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1 Uvod

Nad tématem sv¢é bakalarské prace jsem uvazovala dlouho. Chtéla jsem psat néco, co vyuziji i
ostatni a ne jen praci, kterd skon¢i ,,v Supliku®. Pro téma Programovatelné hracky v matefské
Skole jsem se definitivné rozhodla po tom, co jsem poprvé méla moznost vyzkouset hracku
Bee-Bot. Ta mé¢ hned zaujala svym vzhledem a i Sirokou $kélou moznosti vyuziti. Podle mého
nazoru tato hracka détem pfiblizuje a umoziuje si v praxi vyzkouset jednoduché

programovani, pochopit, Ze pfistroj mize a ma délat, co my mu ,,pfikdzeme*.

V dnesni dobé, kdy jsme obklopeni riznymi technologickymi vymoZenostmi, které
vyuzivame pfi béznych Cinnostech, se otdzka, zda détem digitalni technologie zpfistupnit i
v matetfské Skole zménila na otdzku, jakym zplsobem jim je zpfistupnit a pii jakych
¢innostech je vyuZzivat. Programovatelné hracky pomadhaji détem rozvijet logické,
algoritmické mysleni, prostorovou orientaci, predstavivost. Je nutné si uvédomit, ze pouzivani
tohoto typu hracek neni hlavnim cilem, ale pouze prostifedkem na cesté k cili rozvoje ditéte

V riznych oblastech.

Cilem této prace je vytvofeni souboru deseti ndmétli pro Cinnosti s programovatelnymi
hrackami v matefské $kole a jejich ovéfeni v praxi matetské Skoly. P&t Cinnosti bude pro
programovatelnou hracku Bee-Bot, dalSich pét ¢innosti bude pro programovatelnou hracku

Blue-Bot s vyuzitim TacTile Readeru.

Doufam, ze ma préce, zejména jeji prakticka ¢ast, inspiruje ostatni pedagogy a nebudou se bat

programovatelné hracky zaradit do béZzného dne v matefske Skole.



2 Specifika ditéte predSkolniho véku

Ditétem ptedskolniho véku rozumime lidského jedince ve véku 3 — 6 let, konec tohoto obdobi
spiSe nez vékem definujeme socidlng, tj. nadstupem do Skoly. Toto obdobi ma sva specifika,

ktera se pokusim pftiblizit v této kapitole.

Z fyzického hlediska dochézi ke zrychleni ristu a ptibytku svalové hmoty. Déti
Vv pfedSkolnim véku dosahuji vysky 90 — 120 cm a vazi 15 — 25 kg. Kostra se dale osifikuje —
zejména osifikace zapéstnich klstek je dilezitd pro budouci schopnost psat, pozorujeme rast
dlouhych kosti. Dité si osvojuje pohybové stereotypy, dochazi k rozvoji pohybovych aktivit.
Rozviji se a zdokonaluje schopnost udrzovat rovnovahu — dité zvlada skakat na jedné noze,
muze se naucit jezdit na kole, lyZzovat. Na konci predskolniho obdobi je dokonceno
profezavani mlécného chrupu, u mnohych déti dochdzi k vymeéné mlééného chrupu za chrup
staly. Télesné zmény jsou pro dit€¢ velmi narocné, proto je vhodna pestrd a vyvazena strava

(Bajgarova, Dvorakova, Taborska, 2011).

Z psychologického hlediska se dit€¢ osamostatiiuje od rodiny, chce se socializovat
s vrstevniky, umi se zapojit do kolektivnich her, vytvaii si tzv. prosocialni vlastnosti — souhra,
spoluprace, soucit, soustrast. Velmi dilezité je umoznit mu kontakt s vrstevniky, v tomto
sméru ma svou tézko zastupitelnou roli matefska Skola. Na konci ptedskolniho obdobi je dité
samostatné v sebeobsluze — samo se obléka, svléka, umi si zavazat tkanicky, pouziva k jidlu

ptibor, zvlada zéklady osobni hygieny (Matéjcek, 2005).

Nezanedbatelnym vyvojem v tomto véku prochazi i détska kresba, kde kresba pétiprvkového
hlavonozce ptechazi v kresbu postavy s trupem. Dité ma tendence zvyraziovat néjaky detail,
ktery je pro né€j subjektivné dulezity (napt. kresli Velikonoce — symboly Velikonoc kutatko,
kraslice, pomlazka budou na obrdzku nepiiméfen¢ veliké vuci ostatnim zobrazovanym
predmétim). DéEti jsou ve stadiu rané linearni kresby — maji snahu vystihnout hlavni obrys
pfedmétu, je typické, ze kresby mivaji univerzalni charakter a velmi se sobé podobaji. Tato
univerzalnost ustupuje kolem 5. roku ditéte, kdy se dostava do stadia konvenéni détské kresby

(Thorova, 2015).

Dité se vyviji 1 v oblasti hry. U pfedskolnich déti mizeme pozorovat symbolickou hru, ktera

slouzi jako prostiedek k vyrovnani se s problematickou realitou. Ditéti umoziiuje symbolicky
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uspokojit sva ptani, ktera redln¢ uspokojovat nemize. Okolni svét jesté mnohdy neni pro déti
tohoto véku zcela pochopitelny, ptesto se mu musi kazdy den ptizptisobovat, to pro né pfinasi
spoustu situaci, které¢ se jich mohou citové dotknout a kterym upIné nerozumi. Alespon na
urovni hry pak mohou najit pro né piijatelné feSeni a situaci V sobé zpracovat (Vagnerova,
2000). V praxi je pro nas pozorovani ditéte u hry velmi dilezité, mize nam pomoci odhalit,
co dit¢ trapi, co momentalné proziva. Naptiklad pokud se dit€ boji psti, budou psi v jeho hie

hodni (Vagnerova, 2000).

Dité pii hie Cerpa piedevsim z toho, co vidi ve svém okoli. Pii pozorovani détské hry mizeme
objevit projevy, postoje, zvyky, ale i zlozvyky dospé€lych z okruhu ditéte, coz je zajimavym
zrcadlem zejména pro rodice (Matéjcek, 2005). Co se praxe matefské Skoly tyka, miize to byt
pro pedagogy prostiedek k odhaleni, upozornéni na moznost existence problému v rodinném

prostiedi ditéte.

V tomto v&ku dité¢ hojné vyuziva svou fantazii, ve hie najdeme casto slivko ,,jakoby*, nebo
»jako“. Dité uz ke hie nepottebuje dokonalé¢ predméty, dokaze si rekvizity pro svou hru
predstavit, tedy udé€lat z ¢ehokoliv (napf. pii hfe na vojaky, sta¢i misto puSek klacky,
k vytvoteni $koly, ordinace staci obycejny détsky pokoj). Fantazie pracuje na zaklad¢ toho, co
uz jedinec zazil, vnimal, poznaval, takze diky témto hrdm miZeme zjistit, kolik informaci ma

dité o svéte kolem sebe (Matéjcek, 2005).

V oblasti fe€i u déti pred ndstupem do Skoly mizeme pozorovat zménu détské patlavosti
(dyslalie) na spravnou vyslovnost vSech hlasek. V mluveném projevu se nevyskytuji ndpadné
dysgramatismy. Dité bézné pouziva rozvitd souvéti, slovni zdsoba ¢ini cca 5000 slov. Dité
umi vypraveét své zazitky, dokdze prevypravét pribeh, jednoduchou udalost. M4 rado ctené
pohadky, fikanky, pisnicky (Thorova, 2015). Déti pochazi z riizné podnétnych socialnich
prostiedi, diky tomu mizeme mezi nimi sledovat rozdily i v mluveném projevu. Dité, se
kterym doma jeho blizci pfibuzni denné komunikuji, vypravi si s nim, ¢tou mu, nebo zpivaji,
bude v feCovém projevu nejspise na lepsi urovni nez dité, které travi vétsSinu Casu u televize,
ktera po ném nevyzaduje aktivni slovni projev, ale dit€ pouze pasivné pfijima jako posluchac

a divak.

V nésledujicich podkapitolach si piiblizime rozvoj ptedSkolniho ditéte v oblastech zejména

vyuzivanych pfi praci S programovatelnymi hrackami.
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2.1 Prostorova predstavivost

Z psychologického pohledu je predstavivost: ,, vytvareni myslenek a obrazii bez primé ucasti
smyslovych podnetii; nejcastéji jde o spojovani utrzkii predchozich smyslovych zkuSenosti do
novych celkii; zdaklad tvori ¢innosti; v uméni uzivan pojem imaginace. “ (Hartl, 2004, s. 205).
Vysledkem takového procesu je piredstava, tj. obraz pfedmétu, ktery uz neni v nasi
ptitomnosti, pokud vibec nékdy realné existoval (Ri¢an, 2013). V nasem piipadé se budeme

zabyvat obrazem nikoliv pfedmétu, ale prostoru.

Gardner ve své teorii viceCetnych inteligenci prostorovou predstavivost zahrnuje pod
prostorovou inteligenci. Pro prostorovou predstavivost je dilezité presné vizualni vnimani
okoli, které ndm umoznuje transformovat a modifikovat ptivodni vjemy a z nich si nasledné
vytvotit vlastni vizudlni zkuSenosti mySlenkové ptedstavy, které si vybavime, 1 kdyz uz
nepusobi vnéjsi podnéty z okoli (Gardner, 2018). Pro prostorovou ptedstavivost je tedy
dialezité znat dany prostor, nebo znat tolik riiznych prostorti, abych si na zéklad¢ instrukci
dokazal predstavit prostor neznamy. Nutno podotknout, Ze informace o prostoru nemusime
ziskavat jen vizudlné. I u lidi se zrakovym postiZenim se mulZe prostorova predstavivost

rozvijet, napt. pomoci hmatu (Gardner, 2018).

To, jak dit¢ vnima prostor, hraje podstatnou roli Vv osvojovani si pohybovych a
sebeobsluznych dovednosti, pti rozvoji hernich aktivit, grafomotoriky, Skolnich dovednosti a

Vv neposledni fad¢ pii orientaci v okolnim prostredi.

Je dulezité ditéti ukazovat a pojmenovavat prostor pii kazdodennich ¢innostech a situacich —
V mistnosti — sedneme si ke stolu na zidle, pii hfe — pfesuneme se dozadu mistnosti na
koberec, venku na vychdzce — napravo vidime jablofi, nez piejdeme, musime se rozhlédnout
napravo, nalevo, na obrazku — v levém rohu vidime slunce. Dit¢ si tim uvédomuje polohu
svou, jinych piredméti a nasledn¢€ ji dokaze samo pojmenovat. Zakladem pro zvladnuti
orientace v prostoru je znalost a vnimani vlastniho té€lesného schématu. Znalost vlastniho téla
muzeme u déti nenésilng trénovat pii hie Na myti, s détmi sedime v krouzku, kazdé ma svou
houbicku a myjeme se. Popisujeme, co si myjeme nebo zaddvame pokyny typu ,,Ted si
namydlim pravou ruku, levou nohu, ... S détmi vzdy vykondvdme danou Cinnost také a
kontrolujeme, pozorujeme, jestli se myji na spravné ¢asti téla. Je dalezité dbat na to, abychom

byli v kruhu, nebo pokud bude pedagog, osoba zadavajici pokyny, popisujici situaci pred
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détmi, nesmime zapomenout na to, ze dité si nedokaze uvédomit, ze z jeho pohledu leva ruka,

je vlastné rukou pravou, tedy musim ze svého pohledu popisovat strany zrcadlové.

Prostor je vymezeny tiemi osami, dit€¢ nejprve chipe a nasledné aktivné pouzivd pojmy
nahote — dole, vpiedu — vzadu, vpravo — vlevo. Je dulezité, aby dit¢ v mluveném projevu
pouzivalo a prakticky chépalo i pfedlozkové vazby jako veptedu, vzadu, na, pod, za, vedle,
mezi, nad, ... Dité by mélo uzivat i pojmy vysoko, nizko, prvni, prostiedni, posledni. Tim se
dostavame k souvislosti mezi prostorovym a ¢asovym vnimanim. Pojmy prvni, posledni,
prostiedni vyjadiuji kromé& umisténi i ¢asovou posloupnost (Bednafova, Smardova, 2010). Je
tedy dulezité pti komunikaci s ditétem tyto pojmy aktivné pouzivat, napt. pokud budu dité
prosit, aby mi podalo tuzku, je vhodné jasné zformulovat svilij pozadavek a misto, kde se véc
nachdzi ,,Prosim, podej mi tuzku. Myslim, Ze je ve stojanku napravo na psacim stole.* Nikoliv

,,Prosim, podej mi tuzku, lezi tamhle, no tam.*.

Je Zadouci, aby dit¢ zvladlo pravolevou a prostorovou orientaci, nejen kvuli budoucim
Skolnim povinnostem, ale zejména kvuli potfebam kazdodenniho Zivota. Nezvladnuti mlize
zpusobit problémy i v oblasti socidlniho rozvoje, dit¢ se bude hlie zapojovat ve sportu,
napiiklad pti micovych hrach, miize byt ohrozeno posméchem vrstevnikl, vyloucenim
z kolektivu (Zelinkova, 2001). Nedokonalé zvladnuti pravolevé orientace se pak s ditétem
»tahne* cely Zivot, napf. pii zav€reCnych zkouSkach autoSkoly, jejichZ uspésné sloZeni

praktické ¢asti zavisi na presném vykonani ptikazu ,,Odbocte vlevo.*.

V prostfedi matefské Skoly mliZeme s détmi rozvijet prostorovou orientaci pomoci riznych
her, napt. dame dvojici déti k dispozici krabici a kostku, jednomu z déti zavazeme oci a
posadime je pfed krabici. Druhé dit¢ umisti kamkoli kostku — vpravo vedle krabice, do
krabice, za krabici, pied krabici, fekne jeji polohu ditéti se zavazanyma o¢ima a to ma za ukol
kostku najit. Pfed zahdjenim hry je dulezité nechat ditéti, které bude mit zavazané oci,
moznost si krabici osahat a prohlédnout prostor z mista, kde bude sedét pii hie, aby ziskalo
pfedstavu prostoru, ve kterém bude hledat polohu kostky. Pfi hfe dbdme na to, aby déti sed¢ly

vedle sebe — popisovaly polohu kostky ze stejného mista, vychoziho bodu.

2.2 Pamét

Pedagogicky slovnik definuje pamét’ jako ,, soubor psychickych procesu umoznujicich vstipeni
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(zapamatovani), uchovani, vybaveni vjemu, poznatkii, pohybii, zkusSenosti* (Pricha,
Walterova, Mare§, 2003, s. 152). Podle Ri¢ana (2013) ma pamét kazdy Zivy organismus,

ktery je schopny meénit své chovani na zakladé ziskané zkusenosti, tj. dokaze se ucit.

Pamét’ délime na kratkodobou, sttednédobou a dlouhodobou. Kratkodoba pamét umoziuje
zapamatovat si véci na dobu nékolika vtefin, ve Skole ji dit€¢ bude nejvice vyuzivat pfi
diktatech, pétiminutovkadch, momentalné ji vyuziva pii plnéni okamzitych pokynd.
Z kratkodobé paméti se informace prenaseji do dlouhodobé a to diky jejich opakovani a
uzivani. Kombinaci kratkodobé a dlouhodobé paméti vznika pamét’ pracovni, kterou bude dité
dit¢ musi ptreskakovat mezi pocetnimi operacemi, nebo vyuzivat vice pocetnich operaci

najednou (Zelinkova, 2001).

Pamét’ je proces, ktery probihd ve tfech stddiich — wuloZeni, podrzeni a vybaveni.

V ptedSkolnim obdobi mizeme pozorovat rozvoj paméti ve vSech tiech fazich.

Pro dité predskolniho véku je typicka pamét bezdécna, kolem patého roku se zacina vyvijet i
pamét zamérna. Pro dit€ je snazS$i zapamatovat si véc, kterou ma spojeno s konkrétnim
prozitkem, nez pouhé slovni vypravéni. Pamét’ je spiSe kratkodobého razu, to se méni na
konci pfedSkolniho obdobi, kdy mezi patym a Sestym rokem nastupuje pamét dlouhodoba.
Nicméné 1 v predchozich letech je dit€ schopné si dlouhodob& zapamatovat véci spojené

S hlubokym citovym prozitkem.

V predskolnim veéku je vhodné zacit vyuku cizich jazykl, ovSem metodami pfiméfenymi
tomuto vyvojovému obdobi, kdy si je dité schopno snadno bez vétsiho usili okoli zapamatovat

vvvvvv

je schopno naugit se atlas hub (Sulova, 2004).

2.3 Predmatematické predstavy

Predmatematickymi pfedstavami chiapeme nékolik dovednosti, napf. porovnavani, tfidéni,
fazeni. (Manénové, Pekérkova, 2018). Ziskani a osvojeni téchto dovednosti je nutné k tomu,
aby dité bylo schopné jednou pocitat, je to ptiprava pro praci s ¢isly (Téthalova, 2019). Avsak
je nutné si uvédomit, ze matematika neni jen jmenovani Ciselné fady a uceni se nazpamét’

urcitych piikladi (Pekarkova). PhDr. Michaela Kaslova z PedF UK popisuje matematiku
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témito slovy ,, Matematika neni dand, je to obor, ktery se neustdle vyviji. Je to mysleni na
urcité urovni, operuje s abstraktnimi pojmy, proto neni vhodna pro déti, kterée jesté operuji s
pojmy konkrétnimi. Matematické predstavy nelze déti naucit, ale dite k nim musi dojit

poznavanim, *“ (Téthalova, 2013).

Je dulezité si uvédomit, ze pfedmatematické schopnosti jsou pouze jednim z predpokladi pro
matematické dovednosti. Abychom mohli rozvijet pfedmatematické schopnosti musi byt dité
na urcité Urovni v oblastech zrakového vnimani, vniméni prostoru, ¢asu, v pohybovych
dovednostech, musi mit urcité rozumové piedpoklady. Propojenost vSech téchto dovednosti

vystihuje pfilozeny obrazek.

matematické
dovednosti

predmatematicke dovednosti

o

zrakové vnimani vnimani pohybove rozumove
vnimani prostoru Casu dovednosti predpoklady

Obr. ¢. 1 — Utvareni matematickych dovednosti (Pekarkova)

Dité predskolniho v€ku se s matematikou seznamuje piirozenou cestou, ukazuje na prstech
ruky, kolik je mu let, vnima4, jestli zvedlo ruku nahoru nebo dalo dold, vnima posloupnost
¢isel v panelovém domé ve vytahu, pocita, kolik méa sourozenci (kamaradit), urcuje, zda je

Z nich nejstars$i, nejmladsi — to jsou uplné prvopocatky matematiky (Stopenova, 2009).

Predmatematické predstavy v mateiské Skole rozvijime zejména hrou, ktera je détem v tomto
véku velmi blizka napt. Na popelku, kdy déti t¥idi rtizné véci podle zadanych kritérii. Hra
probiha tim zpisobem, ze ditéti nabidneme rizné geometrické tvary z papiru, které jsou jinak
barevné, dité je mize téidit podle barvy, tvaru, nebo i podle vice kritérii najednou — sem dej
zluté Ctverce, Cervené obdélniky (Téthalova, 2013). Dle Piihody (1977) déti ve véku do tii let
preferuji tfidéni predmétt podle tvaru, kterym jsou v tomto véku vice zaujaty, kdezto déti
véku predskolni dédvaji prednost tfidéni pfedméth podle barev. Hry, kdy tfidime pfedméty

podle barev, podporuji nejen rozvoj piedmatematickych dovednosti, ale zaroven pii nich
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upeviiujeme znalost a dovednost rozliSovani barev, proto je velmi vhodné zarazovat je do

bézné ¢innosti v mateiské skole.

Jako dal$i Cinnost k rozvoji pfedmatematickych predstav mizeme do vzdélavaci nabidky
zatadit hry, kdy déti porovnédvaji napt. predméty, mnozstvi. Porovnavani déti vyuziji i pii
venkovni pohybové hie Veverka, ktera probiha tak, ze kazdé dit€ je vyzvano k tomu, aby si
udélalo svou spizirnu, hnizdo, poté vSichni dostanou deset predméti predstavujicich Sisky,
nebo realné Sisky, pokud to prostfedi umoznuje, které si kazdy da do svého hnizda. Na signal
si v§ichni navzajem zacnou krast $iSky z hnizd a nosit je do svého hnizda, hru kon¢i ucitel. Po
ukonceni déti musi spocitat kolik $iSek ma kdo ve svém hnizd¢ a urcit, kdo jich mé nejvic.

V této hie deti zjist'uji mnozstvi po€itanim a nasledné zjisténé udaje porovnavaji.

Dé&ti nemusi porovnavat jen mnozstvi, ale tfeba i predméty podle jejich velikosti — mensi,
veétsi, nebo délky — kratsi, delsi. Pokud ditéti nabidneme takovych pfedméti k porovnani vice,
muzeme je vyzvat k fazeni, od nejmensiho po nejvétsi, od nejkratSiho po nejdelsi (Manénova,
Pekarkova, 2018). Vhodnou €innosti v béZné praxi je modelovani z plasteliny rizné velkych
kulicek — koralkl (motivace fikankou Princeznicka na bale), ur¢ime jaky je nejvétsi, nejmensi
a pak je podle velikosti sefadime, navlékneme na nit s tupou jehlou. Pii této Cinnosti déti

procviéi nejen piedmatematické schopnosti, ale i jemnou motorikou.

2.4  Mysleni

Mysleni déti v predSkolnim veéku plné nerespektuje zakony logiky, oznacujeme je tedy za
prelogické. MlZeme o ném fici, Ze je flexibilni a nepfesné, typické pro tento v€k je ndzorné,
intuitivni mysleni, které je zaméfené zejména na blizké okoli a pravidla, kterd v ném plati

(Piaget, 2014).

Charakteristickymi znaky mysleni tohoto obdobi jsou (Véagnerova, 2000):

1. Egocentrismus — dité¢ uznava pouze své hledisko na svét, je subjektivni, diky tomu
dochazi k nepfesnému poznavani, napt. pokud si zakryje rukama oci, mysli si, Ze jej
nikdo nevidi (Langmeier, 1991), chlapec na otazku, jestli ma bratra, odpovi ano, avSak
na otazku, zda jeho bratr ma bratra, odpovi zaporn€ — v rodin€ neni dalsi chlapec, bratr
tedy nemtuZze mit bratra (Steinberg, Belsky, 1991).

2. Fenomenismus — svét je pro dité takovy, jak na prvni pohled vypada, dité se fixuje na
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urcity obraz reality, od kterého nechce upustit, napt. nevéii, ze delfin neni ryba, ale
savec.

3. Prezentismus — vSe chape v pfitomnosti, kterou piecenuje.

4. Magicnost — neni schopno jasné rozliSovat mezi fantazii a skute¢nosti. Setkdvame se
s tzv. détskymi konfabulacemi, smySlenkami, o kterych je dit¢ presvédcené, ze jsou
pravdivé (Sulova, 2000).

5. Absolutismus — pfesvéd¢eni o jednoznaéné platnosti a trvalosti uréitého poznani. Je
projevem détské potieby jistoty. Dité neni schopné pochopit proménlivost nazort

dospélich.

Uvahy, myslenkové pochody jsou vazany k perceptivni &innosti, kde pfevazuji zejména
optické znaky predméti. Zaveéry dit€¢ déla na zéklad€ toho, co vidi, bez vétSiho premysleni
nebo usuzovani. Jako ptiklad mizeme uvést studii Jeana Piageta, kdy dit¢ na dotaz ,, Pro¢
Jjsou dve hory u naseho mesta? “ odpovi ,, No prece ta velika je pro velké lidi a ta mensi je pro

deéti. “ (s. 149, Mat&jek, 2005).

Ptedskolni vék byva nékdy oznacovan ,,.kouzelnym svétem détstvi, jelikoz kouzlo je pro déti
soucasti bézného zivota, napf. co je mrtvé, mize jesté obzivnout, kouzelné pohadkové bytosti
a jejich vlastnosti déti ¢asto pfenasi do realného Zzivota. Tato vlastnost je pro déti typicka
zejména v mladSim piedSkolnim véku, tj. mezi tietim a ¢tvrtym rokem (Matéjcek, 2005). To,
co je pro dospélého nemozné, je pro dit¢ v béZzném Zivoté na dennim potadku a nedéld si

hlavu s tim, Ze to neni redlné, uskute¢nitelné.

Otazku ,,Co je to?* dit¢ nahrazuje otdzkou ,,Proc?*, kterou zjistuje zejména od trpélivych
dospélych, kteti v tomto obdobi maji nepostradatelnou a vyznamnou roli, pfi¢inné souvislosti
okolniho svéta, nebot’ to, ze kazda véc ma svoje jméno jiz vi (Sulova, 2004). Dité doslova
zizni po tom znat vSechny divody vSeho, napt. pro€ se stfidd den s noci, pro¢ je kamen tvrdy,

pro€ prsi, ...

V tomto vyvojovém obdobi se pokladaji zaklady pro logické a matematické mysleni a to
zejména manipulaci — fazenim, porovndvanim, nebo i pocCitdnim — rtznych predméti. Ve
veku Ctyfi az pét let je dité schopno pochopit kardindlni pocet, tj. posledni cislice odrikavané
rady oznacuje celkovy pocet predmétii v souboru (Gardner, 2018, s. 181). Déti k tomuto

poznani mizeme vést riznymi Cinnostmi, napi. ddme jim k dispozici dva kyblic¢ky, jeden je
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prazdny v druhém je pocet maximalné¢ deseti pro déti zajimavych a ldkavych predméti —
musle, kaminky, plySové kulicky. Dité¢ vybidneme k tomu, aby piedméty ptendalo do
prazdného kybliku, prvni pfedmét, kterého se dotkne, oznac¢i ¢islem jedna, druhy predmét
bude cislo dva, ... posledni ¢islo, které fekne je celkovy pocet véci v kybliku. Dit¢ by mélo
dojit k zjisténi, ze prvky Ciselné tady, tj. ¢isla, mlize ptifazovat k ptedmétim souboru. Pokud
dame do kybliku riizné véci, nabizime ditéti moznost dojit k tomu zavéru, Ze pokud vezme
predméty v rizném potadi, jejich poCet se nezméni, avSak mlze je vzit — oznacit ¢islem —

pouze jednou (Gardner, 2018).
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3 Programovatelné hracky

V této kapitole popisuji vlastnosti programovatelnych hracek — ¢im se 1isi od jinych hracek,
na jakém principu funguji, jaké naroky by meéla programovatelna hracka spliiovat, aby byla
vhodna pro vyuziti ve Skolstvi. Na konci kapitoly popisuji vybrané programovatelné hracky,

které jsou momentalné na trhu a daji se vyuzit pfi praci s détmi.

Aby byl pocita¢ schopen vyiesit néjaky problém, musime do néj nejprve zadat program —
fadu pokynt. Takovou ¢innost nazyvame programovanim (Opava, 1989). Pocita¢ jako takovy

je sdm o sobé& bez programu nefunk¢éni.

Piesna fada pokynt vedouci k vyfeSeni problému se nazyva algoritmus. Cim méné kroki
algoritmus obsahuje, tzn. je kratsi, tim je kvalitn¢j$i. Kroky jsou v pfesném potadi, tj. maji

jasnou posloupnost (Manénova, Pekarkova, 2018).

Na zakladnich Skolach se vyucuje programovani tim zptisobem, Ze déti programuji specialni
programovaci jazyk, ktery je pro né vyvinuty tak, aby spliioval poZzadavky cilici na déti
ur¢itého v€ku (podle toho na jakém stupni zdkladni Skoly se vyuZzivd), tj. aby byl, co
nejpouzitelnéjsi a nejpochopitelnéjsi. Textové programovaci jazyky postupné stiidaji jazyky
grafické, ve kterych se pohybuje napt. zelva nebo ¢arod¢j a vykonavaji néjakou Cinnost.
Piikladem takovychto programovacich jazyki jsou: Baltik, Karel, Kodu, Scratch, ... Dalo by
se programovani vyucovat jinak, aby bylo pro déti sndze pochopitelngjsi, atraktivnéjsi,
nazornéjSi a mohlo se zaclenit 1 do predskolniho vzdélavani? Ano, dalo. Pomoci
programovatelnych hracek. Détem je ovladani a uceni fyzického objektu — néceho
konkrétniho — mnohem blizsi nez prace s programem, ktery toho vétSinou diky tomu, aby byl

pro né srozumitelny, mnoho neumi (Cerny, 2015).

Programovatelnd hracka je takova hracka, kterou mizeme néjakym zpiisobem naprogramovat,
zadat do ni sled po sob¢ jdoucich piikaz. U programovatelnych hracek uréenych pro déti
predskolniho véku jsou to nejcastéji piikazy o sméru pohybu, které se zadavaji (napf.

tlacitkem, zasunutim ¢lanku) pomoci Sipkovych piktogramd.

Na programovatelné hracky, které by se mély vyuzivat ve skolstvi, jsou kladeny urcité naroky

- esteticky vzhled (musi déti upoutat, zaujmout), cenova dostupnost a odolnost proti rozbiti,
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poskozeni, nebo alespoit moznost snadné opravy (Cerny, 2015).

Préce s programovatelnymi hrackami u déti rozviji logické, algoritmické, ale 1 informatické
mysleni. Spole¢nost ISTE, ktera se zamétuje na popis vyukovych standardl pro oblast
technologii, definuje informatické mysleni jako ,, proces postaveny na snaze resit problémy,

ktery musi vykazovat minimalné tyto znaky:

—  Formulace problému tak, aby k reseni bylo mozné s vyhodou pouZzit technologie.

—  Organizace dat do logické struktury.

— Reprezentace dat v abstrakini formé prostrednictvim modelu a simulaci.

—  Reseni realizované formou algoritmu (fada naplanovanych krokii).

- Hledani, analyzovani a implementace moznych reSeni s cilem dospét k co mozna
nejucinnéjsimu a nejefektivnejsimu vysledku.

— ZevSeobecnéni a preneseni zpiisobu reSeni na Sirsi skalu podobnych problémi.

Kompetence zvana informatické mysleni by mela byt doprovazena dalsimi dopliikovymi a

rozsirujicimi schopnostmi:

—  Vnimdni souvislosti.

—  Wytrvalost pri hledani reseni slozZitych problémai.

— Tolerovani nejednoznacnosti.

— Schopnost pracovat na problémech s otevirenym koncem.

¢

— Schopnost komunikovat a spolupracovat s nekym na dosazeni spolecnych cili.

MozZna se miize zdat rozvoj takového mysleni u déti predSkolniho vé€ku zbytecny, ale je nutné
si uvédomit, ze déti se uci hravou formou — neuvédomuyji si, ze ziskavaji prvni zkusenosti
S programovanim. Je nezanedbatelnym faktem, Ze technologie jsou vSude kolem nas, takze

urcitou schopnost informaticky myslet mame vSichni (Brdicka, 2014).
Pro praci s détmi v matetské Skole mizeme vyuzit ndsledujici programovatelné hracky.

3.1 Bee-Bot

Programovatelnd robotickd hracka, kterd svym vzhledem pfipomind vcelu. Pomoci kryti,
které se daji zakoupit od vyrobce, nebo vyrobou vlastnich dopliikii, miizeme rizné¢ ménit

vzhled hracky, jak se ndm hodi pro nase aktivity.
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Ovlada se pomoci tlacitek umisténych na hibetu hracky. Na jednotlivych tlacitcich najdeme
Sipky, jejichz pomoci zaddvame, jakym smérem se ma hracka pohybovat. Nachazi se zde i
tlacitko s kiizkem — CLEAR, které umoZiiuje vymazat pamét’ piedchozich nastavenych krok
a Pauza — po stisknuti se vcelka pozastavi cca na 1 sekundu. Ze spodu hracky najdeme dva
vypinace — jeden na vypnuti a zapnuti vCelky, druhy na vypnuti a zapnuti zvuku. Vcelka
vydava zvuk po zmacknuti tlacitka a zahraje kratkou znélku pii dojeti do cile. Nabiji se
pomoci USB kabelu, baterie vydrzi az dvé hodiny nepfetrzit¢tho provozu. Pokud vcelu

nevypneme a nepracujeme s ni, vypne se po urcité dob¢ v ramci uspory baterie sama.

Je schopna zapamatovat si az 40 krokii. Pro pohyb vcely je idealni hladkd podlozka se
¢tvercovou siti, jeden krok odpovida velikosti ¢tverce 15 cm. Prisvitné folie ¢tvercové sité se
daji zakoupit od vyrobce, miizeme do nich vkladat vlastni didakticky material. Zarovenl na

trhu mazeme najit i spoustu hotovych didaktickych pomiicek ptimo pro tuto hracku.

Obr. ¢. 2 — Bee-Bot (foto Sabina Chyskova, 2018)
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3.2 Blue-Bot

Je obdobou Bee-Bota s tim rozdilem, ze k jeho naprogramovani se ho nemusite viibec
dotknout — Blue-Bot se da ovladat pomoci Blue-Bot aplikace ze kteréhokoliv zafizeni
s Bluetooth, nebo pomoci piistroje TacTile Reader. I pfesto na Blue-Botovi najdeme tlacitka

se stejnymi funkcemi i rozmisténim jako na Bee-Botovi.

Blue-Bot vzhledem nepfipomina véelu, je vyhotoveny z prasvitného plastu, takze déti mohou
sledovat, co se d€je uvnitt hracky. Po sparovani se zatizenim, které ho ovlada, Blue-Bot sviti

modre. Do hracky miZzeme zadat az 200 ptikazi.

Obr. ¢. 3 — Blue -Bot (foto Sabina Chyskova, 2018)
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3.3 TacTile Reader

TacTile Reader je zafizeni, které umoziuje programovani Blue-Bota. Sparovani s Blue-
Botem je velmi jednoduché — staci zapnout Blue-Bota a na zapnutém TacTile Reader
zmacnout modreé tlacitko, kdyz se Blue-Botovi rozsviti modie o¢i, jsou pfistroje sparované.

Pokyny pro Blue-Bota se zadavaji pomoci desti¢ek se Sipkami. Zatizeni umoziuje vkladani
desticek dvéma zpiisoby. TacTile Reader mlizete mit v horizontalni pozici, pak piikazy cte
zleva doprava, nebo ve svislé poloze, kdy smér Cteni je zespoda nahoru — zacatek vzdy od
konce s reproduktorem. Desticky se Sipkami jsou oboustranné, vrchni stranu ur¢ime podle

toho, v jaké poloze chceme TacTile Reader pouZivat.

Do jednoho TacTile Readeru naprogramujeme maximalné 10 krokti pro Blue-Bota. Je mozné
sparovat pomoci USB kabelu az tfi zatizeni TacTile Reader, dostdvame se tedy na kapacitu 30

ptikazl. Dosah zatizeni je 10 metrii.

Na zatizeni najdeme dvé tlacitka zvrchu — zelené pro spusténi programu, modré pro sparovani
s Blu-Botem, zespoda — vypina¢ ON/OFF a ovladani zvukovych efekti. Mezi vrchnimi
tlacitky je umisténa kontrolka, kterd svym zelenym zafenim oznamuje, Ze je pfistroj zapnuty,
modrym, Ze je sparovany a Cervené blikani upozorfiuje na vybiti baterie. Nacteni karty
s pfikazem pro Blue-Bota potvrzuje TacTile Reader rozsvicenim cerveného svétylka
umisténého u kazdého mista pro kartu, pti spusténi programu svétylka zhasnou a postupné se

rozsvéceji podle toho, jak je Blue-Bot vykonava.
Po bocich zafizeni zespoda jsou USB vstupy slouzici k propojovani s dal§imi TacTile

Readery a k dobijeni. Dobiji se pomoci USB kabelu, vydrZz baterie je maximalné 8 hodin,
doba nabijeni 10 hodin.
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Obr. €. 4 — TacTile Reader (fot

’ SEY i1

o Sabina Chyskova, 2018)
3.4 The Code-a-pillar

Hracka vypada jako barevna roboticka housenka. Jeji télo se sklada z ¢lankt, které se daji
rozpojit a znovu spojit v nami zvoleném poradi. Kazdy z ¢lankd ma na svém hibetu Sipku
nebo znacku pro zvukovy signal. Housenka méni smér své trasy podle potadi sestaveni
¢lankd. Pti jizd€ doplituje pohyb svételnymi a jiz zminovanymi zvukovymi efekty.

V zakladnim baleni najdeme osm ¢lankd, z nichz je jeden zvukovy, tfi rovné, dva zméni smér
jizdy vlevo a dva vpravo. Clanky je mozno i dokoupit a prodlouzit, tak program housenky.
V baleni najdeme dvé znacky tvaru kruhu, zelend oznacuje start cesty housenky a ¢ervena cil,
kam se ma dostat.

Program se spousti pomoci modrého tlac¢itka umisténého za hlavou housenky na

neodnimatelném c¢lanku téla hracky. Housenka je pohanéna ¢tyfmi AA bateriemi.
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Obr. ¢. 5 — The Code-a-pillar (Alza, 2019)

3.5 Code and Go Robot Mouse

Tato robotickd hracka méa vzhled modré mysky s barevnymi knofliky na zadavani piikazu.
Funguje obdobné jako Bee-Bot, ale po plose se mize pohybovat i diagonalné. Mysce déti
stavi bludisté ze zelenych ctvercii a pak hracku programuji tak, aby jim projela. Stavénim
trasy pro mysku déti nabyvaji novych zkusenosti s tvorbou prostoru, mohou pozorovat plochu
z riznych uhld, rozvijeji prostorovou piedstavivost. MyS mlizeme zakoupit samostatné nebo
v sadé, ve které nalezneme 22 kusu fialové zdi (vyuzivaji se pro stavbu bludisté), 16
¢tvercovych poli, 3 tunely a 30 karet se zadanim k naprogramovani mysky. Tato hracka je

vhodna pro déti ve veku 4 - 7 let (Manénova, Pekarkova, 2018).
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Obr. ¢. 6 — Code and Go Robot Mouse (Hand2mind, 2019)
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4 Predskolni vzdélavani

., Predskolni vzdeélavani znamena uvedeni déti raného veéku do prostiedi skolniho typu a
funguji v ném ruzné druhy vzdeélavacich programii urcené détem predskolniho veku a

realizované v materskych skolach. * (Téthalova, 2018).

Vzdélavani velmi specifického charakteru, které se maximalné pfizplsobuje vyvojovym
fyziologickym, kognitivnim, socialnim a emocialnim potfebam ditéte a plné je respektuje, to

je predskolni vzdélavani (MSMT, 2018).

Piedskolni vzdélavani ma v Ceské republice dlouholetou tradici. V legislativnim ramci je
zakotveny uceleny a propracovany systém vzdélavacich dokumentd. Hlavnim dokumentem
pro upravu a vymezeni pravidel pfedSkolniho vzdélavani je Zakon ¢. 561/2004 Sb., Zakon o
ptedskolnim, zdkladnim, stfednim, vy$Sim odborném a jiném vzdéldvani — Skolsky zakon.
Statni predskolni vzdélavani je neodmyslitelnou soudasti vzdélavaci soustavy Ceské

republiky.

Realizuje se v predskolnich institucich, je to prvni institucionalizace vzdélavani, se kterou se
dité¢ ve svém Zivoté setkd. PfedSkolni zafizeni muzeme délit podle mnoha kritérii. Jednim
z moznych déleni, je d€leni Skol podle ziizovatele, jak uvadi Pricha (2012) Skoly mohou byt

statni, nebo nestatni.

U statnich Skol (v zahrani¢i nejastéji oznaCované public school, tedy Skoly vefejné
spravované, vefejné vlastnéné) je zfizovatelem néjaky organ statni spravy (napt. MSMT,
ministerstvo zem&d&lstvi, spravedlnosti, obec, kraj, ...). Za statni $koly v Ceské republice

povazujeme Skoly ziizené ministerstvem, krajskym tfadem ¢i obci.

Nestatni Skoly (v zahranici oznaCované jako private school, tedy soukromé skoly, nebo také
jako non-governmental school, tedy nevladni Skoly), jsou Skoly, které spravuje a zfizuje jiny
zfizovatel nez vefejné organy. Kdo muze takovou Skolu zfizovat, jasn€ vymezuje Skolsky
zakon. Tedy vedle statnich matefskych $kol miZeme najit lesni Skolky, détské skupiny, ale 1

sdruzeni rodi¢ti fungujicich na principech matei'ské Skoly.

Jind zafizeni nez statni matefské Skoly mohou byt, ale i nemusi, registrovany v rejstiiku
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MSMT. Pokud tato zafizeni v rejstiiku nejsou, nemusi se fidit systémem vzdélavacich
dokumentt, to mize byt vyhodou, ale i Gskalim. Takova vzdélavaci zatfizeni pak nepodléhaji
zadné externi kontrole kvality vychovného procesu, jsou sledovana pouze z hlediska dodrzeni
hygienickych a bezpeCnostnich pravidel. V otazkach veékového rozpéti a poctu déti ve
skupiné, pedagogické kvalifikace a poctu persondlu, zajiSténi stravy, pojeti vychovného

programu maji tato zafizeni zcela volnou ruku (Kuchatové, Peychlova, 2014).

V soucasné dob¢ se naSe Skolska soustava fidi zavaznym dokumentem s nazvem Ramcovy
vzdélavaci program, dale jen RVP. RVP je zékladni kurikularni dokument vytvofenym na
statni urovni, ktery je uzivan od roku 2004. Pro potieby této prace je stézejni Ramcovy

vzdélavaci program ptedskolniho vzdélavani, dale jen RVP PV.

RVP PV vymezuje hlavni pozadavky, podminky a pravidla pro institucionalni vzdélavani déti

piedskolniho véku. Najdeme zde Ctyii cilové kategorie:

Ramcové cile — zameér v obecné Grovni
Klicové kompetence — vystup v obecné urovni

Dil¢i cile — zamér v urovni oblastni

M wnp e

Dil¢i vystupy — vystup v trovni oblastni

Cilové kategorie jsou velmi provdzané a navzajem spolu koresponduji.

Vzdélavaci nabidku by mél ucitel chdpat komplexné. RVP PV strukturuje obsah vzdélavani
do péti oblasti. Tyto vzdélavaci oblasti by mél ucitel rozvijet integrované, tak aby to co
nejvice vyhovovalo détem, coz povede k efektivnimu vyuziti vzdélavacich podnétd (Pricha,

Kotatkova, 2013).

Vzdélavacimi oblastmi RVP PV jsou:

1. Dité a jeho télo (biologicka oblast)
2. Dité a jeho psychika (psychologicka oblast)
2.1. Jazyk a tec
2.2. Poznévaci schopnosti a funkce, pedstavivost a fantazie, myslenkové operace

2.3. Sebepojeti, city, vile
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3. Dite a ten druhy (interpersondlni oblast)
4. Dité a spolecnost (socialné-kulturni oblast)

5. Dité a svét (environmentalni oblast)

Kazda oblast obsahuje dil¢i vzdélavaci cile, vzdélavaci nabidku, o¢ekavané vystupy a rizika,

coz usnadnuje uciteli praci s RVP PV v praxi.

Jednotlivé mateiské $koly si vytvaii Skolni vzdélavaci programy, do kterych promitaji sva
zaméfeni a specifika. Skolni vzdélavaci program vychazi z RVP PV, ktery predstavuje
komplexni rdmec a zasadni vychodisko pro jeho tvorbu. Jednotlivé tiidy v matetské Skole si
pak mohou vytvofit svij Tfidni vzdélavaci program, ktery je konkrétni s jasné danymi

formami, metodami a cili.

Vzhledem k zaméfeni mé prace je nezbytné podotknout, ze nyné&jsi RVP PV nepracuje
s informatickym myslenim jako cilovou kompetenci a na pokrok v oblasti technologii a
moznost, pro nékoho mozna i nutnost, rozvoje ditéte v této oblasti zcela ignoruje. Je jasné, ze

do budoucna je zadouci RVP PV aktualizovat.
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5 Soubor namétua pro praci s programovatelnou hrackou

Tato Cast prace obsahuje soubor deseti didaktickych ¢innosti pro programovatelné hracky
Bee-Bot a Blue-Bot. Jejich prostfednictvim déti pfirozenou hravou formou rozvijeji
prostorovou piedstavivost, algoritmické a logické mysleni, uvédomuji si dulezitost
posloupnosti krokt, seznamuji se s jednoduchym Sipkovym zapisem a uci se udrzet pozornost

a zamérné se soustiedit na danou ¢innost s cilem vytesit ur€ity problém.

U jednotlivych ¢innosti nalezneme soupis potfebnych pomicek, cile vychazejici
z Rdmcového vzdélavaciho programu pro piedskolni vzdélavani, metodicky postup a reflexi
¢innosti. Pfi realizaci praktické ¢asti jsem vyzkousSela podlozky pro pohyb vcel nabizené na
trhu, ale i vlastni vyroby. U c¢innosti, kde byly pouzity podlozky vyrdbény svépomoci,

nalezneme popis jejich vyroby.

Naméty jsem tvorila se snahou, aby rozvijely co nejvétsi skalu schopnosti u déti (jazykové
kompetence, kompetence k feseni problému, ...) sohledem na vyvojova specifika déti
predskolniho véku. Cinnosti by mély stejné zaujmout chlapce i dévéata, nejsou tvofeny

genderove.

Vsechny c¢innosti byly vyzkouSeny v matefské Skole Erno Kostala v Pardubicich s détmi
predskolniho véku ve tfidé Kyticky. Cinnosti byly détem nabizeny v ramci rannich aktivit pod
dohledem zkusené pani ucitelky Hany Vapenikové, ktera vystudovala Stfedni pedagogickou

Skolu v Litomysli a aktivné svou profesi vykondva jiz tficatym tfetim rokem.

Ttidu Kyticky navstévuje celkem 26 déti predskolniho veku, tj. ve véku 5 — 6 let, 15 divek a
11 chlapct. Déti se do nabizenych €innosti spontdnné zapojovaly, nebo jen piihlizely. Mély
moznost volné odchazet a pfichazet, nebyly tvofeny pevné skupiny. Celkem se ¢innosti

zucastnilo 22 déti, 10 divek a 12 chlapct.

Mateiska skola vlastni n€kolik programovatelnych hracek, vcetné zkouseného Bee-Bota.
Diky okolnostem — za¢atek Skolniho roku, absence — se v8ak nékteré déti s hrackou setkavaly
poprvé, nebo nemély ovladani hracky zazit¢ do takové miry, aby bylo jeji ovladani

automatizované.
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5.1 Soubor naméti pro praci s programovatelnou hrackou Bee-Bot

Pti priibéhu ¢innosti maji déti k dispozici zalaminované karty se Sipkami, které mohou dévat
do tady za sebou, tak jak zadavaji kroky do hracky. Lépe se jim pak bude hledat ptipadna
chyba, pokud vcela nedojede, kam zamyslely. Je pfinosné a zadané, aby dit¢ mluvilo nahlas o
tom, jak vcelku programuje, kam chce, aby vcelka dojela, kolik krok a jakym smérem
planuje, pocitalo pole na podlozce.

Nez se détem zacnou nabizet jednotlivé Cinnosti, je vhodné nechat je s hrackou seznamit — dat
jim hracku volné k dispozici na koberec (pro praci s hrackou jsem volila vzdy koberec, 1 kdyz
déti naprogramovaly vcéelku jinak, nez zamyslely, nehrozil pad z vysky a program vzdy mohla
v¢ela dokoncit), aby si mohly vyzkouset do ni zadavat jakékoliv kroky, pozorovat hracku pfti
pohybu. Neékteré déti véelku i1 obracely a zkoumaly, jak vypada zespoda. Mizeme jim i
ukézat, jak v€elka hraje, kdyz mé zapnuty zvuk. Kdyz budou déti mit prostor se s velkou

spontann¢ seznamit, 1épe se jim pak budou soustiedit na nabizené aktivity.

Motivace pro praci s programovatelnou hrackou Bee-Bot

Kouzelna zemé carodéje Vcéelina

Daleko za horami, kopci, loukami, fekami, lesy i mofi lezi kouzelna zemé ¢arodéje VEelina.
V té zemi nenajdeme zadné domy, ani chaty, ale jen véeli tly. Ziji tu totiZ jen v&ely. Ale ne
ledajaké vcelky, Zadné obycejné s kiidly jako zname od nas. Kouzelnik si vycaroval své

kouzelné, které dé€laji jen to, co on jim piikaZze.

Jedné vcelce se piestalo libit délat vSe jen podle Vcelina. Stézovala si, nafikala a byla
nevdécnd. I roz¢€ililo kouzelnika jeji chovani, nechal si ji zavolat k sobé a hlubokym hlasem
povida: ,,Doneslo se mi, vcelko, Ze uz se ti nelibi, délat, co ti pfikazu. Stézujes si ostatnim, jsi
smutnd a vztekla. Je to pravda?* Vcela stydlivé odvratila zrak od kouzelnika, ale pak nasla
odvahu a pfiznala: ,,Ano, je to tak, Vceline. UZ se mi tu nelibi, myslim si, Ze jinde na svéte je

'C‘

urciteé 1épe nez tady s tebou!* Kouzelnik se zamyslel a pak odpovédél: ,,Dobra tedy, kdyz se ti
tu nelibi, drzet t¢ tu s nami nebudu. Poznej svét a jind mista nez nasi zem, ale pamatuj, pokud
by se ti pfece jen zastesklo, a chtéla ses k ndm vratit, nesmis, pokud si nedoneses n¢jaké nové
znalosti. Kdyz uz puajdes do svéta, tak na zkuSenou. Rozumis, veelko? Timto ti davam

povoleni opustit nasi kouzelnou zem.*
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Vcelka méla obrovskou radost, ani se s nikym neloucila a hned vyrazila na cestu. Chvili se
potulovala, divala se na cizi kraje, zvifata a lidi Vv nich, ale pak se ji zacalo styskat. Nem¢la si
s kym popovidat, nikoho neznala a hlavné nebyla zvykla d€lat to, co si sama zamane. Vcelka
poznala, ze mezi svymi ji bylo nejlépe. Ale kouzelnik to fekl jasné€, pokud se bude chtit vratit,
musi s novymi zazitky a zkuSenostmi a tak vcelka, déti, pficestovala k ndm, abychom ji

pomohly a néco nového naucily. Pomtzeme ji?

5.1.1 Kostka a cisla

Vzdélavaci oblast: Dité a jeho psychika

Ocekavané vystupy cinnosti: — Umét naprogramovat véelu na pohyb vpied, vzad.

— Pouzivat tlacitko CLEAR na vymazani ptedchoziho
programu.

— Zvladnout hod kostkou.

— Chépat kvantitativni vyznam cisla, ur€ovat pocet.

Pomiicky: Roboticka véela Bee-Bot, podlozka s ¢isly, hraci kostka.

Vyroba podlozky: Ctvrtku A3 rozdélim na étvercova pole o rozméru 15 cm
(vychazi na tf1 pole ve dvou fadach — krajni pole jsou cca o
pul centimetru mensi, ¢innost to nijak nenarusi), do poli
jdou za sebou, do pravého rohu ke kazdému ¢islu nakreslim
puntiky shodujici se s hraci kostkou. Ctvrtku zalaminuji a
rozstfihnu na dva pasy, které k sobé horizontalné podlepim
prusvitnou izolepou.

Motivace: ,»Dokazes vcelkou dojet na cislo podle poctu puntiku, ktery
padne na kostce?

Metodicky postup: S détmi si prohlédneme podlozku, nahlas pfecteme cisla a
ukézeme si puntiky v rohu kazdého pole, které se vizualné
shoduji se stranami hraci kostky. Vybrané dité¢ hodi
kostkou. Podle ¢isla/poctu puntikii, které padne, se méni
cil, na ktery ma Bee-bot dojet. Déti si mezi sebou vybiraji,
kdo bude hazet dalsi.

Reflexe: Kdyz jsem pted déti polozila podlozku, byla na nékterych

32



vidét obava, ktera opadla, kdyz jsme precetly spolecné ¢isla
a ukézaly si puntiky vrohu u kazdého pole, které se
shodovaly s hraci kostkou. Détem jsem ukazala, co budeme
délat — hodila jsem kostkou, spocitala puntiky, které padly,
nasla ¢islo na podlozce, ukazala, ze pocty puntiki na
podlozce se shoduji s kostkou, zmackla na vcele tlacitko
CLEAR a naprogramovala ji, aby dojela na urcené pole.
Vice vysvétlovani déti nepottebovaly, €innost pochopily.
Stiidaly se mezi sebou plynule, vzajemné se upozoriovaly
na nutnost pouzivani tlacitka CLEAR, potom, co ho

nckolik déti zapomnélo pouzit, a divily se, pro¢ vcelka jede

Jinam, neZ ji poslaly.

Obr. ¢. 7 — PodloZka pro ¢innost Kostka a ¢isla (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.1.2 Geometrické tvary

Vzdélavaci oblast:

Ocekavané vystupy ¢innosti:

Pomiicky:

Dité a jeho psychika
— Naprogramovat v¢elu tak, aby se otocila o 90°.
— Umét se orientovat v zakladnich geometrickych
tvarech.
— Pfifazovat shodné geometrické tvary.
— Seznamit se S pojmy obrys/obvod, vypli/obsah,

uvédomit si jejich rozdilnost.

Rozeznévat a pojmenovavat zakladni barvy.
Robotickd vcela Bee-Bot, podlozka s geometrickymi

tvary, barevné geometrické tvary.
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Vyroba geometrickych tvari:

Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

Zpodlozky si na pecici papir obkreslim geometrické
tvary, pecici papir polozim na ¢tvrtku a ostrou obycejnou
tuzkou vyryji do Ctvrtky obrys tvaru, ktery pak obtahnu
¢ernou fixou a vybarvim, kazdy tvar jinou barvou. Tvary
zalaminuji a vystfihnu.

., Dokaze véelka rozveselit barvou geometricke tvary?
Détem ukazi podlozku, zeptam se, co na ni vidi. Spole¢né
pojmenujeme jednotlivé tvary. Poté jim ukazi jednotlivé
barevné tvary, také je pojmenujeme, fekneme, jakou
barvou jsou vybarvené, polozim je podél podlozky.
Obrysy tvarli na podloZce objedeme prstem, fekneme si,
ze to je obvod. Na barevnych tvarech prstem pohladime
vybarveny vnitiek a fekneme si, Ze to je obsah. Zeptam se
déti, jestli vidi nekteré tvary stejné na podlozce. Vyberu
prvni dité, které si zvoli barevny tvar, pojmenuje ho,
fekne, jakou ma barvu, prstem ukaze, kde je jeho obrys na
podloZzce a z urCen¢ho mista naprogramuje vcelku na
pfislusny tvar na podlozce. Kdyz vcelka dojede na
zvolené pole podlozky, vloZi barevny tvar pod podlozku
do obrysu, vraci véelku na plivodni misto a vybere dalsi
dité, které pokracuje v ¢innosti.

Détem d¢lalo problém naprogramovat vcéelku, aby na
podlozce dojela az na tvar — vétSinou jim zlstavala stat
policko pted cilem oto¢end spravnym smérem, proto jsem
tuto ¢innost zvolila k uceni otaceni véelky — je dulezité, a
V praxi to détem déla problém, aby si déti uvédomily, ze
pii otaceni vCelka zstava na stejném policku, nehybe se
doptedu, dozadu. Déti ¢innost bavila, po vyplnéni tvar

programovaly v¢elku na pole podle barev.
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Obr. ¢. 8 — Podlozka pro ¢innost Geometrické tvary (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.1.3 Prazdninovy vylet

Vzdélavaci oblast: Dité a jeho psychika, Dité a svét, Dité a ten druhy

Ocekavané vystupy ¢innosti: -

Kompletn¢ ovladat v¢elu (pohyb dopiedu, dozadu,
otoceni 0 90°, pouzivani tlacitka CLEAR).

Pochopit, Ze nejkratsi mozna cesta je nejlepsi.
Uvédomit si rozdilnost krajiny, kterd je zavislad na
poloze mista na Zemi.

Souvisle se vyjadfovat pted skupinou.

Umét vypravét piibéh.

Pomiicky: Roboticka veela Bee-Bot, podlozka.
Motivace: ., Kam by se véelka méla podivat? “
Metodicky postup: : Pred déti polozim podlozku. Zeptdm se, co na ni vidi. Je

to misto nékde u nas nebo v ciziné? Je to ostrov nebo

pevnina? Jak se miizeme na takové misto dostat? Reknu

jim, at’ si predstavi, ze vcelka je na takovém misté¢ na

dovolené (umistim vcelu na vyznacené misto na podlozce),

kam by se urc¢it¢ mé¢la podivat, nez pojede domi? Dokazete
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Reflexe:

ji tam poslat? Vyberu jedno dité, které ostatnim povi, kam
by se méla vcela podivat, pro¢? Ukaze prstem na podlozce
trasu, pro kterou bude vcelu programovat. Kdyz vcela
dojede na uréené misto, povidime si s détmi, co tam vidi.
Pokud existuje kratsi cesta, motivuji dité k tomu, aby na ni
pfislo a naprogramovalo do véelky tu — aby nesla zbyte¢né
delsi trasu a nebyla brzy na dovolené unavena.

Détem se moc libila podlozka. Bavilo je vymyslet a fikat
ostatnim, co by mohla vcelka délat, predhanély se, kdo ji
pripravi zajimavéjsi zazitek, spontanné vypravély zazitky
ze svych dovolenych. Nékteré déti pro vcelku vymyslely
zbyte¢né dlouhé trasy na misto, kam chtéli, aby dojela.
D¢lalo jim problém vidét nejsnazsi mozné feseni problému.
V piipad€é, ze nemohli pfijit na krat$i cestu, pomdhali
kamaradi. Pokud dité€ nechapalo, v ¢em je cesta kratsi, napft.
v ni bylo o otoceni méné, jelo v€elkou trasy obé, kratsi

cesta byla zpravidla na programovani jednodussi.
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Obr. €. 9 — PodloZka pro ¢innost Prazdninovy vylet (foto Sabina ChySkova, 2018)

5.1.4 Najdi rym

Vzdélavaci oblast:

Ocekavané vystupy ¢innosti:

Pomiicky:

Vyroba podlozky:

Dité a jeho psychika

— Utvofit jednoduchy rym.

— Utvorit dvojice podle dané¢ho pravidla.
Roboticka vcéela Bee-Bot, prusvitnd podlozka se ¢tvercovou
siti, balici papir, obrazky (les, pes, vlocka, kocka, zidle,
vidle, duha, stuha, mic, ryc¢).
Ctvrtku A3 rozdélim na &tvercova pole o rozméru 15 cm
(vychéazi na tfi pole ve dvou fadach — krajni pole jsou cca o
pul centimetru mensi, ¢innost to nijak nenarusi), do poli
nakreslim obrazky - les, pes, vlocka, kocka, zidle, vidle,
duha, stuha, mi¢, ry¢, ¢tvrtky zalaminuji a vystitham z nich
karty. Do prusvitné folie vlozim balici papir, na ktery dam
karty do dvou sloupct, tak aby obrazky znich tvofily

rymujici se dvojice. Mezi sloupci musi byt né¢jakd volna
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Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

pole.

., Daji se z téchto riiznych obrazkii vytvorit dvojice a podle
Jjakého pravidla?

Détem piedlozim podlozku, na které jsou rozmisténé karty
s obrazky. Rekneme si, co je na obrazcich. Ptam se déti,
pro¢ jsou obrazky rozdeélené do dvou sloupcii, mohli
bychom z nich podle né&jakého pravidla vytvofit dvojice?
Nazvy obrazka fikdm nahlas, pokud Zadné dité nenapadne
odpovéd’, mizu prvni dvojici vytvorit a zeptat se déti, pro¢
jsem ji tak utvofila. Pak vyberu dité, které¢ vytvori dalsi
dvojici. Vcelku si da na kartu v jednom sloupci a
naprogramuje ji tak, aby dojela na kartu, ktera se rymuje.
Déti si musi pamatovat, z jakych obrazkl se jiz dvojice
tvotily, aby se neopakovaly. Stfidaji se mezi sebou.

Chvili trvalo, nez déti vymyslely, podle jakého pravidla
budeme tvofit dvojice, pomohlo jim, kdyZz jsem fekla nazvy
obrazkl nékolikrat za sebou s diirazem na koncovky slov.
Hodné¢ détem d¢lalo rymovani problém, s vytvofenim
dvojice pomadhali zdatnéj§i kamaradi, aby vybrané dité

védeélo a mohlo véelu naprogramovat.
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Obr. €. 10 — Podlozka pro ¢innost Najdi rym (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.1.5 Lesni zvirata

Vzdélavaci oblast:

Ocekavané vystupy ¢innosti:

Pomiicky:

Vyroba podlozky:

Dité a jeho psychika, Dité a svét

— Umét Cist a tvoftit jednoduchy Sipkovy zépis.

— Zadavat ptikazy do vc¢elky podle instrukei.
Roboticka vcela Bee-Bot, prisvitnd podlozka se ¢tvercovou
siti, karty s Sipkami, obrazky lesnich zvitat.

Do prusvitné podlozky pro pohyb Bee-Bota jsem vlozila
balici papir (vizualni oddéleni podlozky od podlahy), na
vrchni fadku vedle sebe jsem do kazdého pole umistila
jeden obrazek lesniho zvifete. Ctvrtku A3 jsem rozdélila na
nekolik malych karet, na které jsem lihovou fixou
nakreslila Sipky — stejné jako tlaitka na Bee-Botovi,
ctvrtku jsem zalaminovala a rozstfihala. Je nutné od

kazdého sméru mit alespon pét karet.
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Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

., Kam véelka dojede? *

Pted déti polozim podlozku, pojmenujeme si jednotliva
zvitata, fekneme si, kde ziji. Umistim Bee-Bota na pole
Vv dolni ¢asti podlozky. Vedle podlozky sefadim do sloupce
karty se Sipkami, tak aby v nich byla zapséna cesta na
néjaké zvife zpodlozky. Zeptam se déti, zda tusi, co
bychom mohli délat. Reknu, Ze v kartach je pro véelku
zapsana cesta na jedno zvitatko z podlozky, jestli pak vi na
které? Vyberu jedno dité, to nam fekne, kam si mysli, ze
véelka dojede a zadd do ni pfislusné kroky, aby si ovéfilo
spravnost. Pokud déti tdpou, ukédzi jim prvni cestu na
zvitaitko sama. Obména Cinnosti: déti sestavuji cestu ze
Sipek na urcité zvife pro kamarada. Aby bylo mozné ovéfit
spravnost Sipkového zapisu, je dobré, aby dit¢ poseptalo,
kam chce, aby v€elka kamaradovi dojela.

Déti ¢innost moc nezaujala, Sipkovy zéapis se jim zadaval
do vcelky Spatné¢ — ztracely se v ném, kroky zadavaly
vickrat, poté byly zklamané, Ze v€ela nedojela, kam méla.
Situaci jsem vyftesila tak, Ze si ten, kdo programoval vcéelku
podle zapisu, k sob€ vybral kamarada, ktery mu zapis cetl —
jedno dité zadavalo kroky do v€ely, druh¢ se sousttedilo jen
na zapis. Stavét si cesty ze Sipek pro sebe navzajem déti

viibec nechtély zkusit
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Obr. €. 11 — Podlozka pro ¢innost Lesni zvifata (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.2  Soubor namétul pro praci s programovatelnou hrackou Blue-Bot

Détem ukazi Blue-Bota, vysvétlim, Ze si je velmi podobny s Bee-Botem, ale pii zadavani
pokynti se ho nemusime dotknout. Pfedvedu jim TacTile Reader, ukazeme si, Ze Blue-Bot
musi byt modry, pak ho mizeme ovladat vkladanim desti¢ek se Sipkami. Desticky mizeme
do TacTile Readeru vkladat dvojim zplisobem — jsou oboustranné, TacTile Reader mizeme
mit poloZeny horizontalné, nebo vertikdlné. Postupujeme obdobné jako pifi seznamovani
s Bee-Bote, détem dam Blue-Bota a TacTile Reader volné k dispozici, miZou si zkusit
bezcilné zadavat pokyny a pozorovat, jak se Blue-Bot pohybuje. Vyzkousime, jaké ma
zvukové signaly. Az poté détem nabizim konkrétni ¢innosti, tentokrat uz bez zalaminovanych

karet se Sipkami, diky TacTile Readeru nejsou potieba.

Motivace pro praci s programovatelnou hraékou Blue-Bot

Beruska z Puntikova

Daleko od nasi planety Zem¢, az za Mlécnou drahou, byla malé planeta Puntik. Na té planeté
vladl stary a moudry kral. Ten kral mél tfi dcery. Ty vSak nebyly moudré ani trochu, byly
rozpustilé, nezodpovédné a trochu marnivé a pysSné. Jednoho dne krali dosla trpélivost, nechal
si své dcery zavolat. Podival se na n¢, vlidné se usmal a fekl: ,,Berusky moje, stdrnu a zatim

bohuzel nemam pocit, Ze bych mohl nékteré z vas predat s klidnym svédomim vladnuti nasi
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planetce. Pfemyslel jsem, co jsem ud¢lal za chybu, zda jsem vas snad Spatn¢ vychoval? Véfim

ale, ze potiebujete jen néjaky ¢as a zkusenosti, podivat se jinam, pfivést si nové poznatky a

zmoudfite. Jist¢ alespont z jedné z vas bude spravedliva vladkyné. Prosim, podivejte se do

Sir¢ho Vesmiru a vyberte si kazdd jednu planetu, kam byste se chtély vydat.“. Nejmladsi

vesmirné beruSce z planety Puntik se zalibila nase krasn¢ modrd Zemé¢. Proto se vydala na

zkusenou k nam. Budeme si s beruskou hrat a néco nového ji nauc¢ime?

5.2.1 Dojed na znacku

Vzdélavaci oblast:

Ocekavané vystupy ¢innosti:

Pomiicky:

Vyroba podlozky:

Motivace:

Metodicky postup:

Dité a jeho psychika

— Naucit se sparovat TacTile Readeru s Blu-Botem.

— Zadavat pokyny Blu-Botovi pomoci TacTile

Readeru.

— Spustit program na TacTile Readeru.
Roboticka hracka Blue-Bot, prusvitna folie se ¢tvercovou
siti, balici papir, prazdna karta.
Do prisvitné folie vloZim balici papir a kamkoliv do
¢tvercoveé sité vlozim prazdnou kartu — znacku.
., Zvladnes beruskou dojet na oznacené misto? “
Pred déti polozim pfipravenou podlozku, umistim na ni i
berusku. Ukazu jim pomutcku TacTile Reader, desticky se
Sipkami jsou pro piehlednost rozttidéné na hromadkach
podle sméru Sipek, détem nenabizim desticku s pokynem
pauzy. Prvni trasu naprogramuji j4, postupné obéma
zpusoby zadavani desek do TacTile Readeru (horizontalni 1
vertikalni ¢teni). BeruSku umistim na jiné vychozi misto na
podlozce, aby se zménila trasa. Poté vyberu prvni dit€, dam
moznost volby umistovani desticek do TacTile Readeru.
Prstem mi ukéze, jakou cestou beruska pojede, zada
desticky s Sipkami a spusti program. Zvoli dalsiho
kamardda a posune pole, kam mé beruska dojet. Trasy
postupné ztézujeme. Zprvu nechavame déti pohybovat

beruskou doptfedu, dozadu a az pozd€ji volime trasy i
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S otocenim.

Reflexe: Déti si ovladani berusky pomoci TacTile Readeru osvojily
velmi brzy, vzhledem ktomu, ze funguje na velmi
podobném principu jako Bee-Bot. Na Blue-Botovi se jim
libilo, ze nemusi vymazéavat pfedchozi program — staci
vyndat desticky z TacTile-Readeru, ale nez si na to zvykly,
tak se mezi sebou stdle upozorfiovaly. Dé&ti preferovaly
umistovani karti¢ek se Sipkami do TacTile Readeru ve
vertikalni poloze — pokud s TacTile-Readerem sedély ve

sméru jizdy berusky — Iépe se jim predstavovala trasa.

Obr. €. 12 — Podlozka pro ¢innost Dojed’ na znacku (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.2.2 Na farmé

Vzdélavaci oblast: Dité a jeho psychika, Dité a svét
Ocekavané vystupy ¢innosti: — Ovladat Blue-Bota vSemi sméry pomoci TacTile
Readeru.

— Uvédomit si uzitecnost domacich zvirat.
— Umét fesit a vymyslet hadanky na zadané téma.

Pomiicky: Roboticka hracka Blue-Bot, TacTile Reader, podlozka.
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Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

., Vi, beruska, ¢im nam jsou jaka zviratka uzitecna? *
D¢éti si prohlédnou podlozku, povime si, co na ni vidi.
Umistim Blue-Bota na vyznacené misto a zeptdm se déti,
zda by umély s beruskou dojet na n¢jaké misto? Ale ne na
ledajaké misto, nejdiiv musi uhodnout hadanku. Vyberu
dit¢, zadam hadanku a dit¢ pomoci TacTile Readeru
naprogramuje Blue-Bota na pfislusné misto na podlozce.
Poté vybere dalsi dité. Berusku nevracime na vyznacené
misto, pokracuje z posledniho pole.
Hadanky:

e, Které zvire nam dava Stétiny? “

e |, Kdo hlida diim pred zlodeji?

o ,0d koho, kromé kravy a ovce, miizeme dojit

mléko? “

o |, Které zvire stiihame, abychom ziskali vinu? “

o | Ktere zvire ma za mlade tele?

o | Jaké zvire nam dava peri do perin? “

e , Kdo snasi vejce? “

e  Kdo je uzitecny chytanim mysi? “
Déti podlozka nezaujala tolik, jako podlozka vyuzivana
v ¢innosti Vcelka jede na prazdniny. Libilo se jim zadavani
cilovych poli pomoci hadanky, hddanky si vymyslely i1 pro
sebe navzdjem samy. Na programovani berusky pomoci
TacTile Readeru se mi libi, ze déti zadaji vSechny kroky
vedouci k cilovému poli na jedno spusténi, u Bee-Bota
mély tendenci si cestu rozfazovat 1 na tii kroky, zejména
pokud trasa vyzadovala otoceni vcelky. Tim, ze kroky
zadavaji pomoci Sipkového zapisu, si uvédomuji nutnost
dodrzeni posloupnosti kroki — TacTile Reader ¢te karty
jednim smérem, je nutné dodrzet spravné potradi. Pro
pedagoga je diilezité udrzet se a nechat déti udéelat chybu —
neopravovat, neupozoriiovat na nesrovnalost pied

spuSténim programu.
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Obr. €. 13 — Podlozka pro ¢innost Na farmé (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.2.3 Roéni obdobi

Vzdélavaci oblast:

Ocekavané vystupy ¢innosti:

Pomiucky:

Vyroba podlozky:

Dité a jeho psychika, Dité a svét

— Sestavovat dvojice podle danych pravidel.

— Uvédomit si zmény okolni pfirody v zavislosti na

ro¢nim obdobi.

— Chépat elementarni ¢asové pojmy
Roboticka véela Blue-Bot, TacTile Reader prusvitna
podlozka se c¢tvercovou siti, balici papir, stromy
symbolizujici ro¢ni obdobi, obrazky typické pro dané
obdobi (drak, pomlazka s kraslici, rybnik, kde se lidé
koupaji, sné¢hulak).
Ctvrtku A3 rozdé&lim na étvercova pole o rozméru 15 cm
(vychazi na tfi pole ve dvou tadach — krajni pole jsou
cca o pul centimetru mensi, ¢innost to nijak nenarusi),

do poli nakreslim obrazky — strom symbolizujici jaro,
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Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

léto, podzim, zimu a obrazky hodici se k jednotlivym
obdobim - drak, pomlazka s kraslici, rybnik, kde se lidé
koupaji, sn¢hulak, ¢tvrtky zalaminuji a vystitham z nich
karty. Do prtsvitné folie vlozim balici papir, na ktery
dam karty do dvou sloupci, v jednom sloupci budou
stromy a Vv druhém obrazky. Mezi sloupci musi byt
n¢jaka volna pole.

,,Déti, zndte vSechna rocni obdobi a vite, co se v jejich
case déje s prirodou a co délame my?

Pted déti polozim obrazky se stromy a zeptdm se, co si
mysli, Ze je na obréazcich, proé¢ jsou jen ¢tyii. Rekneme
si, jakd mame rocni obdobi, jak jdou za sebou. Poté
za¢nu pred déti pokladat obrazky s ¢innostmi a ptam se,
co na obrazcich vidi. Kdyz déti odpovi, umistim obrazky
do dvou sloupcti pod priisvitnou folii s ¢tvercovou siti,
kterou mam vylozenou balicim papirem — jeden sloupec
ro¢ni obdobi, druhy sloupec ¢innosti. Berusku polozim
na poli¢ko se stromem a upozornim déti, ze ted’ se jich
na néco zeptdm, kdo bude védét, at’ si odpoved’ potichu
mysli a pfihlasi se jako ve Skole. Polozim otazku, co se
déla v tomto ro¢nim obdobi — pfifad’ kartu z druhého
sloupce. Vyberu jedno dit¢ a vyzvu ho, at beruskou
dojede na pfislusnou kartu. Po splnéni polozi Blue-Bota
na dalsi rocni obdobi a vybere jiné dité, které pokracuje
stejnym  zpusobem. Postup  opakujeme, dokud
nepiifadime vSechny €innosti a roni obdobi.

Pro déti nebyla ¢innost néjak naro¢na, spise oddychova.
Berusku po piedchozich ¢innostech umély ovladat bez
vétSich problémi, pokud si nékteré dité¢ nevédelo rady,

vzdy se ve skupin¢ nasel nékdo, kdo poradil.
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Obr. €. 14 — Podlozka pro ¢innost Ro¢ni obdobi (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.2.4 Barevné cesty

Vzdélavaci oblast: Dité a jeho psychika, Dité a ten druhy

Ocekavané vystupy ¢innosti: -

Pouzivat pojmy nejkratsi, nejdelsi.

Ove¢fit si spravnost usudku.

Moznost pouzit ke zméteni délky jiné prostiedky
nez klasické.

Spolupracovat a koordinovat se spoluzaky.

Pomiicky: Roboticka véela Blue-Bot, TacTile Reader, podlozka s

trasami, tfi provazky.

Vyroba podlozky: Na balici papir si oby¢ejnou tuzkou vynesu ¢tvercovou sit’

o rozméru ¢tverce 15 cm, sedm ¢tvercd na pét ctvercu. Sit

obtdhnu cernym lihovym fixem. Za¢nu rysovat trasy se

ttemi riznymi starty a cili, kazdy start a cil na jiné

vertikalni stran¢ ¢tvercové sité. Trasy se od sebe musi lisit
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Motivace:

Metodicky postup:

Reflexe:

délkou a barvou (Cervena, zelena, modra).

., Dokazete vcelku naprogramovat po rizné barevnych
trasach? Ktera trasa je nejdelsi a kterd nejkratsi?

Pted déti rozvinu balici papir, zeptam se, co si mysli, ze
budeme s beruskou délat. Pro napovédu mizu Blue-Bota
umistit na jeden start. Vyberu prvni dité, nejprve prstem
projede celou trasu. Naprogramuje berusku, v priubéhu
programovani jedné trasy se muze vysttidat vice déti —
nechame na nich. Po tom, co beruska projela vSechny
barevné trasy, détem polozim otazky: , Ktera trasa byla
vas nejdelsi?*, ,Jak bychom to mohli ovéfit, zmérit?*.
Dam détem k dispozici provazky, vyberu prvni dvojici,
aby zm¢éfila prvni trasu. Déti kopiruji provazkem trasu, je
dalezitd  spoluprace, aby si provazek vzijemné
ptfidrzovaly v zdhybech trasy. Konec cesty ozna¢ime na
provazku uzlikem. Po zméfeni vSech tii cest dame
provazky vedle sebe, napneme a spole¢né¢ porovname,
ktera cesta byla pro berusku nejdelsi — uzlik je nejdale od
zacatku provazku, kterd nejkratsi — uzlik je zacatku
provazku nejbliz. Zamyslime se spole¢né nad tim, jestli 1
tady plati, Ze nejdelsi cesta byla pro berusku nejtézsi na
projeti, naprogramovani pro déti.

Déti byly zaujaté novym typem nabizené podlozky.
D¢lalo jim problém piedstavovat si pohyb berusky na
tolik naprogramovanych krokli doptedu — bud si
programovani cesty fazovaly, nebo jsem jim pomahala na
podlozce rukou, kterd piedstavovala beruSku, zejména pfi
otaCeni. N&které déti zadavaly kroky i na celou kapacitu
desticek TacTile Readeru, jiné se chtéli pifi pldnovani
trasy stfidat. Libila se jim prace s provazkem, ktera
vyzadovala ur¢itou zru¢nost a komunikaci s kamaradem

pfi méteni délek tras. Pokud bych cinnost opakovala,
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urcité si provazky predem barevné rozlisim, takhle se ndm
pletlo, ktera trasa je naméfend jakym provazkem a

vysledek ¢innosti byl pro déti nejasny na prvni pohled.

Obr. €. 15 — Podlozka pro ¢innost Barevné cesty (foto Sabina Chyskova, 2018)

5.2.5 Bludisté
Vzdélavaci oblast: Dité a jeho psychika
Ocekavané vystupy ¢innosti: —  Resit problém.
— Kooperovat a komunikovat se spoluzaky.

— Orientovat se v prostoru.

Pomiicky: Roboticka véela Blue-Bot, TacTile Reader, podlozka
S bludistém.
Vyroba podlozky: Na balici papir si obyCejnou tuzkou vynesu Etvercovou sit’

o rozméru ¢tverce 15 cm, sedm Ctvercli na pét ctvercli. Na
ctvereCkovany papir si vymyslim bludisté v rozsahu stejné
ctvercové sité. Bludisté pfenesu na balici papir a obtahnu

¢ernym lihovym fixem. Zacatek a start ozna¢im Cervenym

kiizkem.
Motivace: ., Dokazes berusku provést bludistem? “
Metodicky postup: Pted déti polozim balici papir, fekneme si, co na ném
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vidime. Polozim berusku na start a zeptam se, zda vi, kudy
by se méla vydat, aby bludisté¢ bez problému projela. Déti
mi trasu ukazi prstem, poté zacnou beruSku programovat.
V programovani se stiidaji.

Reflexe: Déti se v programovani berusky bludistém stfidaly podle
svého uvazeni. Bludisté je zaujalo, Cinnost je bavila. Byly
vidét rozdily ve schopnostech déti — nékteré obcas tapaly,
stale jim délalo potize uvédoméni si, Ze pii otaceni beruska
zustava na stejném poli, jiné uz mély praci s hrackou a jeji
ovladani zazité. To se promitlo i ve stfidani — schopnéjsi

déti zadaly 1 plnou kapacitu krokii TacTile Readeru, jiné se

chtéli stridat po par krocich.

Obr. €. 16 — Podlozka pro ¢innost Bludisté (foto Sabina Chyskova, 2018)
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6 Zaveér

Cilem mé bakalaiské prace bylo vytvofeni deseti namétli pro préci s programovatelnymi
hrackami. Vzniklo deset ¢innosti, pét pro praci s programovatelnou hrackou Bee-Bot, pét pro
praci s programovatelnou hrackou Blue-Bot s vyuzitim TacTile Readeru. Kazdd z Cinnosti
obsahuje motivaci pro déti, seznam nutnych pomiicek, ptipadné¢ i s ndvodem k jejich vyrobé,
metodicky postup a reflexi ¢innosti vychézejici z jejiho praktického provedeni s détmi

predskolniho véku v MS Erno Kostala.

Mym hlavnim cilem pfi tvorbé ndmét pro préaci s programovatelnymi hrackami bylo jejich
smysluplné vyuziti — zaClenéni do béznych Cinnosti v matefské Skole. Déti
S programovatelnymi hrackami pracovaly rady a s nadSenim. Tyto hracky jsou pro n¢ nécim
novym a ,,neokoukanym®. Manipulaci s nimi a jejich ovladani si osvojily velmi rychle,

Vv piipad¢ potieby si mezi sebou radily a pomahaly zcela spontdnné a bez pobizeni.

Nez se déti nau¢i samy ovladat programovatelnou hracku, je tfeba byt jim u prvnich ¢innosti
k dispozici, pomoci, pokud o to pozadaji. Moznosti ovladani programovatelné hracky je
vhodné ukazovat détem postupné, nejprve nabizet ¢innosti vyzadujici pouze pohyb hracky
dopiedu, dozadu a postupné piidavat dal$i ukony — takto jsou i ¢innosti sefazené v souboru
namétli pro praci s programovatelnymi hrackami v této praci. U poslednich ¢innosti uz déti

umély ovladat hracku samy a v ptipadé potteby byly schopné poradit si mezi sebou navzajem.

Nejveétsi uskali ve vyuZzivani téchto hracek v praxi vidim v postoji nékterych ucitelli, ktefi
neumi programovatelné hracky ovladdat nebo je nechtéji zatazovat do své nabidky Cinnosti
détem ze strachu, ze techniky kolem déti uz je i tak dost. Tento pohled na véc je podle mého
nazoru zbytecny a zcestny. Programovatelné hracky pomadhaji détem s pochopenim
zakladnich principli programovani, jsou pro né né€¢im rozdilnym, nez je studena deska tabletu
nebo dotykového telefonu — programovatelné hracky jsou hmatatelné predmeéty ovladané
tlacitky. Dité sjejich pomoci muze dokonale rozvijet nejen prostorovou orientaci a
predstavivost, znalost ¢iselné fady, dalezitost dodrzovani urcité posloupnosti krokt, ale také
jednu z nejdulezitéjsich kompetenci - kompetenci k feseni problému. Trénuje svou pozornost,

kterou zamérné vklada do usili dostat hracku na urcité misto, pokud udéla chybu, je viditelna

a ma moznost ji samo opravit.
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Jsem moc rada, Ze jsem si mohla v praxi vyzkouset vSechny naméty pro praci s hrackami.
Nejveétsi tspech u déti méla Cinnost s ndzvem Prazdninovy vylet, kde byla pouzita pro déti
velmi atraktivni podlozka zobrazujici ostrov. Mozna se jim ¢innost zalibila tolik i proto, Ze u
ni mohly zavzpominat a kamaradim sdélit své zazitky z vyletl, dovolenych. Naopak za
nejméné podafenou povazuji ¢innost Snazvem Lesni zvifata, kterd deti nezaujala ziejmé
hlavné diky Sipkovému zapisu, ktery se jim obtizné¢ zadéval do Bee-Bota. Myslim, ze by se
tato ¢innost détem libila a plnila snaz, pokud by byla uskute¢fiovana s Blue-Botem za pomaoci

TacTile Readeru.

Véiim, ze naméty V této praci vyuziji a inspiruji se jimi i ostatni pedagogové, kteti budou chtit

zaclenit programovatelné hracky do béznych ¢innosti v matefské Skole.
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Obr. ¢. 17 — realizace ¢innosti Prazdninovy vylet ~ Obr. €. 18 — realizace ¢innosti Ro¢ni obdobi (foto
(foto Sabina Chyskova, 2018) Sabina Chyskova, 2018)
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