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Uvod

Téma rozvoje informatického mySleni u déti predskolniho véku jsem si pro svou
diplomovou praci vybrala proto, ze v dobé, kdy jsem premyslela, o ¢em budu psat,
jsem pracovala v matetské Skole, ktera spolupracovala na projektu Podpora rozvijeni
informatického mysleni (PRIM) a sama jsem méla moznost tyto aktivity s détmi

vyzkouset. Aktivity me velice zaujaly a prekvapilo mé, jak je déti zvladaly a bavily je.

Dnesni doba je plna technického pokroku a digitalnich technologii, déti jsou jimi doslova
obklopené, ale ne vzdy je vyuzivaji vhodné a ucelné. Jiz dlouho jsem bojovala s tim, jak
détem pomoci pii rozvijeni téch spravnych schopnosti a dovednosti, pro pozdéjsi uspéch
pfi praci s digitdlnimi technologiemi, ale zaroven je nepiehltila obrazovkami a pocitaci.
Casto totiz mtzeme vidét jiz takto malé déti hledici do tablett a mobilnich telefond, které
jim daji rodiCe, aby je zabavily. Pfinos pro dité uz je realné tolik nezajima, nebo mozna
jen nemaji Cas fesit, co déti s témito pristroji d€laji a co si na nich prohlizi. Myslim si,
Ze toto je velky problém dnesni uspéchané doby. Zaroven je to jeden z hlavnich divodta

pro¢ bychom méli déti naucit s technologiemi spravné a vhodné pracovat.

V soucCasnosti jiz probéhly zmény ve vyuce informatiky a vzdélavacich plant
na zakladnich a stfednich Skolach a tyto snahy se presouvaji stale k mlad§im détem.
V oblasti predskolniho vzdé€lavani vznika spousta riznych programa a projektt, pomutcek
a aktivit pro podporu digitalni gramotnosti a v souvislosti s tim i informatického mysleni.
Cilem moji prace bylo ovéfit urovenl dosavadnich informatickych dovednosti
u predskolnich déti a poté vytvoreni dalSich materiala pro jejich rozvoj. Nasledné jsem
i tyto aktivity ovéfila v pedagogické praxi ve vice matetfskych Skolach. Ovétrované
aktivity jsou zaméfené na rozvoj riznych aspektt informatického mysleni bez vyuziti
digitalnich technologii tedy tzv. unplugged aktivity. Diky tomu, Ze k jejich realizaci
nejsou potfeba zadna drah4 zafizeni a robotické hracky, mohou je vyuzit opravdu vSechny
matefské Skoly, pfipadné také rodi¢e s pfedSkolnimi détmi. Teoreticka cast prace
predstavuje zakladni vhled do problematiky informatického mysleni, ktery je dulezity
pro pedagogy i rodie pracujici s témito aktivitami. Dilo se vénuje pojmim jako je
informatické mysleni, algoritmické mysleni, algoritmus, prostorové vnimani nebo ¢asova

orientace v kontextu predskolniho vzdélavani.

Co se tyCe praktické Casti prace a jejiho ovéfovani, predpokladam, ze informatické

aktivity, které jsem navrhla, by mély zvladnout vSechny predskolni déti, nékteré pracovni
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listy dokonce 1 déti mladsi (4-5 let). Vék vSak bude zajisté hrat roli v rychlosti i kvalité
jejich vypracovani. Zaroven mam v planu sledovat rozdily ve schopnostech mezi détmi
razného pohlavi. Mym piedpokladem je, Ze aktivity zvladnou o néco lépe chlapci, protoze
pfirozené vice vyuzivaji logické mysSleni, mivaji lepsi prostorovou orientaci a také je tyto

cinnosti vice bavi a zajimaji.
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1 Popis aktualniho stavu

Pfi hledani informaci k tématu mé diplomové prace jsem, predevSim pii snaze
o definovani informatického mysleni, narazila na velké mnozstvi textl v anglicting.
Jednim z nejvyznamnéjSich a dle mého nazoru nejprehlednéjsich Ceskych zdroju jsou
webové materialy z projektu PRIM. (JihoCeska univerzita v Ceskych Budg&ovicich,
c2018b). Informatickému mysleni se u nas také vénuje Daniel Lessner, ktery vyucuje
informatiku a je autorem blogu Uc¢ime informatiku (2014b). Informatické mysleni
si nicméné ziskava stale vice pozornosti, a tak véfim, Ze tituld k tomuto tématu bude
pfibyvat.

Na zaclenéni informatického mysleni do vzdélavaciho systému maji podil pifedev§im
dokumenty Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy schvalené Vladou
Ceské republiky, coz je aktualn& Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku
2030+ (Fry¢ et al, 2020), ktera je dostupna na webovych strankach zminéného
ministerstva. Co se tyCe vyzkumu v oblasti rozvoje informatického mysleni u déti
predskolniho véku, jednim z nejucelenéjSich a nejpropracovanéjSich zdroju je projekt
PRIM, na kterém jsem sama spolupracovala a ze kterého Cerpam naméty pro praktickou
cast. V soucasné dob¢ také probiha projekt s nazvem Systém podpory profesniho rozvoje
ucitelu a feditelt.

Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

Na strankach Ministerstva skolstvi, mladeze a télovychovy (MSMT) nalezneme struénou

charakteristiku cile tohoto dokumentu:

., Cilem je modernizovat vzdélavaci systéem Ceska v oblasti regiondlniho Skolstvi,
zdjmového a neformalniho vzdéldvani a celozivotniho uceni, pripravit ho na nové vyzvy

a zdrovei Fesit problémy, které v ceském Skolstvi pretrvavaji* (MSMT, c2013 — 2022).

Dokument vytyCuje dva hlavni strategické cile a to: ,,Zamérit vzdéldavani vice
na ziskdvani kompetenci potiebnych pro aktivni obcansky, profesni a osobni Zivot. SniZit
nerovnosti v pristupu ke kvalitnimu vzdéldvani a umoznit maximalni rozvoj potencidlu

deti, Zaku a studentu. “ (Fry¢ et al., 2020, s. 5)
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Zaroven v ném muzeme nalézt i pét strategickych linii:

1. proména obsahu, zptuisobu a hodnoceni vzdélavant;
rovny pristup ke kvalitnimu vzdelavani;
podpora pedagogickych pracovniki;

zvySeni odbornych kapacit, duvéry a vzajemné spoluprace;

nooA »N

zvySeni financovani a zajisténi jeho stability.

Obsahem dokumentu a zaroven soucasti prvni strategické linie je 1 digitalni vzdélavani.
Co se tycCe digitalniho prostiedi, jako dualezity faktor vzdélavaciho procesu zmifiuje
strategie vztah zaki i ucitel k technologiim. Dle Fryce et al. by méla byt samoziejmosti
schopnost vyhledavat, tfidit a kriticky hodnotit informace, umét vyuzivat pozitiva
digitalniho prostredi, ale zaroven byt pfipraven na rizika. Vyuzivani digitalnich
technologii by se podle nich mélo stat smysluplnou soucasti vyuky i bézného zivota,
autofi vnimaji také dulezitost podpory informatického mysleni. V neposledni fadé je
v této strategii vyjadiena potieba financni podpory a vhodnych materialnich podminek
pro umisténi technologii do $kol. Dale Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky
do roku 2030+ uvadi tii body podpory digitalniho vzdélavani:

1. podpora digitalni gramotnosti déti;
2. podpora digitalnich kompetenci u pedagog;

3. sniZeni nerovnosti mezi détmi s jakymkoli znevyhodnénim a ostatnimi.
Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020

Tato strategie byla v platnosti do roku 2020 a navazuje na ni pfedchozi zminéna strategie.

Vychazi ze Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2020, ktera méla tii priority:

e sniZovat nerovnosti ve vzdeéldavdani,

e podporovat kvalitni vyuku a ucitele jako jeji klicovy predpoklad,

o odpovédné a efektivné Fidit vzdélavaci systém. “ (MSMT, n.d., s. 12)
MSMT ve Strategii digitalniho vzd&lavani do roku 2020 definovalo digitalni vzdélavani
jako: ,,. . . vzdélavani, které reaguje na zmény ve spolecnosti souvisejici s rozvojem

digitalnich technologii a jejich vyuzivanim v nejriiznéjsich oblastech lidskych cinnosti.

(MSMT, 31. fijna 2014, s. 3)
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Tii hlavni cile intervence dle MSMT jsou:

o otevrit vzdélavani novym metodam a zpiisobiim wuceni prostiednictvim
digitdlnich technologii,

o zlepsit kompetence Zdkii v oblasti prace s informacemi a digitalnimi
technologiemi,

o rozvijet informatické mysleni Zdkii. “ (MSMT, 31. fijna 2014, s. 15)
Gramotnosti

Podle clanku na metodickém portalu RVP.CZ jsou gramotnosti znalosti, dovednosti
a postoje, které jsme schopni vyuzivat v riznych zivotnich situacich a jsou predpokladem

k aspéSnému celozivotnimu uceni. (PPUC, n.d.)
Digitalni gramotnost

Dle Martina (2008) je digitalni gramotnost schopnost v kazdodennim Zzivoté pracovat
s digitdlnimi technologiemi. Pracovni skupina pro digitalni gramotnost fungujici
pod Asociaci americkych knihoven (Digital Literacy Task Force, 2011) ji definuje jako
schopnost, ktera nam umoziuje vyuzivat informacni a komunikacni technologie
k hledani, ovéfovani, vyhodnocovani, vytvareni a sde€lovani informaci vyzadujici

kognitivni 1 technické dovednosti.

V oficialnim dokumentu projektu Podpora rozvoje digitalniho vzdélani pisi Jerabek,
Varikov4, Fialova a Filipi, ze digitalni gramotnost je ,, /... ] soubor digitdlnich kompetenci
(védomosti, dovednosti,  postojii, hodnot), které  jedinec  potirebuje
k bezpecnému, sebejistému, kritickému a tvorivému vyuzivani digitdlnich technologii pri
praci, pri uceni, ve volném case i pri svém zapojeni do spolecenského Zivota. (2018,

S. 2)

Pojem digitalni kompetence Ferrari (2012, s. 3—4) pojima jako soubor znalosti,
dovednosti a postojii, vyzadovanych pii uzivani digitalnich technologii k plnéni tkold,
feSeni problémd, komunikaci, spravé informaci, spolupraci, tvorbé a sdileni obsahu
a budovani znalosti efektivné, kriticky, autonomn¢, flexibiln€, kreativné a eticky.
Tym autora v publikaci z roku 2021 chape digitalni kompetence jako: ,,/...] priirezové
klicové kompetence, tj. kompetence, bez kterych neni mozné u Zakit plnohodnotné rozvijet

dalsi klicové kompetence. (Razickova et al., 2021) Digitalni kompetence jsou dle této
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publikace proménlivé podle toho, do jaké miry jsou zrovna digitalni technologie

vyuzivany ve spolec¢nosti.

Pro podporu digitalniho vzdélavani byly vytvoreny nasledujici projekty:
Projekt Podpora rozvoje digitalni gramotnosti

Informace o tomto projektu je mozné nalézt na oficidlnich webovych strankach,
kde se docteme, Ze byl realizovan od zacatku roku 2018 do konce roku 2020 a bylo do
n¢ho zapojeno 9 pedagogickych fakult a Narodni ustav pro vzdélavani. Jako cil
si projekt urcil podporu ucitell, pomoc se zaclefiovanim aktivit pro rozvoj digitalni
gramotnosti do vyuky od matetfskych Skol az po stiedni Skoly, revizi narodnich
kurikularnich dokumentd, tvorbu struktury vzdélavacich kurzd pro ucitele a jejich

ziroceni v kazdodenni praxi (Digitalni gramotnost, c2022).
Projekt Podpora prace ucitela

Na metodickém portalu RVP.cz najdeme informace o projektu Podpora prace ucitelt
(PPUC), ktery dle tohoto webu podporuje pedagogy zakladnich a mateiskych $kol
ve snaze rozvijet u déti informatické mysleni, matematickou, ¢tenarskou a digitalni
gramotnost. Dale také podporuje principy otevieného vzdélavani. Docteme se zde i to,
7e realizaci projektu zajistuje Narodni pedagogicky institut CR, jehoz hlavnim cilem je
sdilet a spojovat zkuSenosti v oblasti rozvoje zakladnich gramotnosti, metodickou
podporu a kvalitni materialy k tématu nebo odkazy na né a shromazd'ovat to na jednom

mist&, a to pravé na metodickém portalu RVP.CZ (PPUC, n.d.).

Oblasti paisobeni projektu PPUC zvefejnéné v &lanku na oficialnich strankach Narodniho
ustavu pro vzdelavani (c2011 —2022):

e Propojeni dalSich podobnych projekti, metodicka podpora, setkavani, kontakty
s odborniky.
e Tvorba regionalni sit€¢ odborniki, ktefi budou navzajem spolupracovat.
e Vytvoreni systému obsahujici ovéfené materidly pro vyuku a moznost zpétné
vazby.
Sougasti projektu PPUC je i metodicka piirugka Digitalni gramotnost v uzlovych bodech
vzdélavani (Ruzickova et al., 2020), ktera vznikla pro podporu pedagogu pfii tvorbé
vyukovych cild a sledovani pokroka déti. Od roku 2021 je soudasti publikace Ctenaiska,

matematicka a digitalni gramotnost v uzlovych bodech vzdélavani. Nabizi zakladni
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vymezeni digitalni gramotnosti a digitdlnich kompetenci a dale vyukové cile
v jednotlivych oblastech (Clovek, spolecnost a digitalni technologie, tvorba digitalniho
obsahu a informace, sdileni a komunikace) a v neposledni fadé ocCekavané vystupy

v téchto oblastech pro jednotlivé vékové skupiny.

Projekt Podpora rozvijeni informatického mySleni

V neposledni fad€é zde musim zminit projekt Podpory rozvijeni informatického mysleni
(PRIM), ktery si dle Narodniho pedagogického institutu (c2011 — 2022) ,,/[...] klade
za ukol inovovat obsah vzdélavaci oblasti Informatika a ICT akcentovanim vyuky
zamérené na rozvoj informatického mysleni Zakit *“ Déle se dle tohoto webu snazi projekt
PRIM popularizovat témata jako jsou programovani a robotika, jako partnery projektu
uvadi mimo jiné napt. Narodni tstav pro vzdélavani, Univerzitu Hradec Kralové, a dalsi
univerzity. Dle zminéného ¢lanku spolecné vytvotili vyukové materialy pro predskolni
i kolni déti, které ovéiili v praxi. V ¢lanku na metodickém portalu MSMT (c2020) —

Edu.cz nalezneme také ¢tyti kliCové aktivity projektu:

e ., Rizeni projektu [ ...]
o Spoluprdce s NUV — ovérovani [ ..]
e Budovadni kapacit pro rozvoj informatického mysleni déti a Zdkii [ ... |

e Popularizace rozvoje informatického mysleni déti a Zdkii [ ... ]

Dalsi informace o projektu jsou dostupné na webovych strankdch www.imysleni.cz

(JihoGeska univerzita v Ceskych Budg&ovicich, c2018b).
Systém podpory profesniho rozvoje ucitela a reditela (SYPO)

Tento projekt nas na svych webovych strankach (SYPO, n.d.) informuje, Ze je realizovan
od roku 2018 do roku 2023, nabizi systematickou a komplexni podporii ucitelim
a rteditelim v jejich dalSim vzdélavani (pomoci metodickych kabinetd, konferenci
feditel, podpory =zacinajicich ucitelt, transformaci systému dalS§iho vzdélavani
pedagogickych pracovniki) a snazi se propojovat skoly mezi sebou. Hlavni cil projektu
muzeme odvodit pfimo z jeho nazvu — profesni rast feditelt a uciteld — Cehoz se snazi
dosahnout pomoci klicovych aktivit. Projekt SYPO v jednom z prispévkii na svych
webovych strankach vymezuje devét klicovych aktivit a to (,,O projektu”, n.d.): fizeni
(n&vrh a naplanovani projektu), evaluaci (zjisténi potieb podpory a nasledné hodnoceni),
spolupraci (konference, setkani), kabinety (dokumenty a podklady pro kvalitni rozvoj),
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kvalitu (tvorba metodik a manuali), management (podpora vedeni Skol v oblasti
pedagogického fizeni, vybér personalu apod.), podporu (webinafe, seminafe atd.),
zacinajiciho ucitele (doporuceni, rady pii adaptaci na novou pozici) a verejnost (tiskové

zpravy, média,...).

Digitalni kompetence pro vSechny: metodicka prirucka pro predskolni a primarni
vzdélavani (BradaCova et al., 2021) je poCinem prave tohoto projektu. Jak se v prirucce
muzeme docist, byla vytvorena predevsim pro pedagogy jako inspirace pii tvorbé nameétt
do jejich praxe nebo podpora pii tvorbé skolnich vzdé€lavacich programu, ¢imz ucitelim
uSetii spoustu c¢asu. Obsahuje mySlenkové mapy tvofené v programu OrgPad
a v soucasné dobé& rozpracovava 3 oblasti digitalni kompetence (oblast bezpeci, vhodného

chovani pfi praci s technologiemi a oblast vyuzivani a vyznamu digitalnich technologii).
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2 Informatické mysleni

Informatické mysleni je relativn€ novy pojem. Malyn-Smith a Angeli ve svém ¢lanku
z roku 2019 pisi, ze si na prelomu tohoto stoleti pedagogové a socialni védci zacali
vSimat, mladych lidi, ktefi diky tomu, ze méli od narozeni zkuSenosti s technologiemi
(tzv. ,,digitdlni domorodci), pfemysleji a fesi problémy jinak nez lidé s omezenéjSimi
technologickymi zkuSenostmi, coz vede k ur¢itému zvyhodnéni. Autofi dale vysvétluji,
Ze tyto nové zpusoby mysleni vyuzivajici vyhody technologie jsou nyni oznacovany jako

informatické mysleni.

2.1 Definice
Definovat pfesné informatické mySleni je obtizné, zalezi na thlu pohledu, a proto
muzeme nalézt vice definici od rliznych autort ¢i instituci. Naptf. na webu iMysleni
(JihoGeska univerzita v Ceskych Bud&oviccich, c2018b) se dozvime, e informatické
mysleni spociva v popisu problému a cile a hledani nejvhodnéjsich postupti a fesent, ktera
volime tak, abychom uz postup nemuseli provadét my a mohly je vyuzivat opakovang.
Dle téchto stranek nam informatické mySleni nabizi tyto nastroje a postupy:
dekompozice, planovani, tvorba postupli, kompozice, vyuzivani programovacich jazyku,
abstrakce. Principy vyuzivané ve vyuce informatického mysleni uvedené v prispévku
na téchto webovych strankach jsou (Jihoeska univerzita v Ceskych Bud&ovicich,
c2018a):
e Pokus — omyl
o Chyba je pfirozenou soucasti procesu hledani novych feseni.
e Cinnostni uéeni
o Duvéra ve vlastni schopnosti, kreativitu, aktivni prace jedince.
e Vytrvalost
o Nachazet smysl a potéSeni v soustfedéné praci.
e Spoluprace
o Kooperace, komunikace a kombinovani silnych stranek rtznych lidi,

pomaha lepSimu porozumeéni feSenému problému.

Nalezneme zde i zjednoduSenou definici informatického mySleni: ,, Kdykoli zaddvdame

praci tak presné, abychom si mohli byt jisti vysledkem, pouzivdame informatické mysleni.

(JihoGeska univerzita v Ceskych Budg&jovicich, c2018a).
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2.2 Razna pojeti informatického mysleni
Pojeti informatického mysleni existuje mnoho. Kazdy ho definuje a specifikuje trochu
jinak, rizna vymezeni také existuji v ruznych oblastech. Diky riznym definicim

si muzeme na informatické mysleni vytvofit vlastni nazor.

2.2.1 Pivod pojmu informatické mysleni

Tento pojem vychazi z anglického , computational thinking“ a jedna se (predev§im
v ¢esting) o relativné novy pojem. Jako prvni pouzil tento termin americky matematik
a informatik Seymour Papert, ktery ho zminil ve svém textu v roce 1996 o zmé&nach
ve vyuce matematiky zpusobenych moznosti vyuzivani pocitaci, ale dale ho nijak
nerozvinul. Podle Lessnera (2014, 22. zafi) spustila vétsi zajem o informatické mysSleni
az Jeanette Wing v roce 2006 clankem, kde pfedstavila informatické mysSleni jako
zakladni schopnost (podobné jako ¢teni, psani a pocitani). Uvedla, ze jde o zpusob

mysSleni lidi, nikoliv strojii a ze kombinuje a dopliiuje matematické a technické mysleni.

2.2.2 Informatické mysleni podle Jeanette Wing

Jeanette Wing (2006) ve svém clanku nastiiuje, co vSe je podle ni obsahem
informatického mysleni. Je to napfiklad feSeni problémd, navrhovani systému
a pochopeni lidského chovani. Dale uvadi, ze informatické mysleni je mysSleni,
které zdanlivé netesitelny problém rozdeli na vice problému, které jsme schopni vyfesit
diky wvyuziti abstrakce a rozkladu. Informatické mysleni dle této autorky vyuziva
heuristické uvazovani k nalezeni feSeni — planovani, uceni, a vytvaii kompromis mezi

Casem a prostorem a mezi zpracovanim a zapamatovanim.

Vlastnosti informatického mysleni podle Wing (2006):
e Konceptualizace, ne programovani
o Premyslet jako informatik vyzaduje mysleni na vice arovnich abstrakce,
neni to jen programovani.
e Zakladni, ne mechanicka dovednost
o Zéakladni dovednost je néco, co musi kazdy Clovék védét, aby mohl
fungovat v moderni spolecnosti.
e Zpusob, jak mysli lidé, ne pocitace
o Lidé jsou oproti pocitacim tvofivi, napaditi.
e Dopliiuje a kombinuje matematické a inzenyrské mysleni

o Cerpa z matematického i inzenyrského mysleni.
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e Napady, ne artefakty
o Je potieba stale hledat nové napady a vylepSeni.
e Pro kazdého, vSude
o Informatické mysleni by mélo byt pfirozenou soucasti nasich zivott.
Autorka také zmitiuje, Ze je potieba oslovit verejnost, vzbudit v ni zajem o informatické

aktivity a zacit pusobit na déti jiz od utlého véku.

2.2.3 Informatické mysleni podle ISTE a CSTA

International Society for Technology in Education (ISTE) a Computer Science Teachers
Association (CSTA) vytvorili spole¢né jednu z nejpouzivanéjsich definic informatického
mySleni. Lessner (2014, 22. zafi) je toho nazoru, ze diky tomu, ze je tato definice
dostatecné konkrétni, umoziuje planovani vyukovych aktivit. Definice, kterou podpofilo
témet 700 uciteld, vyzkumnika a odbornikt z praxe, obsahuje mimo jiné predpoklady
ISTE & CSTA, 2011) je informatické mysSleni proces feSeni problému zahrnujici

nasledujici dovednosti:

e formulace probléma tak, aby bylo mozné vyuzit pocita¢ pro jejich feseni;

e logicka analyza a usporadavani dat;

e predstaveni dat skrze abstrakci (modely a simulace);

e automatizace feSeni pomoci algoritmického mysleni (fada uspotradanych kroku);

e nalezeni, analyza a vyuziti moznych feSeni s cilem dosdhnout nejefektivné)si
kombinace kroku a zdroju;

e zobecnéni a prenos téchto zpusobu feSeni problému na razné dalsi podobné

problémy.

Zaroven ISTE a CSTA (2011) uvadi predpoklady a postoje, které jsou nezbytnou soucasti
informatického mysleni:

e jistota pfi zvladani slozitosti;

e vytrvalost pfi praci s obtiznymi problémy;

e zvladani nejednoznacnosti;

e schopnost vyporadavat se s otevienymi problémys;

e schopnost komunikovat a spolupracovat pii dosahovani spole¢nych cilt.
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2.2.4 Informatické mysleni podle Kralovské spole€nosti a podle Google

V lednu 2012 vysla ve Spojeném kralovstvi zprava Kralovské spolecnosti — Shut down
or restart? The way forward for computing in UK schools, ktera pfichazi s definici
informatického mysleni jako procesu rozpoznavani informatickych aspekti ve svété
a aplikovani nastroju a technik z pocitacové védy k pochopeni pfirozenych i umélych
systému a procesu (Furber, 2012). Toto vymezeni informatického mysleni nam ukazuje
propojenost informatiky s nasim kazdodennim zivotem. Lessner (2014, 22. zafi) uvadi
také pojeti informatického mysleni uverejnéné na webovych strankach provozovanych

Googlem, kde se dle jeho slov mizeme docist:

LIM  zahrnuje sadu techmik a dovednosti kreSeni problémii, které pri psani
bézné pouzivanych aplikact (vyhledavani, email, mapy), pouzivaji softwarovi inzenyri.

IM je nicméné vyuzitelné témér v jakémkoliv predmétu. Soucdsti IM jsou zejména:

e rozklad problému,
e rozpoznavani vzori (napr. v grafech na burze, ale i v procesech),
o zobecnovani vzoru (tedy vytvdreni abstrakinich modelii),

¢

e navrhovani algoritmii. ‘

Presto, ze jsou vSechna tato pojeti informatického mysleni jina, maji par znakt
spoleCnych napf. vyuzivani principu informatiky, snaha o efektivitu a opakovanou
vyuzitelnost vyslednych feSeni, vyuzivani abstrakce, kompozice, dekompozice,
a predev§im vyjadiuji, Ze informatické mysleni ma presah do bézného zivota. A je tedy

potieba ho zahrnout do zakladt vSeobecného vzdélavani.

2.3 Uplatnéni informatického mysleni v bézném zivoté

Aby zaci mohli opravdu pochopit technologie, je potieba, aby porozuméli tomu, jak tyto
technologie funguji. Jak se docteme na strankach iMysleni: ,, Informaticky myslici clovék
ve svém zivoté odhaluje rutinni postupy a snazi se je optimalizovat, aby mu nezabiraly
tolik casu, a automatizovat je tak, aby se misto nich mohl vénovat treba rodiné nebo
konickiim. “ (Jihoeska univerzita v Ceskych Bud&ovicich, c2018a). Lessner zase
na svém blogu v ¢lanku z roku 2014 doslova piSe: ,, Informatické mysleni je schopnost

¢

myslet jako informatik pri reSeni problémi. ‘
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V dalSim svém clanku autor zmifiuje nékteré piiklady informatického mysleni v praxi

(Lessner, 2014, 29. fijna):

e Nakupni seznam
o Uspotadani polozek podle toho, jak je zbozi umisténo v prodejné
e Vybér pokladny v nakupnim centru
o Vybér nejrychlejsi fronty
e Usporadani potravin v lednici
o Podle data trvanlivosti, podle druhu apod.
e Retdzové transplantace ledvin
o V okoli nemocného je Casto ochotny darce, ale s nekompatibilni ledvinou
—informatické mysleni zkombinuje vice pari navzajem a zachrani tak vice
Zivotl
e Skladani véci do Skolni tasky
o Planyjeme, co budeme potiebovat, popt. v jakém poradi
e Hiledani ztracené véci
o Jdeme zpét po svych stopach
e Rozhodnuti, kdy si prestat pujc¢ovat lyze a koupit si vlastni
o Podle toho, jak ¢asto lyze vyuzivame
e Zasedaci poradek na svatebni hostiné
o Posazeni hostli — vyhodnoceni toho, kdo ma/muze vedle koho sedét

o Jak efektivné rozmistit jmenovky na stoly, aby to bylo co nejrychlejsi

Lessner také udava, ze: ,, Cilem rozvoje CT (computational thinking [moje poznamka/)
na Skolach neni vychova populace programdtori. CT je v riizné mire uZitecné pro
kazdého. UmoZzije resit problémy, jejichz rozsah a slozZitost je prekazkou reSent jinym

zpiisobem. *“ (Lessner, 2014a, str. 85)

2.4 Vztah informatického a algoritmického mysleni

I kdyz né€kdo tyto pojmy chybné zaménuje, algoritmické mysleni je brano spiSe jako
soucast informatického mysleni. Autor blogu Gas station without pumps piSe,
ze algoritmické mysSleni je vice zaméfeno na fazi navrhu feSeni problému, kdezto
v informatickém mysSleni jsou algoritmy pouhymi nastroji k interpretaci dat

(Algorithmic vs. Computational thinking, 2010, 12. srpna).
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2.4.1 Algoritmické mysleni
Definic algoritmt a potazmo algoritmického mysleni nalezneme, podobné jako u mysleni
informatického, spoustu. Paul Curzon (n.d.) na svém blogu definuje algoritmy jako
instrukce, které pii jejich presném dodrzeni vedou k odpovédim na predem dané
problémy a jsou aplikovatelné na podobné problémy. Miles Berry (2014) pisSe,
ze algoritmy jsou pokyny nebo sled krokt popisujicich, jak néco funguje a uvadi jako
priklad recept, scénaf animace, nebo sadu taneCnich krokl. Algoritmus muzeme
dle Sternberga (2002, s. 597) definovat také jako ,.formdini postup k dosazeni reseni,
Jjehoz soucdsti je jeden Ci vice opakujicich se procesii vedoucich za obvyklych podminek
k presné odpovédi na otazku.“ V knize Pohl'ad do dejin matematiky se zase docteme,
ze algoritmus je ,,[...] subor presne definovanych pravidel urcujucich poradie
vykondvania konecného poctu elementdrnich operdcii, ktory zabezpecuje vyrieSenie
vSetkych uloh istého typu v konecnom case. (Znam, Bukovsky, Hejny, Hvorecky,
& Riecan, 1986, s. 181) V internetovém slovniku cizich slov najdeme algoritmické
mySleni definovano jako ,, schopnost a dovednost nalézat efektivni algoritmy (predpisy,
programy, systémy a vzorce) pro TreSeni dané problematiky, téZ konvergenini
a programatorské mysleni “ (Kohoutek, n.d.). Néktefi autofi zase chapou algoritmus jako
[...] postup sklddajici se z jednotlivych jednoznacné urcenych kroku, tzv. prikazu.
(Milkova, Haviger, Rubacek, & Vobornik, 2010, s. 5) Aby bylo zajisténo spravné
provedeni algoritmu, mél by mit urcité vlastnosti. Zakladni vlastnosti algoritmu uvadi
Znam et al. (1986):
e Elementarnost
o Konecny pocet zakladnich kroka
e Determinovanost
o Predem urCeny postup, diky kterému pozname, ktery krok nasleduje,
nebo jestli ma algoritmus skoncit.
e Konecnost
o Algoritmus ma dany pocet krokt a potom se proces ukonci
e Rezultativnost
o Vede od vstupnich dat k n¢jakému vysledku
e Hromadnost

o Jeurceny pro celou skupinu podobnych problému
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Slovensky kolektiv autort (Skalka, Capay, Lovaszova, MesaroSova, & Palmarova, 2007)
navic uvadi jesté jednu vlastnost — efektivitu — bez které sice algoritmus bude fungovat,
ale nejvic vyuzivany algoritmus bude ten nejefektivnéj§i (minimalni prostfedky

v co nejkratsim Casovém useku vyfesi problém).

Blannin a Symons (2019, s. 1-2) dale zminuji Ctyfi klicové dovednosti algoritmického
mySleni:
e abstrakce — tvorba néjakého pravidla ze zjisténych dat;
e systémové mysleni — porozuméni interakcim lidi, mist, objekti nebo napadi
v ramci systému;
e rozpoznavani vzori — pochopeni dat a identifikace nesrovnalosti;

e dekompozice — rozklad velkych soubort dat nebo problémt na mensi ¢asti.

2.4.2 Vztah mezi informatickym a algoritmickym myslenim

Jak jiz bylo zminéno, vefejnost tyto pojmy nekdy vnima totozné. Toto vnimani ale neni
spravné. Jak piSe Zvéfina (2020, str. 10) ,,[...] informatické myslent je oznaceni pro cely
proces mysleni vedené reSenim problémi a algoritmizace je pak jeden z mozZnych

postupii, jak dosdhnout FeSeni daného problému.

2.5 Informatické mysleni v predskolnim véku

Kdyz se fekne informatické mysleni v matefské Skole, spousté lidem se to zda jako
sci-fi, mozné dokonce i nevhodné. Pro¢ bychom me¢li dne$nim détem, uz tak pohlcenym
v digitdlnim svéte, nabizet vyuzivani technologii? Nicméné informatické mySleni neni
jen o technologiich. Naopak. Technologie jsou pouze jednim z prostiedku, jak u déti
rozvijet informatického mysSleni. U ptfedskolniho ditéte nam jde hlavné o rozvijeni
jednotlivych schopnosti a dovednosti potfebnych k uzivani informatického mysleni jako
jsou jiz zminény rozklad (dekompozice), hledani vzora, hledani chyby, abstrakce apod.
Co se tyCe digitdlni gramotnosti, jde v matefskych Skolach spiSe o predigitalni
gramotnost. Pfi tvorbé aktivit je potfeba brat ohled na vyvojova stadia ditéte a jeho

schopnosti v daném stadiu.
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Boftivoj Brdicka (2014, 22. dubna) predstavuje informatické mysleni jakozto proces

feSeni problému s nasledujicimi znaky:

o Formulace problému tak, aby k FeSeni bylo mozné s vvhodou pouZit technologie.

e Organizace dat do logické struktury.

e Reprezentace dat v abstrakmi formé prostirednictvim modelit a simulacti.

e Reseni realizované formou algoritmu (fada naplanovanych krokii).

o Hleddni, analyzovani a implementace moznych veSeni s cilem dospét k co mozna
nejucinnéjSimu a nejefektivnéjsimu vysledku.

¢

e ZevSeobecnéni a preneseni zpiisobu resent na Sirsi Skdlu podobnych problémai. ‘

Toto vSechno lze podle né¢ho realizovat 1 s vyukovymi roboty. Ve velké mife je zde
potieba experimentovat a hledat spravny pfistup, ktery by nejlépe vytesil dany problém.
Autor se pak vénuje také kompetencim a schopnostem, které by v ramci informatického
mySsleni meli zaci ziskat:

o Vnimani souvislosti.

o Vytrvalost pri hleddni ieSenti sloZitych problémai.

o Tolerovdni nejednoznacnosti.

e Schopnost pracovat na problémech s otevifenym koncem.

e Schopnost komunikovat a spolupracovat s nékym na dosazeni spolecnych

cihi. “ (Brdicka, 2014, 22. dubna)

Cerny zase ve svém &lanku z 25. srpna roku 2015 pise, Ze presto, Ze se v programovani
Casto zapomina na potiebu spoluprace, pfi rozvijeni informatického mysleni je jisté
vhodna a mize pomoci pii feSeni zadanych tkolt. Déti se tak podle n€j mohou ucit jeden
od druhého, naudi se systematicky sledovat svét kolem sebe a vztahy mezi jednotlivymi
objekty. Zaroven uvadi, ze vyukové roboty je vhodné kombinovat s dal§imi metodami

rozvoje algoritmického mysleni.
Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani

V upraveném Ramcovém vzdelavacim programu pro predskolni vzdelavani platnym
k 1. zafi 2021 muzeme v kapitole Klicové kompetence najit zminku o duleZitosti

algoritmického mysleni u kompetence k feseni problémi.
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Dokument uvadi, ze dit€¢ ukoncujici predskolni vzdélavani:

si v§ima déni i problému v bezprostiednim okoli; pfirozenou motivaci k feSeni
dalsich problému a situaci je pro néj pozitivni odezva na aktivni zajem;

fesi problémy, na které staci; znamé a opakujici se situace se snazi fesit
samostatné¢ (na zaklade napodoby ¢i opakovani), narocnéjsi s oporou a pomoci
dospélého;

fesi problémy na zakladé bezprostiedni zkuSenosti; postupuje cestou pokusu
a omylu, zkousi, experimentuje; spontann€¢ vymysli nova feSeni problému
a situaci; hleda rizné moznosti a varianty (ma vlastni, originalni napady);
vyuziva pii tom dosavadni zkuSenosti, fantazii a predstavivost;

uziva pifi teSeni mySlenkovych 1 praktickych probléma logickych,
matematickych i empirickych postupt; pochopi jednoduché algoritmy feseni
raznych tloh a situaci a vyuziva je v dalSich situacich;

zpresfiuje si pocetni predstavy, uziva Ciselnych a matematickych pojmu,
vnima elementarni matematické souvislosti;

rozliSuje feSeni, ktera jsou funk¢ni (vedouci k cili), a feSeni, ktera funkcni
nejsou; dokaze mezi nimi volit;

chape, ze vyhybat se feSeni problémi nevede k cili, ale Zze jejich vcasné
a uvazlivé tesSeni je naopak vyhodou; uvédomuje si, ze svou aktivitou
a iniciativou muze situaci ovlivnit;

se neboji chybovat, pokud nachézi pozitivni ocenéni nejen za uspéch, ale také

za snahu.

Jako dal$i klicové kompetence ditéte predSkolniho véku dokument uvadi kompetence

k uceni, komunikativni, socidlni a personalni a kompetence ¢innostni a ob¢anské

(MSMT, 2021).

2.5.1 Charakteristika ditéte predskolniho véku

Predskolni vék

Vagnerova (2000) uvadi, ze toto obdobi trva od 3 let a konci nastupem do skoly. V tomto

véku se dle autorky dité zaCina odpoutavat od rodict a prosazuje se ve skupiné vrstevnikda,

pfiCemz hraje dulezitou roli uroven osvojeni béznych norem chovani, chapani

spoleCenskych roli, rozvoj komunikace, uvazuje o sobé jako o subjektu, odlisuje sebe

od ostatnich. Allen & Marotz (2002) ve své publikaci popisuji predskolni dité jako
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aktivni, plné energie, zvédavé, do vSeho nadSené a kreativni. Autorky také uvadi,
ze dulezitym rozvojem v tomto véku prochazi mimo jiné motorické schopnosti déti,
slovni zasoba i intelekt. Z motorickych dovednosti je to podle Heluse (2018) napriklad

rychlost, obratnost, koordinace pohybti nebo samostatnost pii sebeobsluze.

Vagnerova (2000) dale uvadi, ze vnimani svéta u predskolniho ditéte mizeme vidét
predevsim v kresbé (zaméfeni na rysy pro dit€ subjektivné dulezité), ve vypraveéni nebo
ve hfe (Casto symbolickd hra, hra ,na néco). Autorka dale piSe, ze mySleni déti
predskolniho véku je vazané predev§im na pfitomnost a vykazuje tyto typické znaky:
egocentrismus, fenomenismus (diraz na urcitou zjevnou podobu svéta), magicnost
a absolutismus (presvédceni, ze cokoli vidi nebo slysi je pravda). Predskolni dité podle
Vagnerové prejima nazor na sebe sama od dospélych piesné tak, jak je mu predkladan.
Pro déti tohoto veku jsou dle autorky typické tzv. konfabulace, kdy dité¢ kombinuje realné

vzpominky s fantazii a je pfesvédceno o jejich pravdivosti.

Vagnerova ve své publikaci také zminuje egocentri¢nost détské Feci. Ta mize mit rizné
varianty — expresivni (vyjadieni bezprostfednich pociti), regulacni (slovné fidi
své jednani) a fe€ jakozto prostiedek mysleni. Co se tyCe socialnich dovednosti, je podle
Vagnerové v predskolnim véku nejveétsi pokrok vidét u prosocidlniho chovéani.
Jako predpoklad tohoto chovani uvadi autorka uspokojeni potfeby jistoty a bezpeci,

dosazenou urovern kognitivnich kompetenci a schopnost socialniho uceni.

V predskolnim véku se také u ditéte zdokonaluje schopnost soustiedéni. Jak uvadi
Otevielova (2016), predskolni dité by meélo byt schopno se umysin€ soustiedit

na konkrétni ¢innost okolo 20 minut.

2.5.2 Mysileni

Mysleni je kognitivni proces (stejné jako Citi, vnimani, uceni, pamét a imaginace).
Dle Heluse (2003, s. 109) mysleni: ,,[...] predstavuje vy$Si uroveri operovani
s psychickymi obsahy. “ Autor také uvadi, ze mysleni jde ruku v ruce s jazykem — vyuziva
moznost pojmenovani mysSlenek a komunikace s druhymi lidmi. Na webu Studium
psychologie se doCteme, ze jde o proces zpracovavani a vyuzivani informaci (Mysleni,
mysSlenkové operace, reSeni problémii, c2020). Dostal (2012, 6. cervna) mysSleni
ztotoziwuje s ,,mentdlni Cinnosti, kterd slouzi k reSeni urcitého problému.“ Funkci

a principem mysSleni se zabyva kognitivni psychologie.
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Helus (2003) uvadi tfi moznosti déleni mysleni:

» konkrétni (manipulace s vjemy), nazorné (manipulace s piedstavami) a abstraktni
(operace se znaky, symboly);
» analytické vs intuitivni;

» konvergentni vs divergentni.

Dostal (2012, 6. Cervna) ve svém clanku z 6 ¢ervna 2012 uvadi, Ze Jean Piaget zavedl
do psychologie pojem myslenkové operace jakozto postupy, diky nimz je mysleni

uskuteCfiovano.
Mezi tyto operace autor zahrnuje:

» analyzu — rozbor celku na jednotlivé casti;

* syntézu — sjednoceni;

» dedukci — vyvozeni konkrétnich zavéri z obecnych pravidel;

» indukci — opak dedukce (od jednotlivého k obecnému);

» komparaci — srovnavani, porovnavani;

« zobecnovani — ur¢ovani spolecnych vlastnosti, znaka, souvislosti a na zakladé
toho vytvareni nadfazenych pojmi;

» abstrakci — rozdé€leni podstatného od nepodstatného;

» konkretizaci — vyuziti obecnych zaveért v konkrétni situaci.

V ¢lanku na metodickém portalu RVP.cz se o mySleni doCteme, Ze se rozviji spolu s feci,
navzajem se dopliyji. Dle tohoto ¢lanku fec ditéti postupné pomaha vytvaret pojmy

a logické formy mysleni (Privodce RVP PV, 2017, 15. bfezna).

Vyvojova periodizace v mysleni
Jednou z nejznaméjsich kognitivné vyvojovych teorii je ta od §vycarského psychologa

Jeana Piageta. Kohoutek ve svém ¢lanku z roku 2008 tato stadia uvadi:

e Senzomotorické stadium (0-2 roky)
o Nejdrive dité reaguje na podnéty reflexivné, nad konanim vice nepfemysli,
pozdéji zaCina chapat stalost objektd, odliSuje sebe od ostatnich, zacina

jednat zameérn€, premyslet nad budoucnosti.
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e Predoperacni stadium (2-7 let)

o Dité se uci pouzivat jazyk, mysleni je egocentrické, predméty dokaze tridit
podle jednoho rysu, objekty reprezentuje pomoci piedstav a slov,
je schopno uvazovat o pfedmétech v symbolice, vyuzivat fantazii.

e Stadium konkrétnich operaci (7-12 let)

o Dokéaze logicky premyslet, chape stalost tvaru, poctu, mnozstvi
a hmotnosti, tfidi a fadi predméty podle riznych vlastnosti, je schopno
vnimat vztahy mezi pfedméty a vyuzit to pfi feSeni problému.

e Stadium formalnich operaci (12 a vice let)

o Dité dokaze uvazovat o abstraktnich pojmech, vytvaret hypotézy, sledovat

metodicky postup, vyuziva abstrakci, fesi budoucnost, ideologické

problémy a pfi feSeni je schopen brat v tivahu rychlost, vahu i ¢as.

MysSleni v predskolnim véku
V ¢lanku na Metodickém portalu RVP.cz (Privodce RVP PV, 2017, 15. bfezna) se
o predskolnim véku dozvime, Ze je to posledni stadium raného détstvi, ve kterém jiz
dusevni zmény neprobihaji tak bouflive, jako v predchozich obdobich. Dle tohoto ¢lanku
se v predSkolnim obdobi rozviji pfedevsim fantazie, zatimco emocni inteligence je stale
nevyzrala. Docteme se zde také o tom, ze pro pifiméfené rozvijeni schopnosti a dovednosti
je nutné znat typické poznavaci procesy ditéte tohoto veéku jako naptiklad
antropomorfizace, prelogické uvazovani, magi¢nost mysleni. V tom samém c¢lanku
se také dozvime, co by mélo byt zakladem rozumové vychovy v predskolnim véku:

o dobrda rozumovd uroven vychovného prostiedi

o Jogicka spravnost vS§eho, co dité kolem sebe slysi

¢

e vystiznost vyjadiovani a presnost myslent dospélych, pracujicich s ditétem.

2.5.3 Prostorova orientace

Prostorova orientace je dilezitou soucasti informatického mysleni. Zelinkova (2011,
s. 107) uvadi, ze: ,,Nejde pouze o pojmenovani, ale o vnitini uvédoméni si prostoru. *
Dle Bednatrové a Smardové (2010) nam pii orientaci v prostoru pomaha vnimani naseho
téla, zkuSenosti a pouzivame k ni pfedevs§im hmat, zrak, sluch a fec¢. Prostorové vnimani
ma podle nich také souvislost s Casovym vnimanim. Otevielova ve své publikaci z roku

2016 zminuje, ze prvni setkani s prostorem zazije dit€ skrze vniméani svého tela

jiz v prenatalnim stadiu, kde nardzi nohama a rukama do stén de€lohy, vnima prostor
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a hranice, citi se bezpecné. To mu podle autorky také umozni si pozde€ji vybudovat
realistickou predstavu a vztah k vlastnimu t&lu. Bednafova a Smardova (2010) dale pisi,
ze predstavy o prostoru se u ditéte vyviji postupné a jsou vymezené tfemi osami.
Otevielova (2016) dopliuje, ze nejdiive dité rozeznava vertikalni osu (nahote, dole),
poté predozadni smér pohybu a jako posledni rozliSuje pojmy vlevo a vpravo
(horizontalni smér). Podle Bednatové a Smardové (2010, str. 43) dale prostorové vnimani
zahrnuje: ,, Odhad a zapamatovdni si vzddlenosti, porovndvani velikosti objektii, vaimdni

casti a celku, pomér velikosti jednotlivych casti a celkii i jejich usporddani |...]

Prostorova orientace v predskolnim véku

Vagnerova (2000) ve své publikaci uvadi, ze perspektiva predskolniho ditéte je znacné
zkreslena a egocentricka. Dité podle ni neumi dokonale odhadnout vztahy predméti
v prostoru, takze predméty, které jsou blize, vnima vétsi, zatimco predméty, které jsou
daleko, vnima mensi, 1 kdyz to tak nemusi doopravdy byt. V knize od Otevielové (2016,
str. 93-94) se docteme, ze dité pred nastupem do Skoly jiz znd a chape pojmy ,/...J
nahore, dole, vpredu, vzadu, mezi, uprostied, pod, za vedle, daleko, blizko, prvni,

posledni, predposledni, hned, za chvilku. *

Aktivity pro rozvijeni prostorové orientace z metodické prirucky Bednarové (2015,
S. 6):

* vylety, vychazky;

» orientace na vlastnim téle — nahote hlava, dole nohy atd.;

» stavebnice, kostky, bludiste;

» hledani predméti — uvnitf i venku;

* popisovani obrazku, hledani predmétt v obrazku;

» rukodélné Cinnosti, kresebny diktat;

» oblékani, sebeobsluha, pomoc v domécnosti;

e hra na obchod.

2.5.4 Casova orientace

Bednatrova a Smardova (2010) specifikuji ¢asovou orientaci jako podminku uvédomovani
si posloupnosti (ktera je nezbytna pro rozvijeni sebeobsluhy, samostatnosti, pochopeni
pfiCiny a nasledku). Chapani ¢asovych pojmu dle autorky umoziuje lepsi vnimani Casu
nebo opakujicich se cykli. Dale je podle Vagnerové Casova orientace a posloupnost

dulezita pfi uceni se abecedy, nasobilky, poradi Cislic v Cisle atp. Pekarkova (n.d.a)
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na svém webu o ¢asové orientaci pise, ze je to ,,/[...] velmi nezbymd a diilezZitd vybava
nejen pro dalsi rozvoj mnoha dovednosti jako je Cteni, psani, FeSeni matematickych ukoli
a chdpani souvislosti ruznych déju a procesi (v prirode, fyzice, chemii a dalSich

¢

oblastech), ale i pro bézné fungovani v Zivoteé. ‘

Casova orientace v pired§kolnim véku:
Vagnerova (2000, s. 111) piSe: ,, Pojem casu se rozviji pomalu. “ Autorka upozoriiuje
na to, ze vnimani Casu je u predskolnich déti zna¢né subjektivni a egocentrické — déti
Casto méfi ¢as pomoci prirovnani k udalosti, kterou znaji, ktera se opakuje. Vagnerova
dokonce tvrdi, ze Cas neni pro dité€ vibec dilezity. Dle Otevielové (2016) predskolni dité
neni schopno planovani — zije pouze pfitomnosti. LepSimu chapani a orientaci v Case
muze dle této autorky pomoci vizualizace, posloupnost, opakovani nebo pravidelné
stfidani ¢innosti, pomoci ¢ehoz si déti také osvojuji Casové pojmy jako rano, odpoledne
apod. S tim souhlasi 1 Zelinkova (2011, s. 108—109) a navic uvadi, ze dité v predskolnim
veéku ovlada tyto pojmy:

e . rdno — poledne — vecer;

e predtim — potom;

o dnyv tydnu;

e mésice v roce (cdstecné),

e rocni obdobi.
Aktivity podporujici rozvoj casového vnimani dle Pekarkové (n.d.b):

e (Cteni pohadek, fikanek;

e rozhovory o béznych vécech, které se staly beéhem dne;

o tvorba kalendare s pocCasim;

e Tfazeni obrazkl v logickém poradi, fazeni karet s pfibéhem;
e sledovani Casu na presypacich hodinach;

e nakresy priblizujici rizné Casové tseky.
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3 Aktivity a pomiucky pro rozvoj informatického mysleni

V dnesni pretechnizované dobé& Casto narazime na fakt, ze déti jiz od pfedSkolniho véku
travi hodiny denné obklopeny technikou — mobilnimi telefony, tablety, pocitaci, hernimi
konzolemi. Tento Cas v naprosté vétSin€ ptipadt neni pro déti ni¢im pfinosnym, a naopak
jim ubira ¢as, ktery by mohly stravit pohybem na Cerstvém vzduchu, u¢enim nebo socialni
interakci. Ackoliv existuje mnoho vhodnych vyukovych her pro mobilni telefony, tablety
i pocitace, nebyva pfili§ snadné déti k takovym aktivitam presvédcit. V této kapitole
najdeme naméty, které by déti mohly zaujmout a zaroven rozvijet jejich informatické
mySleni. V prvni ¢asti této kapitoly jsou zminény robotické hracky vhodné pro déti
predskolniho véku. Do dal§i ¢asti jsem vybrala nékolik aktivit z projektu PRIM,
na kterém jsem spolupracovala jakozto ucitelka v jedné z pilotnich matefskych skol,
a ty oveéfim v praxi. Dale jsem navrhla dalsi ,unplugged* aktivity (Cinnosti, aktivity,
ukoly proveditelné bez vyuziti pocitace nebo jiného zatfizeni), které rozvijeji informatické
mysleni a ty jsem také ovefila v praxi v matetské skole. Aktivity jsem tvofila v pribéhu
psani prace. Diky tomu, ze jsem o tématu zjiStovala stale vice informaci, bylo poté
mnohem jednodussi, vymyslet vhodné pracovni listy. Pracovni listy jsem tvofila ¢aste¢né
na pocitaci v programu Malovani 3D a ve Wordu a CasteCné jsem je sama kreslila.
Nejprve byly vSechny obrazky barevné, nicméné, potom jsem piemyslela nad naslednym
tiskem a pfipadnym kopirovanim a rozhodla jsem se nekteré velké objekty nechat
bez barvy (déti si je mizou vybarvit) a tim omezit spotfebu barev v tiskarné. Listy,
které jsou barevné, je mozno vytisknout Cernobile a nebude to mit vliv na jejich
vyuzitelnost, kromé pracovniho listu ,,Najdi chybu®, kde pravé jedna z chyb spociva

v rozdilné barvé objektu.

3.1 Robotické hracky

BEE-BOT

Bee-bot — neboli vCelka — je jedna z programovatelnych robotickych hracek vyuzitelnych
v matefské Skole s mnohostrannym vyuzitim. Tato interaktivni didakticka pomucka
podporuje u déti rozvoj prostorové piedstavivosti, planovani 1 predmatematickych
dovednosti. Jak pise Pollakova (2015, s. 16) jeji zapojeni do aktivit v materské Skole
.. [ ... ] podporuje ucenti déti hrou a vychdzi z vnitini aktivity ditéte. Déti si rozvijeji logické

¢

mysleni, kritické mysileni, schopnost komunikovat a spolupracovat ve skupiné. ‘
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Blizsi specifikace mizeme nalézt na riznych Clancich na webovych strankach, kde je

vCelka nabizena (Bee-bot véelka, n.d.; Bee-Bot Vcelka - interaktivni robotickda pomiicka,

c2022):

Vcelka se ovlada pomoci 6 tlacitek (obrazek 1), diky kterym mohou déti véelku
naprogramovat az na 40 krokda.

Jednim krokem se Bee-bot posune o 15 cm a pohybuje se bud’ doptedu, dozadu,
doprava anebo doleva, pficemz pohyb doptedu a dozadu je o 15 cm, ale pohyb
do stran spociva v pouhém otoCeni vCelky na misté o 90 stupiiti.

Zespodu ma také dva vypinace (zapnuti/vypnuti a zapnuti/vypnuti zvuku).

Na zadni strané robotické hracky miizeme nalézt ptipojku na pohyblivé zafizeni
(napft. vozik).

Dalsi volitelné ptislusenstvi zahrnuje hladkou podlozku se ¢tvercovou siti, ktera
muze byt bud’ transparentni (prihledna — kazdy si tam muze vlozit libovolné
obrazky) nebo existuji podlozky s mnoha riznymi vzory (barvy, tvary, zvirata,
mesto apod.)

Vcelka je pohanéna pomoci baterie, ktera se nabiji pres USB kabel z el. zdroje.

Ja sama jsem s détmi véelku v MS také vyuzivala a z mého Obrazek 1

pohledu je pro déti predskolniho véku rozhodné vhodna.

Bee-bot

Ze zacatku je nutné, aby si vyzkouSely, jak funguje, mackaly / y
tlacitka, jezdily doptfedu, dozadu a zjistily tak, jak ji spravné p W

ovladat. Casty problém byva se Sipkami doprava a doleva,

s [ v wees v/ v 4
protoze déti si mysli, ze kdyz pouziji tlacitko se Sipkou 0
doprava, tak vcelka pojede na Ctverec vpravo (tedy otoci \_j
se a popojede o 15 cm), toto tlacitko vSak vCelku pouze otoci —
danym smérem. (Bee-bot Veelka, n.d.)
BLUE-BOT

Blue-bot — jinak také nazyvany Beruska — je pokrocilou verzi Vcelky. Jak se mizeme

docist v uzivatelské pfiru¢ce (MORAIA Europe spol., n.d.) je doplnéna o Bluetooth

pfipojeni. Umoziuje tak snadné propojeni napf. s mobilnim telefonem, tabletem

¢i osobnim pocitaCem — blue-bota lze tedy ovladat i vzdalené, bez nutnosti prfimého

programovani dotykem.
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Uzivatelska pfirucka obsahuje i dalsi informace o robotovi:

e Vcelku lze propojit s tzv. taktilni programovaci podlozkou (obrazek 2), ktera
umoziuje zadavat sekvence piikazii pomoci specialnich desticek s prikazy.
Diteé si tak nemusi pamatovat, jak robota naprogramovalo, ale v§echny kroky vidi
na podloZce a kontroluje, zda je pomucka skute¢né vykonava.

e Maximalni pocet prikazii je 200.

e Blue-bot mé také tlacitko pauza, které slouzi k zastaveni robota na 1 vtefinu.

e Beruska ma navic také zajimavy vzhled, kdy je vidét dovnitf robota (na jeho

,,vnitinosti“), coz muze byt pro déti (hlavné pro chlapce) atraktivni.

Tento robot je dle mého nazoru také velice vhodny Obrazek 2
Blue-bot

do matefské Skoly. Ovladani je jednoduché a intuitivni,
design libivy. Mné osobné se Blue-bot libi dokonce vice
nez Bee-bot (pfestoze vcelka je vyuzivangsi), protoze
si myslim, ze zmifiovana taktilni podlozka de€la praci
s nim prehledné&jsi a diky tomu, ze jednotlivé kroky jsou

vizualizované, muze byt pro dit€ jednodussi odhalit

chybu v sekvenci piikazl a opravit ji.

COLBY (Blue-Bot bluetooth beruska, n.d.)

Robotickd myS — neboli Colby je daldi zrobotickych hracek dobie vyuzitelnych
v matef'ské Skole. Je velmi podobna Vcelce a Berusce, ale misto nabijeci baterie funguje
na 3 AAA baterie. Informace o robotické hracce jsem Cerpala z webovych stranek, kde je

hracka nabizena (Chytré hracky, c2022):

e Myska je dostupna v setu s piekdzkovou drahou, kterd pomaha rozvijet
prostorovou orientaci, logické uvazovani, pamét, pozorovaci schopnosti
a koncentraci.

e Déti se uCi naprogramovat jednoduchy algoritmus (sadu krokd) a nasledné

ho vyhodnotit.
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e Draha obsahuje ctvercové dilky, které vyuzijeme jako Obrazek 3

cestu pro mysku, fialové piekazky, kterym se mys musi Roboticka mys Colby a set aktivit
vyhnout, oranzové oblouky, pod kterymi mtize projizdét
a také syr, ktery predstavuje cil cesty (obrazek 3).

e Colby je mozné zakoupit bud’ samostatné anebo v setu,
ktery obsahuje robotickou mys, ¢tvercové plastové dily

na cestu, tunely, kodovaci karty, diky kterym si mizeme

pfedem navrhnout cestu, karty s pfipravenymi ukoly —

(Chytré hracky, c2022)

cestami — mys$i k syru a plastovou maketu syru.

Kamaradi pro prvni programovani — Dinosaufi a Pejskové

Jde o podobné roboty jako je my§ Colby, nicméné sada neobsahuje zadnou
podlozku, nebo cestu, po které by roboti jezdili, ale pouze par doplika (viz obr.
4 a 5) jako je psi bouda, skluzavka, kameny, sopka apod. Dle informaci na webu

Eduito, kde je mozné roboty zakoupit (Educative Toys, c2022b, c2022c):

e je mohou dé€ti naprogramovat s pomoci piilozeného privodce s raznymi
naméty a napady;

e siroboti zapamatuji az 30 krokd a délka jednoho kroku je 10 cm;

e maji také specialni rezim, ve kterém se chovaji jako doméci mazli¢ci — je
mozné roboty krmit, mazlit se s nimi, a dokonce zvladnou roboti tancit
nebo zahrat pisnicku;

e funguji na 3 AAA baterie a jsou urceni pro déti od 4 let.

Obrazek 4 Obrazek 5
Roboticky dinosaurus Roboticky pejsek

(Educative Toys, c2022b) Educative Toys, ¢2022c)
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CUBETTO

Cubetto je dfevéna programovatelna

puvodem z Anglie. Na webu Eduito (Educative
Toys, c2022a) se o ni dozvime, ze podporuje
logické mySleni, prostorové vnimani a skrze
zaklady  programovani  podporuje  digitalni
gramotnost predskolnich déti. Tato pomiicka ma
také programovaci ovladaci desku, diky které

dit¢ muze jednoduseji
ptripadné chyby. Jak mizeme vidét na obrazku €. 6, do této desky se vkladaji barevné
piikazové bloky. Na strankach nabizejicich tohoto robota se dale docteme, ze robot
jezdi po Ctvercovych latkovych podlozkach zaméfenych na rtizna témata. V ¢lanku
na webu zaméfeném na aktivity STEM (JeduEdu.cz, c2018) se dokonce muzeme

docist, ze spolecnost PRIMO Toys vyrabéjici tohoto robota pro né zpracovala

hledat a opravovat

Obrazek 6
Drevény robot Cubetto

(Educative Toys, c2022a)

vzdélavaci program, ktery zajistuje, ze se déti doopravdy néco naudi.
2 2

SPHERO INDI

Sphero indi (robot ve tvaru auticka) je vyukovy robot pro déti od 4 let. Robot podporuje
u déti informatické mysleni, kritické feSeni problému a kreativitu a podle mé by byl dobfe

vyuzitelny u predSkolnich déti. Strucnou charakteristiku a popis funkci jsem Cerpala

ze stranek Vyuka — vzdélavani (MORAVIA Consulting spol., n.d.b):

Robota muzeme diky vestavénému barevnému senzoru ovladat pomoci

barevnych karet nebo pres aplikaci v telefonu ¢i tabletu.

Barevné karty dité sklada na podlozku (obrazek 7) a diky tomu, pifedava robotovi

pokyny,

co ma udélat, kam ma jet a jak rychle (rizova karta — jet vlevo, modra karta — jet

vpravo, ¢ervena — zastavit apod.)

Robot je schopny projizdét rizna bludisté, ktera si dit€é mlze samo navrhnout,

pfipadné mize naprogramovat robota, aby projelo jiz vytvorenym bludistém.
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e Po pochopeni zakladniho programovani Obrazek 7
Sphero Indi

pomoci karet je mozné Indiho ovladat
1 pomoci aplikace, kde je navic moznost
meénit nastaveni reakci na jednotlivé barvy,

pridavat nové pohyby, zvuky, svétla atp.

Tyto funkce jsou ale dle mého nazoru :
Sitelné S < 1xe R4 =
vyuzitelné spiSe pro star§i déti nez pro | !
e
¥ 1w . |
predSkOIal(y Turn 90°left Turn 90°right 'i'urn45°|eﬂ Turn 45° right

(MORAVIA Consulting spol., n.d.b)
MATATALAB VODING SET

vzdélavaci sadu s robotem, ktera je idajné vhodna pro déti jiz od 3 let. Sada dle popisu
na uvedenych strankach funguje na principu kodovacich blokd raznych barev
umistovanych do ovladaci desky s ptikazovou vézi (obrazek 8), ktera je pomoci
Bluetooth prenasi do Matatabota — robutka, ktery se diky nim pohybuje (bloky pro rizné

sméry, Cisla, smycku...). DoCteme se zde

Obrazek 8
také, ze sada je navrzena tak, aby déti Matatalab coding set
obeznamila s koncepty informatického ® s e
mySleni, rozvijela zakladni  znalosti : i

-

matematického a tvar¢iho mysleni a je = & 2
vhodna pro déti jiz od 3 let. Soucasti setu a4 === . «L
. o o sez. _@_ \=adh
jsou 3 sesity s riznymi ukoly. Zaroven si déti R

podle téchto stranek mohou navrhnout (MORAVIA Consulting spol.. n.d.a)

1 vlastni mapu, cestu nebo ukol.

DASH a DOT

Jako posledni zde uvedu dvojici robotd, ke kterym jsem ziskala informace v ¢lanku

na metodickém portalu RVP.cz (Moldiik, 2014, 3. bfezna). V ¢lanku se doCteme:

e Vyvinula je supinu vyvojaid, designert a podnikatelti, ktefi v minulosti pasobili
jako vedouci pracovnici v pfednich IT firméch jako Apple, Google a Amazon
a rozhodli se zalozit spoleCnost Play-i, vénujici se novym zpasobum vyuky

logického mysleni.
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e Vytvorili spolecné dva roboty jménem Bo a Yana.

e Nakonec tyto roboty zacala vyrabét jina spolecnost a piejmenovali je na Dash
a Dot (viz obrazek 9).

e Roboti jsou vhodni pro déti jiz od utlého veéku, kdy predstavuji spise takové détské
spole¢niky, interaktivni hracky, ale zaroven s ditétem rostou a déti mohou
objevovat stale nové funkce, ovladani a jejich programovani.

e Dash a Dot jsou schopni se navzajem rozeznat a interagovat.

e Mensi robot Dot je pouze interaktivni koule. Umi vydavat zvuky a barevné svitit.

o Obsahuje razné senzory, a tak zvladne reagovat na pohyby jako dotek,
hod, kouleni se po zemi atp. Chovani tohoto robota se da jednoduse
nastavit na iPadu, iPhonu, telefonech s Androidem atd.

e Druhy zrobotl je vétsi, ma kolecka a velké mnozstvi senzori i motord. Podle
véku ditéte a jeho schopnosti mize fungovat jako auticko na ovladani, ale také
zvladne dal$i, slozitéjsi akce napt. uz predskolni déti s nim dokazou vymyslet
mnoho akci, které se sestavuji pomoci ikon na tabletu, které vyznacuji, co ma

robot udélat.
Obrazek 9

o Dash umi reagovat na zatleskani, poplacani Dash a Dot

apod.

o Star$i déti ho mohou naprogramovat pomoci
programovacich jazykt (napf. Scratch).

o Dash ma také hodné doplinkd ovladanych

motory na jeho téle (hra na xylofon, podavani

a zvedani véci, a dokonce prateleni s Dotem).

(Amazon.com, ¢1996-2022b)

Programovatelny interaktivni Snek Qobo

V prispévku na strankach prodavajicich robotické pomocniky (ROBOT WORLD,
n.d.) muzeme nalézt dal§i interaktivni pomucku pro déti jiz od 3 let, a to
programovatelného robotického $neka Qobo znacky Robobloq. V popisu robutka
na tomto webu je uvedeno:
e Lze ho programovat pomoci 30 kodovacich puzzle karet s Braillovym
pismem, které jsou bud’ smérové anebo maji urcitou specifickou funkci.
e Snek se dodava s cestovatelskou mapou, na které nalezneme rdzné
celosveétoveé znamé stavby a hracim zapisnikem, kde jsou jiz pfedpfipravené
ukoly pro $neka.
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Déti skladaji kodovaci karty na mapu za sebe tak, aby Snek dorazil tam, kam

chtéji.

Je mozné ho programovat i pfes pocitac.
Na zada mu lze skladat LEGO kosticky.
Snek muze také zpivat, tangit, pohybovat se
a zafit riznymi barvami (obrazek 10).
Poméaha rozvijet logické mysSleni, uci
zaklady programovani.

Roboticky $nek se sklada ze 4 ¢asti (vnitini
mechanismus, ktery je schopen Cist
informace z kodovacich karet, interaktivni
usta, ktera mohou mluvit, ulita, ktera dokaze
menit barvy a vrchni desticka kompatibilni

s LEGO stavebnici).

Robot mTiny

Obrazek 10
Roboblog Qobo

2% %
(Educative Toys, c2022d)

Jako posledni zde uvedu interaktivniho robota pro déti od 4 let — pandu mTiny. Jak

se muzeme docist na webu Eduito (Educative Toys, c2022):

Robot je propojen s kdodovacim perem, které
pfi pfiloZzeni nacitd kod z karticek a tim
ovlada medvidkav pohyb (obrazek 11).
Podporuje logické mysleni, schopnost fesit
problémy a posiluje jejich diveéru v nezavislé
mySleni.

Baleni dale obsahuje masky, kterymi je

mozné si robota vyzdobit, tematické mapy,

knizku s ukoly, barevné fixy a kodovaci bloky

s pokyny pro robota.

Roboti spolu navzajem interaguji.

38

Obrazek 11
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@
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(Amazon.com, ¢1996-2022b)



3.2 Projekty, programy, webové stranky, knihy

Projekt Podpora rozvijeni informatického mySleni

Tento projekt jsem jiz zmifiovala v prvni kapitole. VSechny nasledujici informace jsem
Gerpala z oficialnich webovych stranek projektu (Jihodeska univerzita v Ceskych
Budégjovicich, c2018b). Jako svoje hlavni cile si projekt urcil popularizovani
informatického mysleni a poukazani na n¢j jako na dualezitou soucast vyuky jiz
od matetskych skol. Projekt se snazi pomoci stvorbou vzdé€lavacich materiald,
oveérovanim téchto materiall na Skolach, odbornou a didaktickou pfipravou ucitelt
i studentd pedagogickych obort, tvorbou kurzii pro verejnost a s podporou vzniku inovaci
v informatickém vzdélavani. Hlavnimi vystupy projektu jsou razné vzdé€lavaci materialy
pro skoly od matefskych az po stfedni, sdruzovani informaci o akcich a ¢lankd
o informatickém mysSleni a jeho propagace. Dale propagace nového Ramcového

vzdélavaciho programu v oblasti informatiky a pilotovani novych ucebnic.

Projekt TIO

. . C ., . Obrazek 12
Tento projekt obsahuje metodicky materidl k podpote Projekt TIO

rozvoje digitalni gramotnosti v predSkolnim a primarnim
vzdélavani. Metodicky material ma sedm kapitol a ke kazdé
je zpracovany clanek na Metodickém portalu RVP.CZ

od autorky Jitky Severinové, ve kterém se v pfiloze nachazi

PDF dokument s metodickymi pokyny a materialy.

V avodnim ¢lanku Severinova (2020, Kvéten 25)
piedstavuje cile materialu a popisuje cely projekt. Uvadi, Ze:  (severinova, 2020, 25. kvétna)
,,Cilem materidlu je prostrednictvim robuitka, jehoz jméno v

sobé nese nejen jeho oblibené slovni spojent ,,ty jo“, ale predevsim zdkladni myslenku
pribéhit — Technologie Informace Objevy, pribliZit détem a Zdkiim téma komunikace,
etiky a bezpeci v digitdlnim sveté. “ Severinova pomoci sedmi piibéhii z Robosvéta
provadi déti svétem digitalnich technologii a uci je s nimi spravné a bezpecné zachazet.
Postupné se déti nejprve seznami s robutkem (obrazek 12) a jeho svétem, poté se dozvedi
néco o komunikaci. V dalSich kapitolach autorka nastinuje détem témata jako je
zneuzivani technologii, etika v digitalnim svété, férovost, bezpecnost na sitich, reklama,
ekologie, nakupovani apod. Zaroveri détem hravou formou vysvétluje nové pojmy napf.

QR kod, piktogram atd.
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Projekt TIO m4 také své vlastni webové stranky na adrese www.tio-projekt.cz (Projekt
TIO — metodicky materidal k podpore rozvoje digitalni gramotnosti v predSkolnim

a primdrnim vzdélavani (1ivod), [2020]).

Program Mala digitalni univerzita (Digi bez digi)

Dle informaci na oficialnich strankach tohoto programu www.mtuni.cz (Mala technika
z.0., c2022) navazuje na program Mala technicka univerzita. Najdeme zde také obsah
programu, ktery zahrnuje metodiku a podpirné materialy pro rozvijeni digitalniho
vzdélavani v matetskych a zakladnich Skolach prozitkem a bez monitoru (vyuzivaji
drevéného robota Cubetto). Autofi nabizeji metodiku 1 materialy ke koupi a zaroven
na objednavku realizuji tematické lekce nebo projektové dny vhodné pro déti od 5 do 8

let.

Ahoj, koté

Univerzita Palackého v Olomouci ve spolupraci se studenty Univerzity Tomase Bati
ve Zliné¢ vytvorila projekt Ahoj, koté, ktery se veénuje rizikovému chovani déti
na internetu. Projekt je dostupny na webovych strankdch (Univerzita Palackého
v Olomouci, ¢c2015-2016) a obsahuje kratkd edukacni videa pro déti a pravidla

bezpecného pouzivani internetu pro rodice.

Blogy a stranky s informatickymi aktivitami

Zde by se urcité, kromé jiz predstavenych stranek iMysSleni, hodilo zminit katalog EMA
(Narodni pedagogicky institut Ceské republiky, n.d.) na Metodickém portalu RVP.CZ,
kde je mozné vyhledat aktivity a ¢lanky na téma informatického mysleni rozdélené podle
véku déti 1 typu materialu. Dale bych chtéla zminit stranky spolecnost TechSophia
(TechSophia, c2018), ktera ma na svych strankach vzdelavaci nastroje pro déti, rodice
1 ucitele jako napriklad edukativni hry pro rozvo; matematické gramotnosti, logického
mySleni nebo prostorového vnimani (Matemag: Dobrodruzstvi matematgie, Tam a sem
s MySakem). Také spravuji web pro rodi¢e Uceni v pohodé s ¢lanky, doporucenimi
a pomuckami pro rozvijeni déti v riznych oblastech, nebo se vénuji tvorbé vzdélavacich
materiala (sady pracovnich list, videa, kniha Jdu do skoly). Jakozto hlavni web projektu
Podpora prace ucitelti vznikl web Gramotnosti.pro zivoet (Narodni pedagogicky institut
Ceské republiky, c2018-2021), ktery sdruzuje novinky, inspiraci pro ugitele, online lekce
¢i videa pro podporu digitalni, matematické a Ctenaiské gramotnosti. Naméty na razné

informatické aktivity nabizi také Systém podpory profesniho rozvoje ucitelt a feditelt
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v aplikaci OrgPad (OrgPad, n.d.), kde jsou vypracované myslenkové mapy
pro jednotlivé digitalni kompetence (v soucasnosti zatim pouze tfi — bezpecnost, vyuziti
a vyznam digitalnich technologii). Podporu pii praci s OrgPadem a metodickou podporu
digitalnich kompetenci zajiStuje Metodicka ptrirucka pro predskolni a prvostupnové

vzdélavani — Digitalni kompetence pro vSechny (Bradacova et al., 2021).

Ze zahrani¢nich zdroji zminim napfiklad stranky Classic computer science unplugged
(2021, 24. zafi) sdruzujici aktivity rozvijejici informatické mySleni bez vyuzivani
digitalnich technologii a také jejich knihu (Bell et al., 2015), ktera je na strankach zdarma
dostupna ke stazeni. Dokonce eské stranky Ceska $kola (Albatros Media, 2014) nabizeji
cast I, IT a IIT z této publikace prelozené do cCeStiny. Podobné jsou na tom stranky
Teaching London computing (Curzon, n.d.b), kde je mozné nalézt spoustu inspirace
také predevsim na unplugged aktivity, web Barefoot computing (Barefoot Computing
at School, 2014) vytvoteny pro ucitele ve Spojeném Kralovstvi nebo web Teach your
kids code (c2022), ktery kromé& unglugged aktivit obsahuje 1 piehled robotickych hracek

nebo kddovacich aplikaci a her.
Knihy

Z dostupnych knih souvisejicich s timto tématem mé nejvice zaujaly knihy ze série
Hello Ruby od autorky Lindy Liukas vCetné jejich oficialniho webu www.helloruby.com
(Hello Ruby, n.d.). Knihy prelozila do Cestiny Jana Mandelikova a v této edici vysly tfi:
Dobrodruzné programovani, Vyprava do internetu a Velkd cesta do nitra pocitace.
Pro nase ucely se dle mého nazoru nejvice hodi Dobrodruzné programovani (Liukas,
2017), které nas nejprve seznami s divkou Ruby a jejimi kamarady a poté si muzeme
precist kratky piibéh o tom, jak Ruby hledala drahokamy pomoci vyuziti praveé
informatického mysleni (v prekladu knihy je tim nejspiSe mysleno pocitacové mysleni).
V druhé casti knihy jsou potom ukoly, na kterych muze dité pochopit jednotlivé oblasti
informatického mysleni jako je dekompozice, tvorba vzort, algoritmy, hledani vzort
apod. Pribéh 1 ukoly jsou velice chytlavé a originalni, zaroven krasné vysvétluji danou
problematiku. Dle mého nazoru je publikace vyuzitelnd 1 pro predskolni déti, ale urcité

s dopomoci dospélého.

Dalsi krasna kniha je kniha s ndzvem Roboti mezi nami od ¢eské autorky Barbory

Vitové (2020) — autorky jiz zminovaného programu Mala digitalni univerzita.
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Publikace seznami Ctenare s roboty, které beézné vyuzivame v nasi spoleCnosti
a popisuje, jak funguji a co délaji. Soucasti jsou ilustrace i realné fotografie robotd,
coz je jist¢ vhodné pro déti predskolniho véku. Dale kniha nastiuje vize

do budoucnosti v oblasti umélé inteligence a robotiky.

Dalsi moznosti pro predskolni déti je set knih Swich z FiSe za monitorem (Zavoralova,
rok). Jedna se o skupinu 8 knih pro déti od 4 do 10 let s nazvy Zradna fotka, Falesna
vyhra, Herni zavislaci, Hororové video, Princezna chlap, Ztracené penize, Pocitaovi
pirati a Virova pohroma, ktera détem prostfednictvim piibéht Lady, Matéje a jejich
kamarada Swiche zprostfedkovava ruzné situace, které mohou prozit na internetu
a pii praci s digitalnimi technologiemi a radi, jak se v téchto chvilich spravné zachovat.
Knihy maji 1 svou webovou stranku www.risezamonitorem.cz (Swich: z T7iSe
za monitorem, n.d.), kde nalezneme zéakladni informace a zarover je zde mozné si knihy

objednat.

Bezpecnému chovani na internetu se také vénuje publikace On-line zoo (Drobna &
Abdel-Salam, 2018), ktera je dostupna v tisténém i elektronickém formatu PDF. Kniha
nam piedstavuje zoologickou zahradu, kde maji vSechna zviratka internet a zazivaji rizné
trable, které jim pomaha vyfesit feditelka Eliska. Objevuje se zde spousta problémi,
na které mohou déti pfi pouzivani internetu narazit. Diky feditelce EliSce jsou
ale problémy ihned vyfeSeny a pouceni na zavér détem jasné ukazuje, jak by se méli
na internetu chovat a jak naopak ne. Kniha v elektronickém formatu je dostupna
na strankach knihy.nic.cz, kde se zaroven mizeme docist informace o celé edici: ,, Edice
CZ.NIC je jednou z osvétovych aktivit spravce ceské ndrodni domény. Edicni program
Jje zaméren na vydavdni odbornych, ale i popularné naucnych publikaci spojenych

s Internetem a jeho technologiemi. “ (CZ.NIC., c2022)
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3.3 Pozorovani — reflexe aktivit provedenych s détmi

S détmi v mateiské Skole ve veku 5-7 let jsem realizovala néekolik aktivit z projektu
PRIM. Prvnim tkolem byla posloupnost, dale vzorce — zvifeci rodiny, a nakonec jsem
obrazky z prvniho ukolu vyuzila i pro aktivity s v€elkou. Nasledné jsem navrhla vlastni
pracovni listy pro rozvijeni informatického mysleni a opét je ovéfila v praxi v matetské

skole.

Posloupnost

Cil:

e Dité se zvladne orientovat v Case (posloupnost vyvojovych fazi)
e Pozna jednotlivé vyvojové faze zaby a kufete

e Rozeznava detaily a rozdily na obrazcich

e Uchopuje karticky - vyuziva jemnou motoriku

e Zvladne popsat obrazky jako sled pokynu
Pomiicky: karty s obrazky

Popis: Hlavnim cilem této Cinnosti bylo sestavit piibéh z predlozenych obrazkda,
poskladat obrazky tak, jak by mély jit za sebou, poté vypraveét pribéh na zakladé obrazku,
zdtvodnit potadi obrazka a pripadné popsat obrazky jako sled pokynt.

1. Posloupnost vyvojovych fazi zaby
a. jikry
b. pulec

pulec s nozickami

o

zaba
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2. Pfibéh vylihnuti kutatka
Slepicka sedi na vejcich

a.
b. Vajicko praska

c. Zvajicka se klube kure

d. Vylihlé kutatko zobe zrni

s maminkou

Reflexe

Tyto ukoly zvladaly déti velice dobre, predev§im pribeh s kutfatkem. U zaby se obcas
vyskytl problém, kdyz dité tyto vyvojové faze zaby neznalo a nezvladlo tedy obrazky
spravné seradit, naopak se ale nasly 1 déti, které obrazky seradily spravné, aniz by tyto
faze znaly. Manipulace s kartickami nedélala détem zadny problém. Tato aktivita se mi
velice libila pfedev§im proto, ze je dobfe vyuzitelna v bézné praxi v mateirské skole.
Kladné hodnotim také to, Ze oproti pracovnimu listu mohou déti karticky jednoduse
zameénovat a presunovat, pokud je sefadi Spatné. Na konci Cinnosti mély déti cely proces
popsat jako pifibéh, coz se jim vétSinou dafilo, jen nekteré déti potfebovaly pomoci
s nazvy jednotlivych stadii zaby. Karticky mohou déti skladat ve skupince nebo jako
jednotlivci. V piipadé€ potieby by bylo mozné vytvorit z karti¢ek 1 pracovni list, ktery by
vypracovalo kazdé dité samostatné a obrazky by si mohlo vybarvit. Aktivitu je vhodné
zaradit k tématu mlad’at, aby déti mély alespon zakladni povédomi o lihnuti kufat a rastu

zab. Celkové se détem tato Cinnost libila a karticky jesté urcité€ znovu vyuziji.
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Navlékni korale a dopln ¢elenku

Cil:

e Dite vystiihne, nalepi kvétiny na vénecek

e Nakresli jednotlivé koralky, vybarvi je

e Dité vyuziva logické mysSleni — pocatek logickych fad
e Tvofi vzorce pomoci algoritmického mysleni

e Poznava geometrické tvary, uruje spravny pocet

e Orientuje se v prostoru
Pomucky: pracovni listy, nizky, lepidlo, tuzka/pastelky

Popis: Dit¢ ma za ukol vystfihnout ctvereCky s kvétinami a najit opakujici se motiv,
ve kterém pokracuje. Ve druhém piipadé misto lepeni dokresluje korale. Nasledné muze
cely obrazek vybarvit. Aktivitu dopliiujeme vhodnymi otazkami, které mohou ditéti

pomoct pii plnéni, pokud si neni jisté.

Reflexe: S timto ukolem si také vétSina déti poradila. Byly zde ale vidét mnohem vétsi
rozdily nez v posloupnosti. Nékteré déti védely hned, co maji dé€lat, dalsi potiebovaly
poradit a navést na spravnou cestu napiiklad pomoci raznych otazek (Jaka kvétina je
prvni, jaka nasleduje? Dalsi v poradi je jaka kvétina? Opakuji se tam nékteré kvétiny?
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Jaka kvétina bude asi nasledovat?) a poté uz si s ukolem poradily také. Nasly se ale 1 déti,
které tuto Cinnost nezvladly a ani nepochopily, co maji délat. Stiihani i lepeni Slo détem
dobfe. Velky problém byl ale s vybarvovanim, détem se po dokresleni nebo nalepeni
uz nechtélo obrazky vybarvit. Nékteti zase misto vybarveni kvétiny spiSe zaCmarali.
Pro lepsi uspéchy by mohlo pomoci tento tkol rozdélit a zpracovavat ho po castech.
U navlékani koralka by bylo lepsi, kdyby byly pouze dvojrozmérné, protoze 3D koralky
se détem Spatné kresli — nakonec ale stejné vSechny déti korale kreslily ve 2D, takze
to ve vysledku nevadilo. Mladsi déti by to ale mohlo mast a nemusely by tvar dobie

identifikovat.
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Proved’ v€elku pribéhem zrozeni kuratka a zabky
Cile:
e Dité se soustfedi na ukol, zapamatuje si sled pokynt
e Orientuje se v prostoru
e Navrhne pokyny pro v€elku pomoci algoritmického mysleni

e Sertadi pfibeh ve spravném Casovém sledu

Pomiicky: pruhledna ¢tvercova podlozka, karty s ptibéhem, Bee-bot (pfip. tuzka a papir,
papirové Sipky)
Popis: Ukolem ditéte je na robotické véelce navolit program vedouci pies jednotlivé faze

vyvoje mladéte. Je mozné navrhnout vice variant feSeni. Kazdé dit¢ mize vymyslet

vlastni cestu a navzajem si je potom mizou vyzkouset.

Reflexe: Tento kol uz byl pro déti znateln€ slozitéjsi. Z ukolu byli nadSeni prevazné
chlapci a chtéli si se véelkou porad hrat a objevovat, co vSe umi. Pfesto
ze hosi byli obecné Sikovnéjsi 1 mezi nimi byly velké rozdily. Dév¢ata aktivita zajimala,
protoze to bylo néco nového a zajimavého, ale kdyz to vyzkousely, ¢asto je to moc
nezaujalo a nemély potfebu to znovu zkouSet. Nekteré déti potiebovaly pomoct
a navést, ale byl zde i jeden chlapec, ktery jako kdyby skoro intuitivné hned véd¢l, co ma
délat. VyzkousSel si parkrat pomackat ¢udliky, podival se, jak vCelka reaguje a v podstate
hned na prvni pokus naprogramoval spravné celou cestu. Ostatnim détem hodné
pomohlo, kdyz si mohly program nejdfive nakreslit na papir nebo poskladat z papirovych
Sipek a podle toho teprve zadat pokyny do vcCelky, protoze si mohly Sipky zkontrolovat a
také si toho nemusely tolik pamatovat. Nejvétsi problém byl s pochopenim tlacitek
doprava a doleva. Déti si myslely, ze vCelka pojede do strany, stejné jako jezdi doptedu,
jenze robot se pii zmacknuti tlacitka se Sipkou do strany pouze otoci na misté. Pro nékteré
déti to byl neprekonatelny problém a pokud jsem jim tuto skute¢nost vzdy nepfipomnéla,

tak si to neuvédomily. Déti také hodné bavilo si s Bee-botem jen tak jezdit po prostoru.
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3.4 Navrh a reflexe pracovnich listi pro rozvoj informatického mysleni

Oblékni se
Cile:

e Dité rozpozna geometrické tvary

e Sefadi obleceni ve spravném poradi a pfifadi obrazky ke spravnému pocasi.
e Zapamatuje si, jaké obrazky jiz pouzilo

e Pozna, jaké obleCeni st m4 vzit v urcitém pocasi

e Rozpozna piktogramy (pocasi)

e Sestavi postup oblékani

e Nakresli spravné geometrické tvary
Pomucky: pracovni list, pastelky

Popis: Dité si prohlédne obrazky a rozhodne se, které obleCeni by si vzalo na sebe.
Musi vzit v uvahu pocasi, do kterého se obléka a poradi, v jakém si jednotlivé kusy
obleCeni vezme. Do volnych ctverchi dit€¢ nakresli tvar, podle toho, jaké obleCeni
si vybralo. Mladsi déti mohou zvolit leh¢i variantu, kde pouze vyberou vhodné oblecent,
téz§i varianta obsahuje 1 sefazeni obleCeni ve poradi, vjakém by si ho dité oblékalo
na sebe. V pripadé, ze néjaké obleCeni chybi, mize si ho do ¢tverecku samo dokreslit.
Neni nutné vyuzit vSechno zobrazené obleCeni a zarovei je mozné nékteré kusy obleCeni
vyuzit vicekrat. Po pracovnimu listu je vhodné zaradit diskuzi, kdy si déti navzajem
feknou, co si oblékly a pro¢ — vysvétli svoje myslenkové pochody, napady, feknou, jaké

mély problémy, co se jim nedafilo apod.
Dopliiujici otazky:

e Premyslej, co si vezmes na sebe?
e Co mas rad/a? Kam puajdes?
e Vjakém poradi si to obléknes?

e Jaké je roCni obdobi? Jaké je pocasi?
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Reflexe:

Tento pracovni list déti nejdiive velice zaujal, ale potom se ukézalo, ze 1 pfesto, zZe je
bavilo vymyslet, co si vezmou na sebe (hlavné holCicky), byl pracovni list pro déti tézky.
Nékteré obrazky je mozné umistit do vice sloupct, a to bylo pro déti matouci a bylo
potfeba jim to Castéji pfipominat. Slozitost ukolu tkvela pfevazné vtom, ze déti
do ¢tverecku prekresluji pouze tvary prifazené danému kusu obleCeni, a tak ve sloupci
nevidi, jaké obleCeni jiz pouzily. To by mohlo vyfesit skrtani jiz pouzitych obrazki.
V tom pripadé¢ ale nastane problém, kdyz chce dany kus obleCeni dité wvyuzit
i vnasleduyjicim sloupci (viz pfiloha A). Tento problém nakonec castecné vyftesilo
to, kdyz déti obleCeni skladaly za sebe v poradi, v jakém by si ho realné oblékaly na sebe.
Presto by mozna bylo pro pfisté lepsi cely pracovni list zvétsSit — jednu A4 pouzit pouze
pro obrazky raznych druhid obleCeni, které by mohly byt i vétsi a Iépe viditelné
pii kopirovani pracovniho listu. Na druhém papiru by byly jen piktogramy daného
obleceni a volné ¢tvereCky. Zaroven by nékteré kusy obleceni (spodni pradlo apod.) byly
zastoupeny ve vet§im poctu kust. Déti by tedy obrazky s obleCenim mohly vystiihnout
a nalepit za sebe pod piktogram vybraného pocasi, coz by pro né bylo piehlednéjsi a jisté
jednodussi. Myslim ale, ze takto jak je pracovni list navrzen je ur¢it€ mozné ho v matetské
skole vyuzivat a rozviji tak u déti vice riznych oblasti (napf. pamét’ pii zapamatovani

toho, jaké obleceni jiz vyuzily, geometrické tvary pii jejich prekreslovani).
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OBLEKNI SE
Premyslej, co si vezmes. Co mas rad/a? Kam pujdes?
V jakém poradi si to obléknes?
Jake je pocasi? Jaké je rocni obdobi?
Do ctvercl nakresli symbol podle vybraneho obleceni.
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Serad’ pocasi od nejteplejSiho po nejchladnéjsi
Cil:

e Dité rozpozna obrazky, symboly (slunicko — symbol pro jasno apod.).
e Vystiihne a nalepi obrazky

e Rozeznava rozdily v obrazcich

e Orientuje se v ¢ase — ro¢ni obdobi

e Tvorti logickou fadu podle urcitého kritéria (teplota)
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Popis: Dité vystiihne jednotlivé obrazky, prohlédne si je a urci, jaké znazortiuji pocasi.
Nasledné je sefadi od nejteplejSiho po nejchladnéjsi a ve spravném potadi nalepi na Cisty
papir. V pripadé, ze mu néjaké pocasi ve vybéru schazi, mize si ho samo nakreslit.
Vysledek je vhodné porovnat s ostatnimi détmi a vést diskuzi o jejich sefazeni. Kazdy
muize jednotliva pocCasi vnimat malinko odlisné (napf. letni boutka/chladna boute

na podzim, letni dést/podzimni chladny lijak)
Dopliiujici otazky:

e Jaka mame ro¢ni obdobi?
e V kterém ro¢nim obdobi mizeme zazit nasledujici pocasi?

e Které pocCasi mas nejradéji a proc?
Reflexe:

Tato aktivita byla pro nekteré déti slozita v tom, ze nemé jednoznacné feSeni. Kazdé dité
muze obrazky rozdélit rizné podle svého uvazeni, coz dava prostor pro fantazii a nuti
k ptemysleni. Zarovern jsem si ale vS§imla, ze pro n€které déti je tato nejednoznacnost
tak stresujici, ze ztracely motivaci ukol dokoncit. V téchto pripadech bylo potfeba dité
povzdbudit, pomoci navodnymi otazkami, uklidnit, ujistit ho, Ze nemuZze selhat.
Toto chovani se objevovalo spiSe u strasich déti. Obecné se mi zda, ze ¢im je dité starsi,
tim vét§si ma strach ze selhani. Je potfeba si dat pozor na to, abych détem tyto pocity
nezpusobovali my dospéli tim, Ze na né€ budeme vytvaret nadmétny tlak ¢i budmeme mit
pfehnana oCekavani. V tomto pracovnim listu déti vahaly pfedevs§im u rozdild dvou
obrazki polojasna (mensi kus slunicka, tmavsi mraky atd.) a dvou obrazku s vétrem

(jeden je obycejny, druhy predstavuje mraz). Nakonec se s ukolem vSechny déti popraly
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moc hezky (viz pfiloha B) a nasledna diskuze v krouzku byla podle mé velice ptinosna.
Déti si navzajem porovnaly svoje feSeni ukolu a hledaly mezi nimi rozdily, které jsme si

nasledné oduvodili a vysvetlili.

Celkové hodnotim aktivitu kladn€¢ a myslim si, ze dobfe zapada do spousty témat
probiranych v matefské Skole, tudiz je mozné ji dobie vyuzit v praxi. Samotny proces

tvorby neni pfili§ slozity a tak je mozné pracovni list délat s détmi hromadné.
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Muj den
Cil:

e Dité se orientuje v Case — rano, dopoledne, poledne, odpoledne, vecer.
e Vystiiha a nalepi obrazky

e Rozpozna denni doby podle obrazku — vnima jednotlivé symboly

e Rozlisuje detaily a rozdily v obrazcich

e Radi obrazky v logickém potadi podle denni doby

e Umi rozdélit den na jednotlivé ¢asti
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Popis: Pracovnimu listu by méla predchéazet diskuze o dennich dobach. Dité si ujasni,
zda jsou néjaké aktivity, které déla pravideln€ a zda maji i svij pravidelny ¢as. Nasledné
dostane pracovni list, kde vystfihne obrazky s aktivitami, prohlédne si je a podle denni
doby nalepi. Nemusi vyuzit vSechny aktivity a naopak, pokud néjaka aktivita chybi (napft.

specificky krouzek ditéte — keramika, plavani apod.), muaze si ji nakreslit samo.
Dopliiujici otazky:

e Coudélas jako prvni, kdyz rano vstanes, co nasleduje?
e Kterou aktivitu délas dopoledne a kterou az odpoledne?

e Pokud néjaka aktivita chybi, muzes ji dokreslit.
Reflexe:

Tento pracovni list jsem realizovala s détmi po piedeslé diskuzi na téma denich dob,
aby si déti jednotlivé pojmy zopakovaly a ujasnily. U vypracovani jsme narazili
na problémy s mistem. U jednotlivych dennich dob déti potiebovaly pro nalepeni obrazku
vice mista, proto by mozna mohlo byt lepsi aktivitu rozdét na dva listy papiru. Jeden list
by obsahoval denni doby a volné misto, na druhém papiru by byly pouze obrazky aktivit.
Nekteré déti chtély jeden obrazek vyuzit pro vice dennich dob. V piipadé rozdéleni
aktivity na dva listy by bylo mozné nékteré obrazky nabidnout vicekrat. Obrazku
je pomérné¢ hodné a tak jsou malé, tudiz pfi nekvalitnim tisku mohou byt huie
rozeznatelné. Déti mély také obCas problém pochopit, co dany obrazek znamena
a vykladaly si ho pfili§ konkrétné (napt. obrazek s chlapcem, co stavi kostky predstavuje

hru obecné, ale nékteré déti si myslely, Zze ho mohou vyuzit jen pokud si chtéji stavét
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kostky). Po vysvétleni a par prikladech tento princip pochopily pfevazné starSi déti.
Mlad§im détem bylo potieba s popisem obrazkt neustile pomahat a vysvétlovat. Casto
se také stavalo, ze déti zaradily obrazky spravné podle denni doby, ale v ramci této
kategorie jiz nelepily obrazky chronologicky. Je na zvazenou, zda na tomto fazeni trvat
a pokud ano, je potfeba to détem zdlraznit. Pracovni listy se détem s pomoci
a vysvétlenim jiz dafily velice dobfe a nezaznamenala jsem zadny rozdil mezi chlapci

a dévcaty.
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Najdi chybu
Cil:

e Dite¢ kontrolovat postup a rozpozna chybu
e V logické fadé opravi chybu
e Pozna pravidelny rytmus
e Rozeznava tvary, barvy, sméry, pocty
e Rozeznava piktogramy (Sipky), geometrické tvary
e Krouzkuje chyby, spravné drzi tuzku
e Pocitani kulicek
Pomucky: pracovni list, tuzka

Popis: Dité ma za ukol na pracovnim listu najit chybu v logickych fadach a zakrouzkovat
ji. Pfipadné muze nakreslit spravnou variantu. V prvnim ptipadé chybu v barvé, v druhém
piipad& chybu ve sméru (nejt&z§i ukol), ve tietim fadku chyba v tvaru. Ctvrty piiklad
ma chybu v poc¢tu (konkrétné v souctu) a ma dvé mozné varianty feSeni. V poslednim

fadku je chyba v pozici trojuhelniku.
Reflexe:

Tento pracovni list se détem dafil velice dobfe. Ja jsem predpokladala, ze bude problém
v druhém tadku a nebo u puntikd, coz se ale potvrdilo pouze u mladsSich déti. Aktivita
je urCena pro predskolni déti a ti vSichni ukol zvladli bez problému. Mladsi déti si nebyly
jisté u puntikti predevsim proto, Ze jeSt€ neznaly znaminka +, — a =, tudiz nevédeély,
co priklad znamena a s detekovanim chyby potfebovaly pomoct. Mezi chlapci a dévcaty
jsem zadné rozdily nezaznamenala. Celkové bych tento pracovni list hodnotila jako jeden
z jednodussich a Casové méné narocnych, presto je ale velice pfinosny a hledani chyby
je pro podporu informatického mysleni vylice dalezitou dovednosti. Pro dalsi vyuZiti
v praxi bych navrhovala upravit pofadi jednotlivych ukolt na pracovnim listu podle
narocnosti a mozné je 1 doplnéni tkolu s detekovanim chyby s horizontalni zménou
polohy, ktera v listu chybi, pfapadné nahrazeni jedné zmény vertikalni, ktera se v listu

nachazi dvakrat.
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Najdi 4 rozdily
Cil:

e Dité rozlisuje detaily a rozdily na obrazcich

e Orientuje se v prostoru — v obrazku

e Porovnava obrazky

e Soustfedi se na ukol, pamatuje si rozdily, které jiz naslo
e Krouzkuje rozdily, spravné drzi tuzku

e Spravné spocita rozdily, okvétni listky
Pomucky: pracovni list, tuzka

Popis: Dité ma za ukol najit rozdily mezi dvéma obrazky. Nejprve si rozdily maze ukazat
pouze prstem a teprve kdyz si je jisté, mize pouzit tuzku nebo pastelku. Rozdily mezi
obrazky jsou nasledujici: Prvni obrazek ma dva mracky, druhy pouze jeden; prvni kvétina
ma Sest okvétnich listkd, druha pouze pét. Dalsim rozdilem je chybici paprsek u slunicka.

Jako posledni rozdil mizeme vidét ukousnuty list na jedné z kvétin.
Reflexe:

Tato aktivita byla pro déti jednoznaéné nejjednodussi, ale zaroven jedna
z nejoblibengjsich. Ukol mély &asto rychle hotovy a procentualni usp&snost byla téméf
sto procent. Jednim z divodi je urcité fakt, ze déti tento typ ulohy dobfe znaji. Musim
ale pfiznat, ze pro vékovou kategorii predskolaki jsem zvolila piili§ lehkou variantu
ukolu a déti by si poradily s mnohem slozit€j§im zadanim, kde by bylo vice rozdilu. Takto
sestaveny list zvladnou vyplnit i nejmladsi déti v matefské Skole, pro predskolaky mam
v planu navrhnout jiny s detailnéj§imi a propracovanéjSimi rozdily, aby aktivita
co nejvice vyuzila jejich potencial. Celkové si ale myslim, Ze tento pracovni list je vhodné

zvolenou aktivitou pfi rozvoji informatického mysleni a ma zde tedy svoje misto.
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Ozdoby na stromecku
Cil:

e Dité rozmisti ozdoby podle daného kritérie
e Orientuje se v prostoru
e Rozlisyje jednotlivé barvy

e Vystiihne a nalepi ozdoby na stromecek
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Postup: Dité ma za ukol vystiithnout ozdobicky ve spodni ¢asti pracovniho listu
a rozmistit je na stromecek. Pfitom musi splnit to, ze v kazdém fadku je pravé jedna

ozdoba od kazdé barvy.

Te&z8i varianta: Ozdoby rozmisti dité tak, ze v kazdém fadku bude pravé jedna ozdoba
od kazdé barvy a pokazdé na jiné pozici (pfiklad: na prvnim fadku bude Cervena ozdoba

vlevo, na druhém uprostred a na tfetim musi byt v pravo).
Reflexe:

Tuto aktivitu jsem pfedem vyhodnotila jako nejtézsi, dokonce jsem si nebyla jista, jestli
téz§i variantu budou schopny déti zvladnout, ale byla jsem mile piekvapena.
Jde v podstaté€ o takové détské sudoku. Leh¢i variantu zvladly vSechny déti. Tu t€Z§i jsem
zadavala pouze stas§im détem a dle mého nazoru zde byl znatelny rozdil mezi jednotlivymi
pohlavimi. Chlapci v tomto tkolu vykazovali lepsi vysledky, ukol ihned pochopili
a ulohu méli rychleji splnénou nez dévcata, ktera potiebovala vice Casu a delsi
vysvétlovani. Nicméné s mensi pomoci poté aktivitu zvladly také vsechny déti. Po prvnim
vypracovani ukolu a pochopeni systému chtély nekteré déti aktivitu dokonce délat
opakovanég. Pti plnéni ukolu se mi s détmi osvédcilo, rozmistit ozdoby na strom nejprve
nanecisto a az kdyz si byly déti jisté, ze maji ozdoby spravné, nalepily je lepidlem. Jediny
problém bych vidéla v nasledném vybarvovani stromku, které déti uz nebavilo a vétsinou
stromek nechaly radé€i bily. Jako dopliujici aktivita meé napadla moznost dokreslit
pod stromecek darky, diky cemuz miZe pracovni list v obdobi Vanoc slouzit i jako ptrani
pro Jeziska. Celkové hodnotim aktivitu velice kladng, détem se ukol dafil. N&které déti
to zaujalo natolik, ze jsem jim nasledné vytvofila dalSich né€kolik variant détského

sudoku.
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Rozmisti ozdoby na stromek tak, aby v kazde
casti (fadku) byla 1 ozdoba od kazdé barvy.

lezsl varianta: v kazdem fadku musi byt urcita barva na jiné
pozici nei v predchozim

G
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Pavoucek v pavuciné
Cil:

e Dit¢ se orientuje v prostoru — ve ctvercové siti
e Navrhne piikazy vedouci k cili (algoritmus)

e Vystiiha a nalepi Sipky

e Rozlisuje symboly, piktogramy — Sipky

e Navrhuje feSeni vedouci k cili

e Detekuje a opravi chybu
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Popis: Dité méa za ukol popsat pomoci Sipek cestu pavoucka pres Ctvercovou sit
k pavuéing. Sipky je potfeba nejdiive vystfihnout a poté z nich ditd muze sestavit
program. Kdyz si je jisté, Ze je program spravné piipraveny, Sipky nalepi na volné misto
pod ctvercovou siti. Leh¢i varianta ukazuje pouze jednotlivé tahy po podkladu. Tézsi
varianta popisuje konkrétni kroky pavoucka, kdy Sipka do strany predstavuje pouze
otoeni pavoucka do strany. Nakonec mizou déti své navrhy porovnat a pokusit

se vymyslet co nejvice riznych variant.
Reflexe:

Tato aktivita asi nejvice pfipomina samotné programovani. Dle mého nazoru je vhodna
opravdu az pro piedskolaky, ptipadné pro mladsi déti v pripade jejich vlastniho zajmu.
Z mladS$ich déti byli aspésni prevazné chlapci, divky po par nezdarech ztratily motivaci
a Cinnost je pfili§ nezaujala. I u starSich déti byla aktivita hlavné pro holcCicky tézsi
na pochopeni — divky skladaly Sipky pfimo na ¢tvercovou sit’ s pavoukem, kdy kazdimu
Ctverci prifadily vlastni Sipku, misto toho, aby vytvorily sled pokyna pod touto siti
(viz ptiloha G). S malou dopomoci ale vSe pochopily a nakonec je to velice bavilo.
Chlapci zpravidla ukol pochopili ithned, ale samoziejmé se i zde nasSly vyjimky. Co se
tyCe samotného pracovniho listu, pfipravila jsem na spodni Cast papiru Sipky raznych
barev pro rizné sméry, nicmén¢ az po vystiihani s détmi mi doslo, Ze se najednou ztraci
jejich orientace a vSechny vypadaji kromé barvy uplné stejné. Nicméné nakonec to
na vyhotoveni ukolu nemélo zadny vliv, protoze zasadni pro tuto aktivitu je to, jak dité
Sipku nalepi, na coz barva nema zadny vliv. T€zs§i variantou pracovniho listu by mohla

byt Ctvercova sit' bez pripravenych Sipek, kdy by déti musely Sipky samy kreslit.
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Z této aktivity jsem nakonec, i pies par pocatecnich nezdart, méla velikou radost, protoze
nekteré deéti zaujala tak, ze béhem dne ve volnych chvilich samy kreslily sité
a pavouky a tvotily pro né nové a nové cesty. Zaroven bych tento pracovni list doporucila
vyuzit pfed planovanymi aktivitami s Bee-botem — predevsim t€z§i variantu s nutnosti

pavouka otaCem — jakozto zakladni prapravu a pochopeni systému programovani.
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Popis vyznacenou cestu
pavoucka k pavucine Sipkami

Vymyslis i jinou cestu?
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Postup stavby objektu
Cil:

e Dit¢ navrhne postup stavby

e Rozd¢li celek na jednotlivé Casti

e Rozezna barvy a tvary

e Spravné drzi tuzku, nakresli a vybarvi jednotlivé tvary

e Rozezna ¢islice
Pomucky: pracovni list, pastelky

Popis: Dité¢ ma za ukol nakreslit postup stavby objektu v prvnim ctverci — kosticku
po kosticce. Nejprve jen Cervenou kosticku, do dalsiho ¢tverce ¢ervenou kosti¢ku a na ni
modrou nebo zelenou (zde jsou mozna dvé rizna feSeni) a tak dale. Dité musi hlidat,

zda kresli urcitou barvu kosticky na spravnou pozici.
Reflexe:

U této aktivity je velice dulezité dostate¢né a dukladné vysvétleni zadani. Nedfive se mi
totiz parkrat stalo, ze déti (v mém pripadé vétsinou divky) nedostatecné pochopily zadani
a do ramecku kreslily postupné pouze tu kostku, kterou chtéji v daném kroku na stavbu
pfidat. Nicméné cilem je, aby do kazdého ramecku nakreslily vSechny kostky, které
v tu danou chvili stavba obsahuje. Nékteré déti také nerespektovaly pofadi ramecku,
protoze neznaly &islice, nebo si jich jen nevsimly (viz piiloha H). Ukol ale splnily spravné
a rozdilné potfadi ve vysledku tolik nevadi Aktivita je naro€nd na prostorovou
predstavivost a musim fict, Ze v této discipliné za mé rozhodné exceluji chlapci napfic
vekovymi kategoriemi, ktefi neméli s pracovnim listem zadny problém a nebylo u nich
potieba dlouhého vysvétlovani. Aktivitu dokonce prevedli do bézného Zivota
pii odpolednim stavéni z kostek, kdy jsem jim kreslila riizna zadani postupt staveb, podle
kterych oni dané stavby vytvorili. Na rozdil od toho u divek vznikala Casto rtizna
nedorozuméni ve zpusobu vypracovani, jak jsem jiz uvadéla, coz vedlo k mirné frustraci
a divky tato aktivita piili§ nezaujala. Celkové tuto aktivitu hodnotim velice kladng,
s dopomoci se nakonec podafila vS§em détem a myslim, ze ma opravdu dulezity vyznam

pfi rozvoji informatického mysleni. Navic ma spoustu moznych obmén.
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Nakresli postup stavby objektu
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Vytvor z tvaru obrazek
Cil:

e Dité se orientuje v prostou

e Rozeznava geometricke tvary

e Vystiiha a nalepi tvary

e Vybarvuje tvary bez pretahovani
e Sestavi celek z jednotlivych Casti

e Vymysli nova feseni — nové obrazky
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Popis: Dit€¢ ma za ukol vybarvit a vytiihnout vSechny geometrické tvary. Potom muze
tvary ruzné skladat k sobé a zkouset, co z nich vznikne. Nakonec zkusi z geometrickych

tvaru slozit néjaky obrazek a vysledek nalepi na Cisty papir.
Reflexe:

Tento ukol byl pro déti hodn€ zdlouhavy. Bylo pro né narocné tvary vybarvit, potom
vystiithnout a jest€ z nich sestavit obrazek a nalepit ho na papir. Proto bych doporucila,
ukol rozdé¢lit na vice Casti a zpracovat ho postupné. Jednou z moznosti muze byt i vyuziti
nevybarvenych tvard, ale v tom piipadé je potieba lepit je na barevny papir. Navic tento
zpusob vypracovani neni vhodny, pokud déti tvary lepi jeden pies druhy, protoze potom
nejsou k rozeznani. Nakonec jsem se rozhodla pfilozit 1 barevnou verzi pracovniho listu
pro piipad moznosti barevného tisku (viz pfiloha CH), takze je moznost vybrat mezi
dvéma moznostmi. Co se tyCe samotného zadani, vedly si déti velice dobie. Nekteré
napady mé velice zaujaly (viz pfiloha I) a myslim, ze sama bych néco tak originalniho
nevymyslela. Bylo vidét, jak déti nadherné vyuzivaji fantazii. Musim také fict, ze me
prekvapilo, jak déti hezky zvladly dodrzet zadani a rychle pochopily, co se po nich chce.
Samotné stavéni a vymysleni riznych obrazku je moc bavilo. V tomto pracovnim listu
jsem nezaznamenala zadné rozdily ve zptuisobu vypracovani ani aspésnosti plnéni ukolu
v zavislosti na pohlavi déti. Naopak z pohledu v€ku zde byly znatelné rozdily predevsim
ve schopnosti soustfedit se delSi dobu a vypracovat cely ukol najednou, kdy starsi déti
vycnivaly nad t€émi mladsimi. Z mého pohledu ale bylo mozné u starsich déti daleko vice
vidét urCity stereotyp ve spojovani tvard. StarSi déti maji vice zazité a do mysli zaryté

urcité obrazce a zdalo se mi, ze Castéji uvazovaly jako my dospéli. Ja obrazce ptivodné
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tvorila s predstavou, ze vSechny déti sestavi dum, pfipadné k nému néjaky strom a tomu
se starsi déti opravdu pfiblizovaly vice, kdezto mladsi déti byly schopny vidét to, co ani
me pii tvoreni ukolu nenapadlo. Ne vzdy ale bylo toto pravidlem a pro potvrzeni této
domnénky by bylo nutné zkoumat mnohem vétsi vzorek déti. Mladsi déti ale Casto
nevyuzily tolik obrazct najednou a spisSe vytvorily n€kolik obrazku s vyuzitim mensiho
poctu tvard. Ti starsi jiz kompozici zvladaji viditeln€ 1épe a byli Casto schopni na jeden

obrazek vyuzit vétsinu nabizenych obrazcii.

Celkové bych aktivitu hodnotila velice kladn€. Vznikly velmi krasné vytvory hodné
vystaveni, které mohou ispirovat nejen nas dopélé k vétsSimu vyuzivani nasi fantazie
a tvorivosti. Pracovni listy dokazuji, Ze i takto malé déti jiz zvladaji dilezitou soucast

programovani a to kompozici.
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Vystithni tvary a sestroj z nich obrazek dle sve
fantazie.
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Sbal si batuzek na cely den

Cil:

e Dité se orientuje v Case — rano, dopoledne, poledne, odpoledne, vecer

e Vystiiha a nalepi obrazky

e Vnima symboly — rozpozna véci na podle obrazku a jejich symboliku (medvéd
a kostky predstavuji obecné hracky apod.)

e Rozlisuje detaily a rozdily v obrazcich

e Premysli v logickém sledu (co bude potiebovat od rana az do vecera)

e Rozd¢li den na jednotlivé Casti
Pomiicky: pracovni list, ntizky, lepidlo

Popis: Cilem pracovniho listu je, aby si dit€ nalepilo do batizku, nebo zakrouzkovalo
v nabidce, vSechny véci, které by mohlo pfes den potiebovat. Je vhodné premyslet
postupné. Co bude potiebovat rano, co dopoledne, odpoledne, veCer. Kdyz si véci vybere,
vystiihne si je a nalepi do batlizku umisténého nad nimi, pfipadné predméty pouze
zakrouzkuje. Nasledné mazou déti vést dialogy o tom, co si kdo sbalil a pro¢. V pfipadé,
ze by si chtélo dité vzit n¢jakou véc, ktera neni v nabidce, muze si ji do batohu samo
nakreslit. Je mozné tento pracovni list vyuzit pred planovanym vyletem a zadani upravit

v tomto duchu. Déti se tam nauci, zabalit si batlizek na specialni pfileZitost.
Reflexe:

Tento pracovni list byl jeden z nejzdarilejSich. Myslim si, Ze je originalni a zaroven velice
variabilni. Zadani je mozné pozménit podle aktualnich potieb a dité€ si mize sbalit batizek
na rozli¢né prilezitosti — na vylet, na cely den, k babi¢ce apod. Zajimava byla také
nasledna diskuze o dulezitosti jednotlivych predmétt, které si déti sbalily (viz ptiloha J).
I ptesto, ze tento ukol nema jediné spravné feseni, je pro informatické mysleni nesmirné
pfinosny a podporuje déti v jejich jedineCnosti, kreativité, uvazovani a logickém
pfemysleni. Déti nemély s plnénim ukolu zadny problém a dokonce je velmi bavilo,
vymySlet si dal$i pfedméty, které do batizku potiebuji sbalit. Kdyz se zaméfim
na samotny pracovni list, musim konstatovat, ze jednotlivé pfedméty jsou pfili§ velké,
aby se do batizku veslo vSe, co si déti chtély sbalit a tak jsme Casto misto lepeni véci
do batohu pfistoupili k jednoduchému krouzkovani jednotlivych predméti. V tomto

ukolu jsem osobné nevidéla zadné rozdily v uspéSnosti mezi chlapci a divkami.
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Jako jedinou véc bych zminila fakt, ze holCicky se v aktivité mnohem vice realizovaly
a vymyslely spoustu véci, které by jesté mohly potfebovat. Chlapci se vétSinou drzeli
jednodusiho zadani a vystacili si s nabizenymi pfedméty. Pracovni list je dle mého nazoru
vhodny pro déti vSech vékovych kategorii a aktivitu bych doporucila nasledné aplikovat
v praxi, pii baleni opravdovych batoht, coz bude déti jisté také bavit, protoze jim tim
nabidneme Cast zodpovédnosti a projevime daveétu v jejich schopnosti. Celkové bych tuto

ulohu hodnotila pozitivné€ a rada ji s détmi zopakuji pti dalsi vhodné ptilezitosti.
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SBAL SI BATUZEK NA CELY DEN
Premyslej, co budes cely den potrebovat, kam
pujdes a co by se ti mohlo hodit.
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Udélej si svacinu
Cil:

e Dit¢ se orientuje v prostoru a uziva vhodné pojmy (Sunku d& na chleba a zaroven
pod syr, okurku da vedle papriky, nahoru da salat atd.)

e Vystiiha, nalepi obrazky, piipadné si nakresli vlastni

e Vyuziva svou fantazii pii vymysleni svaciny, ptipadné dal§ich komponentd

e Rozlisuje detaily a rozdily v obrazcich

e Radi obrazky v logickém potadi, tak jak je bude potiebovat

e Slozi celek z jednotlivych Casti
Pomucky: pracovni list, nizky, lepidlo, tuzka, pastelky

Popis: Dité ma za ukol predstavit si, jak by si pfipravovalo svacinu a podle toho si vybrat
suroviny. Nasledné je bud’ oCisluje ve vybraném poradi, jak je chce na sebe skladat, nebo
obrazky rozstiiha a nalepi za sebe ve vybraném poradi. Nakonec zkusi vyslednou
svacinku nakreslit. Poté je vhodna diskuze s ucitelkou a détmi napt. v kruhu, kdy si déti
prohlédnou svaciny a napady ostatnich, pokud mé n€kdo néjakou chybu (nejdrive sunka
a az potom chléb apod), muze ji diky tomu nalézt a opravit, pfipadné mu ostatni mohou

poradit.
Dopliiujici otazky:

e (o si vezmes jako prvni? Jak budes pokracovat?
e V jaké poradi suroviny pouzijes?

e Na co mas chut'? Chces svacinku slanou, nebo sladkou?
Reflexe:

Tato aktivita byla jedna z nejoblibenéjsSich u déti. Obecné si myslim, ze déti bavi ukoly,
kde mohou d¢lat stejné véci jako my dospéli. Svacinku jim vétSinou pfipravuje maminka
nebo pani kucharka, cozje Skoda, protoze déti byly pfi vypracovani ukolu velice uspesné.
Pfiprava realné svacCiny je dle mého nédzoru logickym dalSim krokem. Co se tyce
samotného pracovniho listu, zhodnotila jsem, ze vystfithovani surovin by bylo pro déti
prilis slozité, protoze jednotlivé potraviny nejsou pravidelné usporadany, takze v realné
praxi se osveédcilo spiSe Cislovani (viz ptiloha K). Déti také bavilo kresleni dalSich napadt

na svaCinku. Hodné slozité bylo pro déti nakreslit vysledny celek, takze vétSinou
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vypracovani aktivity skoncilo ocislovanim surovin. Pracovni listy jsem poskytla také
nekterym kolegynim a moc me zaujal napad, kdy pani ucitelka fekla, co by si dala a dité
nasledné cislovalo suroviny, tak aby tuto svacinku vytvorilo. Dal§i moznou variaci
by mohlo byt také — najdi svaCinku, kterou ti déla maminka, nebo kterou mivame
ve Skolce apod. U tohoto ukolu déti dokazaly vydrzet velice dlouho a byla to pro né spis
hra nez uceni, coz osobné hodnotim pfi reflexi aktivity velice kladné€. Dalsi varianta, ktera
me napadla také az pii praci détmi je pfiradit ¢isla jednotlivym surovinam jiz v pocatku
a déti by nasledné psaly do fady cisla surovin, ktera si pfeji pouzit, ¢imz by nakonec
sestavily fadu Ciselnych pokynt pro tvorbu svaciny. Nasledné by si svacinu mohly
1 realné vyrobit. Tuto variantu bych v budoucnu s détmi rada vyzkouSela. Vzhledem
k vyuzivani ¢islic je tento pracovni list vhodny spiSe pro starsi déti, ale v pripadé vyuziti
predlohy (napf. na tabuli nebo na stolecku) mize byt aktivita vyuZzitelna i pro mladsi déti,
které se zabavnou formou nauci tyto Cislice psat a vyuzivat. Rozdily ve vypracovani tkolu

s ohledem na pohlavi ditéte jsem nepozorovala.
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PRIPRAV SI SVACINKU
Vyber si suroviny, pokud néco chybi, nakresli si to.
Promysli si spravné poradi. Co si vezmes jako prvni?
Co das na to? Jak budes pokracovat?
Poskladej suroviny za sebe tak, jak bys postupoval,
nebo je mlzes ocislovat.
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Zaveér

Cilem této diplomové prace bylo ovéfeni nékolika jiz existujicich materialti pro podporu
rozvoje informatického mysSleni u déti predSkolniho véku a nésledné navrh dalSich
metodicky zpracovanych aktivit na toto téma, které mély byt také ovéfeny v pedagogické
praxi. V uvodu prace jsem nastinila soucasny stupeni vyuzivani a vnimani informatického

mysSleni a digitalniho vzdelavani obecné v Ceské republice.

Teoreticka Cast prace obsahuje zakladni pojmy souvisejici stimto tématem, jejich
charakteristiku a moznosti rozvoje. Témi jsou napiiklad informatické mysleni, algoritmy,
algoritmické mysSleni, mySleni, prostorové vnimani, c¢asova orientace, digitalni
gramotnost nebo digitalni kompetence. Dale jsem v praci obsahla mnozstvi existujicich
pomucek pro praci sinformatickym myslenim jako jsou robotické hracky, knihy
a metodické materialy. Béhem psani mé diplomové prace probehlo v této oblasti spoustu
zmén a zaroven vzniklo spoustu novych materialt a projektt, na kterych mizeme vidét,

jak informatické mysleni ziskava stale vétsi popularitu, pozornost a vahu.

V praktické Casti jsem zpracovala nékteré aktivity, z jiz probéhlého projektu Podpora
rozvoje informatického mysSleni, které jsem aplikovala v praxi matefské Skoly
a reflektovala uspéchy a neuspéchy déti pii jejich vypracovani. Nasledné jsem sama
navrhla dalsi unplugged aktivity podporujici rozvoj informatického mysSleni u déti
v pfedskolnim veku a ty také vyzkouSela s détmi v matetské Skole. I presto, ze nékteré
aktivity byly pro déti narocné, s dopomoci nebo vysvétlenim vSe hezky zvladly.
Pfi ovéfovani aktivit v praxi vzeslo nékolik otazek v oblasti moznych tUprav pracovnich
list, které by ukol mohly zjednodusit, nebo zpfesnit, ale v zavéru si myslim, zZe i tak, jak
jsou pracovni listy navrzeny, jsou hodnotnym a podnétnym souborem aktivit pro déti
predskolniho véku. Naopak si v neékterych pfipadech trvam na tom, ze zjednodusSeni

aktivity by mélo za nasledek castecnou ztratu edukacni hodnoty.

M¢ samotnou nakonec prekvapilo poznéani, ze informatické mysSleni, jakkoli to zni
pocitaCové a technicky, je vlastné uplné pfirozené a vyuzivame ho pii béznych
kazdodennich Cinnostech. Diky nému si miZzeme spoustu ¢innosti ulehcit, zrychlit nebo
zefektivnit, mizeme nalézt nova, nevSedni feSeni rozli¢nych problémd. Pfi realizaci
navrzenych aktivit v matetrské Skole jsem si v§imla, ze jsou urcité typy Cinnosti, které
jdou 1épe chlapcim a také je vice bavi. To ovSem neznamena, ze by divky pracovni listy

nezvladly vyplnit, pouze potiebovaly vétsi motivacit a pomoc. Ve vysledném produktu
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potom nebyl zase tak velky rozdil, jaky jsem na zacatku ocekavala. Dle mého nazoru
se tento rozdil ve schopnostech vyuzivani informatického mysleni bude vékem
prohlubovat, ale to je jiz namét pro dalsi badani a bude také souviset s tim, jak podnétné
prosttedi pro rozvoj téchto schopnosti v matefskych skolach nastolime. Diky zpracovani
této diplomové prace jsem nacerpala spoustu inspirace a védomosti, které jisté po navratu
z matetské dovolené zirocCim pfi pedagogické praci a zaroven doufam, ze by mohla byt
uziteCna 1 pro dal§i kolegy ucitele. Jeji vyuzitelnost vidim v inspiraci v podobé
konkrétnich aktivit, ale také v zdkladnim informovani a vzdélani pedagogickych
pracovnikd v oblasti rozvoje informatického mysleni u predskolniho ditéte, pochopeni
souvislosti, zakladnich pojml, a predevSim uveédomeéni dilezitosti podpory téchto

schopnosti obzvlasté v dnesni dobg.
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Pfemyslej, co si vezmes. Co mas rad/a? Kam pljdes?
V jakém poradi si to obléknes?

Jaké je pocasi? Jakeé je ro¢ni obdobi?
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Naplanuj si svij den

III



Priloha D — Vyplnény pracovni list Najdi chybu
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Popis vyznacenou cestu

pavoucka k pavuciné Sipkami
Vymyslis i jinou cestu?
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Nakresli postup sta objektu
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Priloha CH — Barevna verze pracovniho listu Vytvor z tvari obrazek

Vystiithni tvary a sestroj z nich obrazek dle své
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Priloha I — Vyplnény pracovni list Vytvor z tvara obrazek




Priloha J — Vyplnény pracovni list Sbal si batlizek na cely den

(4 - elope - o, Mikdla
)‘m\)\i\nk “n&mxm%‘(\i\w\w ‘M&W\uiu\m\-\&b\hw Hondu,

SBAL SI BATUZEK NA CELY DEN
Premyslej, co budes cely den potrebovat, kam
pujdes a co by se ti mohlo hodit.
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