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Uvod

V poslednich letech doslo k vyraznym zménam ve vyuce Informatiky na zakladnich
Skolach. Plivodni RVP (Ramcovy vzdélavaci program) byl zaméfen prevazné na automatické
¢innosti — prace s pocitacem, dovednost jako uzivatel pocitac ovladat. Informatika jako takova

byla diive povazovana spiSe za podpurny predmét.

Vzhledem k tomu, ze v nynéj$i dobé uz jsou roboti a algoritmizace b&znou soucasti
zivota, byla zména v RVP v podstaté nutnd. Rozvoj informatického mysleni, ktery se podporuje
u nas i ve svéte, je dialezitym aspektem k ziskdni dovednosti, jez pozdéji Zaci uplatni

1 v budoucim zivoté.

V prvni kapitole své bakalarské prace se vénuji pojmu ,nova informatika®,
jeji charakteristice a cilovému zaméfeni této vzdélavaci oblasti. Druhd kapitola se zamétuje
na Ramcovy vzdélavaci program — jeho obecnou charakteristiku, revizi RVP, srovnani

puvodniho a sou¢asného RVP a na zmény, které byly zavedeny.

Tteti kapitola popisuje Skolni vzd&lavaci program (SVP), dale p¥imo Skolni vzdélavaci
program Zakladni Skoly Liptal, okres Vsetin pfedmétu Informatika a jeho vystupy
v jednotlivych roénicich. Ctvrta kapitola se vénuje informatickému mysleni, jeho rozvoji
a vyuziti znalosti robotiky a informatického mysleni. Pata kapitola se zabyva pokrocilou

digitalni pomiickou — stavebnici VEX 123.

Cilem této bakalaifské prace je vytvofit metodiku pro praktické vyuziti digitalni
pomticky pro vyuku Informatiky v ZS Liptal, okres Vsetin — robotické VEX stavebnice 123.

Jednotlivym piikladim vyuZiti a tkoliim se v€nuji v praktické ¢asti v zavérecné kapitole.



1. Nova informatika

1.1. Charakteristika vzdélavaci oblasti

V oblasti vzdélavani se klade diraz na rozvoj informatického mysleni a pochopeni
zakladnich principi digitalnich technologii. Tento pfistup se zaklad4 na aktivnich ¢innostech,

béhem kterych zaci uplatiiuji informatické postupy a pojmy.

Cilem je umoznit jim zkoumat, jak efektivné fesit problémy a nalézat optimalni feSent,
zpracovavat a interpretovat data a ziskdvat poznatky a zkuSenosti, kdy je vhodné praci
pfenechat stroji €i pocitaci. Porozuméni digitalnim technologiim pfispiva jednak k pochopeni

principt digitdlniho svéta a jednak k jejich efektivnimu, bezpecnému a etickému vyuZzivani.

Réamcovy vzdélavaci program uvadi, ze informatické mysleni je ,,zaloZzeno na aktivnich
cinnostech, pri kterych Zaci vyuzZivaji informatické postupy a pojmy. Poskytuje prostredky
a metody ke zkoumani resitelnosti problémii i hledani a nalézani jejich optimalnich resent,
ke zpracovani dat a jejich interpretaci a na zdklade reseni praktickych ukoli i poznatky
a zkuSenost, kdy je lepsi prdaci prenechat stroji, respektive pocitaci. Pochopeni, jak digitalni
technologie funguji, prispiva jednak k porozumeéni zakonitostem digitalniho svéta, jednak

k jejich efektivnimu, bezpecnému a etickéemu uzivani. “ (RVP ZV, 2021, s. 38)

Web edu.cz uvadi, Ze na prvnim stupni zékladniho vzd€lavani se Zaci pomoci her,
experimentll, diskusi a dalSich aktivit seznamuji s moZnostmi zaznamendvani dat a informaci
aobjevuji informatické aspekty svéta kolem nich. Postupné rozvijeji schopnost popsat

a analyzovat problémy a hledat jejich feSeni.

Ve vhodném prostiedi si ovefuji algoritmické postupy a zaroveil se seznamuji
s uzivatelskymi dovednostmi. Soucasti vzdélavani je také osvojeni si dovednosti bezpecné¢ho

zachéazeni s technologiemi a prevence rizikového chovani.

Na druhém stupni zékladniho vzdélavani se zaci dale rozvijeji a prohlubuji své porozuméni
zékladnim informatickym konceptiim a principim fungovani digitalnich technologii. Provadéji
experimenty, hledaji a ovéiuji rizna feSeni, diskutuji s ostatnimi a ziskavaji zkusenosti. UcCi
se analyze probléml a vybirani podstatnych aspektii pro jejich feSeni. Pochopeni principi

koédovani a modelovani je pro né klicové, stejné jako schopnost chranit své soukromi a data.
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Postupné se seznamuji s tvorbou technickych feseni a zkoumaji jejich dopady na jednotlivce,

spole¢nost a zivotni prostredi. (revize.edu, 2023)

1.2. Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti

Web edu.cz uvadi, ze vzdélavani v dané oblasti sméfuje k formovani a rozvoji klicovych

kompetenci Zaka, které zahrnuji:

e Systémovy piistup pfi analyze situaci a jevl ve svété kolem néj.

e Schopnost nalézt riizna feSeni a vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci.

e Poznani, Ze tymovéa prace podpotena technologiemi miize vést k lepSim vysledkiim nez
prace individualni.

e Porozuméni riznym piistupim k informac¢nimu kédovani a riznym metoddm jejich
organizace.

e Rozhodovéni na zéklad€ relevantnich dat a jejich spravna interpretace, s pouzitim
vécnych argumentl pro jejich obhajobu.

e Komunikaci pomoci formalnich jazykd, které jsou srozumitelné 1 pro stroje.

e Standardizaci pracovnich postupil za i¢elem usnadnéni prace v riiznych situacich.

e Hodnoceni technickych feSeni z hlediska druhych lidi a jejich vyhodnoceni v kontextu
osobniho, etického, bezpecnostniho, pravniho, socidlniho, ekonomického,
environmentalniho a kulturniho hlediska.

e Schopnost ¢elit slozitym problémiim, zvladani nejednoznacnosti a nejistoty a feSeni
problémi s otevienym vysledkem.

e Otevienost novym smériim, ndstrojim a postupnym snaham o zlepSovani. (revize.edu,

2023)
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2. Ramcovy vzdélavaci program

Ramcové vzdélavaci programy (dile RVP) pro vSechny stupné vzdélani, vcetné
predskolniho, zakladniho, uméleckého, jazykového a stiedniho, ptfedstavuji obecné platny

ramec pro tvorbu vzdélavacich programi skol.

V Ceské republice byly zavedeny do vzdélavani zakonem ¢&. 561/2004 Sb., znamym
jako Skolsky zakon.

., V souladu s principy kurikularni politiky zformulovanymi v Ndrodnim programu rozvoje
vzdeélavani v CR (tzv. Bilé knize) a zakotvenymi v zdkoné ¢ 561/2004 Sb., o piedskolnim,
zdkladnim, strednim, vyssim odborném a jiném vzdelavani (Skolském zdkoné), ve zméni
pozdéjsich predpisii, se do vzdélavaci soustavy zavadi novy systéem kurikuldarnich dokumenti
pro vzdeélavani zaki od 3 do 19 let. Kurikuldarni dokumenty jsou vytvareny na dvou urovnich —

statni a Skolni. “ (RVP 2V, 2021, s. 5)

Dale web edu.cz uvadi, ze kurikularni dokumenty jsou tvofeny ramcovymi vzdélavacimi
programy. Tyto programy jsou povinné pro vSechny Skoly a stanovuji pozadavky pro jednotlivé
stupné vzdélani, definuji cile vzdélavani, pracovni navyky, dovednosti a znalosti, které by méli

studenti dosahnout v daném oboru.

Urcuji také formy a oblasti vzdélavani a stanovuji podminky tykajici se bezpe€nosti,
ochrany zdravi a vzdélavani studentl se specidlnimi vzdélavacimi potfebami. Tyto programy
jsou pravidelné aktualizovany, aby reflektovaly nejnovéjsi poznatky a metody v oblasti

pedagogiky, psychologie a jednotlivych védnich disciplin.

Aktualizace probihaji pod zastitou Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy.

(revize.edu, 2021)

2.1. Revize RVP

Nérodni pedagogicky institut (dale NPI) udava: , Béhem Cctrndcti let zustala oblast
vzdelavani Informacni a komunikacni technologie (ICT) jako jedna z mala v Ramcovém

programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) beze zmeny. Béhem této doby se vSak shromaZzdilo
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mnoho ndvrhu na upravy této oblasti. Stejny vyvoj plati i pro oblast Informatiky a ICT
v ramcovych vzdeélavacich programech pro gymnazia a stredni odborné vzdélavani, které jsou
o dva roky mladsi. Nekteré z techto navrhii se v priitbéhu casu zastaraly a jiz nejsou aktualni

ve své konkrétni formulaci.

NPI déle uvadi, ze Narodni tstav pro vzdélavani se od kvétna 2016 zamétoval na inovaci
kurikula v oblasti ICT a napliiovani cilii Strategie digitalniho vzdélavani. Soucasti tohoto usili
byla tvorba koncepce rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni, jakoz
i navrhovani nového vzdélavaciho obsahu pro obor Informatika. Revize obsahu vyuky
digitalnich kompetenci pro déti a zaky byla rovnéz provadéna tak, aby reflektovala nejnovéjsi

poznatky a potieby.

Zmény, které se maji provést v ramci revize RVP, byly stanoveny na zakladnich
vychodiscich a tezich. Krom¢ oblasti jako Informacni a komunikaéni technologie (zékladni
vzdélavani), Informatika a informacéni a komunikac¢ni technologie (gymndazia) nebo Vzdélavani
v informacnich a komunikac¢nich technologiich (stfedni odborné vzdélavani), je tfeba revidovat
dalsi casti RVP, aby se zaclenil aktualizovany vzdélavaci obsah. Uplatiiovani digitalni
gramotnosti by nemélo ziistat omezeno pouze na samostatny vyucovaci predmét, ale melo

by se propojit s riznymi aktivitami v rdmci riznych pfedméth a témat.

Informatika se stava kliCovou pro mnoho profesi a pii feSeni béznych situaci a problémd.
V reakci na tento trend zacinaji vyspélé zemé zacletiovat novy vzdélavaci obsah zaméfeny
na informatické vzdélavani jiz od prvniho stupné zakladni Skoly. Je dllezité aktualizovat obsah

tak, aby odpovidal dynamické povaze digitalnich technologii.

Zapojeni digitalnich technologii do vyuky a spojeni formalniho vzdélavani s neformalnimi
vzdélavacimi aktivitami mimo Skolu je kli€ové pro rozvoj digitdlni gramotnosti zaki.
Schopnost efektivniho vyuzivani digitalnich technologii pro uceni a osobni rozvoj jsou

dilezitou soucasti digitalni gramotnosti. (npi.cz, 2021-2022)

Web edu.cz uvadi, ze od 1. zafi 2021 maji Skoly moznost zacit vyucovat podle upraveného
SVP, ktery reflektuje revidované RVP ZV, obsahujici novou vzdélavaci oblast Informatika a
digitalni gramotnost jako klicové kompetence. Nicméné, nejpozdéji od 1. zati 2023 musi byt

tato vyuka zavedena ve stanovenych rocnicich prvniho stupné a nejpozdéji od 1. zaii 2024 ve

vSech ro¢nicich druhého stupné. (revize.edu, 2021)
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2.2, Porovnani piivodniho a sou¢asného RVP ZV

Web edu.cz uvadi, ze pfedmét Informacni a komunikacni technologie se ve star§im RVP ZV
zamé&foval predevsim na ziskani zakladni Grovné informaéni gramotnosti. Zaci by méli ziskat
zékladni znalosti pro praci a ovladani vypocetni techniky a modernich informacnich
technologii. Co se tyCe informaci, je dulezitd schopnost orientace, spravného pochopeni,
schopnost s témito informacemi nadale nakladat a pracovat a umét je spravné vyuzit v dalSim

vzdélavani 1 v praktickém zivoté.

Dale zde byla snaha naucit zaky dovednostem, které budou pozdé&ji schopni uplatnit na trhu
prace, jelikoz informacni dovednosti jsou predpokladem k uplatnéni na trhu prace a ur€itym

zékladem k efektivnimu rozvoji profesni i zajmové ¢innosti.

Web edu.cz dale uvadi, jak Informatika pronikala i do ostatnich pfedméti: ,, Dovednosti
ziskané ve vzdelavact oblasti Informacni a komunikacni technologie umoznuji Zakium aplikovat
vypocetni techniku s bohatou Skalou vzdélavaciho softwaru a informacnich zdrojii ve vsech
vzdeélavacich oblastech celého zdkladniho vzdélavani. “ Hlavnim cilem bylo porozuméni toku
informaci, informacnich procest, hledani a srovnavani rozsédhlych datovych soubort. Dalsim
zamérem bylo vyuzit moderni technologie ke zlepSeni vyuky a prezentace vysledka prace
soucasné s orientaci na dodrzovani autorskych prav, prevenci nevhodného obsahu na internetu

a na Setrné zachdzeni s technologickymi prostfedky. (revize.edu, 2023)

Informatické mysleni je hlavnim cilem pfedmétu v nové upraveném RVP ZV. Je tieba klast
diiraz na rozvoj informatického mysleni, schopnost Zdka se aktivné zapojit a pracovat
a porozumét zakladnim principtim informaénich technologii. Zak by mél tedy vyvijet aktivni
¢innost, zapojovat se do vyuky, snazit se problémy fesit. Dilezité neni jen ,,umét pracovat

s pocitacem*, ale zapojit se, tvofit, hledat feSeni, rozpoznat chyby a umét s nimi dale pracovat.

Na prvnim stupni zakladniho vzdé€lavani se zéaci zapojuji do her, experimentti a diskusi,
kde si vytvareji prvni pfedstavy o tom, jak se data a informace zaznamenavaji, a objevuji rizné

aspekty informacniho svéta.

Postupné rozvijeji schopnost identifikovat a analyzovat problémy a hledat jejich feSeni.
Pracuji v programovacim prostiedi a zkoumaji algoritmické postupy. Informatika jim poskytuje
zékladni dovednosti v oblasti prace s technologiemi a postupné si osvojuji bezpecné chovani

v digitalnim prostredi.
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Na druhém stupni zadkladniho vzdélavani se zaci podili na tvorbé, experimentech
aoveéfovani riznych feSeni, coz jim pomahd prohlubovat porozuméni zékladnim
informatickym konceptim a principim digitalnich technologii. Pfi analyze problému se uci
rozliSovat dulezité aspekty od téch, které lze opomenout, a systematicky zpracovavat data.
Jejich pochopeni fungovani digitalnich technologii jim umoziiuje 1épe chranit své soukromi,

data a zafizeni.

Mezi hlavni cile patii provadéni komplexni analyzy situaci a jevii v naSem okoli, hledani
optimalnich feSeni pro danou situaci, pochopeni riznych metod kodovani, rozhodovani
na zdklad¢ relevantnich informaci a jejich vyklad, hodnoceni technickych moznosti

a otevienost novym pfistuptim a inovacim.

Pokud shrneme charakteristiky vzdélavacich oblasti uvedenych vyse, diivéjsi RVP ZV m¢lo
za cil naucit zaky pracovat s poc¢itacem, pochopit jeho slozeni a naucit se fesit problémy pomoci
pocitace, at’ uz v osobnim ¢i profesnim zivoté. Novgsi RVP ZV klade diraz
na to, ze informatika neni pouze o pocitacich; zahrnuje také specificky zptisob mysleni, ptistup
k feSeni ukoll, rozhodovani, logické mysleni a schopnost brat v tvahu vice informaci.

To se konkrétné projevuje v pojmu ,,informatické mysleni“. (RVP ZV, 2021)

2.3. Zména c¢asové dotace a nastup na zménu

Web edu.cz a Pedagogicka komora uvadi, Ze novy RVP ZV zavadi vzdélavaci obor
Informatika s pevné stanovenymi hodinovymi dotacemi - 2 hodiny na prvnim stupni ZS
a4 hodiny na druhém stupni. Toto znamend, Ze se snizuje ¢as vénovany piirodovédnym,
spolecenskovédnim a uméleckym oblastem vzdélavani, kde doslo k redukei minimalniho poctu

vyucovacich hodin v rdmci Ucebniho planu a ke zruseni nékterych ocekavanych vystupd.

Na prvnim stupni byla snizena hodinova dotace pfedmétu Clovék a jeho svét, na druhém
stupni byly sniZzeny hodinové dotace (vzdy o jednu hodinu u kazdého) u téchto predméti —

Clovék a spoleénost, Clovék a piiroda a Uméni a kultura. (pedagogicka-komora.cz, 2021)

Skoly musely nejpozdéji od 1. zaii 2023 piejit na vyuku dle nového RVP ZV v danych
ro¢nicich prvniho stupné. Pro zavedeni vyuky dle nového RVP ZV na druhém stupni je nejzazsi

mozny termin 1. zafi 2024.
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Nekteré Skoly, jez chtély zménu zavadét postupné, zacaly s vyukou dle nového RVP ZV
jizv roce 2021. Nemusely tedy zménu zavadét narazové ve vSech rocnicich najednou,

ale zménu zavadély postupné po jednotlivych ro¢nicich. (revize.edu, 2023)
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3. Skolni vzdélavaci program ZS Liptal, okres Vsetin

V Zakladni skole Liptal, okres Vsetin, kde momentalné ucim, se zavedla vyuka dle nového

RVP ZV ve dvou ro¢nicich prvniho a ¢tyfech ro¢nicich druhého stupné od 1. zati 2023. Novému

RVP ZV byl samoziejmé uzpisoben Skolni vzdélavaci program (dale SVP) pod nizvem

,.Skolni vzd&lavaci program ZS Liptal Malymi kriicky spoleéné k velkym tspdchiim®.

Predmét Informatika je realizovan na 1. stupni ve 4. a 5. ro¢niku v rozsahu 1 vyucovaci

hodiny za tyden. Na druhém stupni je realizovan 1 vyucovaci hodinou ve vsech ro¢nicich.

Vyuka probihéd v pocitacové ucebné nebo pomoci pienosnych zatizeni (mobilni ucebna).

V ucebné informatiky se vyuziva robotickych stavebnic, 3D tiskarny a programovatelnych

robotu.

Vzdélavani v dané vzdelavaci oblasti smétuje k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci

tim, Ze vede zaka k:

systémovému piistupu pii analyze situaci a jevi svéta kolem néj;

nachdzeni riznych feSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci;

ke zkuSenosti, Ze tymova prace umocnéna technologiemi mize vést k lepSim vysledkiim
neZ samostatna prace;

porozuméni riznym piistupiim ke kodovani informaci i riznym zplsobim jejich
organizace;

rozhodovani na zéklad¢ relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho obhajovani
pomoci vécnych argumentu;

komunikaci pomoci formalnich jazykd, 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, bezpe€nostnich, pravnich, socidlnich, ekonomickych,
environmentalnich a kulturnich souvislostech;

nezdolnosti pii feSeni t€zkych problémi, zvlddani nejednoznacnosti a nejistoty
a vyporadani se s problémy s otevienym koncem,;

otevienosti novym cestam, nastrojiim, snaze postupné se zlepSovat.
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Hodnoceni vysledka vzdélavani zaka na vysvédcéeni je vyjadieno klasifikacnim stupném,

slovn& nebo kombinaci obou zpiisobti. (SVP ZS Liptal, okres Vsetin, 2023)

3.1. Vystupy SVP v jednotlivych ro¢nicich

Vystupy SVP ve &tvrtém rodniku:

e pojmenuje jednotliva digitalni zafizeni, vysvétli, k ¢emu slouZi;

e pro svou praci pouziva doporucené aplikace, nastroje, prostiedi;

e dodrzuje pravidla nebo pokyny pii praci s digitdlnim zatizenim;

e spoji digitalni zafizeni a bude schopen identifikovat pfipadnd rizika, ktera s timto
propojenim souviseji;

e v textu rozpozna osobni udaje;

e sestavi robota dle navodu;

e sestavi a pracuje s programem pro robota;

e pracuje s robotem;

e vytvafi a ovétuje symbolické zapisy postupt;

e preda informaci zakddovanou pomoci textu ¢i Cisel;

e sdéli informaci obrazkem;

e dekdduje/desifruje text/obrazek.

Vystupy SVP v patém roéniku:

e doplni posloupnost prvki;

e pracuje s tabulkami;

e tvoii grafy z tabulek;

e v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program pro ovladani postavy;
e pracuje s programem;

e zjednodusi program;

e nalezne ve svém okoli systém a urci jeho prvky;

e urci, jak spolu prvky souvisi;

e pracuje s opakovanim programu.
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Vystupy SVP v $estém rocniku:

rozpozna zakodované informace kolem sebe;

zakdduje a dekdduje znaky pomoci znakové sady;

zaSifruje a desifruje text pomoci n¢kolika Sifer;

najde a opravi chyby u riznych interpretaci tychz dat (tabulka versus graf);

odpovi na otazky na zéklad¢ dat v tabulce;

popiSe pomoci modelu alesponi jeden informacni systém, s nimz ve Skole aktivné
pracuje;

pojmenuje role uzivateli a vymezi jejich ¢innosti a s tim souvisejici prava;

navrhne tabulku pro zdznam dat;

propoji data z vice tabulek ¢i grafi;

v blokove programovaném jazyce sestavi program, dba na jeho Citelnost a prehlednost;
po precteni programu vysvétli, co vykona;

ov¢ii spravnost programu, najde a opravi v ném chyby;

vytvafi vlastni bloky a pouziva je v dalSich programech;

vybere z vice moznosti vhodny program pro feSeny problém a sviij vybér zdiivodni.

Vystupy SVP v sedmém roéniku:

v blokov¢ orientovaném programovacim jazyce sestavi prehledny program k vyfesSeni
problému;

po precteni programu vysvétli, co vykona;

ov¢ti spravnost programu, najde a opravi v ném chyby;

pouziva podminky pro ukonceni opakovani, rozezna, kdy je podminka splnéna;
vybere z vySe moznosti vhodny program pro feSeny problém a sviij vybér zdivodni;
hotovy program upravi pro feseni ptibuzného problému;

vysvétli znamé modely jevi, situaci a ¢innosti;

v map¢ a dalSich schématech najde odpovéd’ na otazku;

pomoci ohodnocenych grafii fesi problémys;

pomoci orientovanych graft fesi problémy;

pouziva soufadnice pro programovani postav;

vytvoii proménnou, zméti jeji hodnotu, precte a pouzije jeji hodnotu;
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e nainstaluje a odinstaluje aplikaci;
e pracuje se soubory;
e vytvoii jednoduchy model domaéci sit¢;

e provadi ¢astecnou udrzbu pocitace.

Vystupy SVP v osmém ro¢niku:

e sestavi robota;

e opravi konstrukci robota dle pozadavk;

e vytvoii program pro robota a nasledné ho otestuje;
e pracuje s robotem;

e tvofi programy pro desku;

e tvoii vzorce;

e fesi problémy s daty;

e pfipiSe do tabulky dat novy zdznam;

e upravuje tabulku s daty.

Vystupy SVP v devitém rocniku:

e fesi problémy sestavenim algoritmu;

e sestavi program k feSeni problému;

e pracuje s programem;

e pojmenuje ¢asti pocitace a popise, jak spolu souvisi;

e diskutuje o funkcich OS a popise stejné a odlisné prvky nékterych z nich;
e diskutuje o cilech a metodach hackeri;

e vysvétli vrstevnikovi, jak funguji nékteré sluzby internetu.

(SVP ZS Liptal, okres Vsetin, 2023)
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4. Informatické mySleni

Definice informatického mysleni dle portalu iMysleni: ,,IM je zpiisob mysleni, ktery
se zameéruje na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivnich reseni. Nabizi nam sadu
nastroju a postupu. Kdyz se s nimi seznamime a naucime se je pouzivat, budeme je moci

uplatiovat opakované a v riznych situacich. “ (imysleni.cz, 2018)
Portal iMysleni dale uvadi, ze se zaci nauci:

e systematicky zhodnotit riizna feSeni a vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci;

e rozdélit rozsahly problém na mensi, snadnéji zvladatelné casti;

e planovat a koordinovat ¢innosti;

e vytvafet a detailn¢ popisovat postupy, které spolehlivé vedou k ur€itému cili, 1 kdyz
je vykonavéna jina osoba;

e urcit, které aspekty problému jsou kli€¢ové pro jeho feSeni a které mohou byt zanedbany

e organizovat i velké a rozmanité soubory dat tak, aby byly pouZzitelné;

e pouzivat jazyky, kterymi mizeme komunikovat s pocitaci, roboty a umélou inteligenci.

Vyraz "computational thinking" (zkradcené CT, v ¢esting informatické mysleni, dale jen IM)
byl poprvé zminén v roce 1996 Seymourem Papertem v souvislosti s moznostmi vyuZziti

pocitach pti vyuce matematiky, avSak jeho vyznam nebyl déle rozpracovan. (imysleni.cz, 2018)

Vroce 2006 Jeanette Wing publikovala ¢lanek s nazvem "Computational Thinking", v némz
predstavila koncept IM, ktery by mél byt povazovan za zakladni dovednost podobné jako cteni,
psani nebo pocitani. Hlavnim cilem bylo ukézat, Ze porozuméni principim informatiky
je uzitecné napfiic riznymi obory a mize byt aplikovano i pfi feSeni kazdodennich problému.

(Wing, 2006)

IM by mélo rovnéZ usnadnit efektivnéjsi feSeni rutinnich 1 sloZzitéjSich problémi, které

by bez tohoto piistupu nebylo mozné vyfiesit.

Jeanette Wing definuje informatické mysleni takto: ,, IM jsou myslenkové postupy zapojené
pri takovem formulovani problémui a jejich reSeni, které umozni tato reseni efektivne provést

agentem zpracovavajicim informace. “ (Wing, 2006)

Agentem muize byt dle autorky stroj nebo ¢lovek.
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Déle se uvadi, ze informatické mysleni obecn¢ zahrnuje schopnosti:

e porozumeéni, které Casti problému lze fesit pomoci pocitaci;

e posouzeni, zda jsou dostupné informatické néstroje vhodné pro feseni daného problému;

e pochopeni moznosti a omezeni informatickych prostredki;

e inovativni vyuziti informatickych prostiedk v novych situacich nebo jejich adaptace
pro specifické potieby;

e pouzivani informatickych strategii v riznych kontextech.

Dalsi, pon¢kud rozséahlejsi definici, je definice Society for Technology in Education (ISTE)
a Computer Science Teachers Association (CSTA), kterd je konkrétngj$i a zahrnuje informace

o tom, jaké schopnosti a postoje by mély byt rozvijeny.
Informatické mysleni je zpusob feSeni problémd, ktery zahrnuje nasledujici prvky:

e formulace problémi tak, aby bylo mozné je fesit pomoci strojovych prostiedki;

e logické uspotadani a zkoumdni dat;

e zobrazeni dat pomoci abstrakci, jako jsou modely a simulace;

e automatizace feSeni pomoci algoritmického pfistupu (postupnym vykonanim krokit);

e prozkoumdni a implementace riiznych moznych feSeni s cilem najit nejefektivnéjsi
kombinaci postupt a zdroji;

e obecné pouziti a aplikace tohoto zplisobu feSeni problémt v riznych oblastech.

Mezi dal$i dovednosti patfi:

e odhodléani a vytrvalost pfi feseni obtiznych problému;
e schopnost akceptovat nejednoznacnost;
e dovednost efektivné se vyporadat s otevienymi problémy;

e schopnost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi smérem k dosazeni spole¢ného cile.

(iste.org, 2011)
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4.1. Rozvoj informatického mysleni a vyuziti znalosti robotiky

Dle Selbyho a Woolarda (2013) jsou schopnosti abstrakce, rozkladu problému
na podproblémy (dekompozice), algoritmického mysleni, hodnoceni a zobectiovani zakladnimi

piedpoklady IM. (Selby a Woolard, 2013)
Lhot'akova (2019) je ve své praci popisuje nasledovné.

Abstrakce ma za kol zjednodusit problém tim, ze identifikuje jeho klicové a nepodstatné

casti. Jako prosttedky abstrakce slouzi modely, simulace, diagramy a abstraktni jazyk.

Dekompozice rozklada problém na jednotlivé Casti, coz umoziuje roz¢lenéni zdanlivé
slozitého problému na mensi, snadnéji fesitelné ukoly. Tento pfistup také poskytuje vhodné

podminky pro tymovou praci.
Algoritmické mysleni zahrnuje tvorbu algoritmi pro feSeni riznych uloh.

Hodnoceni posuzuje ucinnost a kvalitu navrhovaného fteSeni z rGznych hledisek,

jako je spravnost, efektivita, ndro¢nost a rychlost.

Zobeciiovani se zaméfuje na identifikaci vzorti a spojitosti, coz umoziiuje pienos

zkuSenosti z predchozich feSeni podobnych problémil na nové situace. (Lhotdkova, 2019)
Web iMysleni uvadi principy IM vyuzivané pfi vyuce.

Pokus — omyl je cesta vpred — tento princip je zaloZen na uméni piijmout chybu a poucit
se z ni, nevidét ji jako problém; chybu je mozné povaZovat za pfirozenou soucast procesu uceni
pii hledani nové cesty a novych feSeni; déti se nemaji chybam vyhybat, ale umét s nimi

pracovat.

Ucime se tim, Ze to délame — dileZita je vlastni prace déti, divéra v jejich vlastni postupy,
cestu a rozhodnuti; neni dulezité, aby déti memorovaly postupy, které jim ucitel zadal,

ale aby byly schopné si cestu najit samy.

Podstatna je vytrvalost — lepsi je delsi soustiedénd prace, nez rychlé sttidani ¢innosti; déti
by mély mit radost z prace, kterd vyzaduje vétsi soustfedéni a je soustavna; za smysluplnou

povazuje i praci nékolikadenni.
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Spolupracujeme — ucime déti vyuzivat své silné stranky, spolupracovat ve skuping;
dilezitd je komunikace ve skuping€, schopnost pojmenovat a spravné konkretizovat myslenku.

(imysleni.cz, 2018)

Manénova a Pekarkova (2018) zatazuji pod IM i bézné kazdodenni ¢innosti, které tvoii dil¢i
kroky v urcitém potradi. Mezi tyto Cinnosti fadi napiiklad i ¢iSténi zubt. Dil¢i krok povazuji
jako ptikaz, postup poté jako algoritmus.

Algoritmické mysleni u déti podporujeme prave praci s roboty.

., Algoritmus je presny postup, jakym je mozné dany ukol vyresit. Jedna se o urcité prikazy,
které vedou k reseni. Programovani je jednoduse receno zdpis algoritmu v podobé srozumitelné
pocitaci. Jde v podstate o zadani po sobé jdoucich prikazii pocitaci, které pocitac instruuji,
co ma delat a v jakém poradi, aby se dosdhlo vysledku. Tyto prikazy musi byt dostatecné
Jjednoduché, aby jim pocitat porozumél, a dostatecné jasné a presné, aby nedochdazelo k moznym

zamenam. * (Manénova a Pekarkova, 2020)
Programovani zahrnuje ur¢ovani potadi ptikazi, ktera poté provadi roboticka hracka.

Dale Manénova a Pekarkova (2020) uvadéji, ze v ramci Cinnosti rozvijejicich algoritmické

mysleni bychom chtéli, aby dité:

e dokézalo spravné sefadit obrazky v potadi zadaném v uloze;

e vypravélo piibeh na zakladé obrazk;

e dokézalo zdivodnit potadi obrazki;

e popsalo obrazky jako sled pokyni (v pfipadé, Ze k tomu bude vhodny tkol).
(Manénova a Pekarkova, 2020)
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5. Digitalni pomicky pri vyuce

Web edu.cz definuje digitdlni pomucku takto: ,, Digitalni ucebni pomiicka je zarizeni,
program, aplikace nebo model v elektronické podobé, ktery podporuje ziskavani a osvojovani
znalosti a dovednosti predevsim prostiednictvim vizualizace, manipulace, experimentovani.
Jejim  aktivnim  vyuzZivanim se rozviji digitalni kompetence, digitalni gramotnost

nebo informatické mysleni Zaka. *“ (revize.edu, 2023)

Web edu.cz dale uvadi prakti¢nost pii vyuziti digitdlnich pomiicek nejen v predmétu

Informatika, ale také v jinych oblastech.

Digitalni u¢ebni pomiicka je takova pomiucka, kterd potizuje ¢i zpracovava digitalni data.
Prispiva k napliovani Skolniho vzd€lavaciho programu, k rozvoji informac¢niho mysleni,
digitalnich kompetenci a digitalni gramotnosti. Jedna se o vzdélavaci néstroj, ktery podporuje
aktivni zapojeni zdka do uceni, coz mu umoziuje objevovat, vytvaret, experimentovat, resit

problémy, zkoumat, realizovat projekty a spolupracovat ve skupinéch.
Web edu.cz dale rozdéluje digitalni pomuicky na:

Hardwarové prvky:

e pocitace a jejich piisluSenstvi;

e prenosna digitalni zafizeni (napf. notebooky, tablety);

e prisluSenstvi k mobilnim zatizenim (napf. sluchatka, webkamery);

e 3D tiskarny a 3D pera;

e rozsifena a virtualni realita;

e zafizeni kategorie ,,Internet véci* a zatizeni pro badatelskou vyuku;

e geolokacni technika;

e robotické a programovatelné pomiticky pro vyuku, jako jsou roboti, mikropocitace
a robotické stavebnice;

e prezentacni prostiedky, naptiklad pienosné dataprojektory;

e zafizeni pro zachyceni obrazu — vizualizéry, fotoaparaty, kamery a dalsi;

e hardware pro nahravani, ptenos a reprodukci zvuku;

e digitalni zafizeni pro Zdky se SVP (napf. ¢teCky pro osoby se zrakovym postizenim).
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Software

Pokud je ptislusny software urcen pro vzdélavani zakt a je v souladu s ramcovym vzdélavacim

programem, lze jej povazovat za vyukovy program.

Mezi softwarové digitalni pomucky patii:

e Skolni vzd€lavaci systém — pouze v piipadé, ze byl zakoupen vzdélavaci modul pro zaky
a jeji thrada byla faktura¢né oddélena;
e operacni systém — rozviji digitalni kompetence a digitalni gramotnost;

e cloudové balicky — rozviji digitalni kompetence a digitalni gramotnost.

(revize.edu, 2023)

5.1. Stavebnice VEX a program VEX 123

Erbes (2022) ve své praci zmiinuje, ze VEX 123 je programovatelné zafizeni, které
predstavuje détem predskolniho véku nebo zdkiim prvniho stupné zakladni Skoly zaklady

informatiky a pocitacového mysleni spolu s logikou.

Robota lze ovladat a programovat tfemi zptisoby: dotykem, pomoci kodéru a kdédovacich
karet, které se postupné vkladaji do kodéru, a pouzitim softwarového prostiedi VEXcodel23,

které¢ je podobné prostfedi Scratch, kde se piikazy vkladaji pomoci blokid. Soucasti baleni

je také hiiste, na kterém muZe robot plnit rizné tkoly.

Erbes (2022) dale udava, ze pomoci dlazdic ve tvaru ctverce je mozné sestavit hiisté
pro robota VEX 123 do libovolnych tvarti. V hfisti jsou ¢tvercové €asti, jejichz délka strany
odpovida délce robota. Po vybaleni robota je nutné ho nejprve nabit. K tomu slouZzi nabijecka,

ke které je ptipojen pomoci kabelu USB-C. (Erbes, 2022)

Alternativné lze robota nabijet 1 pfes USB port pocitace. Behem nabijeni se prithledné
tlacitko s napisem VEX rozsviti ¢ervené. Jakmile je robot pln¢ nabity, tlacitko zméni barvu

z Cervené na zelenou. Zapnuti robota je provedeno jednoduchym piejetim kolecka po povrchu.

Na horni strané robota je umisténo 5 tlacitek, kterd slouzi k programovani dotykem. Stfedni
tlacitko, oznacené jako Start, informuje o stavu nabiti baterie a po n€kolika vtefinach stisku

funguje jako vypinac robota.
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Robot se automaticky vypne asi po 5 minutach necinnosti. Dalsi Ctyfi tlacitka umoziuji
programovani robota. Sipka dopfedu posune robota o jeden krok vpied (jeho délku, tj. 7,5 cm),

Sipka doprava otoci robota o 90 stupni doprava a Sipka doleva otoci robota o 90 stupiiti doleva.

Posledni tlac¢itko mé& symbol reproduktoru a slouzi k emulaci zvuku, naptiklad pfi splnéni
ukolu. Po vybrani potiebnych ptikazi lze stiskem tlacitka uprostied robota spustit program.

Pokud uz piikazy nejsou potieba, 1ze je smazat zaklepanim na robota.

Pro Skolni vyuziti je k dispozici aplikace Vex Classroom, ktera slouzi k monitorovani stavu
robota a jeho nastaveni, nikoliv vSak k programovani robota. Tuto aplikaci lze stahnout

z Google Play nebo App Store a pouzivat na mobilnich zatizenich nebo tabletech.

Dal$i moznosti ovladani robota je pomoci kodéru a kodovacich karet. Kodér je napajen
dvéma bateriemi AAA a obsahuje 11 slott pro karty, které funguji jako programovaci ptikazy.

Pti tvorbé programu je nezbytny zdkladni ptikaz "when start 123".

Karty jsou rozdéleny do sedmi kategorii podle funkce, jako jsou pohybové, zvukové,
vizualni, ovladaci, udalostni, akéni a ¢asové. K dispozici jsou také tii tlacitka pro spusténi,

postupné spusténi a zastaveni programu.

Treti metodou programovani robota je prosttedi VEXcodel23, které je zalozeno
na blokovém schématu piikazl a béZzi zdarma ve webovém prohliZe¢i nebo jako stahovatelna

aplikace.

Ptikazy jsou rozdéleny do kategorii podobnych tém u koédovacich Kkaret,
avSak zde je k dispozici dalSich pét kategorii: vnimani, operatory, proménné, moje bloky
a komentatfe. Narozdil od kodéru neni omezen pocet piikazi a propojeni s pocitatem probiha

bezdratové pres Bluetooth. (Erbes, 2022)
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6. Metodika pro praktické vyuZiti stavebnice VEX v ZS Liptal,
okres Vsetin

6.1. Seznameni s ulohami

Kazda tuloha obsahuje nékolik ¢asti:

e zadani ulohy;
e popis ulohy;
e pomocné otazky, metodickd doporucenti;

e feSeni.

Zadani ulohy obsahuje nazev ulohy, ktery jiz napovida, co se bude od zakl ocekavat.
Nasledny popis tlohy sezndmi zaky a vyucujiciho se v§emi aspekty ulohy, pravidly a moznymi
zpusoby dosazeni pozadovaného vysledku. Pomocné otdzky a metodickd doporuceni slouzi
vyuéujicimu jako ndpomoc pii realizaci jednotlivych wiloh. ReSeni je zpracovano formou
QR koédu, které odkazuji na videa, kde je robot programovan a nésledné uspésné plni zadani
ulohy. Diky této form¢ feSeni mize vyucujici po ur€ité dob¢ na interaktivni tabuli, ¢i jiném
zatizeni, promitnout jedno z moznych spravnych feseni, nebo si diky nému Zaci mohou sami

kontrolovat, zdali Glohu spravné vyftesili.

Neékteré z tilloh budou obsahovat nésledujici ,,ikonky*, jeZ budou umistény na hracim

poli. Je dulezité s nimi zaky sezndmit a ovéfit jejich porozuméni.

X

Obrazek 1 — kiizek (vilastni)

Tato ikonka znaci, ze dané policko, na kterém je poloZena, je nedostupné. To znamena,

ze po ném roboticky puk (dale Vexik) nemulize piejet.
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Obrazek 2 — sipka (viastni)

Tato ikonka urcuje smér prijjezdu Vexika hracim polickem. Vexik nemiize polic¢ko piejet
jinym smérem, nez ktery urcuje Sipka. Vexik smi vjet na policko pouze na zacatku Sipky a vyjet

z n¢j pouze ve smeru Sipky.

Obrdazek 3 — penizek (vlastni)

Tato ikonka znaci penizek. Vexik pfi své cesté do cile musi vzdy posbirat vSechny
penizky. Penizek sebere tak, ze dojede na policko s penizkem a zatroubi. Pokud policko

s penizkem piejede bez zatroubeni, penizek nesebral.

Obrazek 4 — cil (vlastni)

Tato ikonka znaci cil. Vexik musi skonc¢it na policku s touto ikonkou.
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6.2. Uloha 1 - Zapnuti a vypnuti Vexika
Zadani: Zapni a vypni Vexika

Tato tloha nauci zéky spravné zapnout a vypnout Vexika. Pro je ho zapnuti je nutné
uchopit Vexika do ruky a pfejet jim po hracim poli, ¢i jiném povrchu, po sméru jizdy, tedy
smérem, kterym ukazuje Sipka na horni stran¢ Vexika. Po piejeti Vexik vyda zvuk a rozsviti se.
Vypnuti provedeme tim, ze podrzime stfedové tlacitko po dobu 3 sekund. Vexik opét vyda zvuk

a zhasne. Pokud z4ci Vexika vrati zapnutého, nic se ned&je. Robot se po chvili ne¢innosti sdm

vypne.

Pomocné otazky: Jak robota zapnu? Jak robota vypnu? Jak poznam, Ze je robot zapnuty?

Je n&jaky rozdil mezi zvukem zapnuti a vypnuti?

OkeH0

Resent:

Obrazek 5 - resent 1 (viastni)
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6.3. Uloha 2 - Programovani pomoci dotyku — zdkladni ovladani

Zadani 1: Udélej s Vexikem dva kroky dopiedu

V této tloze se zaci seznami s ovladanim a samotnym rozpohybovanim Vexika.
K ovladani Vexika nam slouzi pét barevnych tlacitek na jeho povrchu. Z téchto péti tlacitek jsou
tii pohybova, jedno zvukové a jedno spoustéci. Prvni tlacitko, na které se se zaky zamétime,
ma barvu tyrkysovou a je na ném rovna Sipka. Toto tlacitko slouzi k jednomu kroku vpted.
Smér vpted pozndme pomoci malé bile Sipky na horni stran€¢ Vexika. Po zmacknuti tyrkysového
tlacitka se smérovou Sipkou se sttedové tlacitko na chvili rozsviti tyrkysovée a poté zacne blikat
zelené. To znamend, ze Vexik zaregistroval piikaz a je pfipraven ho vykonat. Pro spusténi
programu je tfeba zmacknout zelen¢ blikajici tlacitko s napisem ,,VEX*“. Po zvukovém signélu

se Vexik rozjede a udélé jeden krok. Po dokonceni programu se zastavi a vyda ,,vitézny* zvuk.

Pomocné otazky: Jak poznam smér dopiedu? Co se stane po zmacknuti tyrkysového
tlacitka? Pro¢ Vexik najednou neblika bile, ale zelen€? Jak spustim program? Co se stane,
kdyz Sipku dopiedu zmacknu vickrat? Jak pozndm, Ze Vexik dokoncil program? Jak dlouhy

je jeden krok?

Resent:

Obrazek 6 - resent 2(vlastni)
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Zadani 2: SmaZ program

Pokud budeme chtit zadat novy program, musime nejprve vymazat ten stary.
To provedeme tak, Ze uchopime Vexika do ruky a zatfeseme s nim. Vexik vyda zvuk a stfedové

tlacitko zacne op¢t blikat bile.

Doporuceni: Upozornéte zaky, ze pokud budou Vexika ptenaset se zadanym kodem,
mize se stat, Ze jej nedopatienim vymazou, tudiz s nim musi manipulovat opatrné a nejlépe

netiepat.
Pomocné otazky: Jak program vymazu? Jak poznam, Ze jsem program vymazal?

Resent:

Obrazek 7 - resent 3 (viastni)

Zadani 3: Oto¢ Vexika doleva i doprava

Dalsi pohyb, ktery Vexik dokéze, je pohyb o 90° doprava a doleva. Tento pohyb
vyuzijeme k zatdCeni. Otaeni doleva je znazornéno tlacitkem s modrou barvou a Sipkou
zatoCenou doleva. Naopak otaceni doprava je oznaceno rizovym tlacitkem s Sipkou zatoCenou
doprava. Stejné jako u pohybu vpied se po zmacknuti jednoho z tlacitek rozsviti stiedové
tlacitko barvou zmécknutého tlacitka. To signalizuje, Ze byl pohyb zaregistrovan a ulozen
do programu. Vexik je naprogramovany tak, aby se otoCil vzdy o 90°. Nyni je na Case
si to vyzkouset. Pokuste se Vexika otocCit o 360° doprava a poté o 360° doleva (360° je jedna

celd otocka robotického puku).
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Pomocné otazky: Kterym tlacitkem oto¢im Vexika doprava? Kolikrat musim tlacitko

zmacknout, aby se Vexik otocil o 180°? Jakym zptisobem se Vexik otaci?

Resent:

Obrazek 8 - resent 4 (viastni)

Zadani 4: Zatrub s Vexikem

Poslednim tlacitkem Vexika je oranzové tlacitko s ikonkou reproduktoru. Toto tlacitko
slouzi k zahrani zvuku dvojitého zatroubeni. Stejné jako u pfedchozich tlacitek se stied Vexika

rozsviti oranZzové, pokud je tlacitko zmacknuto. Nyni si zkuste zatroubit.

Pomocné otazky: Kolikrat Vexik zatroubi? K ¢emu v§emu miiZu troubeni vyuzit? Mizu

troubeni kombinovat s ostatnimi piikazy?
Doporuceni: Je vhodné ur€it si s Zaky jednu terminologii pro vSechny funkce.

Resent:

Obrazek 9 - resent 5 (viastni)
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6.4. Uloha 3 - Zakladni pohyb po hraci desce

V této uloze si vyzkousime zdkladni pohyby na hraci desce a jejich naslednou
kombinaci na n¢kolika jednoduchych cvicenich. Na tuto tlohu budeme potiebovat jedno hraci
pole velikosti 3x3 s mantinely, Vexika a ikonky. Uloha je odstupiiovana od nejjednodussich

vvvvvv

kombinovat je a rozvijet.

Zadani 1: Dojed’ s Vexikem do cile
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Obrazek 10 - draha 1 (viastni)
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Bonusové zadani: DokaZes se vratit zpét, odkud jsi vyjel?

Resent:

Obrazek 11 - reseni draha 1 (vlastni)

Zadani 2: Dojed’ s Vexikem do cile, po cesté seber minci

V tomto zaddni musi zaci mezi kroky zaradit i zatroubeni.

Obrazek 12 - draha 2 (viastni)
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Bonusové zadani: DokaZes se vratit zpét, odkud jsi vyjel, tak, abys minci objel?

Resent:

Obrazek 13 - reseni draha 2 (viastni)

Zadani 3: Dojed’ s Vexikem do cile
V tomto cvi€eni musi zaci zkombinovat pohyb dopfedu s otacenim.

Doporuceni: Vexik by se nemél dotykat mantinelu, jinak je zde moznost, ze o mantinel

pfi pohybu doptfedu zavadi a stoci se.

Obrazek 14 - draha 3 (viastni)
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Pomocné otazky: Dokdzes vymyslet nejkratsi cestu k cili? DokéazeS vymyslet nejdelsi
cestu k cili? Kolik krokti musis$ pouzit, aby ses dostal do cile? Vymyslel jsi stejnou cestu jako

spoluzak? Pokud ne, v ¢em se lisi?

Resent:

Obrazek 15 - reseni draha 3 (viastni)

Zadani 4: Dostan se do cile, pozor na zakazané pole!

V tomto zadani se nam objevuje nové policko s kiizkem, které Zak nesmi s Vexikem

piejet. Musi zde vymyslet vlastni cestu, diky které piekona piekazku a dostane se do cile.
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Obrazek 16 - draha 4 (vilastni)
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Bonusové zadani: DokaZzeS objet kiizek kolem dokola a zastavit se na cili?

Resent:

Obrazek 17 - FeSeni draha 4 (viastni)

6.5. Uloha 4 - Smérové bludists

K této tloze budeme potiebovat hraci pole o velikosti 6x3 s mantinely. Nové se nam
zde objevuji ikonky se Sipkou, které omezuji smér piejeti policka, a to pouze ve sméru Sipky.
Tento prvek, stejné jako kiizek, modifikuje hraci desku a nuti Zadky premyslet nad spravnym
zvolenim cesty do cile. Velikosti hraciho pole snadno dosdhneme spojenim dvou hracich desek

dohromady.
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Zadani 1: Dostai se s Vexikem do cile, pozor na pirekazky a na prikazany smér nékterych

policek.

Obrazek 18 - draha 5 (vlastni)

Pomocné otazky: Kolika cestami se mizes dostat do cile? Musis pfejet prvni Sipku, ktera
je hned pted tebou? Kolikrat jsi musel zatocit, neZ jsi dojel do cile? Kolik poli¢ek jsi musel
ujet?

Metodicka doporuceni: Pro rychlejsi zaky je mozné trat’ modifikovat mincemi, jako

rozsifeni tlohy. Zaci si miizou mince umist'ovat navzajem v ramci dvojic formou soutéze.

Priklad:

Obrazek 19 - draha 5 priklad (viastni)
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Resent:

Obrazek 20 - Fesent draha 5(vlastni)

Zadani 2: Dostarn se s Vexikem do cile, pozor na pirekazky a na prikazany smér nékterych

policek.
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Obrazek 21 - draha 6 (viastni)

Pomocné otazky: Kolika moznymi cestami se muzes dostat do cile? Kolikrat si musel

zatocCit, nez ses dostal do cile? Kolik policek jsi ujel?
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Metodicka doporuceni: Je dobré zéky upozornit na pocatecni natoceni Vexika.
Pro rychlejsi zaky je mozné trat’ modifikovat mincemi, jako rozsifeni Glohy. Zaci si mizou

mince umist'ovat navzajem v rdmci dvojic formou soutéze.

Priklad:

Obrazek 22 - draha 6 priklad (viastni)

E%

Obrazek 23 - reseni draha 6 (viastni)

[=]
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6.6. Uloha 5 - Smérové bludi§té pro dvojice

K této uloze bude zapotiebi hraci pole o velikosti 3x6 s mantinely a 2 robotické puky.
Uloha mtize probihat bud’ ve dvojicich, nebo pokud je pocet Vexikti nedostatujici, mize
probihat i v ramci dvou skupin. V této uloze budou muset zaci projet bludistém, tvofenym
Sipkami a kiizky. Na zacatku je nutné zaky upozornit na dvé dilezité véci, a to, Ze Vexiklv
program musi spustit zarovefi a na to, Ze cil jejich Vexika je vzdy ten vzdalengjsi. Uloha by méla
u zakl rozvinout kritické mysleni, protoze hned po prvnim pokusu zjisti, ze se jim Vexiky
po cesté srazi, tudiz musi pfijit na zplisob, jak se mohou vyhnout. Dalsi kompetenci,
kterou tlloha rozviji, je kompetence komunikacni, jelikoz se dvojice, popiipadé skupinky, musi

mezi sebou domluvit a spole¢né pfijit na feSeni.

Zadani 1: Dostan svého Vexika do cile, pozor, at’ se nesrazis!

Obrazek 24 - draha 7 (vlastni)
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Pomocné otazky: PojedesS po stejné draze jako spoluzdk? Muze se tviyj Vexik potkat
s tim druhym? Jakymi zptsoby se miizete vyhnout? Ujeli jste oba stejné policek? Kdo jich ujel

vic a proc?

Metodické doporuceni: Po splnéni zadani je moznost pfidani minci. Pro lepsi orientaci

74kt je dobré zbarvit cilové vlajecky barvou Vexika.

Resent:

Obrazek 25 - reseni draha 7 (viastni)

Zadani 2: Dostan svého Vexika do cile, pozor at’ se nesrazis!

)
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-

Obrazek 26 - draha 8 (viastni)
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Pomocné otdzky: Pojedes po stejné draze jako spoluzak? Muze se tvlij Vexik potkat
s tim druhym? Jakymi zpasoby se mtizete vyhnout? Ujeli jste oba stejné policek? Kdo jich ujel

vic a proc?

Metodické doporuceni: Po splnéni zadani je moznost pfidani minci. Pro lepsi orientaci

74kt je dobré zbarvit cilové vlajecky barvou Vexika.

Resent:

Obrazek 27- resent draha 8 (viastni)

6.7. Uloha 6 - Sbér minci

Sbér minci je jednoducha logické uloha, ktera procvicuje programatorsky styl mysleni.
Je to dobrd a zabavna ptiprava na komplikovanéj$i programatorské ulohy, kterd zaroven rozviji
a podporuje kreativitu a logické mysleni zaki. V této uloze budou zaci vytvafet svym
spoluzdkim vlastni bludisté, které bude obsahovat zakdzanad pole, pfikazany smér jizdy
a mince. Rozloha hraci plochy neni ni¢im limitovana. To ndm poskytuje né€kolik moZnosti,
jak zaky zapojit do tvorby hraciho pole. Miizou pouzit herni desky s mantinely ptimo od VEX,
nebo mohou napiiklad rozméfit policka a ve vytvarné vychové€, ¢i pracovnich ¢innostech
vytvofit a nadesignovat vlastni herni plochu. Zaci také mohou vytvofit své vlastni nové ikonky,
kterymi budou nadéale modifikovat pravidla herni plochy. Doporucuji tuto ulohu provadét
v ramci skupinovych projektt, kdy Zaci vytvoii sviij vlastni level pro ostatni spoluzaky,
kteti se poté pokusi projet herni pole v co nejméné krocich, a pti tom posbirat v§echny mince.
Zjednodusenou verzi této ulohy mize byt napiiklad spojeni n€kolika hernich desek a spole¢né

vytvoieni jednoho bludisté, v némz budou zaci mezi sebou soupefit.
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Priklad bludiste:

Obrazek 28 - priklad bludisté (viastni)

6.8. Uloha 7 - Programovani pomoci magnetického kodéru — ivod

Tato uloha posunuje programovani robotického puku na dalsi uroven. K programovani
Vexika budeme pouzivat magneticky kodér. Kodér se sklada ze tfi ovladacich tlacitek, led

indikatoru stavu a slotil pro zasunuti magnetickych ptikazt s led indikatory.

Nejprve se zaméfime na ovladaci tlacitka. Prvni tlacitko, zndzornéno zelenym
trojuhelnikem, slouzi k zapnuti kodéru a poté ke spusténi samotného programu. Druhé tlacitko,
znazornéno oranzovym trojuhelnikem s ptimkou, slouZzi ke krokovému spusténi sestaveného
programu. Posledni tlacitko, zndzornéno Cervenym c¢tvercem, slouzi k zastaveni programu

a pii del$im podrzeni k vypnuti kodéru.

Kodér napdji dvé AAA baterie a sam se po chvili ne€innosti vypne, tudiz se nemusite
obavat, ze se pii zapomenuti vypnuti hned vybije.
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Indikacni led dioda vedle tlacitek informuje o stravu kodéru. Pokud sviti zelen¢, kodér
je zapnuty, po zmacknuti libovolného tlacitka se led dioda rozsviti danou barvou, coz znamena,

ze byl dotek zaznamenan.

Dale se na kodéru nachazeji samotné sloty pro umistovani magnetickych paskl
s piikazy pro tvorbu programu. Téchto slotl je zde jedenact a z toho prvni slot bude vzdy
obsazen ptikazem ,,when start 123 “. Tyto sloty jsou kryty odnimatelnym prahlednym plastem,
ktery drzi magnetické pasky ptilepené na kodéru. U kazdého slotu je navic led pasek, jenz nas

informuje o stavu programu, tj, ktery krok prave ted’ probiha.

Pro propojeni robota s kodérem musime nejprve roboticky puk a kodér zapnout.
Poté je potfeba na robotickém puku podrzet zdrovenn modrou Sipku pro zatoCeni doleva
a rizovou Sipku pro zatoceni doprava a na kodéru podrzet zaroven zelené tlacitko pro spusténi
programu a ¢ervené tlacitko pro zastaveni programu. Jakmile roboticky puk vyda zvuk a zac¢ne
blikat bile a led dioda na kodéru zacne blikat zelené, je roboticky puk propojen s kodérem.
Roboticky puk se sparuje s kodérem a kodér si zapamatuje roboticky puk, takze se k nému
po opétovném zapnuti automaticky ptipoji. Pfi parovani vicero robotickych pukt doporucuji
parovat je postupné a ne najednou, jelikoz se muze stat, ze se kodér sparuje s jinym robotickym

pukem, nez bylo planovano.

Zadani 1: Zapni magneticky kodér a sparuj ho s Vexikem.

Resent:

Obrazek 29 - Navod pro parovani (viastni)
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6.9. Uloha 8 - Programovani pomoci magnetického kodéru —
seznameni s magnetickymi pasky

V této uloze se Zaci seznami s tvofenim programu pomoci magnetického kodéru. Aby mohli
zaci sestavit program, musi nejprve umeét pouzit a zndt vyznamy magnetickym programovacich
paskt. Jak bylo zminéno v piedchozi uloze, kodér se sklada z jedenécti slotii, z toho prvni bude
vzdy obsazen paskem ,,when start 123“. Pasky jsou z horni strany popsany danou funkci a
zasouvaji se zprava doleva do drazek pod prihledny plastovy kryt kodéru. Samotné pasky jsou

barevné ¢lenény do nekolik skupin podle jejich vyznami.

Modra barva — modré pasky jsou pasky pohybové, to znamena, ze ovladaji pohyb vpied a
otaCeni. Na rozdil od programovani pfimo na robotickém puku maji pasky vicero moznosti

4

pohybu. Nejprve se zaméfime na otaceni. Pro otdCeni mame Ctyti verze pasku:

e turn left (zatoC doleva o 90°);
e turn right (zato€ doprava o 90°);
o turn random (Vexik zato¢i ndhodnym smérem v rozmezi 1°az 359°);

e turn around (zato€ o 180°).

Zadani 1: Na hraci desce vyzkousej vSechny zpiisoby otaceni.

® o

s furn random

4

cturn right

Obrazek 30 - pohyb s kodérem (viastni)
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Metodické doporuceni: Pasky Ize pro lepSi pochopeni zakl pielepit pielozenym

vyznamem. Je zde i moZnost zapojit pred vysvétlenim badatelskou vyuku.
Zbylé modré pasky tidi pohyb dopiedu a d¢€li se na:

e drive I (pohyb o 1 policko vpted);

e drive 2 (pohyb o 2 policka vpied);

e drive 4 (pohyb o 4 policka vpied);

e drive until object (Vexik pojede, dokud pted sebou nezaznamend pomoci sensoru
objekt);

e drive until crash (Vexik pojede doptedu, dokud o néco nezavadi);

e drive until line (Vexik pojede doptedu, dokud sensor nezaznamena ¢aru na podlozce).

Zadani 2: Postupné pouzij vSechny pohybové pasky, abys dostal Vexika do cile.
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Obrazek 31- pohyb s kodérem 2 (vilastni)

Metodické doporuceni: Pasky lze pro lepsi pochopeni zékd pielepit pielozenym
vyznamem. Je zde i moznost zapojit pied vysvétlenim badatelskou vyuku. Objektem na hracim
poli muze byt jakykoliv predmét, nejlépe krychle 4x4x4 cm, ale Ize pouzit i barevna nasada
na roboticky puk, ktera je soucasti tiidni sady.
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Pomocné otdzky: Dokdzes popsat rozdil mezi ptikazy? Muzes je mezi sebou kombinovat?

Jak kazdému rozumis?

Riizova barva — rtizové pasky jsou pasky zvukové, to znamena, ze ovladaji zvuky
vydavané Vexikem. Zvukové pasky maji Ctyii ptikazy, a to:

e play honk (Vexik zatroubi);

e play doorbell (Vexik zahraje zvuk zvonku);

e play crash (Vexik zahraje zvuk narazu);

e play random (Vexik zahraje ndhodny zvuk).

Zadani 3: Na hraci desce vyzkousej v§echny zpiisoby vydavani zvuku.

A A ‘,f:
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Obrazek 32 - zvuk s kodérem (vlastni)
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Metodické doporuceni: Pasky Ize pro lepsi pochopeni zakt ptelepit prelozenym vyznamem.
Je zde 1 moznost zapojit pred vysvétlenim badatelskou vyuku. Postupné lze kombinovat

programovani zvuku s ostatnimi ptikazy (popojed’ a zatrub...).

Fialova barva — fialové pasky jsou vzhledové, to znamend, Ze ovladaji barvu sviceni

sttedového tlacitka. Vzhledové pasky maji Ctyii ptikazy, a to:

e glow green (rozsviti stied zelen¢);
e glow red (rozsviti stfed Cervenc);
o glow blue (rozsviti stied modre);

e glow off (zhasne stfed).

Zadani 4: Na hraci desce vyzkouSej v§echny zpiisoby sviceni stfedového tlacitka.

» when start 123 JQ

v green

glow purple

Obrazek 33 - efekty s kodérem (viastni)
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Metodické doporuceni: Pasky Ize pro lepsi pochopeni zakt ptelepit prelozenym vyznamem.
Je zde 1 moznost zapojit pred vysvétlenim badatelskou vyuku. Postupné lze kombinovat

programovani vzhledu s ostatnimi ptikazy (naraz a zhasni...).

Oranzova — oranzové pasky jsou ovladaci, to znamena, ze fidi pribéh programu
arozhodovani Vexika. Pro spravné fungovéani téchto paskli je nutné uvést program
do nekonecného cyklu, a to tak, Ze program ukonc¢ime ptikazem ,,go to start“. Piikazové pasky

muzeme rozdélit do n¢kolika kategorii.
Na stisk tlac¢itka provede akci:

e ifright button (pokud je zmacknuto pravé tlacitko);
o ifleft button (pokud je zmacknuto levé tlacditko);
e if move button (pokud je zmacknuto tlacitko pro krok doptedu);

e if sound button (pokud je zmacknuto tlacitko pro troubent).
Na detekovani barvy provede akci:

e ifred (pokud detekuje Cervenou barvu);
e if green (pokud detekuje zelenou barvu);

e if blue (pokud detekuje modrou barvu).
Na pfitomnost objektu provede akci:

e ifobject (pokud detekuje objekt);
e if'no object (pokud nedetekuje objekt);
e if crash (pokud narazi do objektu).

Na tmavy a svétly objekt provede akei:

o if bright (pokud detekuje svétly objekt);
e if'dark (pokud detekuje tmavy objekt).

Na ukonceni a vétveni podminky provede akci:

e end if (skonci pokud);

e else (jinak).
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Zadani 5: Sestav a vyzkouSej nasledujici programy. Vis, co délaji? DokazZes je popsat?

Obrazek 34 - zadani 1 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat pouze Vexika a kodér s programem.

Po zapnuti programu nebude Vexikiiv stfed svitit Zadnou barvou. Prvni slot ndm fika,
ze pokud zmackneme pravé tlacitko na Vexikovi, néco se stane. Na to navazuje druhy slot,
ktery vyjadiuje, ze stfedové tlacitko bude svitit modie. To znamend, ze pokud zmackneme
pravé tlacitko, stfed se rozsviti modre. Treti slot fikd, ze pokud tentokrdt zmackneme
na Vexikovi levé tlacitko, néco se stane, a na to navazuje dalsi slot, ktery vyjadiuje, co se stane,
a to, ze se stfed rozsviti fialoveé. Na stejném principu funguji i ostatni sloty, az na devaty,
ktery vyjadiuje, ze se ma program pustit zase od zacatku, tedy od prvniho slotu. Dojde

k takzvanému zacykleni.

Pomocné otazky: Jak by program fungoval, kdybychom vynechali devaty slot?
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Obrazek 35 - zadani 2 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat Vexika, kodér se sestavenym programem a tfi
barevnad télesa, v barvach modrd, Cervena a zelena. Vexik ma na piedni Casti sensor,
ktery mu dovoluje detekovat barvy a objekty. Mladsim zaklim tuto informaci mizeme vysvétlit
tak, Ze tam ma Vexik ,,oko*.

Po zapnuti programu nebude Vexikiv stfed svitit zddnou barvou. Prvni slot nam ftika,
ze pokud pred sebou Vexik detekuje modrou barvu, néco se stane. Na to navazuje druhy slot,
ktery rozsviti Vexiktv stfed na modro. Vexik tedy diky programu postupné detekuje tii zdkladni
barvy pied sebou a poté je zobrazuje sviticim sttedovym tlacitkem. Sedmy slot vraci program
na zacatek.

Pomocné otazky: Jak by program fungoval, kdybychom vynechali sedmy slot?
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” hen start 123

i drive 1

if crash
turn left

jo to start

Obrazek 36 - zadani 3 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat Vexika, kodér s programem, rovnou plochu
a jakykoliv predmét.

Prvni slot nam tika, ze po zapnuti programu ujede Vexik jeden krok. Druhy slot
je pro nas klicovy, ten vyjadiuje, ze pokud Vexik béhem jednoho kroku nabourda, néco se stane.
Na druhy slot navazuje slot tfeti, kde je umisténa akce po nabourani, a to ta, Ze Vexik zatoci
doleva. Ctvrty slot opét spusti program od zagatku.

Pomocné otazky: Co se stane, pokud Vexik nenabourd? Co se stane, pokud vynechame

ctvrty slot?
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. if no object

Obrazek 37 - zadani 4 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat Vexika, kodér s programem, jakékoliv téleso
a metr, poptipad¢ pravitko.

Prvni slot nam fika, Ze pokud pted sebou Vexik nezaregistruje Zadny objekt,
néco se stane. Na to opét navazuje druhy slot, ktery vyjadiuje, Ze sttedové tlacitko nebude svitit.
Na stejném principu funguji i teti a ¢tvrty slot. Paty slot opét posila program na zacatek.

Pomocné otazky: Dokaze§ zméfit, na jakou vzdalenost Vexik detekuje objekt?

Co se stane, kdyz vynechame paty slot?
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>!‘ when start 123 , O
ifdark I
2‘_ glon greenw

s if bright

4 glow blue

5 go to start

Obrazek 38 - zadani 5 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat Vexika, kodér s programem a svétlé a tmavé
téleso. Tento program se od ostatnich témét nelisi, jedinym rozdilem je, Ze sensor tentokrat
snima svétlost okoli, nebo télesa.

Pomocné otazky: Co se stane, kdyz vynechame paty slot?

56



000

en start 123

drive until object

,- if green

glow green

else

Obrazek 39 - zadani 6 (viastni)

K tomuto programu budeme potiebovat Vexika, kodér s programem, hraci desku
o velikosti 3x3 s mantinely a zelené téleso. Kamkoliv do hraciho pole umistime téleso a poté

1 Vexika a spustime program.

Slot jedna nam tik4, Ze se Vexik rozjede a zastavi poté, co pied sebou detekuje jakykoliv
objekt. Druhy a tieti slot vyjadiuji, e pokud je t&leso zelené, stied se rozsviti zeleng. Ctvrty
a paty slot fikaji, Ze pokud to téleso nebylo zelené (piikaz else), tak se Vexik ndhodné otoci.
Sesty slot navaze na paty a posle program zase na zagatek. Pokud se Vexik zastavi pred télesem,
které detekuje jako zelené, spusti se tieti slot, to znamend, Ze se stied rozsviti zelen¢ a Ctvrty,
paty a Sesty slot se tim paddem vynechd. Sedmy slot vyjadiuje, Ze pokud se v programu

aktivovala funkce if, tedy Vexik detekoval zelené téleso, program se ukonci.

Pomocné otazky: Co by se stalo, kdybychom vynechali sedmy slot? Co by se stalo,
kdybychom vynechali Sesty slot?
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Cervena barva — Cervené pasky jsou udalosti, to znamena, ze nam spousti, nebo

zastavuji program. Patfi mezi né tii pasky:

e when start 123 (spusti program);
e stop (zastavi program);

e go to start (posle program na zacatek).
S pasky ,, when start 123 a ,,go to start” jsme se setkali jiZ v pfedchozich ulohach,
tudiz by mély byt Zadklim jasné. Nyni si zaci vyzkousi postavit svlij vlastni kéd s ovlddacim

paskem.

Zadani 6: Naprogramuj Vexika tak, aby udélal krok. Pokud mu v cesté nebude nic branit,

rozsviti se stfed zelené a bude moci pokracovat. Pokud narazi na objekt, zastavi program.

Nejprve nechejte zaky, at’ si sami vyberou pasky, a poté je sledujte, jak sestavuji

program. Pokud se jim nebude dafit, vyselektujte pasky, které k této uloze budou potiebovat.

drive 1

go to start Q

glow green

Obrazek 40 — pasky (viastni)



Pokud Zaci ani po napovéde nepiijdou na feSeni, ukazte jim spravny program:

1t drive 1

z' if no object

s glow green

4 else.

Obrazek 41- program (vlastni)

Bonusové zadani: Dokaze$ program néjak vylepsit? Dokazes stiedovou diodu v prubéhu

programu zhasnout?

Metodické doporuceni: Na této uloze se Zaci rozttidi do dovednostnich skupin. Pasky
Ize pro lepsi pochopeni zaki pielepit prelozenym vyznamem. Lze realizovat také badatelskou

vyukou.

Zelena barva — zelené pasky jsou akce, to znamenad, ze nafizuji sérii piednastavenych
piikazi, nebo akci, co Vexik predvadi. Tyto akce nemaji pro potteby vyuky algoritmizace piilis
velky vyznam, jedna se jen o zpestieni. Patii sem tfi pasky:

e act sad (chovej se smutng);
e act crazy (chovej se silen¢);

e act happy (chovej se stastn¢).
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Zadani 7: Vyzkousej pasky akce a poté popiS rozdily v chovani Vexika.

Metodické doporuceni: Pasky lze pro lepsi pochopeni zékd pielepit pielozenym

vyznamem.

Seda barva — Sedé pasky jsou pasky Casové. Tyto pasky ovladaji dobu, po kterou Vexik
¢eka mezi jednotlivymi piikazy. Baleni obsahuje tii typy téchto pasku:
e wait I second (pockej 1 sekundu);
e wait 2 seconds (pockej 2 sekundy);

e wait 3 seconds (pockej 3 sekundy).

Zadani 8: Sestav libovolny program a pouzij v ném ¢ekani. Odtavodni, proc¢ jsi prikaz

¢ekani pouzil pravé v takové ¢asti programu.

Metodické doporuceni: Zdaraznit zaktim, ze jsou limitovani pouze poc¢tem slott kodéru.
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Ve své bakalarské praci jsem se zabyval tvorbou metodiky robotické stavebnice VEX
123 pro zaclenéni do vyuky Informatiky na Zakladni Skole Liptal, okres Vsetin. Ramcovy
vzdélavaci program, ktery je platny od zafi 2021, klade v oblasti Informatiky diiraz prevazné
na rozvoj kliCovych kompetenci, informatického mysleni a vyuziti ziskanych dovednosti
v budoucim zivoté. Ve Skolach se tedy nové objevuji pokrocilé digitdlni pomicky, jako

napftiklad 3D tiskarny, Ozoboti, Beeboti ¢i jiz zminéna roboticka stavebnice VEX 123.

Teoreticka ¢ast bakalarské prace se zabyva vysvétlenim pojmu ,,nova informatika®, jeji
charakteristice a cilovému zaméfeni oblasti. Porovnava zmény v RVP ZV v ramci Informatiky
a rozdily mezi pivodnim a nové vydanym RVP ZV. Vysvétluje pojem ,,informatické mysleni®,
uvadi moZnosti a metody jeho rozvoje. Samostatnad kapitola je vénovana vzorovému, nové
sestavenému SVP Informatiky pro 4. - 9. ro¢nik ZS. Zavéreéna kapitola teoretické ¢asti se

zameétuje na pouziti a popis digitalnich pomtcek ve vyuce, a to robotické stavebnice VEX 123.

Prakticka ¢ast bakalatské prace se zamétuje na tvorbu metodiky pro pouziti robotické
stavebnice VEX 123. Tato metodika umozni zdkim naucit se postupnymi kroky pracovat
s robotickym pukem. Dané ulohy poskytuji vyucujicimu oporu pifi vyuce a umoznuji dalsi
modifikace dle potfeb tiidy. Ulohy jsou koncipovany tak, aby kazdym krokem (tilohou)
stoupala obtiZznost. Tato vzestupnd tendence plnéni ukoli pomédha zakim rozvijet své
dovednosti, informatické mysleni a ispé€$né feSeni problémi. Pro nadang;si Zaky obsahuji tlohy

1 roz§ifené zadani nebo mozné modifikace, napt. pomoci zatazeni ikon penéz do hraciho pole.

Myslim, ze cil této bakalaiské prace byl splnén, a doufam, Ze vytvoiena metodika milize
byt napomocna jak zkusenym, tak za¢inajicim pedagogiim pti zafazovani robotické stavebnice

VEX 123 do vyuky.
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