i dozadu je preddefinovan na 25 cm. Tuto délku muzeme kdykoli

jednoduse zménit piidanim velikosti za dany pohyb. Ménit 1ze také velikost uhla.

Velkou vyhodou Pro-bota je displej v horni ¢asti autiCka, na kterém si kontrolujeme zadané
instrukce. Kdykoli vidime chybu v programu, ihned ji diky displeji opravime a nemusime

zadavat cely piikaz znovu.

Pomoci procedur je mozné vyvolavat sekundarni programy, které jsou pfedem nastaveny.
Robot je schopen pojmout az 32 nami navolenych procedur. Dal§ich 8 procedur je predem

uréenych.

28 Dostupné z: https://www.generationrobots.com/en/402714-cubetto.html
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K Pro-botovi je mozné pfidat fix atim ozivit napsany program, kdy auto vykresluje zadané
instrukce. Diky umisténi fixy doprostied téla auta a programovaciho jazyka Logo jsou

vykreslovany zajimavé obrazce. [38]

Obrdzek 15: Robotickd hracka Pro-bot °

9.6 Roamer-Too

Roamer-Too je dalsi roboticka hracka navazujici svymi funkcemi na robota Bee-bot. Velkou
vyhodou robota je ménitelna klavesnice. Mame na vybér ze 4 urovni vymeénitelnych klavesnic,
které na sebe postupné navazuji dle véku ,,programatora“. Robota je mozné vyuzit pfi mnohych
¢innostech, pracujeme s nim jak pfi prvopocateéni vyuce psani, Cteni, pocitani, tak s nim
objevujeme velikost vesmiru, pomaha pfi vyuce ciziho jazyka nebo pii pochopeni jednotlivych

pojmu v algebfe.

Pohyb robota zavisi na nami predem navolenymi instrukcemi, kdy znacime kazdou velikost

pohybu ¢i otaceni.

Robot je navrzen jednoduSe avSak se stabilni konstrukci predstavujici tvar slzy.

Pro atraktivné;jsi vzhled robota se daji dokoupit lehce ptipevnitelné plastové kryty. [39]

29 Dostupné z: http://www.stavebniceprochytredeti.cz/cs/pro-bot-auticko-828.html
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Obrazek 16: Roboticka hracka Roamer-Too 30

9.7 Lego WeDo 2.0

Jedna se o robotickou stavebnici z fady Lego Education, ktera je vhodna predevsim pro zaky
1. stupné zakladni Skoly. Pfi praci se stavebnici je uzaki rozvijena tvorba blokového
programovani, hledani a navrhovani vhodného postupu pii feSeni problému, ale také fantazie,
predstavivost a tvofivost pii skladani jednotlivych modeld. Zaci mohou stavét modely vlastni

nebo vyuzit sestavenych plankd, které jsou dostupné v softwaru.

Stavebnice je dodavana v tlozném boxu s tfidicimi zasobniky. Tvoii ji témer 280 klasickych
a elektrickych dilk. Mezi elektrické dilky patii Smart Hub, ktery slouzi k pfenosu dat
mezi stavebnici a softwarem, dale je vyuzivan motor a dva senzory. Vyhodou je kompatibilnost

stavebnice s dalSimi kostkami Lego. Cela sada stavebnice vyjde v pfepoctu asi na 5 tisic korun.

Programovani probiha ptes software, ktery je volné dostupny ke stdhnuti do tabletu ¢i pocitace.
Programuje se formou koédovani drag and drop, kdy zak pretahuje navolené instrukce.

V softwaru jsou predpfipravené rizné naméty a aktivity vyuzitelné naptiklad pro vyuku

30 Dostupné z: http://www.valiant-technology.com/us/pages/standard_roamers.php
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o vesmiru, lidském téle a zivoté na Zemi nebo o fyzikalnich jevech. Je tedy vhodné vyuzivat

tuto stavebnici nejen pii vyuce informatiky, ale také v ostatnich pfedmeétech. [40]

Obrazek 17: Roboticka stavebnice Lego WeDo 31

9.8 Ozobot EVO

Obecné patii Ozoboti mezi pokrocilejsi robotické hracky pouzivané na 1.1 2. stupni zakladni
Skoly. Ozoboti pomahaji zakim rozvijet kreativitu, predstavivost, a pfedevS§im zabavnou
formou uci zaky zakladim programovani. Roboti se programuji za pomoci barevnych koda

bez pouziti dalsiho digitalniho pfistroje nebo prostfednictvim jednoduché aplikace OzoBlockly.

Ozobot EVO je nastupce robotické hracky Ozobot BIT 2.0. Tento model m4 oproti star§imu

typu vepiedu i vzadu senzory pro detekci predmétu a je také vybaven zvukovou detekci. [41]

Vyhodou Ozobota je jeho velikost. Jeho tvar odpovida kouli o priméru 3 cm, takze

pfi manipulaci s robotem nedochazi k zadnym problémuam.

Robot je dodavan v baleni s hracim planem, silikonovym potahem, 4 Ozobot fixami (Cerna,

modra, Cervena a zelend), ochrannym pytlikem a nabijecim kabelem.

31 Dostupné z: https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-wedo-2-0-core-

set/45300#wedo-20
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Pfi programovani na papire pouzivame instrukce, které ma robot naucené (ozokody) - musime
dbat na poradi barev jednotlivych piikazi. Ozobot sleduje optickymi senzory nami vytvorenou

drahu s instrukcemi, podle kterych se tidi.

V aplikaci Ozoblockly se programuje pomoci piikazi skladanych do blokt. Jednotlivé prikazy
do sebe zapadaji jako dilky puzzle. V opacném pripadé se jedna o chybu, kdy na sebe dané
ptikazy nenavazuji a nejdou spolu vytvofit. Vytvorené instrukce si robot nacte svym senzorem,

ktery ke kodu prilozime. [42]

Obrazek 18: Programovatelny robot Ozobot Evo 32

9.9 Programovaci jazyk Scratch

Scratch je jednoduchy programovaci jazyk vhodny pro vytvafeni her, animaci a piib€ha.
Programovani probiha hravou formou, pomoci skladani jiz zkonstruovanych bloku. Tento jazyk
je Casto vyuzivan piivyuce programovani zaCateCniki, aje velice vhodny pro vyuku

na zakladnich skolach.

Pti programovani je kladen diraz pfedevsim na rozvoj logického mysleni a algoritmizace, dale

je také rozvijena kreativnost, fantazie ¢i schopnost matematické predstavy.

32 Dostupné z: https://www.electroworld.cz/ozobot-evo-bt-whi-program-robot#parametry
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Pfi seznamovani se Scratchem nemusi mit zak téméf zadné znalosti o programovani. Vse se
nauci v bezplatné aplikaci, ktera je navic i v Ceském jazyce. Mimo jiné je programovaci jazyk
Scratch vyuzivan téméf na celém svété. Jazyku Scratch rozumi také spousta programovacich
robott. Tito roboti jsou programovani piimo programovacim jazykem Scratch, anebo jazykem

podobnému ze Scratchi.

Programovaci jazyk Scratch pfipravuje své uzivatele na pochopenti slozitéjsich profesionalnich

programovacich jazykd. [43]
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Obrazek 19: Programovaci jazyk Scratc

9.10 InO-Bot Robot

InO-Bot Robot je roboticka hracka programovatelnd pomoci jazyka Scratch. Programovani
probiha prostfednictvim aplikace INO-BOT. Vyhodou je, ze zaci tak své programovani

ve Scratchi vidi pfimo v praxi, pfi redlnych situacich.
Konstrukce robota je prihledna, je vhodna pro sledovani ¢innosti uvnitf téla robota.

Obdobné jako u pfedchozich robotickych hracek irobot InO-Bot rozviji logické mysSleni,
predstavivost a také vzbuzuje zajem o techniku. Vzhledem k faktu, Ze robot na svém téle nema
zadné ovladaci tlacitko, je nutné jej programovat pomoci digitalniho zafizeni. Propojeni robota

a digitalniho zafizeni je zaru¢eno pomoci technologie Bluetooth.

3 Dostupné z: http://scratch.chaputo.cz/jak-zacit-s-programovani/

53


http://scratch.chaputo.cz/jak-zacit-s-programovani/

InO-Bot umi vydavat zvuky, Cist predkreslenou trasu, méfit vzdalenost, detekovat predmeét

stojici pred nim nebo také dokaze blikat.

Baterie robota se dobiji pomoci USB kabelu a po uplném nabiti vydrzi v provozu zhruba 6
hodin. Robot dale dokaze vytvaret jednoduché obrazce, protoze ma na téle vybudovan otvor

na pero €i fix.

Prestoze je robot doporucovan jiz od 7 let, dokaze pojmout i slozitéjsi ukony. [44]

Obrazek 20: Roboticka hracka InO-Bot 34

34 Dostupné z: https://makra.cz/hracky/4748-ino-bot-programovaci-bluetooth-robot.html
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10 Navrh modeli vyuky

Nasledujici podkapitoly zaznamenavaji metodické listy vhodné pro vyuku Informatiky
na 1. stupni ZS. Metodické listy jsou rozdéleny dle ro¢nikd ajsou prevazné zaméfeny
na seznameni se s jednoduchym programovanim robotickych hracek. Pro kazdy ro¢nik jsou

vytvoreny 2 navrhy vyuky hodin informatiky.

Kazdy metodicky list obsahuje plan vyucovaci hodiny, cile, pomucky potiebné pro vyuku

i Casovy harmonogram jednotlivych aktivit.

Metodické listy jsou vytvoreny do vyucovacich hodin o ¢asovém rozpéti 45 minut. Vyucovaci

hodina je dale strukturovana do 3 ¢asti - Uvodni ¢ast, hlavni ¢ast a zaveérecna Cast.

Cast hodiny Obsah dané casti Casové rozpéti

Uvodni &ast Seznameni s naplni hodiny, | 5-10 minut

uvodni motivace

Hlavni ¢ast Cinnosti a aktivity vhodné | 25-35 minut

tématu hodiny

Zaveérecna Cast Shrnuti hodiny, jednoduché | 5-10 minut

hry, hodnocent, uklid
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10.1 1. roénik

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni s robotickou hrackou Bee-bot

Ramcové vymezeni uciva: Rozvoj algoritmického mysleni a matematické predstavy, orientace

v prostoru a paméti, rozliSeni pravolevé orientace

Klicové kompetence:

k uceni - zak pozoruje praci svych spoluzakt, vysledky feSeni porovnava a vyvozuje
z nich zavéry, je schopen naucené dovednosti pouzit v praktickém zivoté,

k FeSeni problémi - zak ovétuje spravnost svych fesent, pfi §patném zadani se snazi najit
chybu a nésledné s ni pracovat, nachazi shodné instrukce, které vyuziva u obdobné
feSenych piipadd,

komunikativni - z4k dokéaze naslouchat promluvam ostatnich, snazi se porozumét
riznym typim zaznamui (v nasem piipadé dokaze zak Cist a orientovat se v prostiedi
Sipek),

socialni a persondlni - zak jedna podle zadanych pravidel, ptispiva k diskusi,
obcanské - zak je schopen spolupracovat se svymi spoluzaky, snazi se nabidnout pomoc
ostatnim,

pracovni - zak pracuje s pomuickami opatrn€, dodrzuje stanovena pravidla,

digitalni - zak se seznamuje s novymi digitalnimi technologiemi, snazi se zadavat

ptikazy co nejsnadnéji, aby rychle dosahl pozadovaného cile.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni didaktické pomucky: roboticka hracka Bee-bot, podlozka (tabulka tvorena ¢tverci

o velikosti 15x15¢m), pracovni list, list s instrukcemi, kostky, vrsky

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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10

minut

Uvitani uclitele se zaky, uvod do hodiny,
seznameni s naplni hodiny, motivace

Hra: Na roboty

Zaci utvori dvojice. Jeden z dvojice bude robot
a druhy programator. Ukolem programatora je
zadavat robotovi piikazy tak, aby doSel k cili, ten
sebral a vratil se na své pavodni misto. Robot se
pohybuje trhavymi pohyby, musi provadét jen
takové pohyby, které mu byly zadany.
Programator pracuje s prikazy jako jdi vpred, jdi
vzad, zastav se, otoC se vpravo nebo vlevo a seber.
Jakmile robot dorazi zpét na své misto, zaci ztrati
své specialni vlastnosti programatora a robota

a usedaji na své misto.

Je nutné,

chodili

aby programatori
vedle svého  robota,

nebot by mohlo dochéazet

k prektikovani zaku.

Hlavni ¢ast

minut

minut

Pfi hie na robota méli programatoti za ukol dojit
s robotem k cili (pracovni list), ten nasledné vzit
a vratit se zpét na své misto.

Kazda dvojice ma tedy pred sebou pracovni list
sobrazkem Bee-bota a s instrukcemi, které
nejdfive vystiithne a poté piifadi k jednotlivym

tlacitkim.

| SPUSTIT

| VYMAZAT

| OTOC SE DOPRAVA

Obrazek 21: PS - Jak se pohybuji

Seznameni se s Bee-botem

V pripadé, ze si zaci nebudou

védét rady, maji instrukce

s vysvétlenim k nahlédnuti

pred tabuli.

Alternativou, jak v hodinach

vyuzit aktivity s Bee-botem,
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15

minut

Jakmile zaci védi, jak v¢elka funguje, mohou si ji
vyzkouset. V pfipad€, ze mame k dispozici vice
veeliCek, utvori zaci menSi skupinky. Nejdiive
zaky nechame, aby se se vCelkou seznamili,
nechame je jen tak spontanné si s ni ,,pohrat“. Zaci
si tak lépe utuzi jeji ovladani. Instrukce zaci klikaji
ptfimo na Bee-bota, ktery si zvladne zapamatovat
az 40 prikazi. Kdyz mame instrukce zadany,
veelku spustime. (Zaci si zkousi, jak se veelitka
pohybuje po svém poli - ¢tvercova podlozka).
Zadavani instrukci - Draha

Z kostek, vrska ¢i raznych dalSich predméta
postavime pro naseho Bee-bota drahu. Ukolem
zakt bude, naprogramovat Bee-bota tak, aby drahu
projel bez jakékoli nehody. Kazdy zak si nejdrive
zkusi vymyslet svij postup na papir a posléze si jej
muze oveéfit. Drahu mizeme obménovat ¢i pridat

néjaké prekazky.

kterého nevlastnime je online
Bee-bot na webovém portalu

https://beebot.terrapinlogo.com/.

Idedlni pouziti na interaktivni
tabuli.
Vcelka se naportale ovlada
stejné¢ jako skuteCny Bee-bot.
Navic mame na vybér nékolik

druht podlozek.

Zavérecna cast

minut

Zahraj si na Bee-bota
Doted’ jsi Bee-bota ovladal ty, ted’ se proménis§
v malinkou vCelku a vyzkousis si, jaké to je, kdyz

tobé nékdo zada instrukce.
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https://beebot.terrapinlogo.com/

Vezmi si tufku a pfedstav si, Ze jsi mald véeliéka. KdyZ pojedes sprdvné podle i kei, v siti se ti

objevi néjaky tvar. Poznds, o ktery tvar se jedna ?/

Vi
=

-

ti=tt=>1t=11

Obrazek 22: PS - Instrukce

2 Zhodnoceni hodiny, DU

minuty | Se zaky prob&hne kratka diskuse, jak se mu dnes
pracovalo, co se dnes naucil.

Zadani domaciho ukolu - na pfisti hodinu si kazdy

napise libovolny program alespon o 20 krocich.
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Navazujici vyucovaci hodina

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: upevnéni tvorby instrukci s robotickou mysi Code & Go Robot Mouse

(pokrocila verze Bee-bota)

Ramcové vymezeni _uciva: Bezpecné ovladani robotické hracky, rozvoj tvorivosti

a matematické predstavy

Mezipredmétové vztahy: Matematika, hudebni vychova

Klicové kompetence:

k uceni - zak pouziva obecn€ znamé znaky, terminy ¢i symboly, vytvaii si komplexnéjsi
pohled na matematické jevy,

k FeSeni problémni - v ptipadé€ nezdaru se zak nevzdava, ale snazi se najit spravna resent,
komunikativni - zak naslouchd promluvam druhych a v ptipadé potfeby na né¢ dokaze
vhodné zareagovat, rozumi a pracuje s riznymi typy zaznamdu, své myslenky vyjadiuje
logicky a vystizné,

socidlni a personalni - zak ocefiuje zkuSenosti svych spoluzaki, dokaze si fict o pomoc
od ostatnich, nebo ji i sam nabidne,

obcanské - zak se ke svym spoluzakiim chova tak, jak chce, aby se oni chovali k nému,
chova se uvazlive,

pracovni - zak pracuje podle predem zadanych pravidel, plni si své povinnosti,
digitdlni - zak pouziva digitalni technologie ke svému vyjadieni, diky pouziti

digitalnich technologii si usnadni a zautomatizuje svou praci.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni_didaktické pomucky: roboticka hracka Bee-bot, papir s domacim ukolem,

krokovaci pas, pracovni list, podlozka s ¢isly, diivka

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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Uvitdni ucitele se ziaky, ivod do hodiny, seznameni s naplni

hodiny
3 Seznameni se s robotickou hrackou Robotickd myska
minuty | Zaci si vyzkousi ovladani robotické mysky. K nasledujici praci je | Code & Go Robot
nutné, aby znali, funkce jednotlivych tlacitek. Mouse je
10 Prace s domacim ukolem. v podstaté
minut | Zaci dostali predchozi hodinu za ukol na papir napsat libovolny | zalozena
program alespori 020 krocich. VSichni se pfesunou se svymi | na stejném
ukoly na koberec, kde se posadi tak, aby utvorili Ctverec. | principu, jako
Nasledné svij ukol predaji kamaradovi po pravé strané. Kazdy | roboticka vcelka
ma tedy né&jaké zadani, jak mySku naprogramovat. Bee-bot.
74k, ktery ma mysku, natuka do ni instrukce a spusti ji. Nahlas | V piipadg, ze
fika kroky, které by méla myska vykonat. Ostatni zaci pozoruji | myska ptimo
a kontrolyji, ke komu myska dojede. nedojede
k zadnému
zakovi, pokracuje
zak, u kterého je
myska nejblize.
Hlavni ¢ast
15 Krokovaci pas U téchto cviceni
minut | Krokovani s €isly a Sipkami (viz. pracovni list). Zaci pouzivaji

Zaci pracuji nakoberci, kde maji natazeny krokovaci pas
a robotickou mysku k dispozici. Na pracovnim list€ maji 3 rtizna
cviceni. Nejdiive jde o prepis ¢isel, ke kterému mohou vyuzit
robota tak, ze si svou myslenku zapiSou a nasledné pomoci néj
ovéri. Polozi mysku na pocatek a udé€laji s ni tolik kroku, kolik si
zapsali do pracovniho listu. MysSka musi skoncit na stejném cisle
jako je zapsané v pracovnim listé.

Druhé cvideni je presné opak prvniho cvideni. Zaci maji zadané
Sipky a jejich ukolem je zjistit, které Cislo se za Sipkami ukryva.
Treti cviCeni ma nepatrné slozitéjsi charakter, ale zaci na n¢j
hrave piijdou. Jejich ukolem je vyftesit rovnice tak, aby vychéazely

dle zadani. Zaci mohou dopliiovat §ipky nebo &isla.

pouze Sipky jed
doptedu
a dozadu.
Karticky

u krokovaciho

s Cisly
pasu musi byt
12,5 cm Siroké,
tak velky je totiz

jeden krok

mysky.
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minut

1. Zapis éis
i

apis i Sipelc MilzeS pousi 3. Dopli Sipky nebo éisla tak; aby ti yySel spréeny wsledek.
Siplae dopiedu a 1 Sipku dozadu.

5 | M FIRL
g | Witilialfs

3 | | [1] IRNEE
0 | | Wit [ [ s
6 | | 8 11 o
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Tttty
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Obrdzek 23: PS - Sipkovand

Poditame s drivky
Zaci pracuji ve skupinkach pocca 5. Kazda skupinka ma
pted sebou podlozku s Cisly a robotickou mysku. Myska bude

zaCinat na Cisle 1 a bude otoCena smérem doleva.

4 6 1

11 9 7

8 10 12

Obrazek 24: Tabulka s cisly

Ucitel ¢i vedouci vytukava na diivka pocty instrukcei, které maji
74aci s myskou vykonat. Zaci si poSet zaznamenaji a naslednd
mys$ku programuji tak, aby vykonala pouze dany pocet pohybu.
Poté se kazdé skupinky zeptame, na kterém cisle jejich myska

stoji, a pomoci jakych instrukci se na toto Cislo dostala. Kazdy

Cislo

na levé

strané znazorfiuje

misto, ze kterého

myska

a Cislo

vychazi

na prave

strané je konecné

¢islo.

Je dulezité pocitat

S tim, ze i otoCeni

mysky je pohyb.
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postup hromadné zkontrolujeme. Snazime se pfijit na co nejvice

moznosti umisténi mysky na ¢iselném planu.

Zavérecna c¢ast

minut

minuty

Malujeme s mySkou

Pro pobaveni a odlehceni miizeme k mySce pfilepit izolepou fix.
Pti pohybu dle instrukci myska kresli. Napiiklad pii vyuziti 4
Ssipek doprava &i doleva, nam myska vykresli kruh. Zaci se tak
mohou pokusit o naprogramovani mysky tak, aby vytvorila
smysluplny obraz.

Zhodnoceni hodiny, aklid pracovniho prostoru

Kazdy zak zhodnoti, jak se mu dnes pracovalo, zda jej mySka

pofadné poslouchala nebo si délala co sama chtéla.
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10.2 2. ro¢nik

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni se s Robotem Botley navazani na jiz osvojené dovednosti pii praci

s robotickou v€elkou a mySkou

Ramcové vymezeni u¢iva: Rozvoj algoritmického mysleni a matematické predstavy, navazani

na jiz nauCené dovednosti a védomosti pfi praci s robotickou vcelkou a myskou, osvojeni

novych instrukci

Klicové kompetence:

k ucent - Zak tfidi a vyuziva vhodné metody prace k efektivnimu udeni, dokaze pracovat
dle instrukci, experimentuje,

k reseni problému - zak diky svym znalostem nachazi rlizné varianty feSeni ukolu,
pfi praci postupuje systematicky,

komunikativni - zak vyjadiuje své mySlenky logicky ivécné spravné, diskutuje
s ostatnimi zaky o svém postupu prace,

socialni a persondlni - zak bezkonfliktné spolupracuje se svymi spoluzaky, fidi se
predem urCenymi pravidly, v pfipadé potieby dokaze poskytnout pomoc

obcanské - zak si uvédomuje sva prava a povinnosti, kterym je ve Skole, ale i mimo
Skolu podroben, svym chovanim pfispiva k pfijemnému prostredi ve tiideé

pracovni - zak si plni své zavazky a povinnosti, pfipraci postupuje bezpecné,
podle zadanych instrukci, je ohleduplny k pomackam a materialtm,

digitalni - zak disledné promysli svou cinnost, diky ziskanym poznatkiim si dokaze

zjednodusit svou praci.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni didaktické pomucky: Pracovni list, robot Botley, papir, lihovy fix, kostky

4

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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Uvitdni ucitele se Zaky, uvod do hodiny, sezniameni

s naplni hodiny

5 Zakladni ovladani Robota Botley Je vhodné, si se zaky nejdiive
minut | Pomoci pracovniho listu se zaky procvicujeme | projit zakladni prvky robota,
ovladaci prvky robota Botleyho. Zaci sedi v kruhu, | jako je pohyb vpied, vzad &i
maji pred sebou pracovni list s tvary, které musi nas | do stran.
Botley vykonat. Tvary nemusi byt naprosto stejné, ale | Zaci by si mé&li uvédomit
meély by se sobé podobat. Prvni tvar vyzkouS§ime | délku a pomér stran a tomu
spolecné, poté si zaci na papir napiSou vlastni instrukce | své instrukce uzptisobovat.
k dalSim tvarim, které si pomoci robota overi.
P —
Obrdzek 25: Tvary
Hlavni ¢ast
20 Zavedeni novych funkei
minut | SMYCKA - robot opakuje zadané kroky.

Zakam predvedeme nazomou ukazku smycky
na prikladu: Smycka - doprava - doprava - doprava -
doprava - smycka. Diky smycce, se robot dvakrat otoci
kolem své osy. Pridame-li na konec zadani dalsi
smycku, robot se otoci trikrat atd.

Ukol - Pokus se s Botleym utvoiit &tverec pomoci
smycCky. Pouzit maze$ jednu Sipku dopfedu a jednu

doprava.
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15

minut

DETEKCE PREDMETU (podminka KDYZ-TAK) -
robot vidi predméty, které mu stoji v cesté. Jakmile mu
bude prekazka stat v cesté, nepohne se dopredu. My
muzeme ale robota nastavit tak, ze pokud uvidi na své
cesté prekazku, provede urcité kroky.

Zkouska - Na zem do fady polozime ruzné predméty
(musi byt alesponn 5 cm vysoké, aby je Botley
zaregistroval). Budeme chtit, aby jel Botley pouze
doptedu, musi se vSak vyhnout piekazkam. Nastavime
tedy smér cesty (dopfedu-pocet), poté stiskneme
tlaCitko detekce predmétu a vlozime piikaz, co ma
Botley d¢lat, jakmile detekuje predmét pred sebou. My
po ném budeme chtit, aby prekazku objel a pokracoval
dale ve své cesté. Spolecné se zaky se snazime pfijit
nafeSeni. Jaky prikaz zadaS Botleymu, aby
prekazku objel?

Odnimatelné paze

Jedna se otzv. ruce, které mohou premistovat
predméty.

Botley popelar

Udélame 4 skupinky. Skupinky budou rozdéleny
na popelafe a neporadniky (2+2). Skupinka popelait si
ohrani¢i kostkami své meésto. Poté prichazi natfadu
neporadnici, kterym nezéalezi na zivotnim prostiedi
a prirod¢, a ve mésté si jen tak rozhazuji vse, co je
napadne. To znamena, ze po mésté neporadnici polozi
kostky, predstavujici odpadky. Ukolem popelait bude,
zapomoci robota Botleyho odklidit odpadky
na pfedem urcené misto. Popelari, dokazete vycistit
celé mésto od neporadku? Jakmile je mésto

vyc¢isténo, role skupinek se vymeéni.

Zaci si ve skupince mohou
pomahat, kazdy napad je
ptijat.

Zavérecna c¢ast
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minut

Zavody

Robot Botley ma funkci, diky ni je schopen jezdit
i bez zadanych instrukci. Dokéaze se pohybovat po
cerné lince. Kazdy zak dostane papir, a Cernou
lihovkou nakresli zjedné strany papiru na druhou
klikatou caru. Jakmile méame nakresleno, papiry
polozime tak, aby nasebe cara pékné navazovala.
Zapneme senzor robota, a polozime ho na Cernou caru.

Nasledné sledujeme, jak robot Botley cestuje.

Pokud se Botley otaci pouze
dokola, je nutné jej popostrcit
blize k care. Jakmile caru
najde, odpovi nadm slovem

(15

aha“.

2

68




Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni se s programovaci hrackou Cubetto

Ramcové vymezeni uciva: Rozvoj digitalni gramotnosti, procviCovani zakladnich prvka

programovani

Mezipi-edmétové vztahy: Cesky jazyk

Klicové kompetence:

k uceni - Zak experimentuje a snaz se vymyslet co nejvice moznych fefeni na dany
problém, hodnoti své vysledky, rozsifuje své matematické a informatické znalosti
o nové informace,

k FeSeni problémii - zak pfifeSeni problému vyuziva vhodné prostiedky k jeho
zdarnému dokonceni, v pfipad€ nesnaze neni ihned od problému odrazen, hleda pficiny
a napravu nezdaru,

komunikativni - Zak dokaze obhajit sviij nazor, akceptuje postoje druhych, aktivné se
zapojuje do spolecnosti,

socidlni a personalni - zak kladn€ premysli o své osob€, ¢imz dochazi k jeho rozvoji
a utvareni sebeduvery,

obcanské - zak svym chovanim pozitivn€ ovliviiuje atmosféru ve tfid€, chrani zdravi
své i zdravi svych spoluzaka,

pracovni - zak bezpecn€ pouziva potiebny material, dokéze se zaméfit na problém
a vytrvat u ngj,

digitalni - zak pracuje s digitalnim zafizenim, orientuje se v aplikacich, které vyuziva
ve Skolnim prostiedi, ale ive svém volném case, podporuje rozmach digitalniho

zafizeni.

Organizaéni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani

Materialni didaktické pomiicky: Robot Cubetto, pracovni list, tabulka 5x5, balici papir, fixy,

guma

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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minut

Uvitani ucitele se zaky, ivod do hodiny, seznameni
s naplni hodiny

Seznameni s dievénym robotem Cubetto

Kazda dlazditka ma svou funkci. Zaci dostanou
do lavice karticky dlazdic a vysvétleni. Podle barev
pfifadi kazdému dlazdici jednu funkci, kterou nasledné

zapisou do pracovniho listu. (viz pracovni list).

Hlavni ¢ast

minut

minut

minut

Vyzkouseni robota Cubetto. Dfive, nez za¢neme néco
,programovat“ si kazdy vyzkousi, jak se robot Cubetto
ovlada. Tento robot se neovlada tlacitky, které by mél
na svém téle, nybrz potfebujeme dievénou desku
a dlazdice. Vysvétlime si zakladni dlazdice, kterymi se
robot ovlada (pohyb dopfedu, dozadu, doleva
a doprava) a pfidame k nim také dlazdice specialni.
Modra dlazdice (funkce) znamena, ze nas robot muze
provést az 4 kroky navic. Tyto kroky musi byt uvedeny
vrametku v dolni &asti robota. Zluta dlazdice
predstavuje negaci. To znamena, ze nasledujici pohyb
po negaci bude vynechan. A nakonec Cerna desticka
zna¢i nahodu. Robot zlobi a svij nasledujici pohyb
neuskutecni podle nasich predstav, déla si, co chce,
rozhodl se jit svoji cestou. Kazdy zak si vezme jednu
dlazdici a umisti ji na desticku. Poté robota pustime
a sledujeme, jak se pohybuje.

Pismena - Mé jméno

Do tabulky 5x5 o rozmérech 15 cm zapiSeme pismena
(viz pfiiloha). Kazdy zék se pokusi dopravit robota
na poc¢ateCni  pismeno svého jména. Zaciname
na pismenku A, apoté vzdy vyjizdime z pismenka,
na kterém robot skon¢il.

Kam jedu?

Na vyzkouSeni pouzijeme

vSechny funkce dlazdic.

Nejprve se zak pokusi

na pismenko prijit
bez pohybu Cubetta.
Nakonec si vSichni ovéfime,
zda jsme spravné uhodli, kam

ma Cubetto namifeno.
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Pokus se dle instrukci odhalit, kam ma Cubetto
namifeno. Instrukce ma kazdy zak pied sebou

na pracovnim listé i s tabulkou, ktera je kopii velké

Slova vymyslime

z dostupnych pismen.

Pro pfipad, ze si  zaci

tabulky. s vymysSlenim slov nebudou
15 Psani slov veédét rady, mame nachystany
minut | Pokradujeme s tabulkou s pismenky. Cilem tohoto | karticky se slovy. Zak si
cviceni je pozorovani robota a poznani slov, které | vylosuje karticku, slovo,
,pise”. Nejdiive zacne ucitel, naprogramuje Cubetta | které je na ni napsané nikomu
a zact sleduji jeho pohyb. Kazdé pismenko, na kterém | neukazuje a pokusi se jej
se robot zastavi, si napiSou na papir. Posléze si miize | pomoci  robota  Cubetta
kazdy vyzkouSet sestavit pomoci robota své slovo | zapsat.
a ostatni hadaji, o jaké slovo se jedna.
Zavérecna cast
5 Tvorime cesty
minut

Na zavér si zahrajeme na silnicare a pomoci Cubetta

vytvofime cestu proauta. Poobvodu Cubetta
natdhneme gumu, doni zastr¢ime vpravo, vlevo
a dozadu fix amuzeme tvofit. Cubetta polozime
kamkoliv do prostoru otoceného baliciho papiru.
Na desticku zadame instrukce a spustime Cubetta, aby

nam udélal cestu.
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10.3 3. ro¢nik

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Robotické auto Pro-Bot

Ramcové vymezeni uciva: Osvojeni a procvi¢eni nového programovaciho jazyku LOGO,

rozvoj konstruktivistického mysleni, rozvoj jemné motoriky

Mezipiredmétové vztahy: Matematika

Klicové kompetence:

k ucent - Zak operuje s terminy (pohybové funkce robota - forward, right, repeat, ...),
z dosazenych vysledku je schopen vyvodit zavér,

k FeSeni problémi - zak vyuziva diive ziskané informace a pouziva je pii své dalsi praci,
v pfipadé problému se snazi najit a opravit svou chybu; a dale pracuje na hledani
vhodného fesent,

komunikativni - zak respektuje nazory svych spoluzaki, necha si od nich v pripadé
potteby poradit, pfi komunikaci s ostatnimi voli vhodna slovni spojenti,

socidlni a persondlni - zék spolupracuje s ostatnimi zaky, dokaze byt ohleduplny,
rozumi a chova se dle zadanych pravidel,

obcanské - zak pri komunikaci s ucitelem vyjadiuje uctu, je si védom duasledkt Spatného
chovani, odmita psychickeé ¢i fyzické nasili,

pracovni - zak zachézi pti manipulaci s pfedméty opatrné, aktivné plni své povinnosti,
postupuje dle pravidel,

digitalni - zak si usnadriuje svou praci dle osvédcenych pracovnich postupti, podporuje

vyuzivani digitalnich zafizeni.

Organizaéni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani

Materialni_didaktické pomiucky: roboticka hracka Pro-bot, pracovni list, fix, role papiru,

spirografy

4

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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minut

Uvitdni ucitele se Zaky, uvod do hodiny, sezniameni
s naplni hodiny

Seznameni se s ovladanim Pro-Bota.

Zakam predstavime Pro-Bota. Jeho velkou vyhodou je
displej, na kterém muzeme sledovat zadané kroky.
Jednotlivé kroky jsou znacCeny zkratkou nazvu pohybu.
Krok doptedu se znaci Fd (forward), krok dozadu Bk
(back), otoCeni doprava se zna¢i Rt (right), otoCeni
doleva se znaci Lt (left). Dale robot umi funkci
opakovani (smycka), kterd se znaci jako Rpt (repeat)
a pozastaveni neboli Ps (pause).

Také je zakum potieba ukazat, ze si sami muzeme
zvolit velikost kroku. To u¢inime tak, ze za dany piikaz

ptitadime Cislo, tedy pozadovanou velikost kroku.

Hlavni ¢ast

minut

20

minut

Zapis Cisel.

Zaci sedi nakoberci vzadni &asti tiidy. Kazdy si
vylosuje papirek s ¢islem. Toto ¢islo nesmi nikomu
ukazat. Ukolem kazdého zaka je vymyslet takové
instrukce, aby Pro-Bot spravné vykreslil jeho cislo.
Instrukce si mize zapsat na papir, aby je nezapomnél.
Jeden zak zadava své instrukce, ostatni nejprve sleduji
robota a odhaduji, které Cislo Pro-Bot napsal. Poté zak
do robota zastr¢i fix, a spusti robota znovu, aby se ¢islo
odkrylo a ukazala se spravnost feSeni ,,programatora‘
i hadacu.

Smycky

Nyni se zaméfime nasmycky. Nejdfive ucitel
predvede funkci repeat na ptikladu ctverce. Nasledné
si zaci vyzkousi pouzivani funkce pii vykreslovani

hiebenu (viz. pracovni list).

Cislice budeme zapisovat

v digitalni podobé. Je
dilezité, aby zaci pracovali
také

kroku.

s délkou jednotlivych

Zaci st mohou ovérovat dilci
kroky svého programu, aby

veédeéli, zda jej piSou spravng,

nebo se jim v programu
vyskytuje néjaka  chyba.
V pfipadé Dbezradnosti se
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Ctverec mizeme zakreslit pomoci zapisu do robota takto:
£46
Bt90
£d6
Bt90

Ed6 6cm
B0
Ed6
8890

6cm
Efektivnéjsi varianta zpisu je mnohem krat3i a jednodussi.
BRratl
Ed6
g9
1
Program jsme o polovinu zkrtili, a pfitom vykona stejny pohyb.
Zkuste pomoci funkce Opakovani vykreslit hiebinek.

Hfeben bude mit 6 zub(. Tyto zuby budou dlouhé 5 cm a 3iroké 1 cm. Mezery mezi nimi budou ve
vzdalenosti 1 cm. Rukojef hfebinku bude dlouha 11 cm (pfi zaddvdni nezapomers, Ze 1 cm mds jiz
zakresleny z posledniho zubu) a 3itku 2 cm. Jak dlouhy bude cely hieben?

Obrdazek 26: PS - Instrukce, hireben

snazime

zaky

feSeni naveést.

na spravneé

Zavérecna c¢ast

10

minut

Zelvi grafika

Ziky okrajové seznamime s pojmem Zelvi grafika.
Jedna se otvorbu zajimavych obrazki pomoci
opakovani n&kolika jednoduchych piikazd. Zaci zadaji
do Pro-bota jednoduchy piikaz, ktery opiSou z tabule
a poté jej spusti. Mezitim co pro-bot vytvari obraz, zaci
si mohou vyzkouSet praci se spirografem, pomoci

kterého také vytvari obrazky zelvi grafikou.

Program
kvétiny:
Rpt 6 [
Rpt4 [
Fd 6
Rt
|
Rt 60
|
Program
slunicka:
Rpt 12 [
Rpt3 [
Fd 6
Rt

Rt 60

pro vytvoreni

pro vytvoreni
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Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni s robotem Roamer-Too

Ramcové vymezeni uciva: Planovani cesty robota za pomoci piikazi, aplikovani osvojenych

dovednosti do praxe, rozvoj matematické predstavy

Mezipredmétové vztahy: Matematika, prvouka, cesky jazyk

Klicové kompetence:

k ucent - Zak pozoruje své spoluzaky pii praci, vysledky feseni porovnava a vyvozuje
z nich zavéry, osvojené dovednosti dokaze vyuzit v praktickém zivoté,

k FeSeni problémii -zak se snazi sva feSeni neustale zdokonalovat, vlastni chyba ho jen
tak nerozhodi,

komunikativni - zak nasloucha uciteli i svym spoluzakiim, pfi komunikaci s ostatnimi
vhodné reaguje,

socidlni a persondlni - zak prispiva svymi nazory k debaté ve skupin€, v pfipadé
potteby je schopen pozadat o pomoc,

obcanské - zak vnima soucasné ekologické a environmentalni problémy, pii svych
¢inech jedna ohledupln€ viéi prirode,

pracovni - zak si svédomité plni své povinnosti, uvazuje o svém budoucim povolani,
digitdlni - zak si pomoci digitalnich technologii usnadiiuje svou praci, sam se rozhoduje,

které postupy pfi praci vyuzije.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni_didaktické pomucky: roboticka hratka Roamer-Too, Ctvercova sit, karticky

stromu, hub, papiry, podlozka s obrazky, lano, prekazky

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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10

minut

Uvitdni ucitele se Zaky, uvod do hodiny, seznameni
s naplni hodiny

Seznameni se s robotickou hrackou Roamer-Too.
Zakim predstavime novou robotickou hragku, ktera
svym ovladanim navazuje na Bee-bota a Pro-bota.
Ukazeme jim vSechny klavesnice, kterymi se dé robot
ovladat. Poté si vybereme klavesnici pfimefené véku
zaktim. Zopakujeme si zakladni instrukce, které zname
jiz z predeslych rocniki.

Zakazdy pohyb je nutné ptidat velikost pohybu.
Zakladni velikost pohybu vpred ¢i vzad je 20 cm
avelikost otoeni je 90°. Zaci si ve skupinkach
zkouseji ovladani robota. Na podlozku si navzajem
davaji predméty (cile) kam ma robot dojet.

Rychlost

Vyzkouseni 3 raznych rychlosti robota. Nyni si zaci
pro zménu budou predméty vkladat tam, kde chtéji,

aby robot zrychlil nebo zpomalil.

Jakmile robot nebude mit
zadano, jak velky ma byt jeho

krok, ziistane stat na miste.

Hlavni ¢ast

15

minut

Poznavame predméty - hadanky

Zaci jsou rozdéleni do skupinek pocca 4. Kazda
skupinka ma pred sebou robota a podlozku s obrazky.
Ukolem 74kd je poslouchat ugitelovy hadanky

a dorazit s robotem na spravny obrazek.

Zaci ve své skupince
spolupracuji, mohou  si

pomahat, radit.
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Je potieba zaktim ukazat, jak

funkci pauza pouzit. Tento

ptikaz je oznaen pismenem

>
>

W. Po stisknuti funkce je

nutné nastavit, jak dlouho ma

robot pockat. Se zaky se

domluvime, ze pfi pouziti

funkce, robot vycka 3

&~e

sekundy, apoté  muze

)

pokracovat dale ve své cesté.

Zakim  vyuziti  funkce

Obrazek 27: PodloZka-tvary 3

nazorné predvedeme.

Priklady hadanek:
Je to dopravni prostiedek se ctyrmi koly.

Co je symbolem lasky?

Obihd kolem Zemeé.

Bydli ve staji a rdd nds povorzi.

Roste korenem vzhiiru.

Davd nam teplo a svétlo.

Tatinek mého tatinka.

Moa ucho, ale neslysi.

Po hadankach, kdy vysledkem je vzdy jeden obrazek
nasleduje t€z8i varianta. Hadanky budou mit vice
spravnych odpovédi. Zaci nyni budou vyuzivat funkci
pauza. Pii dojeti robota na spravnou odpovéd’, robot
vycka na obrazku 3 sekundy a pak pokracuje dale. Tato
varianta je slozit€jsi v tom, ze zaci musi vice pfemyslet
doptedu a spravné naplanovat celou cestu robota tak,
aby na jedno naprogramovani objel vSechny mozné
odpovedi.

Priklady hadanek:

Jsou to domaci zvirata.

3 Dostupné z: https://www.baribalkids.cz/logicke-hry/2355-bee-bot-podlozka-predmety.html

77


https://www.baribalkids.cz/logicke-hry/2355-bee-

Ktera zvirata Ziji u vody?

Jsou to koncetiny.

Chut je jeden z péti lidskych smyshi, jehoZ orgdnem
Jjsou usta. Jaké organy jsou vyuiivdmy pridalSich
lidskych smyslech?

MiiZzeme na nich jezdit.

Rostou v prirode.

5 Vymysleni vlastnich hadanek a otiazek

minut | Zaci si navzajem ve své skupince pokusi vymyslet | Zaci mohou vymyslet véty
jednoduché hadanky sjednou ¢i vice moznymi | typu: ,MUQj nazev tvori 2
odpoveéd'mi. slabiky“, ,Mam zelenou

10 Vyroba podlozky barvu‘.

minut | Zaci maji zaukol ve skupinkach vytvofit vlastni | Zaci pracuji s predem
podlozku, po které by se mohl robot pohybovat. pfipravenou prazdnou
Motivace: Ted vytvortite podlozku pro robota vy sami. | ¢tvercovou siti.
Roboti se neradi ukazuji na svétle. Maji radi stin | Kazda skupinka tvoti
achladek. Kde nejlépe robota poslat, aby byl | podlozku pro své spoluzaky
spokojeny? Aby byl v pfirod€, a pfitom mu nebylo | (pfiklad - Dbludisté, najdi
takové vedro? hiibek, schovej se

pod nejvétsi strom apod.).

Zavérecna cast

5 Zavody Vzdy mezi sebou soupefi 4

minut | Vymezime start acil pomoci lana. Do prostoru | hraci.

mezi startem a cilem rozprostteme riuzné predméty
jako prekazky.

Zaci stale ziistanou ve skupinkach. Nyni ale nebudou
spolupracovat, budou to soupefti. Kazdy soutézici ma
svého robota. Ukolem Zakd je naprogramovat robota
tak, aby co nejrychleji dojel docile, a pfitom
nenaboural do prekazky. V pfipadé, ze robot narazi,
vraci se nastart azak se pokusi robota znovu

naprogramovat. Vyhrava ten zak, jehoz robot dorazil

Predvedeme zakim, ze robot
je schopen vydavat také zvuk,
ktery Zzaci zadaji na konec
svého programu, pii dorazeni

robota do cile.
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do cile jako prvni a spustil vyherni melodii. Zaci, ktefi

zatim nesoutézi, jsou fanousci svych spoluzaku.
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10.4 4. roc¢nik

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni se se stavebnici Lego WeDo

Rimcové vymezeni u€iva: ZvySeni z4jmu o robotiku, védu a techniku, schopnost analyzy

problému, rozvoj kritického mysleni pii feSeni problému, pouziti digitalniho pfistroje pfi praci

s robotem

Mezipredmétové vztahy: Pracovni Cinnosti, pfirodovéda

Klicové kompetence:

k uceni - zak pii stavbé robota experimentuje, dopfedu si planuje kroky svého postupu
prace, vyuka jej napliuyje,

k FeSent problému - zak kriticky hodnoti vysledky své prace, pfi nezdaru se nevzdava,
ale snazi se najit vhodnéjsi fesent,

komunikativni - zak logicky obhajuje své nazory amySlenky, azaroveni dokaze
respektovat nazory svych spoluzakd,

socialni a persondlni - zak o sobé dokaze pozitivné premyslet, rozviji se, spoluvytvari
pravidla, kterymi se poté fidi,

obcanské - zak uznava nazory a presvédceni svych spoluzakl, dokaze se wvcitit
do situace ostatnich a snazi se s jim pomoci pfi feSeni problému,

pracovni - zak se pii praci prizpusobuje nove nastalym situacim, pracuje podle pravidel,
digitdlni - zak bézné ovlada digitalni pfistroje, je schopen pomoci nich komunikovat,

umi se orientovat v aplikaci.

Organizacéni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni didaktické pomucky: stavebnice Lego WeDo, tablety (nejlépe jednu stavebnici

a tablet do dvojice), tabule, barevné kiidy

4

Cas:

Prubéh hodiny PoznamKky:

Uvodni ¢ast
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Uvitdni ucitele se zaky, ivod do hodiny, seznaAmeni

s naplni hodiny

5 Slovo robot
minut | Povidani o robotech, vysvétleni terminu robot. Jaké
druhy robotd vyuzivame pfi béznych ¢innostech? Vis,
jak slovo robot vzniklo a kdo je jeho autorem?
Hlavni ¢ast
10 Postav jednoduchého robota V piipad€, ze si zaci nevi
minut | Zaci pracuji ve dvojici. Jejich ukolem je z dostupnych | se sestavenim rady, mohou
Casti sestavit jednoduchého robota, ktery bude plnit | postavit robota (hlemyzd¢)
jejich piikazy. dle planu, ktery je ulozen
Ptipojte robota k tabletu pomoci fidici jednotky Smart | v softwaru.
Hub.
3 Predstaveni robota spoluzakum
minuty | Kazda dvojice predstavi svého robota. Vymysli si
nazev i jeho funkce.
5 Vyzkouseni funkci robota
minut | Zaci si ve dvojicich vyzkousi ,,0Zivit“ svého robota
a zkousi mu zadavat rizné prikazy.
5 Tvoreni duhy - motivace
minut | Jaky pfirodni Utvar mUzeme pozorovat na obloze
na jare?
Z jakych divodi se nam ukazuje?
Znas néjakou povéru o duze?
Jaké barvy tvoii duha? Vis, v jakém poradi jdou barvy | Duhu  si  pro ndzornost
za sebou? nakreslime na tabuli.
12 Tvoreni duhy - aplikace
minut 1. Vyzkousej si svételny efekt robota - rozsvit ho | Barvu  zméni§  stisknutim

libovolnou barvou (pomoci tladitka PLAY
a boxu s barvami)

2. Duhu tvofi sedm barev - potadi: Cervena,
oranzova, zluta, zelena, svétle modra, tmave

modra, fialova. Zadej instrukce tak, aby tyto

Cisla pod boxem s barvami.
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barvy po sobé postupné blikaly (pomoci
tlacitka PLAY a nékolika boxu s barvami).

3. Nastav Casovy interval mezi pfepinanim barev
na2 sekundy. Tento pfikaz ucini§ tak, ze
zakazdy box sbarvou zada$ tlacitko
se symbolem presypacich hodin.

4. Dosel jsi na konec duhy a naSel poklad. Najdi
a zadej robotovi instrukci vitézného zvuku.

5. Objeveni funkce opakovéani. Vyzadujeme
po zacich, aby robot barvy neustale opakoval,
a prfitom aby zaci nezadavali donekonecna ty
stejné prikazy.

6. Vymeén prikazané barvy za nahodné a zmeén

tak celou duhu.

Zavérecna c¢ast

minut

Uklid robota
Rozlozeni aroztfizeni jednotlivych casti robota

do jeho boxu.
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Vzdélavaci oblast: Informatika

ét: Informatika

Predm

Téma hodiny: Seznameni se s robotickou hrackou Ozobot EVO

Ramcové vymezeni udiva: Rozvoj kreativity a informatického mysleni, zak programuje

pomoci barevnych ozokodu, vyuziti dovednosti v praktickém zivote

Klicové kompetence:

k uceni - Zak voli vhodné zpisoby prace pii manipulaci s robotickou hratkou,
zdokonaluje své u€eni a ochotné diskutuje o svych vysledcich prace,

k reseni probléemu - zak logicky obhajuje své nazory, pii feSeni problémui jedna dle
vlastnich asudka a vyuziva predeslych zkusenosti,

komunikativni - zak se vyjadiuje vystizné, dokaze pozadat o pomoc, svou komunikaci
plnohodnotné prispiva k diskusi,

socialni a persondlni - zak svym chovanim ovliviiuje atmosféru ve tfide, respektuje
nazory a myslenky svych spoluzakt, dodrzuje pfedem stanovena pravidla,

obcanské - zak si uvédomuje nasledky Spatného zachéazeni, chova se zodpovédné jak
ke svym spoluzaktiim, tak k pouzivanému materialu,

pracovni - zak pii praci vyuziva jiz dfive osvojené poznatky, svédomité si plni své
povinnosti,

digitdlni - zak pracuje sbézné dostupnymi digitdlnimi pfistroji, které vyuziva

pfi Skolnich i soukromych ¢innostech.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni didaktické pomicky: Ozobot EVO, pracovni listy, fixy, ¢tvereCkované papiry,

karton
Cas: | Pribéh hodiny Poznamky:
Uvodni &ast
Uvitani ucitele se zaky, ivod do hodiny, seznameni
s naplni hodiny
8 Seznameni se srobotem Ozobot Evo, nastaveni
minut | robota
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Ozobot Evo je maly robot, ktery se programuje pomoci
sledovani Car arozeznavani 5 barev, ataké pomoci
aplikace Ozoblockly.

Kalibrace

Robota je nutné pred pouzitim kalibrovat.

Zaci si ve dvojicich nejdiive
robota prohlédnou,
poptemysli o jeho funkcich.

V dnesni hodiné se

seznamime s programovanim

Zaci pracuji  vedvojicich. Kazdd dvojice ma | robota pomoci barevnych
pred sebou nalavici pracovni list s navodem | kodi.
na kalibraci robota.
Zde proved kalibraci!
1. zrni&km a dri tlatitko napdjeni Ozobota po dobu asi 2
E ;;::nr\‘\e se rozsviti bilé LED svétlo, mdzeme taditko pustit.
3. Pote priloz Ozobota doprostied cerneho puntiku.
4. Sleduj Ozobota
- Nejdfive zablikd modie
- Poté popojede dopfedu
- Nakonec bliké zeleng
5. Jestlize robot splnil piedchozi kroky, znamena to, Ze je
spravné zkalibrovan. V pfipade, Ze blika Cervené tlaitko,
proved kalibraci jeté jednou
Vyzkousej, jakou tloustku &éry dokaie Ozobot pietist a ndsledovat ji.
]
|
Obrazek 28: Kalibrace, tloustka cary
Hlavni ¢ast
5 K¥rizovatka - chovani robota Zaci mohou nejdfive hadat,
minut | Prekresli si na papir kfizovatku ztabule. Sleduj | kam robot pojede.
Ozobota, jak se rozhoduje, kam pojede. Po opakovanych cestach
ptijdou na to, ze robot zataci
Cisté nahodng¢.
10 Vyzkousej si zadané instrukce a zapis, jak se robot | Kazdy zak dostane jednu
minut | zachoval trasu, zaznaci si instrukce

Zaci dostanou pfipravenou trasu, ve které chybi
instrukce. Ukolem 24k je doplnit instrukce z nabidky
a struéné popsat, jak se robot po preCteni instrukce

zachoval, respektive co instrukce predstavovala.

a po absolvovani trasy
robotem si poznamena, jak se
robot choval. Své mySlenky

si nechava pro sebe a vyméni
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Po vymeéné a vzajemném rozhovoru probéhne diskuse
mezi zaky a ucitelem, co dané instrukce znaci.

1. Vyber si a zaznat ndsledujici instrukce do trasy

|feruena‘,zeera,m:ré| |"'|:dré4Eema',m:\c‘a' | ‘Eeruana,hadriEerver\i!

|H'od'a,ze\s-'amrcc'é | |Ee'va"a',:a\s*é,5emé,modr’a" |: ena, cervena, zelend, ervena

2. PoloZ robota na dréhu a sleduj jeho cestu
3. Poznamene;j si, jak se chovd pii jednotlivych instrukcich

Obrazek 29: Trasa a instrukce

si svou trasu se spoluzakem.
Po vyzkousSeni si zaci

mezi sebou feknou o chovani
robota. Zda instrukci oba
odhadli stejné. Posléze

prob&hne hromadna kontrola.

5 Zakam piedame do lavice tabulku s vysvétlenymi
minut | instrukcemi.  Spolecné si  instrukce projdeme
a vyzkouSime na nasledujicim cviceni.
12 Vyroba bludisté
minut | Kazdy zak nakresli na papir o velikosti A4 libovolnou | Zaci  prolep§i  nazornost
cestu, ktera musi zaCinat ikonCit na okraji papiru, | zakresluji cesty
a ptitom vyuZije libovolné instrukce. Nasledné se zaci | na ¢tvereCkovany papir.
pokusi na zemi poskladat své cesty dohromady, jako
puzzle. Poté vypustime roboty na drahu, sledujeme, jak
se pii své ceste chovaji.
Zavérecna cast
5 Jméno Jména piSeme barevnymi
minut | Napi§ na karton psacim pismem své jméno. Nechej | fixami. Zaci vidi, jak robot

robota, aby tvé jméno opsal. V pripadé potieby

robotovi pomoz a ukaz mu spravnou cestu.

na barvy reaguje. Robot

dokaze svitit tou barvou,

kterou zrovna sleduje.
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10.5 5. ro¢nik

Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni s programovacim jazykem Scratch

Ramcové vymezeni_udiva: Rozvo] logického mySleni a matematickych predstav,

programovani pomoci bloku, pochopeni dulezitosti programatort a jejich prace

Klicové kompetence:

k uceni - zak si doptedu rozvrhuje postup své prace, noveé ziskané védomosti navazuje
na jiz osvojeng, vytvari si matematické predstavy,

k FeSent problémii - zak tesi problémy svépomoci, ale také dokaze o pomoc pozadat,
své mySlenky dokaze bezprostiedné obhajit,

komunikativni - zak si stoji za svym ndzorem, vhodné reaguje pii rozhovoru ¢i diskusi
vyuziva informacnich prostredkii ke komunikaci,

socialni a persondalni - zak pfi spoleCné praci spolupracuje se svymi vrstevniky,
vyslechne druhého a dokéze pfi problému poradit,

obcanské - zak neuznava fyzické ¢i psychické nasili, rozlisuje dobro a zlo, chova se
ohleduplné k zivotnimu prostredi,

pracovni - zak pii praci jednd bezpecné€ v souladu s pravidly (bezpecné zachazeni
s digitalnim zafizenim), rozviji se a uvazuje o své budoucnosti,

digitalni - zak si chrani a prabézné uklada svou praci, dba na bezpecnost.

Organizaéni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani

Materialni didaktické pomucky: PC (nejlépe pro kazdého zaka), dataprojektor, tabule

4

minuty | Vedena diskuse, kdy se zakt dotazujeme, zda vi, kdo

Cas: Prubéh hodiny Poznamky:
Uvodni &ast
Uvitani ucitele se zaky, uvod do hodiny, seznameni
s naplni hodiny

3 Diskuse na téma programatori

je to programator, jaky je jeho kol a pro€ je pro nasi

spolecnost velice dulezity.
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5 Seznameni se s prostiedim Zaci sedi kazdy za svym PC

minut | Nejprve zaky seznamime s prostfedim Scratche, | a spolecné s ucitelem
zkontrolujeme si, zda mame na obrazovce vSechny | pozoruji prostfedi Scratche.
pottebné nalezitosti. Zjistime, kde se nachazi ptikazy, | Ucitel vse promita
scéna s kocourem,  ktery  pfedvadi = nami | na dataprojektoru, aby
naprogramované, a také tlacitko spusténi ¢€i zastaveni | vSichni dobte vidéli.
programu.
Hlavni ¢ast

20 Rozpohybovani kocoura Instrukce méame piedem

minut | Vytvol program pro kocoura dle nasledujicich kroku: | napsané na tabuli. Ucitel

1. Ze skupiny Udalosti pretdhni do prostoru

pro scénat  blok snapisem ,po kliknuti
na (vlajku)“

2. Ze skupiny Ovladani pretahni blok , opakuj
stale. Tento blok pfipoj hned pod predesly
ptikaz. Bloky musi byt spojené.

3. Ze skupiny Pohyb vyber blok s néapisem
,dopfedu o 10 krokd* avloz jej do prostoru
bloku ,,opaku;j stale.

4. Spust program. Povedlo se? DoSel kocour

na konec svého prostoru a zastavil se?

5. Pokud ano, klikni nacCervené tlacitko
zastaveni a vrat’ kocoura na zacatek.

6. Pod blok ,,doptedu o 10 krokd“ ptidej blok
s nazvem , kdyZz narazis$ na okraj, odraz se*.

7. Najdi blok snazvem ,kdyz <> tak“. Blok

hledej ve skupiné Ovladani. Pripoj jej
dobloku ,opakuj stale“ pod posledni
pohybovy krok.

8. Mezi slova ,,kdyz“ a ,tak* vloz blok ,,dotykas
se (ukazatele mysi). Blok najdes ve skupiné

Vnimani.

necha zakim vzdy chvili

na vyzkouseni kroku

samostatné, a poté¢ provede
krok

také s ukazkou

na dataprojektoru pro ty

zaky, ktefi si nevi rady.
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minut

minut

minut

9. Vbloku ,dotykds se...“ zmén pokyn
v zavorce na (okraje).

10. Pod blok ,,kdyz <dotyka§ se (okraje)?> tak™
vloz blok ze skupiny Zvuk s nazvem , zacni
hrat zvuk (mmnau)®.

11. Spust’ program.

12. Co se stane, kdyz zméni§ pocet krokl z 10
na1?
13. Co se stane, kdyz zméni§ instrukci v bloku

,dotykas se...“?

Samostatna prace
Prozkoumej prostfedi a seznam se stim co kocour

umi.

Pozadi scény a postava

Ukolem 74kt je zménit pozadi scény a pridat nového
ucastnika. To ucini tak, ze v pravém dolnim rohu
najednou na pruh s nazvem Scéna a posléze na ikonu
obrazku - vybrat pozadi.

Hned vedle je moznost piidat postavu. Zak piida dalsi
postavu dle svého vybéru.

Postavy umisti na protilehlé strany.

Cviceni

Protoze se na scéné€ objevila nova postava, je potieba
ji piivitat. Pokus se kocoura naprogramovat tak, aby

k nové postavé doSel a pozdravil ji.

Pokud si Zaci
s naprogramovanim nebudou
védét rady, napovime jim, ze
k Gspésnému

naprogramovani jim  staci
pouze 5 blokd. Vyuziji bloky
ze skupin udalosti, ovladani,

vnimani, pohyb a vzhled.

Zavérecna c¢ast
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2 Vypnuti PC a uklid pracovniho mista.

minuty
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Vzdélavaci oblast: Informatika

Predmét: Informatika

Téma hodiny: Seznameni se srobotem InO-Bot Robot, opakovani zakladnich prvki

programovaciho jazyka Scratch

Ramcové vymezeni uciva: Propojeni programovaciho jazyka Scratch s praxi, zaci pfimo vidi,

jak robot na dané prikazy reaguje, upevnéni jednoduchych prikazi, rozvoj logického mysleni

a posloupnosti

Klicové kompetence:

k uceni - zak je schopen samostatn¢ pracovat, vytyCi si problémy, kterym se nadale
vénuje,

k FeSeni problémii - zak dokaze ptiznat svou chybu a tu nasledné opravit, je zodpoveédny
za své ¢iny,

komunikativni - zak obhajuj svij nazor, rozlisuje druhy komunikace (vi, jak se chovat
pti rozhovoru s dospélou osobou), svymi nazory pfispiva do diskuse,

socidlni a persondlni - zak se pii skupinové praci podili na zhotoveni, pifi pozadani
dokaze podat pomocnou ruku,

obcanské - zak zna sva prava a povinnosti, které nalezité plni, pecuje o své zdravi a dba
na zdravi ostatnich,

pracovni - zak pracuje dle zavaznych pravidel, pfi manipulaci s pomiickami zachazi tak,
aby je zadnym zpusobem neposkodil, rozmysli o budoucnosti,

digitalni - zak pracuje s bé€zné dostupnym digitdlnim zafizenim, pouziva jiz naucené

postupy, pfijima pokroky moderni doby.

Organizacni formy a metody vyuky: hromadné vyucovani, skupinova prace

Materialni_didaktické pomiucky: robot Ino-Bot, tablety ¢i mobilni telefony, fix, tabule,

predméty jako piekazky, tunel z krabice

4

Cas:

Prubéh hodiny Poznamky:

Uvodni ¢ast
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Uvitani ucitele se Zaky, avod do hodiny, sezniameni

s naplni hodiny

5 Seznameni se s robotem, propojeni robota Idealni stav je jeden robot
minut | Zaci si prohlédnou vzhled robota, popiemysli | na dva zaky.

nad jeho funkcemi a nad ovladanim robota.

Po kratkém tvodnim seznameni se srobotem je

nutné, robota propojit s aplikaci Ino-Bot stahnutou

v naSem digitalnim zafizeni. Robota propojujeme

pomoci Bluetooth.

Hlavni ¢ast
10 UloZené programy Neprelozené vyrazy si zaci
minut | V aplikaci jsou pfedem nastavené ukazkové programy | mohou  pfelozit  pomoci

napiiklad sestaveni konstrukce Sestithelniku, ukazka | online prekladace.

funkce svétel a zvuku nebo detekce prekazky. Vyber

si libovolny program, spust jej a sleduj robota, jak

reaguje na dané piikazy.

Podivej se na program kresleni Sestithelniku. Uprav | Nezapomen dat robotovi fix.

jej tak, aby robot nakreslil misto Sestiuhelniku &tverec. | Zaci spolupracuji ve dvojici,

pomahaji si, radi si, davaji

12 Ctverec dohromady své napady.
minut | Pokraduj se svym kodem nanakresleni G&tverce. | Zaci maji  pozadované

Vylepsi jej tim, ze ptidas nasleduyjici instrukce.

1. Pred kazdym odboCenim robota dvakrat
cerven¢ zablikej pravou predni LED.

2. Po dokonceni ¢tverce zablikej vSemi svétly
modre a spust’ vitézny zvuk.

3. Po 5 vtefinach vse ukonci.

instrukce napsany na tabuli.
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6

forward lent ¥ for o cm

2

setLED 1% to Rouge v
1
setLED 1+ to Off »

1

spin left lent v by @ degrees

playsound 1+

setallLEDsto Bleu »

Obrazek 30: Ukazka kodu

15 Zavody
minut | Zaci pracuji ve étyfech skupinkach po cca 4-5 zacich. | Zavody robotd  probihaji
Kazda skupinka dostane obalku s rozstfihanymi | ve volném prostoru  tfidy.
instrukcemi, ze kterych musi sestavit program | Jsou vytvofeny 4 naprosto
pro projeti zavodu. Vyhrava skupinka, jejichz robot | identické drahy, které musi
dorazi do cile jako prvni. byt  pfesné  vyméfeny.
V piipadé nouze muzeme zaky postupné navést | Nesmime zapomenout, ze
na spravné feseni. pred tunelem je potieba
svétla rozsvitit a po opusténi
tunelu je zase vypnout.
Zavérecna cast
3 Vyhodnoceni zavodu, uklid tridy
minuty | Odhaleni a kontrola spravného feSeni programu.
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11 Vyzkum

V této casti bych se chtéla vénovat vyzkumu, jehoz hlavnim cilem je zji§téni pouzitelnosti
metodickych listd ve vyuce informatiky na 1. stupni zakladnich Skol. Data byla ziskana

dotaznikovou metodou. K ucasti byli osloveni ucitelé zakladnich §kol v Olomouckém kraji.

11.1 Vyzkumné otazky
Pred vypracovanim praktické ¢asti jsem si polozila 5 dialezitych otazek, na které by mi mély

vyplnéné dotazniky pomoci odpovédét.

Do jaké miry je vyuka informatiky na zékladnich Skolach aktualni?
Jak je pojata vyuka informatiky na zakladnich Skolach v soucasné dobé?
Jaky postoj zaujimaji ucitelé zakladnich §kol k vyuce informatiky?

Jaké vyhody ¢i nevyhody ma vyuka informatiky na zakladnich Skolach?

Al

Jaké vnéjsi faktory mohou vyuku informatiky ovliviiovat?

11.2 Vyzkumna metoda

K ziskani vysledki vyzkumnych otazek jsem wvyuzila dotaznikové Setfeni. Vyhodou

dotaznikového Setfeni je rychly sbér dat.

V tvodu dotazniku je obsazeno predstaveni a kratky popis diplomové prace s jejimi cili. Dalsi
casti dotazniku se tazou na materialni vybavenost Skoly a také na zkuSenosti dotazovanych
s vyukou informatiky s vyuzitim robotickych hrac¢ek. Nasleduji otazky sméfujici k pfipravenym
metodickym listim. A nakonec jsou zde zafazeny osobni otazky jako urCeni pohlavi, délky
praxe ¢i vyucovaného ro¢niku. VétSina otazek je povinna, s volbou odpovédi. Zatadila jsem ale
také dobrovolnou otazku, jenz ma objasnit pohled uciteld na vyuku informatiky. Dotaznik je

anonymni.

Dotaznik jsem vytvorila v systému Google Forms. Posléze jsem jej rozeslala online formou na

zakladni Skoly v Olomouckém kraji.

11.3 Vyzkumny vzorek

Dotaznik vyplnilo 15 respondenti. Jednalo se o ucitele 1. stupné zakladnich skol Olomouckého

kraje.

Z nasledujicich grafi vyplyva, ze dotaznik byl vyplnén pievazné€ muzi. Nejcastéji odpovidali

zkuSeni pedagogové s dlouholetou praxi a pedagogové jejichz praxe je v rozmezi od 2 do 6 let.
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Pohlavi
15 odpovédi

® Vuz
® Zena

Do jaké vékove kategorie se radite?

15 odpovédi
@ Méné nez 30 let
@ 30-39 let
© 40-49 let
@ 50-59 let
@ Vice nez 60 let
Délka praxe
15 odpovédi

@ Méné nez 2 roky
® 26 let

© 7-12let

® 12-19 let

@ Vice nez 20 let

U otazek, které se zabyvaji robotickymi hrackami bylo zjisténo, ze vétSina Skol robotické
hracky nevlastni a ani pedagogové nemaji téméf zadné zkuSenosti s vyukou informatiky
pomoci robotickych hraek. Konkrétné 11 pedagogi nikdy neuskutecnilo vyuku s pouzitim

robotickych hracek.
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Vlastni $kola, kde plsobite, néjaké robotické hracky?
15 odpovédi

® Ano

® Ne
@ Nejsem si jistyljista

Realizoval(a) jste nékdy vyuku s robotickou hrackou?
15 odpovédi

® Ano
® Ne

Otazky zamérené na metodicke listy se ze strany respondentt setkaly s kladnou odezvou. Podle
odpoveédi metodické listy obsahovaly veskeré nélezitosti k jejich realizaci ve vyuce. Témeér 13

pedagogt by si dokazalo predstavit dle téchto metodickych listi vyucovat.

Obsahuji metodicke listy veskere nalezitosti k realizaci vyuky?
15 odpovédi

@ Rozhodné ano
® Spise ano

@ Spise ne

® Rozhodné ne
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Byly pro Vas metodicke listy srozumitelné?
15 odpovédi

@ Rozhodné ano
® Spise ano
@ Spise ne

. ® Rozhodné ne

Dokazete si predstavit vyuku dle téchto metodickych list(?
15 odpovédi

@ Rozhodné ano
® Spise ano

@ Spise ne

® Rozhodné ne

Metodické listy byly sepsany pro kazdy rocnik 1. stupné zékladnich skol. S vékovym zafazenim
jednotlivych aktivit do vyuky souhlasilo 13 uciteld, pouze 1 respondent s vékovym zafazenim

nesouhlasil.

Jsou metodicke listy svou obtiznosti adekvatni pro jednotlivé rocniky?
15 odpovédi

@ Rozhodné ano
® Spise ano
@ Spise ne

® Rozhodné ne
@ Nemohu posoudit
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U otazky zaméfené na zkuSenosti a schopnosti ucitelt s pouzivanim digitalnich zafizeni se 73 %
respondentt fadi mezi bézné uzivatele technologii. Pouze mala Cast pedagogi je schopna

programovat.

Do které skupiny byste se zaradil(a)?
15 odpovédi

@ Digitalni zafizeni téméf nebo vibec
nevyuzivam
® Jsem bézny uzivatel (internet, e-mail,

textovy editor)
A Jsem pokrocily uZivatel (sprava PC,

programator-zacatec¢nik)
@ Programuiji éasto a rad(a)

Vétsina pedagogt shledava vyuku robotiky a programovani jako nutnost, dalezitou ¢ast zivota
a velky krok doptfedu. Objevil se ale také nazor, ze na 1. stupeii je takova vyuka naprosto

nevhodna nebo je vhodna spise pro nadané za

Dotaznik pomohl objasnit pohled pedagogi na moznou podobu vyuky informatiky. Velka cast
Skol bohuzel neni na vyuku robotiky materidlné vybavena. Ackoli ucitelé nemaji potiebné
védomostmi k uskute¢néni vyuky s robotickymi hrackami, zménu ve vyuce informatiky

ve sméru jednoduché robotiky a programovani by uvitali.
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Shrnuti

Diplomova prace s nazvem Rozvoj informatického mysleni ve vyuce na 1. stupni zakladnich
Skol se zabyva souCasnym a nastavajicim postavenim informatiky ve vyuce. Hlavnim cilem
bylo navrzeni metodickych listl, které by podporovaly rozvoj informatického mysleni, ale také
pochopeni dilezitosti prace profesionalnich programatorti. Z prace je patrné, ze informatické

mySsleni ¢lovék vyuziva v mnoha ptfipadech, i kdyz si jeho pfitomnosti nemusi byt védom.

Teoreticka Cast je rozdélena do nékolika kapitol, z nichz se dozvidame o ukotveni predmétu
informatiky v RVP, o pouzivanych anové sepsanych ucebnicich vhodnych pro vyuku,

o algoritmizaci a také stru¢né€ o robotickych hrackach.

V praktické ¢asti je navrzeno 10 metodickych listt do vyuky pro 1. - 5. tfidu. Metodické listy
jsou zaméfeny na vyuku robotiky a jednoduchého programovani. Navrhy metodickych lista

byly zhodnoceny uciteli zakladnich Skol.

Summary

The master thesis called Development of computational thinking at primary school is about the
current and the future computer science teaching. The main goal was to create methodical
sheets, which should support the development of computational thinking and should help to
understand the importance of professional programmers. The thesis points out anybody uses

the computational thinking, even they do not realize that.

The theoretical part is divided into several chapters, which tell you about the definition of
computer science subject in RVP, about current and newly written textbooks, about

algorithmization and shortly about robotic toys.

In the practical part, there are 10 prepared methodical sheets for computer science teaching at
primary school. The methodical sheets focus mainly on robotics teaching and simple

programming. Those sheets were also evaluated by primary school teachers.
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Prilohy

Bee-bot a Code & Go Robot Mouse

Instrukce

JED DOPREDU

JED DOZADU

OTOC SE DOPRAVA

OTOC SE DOLEVA

PAUZA (Bee - bot se na 1 sekundu zastavi)

VYMAZAT (Vymaze nastavené instrukce)

]
Y
r
9
o
(=D

SPUSTIT (Spusti nastavené instrukce)




Jak se pohybuji?

Instrukce rozstrihni a prirad’ ke spravnému tlacitku.

JED DOPREDU JED DOZADU PAUZA
OTOC SE DOPRAVA VYMAZAT SPUSTIT
OTOC SE DOLEVA
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1. Zapis cisla pomoci Sipek. MitZes pouZivat Sipky dopredu i dozadu. VZdy pouZij alespori
1 Sipku dopiedu a 1 Sipku dozadu.

S W L n
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2. Prijdes, na které cislo mySka dojde?
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Robot Botley

Jaké instrukce zadas Botleymu, aby udélal presné takové tvary?




Cubetto

. > KROK VPRED

OTOCKA VLEVO

' > OTOCKA VPRAVO

FUNKCE

N
NAHODA - nahodny pohyb

J

NEGACE - opacny smér



Se mnou se dostanes .......ccoeeeeveeenn.

A jaté otoCim .....cceevvveenenen.

Se mnou dokazes vytvorit ...................

Pozmeénim tvdj tah, nazyvam se .........

Udélam presny opak toho, co mi feknes
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PUSA 7ZUB
VLK VLAK
GUMA SOB
NOHA ROK
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Prijdes na to, kam cestuji? Mas tu 6 prikladi, tak se ukaz.
Zacinam vZdy na pismenku A a jsem otofeny ve sméru
k pismenku D.



Pro-bot
Ctverec miizeme zakreslit pomoci zapisu do robota takto:

Fd 6

Rt 90
Fd 6
Rt 90
Fd 6 6cm
Rt 90
Fd 6

Rt 90

6 cm
Efektivnéjsi varianta zapisu je mnohem kratsi a jednodussi.
Rpt 4|
Fd 6
Rt 90
]
Program jsme o polovinu zkratili, a pfitom vykona stejny pohyb.

Zkuste pomoci funkce Opakovani vykreslit hiebinek.

Hreben bude mit 6 zub(l. Tyto zuby budou dlouhé 5 cm a Siroké 1 cm. Mezery mezi nimi budou
ve vzdalenosti 1 cm. Rukojet hiebinku bude dlouha 11 cm (pfi zaddvdni nezapomeri, Ze 1 cm mds jiZ
zakresleny z posledniho zubu) a Sitku 2 cm. Jak dlouhy bude cely hieben?




Ozobot

Zde proved kalibraci!

Zmackni a drz tlacitko napdjeni Ozobota po dobu asi 2
vtefin.
Jakmile se rozsviti bilé LED svétlo, mUzZeme tlacitko pustit.
Poté priloZ Ozobota doprostied ¢erného puntiku.
Sleduj Ozobota:

- Nejdfive zablika modre

- Poté popojede dopredu

- Nakonec blika zelené
Jestlize robot splnil predchozi kroky, znamena to, Ze je
spravné zkalibrovan. V pripadé, Ze blika cervené tlacitko,
proved kalibraci jesté jednou.

Vyzkousej, jakou tloustku ¢ary dokaze Ozobot precist a nasledovat ji.




1. Vyber si a zaznac€ nasledujici instrukce do trasy

cervena, zelend, modra modra, ¢ernd, modra cervena, modra, Cervena

modra, zelend, modra cervena, zelena, ¢ernd, modra zelena, Cervend, zelend, Cervena

2. Poloz robota na drahu a sleduj jeho cestu

Ve o

3. Poznamene;j si, jak se chova p¥i jednotlivych instrukcich




InO-Bot

Po kliknuti na

Forward lent for 40 cm

Spin right lent by 90 degrees
Opakuj 2krat

Forward lent for 20 cm

Set all LEDs to Bleu

Opakuj 3krat

Forward lent for 20 cm

Set all LEDs to Off

Spin right lent by 90 degrees



Forward lent for 20 cm

Spin left lent by 90 degrees
Opakuj 2krat

Forward lent for 20 cm

Spin right lent by 90 degrees

Forward lent for 20 cm

' Zastav viechno




