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Bakalatska prace.

Bakalatsk4 prace se zaméfuje na dilezitost rozvoje algoritmického mysleni v predSkolnim
véku a mozné zpusoby jeho rozvoje. Teoreticka ¢ast popisuje oblasti rozvoje predskolniho
véku, definuje stéZejni pojmy algoritmické mySleni, informatické mySleni a pojmy
souvisejici. Praktickd cast poskytuje ptehled vhodnych, dostupnych projektii, programt,
hracek a navrhy aktivit, které mohou slouZit jako inspirace pro pedagogickou praxi. Hlavnim
cilem prace bylo vytvofeni informativniho ptehledu, ktery porovnava Sest vybranych
robotickych hracek urcenych pro pfedSkolni vek (housenka Code-a-pillar, Bee-Bot, Blue-
Bot, Code&Go Colby roboticka mys, Cubetto, robot Botley) na zdklad¢ stanovenych kritérii.
Zamérem toho prehledu bylo poskytnout material, ktery mtize pedagogtim a rodi¢tim pomoci

pii volbé konkrétni hracky.
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The objective of this bachelor thesis is to assess the impact of the development of algorithmic
thinking for preschool children. The theory section defines main terminologies such as
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describes available projects, applications, toys, suggestions, and activities for teachers and
parents. The main objective of this thesis is to compare six selected robot toys for preschool
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Botley) based on predefined criteria. The purpose of this comparison is to create guidance
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1 Uvod

PtedSkolni obdobi je dilezitou vyvojovou etapou v zivoté ditéte, ktera se vyznacuje
intenzivnimi zménami v télesném a psychickém vyvoji. V predskolnim obdobi se dité
seznamuje se svym okolim, rozviji své schopnosti a osvojuje si dovednosti nejptirozenéji
prostiednictvim hrani, prozkoumévani a interakcemi s okolim. Ziskané zkuSenosti ho
piipravuji na uspésné zvladnuti Skolni dochazky a pozdé€jsiho Zzivota. S ohledem na
na podrobny popis a porovnani vybranych hracek, které podporuji rozvoj algoritmického

mysleni.

Zijeme v dobg, kdy jsme digitalnimi technologiemi a souvisejici automatizaci obklopeni
a vyvoj neustale postupuje doptedu. Pozadavky moderni spolecnosti na jedince se meéni.
Informac¢ni a komunikac¢ni technologie jsou pfirozenou soucasti naSich pracovnich
a volnocasovych aktivit. Pouzivame chytré telefony (smartphony), tablety, jsme stale Castéji
pfipojeni na internet. Podle vysledk Setfeni jednotlivett CSU (2019) pro rok 2018 pouziva
v CR smartphone 63,1 % jednotliveti (vék 16+) a 58,4 % jej pouziva k pfipojovani na
internet. Proto i1 predskolni déti zpravidla tato zafizeni ze svého okoli znaji, ptipadné je

dokonce umi i pro svou potiebu vyuZzivat.

S rozvojem technologii a digitalizace se setkdvame s potfebou rozvoje novych dovednosti
a gramotnosti, které jsou povazovany za klicové pro 21. stoleti. Mezi né patii napiiklad
digitalni gramotnost, algoritmické mysleni, informatické mysleni, programovani a dalsi.
Jejich osvojovani je vhodné podnécovat co nejdiive a hlavné pravidelné. Zde hraje
vyznamnou roli rodina, ale také Skola, kterd ditéti mize nabidnout vhodné hry, hracky
a aktivity. Rozvojem téchto dovednosti a gramotnosti podporujeme u déti zptsob jejich
préce, interakce, komunikace a adaptace, které jim pomohou pfizplsobit se narokiim jejich

budouciho spolecenského a profesniho zivota.

Vzhledem k aktualnosti tohoto tématu se bakalafsk4 prace zaméfuje primarné na hracky,
které zminéné dovednosti a gramotnosti u déti pfirozené podporuji. Jejim cilem je definovat

pojmy algoritmické a informatické mysleni jako takové, ve vztahu k predskolnimu véku a



pojmy souvisejici, poskytnout vycet moznosti a zptisobti jejich rozvoje pouzitelnych v praxi
a popsat vybrané, dostupné hracky pro predskolni veék. S cilem poskytnout material, ktery
muze pedagogiim a rodicim pomoci pii volbé konkrétni hracky, bylo vytvoieno piehledné

porovnani téchto hracek na zaklad¢ stanovenych kritérii.



2 Dité v predskolnim véku

PtedSkolni obdobi urcuji dvé rozmezi, ktera jsou ddna novym socialnim zarazenim ditéte. Na
jeho zacatku dité nastupuje do matetské Skoly a na jeho konci nastupuje do skoly zakladni
(Simickova-Cizkova et al., 2005). Z hlediska vékového vymezeni predskolni obdobi trva od
tfi do Sesti az sedmi let (Vagnerova, 2012). Dle soucasné platné legislativy je predSkolni
vzdélavani organizovano pro déti od dvou let véku zpravidla do Sesti let veéku, pticemz od
Skolniho roku, ktery nasleduje po dosazeni péti let veéku ditéte, je piedskolni vzdélavani
povinné az do zahdjeni povinné skolni dochazky (Zakon ¢. 561/2004 Sb.). Toto obdobi trva
obvykle rok, ale v ptipadé potieb ditéte i déle. Zahajeni skolni dochazky predstavuje dilezity
spolecensky meznik, se kterym se poji pojmy Skolni zralost a Skolni ptipravenost. Naplnéni
definice téchto pojml pomaha urcit, zda dité€ zvladne adaptaci na novou socidlni etapu svého

zivota.

Bednaiova a Smardova (2010, s. 2) definuji $kolni zralost jako: ,, dosaZeni takového stupné
vyvoje (v oblasti fyzické, mentalni, emocionalné-socialni), aby se dité bylo schopno bez obtizi
ucastnit vychovné-vzdélavaciho procesu, nebo alespon bez vétsich obtizi, nejlépe s radosti
a dychtivosti“. Ptipravenosti rozumime dosazenou uroven kompetenci v oblasti kognitivni,
emocionalné-socialni, pracovni a somatické. Kompetence, které jsou podrobnéji zpracovany
v Ramcovém vzdélavacim programu pro piedskolni vzdélavani, dit¢ nabyva ucenim

a socialni zkusenosti (Bednéatrova a Smardova, 2010).

Ukolem pfedskolniho vzdélavani je rozvoj a podpora ditéte ve viech dileZitych oblastech,
mezi néz patii osobnost ditéte, jeho zdravy télesny vyvoj, psychicky vyvoj, osobni
spokojenost, chapani okolniho svéta, ziti ve spole¢nosti, pochopeni jejich norem a hodnot.
Spole¢n€ s podporou a motivaci k poznavéni, vzdy s ohledem na individuédlni potteby

a moznosti ditéte, ma ditéti usnadiiovat jeho dalsi zivotni i vzdélavaci cestu (RVP PV, 2018).
Nize uvedené rozdéleni do oblasti rozvoje predSkolniho ditéte je prevzato z publikace ,,Jdu

do skoly* (Pekarkova, 2017). Dosazeni optimalni urovné ve vSech oblastech Ize porovnat

s materidlem RVP PV ,Desatero pro rodice” (viz Tab. 1), které shrnuje informace
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o zékladnich dovednostech, které by dit¢ pred zahajenim povinné Skolni dochdzky mélo

zvladnout.

Tab. 1 - Desatero pro rodic¢e déti ptedskolniho véku

Desatero pro rodice déti predSkolniho véku

1. | Dit¢ by mélo byt dostatecné fyzicky a pohybové vyspélé, védomé ovladat své télo,
byt samostatné v sebeobsluze.

2. | Dité by m¢lo byt relativné citové samostatné a schopné kontrolovat a fidit své
chovani.

Dité by mélo zvladat ptimétené jazykové, feCové a komunikativni dovednosti.

Dité by mélo zvladat koordinaci ruky a oka, jemnou motoriku, pravolevou orientaci.

Dité by mélo byt schopné rozliSovat zrakové a sluchové vjemy.

AN el d

Dité by mélo zvladat jednoduché logické a mySlenkové operace a orientovat se v
elementarnich matematickych pojmech.

7. | Dité by mélo mit dostate¢né rozvinutou zdmérnou pozornost a schopnost zamérné si
zapamatovat a védom¢ se ucit.

8. | Dité by mélo byt pfiméfené socialné samostatné a zaroven socidln€¢ vnimave,
schopné souziti s vrstevniky ve skupiné.

9. | Dité by mélo vnimat kulturni podnéty a projevovat tvofivost.

10. | Dité by se m¢lo orientovat ve svém prostiedi, v okolnim svété i v praktickém zivoté.

Zdroj: Konkretizované ocekdvané vystupy RVP PV [online]. Praha: MSMT, 2012 [cit. 2019-05-27]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/vzdelavani/predskolni-vzdelavani/konkretizovane-ocekavane-vystupy-rvp-pv

Motorika

Motorikou rozumime souhrn vSech potencidlnich pohybovych piedpoklada lidského téla,
které spolecné s konstitu€nimi a psychickymi ¢initeli umoziuji vykonavat pohybové ukony
a Cinnosti (Stupiidkova, Navratilovd a Prochazka, 2012). Oblasti motoriky délime na
motoriku hrubou a jemnou. Hrubou motorikou rozumime celkovou koordinaci a hybnost téla.
Do jemné motoriky fadime hybnost a koordinaci rukou, nohou, obli¢eje, tst. Specidlnimi
kategoriemi jemné motoriky jsou grafomotorika — hybnost svall dlané a prsti ovlivilujici
graficky projev ditéte, oromotorika — hybnost mluvidel a vizuomotorika — koordinace ruky
a oka. Vyvoj hrubé motoriky piedchazi motorice jemné motorice (Pekarkové, 2017). Uroveit
motorickych schopnosti a dovednosti ditéte se prolind celym jeho vyvojem a ovliviiuje jeho

fyzickou zdatnost, navyky i socialni zatazeni do kolektivu (Bednafova a Smardova, 2015).
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Reé

Krucialnim pro rozvoj feci je obdobi prvnich tii let Zivota, v jejichz pribéhu se vyviji a zraje
mozek ditéte. Proto je dilezité¢ dit¢ v tomto obdobi vystavovat kontaktu s druhymi a tim
rovnéz novym feCovym podnétim. Vyvoj feci je spjat s vyvojem motoriky, sluchu, zraku
a pozornosti (Pekarkova, 2017). Z vnéjsich faktort ma nejvétsi vliv na rozvoj feci socidlni
prostiedi, ve kterém hlavni tlohu hraje rodina a jeji tzv. mluvni vzor (Bednafova a Smardova,
2010). Re¢ a porozuméni ovliviiuje kvalitu mysleni, poznavani, udeni, orientaci a fungovani

jedince v lidské spole¢nosti (Bednatova a Smardova, 2015).

Sluchové vnimani

Dité vnima zvuky jiz v prenatalnim obdobi, po narozeni reaguje na matcin hlas a ostré zvuky.
Lokalizace sluchovych podnétu se pozitivné podili na rozvoji prostorové orientace
(Bednatova a Smardova, 2015). Sluchem rozeznavame zvuky, které organizujeme v celky
a mozkovou c¢innosti chapeme celkovy vyznam sdéleni. Proto je v predskolnim obdobi
dalezité védét, co dité slysi, zda jsou pro n¢j slySitelné rozdily v hlaskéach, slovech a zda
spravné rozumi vyznamu slov (Pekarkova, 2003). Sluch je prostfedkem komunikace

a ovliviluje rozvoj fe¢i a mysleni (Bednarova a Smardova, 2010).

Zrakové vnimani

Uroveti zrakového vnimani je dileZita pro kazdodenni &innosti a hry ditéte, vyznamnou roli
hraje pii osvojovani ¢teni, psani a pocitani. Zrakem odliSujeme detaily predméti a ziskavame
informace z okoli, kter¢ si diky zrakové paméti jsme schopni zapamatovat a pomoci
rozumovych schopnosti dat vidénému smysl (Pekarkova, 2003). Pro ptedskolni vék je
charakteristické vnimani zamétené spiSe na celek, nez na detail (Bednéfova a Smardova,

2015).

Prostorové vnimani

Schopnost orientace v prostoru nazyvame prostorovym vnimanim. Souvisi Uizce s vlastnim
vnimanim té€lesného schématu. Utvareni pfedstav o prostoru ovliviiuje motorika, hmat, zrak,
sluch i fe¢ (Bednafova a Smardova, 2010). Zakladni vnimani prostoru a jeho organizace je

vymezeno tfemi osami: hornodolni, pfedozadni, pravolevou. Piedstavy o prostoru zahrnuji
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také odhad vzdalenosti, perspektivu, porovnavani velikosti objektll, vnimani ¢asti a celkd,
jejich vzajemnych pomért a uspotfadani (Bednafova a Smardova, 2015). Uspotradani objektt
souvisi rovnéz s rozvojem vnimani ¢asu. Tim, ze ¢innosti maji prib¢h a sled, dité pfirozené

ziskava predstavu o ¢asové posloupnosti (Pekarkova, 2003).

Vnimani ¢asu

Vnimani plynuti ¢asu, chapani souvislosti riznych déja a procesii si postupné osvojujeme
prostiednictvim zkuSenosti a zpisobem, jakym o Case a udalostech v ném hovotime. I kdyz
si dit¢ v predskolnim véku zacind uvédomovat, ze sled udalosti neni nahodily a mé urcitou
logiku, je pro néj typické ziti ptitomnosti (Pekarkova, 2017). Vniméni Casu souvisi
s vnimanim posloupnosti a sledu udalosti, uvédoménim konce a zacatku, pti¢iny a nasledku.
Dité s vékem dokaZze na zaklad¢ nabytych zkuSenosti a prozitkli ze sledu udalosti odvodit
jejich dusledky a ptipravit se na budouci situaci. Tento ptfirozeny opakujici se algoritmus mu
usnadnuje chépani a sled kazdodennich aktivit a dava ditéti pocit jistoty a bezpeci v dobie

znalém rezimu (Bednafova a Smardova, 2015).

Piedmatematické predstavy

Pfedmatematické predstavy jsou zédkladem logického mysleni a porozuméni matematickym
konceptiim. Na jejich vytvéfeni se podili zrakové a sluchové vnimani, vnimani Casu a
prostoru, pohybové dovednosti a rozumové schopnosti. Rozvinuté predmatematické
predstavy ditéti pozd€ji pomdhaji, pii osvojovani matematickych dovednosti, pochopit
vztahy mezi Cisly. Mezi zakladni pfedmatematické predstavy fadime tfidéni, porovnavani,
fazeni a pocitani. Tridit, porovnavat a fadit 1ze na zédkladé zadanych charakteristik, jako
napiiklad barva, délka, velikost, mnozstvi a dal$i. Po¢itdnim rozumime oznaceni mnozstvi

pfedméth a zékladni pochopeni ¢iselné fady (Pekarkova, 2017).

Mezi oblasti rozvoje pfedskolniho ditéte fadi Pekarkova (2017) také pozornost a socialni
dovednosti ditéte. Pozornost a praceschopnost jsou podminény vychovnym vedenim, zralosti
centralni nervové soustavy, motivaci, samostatnosti (Bednafova a Smardova, 2010). Uréita
uroven nepozornosti je piirozenou soucasti normalniho vyvoje (Pekarkova, 2017).

V ptipadé€, ze se projevy nepozornosti, impulzivnosti a zvySené aktivity objevuji Castéji,
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ptipadné zesiluji, miize byt vhodné podstoupit s ditétem specializované vysetieni. Pochopeni
ptipadnych obtizi a ptizplsobeni vychovného stylu s cilem co nejoptimalnéjSiho rozvoje

ditéte, by melo byt cilem nejen pii poruchéch pozornosti, ale pti oslabeni kterékoliv z oblasti.

Mezi socialni dovednosti patii uméni komunikace, chapani emoci svych a emoci ostatnich,
osvojeni spolecenskych pravidel, sebekontrola, sebediivéra, spoluprace a feSeni konflikta.
Kultivace socidlnich dovednosti probiha od détstvi a jejich osvojovani ndm umoznuje byt

soucasti spolecnosti a fungovat v ni (Pekarkova, 2017).

Pribézné vyhodnocovani dosazené urovné rozvijenych schopnosti a dovednosti ditéte je
dualezité pro stanoveni jeho silngjSich a slabSich stranek. Pak je mozné ditéti ptizplsobit
nabizené ¢innosti a upravit vhodnost podnétl tak, aby mu byl umoZznén rozvoj a posileni
potiebnych oblasti s vétSim diirazem. Vénovani pozornosti dosazenych urovni mize rovnéz

pomoci identifikovat ptipadné obtize, které vyzaduji intervenci odbornika.

Jak jiz bylo zminéno na zac4atku kapitoly, pfedskolni vzdélani ma za ukol usnadnit ditéti jeho
dal§i vzdélavaci a zivotni cestu. V dneSni dobé probihd stale rychleji pfeména nasi
spolecnosti, jejiz soucasti je nastup novych technologii a zména orientace ekonomiky ze
zpracovatelského primyslu na sluzby. Adekvéatné k tomu se na trhu prace méni po
uchazecich poZzadované kompetence a dovednosti. Jednim ze zpiisobtl, jak posilovat u déti
kompetence 21. stoleti, je rozvoj algoritmického a informatického mySleni v matefskych

Skolach.

Z vyse uvedeného vyctu oblasti podporuji ¢innosti algoritmického mysleni nejvice rozvoj
oblasti pfedmatematickych predstav, vniméni Casu a prostorového vnimani. Zaroven ale,
diky komplexnosti her a aktivit, neni nikdy mozné odd¢lit rozvoj jedné slozky od druhé.
Soucasné tak dochézi k pozitivnimu ovliviilovani rozvoje vSech zbylych, stejné dalezitych
oblasti. Jak uvadi Dvotdkova (2011), pfi realizaci ¢innosti zaméfené na urcitou oblast bude
vzdy dochazet vice ¢i méné k ovlivilovani dalSich oblasti, protoze biologickou,

psychologickou a socialni oblast osobnosti od sebe odd¢lit nelze.
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3 Algoritmické mysleni a souvisejici pojmy

Pro definici algoritmického mysleni je nejprve vhodné popsat, co rozumime pod samotnym
pojmem algoritmus. Algoritmus lze vysvétlit jako sadu instrukci ¢i krokt, které vedou ke
splnéni zadaného ukolu/vyteseni dané¢ho problému. Aby bylo provedeni efektivni a spravné,
je stanoveni jednotlivych kroki a jejich posloupnosti klicové. Zjednodusené Ize fici, Ze nase
kazdodenni ¢innosti jsou provadeény dle urcitych algoritmii, které vedou ke splnéni n¢jakého
cile: ranni rutina pfed odchodem do prace, ¢innosti ve Skolce (uklid hracek, hygiena,

oblékani), instrukce kuchatskych recepti.

Pfirozené se opakujici algoritmy jsou soucasti naseho zivota, davaji ditéti pocit bezpeci
a jistoty a pomahaji mu pfi osvojovani vnimani ¢asu (Pekarkova, 2017). V ramci RVP PV
(2018, s. 11) jsou algoritmy uvedeny v oblasti klicovych kompetenci k feSeni problému:
,,dité ukoncujici predskolni vzdélavani: uziva pri veSeni myslenkovych i praktickych
problémii logickych, matematickych i empirickych postupii; pochopi jednoduché algoritmy

reSeni riiznych uloh a situaci a vyuzivd je v dalsich situacich*.

V ptipad¢ pocitacové veédy jsou algoritmy pouzivany jako zptisob komunikace s pocitacem,
ktery navolené kroky splni a vyfesi tak zadany tkol. Klimes et al. (2008, s. 232) pro oblast
informatiky algoritmus definuji jako ,, ndvod na vykondani cinnosti, ktery nds od (méritelnych)
vstupnich dat piivede v konecném case k vysledku. “ Cinnost provedena na zakladé algoritmu

je oznacovana jako vypocet (Klimes et al., 2008).

Konkrétni pouZiti jednoduchého algoritmu k vyfeSeni problémil v béZném Zivoté 1ze popsat
na piikladu ,,chceme pit kakao*. Pokud nemdme suroviny a nejsme ochotni je nakoupit,
postup konc¢i. Pokud mame vSechny pottebné suroviny, mizeme mléko nalit do hrnku, ohtéat
ho, pridat kakao a tak déle, dokud potiebu neuspokojime. Na pocatku stoji problém, ktery
1ze definovat jako odchylku od pozadovaného stavu. Problém je vzdy zavisly na vlastnikovi.
Resenim problému rozumime odstrafiovani rozdilu mezi aktualnim stavem a stavem, kterého
chceme dosahnout. Postup, kterym se fidime pfi odstranovani rozdilu, nazyvame algoritmus.

ProtoZe spravny algoritmus bere v tivahu vSechny moZznosti a ndhodné jevy, které by mohly
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odstranéni problému narusit, pfi feSeni problémi redlného Zivota pouzivame algoritmy

zjednodusen¢ (Klimes et al., 2008).

Algoritmické mysleni miizeme tedy definovat jako mysleni takové, které ndm umoziuje
pfemyslet o vSech detailech a nalézt tak efektivni feSeni problému. Jde o uvédomeéni si vSech
moznych zptsob, jak dosdhnout cile a vybrat si z nich ten nejlepsi (Curzon a McCowan,
2017). Algoritmické mysleni piedstavuje organizovany a logicky zpiisob mysleni slouzici
k rozd€leni komplexniho cile do sekvence jednotlivych krokii (Lockwood et al., 2016).
Uvédomeéni si jednotlivych krokt a jejich uspotfadani do posloupnosti tak, abychom co
nejrychleji a nejefektivnéji odstranili problém a uspokojili potiebu, se poji s dal§imi
dovednostmi, mezi néz patii analyza problému, jeho pojmenovani, vyhodnoceni problému
ajeho okolnosti, samotné vytvofeni algoritmu (feSeni), realizace jednotlivych krok,
vyhodnoceni a pfipadné zlepSeni jeho efektivity v dalsim pouziti (Futschek, 2006). Na
situace a problémy, se kterymi se setkavame v bézném zivote, pouzivame algoritmy oproti
pocitaovym programim omezen¢. Jejich pochopeni a aplikace jsou ale podstatné pro

moderni dovednosti souvisejici s ICT, pfedev§im programovani.

Samotny pojem ICT se nemusi vztahovat pouze k pocitaciim, ale zahrnuje i ostatni zptisoby
a technologie umoziujici vyménu informaci, jejich zpracovavanim zkvalitiiovani,
zvefejiiovani a dalsi zpracovavani. Predpokladem pro efektivni vyuZivani ICT prostiedki je

silna zakladna uzivatell a poskytovatell sluzeb (Klimes et al., 2008).

Schopnost vyuZivat algoritmizaci a programovani je evropskymi autoritami povazovano za
dovednost, kterd spada pod jednu z osmi oblasti klicovych kompetenci stanovenych
Evropskou unii (2016):

e komunikace v matetském jazyce

e komunikace v cizim jazyce

e matematickd gramotnost a zakladni pfirodovédné-technickd kompetence

e kompetence v oblasti informaénich a komunikac¢nich technologii

e kompetence k uceni (,,naucit se ucit*)

e socialni a ob¢anska kompetence
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e vlastni iniciativa a kompetence k podnikani

e kulturni védomi a vyjadieni
Tyto kompetence (Nova, 2016) jsou povazovany za zasadni pro kazdého jedince ve
spoleCnosti zalozené na znalostech. Jejich napliiovani by tedy, s ohledem na rozvoj déti,
jejich budouciho pracovniho uplatnéni a pozadavky moderni spole¢nosti, mélo byt

prirozenou soucasti moderniho vzdélavani.

Pojem souvisejici s programovanim, algoritmizaci, ICT a klicovymi kompetencemi je
informatick¢é mysleni, pfipadné informatickd gramotnost. Jde o ceské ekvivalenty
anglickych pojmii computational thinking, computational literacy. Informatické
a algoritmické mysSleni spolu tzce souvisi, definicemi se vzajemné dopliuji a ¢astecné
prekryvaji, v nékterych odbornych pramenech je algoritmické mysleni uvedeno jako soucast

mysleni informatického.

Informatické mysleni 1ze definovat jako ,,zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis
problému, jeho analyzu a hledani efektivnich reSeni. Nabizi nam sadu ndstroju a postupii.
Kdyz se s nimi seznamime a naucime se je pouzivat, budeme je moci uplatiiovat opakované
a v ruznych situacich“ (iMysleni, ©2018). Zjednodusené€ si pod informatickym myslenim
muzeme piedstavit schopnost pfi feSeni probléml myslet jako informatik i mimo
informatiku, kterou se pfi vyuce snazime u z4ka intuitivné probudit a rozvijet (Lessner,
2014).J. Wing (2006) ve svém ¢lanku oznacila informatické mysleni za zdkladni analytickou
dovednost pro kazdého, kterou bychom u déti méli rozvijet spolu s c¢tenim, psanim
a pocitanim. Samotny pojem pozdéji definovala jako myslenkové postupy/procesy, které
zapojujeme pii formulovani a feSeni problémi, jeZ ndam umoZni navrZena feSeni provést
a problém vyfesit. ReSeni mize byt provedeno jak strojem, tak ¢lovékem, nebo kombinaci
obou (Wing, 2011). Osvojenim a posilovanim informatického mysleni jsme schopni 1épe
a efektivnéji definovat a fesit problémy, posuzovat situace a vhodnost feSeni, rozhodovat se,
prioritizovat, planovat, fidit, vytvaret a ndsledovat postupy, orientovat se v mnoZstvi
nesourodych dat a vytéZovat ta podstatna a pracovat s pocitaci, roboty a umélou inteligenci

(iMyzleni, ©2018).
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Informatické mysleni rovnéz souvisi s polytechnickym pojetim vzdélavani, které je
oznacovano zkratkou STEM. Tento koncept vznikl v 90. letech minulého stoleti ve
Spojenych statech americkych. Zkratku tvofi prvni pismena oznacujici pojmy science
(ptirodni  védy), technology (technika), engineering (technologie), mathematics
(matematika) (NUV, ©2011-2019). Jde o interdisciplinarni ptistup ke vzdélavani umoziujici
konkurenceschopnost v moderni ekonomice a uspokojeni spoleenskych potieb. Koncept je
zaméien na propojeni akademickych konceptli a realného svéta napti¢ obory. Odstranénim
striktniho rozdé€leni jednotlivych predméti a bariér mezi nimi tvofii celistvy ptistup pro teorii

a praxi (Lantz, 2009).

DiileZitost rozvoje informatického mysleni byla zohlednéna v dokumentu MSMT ,,Strategie
digitalniho vzdélavani CR do roku 2020“ (2014). Spole&né se zlepsenim kompetenci zaki
v oblasti prace s informacemi, digitadlnimi technologiemi a otevienim vzdélavani novym
metoddm a zplisobum prostiednictvim téchto technologii, tvofi hlavni smysly této strategie.
Konkrétn€ je pak pro potieby dokumentu informatické mysleni definovéno jako: ,,zpiisob
uvazovani, ktery pouziva informatické metody reSeni problémii, a to vcetné problémii
komplexnich ¢i nejasné zadanych. Rozviji schopnost analyzovat a syntetizovat,
zevSeobecnovat, hledat vhodné strategie reSeni probléemii a ovérovat je v praxi. Vede
k presnému vyjadrovani myslenek a postupii a jejich zaznamenani ve formalnich zapisech,
které slouzi jako vseobecny prostiedek komunikace. Pracuje se zdakladnimi univerzalnimi
pojmy, které presahuji soucasné technologie: algoritmus, struktury, reprezentace informaci,
efektivita, modelovani, informacni systémy, principy fungovani digitalnich technologii*

(MSMT, 2014, s. 12).

Tato strategie, ktera reaguje na neustaly vyvoj digitalnich technologii a jejich zapojeni do
vyuky na viech stupnich $kol, byla podpofena vladou CR vroce 2014. Zamérem této
strategie bylo stanoveni klicovych priorit pro zménu metod a forem vzdélavaciho systému
ajeho cili tak, aby bylo moZzné naplilovat definici digitdlniho vzdélavani. Digitalni
vzdélavani ,, reaguje na zmeény ve spolecnosti souvisejici s rozvojem digitalnich technologii
a jejich vyuzivanim v nejruznéjsi oblastech lidskych cinnosti. Zahrnuje jak vzdélavani, které

ucinné vyuziva digitalni technologie na podporu vyuky a uceni, tak vzdélavani, které rozviji
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digitalni gramotnost Zaku a pripravuje je na uplatneni ve spolecnosti a na trhu prdce, kde
pozadavky na znalosti a dovednosti v segmentu informacnich technologii stale rostou*
(MSMT, 2014, s. 3). Protoze dokumentu brzy konéi G¢innost, na konci roku 2018 MSMT
zahajilo piipravu nového, kontinualné navazujiciho dokumentu pro dalsi obdobi ,,Strategie

vzdélavaci politiky do roku 2030+ (MSMT, 2019).

Vyuzivani digitalnich technologii ve vzdélavani vyzaduje spolupraci vSech jeho slozek.
Pochopeni a zaclenéni digitalnich technologii a souvisejici prace pedagogu, ktefi funguji jako
klicovy implementatofi digitalnich technologii do vzd¢lavani, pracovni a technologické
zazemi Skolskych zatizeni, kladny piistup fidicich pracovnikii, ochotu zakt vyuzivat digitalni
technologie i ve Skolnim prosttedi jinak, neZ jsou zvykli a rodinné zdzemi, které ovliviiuje
uspéSnost zdka 1 zhlediska =zacletiovani digitdlnich technologii do vzdélavani

(MSMT, 2014).

S cilem rozvoje SirSiho vyuZivani digitalnich technologii je vhodné uvést souvisejici pojem
digitalni gramotnost. Nejde pouze o dovednosti pouzivat digitdlni zafizeni fyzicky a umét
pracovat s nainstalovanymi programy a softwarem. Pojem zahrnuje Siroké spektrum
motorickych, sociologickych, kognitivnich a emocionalnich dovednosti, které¢ clovéku
umoznuji pohybovat se v digitdlnim prostiedi efektivné (Eshet-Alkali, 2004). Metodicky
podplrny material, ktery vznikl v rdmci projektu ,,Podpora prace ucitelti, definuje digitalni
gramotnost jako: ,,soubor digitdalnich kompetenci (védomosti, dovednosti, postoju, hodnot),
které potrebuje jedinec k bezpecnému, sebejistému, kritickému a tvorivéemu vyuzivani
digitalnich technologii p7i praci, ve volném case i pri svém zapojeni do spolecenského
Zivota* (Ruzitkova et al., 2018, s. 4). Uelem tohoto materialu je poskytnuti metodické
podpory ucitelim matefskych a zékladnich Skol pfi stanovovani vyukovych cili s ohledem

na rozvoj digitalni gramotnosti.

Uvedené digitalni kompetence jsou rozdéleny do tfech zékladnich oblasti: Clovék,
spole¢nost a digitadlni technologie; Tvorba digitdlniho obsahu; Informace, sdileni
a komunikace v digitalnim svété. Pro tyto oblasti pak materidl shrnuje o¢ekavané vysledky

do péti obdobi rozdélenych od konce ptredskolniho obdobi do ukonceni povinné Skolni
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dochazky. Redlnost dosazeni uvedenych vystupti cilii je urena pro 80 % zaki

(Ruzickova et al., 2018). Ocekavané vystupy digitalni gramotnosti na konci matei'ské Skoly

viz Tab. 2.

Tab. 2 — Digitalni gramotnost v uzlovych bodech vzdélavani pro prvni obdobi

Digitalni gramotnost Prvni obdobi — Na konci MS
1. Clovék, spole¢nost a digitalni technologie
1.1 | Zapojeni do spole¢nosti | mad povédomi o vyznamu digitalnich technologii v
prostfednictvim kazdodennim zivoté ¢loveka, uvédomuje si, Ze zptsob,
digitalnich technologii jvakym J:S’Oll pouiivény, ;éleii jenna ton}, kdo jf’ p(:uiiyé,
1.2 | V§voj technologii a ze dlgltalm. tqchnologle mohou pgmahat pfi riznych
L ¢innostech 1 lidem s riznym hendikepem, ale také ze
spolecnosti mohou byt zneuZity nebo pouzivany zplisobem
1.3 | Kazdodenni Zivot s ohrozujicim bezpecnost ¢i zdravi (toho, kdo s nimi
technologiemi pracuje, nebo ostatnich); rozumi tomu, ze zmény jsou
1.4 | Osobni rozvoj, osobni ptirozené a samoziejmé (vSechno kolem se méni, vyviji,
vzdélavaci prostedi pohybuje a proménuje) a bie S témit(t)) zménami je tfleba v
. VTRV - zivoté pocitat, pfizpisobovat se bézné¢ proménlivym
1.5 | Spréva digitdlni identity okolnostem doma i1 v matetské skole
1.6 | Osobni bezpeci a chova se tak, aby v béznych a jemu znamych situacich
bezpeénost v digitalnim = neohroZovalo zdravi, bezpe¢i a pohodu svou ani
prostiedi druhych; dokéze fici ,,ne* v situacich, které to vyzaduji
1.7 | Ochrana zdravi (v ohrozujicich, nebezpe¢nych ¢i neznamych); ma
povédomi o tom, kde v ptipadé potieby hledat pomoc
(kam se obratit, koho pfivolat, jakym zplisobem apod.);
uvédomuje si svoje limity pfi komunikaci v digitdlnim
prostiedi; zachazi Setrn€ s vlastnimi i cizimi vécmi
(v€etné digitalnich zatizeni)
1.8 | Pravni normy v dodrzuje pravidla her a jinych ¢innosti, hraje férove;
digitalnim prostiedi odmita se podilet na nedovolenych ¢i zakazanych
1.9 | Etika v digitalnim éjnnostech; chova se zdvotile, pfistupuje k druhym
prostied 11(.1.em, k dospélym i .k“détem, bez pfedsudkﬁ, s uctou k
jejich osobé, vazi si jejich prace a Gsili
1.10 | Reseni problémii a fe§i ukoly a situace, mysli kreativné, piedklada
inovace ,napady*, stanovuje postupy/kroky feseni
elementarnich/jednoduchych problémi
1.11 | Troubleshooting (feSeni
technickych problémil)
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2. Tvorba digitalniho obsahu

2.1 | Tvorba nového zachycuje skutecnosti ze svého okoli a vyjadiuje své
digitalniho obsahu, pfedstavy pomoci riznych technik — 1 s vyuzitim
vhodné zvoleny format digitalnich technologii
sdéleni

2.2 | Remix (pfepracovani
ciziho obsahu)

3. Informace, sdileni a komunikace v digitalnim svété

3.1. | Ziské&vani dat, informaci = formuluje otdzky, odpovida, slovné reaguje; rozliSuje
a obsahu z digitalnich nekteré obrazné symboly (piktogramy, orientacni
znacky, ikony, ovladaci prvky apod.) a rozumi jejich
vyznamu i jejich komunikativni funkci; zaméfuje se na
to, co je z poznavaciho hlediska dulezité (odhalovat
podstatné znaky, vlastnosti pfedméti, podobu a rozdil,
charakteristické rysy predmétd ¢i jevi a vzajemné
souvislosti mezi nimi); porovnava, usporadava a tridi
soubory predméti podle urcitého pravidla

zdroju

3.2 | Sprava dat, informaci a
digitalniho obsahu

3.3 | Interakce
prostiednictvim
digitalnich technologii

3.4 | Sdileni a spoluprace spolupracuje s ostatnimi; rozd€li si tikol s jinym ditétem
prostiednictvim
digitalnich technologii

Zdroj: RUZICKOVA, Daniela, Eva FANFULOVA, Martina MANENOVA et al. Digitalni gramotnost v uzlovych bodech
vzdélavani: metodicky podptirny material pro projekt PPUC. In: Metodicky portdal RVP [online]. Praha: NUV, 2018 [cit.
2019-05-28]. Dostupné z: https://digifolio.rvp.cz/artefact/file/download.php?file=82137&view=13123&view=13123

Zapojenim dostupnych hracek a vhodnych aktivit pro rozvoj algoritmického
a informatického mysleni se otevira moznost v matefské Skole rozsitit podnétnost prostiedi
a piiblizovat détem moderni technologie. Pfirozené tak u nich lze posilovat dovednosti
a osvojovat schopnosti a gramotnosti povazované za klicové pro 21. stoleti. Mezi ty patii
kritické mysleni, pochopeni zakladl programovani, schopnost rychle se rozhodovat,
definovat dileZité, ur¢eni moznych feseni, stanoveni krokii potfebnych k vyfeSeni zadanych
ukolu efektivné pro praxi, analytické mysleni, ale rovnéZ schopnost piijmout fakt, Ze se
ptirozené setkavame se situacemi, které v dany cas uspokojive fesit nelze. V souladu s cili
digitalni strategie by pfirozené osvojovani téchto dovednosti mélo détem, s ohledem na
modernizaci a globalizaci svéta, pomoci uplatnit se v budoucnu na pracovnim trhu a

vyporadat se s ndroky ménici se moderni spolecnosti.
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4 Projekty a hracky
K rozvijeni algoritmického mysleni Ize vyuzivat specidlné¢ zaméiené hracky a programy,
které jsou navrzeny pro pouziti v predskolnim véku. Cilem této kapitoly je prehled a popis

vybranych programii a hracek, se kterymi mohou s détmi pracovat pedagogové a rodice.

S diirazem na rozvoj informatického mysleni a souvisejicich digitdlnich dovednosti
organizovanych kurzii urenych détem riznych vékovych skupin. Zpravidla jsou ale
nejmladsi cilovou skupinou kurzt déti mladsiho skolniho véku. Presto ale webové stranky
projekti mohou slouzit jako inspirace k tomu, co vS§echno se mohou déti pod vedenim lektort
na komer¢nich 1 neplacenych kurzech naucit. Mezi organizace nabizejici takové kurzy patti

napiiklad makelTtoday (http://makeittoday.cz), Learn2Code (http://www.learn2code.cz),

Jedu EDU (http://www.jeduedu.cz), Czechitas (http://www.czechitas.cz), sdruzeni studentek
CVUT FEL wITches (http://witches.fel.cvut.cz), CODE rebels (http://www.coderebels.cz).

Mezi obvykle nabizené kurzy patfi, mimo jiné, vyuka programovani pro déti v jazyce
ScratchJr. Ten pifind8i moznost nacviku zakladi programovani a procviovani
algoritmického mysleni 1 v matefské Skole. Jde o volné staZitelny program vytvoreny
odborniky z vyzkumnych univerzitnich organizaci. Vychazi z programovaciho jazyka
Scratch a je ur€en pro rozvoj programovani, jakozto nové gramotnosti, pro déti ve véku pét
az sedm let. Déti se pomoci aplikace seznamuji s programovanim vytvatrenim jednoduchych
interaktivnich ptibéhli a her. Pouzivani programu ScratchJr podporuje u déti schopnost
organizovat své myslenkové pochody, vyjadfovat ndpady, prevadét mysSlenky do
jednoduchého programovani, fesit problémy, chépat sled udélosti a souvislosti, s cilem
vybavit déti dovednostmi, které uplatni ve svém budoucim studiu i profesnim Zzivote
(ScratchJr, 2019). Uzivatelské prostiedi je graficky piehledné a ptizpisobené mladSim
détem. Pro ovladdani programu je nutné vlastnit tablet s operatnim systémem iOS nebo

Android.

Zakladni princip spociva ve vytvoteni projektu s volitelnym pozadim, objekty a pfifazenim

zadanych piikazl (pohyb, zvuk, zména velikosti a dalsi). Tyto ptikazy se zadavaji pomoci
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graficky zndzornénych bloki, které jsou rozdéleny na vzhledové, zvukové, ovladaci
a koncové. Jejich spusténim jednotlivé postavy splni vytvofeny algoritmus. Program
umoziuje kreativné upravovat pozadi a postavy v grafickém editoru a pomoci fotoaparatu
a mikrofonu ptidavat do projektu vlastni zvukové stopy a fotografie. Hotové projekty jsou
ulozeny na tivodni strance a lze se k nim kdykoliv vracet. Oficialni webova stranka obsahuje
podrobny popis uzivatelského rozhrani a jednotlivych blokt, pro inspiraci nabizi konkrétni
aktivity, pomucky k tisku a kurikula slouzici jako néstroje k pouzivani ScratchJr ve vyuce.
Webova stranka a aplikace jsou primarné psany v anglickém jazyce a ¢eské verze nejsou

dostupné.

Na pfiloZzeném snimku obrazovky z aplikace (viz Obrazek 1) je vybrano pozadi plaze a do
obrazku pfidany tii objekty — slunce, ptak a krab. Slunce i ptak jsou ru¢né pfejmenovany na
jejich Cesky ekvivalent. Na panelu ve spodni Casti je zobrazen vytvofeny algoritmus pro
kraba. Zluty blok s vlajkou znadi start, oranzovy rychlost pohybu, modré bloky smér pohybu
a Cislice pocet jejich provedeni, fialovy blok znaci ptikaz zobrazeni textu a ¢erveny ukonceni

provedenych piikazi.

(EERTED -® 00 ¢
{

Obrazek 1 - Obrazovka z aplikace ScratchJr spusténé na tabletu iPad

23



Kurikula, kterd mohou rovnéz slouzit jako inspirace pro ucitele, sestavila také technologicka
spolecnost Apple pod vlastni iniciativou rozsifujici vyuku programovani ve Skolach. Tato
kurikula pracuji s programovacim jazykem Swift, ktery umoziuje vytvafeni redlnych
aplikaci a jednoduchych kodt pro zatizeni fungujici na operacnich systémech i0S. Swift byl
predstaven v roce 2014 jako jazyk, prostfednictvim kterého se programovani muize naucit
kdokoliv. Pro zacateniky a déti vznikla aplikace na tablery iPad ,,Swift playgrounds*
(Apple, ©2019). V ramci vytvorenych kurikul se Apple zaméiuje také na predskolni a mladsi
Skolni déti. Kurikulum ,,Zaciname s kédovanim 1: prirucka pro ucitele je psano v anglickém
jazyce. Obsahuje osm lekci plus jednu tivodni a popisuje aktivity pro déti ve véku pét az
sedm let. Kazda z lekci obsahuje postupné seznamovani s pojmy souvisejicimi s kddovanim
(sekvence a jejich fazeni, smycky, algoritmizace, odlad'ovani chyb...), které détem ptiblizuje
prostfednictvim navrZenych aktivit a skupinovych ¢innosti. Navrhy aktivit jsou podpotfeny
zapojenim aplikaci dostupnych na iPadu a k jejich procvi¢ovani jsou doporuceny souvisejici
pasaze ve zpoplatnénych programovacich aplikacich pro déti — Tynker a codeSpark (Apple,
2017).

Tynker ptedstavuje platformu nabizejici aktivity k procvi€ovani kédovani prosttednictvim
hravé formy vizudlniho programovaciho jazyka. Cilem programu je v détech podpofit
dovednosti pro 21. stoleti hravou formou, zamé&fuje se na rozvoj matematickych dovednosti,
rozvoj kreativity, zlepSeni soustfedéni a organizacnich schopnosti, rozvoj informatického
a algoritmického mysleni, abstraktniho mysSleni. Pro pfistup do platformy je nutné se
zaregistrovat, ¢imz lze ziskat pristup k omezenému poctu aktivit a kurzt. Veskery obsah je
dostupny pouze pfi zakoupeni prémiové verze Gctu. Tynker umoZiluje vSem jejim ¢leniim
vytvaret, publikovat, sdilet a hodnotit své projekty vzajemné (Tynker, ©2018). Kodovaci
aplikace codeSpark se rovnéZ zamétuje na piiblizeni programovéani détem hravou formou.
Aplikace je na prvnich sedm dni volné dostupnd a poté je nutné platit mésicni poplatek
(codeSpark, 2019). VySe zminéné programy jsou dostupné v anglickém jazyce, ptipadné

dalSich svétovych jazycich, nikoliv vSak v ¢estiné.

Pod vedenim Jihogeské univerzity v Ceskych Budgjovicich probiha v Ceské republice

projekt PRIM — Podpora rozvoje informatického mysleni. Projekt zacal v fijnu 2010
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a ukonceni je planovano na zati 2020. Jeho cilem je podpofit ucitele pti zavadéni smysluplné
a pochopitelné informatiky do vyuky, zménu jeji orientace k uméni pochopit jeji zaklady tak,
aby déti byly pfipravené na pozadavky moderni spolecnosti osvojenim potiebnych
kompetenci (NUV, ©2011-2019). V srpnu 2018 byly na strankach projektu zvetejnény prvni
sady vzdélavacich materiala, které jsou rozdéleny podle vzdélavaciho stupné. Pro ucitele
matefskych skol a prvniho stupné zakladnich skol je k dispozici sada ucebnice a metodické
prirucky s praktickymi naméty ,,Rozvoj informatického mysleni s vyuzitim robotickych
hracek v matetské Skole a na 1. stupni zakladni Skoly* s vyuzitim robotické hracky Bee-Bot

od autorek Man¢énové a Pekarkové (2018).

S ohledem na skute¢nost, Ze hra je nejptirozengjsi détska aktivita, kterou se déti uci, je praveé
hrackam, které cili na rozvoj algoritmického mySleni, informatického mysleni
a programovani, vénovana nejpodrobnéjsi ¢ast této kapitoly. VSechny programy a aplikace
zminéné v této kapitole vysSe, vyzaduji k provozu pienosna zafizeni (telefony, tablety),
jejichz potizeni je ndkladné a vyzaduji specidlni skladovani a pravidelnou udrzbu.
Interaktivni robotické programovatelné hracky tvoii alternativu k softwarovym aplikacim
a déti pri jejich pouzivani nekoukaji do obrazovek. Svétova zdravotnické organizace v dubnu
2019 vydala doporuceni zcela omezit ¢as straveny u obrazovek pro déti mladsi dvou let a pro
déti od tii do Ctyt let tento Cas omezit na maximalné jednu hodinu denné¢ (WHO, 2019). Nize
jsou vybrany konkrétni robotické hracky, které jsou vékove ur¢eny pro predSkolni déti a lze
je zakoupit na ceskych internetovych obchodech. Spole¢nym principem vSech popsanych
hracdek je zadani po sobé nasledujicich piikazii, a tak vytvofeni algoritmu, ktery vede
k vyteSeni urc¢itého problému (napt. dorazit do cile). Dité navoli skupinu piikazt, hracka si
ptikazy uloZi do paméti a splni je v zadaném potadi. Konkrétni vyuZziti hracek pak zavisi na
dostupném pfislusenstvi a kreativit€ vyucujiciho. Spolecnym cilem téchto hracek je rozvoj
dovednosti pro 21. stoleti a moznost upevnéni a osvojeni poznavacich funkci dal$im
zpusobem. Hracky podnécuji zvidavost, experimentovani, objevovani, rozviji pamét,
vnimani ¢asu a prostoru, logické mysleni a zdklady programovani. Zadané lohy déavaji
prostor rozvoji kritického mySleni a rozvoji feSeni problémi. Manipulace s hrackou

podporuje motorikou jemnou, pohyb za hrackou motoriku hrubou.
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4.1 Code-a-pillar

Code-a-pillar je didaktické hracka ve tvaru housenky pro déti ve veéku tii az Sest let urCena
pro osvojeni zakladii programovani, feSeni problémil, planovani, kritického mysleni,
sekven¢niho pfistupu. T€lo housenky je sloZzeno z plastovych casti, kdy kazda cast
predstavuje konkrétni piikaz. Zapojenim jednotlivych ¢asti za sebe dité vytvori jednoduchy

kod, ktery housenka po spusténi plni.

Zékladni sada obsahuje osm plus jeden dil hlavy, na kterém je umisténo spinaci tlacitko
a reproduktor, tfi dily pro pohyb vpied, dva dily pro pohyb doprava o 90 stupnii, dva dily pro
pohyb doleva o 90 stupiiti a jeden dil pro spusténi zvukového signalu. K hracce je mozné
téchto balickl jsou dily pro rozsiteni zdkladnich pohybi a dily vydavajici zvukové a

doprovodné svételné efekty (Fisher-Price, 2019).

Hracku je vhodné umist'ovat na pevné povrchy, kdy neni jeji pohyb omezen. Po zapnuti
housenka chvili nacita jednotlivé kroky a poté se hybe podle zapojeni jednotlivych segment,
pro vizualni atraktivitu je cely pohyb doprovazen zvuky a svételnymi efekty. Nevyhodou
hracky je, Ze zvuky nelze vypnout ani ztlumit. Pokud je housenka vypnuta v prib&hu plnéni
zadaného algoritmu, po opétovném zapnuti pokracuje tam, kde skoncila. Déti mohou
housenku programovat tak, aby dorazila k pozadovanému cili nebo se snazila vyhnout

prekdzce na trase. Soucasti baleni jsou dva barevné disky pro oznaleni startu a cile.

Rearrange
his pieces to
change his

PEVEEORSIELE THINK & LEARN il

Code@pillar (36

Obrazek 2: Code-a-Pillar housenka

Zdroj: Think & Learn Code-a-pillar: Teacher Guide. In: Fisher Price [online]. Mattel, ©2019, 2015 [cit. 2019-06-02].
Dostupné z: https://www.fisher-price.com/en_US/CodeapillarTeacherGuide.pdf
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4.2 Bee-Bot

Roboticka hracka vzhledu vcely, kterd se ovlada pomoci tladitek umisténych na hracce.
Vybrané piikazy si hracka ulozi do paméti a po spusténi provede navolenou sekvenci.
Zékladni manipulace s hrackou spociva v jejim umisténi na podlozku tvoienou ze Ctverci

15x15 cm a navoleni sekvence pohyb tak, aby dorazila k vybranému cili.

Ze spodu hracky jsou umisténa tlacitka vypnuti/zapnuti hracky samotné a doprovodnych
zvukl. Ovladani pohybu probihd pomoci sedmi tlacitek: doptedu, dozadu, 90 stupiti doleva,
90 stupnii doprava, pauza pro vtetinové zastaveni, vymazani paméti a start. Celkem si hracka
dokaze ulozit 40 zadanych piikazii u pivodni verze hracky. Nova verze predstavena v roce
2019 si ulozi az 200 ptikazii. Pro resetovani sekvence je nutno pouzit tla¢itko vymazani

paméti (TTS, 2019).

Vyhodou hracky je moznost zakoupeni Sirokého mnozstvi hotového pfislusenstvi, napf.
krytt, tematickych sad, karti¢ek, podlozek pro pohyb a dalsiho. Jednoduchost ptislusenstvi
umoziuje vyrobu vlastniho pfisluSenstvi. Oficialni vyrobce nabizi k zakoupeni prithlednou
igelitovou podlozku s kapsami, do které lze vkladat libovolné obrazky a meénit tak rychle

téma a vzhled podloZzky podle potteb.

Obrazek 3: Bee-Bot

Zdroj: Bee-Bot: Programmable Floor Robot. In: T7S [online]. TTS, 2019 [cit. 2019-06-01]. Dostupné z: https://www.tts-
group.co.uk/bee-bot-programmable-floor-robot/1015268.html
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4.3 Blue-Bot

Pokrocilejsi verzi Bee-Botu je Blue-Bot, ktery 1ze také ovladat pomoci tlacitek ptimo na téle
hracky. Tvarové hracka vypada stejné, je ale prihlednd, a tak jsou svételné signdly hracky
efektnéjsi. Diky integrovanému Bluetooth ptijimaci/vysilaci 1ze pohyb hracky navic ovladat
pomoci aplikace ¢i specidlni ¢tecky piikazovych blokd. Tu lze zakoupit jako oficidlni
prisluSenstvi, které zaroven rozsifuje moznosti zaddvanych ptikazii. Vyhodou této ¢tecky i
aplikace je vizualni kontrola navolené¢ho kdédu a jeho plnéni hrackou, kterd u jednodussiho
Bee-Botu neni takto snadno mozna. Jinak 1ze Blue-Bot pouZivat stejné jako Bee-Bot véetné

dostupného ¢i vyrobeného prislusenstvi. Vylepsené verze obou hracek na sebe pii setkani

vzajemné reaguji zvukem.

Obrazek 4: Blue-Bot
Zdroj: Blue-Bot: Programmable Floor Robot. In: 775 [online]. TTS, 2019 [cit. 2019-06-01]. Dostupné z: https://www.tts-

international.com/blue-bot-bluetooth-programmable-floor-robot/1015269.html?cgid=Primary-Computing_-- ICT-Bee-
Bot Blue-Bot -- Pro-Bot

4.4 Code & Go Colby roboticka mys
Hracka je urCena pro déti od Ctyt let véku a je dostupna v zakladnim baleni obsahujicim
plastové dily pro tvorbu bludist. Na vytvotfenou podlozku Ize umist'ovat prvky jako tunely,

plastovy syr urcujici cil, pfekazky ve formé€ zdi. Soucasti baleni jsou karty s jiz vytvorenymi
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navrhy bludist, ve kterych se myS musi vyhnout ptekazkam pti cesté za syrem a karty ptikazt

pro vizualizaci zadaného kodu.

Zespodu hracky je umisténo tlacitko zapnout/vypnout, které zarovein umoziiuje nastaveni
rychlosti. Nizsi rychlost je doporuc¢ena pro pohyb na vytvofeném hftisti, vyssi pro volny
pohyb napft. po zemi. Hracka se ovladd pomoci tlacitek na ni umisténé. Jednotliva tlacitka
maji rizné barvy pro odliSeni. Pro pohyb jsou urcena tlacitka vpred (modrd) a vzad (zlutd),
které hracku rozpohybuji o 12,5 cm. Otoceni o 90 stupiii doleva (oranzovd) a 90 stupmil
doprava (fialova). Zelené tlacitko pro zahéjeni zadané sekvence a zluté pro jeji vymazani. Pi

plnéni zadaného algoritmu hracka vydava zvukové a svételné signaly.

Obrazek 5: Code & Go Colby roboticka mys
Zdroj: Code & Go Robot Mouse Activity Set. In: Learning Resources [online]. Learning Resources, ©2019 [cit. 2019-06-

01]. Dostupné z: https://www.learningresources.com/product/learning+essentials--8482-
+stem-+robot+mouse+coding+tactivity+set.do

4.5 Botley Robot

Programovatelny robot je urcen pro déti od péti let veéku. Ovlada se pomoci dalkového
ovladac¢e a mimo zdkladni pohyby (dopiedu, dozadu, otoc¢eni o 90 stupniii doleva, 90 stupiiil
doprava) je vybaven senzory. Senzory na predni stran¢ slouzi k detekovani prekazek, které
jsou urceny pro vyuku pokrocilé funkce ,,if" (kdyz, tak). Na spodni stran¢ jsou umistény

senzory slouzici k pohybu robota po nakreslené ¢afe. Robot se zapind/vypind na spodni

29



stran¢ a tlacitkem na horni strané lze robota zastavit v pohybu, po opétovném zapnuti robot

dokonéi zadanou sekvenci.

Na ovlada¢i mimo navoleni zakladnich pohybii je k dispozici tlacitko smycky pro
zopakovani sekvence, tlacitko vypnuti a zmény hlasitosti, tlacitko smazani navolené
sekvence, tlacitko pro navoleni funkce ,,if a pfenosové tladitko, které navolené piikazy

prenese az na vzdalenost tfech metrit do paméti robota.

Baleni mimo robota a dalkového ovladani obsahuje odnimatelné paze robota, 40
programovacich karet, desky, tycky, kostky, kuzely vlajky, kuli¢ky, zdkladnu a samolepky.
PfisluSenstvi a senzory umoziuji srobotem napf. pfesouvat plastové dily mezi

odnimatelnymi paZemi nebo pohyb mezi vytvorenym bludistém (Albi, ©2019).

-
=

—

Obrazek 6: Botley Robot

Zdroj: Botley robot. In: Albi [online]. Albi, 2019 [cit. 2019-06-01]. Dostupné z: https://www.albi.cz/hry-a-zabava/botley-
robot/

4.6 Cubetto
Tato hracka urcena pro déti od tii let véku vysSe a schvalena Montessori pomiicka je vyrobena
z ptirodniho materialu. Rozdil oproti vySe uvedenym hrackam spociva ve zplsobu vytvareni

sekvence piikazl, které se vkladdaji pomoci blokii do oddéleného kontrolniho panelu.
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Zakladni baleni obsahuje Sestnact bloka pro pohyb. Bloky pohybu jsou rozliSeny barevné,
ale také tvarové pro moznost taktilniho rozliSeni osobami se zrakovym postizenim

a s oslabenym zrakovym vniménim.

Kontrolni panel obsahuje dvanact po sob¢ jdoucich otvort pro vlozeni pohybovych bloki
a Ctyfi otvory pro vytvoreni ,,funkce®. Po vlozeni modrého bloku funkce Cubetto provede
vSechny piikazy dle bloki vlozenych do této Casti desky. Tlacitko zapnuti sekvence je
umisténo na ovlddacim panelu. Po jeho zapnuti je realizace jednotlivych krokti robotem
doprovazena blikdnim diody. Robot mé tvar kvadru a smér pohybu je svrchu oznacen Sipkou.
Baleni obsahuje také textilni podlozku pro pohyb, ptibéhovou knizku a manual (Primo Toys,

©2019).

Mimo zakladni baleni 1ze dokoupit dalsi tematické podlozky a dopliujici sady ptikazovych
blokl pro smér a blokl logickych. Ty obsahuji negaci, kterd zptisobi, Ze robot udéla opak
bloku umisténé¢ho na podloZce za nim (napf. pfi fazeni negacni blok, pohyb doptedu, hracka
pojede dozadu). A blok ndhodného pohybu, ktery pfi kazdém spusténi sekvence provede
libovolny pohyb robota.

Obrazek 7: Cubetto

Zdroj: Cubetto: screenless coding toy for girls and boys aged 3-6. In: Primo Toys [online]. London: Primo Toys, ©2019
[cit. 2019-06-01]. Dostupné z: https://www.primotoys.com/

31



4.7 Moznosti her a aktivit s robotickymi hrackami

Princip vyse uvedenych hracek je spole¢ny v tom, ze déti s ohledem na konkrétni cil navrhuji
sekvenci ptikazii tak, aby byl cil hrackou splnén. Navolenim ptikazii prostfednictvim hracky
¢1 ovladaCe piepisuji navrzeny algoritmus do programovaciho jazyka a vytvareji tak
jednoduchy kod, ktery hracka dokaze piecist a zrealizovat. Zakladni pohyby maji hracky
spole¢né: dva zékladni sméry pohybu (vpied, vzad) a otoCeni doleva ¢i doprava. Proto vzdy
pii zméneé sméru je nejprve nutné hracku otocit a az poté rozpohybovat. Obrazek 8 znazornuje
princip pohybu robotické hracky. Sipky ¢islo jedna, tii a étyii znadi pohyb vpied, Sipka &islo
dvé otaci hracku na misté o 90 stupii. Vyjimku tvofi housenka Code-a-pillar, kterd ma
schéma pohybu jiné. Pti zapojeni bloku pro oto¢eni se rovnou obloukem sto¢i zadanym

smérem a neumi pohyb vzad.

-
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Obrazek 8: Princip pohybu robotické hracky

Kazda z hracek ma k dispozici své vlastni piisluSenstvi, které lze ale pro potieby aktivit
s détmi vyrobit svépomoci dle planovanych aktivit. Na kazdou z hracek se da umistit napf.
pomoci gumicek psaci potieba a pomoci naprogramované sekvence kroka hracka zanechava
grafickou stopu, pro Bee-Bota a Blue-Bota je pro uchyceni tuzky prodavan specialni
nastavec. Mezi konkrétni Cinnosti a ukoly, které lze s hrackami realizovat, at’ uz na

podlozkach pohybu rozdélenych do ¢tvercové sit€ nebo bez nich, Ize naptiklad zaradit:
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dosazeni konkrétniho cile — hracka se musi dostat z bodu A do bodu B; lze omezit
naptiklad poctem pouzitych pohybti; bod B mizeme ukazat na siti, na obrazku nebo
musi hracka dojet k pfedmétu v mistnosti; lze pridat vraceni do vychoziho bodu A
stejnou cestou/jinou cestou

vytvofeni bludist¢ — hracka se musi dostat zbodu A do bodu B a vyhnout se
pirekazkam (ptekdzky mohou byt tvoreny jako oznaCena pole nebo vytvoreny
z né¢jaké stavebnice)

hracka musi nasledovat vytvofenou cestu a nesjet vedle — cestu vytvofime
z jednotlivych ¢tverct poskladanych za sebou

hracka musi projet vSechny obrazky za sebou tak, jak na sebe logicky navazuji —
pohyb hracky kopiruje posloupnost uvedenych €innosti; pro starsi déti lze napiiklad
zapojit abecedu (hracka se pohybuje nejprve na pismeno a poté obrazek, ktery
pismenem zacind) nebo matematiku (ukdzeme ¢islo, hracka musi zastavit na poli se
stejnym poctem objektil; zapojenim ¢isel a matematickych znamének hracka tvoti
ptiklad; hracka jede od nejmensiho ¢isla/poctu obrazkl k nejvysSimu a opacné
ovéfeni pravdivosti ptikladu — détem dame zapsanou sekvenci pohybu a urcime
cilové pole — dojede hracka na uvedené pole nebo nikoliv

zapis kodu — déti prendsi sekvenci zadanych piikazti do kédu — bud’ kreslenim nebo
pomoci karticek; vyucujici navoli sekvenci pohybu na hracce a déti pohyb ptevadi do
kodu

sestaveni sekvence piikazl podle zadaného kodu a jaky je cil — déti zadaji piikazy do
hracky podle zadaného kodu s cilem odhadnout, kam hracka dojede a nasledné ovéfit
pocet pohybli — kolika pohyby se 1ze dostat k cili); hracka musi projet vSechna policka
podlozky

omezeni pohybu — déti mohou k dosazeni zadaného cile vyuzit pouze omezeny pocet
pohybti podle rozdanych karti¢ek

zavody — vice hracek, kazdad zacina z jiné strany podlozky, kterd se prvni dostane
k zadanému cili

pohyb hracky — volny, objeti prekazky, couvani
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4.8 Moznosti her a aktivit bez pouziti robotickych hrac¢ek

Je pravdépodobné, ze pouzivani vyse uvedenych hracek ve vyuce bude mit své zastance
1 odplirce, protoze v realném vyuziti se budou objevovat limitujici skutecnosti. Témi miize
byt naptiklad neochota ucit se s hrackou a tim padem vymyslet souvisejici aktivity. Stejné
tak pofizeni pouze omezeného poctu hracek do tiidy, kvili vysoké finan¢ni narocnosti, které
pro standardné velkou tfidu bézné matefské Skoly nemusi byt dostacujici. Protoze jsou
algoritmy pfirozenou soucasti naseho Zivota, pfirozen¢ tak algoritmické mysleni rozvijime i
naSimi kazdodennimi ¢innostmi. Zaroven lze jeho rozvoj podpofit zamérnymi aktivitami i

pokud zrovna robotické hracky nejsou k dispozici.

Mezi vhodné aktivity patii sefazovani karet s piibéhem podle Casové posloupnosti — co
nasleduje pied kterou a po které ¢innosti. S tim souvisi vypraveéni a povidani o ¢innostech,
které dité dobfe zna — co délame rano, nez jdeme do Skolky, co délame ve Skolce. Zkouseni
jednoduchych recept nebo pokusti, které maji pti dodrZeni postupu viditelny a hmatatelny

vysledek.

Veskeré aktivity, které jsou navrzeny jako ¢innosti pro praci s robotickou hrackou, je mozné
realizovat s pouZitim auticka nebo jiné hracky. Pomoci vytvofené sité a karti¢ek ptikazl déti
hragkou pohybuji podle zadani. Cinnost je pochopitelné omezena ochotou déti drzet se
ptfesné postupu. Détem lze rozdélit role, jedno pohybuje hrackou, druhé je v roli navigatora
tak, aby fungovala vzdjemna kontrola. Roli robotické hracky muze také prevzit konkrétni zak
a chodit po prostoru podle zadani vyucujicitho nebo kamarada. Ptikazy navic mohou byt

obohaceny o dalsi, které u hracek moZné nejsou (napft. diep, vyskok), dle fantazie.

Aktivity pro podporu algoritmického mysleni 1ze prohlubovat i pomoci pracovnich listd. Ty
mohou mit naptiklad podobu Cinnosti, které je nutné spojit v logickém potadi za sebou.
Cinnosti také mohou byt zobrazeny v miizce, kdy ostatni pole jsou volna, a dti mohou kreslit
Sipky pohybu, pfipadné prikladat karticky s vytiSténym smérem stejné, jako kdyby planovaly
pohyb pro robotickou hracku.

34



5 Porovnani vybranych hracek

Hrackou z legislativniho hlediska rozumime vyrobek, ktery je navrzeny nebo urc¢eny ke hrani
nebo vedle hrani i k dal§im ucelim, détem mladSim ¢trnécti let. Hracky urcené détem
mlad$im 36 mésicth musi navic spliiovat pfisnéj$i pozadavky na bezpecnost a zdravotni
nezavadnost (Nafizeni vlady ¢. 86/2011 Sb.). Hracky prodavany v ramci Evropského
hospodaiské prostoru musi byt opatfeny oznaCenim CE, kterym vyrobce, dovozce ¢i

distributor hracky stvrzuje, Ze vyrobek splituje pozadavky evropské smérnice o bezpecnosti

hracek (Certification Company, 2019).

V Ceské republice v roce 1994 vznikl spoleény projekt SdruZeni pro hratku a hru, Asociace
hracka a Asociace piedskolni vychovy ,,Spravna hracka — vybrano odborniky*. Hracky
nesouci logo ocenéni spliuji estetické a vychovné kvality. Odbornici posuzuji predevsim
pedagogicko-psychologickou zptsobilost hradek a hernich pfedméti urcenych détem
ptedskolniho a raného Skolniho v&ku, ale rovnéz kvalitu produktu, uzivatelsky komfort
a design. Pro posouzeni je nutné podat elektronickou ptihlasku, zaplatit manipulacni

poplatek a odevzdat dva exemplare hodnoceného vyrobku (Spravna hracka, 2019).

Tato kapitola porovnava vybrané hracky, které rozvijeji algoritmické a informatické mysleni
a zaklady programovani, na zakladé stanovenych kritérii. Cilem kapitoly bylo vytvofit
uceleny piehled, ktery bude slouzit pro inspiraci a jako pomocnik pii vybéru. U kazdé
kategorie jsou prehledné uvedeny hodnoty a vlastnosti jednotlivych hracek, slouzici pro

rychlé zorientovani se v rozdilech, pfednostech ¢i nevyhodach.

Jednotlivé kategorie porovnani jsou podrobnéji popsany nize:

1. Vé&k: vékové vymezeni pro pouziti hracky doporucené oficialnim vyrobcem, Zadna
z hracek neni urcena pro déti mladsi 36 mésict

2. Vyrobce: nazev vyrobce konkrétni hracky, vSechny hracky lze zakoupit ptes oficidlni
weboveé stranky nebo distributory, uvedeni vyrobci zpravidla ve svém portfoliu

nabizeji dalsi, podobné zamétené hracky
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10.

11.

12.

Napéajeni a provoz: zdroj napdjeni hracky, pro vétSinu hracek zdroj napéjeni
predstavuji vyménné baterie, které ale pfi volbé jednorazovych vytvareji mnozstvi
nebezpetného odpadu, pouze hracky vyrobce TTS Group jsou vybaveny
integrovanou baterii a napajeji se pomoci USB kabelu; doba provozu hracky uvedena
vyrobcem

19. 5. 2019, pokud vyrobce uvadi 1 doporucenou cenu na svych strankach, je uvedena
spolu s uvedenou ménou, jedna se o cenu za zakladni baleni s jednim kusem hracky
Zikladni baleni: obsah zakladniho baleni, u hracek od spole¢nosti Learning
Resources je mozné na oficidlnich webovych strankach zakoupit také samotnou
robotickou hracku bez zvyhodnéného baleni sady aktivit, spole¢nost TTS Group v
zakladnim baleni nabizi pouze hracku a nap4jeci kabel

RozSifujici prisluSenstvi: piisluSenstvi nabizené oficidlnim vyrobcem, néktera
dostupna piislusenstvi mohou fungovat jako zdroj inspirace a mohou byt nahrazena
ptisluSenstvim vlastni vyroby

Material a design: material, ze kterého je hracka vyrobena; vzhled hracky

Ziskana ocenéni: ocenéni v kategoriich a soutézich, ktera vyrobce u hracky uvadi na
svych webovych strankach, ¢eské ocenéni ,,Spravna hracka — vybrano odborniky*
74dna z hracek nema

Zikladni ovladaci prvky: zakladni ptfikazy a pohyby, které je moZno na hracce
navolit pfi pofizeni zékladniho baleni; typ ovladdani jednotlivych hracek, hracky
Cubetto a Botley je mozné ovladat pouze dalkove, je tedy vZzdy nutné mit nabité obé
casti

Rozsitené ovladaci prvky: funkce rozsifenych pohybt a ptikazl jsou mozné pouze
pokud hracka disponuje vice typy ovladani nebo se k ni nabizi oficialni rozSifovaci
sada

Pohyb a pamét’: pamétové moznosti hracky pro jednu sekvenci a délka jednoho
pohybu vpted/vzad, otoceni u vSech hracek (mimo Code-a-pillar) v zdkladnich
ptikazech probiha o 90°

Specialni funkce: funkce podporujici slozitéjsi programovaci dovednosti jako napf.

opakovani sekvence krokt, funkce ,,if*, negace
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13. Aplikace, emulatory: oficidlni aplikace umoznujici vyzkouseni si pohybti robotické
hracky on-line nebo na mobilnim zafizeni, jsou vhodné i pro pfedstavu o tom, jak
hracku naprogramovat tak, aby dorazila k cili, v pfipad¢ Blue-Bota slouzi aplikace
také jako ovladaci prvek

14. Manualy a edukacni materialy: odkaz na oficialni manualy, stale je vétSina zdroji
dostupnych pouze v anglickém a ostatnich cizich jazycich; dostupné edukacéni
materidly v ¢eském jazyce

15. Dostupnost: dostupnost hracek na ceském trhu prostfednictvim internetovych
obchodii, moZnost zaslani hratky z oficidlniho internetového obchodu do Ceské
republiky a cena postovného (ke dni 20. 5. 2019)

16. Komentar: vyjadieni osobniho ndzoru na hracku, jejich slabych a silnych stranek

Tab. 3: Porovnani vybranych hracek ve zvolenych kategoriich

1. Vék
Code-a-pillar 3-6
Bee-Bot 4+
Blue-Bot 6-10

Code Go Colby | 4-9
Botley Robot 5-9

Cubetto 3-6
2. Vyrobce

Code-a-pillar Fisher Price
Bee-Bot TTS Group
Blue-Bot TTS Group

Code Go Colby | Learning Resources
Botley Robot Learning Resources
Cubetto Primo Toys

3. Napajeni a provoz

Code-a-pillar 4x AA baterie, doba provozu neuvedena

USB kabel, integrovana baterie, moznost zakoupeni nabijeci stanice

Bee-Bot i
provoz cca 8 hodin

USB kabel, integrovana baterie, moznost zakoupeni nabijeci stanice

Blue-Bot .
ue-so provoz cca 6 hodin

Code Go Colby | 3x AAA, doba provozu neuvedena
3x AAA baterie (Botley), 2x AAA (déalkové ovladani)
doba provozu neuvedena

Botley Robot
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3x AAA baterie (Cubetto), 3x AAA baterie (ovladaci panel)

Cubetto provoz cca 5 hodin
4. Cena

Code-a-pillar 1 288,- CZK 49,99 USD

Bee-Bot 1 999,- CZK 89,95 USD

Blue-Bot 2 790,- CZK 119,95 USD

Code Go Colby | 1590,- CZK 59,99 USD 55 GBP
Botley Robot 1 299,- CZK 79,99 USD 79 GBP
Cubetto 5790,- CZK 225USD 195 GBP

5. Zakladni baleni

Code-a-pillar

Ix roboticka hlava, 8x ptikazovy ¢lanek (3x vpted, 2x zahnuti o 90°
vlevo, 2x zahnuti o 90° vpravo, 1x zvuk), podlozky start a cil

Bee-Bot 1x Bee-Bot, 1x USB kabel
Blue-Bot 1x Blue-Bot, 1x USB kabel
1x Colby, 1x syr oznacujici cil, 20x karty s navrhem bludist, 30x
Code Go Colby | papirové kodovaci Sipky, plastové pomicky pro stavbu bludisté (16x
¢tvercova podlozka, 3x tunel, 22x sténa)
I1x Botley, 1x déalkové ovladani, 1x nasazovaci ruce, 40x papirové
Botley Robot kédovaci Sipky, 6x oboustrannd podlozka, 1x arch samolepek, 27x
piekazka (kostky, vlajky, kulicky, kuzely), 1x zdkladna
1x Cubetto, 1x ovladaci panel, 16x programovaci blok (6x vpted, 2x
Cubetto funkce, 4x otoceni 90° vpravo, 4x otoCeni 90° vlevo), 1x textilni

podlozka, 1x ptib&hova kniha

6. Rozsifujici prisluSenstvi

Code-a-pillar

3 rozsitujici sady po tiech piikazovych ¢lancich:

Pohybova: 1x vpted, 1x zahnuti o 90° vpravo, 1x zahnuti o 90° vlevo
Pohybova speciélni: 1x zahnuti o 180°, 1x zahnuti o 45° vpravo, 1x
opakovaci blok (zplsobi zopakovani bloku zapojené¢ho za timto
¢lankem 1-5x%)

Zvukova: 1x spici zvuk, 1x blaznivy zvuk, 1x vesely zvuk

Bee-Bot

tematické podlozky (abeceda, tvary, barvy, ostrov pokladi, silnice,
lidské telo...), transparentni podlozky, nabijeci stanice pro 6 kusl
hracek, nasazovaci kryty ménici barvu a druh (napf. prasatko, auticko),
nasazovaci drzak na pero a drzak pro tlaceni predmétd, bludisté s
pohyblivym sténami, tunely, tematické sady aktivit (napf. venkov),
sekvenéni karticky, softwarové programy, senzor pohybu (vyda
zvukovy a svételny signal pii detekci stejné hracky v blizkosti)

Blue-Bot

lze pouzit veSkeré piisluSenstvi dostupné pro Bee-Bot, Ctecka pro
piikazy ve formé plastovych bloki, plastové bloky ptikazii do cteCky
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tematickd sada pro rozvoj matematiky, deskova hra pro analogové

Code Go Colby | | : .
uceni bez nutnosti vlastnit robota
Botley Robot sadoa plastového pf“isl‘uéens‘tvi (40 ‘ks’) pro,\iytvéfeni piekazkovych drah
s dirazem na pohyblivost jednotlivych dilu
4x tematicka podlozka (velkomésto, ocean, vesmir, Egypt) a
souvisejicich pribéhovych knih, 2 sady programovacich blok:
Cubetto Smérové: 4x vpred, 4x vzad, 4x otoceni 90° vpravo, 4x otoceni 90°

vlevo
Logické: 4x negace, 4x nahoda, 4x funkce

7. Material a design

Code-a-pillar

vyrobena z plastu, tvar housenky, hlavni ¢ast ulozena v hlavé s tykadly,
jednotlivé clanky tvofi télo, hracka vydava zvukové efekty (neni mozné
vypnout ani ztlumit) a svételné efekty pii nacitani jednotlivych kroka a
jejich realizaci

Bee-Bot

vyrobena z plastu, tvarem a barevnosti pfipomina vcelu, po které
hracka nese nazev, vzhled Ize ménit pomoci dostupnych kryti, zvukové
efekty lze vypnout, svételné efekty (svitici o¢i) pii zaddvani krok,
dokonceni kroki a celé sekvence, na zadni strané téla hacek pro
zapojeni napt. vozicku

Blue-Bot

vyrobena z transparentniho plastu, je vidét do vnitini ¢asti hracky,
tvarem pfipomind brouka, vzhled Ize ménit pomoci dostupnych krytt,
zvukové efekty lze vypnout, svételné efekty (svitici o¢i a télo) pii
zadavani krokt, dokonceni krokii a celé sekvence, na zadni stran¢ téla
hacek pro zapojeni napft. vozi¢ku

Code Go Colby

vyrobena z plastu, tvar mysi je v logickém souladu s pohybe hracky po
zem, zvukové efekty pred zahajenim pohybu/pti dosaZeni cile, pii
ptikazu ,,akce zvuk nebo rozsviceni oci

Botley Robot

vyrobena zplastu, vzhled pfipomind robota,
doprovazejici pohyb a nacitani krokd (lze vypnout ¢i ztlumit),
minimalni svételné efekty — na vrchu hracky blikd dioda ve sméru
pohybu hracky

zvukove efekty

Cubetto

vyrobena z dievéné preklizky a ABS plastu, oficialni podlozky jsou
textilni, jednoduchy hranaty tvar krychle, na vrchu Sipka smétujici
vpied, na predni strané oblicej, Zadné zvukové efekty, svételné efekty
na ovladacim panelu (dioda signalizuje provadéni konkrétniho piikazu)

8. Ziskana o

cenéni

Code-a-pillar

vyrobce zadné ocenéni neuvadi

Bee-Bot

2005: zlatéa cena v ,,Practial Pre-School Awards* oceniujici produktovy
design, vyvoj a vhodnost pro zvolené vékové kategorie, 2006: vitéz

,»The Education Resources Awards* v kategorii ,,Primarni ICT, 2006:
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vitéz ,,BETT Awards* pro inspirativni a inovativni technologie ve
vzdélavani

Blue-Bot

vyrobce zadné ocenéni neuvadi

Code Go Colby

schvalena STEM pomiicka, 2017: ,,Parent’s Choice Recommended
Award* — vitéz, 2016: ,,ASTRA Best Toys for Kids* — vitéz, 2016:
,» The Toys Insider Award*“ — STEM vitéz, 2016: ,,Education Resources
Award‘ — vitéz

Botley Robot

schvalenda STEM pomiucka, 2019: , Toy of the Year*“ v kategorii
inovativni hracka, 2018: ,,Creative Child Awards* produkt roku, 2018:
,»Right Star Award* — vitéz tech kategorie a celkovy vitéz pro kategorii
3+, 2018: ,, Tillywig Award* — kategorie ,,Brain Child*, 2018: ,,Parent’s
Choice* — stfibrné ocenéni, 2018: ,,Toy Fair* nejlepsi STEM hracka,
2018: ,,National Parenting Products Award*“ — STEM kategorie

Cubetto

schvalena Montessori pomtcka, 2016: designové ocenéni ,,Red Dot*
nejlepsi z nejlepsich

9. Zakladni ovladaci prvky

Code-a-pillar

vypnuti/zapnuti na pfedni stran¢ ovladaciho dilu

O
tlacitko pro zapnuti sekvence jednotlivych krokt, které jsou
zapojeny za sebou ve formé ¢lanki, umisténo na vrchu ovladaciho dilu

* N
vpred 90° vpravo vlevo 90° zvuk

ovladani tlacitky umisténymi na hracce

Bee-Bot

vypnuti/zapnuti hracky a vypnuti/zapnuti zvuku na spodni stran¢

vpred vzad otocka 90° vpravo
otocka 90° vlevo @ spusténi sekvence

<D

pauza 1 vtefina vymazani paméti

ovladani tlacitky umisténymi na hracce

Blue-Bot

vypnuti/zapnuti hracky a vypnuti/zapnuti zvuku na spodni stran¢

vpred vzad otocka 90° vpravo

otocka 90° vlevo @ spusténi sekvence

<D ©

pauza 1 vtefina vymazani paméti
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ovladani tlacitky umisténymi na hrac¢ce, pomoci aplikace nebo
specialni ¢tecky pro vkladani plastovych blokli ptikazi

vypnuti a dvé rychlost na spodni stran¢

ffoed vzad ’ otocka 90° vpravo otocka 90° vlevo

Code Go Colby . .
start sekvence vymazani pameéti nahodny ptikaz
(pohyb doptedu a dozadu, hlasity zvuk, rozsviceni oci)
ovladani tlacitky umisténymi na hracce
zapnuti/pohyb po care/pohyb ovlada¢em na spodni stran¢
ostatni tlacitka na dalkové ovladani
f vpred ‘ vzad otocka 90° vpravo otocka 90° vlevo
il H
Botley Robot o vymazani paméti g smy¢ka pro zopakovani sekvence
[ gl
) 5
vypnuti/ztlumeni zvuku W Getekee predmétu (,,IF)
= pfeneseni sekvence do hracky
vypnuti/zapnut na spodni ¢asti robota 1 ovladaciho panelu
. zapnuti sekvence ' spusténi funkce
Cubetto

» 9
otocka 90°

vpred vpravo otocka 90° vlevo

ovladani pomoci blokl vkladanych do otvorii na panelu

10. RozS§irené

ovladaci prvky

Code-a-pillar

pohybové specidlni: otocka 180°, zahnuti o0 45° vpravo, opakovaci blok
(zptisobi zopakovani bloku zapojeného za timto ¢lankem 1-5x)
zvukové: spici zvuk, blaznivy zvuk, vesely zvuk

Bee-Bot nejsou k dispozici
mozné pomoci aplikace nebo plastové cteCky blokt, rozsitfuje prikazy
Blue-Bot o otoceni 45° vpravo, otoceni 45° vlevo, opakovani (2x, 4x, 6x, 8x),
[+ start opakovaci sekvence, | ukonceni opakovaci funkce
Code Go Colby | nejsou k dispozici
Botley Robot nejsou k dispozici
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Cubetto

pohyb vzad

. nahoda: pfi kazdém cteni sekvence provede nahodny krok
negace: provede opak bloku umisténého za negaci

11. Pohyb a pamét’

Code-a-pillar

sekvence z max. 15 ¢lankd zapojenych za sebou, pohyb neuveden

Bee-Bot puvodni verze 40 ptikazl sekvence, vylepsena az 200, pohyb 15 cm
Blue-Bot puvodni verze 40 ptikazl sekvence, vylepsena az 200, pohyb 15 cm
Code Go Colby | sekvence max. 40 piikazi, pohyb 12,5 cm

Botley Robot sekvence max. 80 piikazl, pohyb 20 cm

Cubetto sekvence max. 12, navySeni max. 12x4 pomoci funkce, pohyb 15 cm

12. Specialni funkce

Code-a-pillar

nejsou k dispozici

Bee-Bot

nova verze hracky umoziuje pomoci senzorli reagovat na ostatni Bee-
Boty a Blue-Boty nebo na specidlni senzory, které jsou k zakoupeni
v rdmci oficidlni pfisluSenstvi, nova verze umoziuje zvukové efekty
hracky prehrat svou vlastni audio nahravkou

Blue-Bot

nova verze umoziuje reakci pomoci senzord a vlastni audio nahravky
stejn¢ jako Bee-Bot, Blue-Bot obsahuje vysila¢ Bluetooth pomoci
kterého ho lze sparovat s mobilni aplikaci ¢i oficialnim pfisluSenstvim,
ob¢ tyto moznosti rozsifuji moznosti zadanych ptikaza (zahnuti o 45°,
vytvofeni funkce, opakovani ptikazii/funkce)

Code Go Colby

hracka ma dva rychlostni stupné pro lepsi pohyb na rizném povrchu,
tlacitko ,,akce* spusti ndhodny pohyb nebo svételné a zvukové efekty

Botley Robot

hra¢ka ma v sob¢ naprogramované skryté triky, které ji rozpohybuji pfi
zadani specialni sekvence ptikazii, senzory na spodni umoziuji pohyb
po kreslené cerné ¢are tam/zpét, dokola, senzory na predni strané slouzi
pro detekci piekazek pro vyuziti funkce ,,if* (kdyz, tak) zapnutim
funkce ,,if* a naprogramovanim krokli Botley pii detekci prekazky
zopakuje navolenou sekvenci ptikazli pro vyhnuti pfekazce, tlacitko
smycky umoziuje opakovat sekvenci dokola

Cubetto

pii vlozeni bloku ,,funkce* do ovladdaciho panelu hracka pti sekvenci
piikazl spusti az Ctyfi dalsi ptikazy umisténé do specialniho mista na
ovladacim panelu, dostupny rozsifujici logicky bloky negace spusti
opak nasledujiciho kroku a logicky blok ndhody spoustéjici ndhodny
prikaz
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13. Aplikace, emulatory

Code-a-pillar

mobilni aplikace ,,Think & Learn Code-a-pillar* dostupna v Google
Play a App Store, pouze v anglickém jazyce — simulace pohybu robota
v kolech kdy se musi dostat od startu do cile

mobilni aplikace ,,Bee-Bot dostupnéd v Google Play a App Store, pouze
v anglickém jazyce — simulace pohybu robota v kolech kdy se musi
dostat od startu do cile

Bee-Bot
emulator pohybu dostupny na:
https://www.terrapinlogo.com/emu/beebot.html?dice_mat
mobilni aplikace ,,Blue-Bot* na tablety dostupna v Google Play a App
Store, pouze v anglickém, umoZiluje propojeni s hrackou a jeji
ovladani, 1ze si zkousSet programovani pohybu i bez hracky, 1ze navolit
Blue-Bot oy . C 1 v
realné dostupné tematické podlozky
emulator pohybu lze pouzit dostupny pro Bee-Bot
Code Go Colby | nejsou dostupné
Botley Robot nejsou dostupné
Cubetto aplikace neni dostupna, k dispozici on-line hra dostupnd na:

https://www.primotoys.com/game/app/

14. Manualy a edukaéni materialy

Code-a-pillar

oficialni navod vyrobce pro ucditele, obsahuje 12 lekci rozdélenych do
4 modulu: https://www.fisher-
price.com/en_US/CodeapillarTeacherGuide.pdf

pouze v anglickém jazyce

Bee-Bot

uZzivatelska pfirucka: https:// www.vyuka-
vzdelavani.cz/amfilerating/file/download/file_id/1200/CZ dostupna
v ¢eském jazyce

metodicka ptirucka a ucebnice:
https://www.imysleni.cz/ucebnice/rozvoj-informatickeho-mysleni-s-
vyuzitim-robotickych-hracek-v-materske-skole-a-na-1-stupni-zs
(Manénova a Pekarkova, 2018) v ¢eském jazyce

Blue-Bot

uzivatelska ptirucka: https://www.vyuka-
vzdelavani.cz/amfilerating/file/download/file_id/1203/ dostupna

v Ceském jazyce

metodickou pfirucku a ucebnici Ize pouzit stejnou jako u Bee-Bota
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uzivatelska ptirucka:

Code Go Colby | https://www.learningresources.com/text/pdf/LER%202831_ Guide.pdf
dostupnd v anglickém jazyce

Botley Robot navod: https://www.albi.cz/gallery/download/12334/ v Ceském jazyce,
obsahuje také sadu deseti zakladnich uloh
uzivatelska pfirucka: https://www.primotoys.com/wp-
content/uploads/2016/09/Cubetto-Instruction-Guide.pdf v anglickém
jazyce
technictéjsi uzivatelsky manual:
https://www.primotoys.com/playroom/cubetto-user-manual/

Cubetto

v anglickém jazyce

prirucka pro ucitele: https:// www.primotoys.com/wp-
content/uploads/2016/04/Cubetto_teachers_guide-1.pdf v anglickém
jazyce, obsahuje zékladni informace o programovani, hracce, jejim
ovladani a doporucené aktivity, v anglickém jazyce

15. Dostupnost

Code-a-pillar

bez problémii dostupna na riznych eshopech, oficidlni webova stranka
pro CR nema eshop, nabizi pouze informace o prodejcich

dostupné pouze na eshopu ,,vyuka-vzdelavani.cz*, do CR lze objednat

Bee-Bot pres webovou stranku ,terrapinlogo.com®, postovné 54 USD
Blue-Bot dostupné pouze na eshopu ,,vyuka-vzdelavani.cz*, do CR lze objednat
pies webovou stranku ,,terrapinlogo.com®, postovné 54 USD
sada dostupnd pouze na dotaz na eshopu ,.eduito.cz, do CR lze
Code Go Colby | objednat z oficialnich britskych webovych stranek
»learningresources.com®, poStovné 25 GBP
bez problémii dostupna na rtiznych eshopech, do CR lze objednat
Botley Robot z oficidlnich britskych webovych stranek ,,learningresources.com®,
postovne 25 GBP
dostupné pouze na eshopu ,,vyuka-vzdelavani.cz*, do CR lze objednat
Cubetto z oficidlnich webovych stranek ,,primotoys.com®, poStovné zdarma,

pro mensi polozky 5 USD

16. Komentar

Code-a-pillar

Programovaci housenka je urena pro nejmensi piedevSim diky
intuitivnimu zptisob ovladani zapojovanim jednotlivych dilt. Efektivni
zvukoveé a svételné efekty vytvaii vizudlné atraktivni podivanou.
Housenka je urcena pro pohyb do prostoru a neni mozné s ni plnit
aktivity ve Ctvercové siti. Pfi zapojeni bloku zahnuti jako jedina pii
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otaceni zaroven jede vpted. Nevyhodou je nemoznost ztlumeni nebo
vypnuti zvuku.

vvvvv

lze realizovat dalsi doprovodné aktivity. Ovladani je jednoduché a
vzhledové hracka napodobuje vcelu, proto je libiva. Nevyhodou je
Bee-Bot nemoznost ovladat hracku jinak nez pomoci tlacitek umisténych na
hracce. Pro vizualizaci pfikazti vsekvenci je nutné pouzit
programovaci karty nebo papir a tuzku, protoze zadané piikazy nelze
nikde zobrazit. Oficidlné nabizené podlozky nejsou graficky pfilis

zdatilé. Vyhodou je moznost si jednoduse vyrobit prisluSenstvi vlastni.

Hracku lze ovladat stejn¢ jako Bee-Bota. Navic je hracka vybavena
pfijimacem/vysilaCem Bluetooth, ktery rozSifuje moznosti jejiho
ovladani. Lze tam pouzit tablet s oficialni aplikaci nebo externi ctecku
prikazl, takze uzivatel miize jednoduse sledovat zadanou sekvenci.
Zajimavé je transparentni provedeni hracky, které umoziuje
prohlédnout si feSeni robotické hracky zevnitt.

Blue-Bot

Vzhled hracky ve tvaru mysi je v souladu s logikou, ze mysi behaji po
zemi. Hracku Ize pouzivat stejné jako Bee-Bot a Blue-Bot. Jako jedina
Code Go Colby | ma hracka dvé rychlosti pro pfizpisobeni se povrchu. Neni tak snadno
dostupnd prostiednictvim cEeskych internetovych obchodli. Zadana
sekvence prikazli nelze zobrazit.

Jde o hracku snejvice pokroc¢ilymi funkcemi diky integrovanym
senzorim. Ovladani je mozné pouze pomoci ovladace. Jako jedina
Botley Robot hracka } _se’znamuje , déti S fun}<.(ii’ LI } (kdyiv,’ tak). Vzhlve’d?n}

k pokrocilym funkcim je vhodnéj$i pro déti starSi. Pii nevyuZivani
vSech funkci ji lze pouZzivat jako zbylé hracky. Zadand sekvence

ptikazil nelze zobrazit.

Jedina hracka spliujici kvalifikaci Montessori hracek. Bloky pohybu
jsou upraveny pro taktilni rozliSeni. K ovladani hracky je potieba
ovladaci panel, diky kterému jsou provadéné ptikazy zietelné viditelné.
Hracka disponuje nabidkou rozsifovacich logickych bloku, které déti
seznamuji s pojmy negace a funkce. Hracka a pfisluSenstvi jsou
vyrobeny z pfirodnich materidli a maji velmi vysokou estetickou

Cubetto

uroven, coz potvrzuje i ziskané designové ocenéni. Nevyhodou je
nejvyssi cena ze vsech popisovanych hracek.

Vybér nejvhodnéjsi hracky pro pouziti v matefskych Skolach bude vzdy zaviset na
preferencich pedagogii, vedeni a finan¢nich moZnostech. Na zdklad€ vySe uveden¢ho vyctu

vychézi, subjektivnim hodnocenim, jako nejvhodné&jsi hracky pro pouziti v kolektivu déti ty
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od spole¢nosti TTS Group. Obrovskou vyhodou pro pedagogy je existence metodickych
materiald v ¢eském jazyce, ktera usnadiuje realizaci aktivit ve tfidé. Bee-Bot i Blue-Bot se
cenov¢ fadi ke tfem nejdrazSim hrackam z vyctu, ale maji vyhodu v dostupnosti Sirokého
prislusenstvim, které je navrzeno s ohledem na hromadné pouziti hracek ve tfidach. Mezi
takové pfislusenstvi patii nabijeci stanice pro Sest robotil, nabijecka pro zapojeni Sesti USB
kabeld, batoh pro uloZeni a pfenaseni robottl. Siroka nabidka oficialnich vyukovych podlozek
umoziuje jednoduse nakoupit riizné typy dle potiebného zaméru. Diky moznosti zakoupit si
prihlednou podlozku pro vkladani vlastniho obsahu, je mozné si vyrobit podlozku zcela
podle vlastniho napadu a vyukovych potieb. Z hlediska ovlddani je u Blue-Bota mozné
sledovat zadanou sekvenci piikazi pomoci tabletu nebo externi ¢tecky. Pro Bee-Bota lze
zakoupit oficidlni karty piikazii, ptfipadné vyrobit vlastni a vést si piehled o navolené
sekvenci takto. Ob& tyto hracky jako jediné umoziuji napajeni kabelem, které je pfi
vyuzivani ve Skolce pohodIné a praktické. Vyrobce zaroven na vyvoji hracky stale pracuje.
Zacatkem roku 2019 byly pfedstaveny vylepsené verze obou robott, ty na sebe pti potkani
zvukové reaguji, umoznuji ptidavat své vlastni zvukové stopy, které se ptehraji po stisknuti
ovladacich tlacitek a pamét’ hracky se rozsitila az na 200 zadanych ptikazi. Rovnéz vyrobce

roz$ifuje nabizené piislusenstvi.

Hracka, ktera mezi ostatnimi vynika svym vzhledem a zplisobem ovladani, je Cubetto. Jako
jedina je schvalenou Montessori pomtickou a je navrZena tak, aby ji mohli snadno pouZivat
osoby se zrakovym postiZzenim a oslabenym zrakovym vnimani. Ovladani prostfednictvim
externiho panelu umoZiiuje okamzitou kontrolu zadanych ptikaz. Hracka v zakladnim
baleni seznamuje déti s tim, jak funguje piikaz ,,funkce“. Je mozné k ni dokoupit sadu
logickych blokt pro pochopeni negace a nahody. Nevyhodou je jeji vysokd pofizovaci cena,

takZe 1 zakoupeni jednoho kusu pfedstavuje zna¢ny finan¢ni vydaj.

Vsechny porovndvané hracky umoznuji realizovat aktivity, které rozvijeji algoritmické
a informatické mysleni a zéklady programovani. Nelze jednoznacné urcit, ktera hracka je
rozviji nejlépe. Princip vSech hracek je podobny. Navolenim ptikazi déti vytvaii sviyj vlastni

kod a spravnym naplanovanim jejich posloupnosti dosahuji zadaného cile. Zalezi také proto
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na konkrétnich hrach a aktivitach. Vhodnéjsi jsou ty hracky, jejichz ovladani umoziuje
vizualni kontrolu zadané sekvence. Snadnéji si tak lze uvédomit provdzanost zadanych

piikazi a jejich realizace hrackou.
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6 Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo definovat pojmy algoritmické mysleni a informatické
mysleni obecng, a predevsim vysvétlit spojitost téchto pojmi s predskolnim vékem. Rozvoj
téchto, pro moderni spolecnost potiebnych, dovednosti a schopnosti pozitivné ovliviiuje
oblasti pedskolniho rozvoje, mezi néz patii prostorové vnimani, predmatematické predstavy,
vnimani ¢asu a zbylé, které jsou popsany v druhé kapitole. Zarovei u déti rozviji kompetence
potiebné pro zivot ve 21. stoleti. Spole¢né s témito zakladnimi pojmy byly v kapitole tieti
popsany také pojmy souvisejici. Mezi ty patii algoritmus, informaéni a komunikaéni
technologie, STEM, strategie digitdlniho vzdélavéani, digitdlni gramotnost a digitalni

kompetence.

Hlavni motivaci pro vytvoreni praktické ¢asti zvolenym zptisobem bylo vytvoreni pichledu
vhodnych programl, materiali, projektl, a predev§im vybranych hracek, které
s algoritmickym a informatickym myslenim souviseji a rozvijeji je. Tento piehled je popsan
v kapitole ¢tvrté. Pouziti specializovanych hracek a aplikaci nepfedstavuje jediné moznosti
rozvoje algoritmického mysleni, ackoliv se na n¢ tato prace zaméfuje. Navrhy konkrétnich

¢innosti s pouzitim popsanych hracek i bez nich jsou popsany v zavéru kapitoly.

Pata kapitola je vénovana piehlednému porovnani Sesti vybranych hracek, které jsou vhodné
pro pouziti v pfedSkolnim veéku. Srovnani bylo omezeno pouze na hracky, protoze jejich
pouziti ve tfidach je, z hlediska moznych aktivit, §ir§i nez pfi pouziti programu a aplikaci na
mobilnich zafizenich. Celkem bylo stanoveno patnact objektivné porovnatelnych kategorii
a ke kazdé hracce byl zavérem pfidan autorsky komentar. Neni snadné jednoznaéné urcit,
ktera hracka je pro pouziti v matefské Skole nejvhodnéj$i. Na zéklad€ subjektivniho

hodnoceni byly zvoleny hracky Bee-Bot a Blue-Bot.

S védomim toho, ze kazdy pedagog a rodi¢ ma jiné preference, bylo hlavnim zamérem
praktické casti sestavit uceleny pirehled pro orientaci v nabizenych hrackach. Vytvofenim
tohoto piehledu vznikl materidl umoznujici porovnani hracek a prakticky pomocnik pfi
rozhodovani, kterd hracka nejlépe splituje pozadované, ¢im se hracky lisi a kterou pofidit

napiiklad do skupiny déti nebo pro jednotlivce. Stanoveny cil prace tak byl naplnén.
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Rozvoj algoritmického a informatického mysleni a vyuziti dostupnych hracek predstavuje
Siroké téma, které je mozné pojmout riiznymi zpusoby. Jako mozny zplsob rozsifeni tématu
by bylo zajimavé zjistovat a zkoumat, na kterou hracku reaguji déti nejlépe, ktery zptisob
ovladani jim nejvice vyhovuje, které aktivity jsou pro né¢ nejatraktivnéjsi, jaky vliv na né
realizované aktivity maji. Rovnéz zajimavé by bylo i ziskdni nazori rodict, jejich povédomi
o algoritmickém a informatickém mysleni. Piipadné od pedagogi zjistit jejich zkuSenosti
z prace, pouzivané aktivity pro rozvoj téchto mysleni a zakladii programovani a vybavenost

jejich pracovisté specialnimi hratkami a programy.

Zavérem prace je vhodné zminit, Ze rozvoj algoritmického a informatického mysleni souvisi
s dovednostmi potfebnymi v kazdodennim zivoté — planovani, tfidéni, posuzovani a dalsi,
které umoziuji efektivni fungovani ve spolecnosti. Zaroven také ale u déti vytvaii povédomi
o digitalnich dovednostech a programovani, o kterém se mluvi jako o gramotnosti nutné pro
21. stoleti. Poptavka po ICT odbornicich se rok od roku zvysuje a firmy, nehledé na velikost,
maji problém pozice obsadit (CSU, 2018). Protoze ICT jsou soucasti nasich kazdodennich
zivotil naptic¢ hospodaiskymi odvétvimi, je s jejich rozvojem také spojeno rozsiteni poptavky
po pracovnicich v humanitnich oborech, kteti rovnéz dokazi ICT pokrocile vyuzivat (Jessop,
2004). Rozvojem dovednosti potfebnych pro budouci profesni zivot a uplatnéni ve
spolecnosti détem usnadiiujeme, v souladu s cili pfedSkolniho vzdélavani, jejich dalsi

vzdélavaci a zivotni cestu.
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