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Uvod

Informatické mysleni neni vysadou pouze profesionali z oboru, schopnost logicky
a systematicky myslet, umét analyzovat problém a navrhovat efektivni feSeni by mély byt
kompetence kazdého jedince. Spolecnost na rozvoj informatického mysleni, které je
soucasti kazdodennich situaci a promita se do vSech oblasti zivota, klade ¢im dal vétsi
diraz. Pozadu nezistava ani Cesky vzdélavaci systém, ktery na potfeby dnesni doby
reagoval v roce 2021 vyznamnou revizi Ramcového vzdelavaciho programu pro zékladni
vzdélavani ve vzdelavaci oblasti Informatika. Do popredi se tak misto dovednosti umét
ovladat pocita¢ dostala samotnéd snaha o porozumeéni, jak digitalni technologie funguji
nebo jak ovliviiuji nd§ osobni a profesni zivot. Rostouci trend smérem k vyuce zalozené
na aktivni a badatelské Cinnosti zakt s vyuzitim vSech principt informatického mysleni
umoznil do vyuky integrovat programovatelné hracky a edukacni robotické stavebnice.
Zaci tak mohou prostiednictvim téchto atraktivnich vyukovych pomicek objevovat

zaklady programovani jiz od utlého véku.

Cilem diplomové prace byla tvorba didaktickych materiald na podporu vzdélavaci oblasti
Informatika s vyuzitim programovatelnych robotd VEX 123. Pfipravy na vyucovaci
hodiny spole¢né s pracovnimi listy byly navrzeny pro 1. — 3. tfidu zakladni Skoly se
zaméfenim na prvopocateéni programovani a rozvo] informatickych dovednosti
v kombinaci s dalSimi vyuCovacimi predméty. Vytvorené materidly podporuji také
socialni a komunikativni kompetence, kompetenci k feSeni problému, dale rozviji

predstavivost, vizualni pamét nebo orientaci v makro i mikro prostoru.

Diplomova prace nejprve vymezuje pojem digitalni gramotnost a digitalni kompetence
a vénuje se informatickému mysleni, zejména jeho definici a principim. Tteti kapitola
snazvem Edukacni robotika se zabyva historii slova robot, uplatnénim robotiky
v procesu edukace a vazbou mezi programovatelnymi roboty a informatickym mysleni.
Tato kapitola nabizi také prehled vzdélavacich robotti vhodnych pro 1. stupen zakladni
Skoly v nékolika stanovenych kritérii. VSechny vytvorené didaktické materialy byly
reflektovany na zakladé ovéfeni v praxi. Diplomova prace si klade za cil potvrdit
odhadované Casové rozvrzeni aktivit, ovéfit obtiznost a pfiméfenost ukoll, popsat
uspésnost naplnéni jednotlivych cili, uvést limity materiala a do zavéru prace shrnout

ptipadna metodicka doporuceni pro budouci realizace pfiprav.



1 Digitalni gramotnost a kompetence

1.1 Gramotnost

V minulosti bylo osvojeni zakladni gramotnosti vysadou urcitych skupin lidi, avSak
s vyvojem lidstva a touhou proniknout do taji svéta ve snaze ho Iépe pochopit se
gramotnost stala komplexnim a neredukovatelnym zakladem pro proces komunikace
a interakce s okolim. Podle Prichy, Walterové a MareSe (2013) gramotnost zahrnuje
dovednosti ¢teni, psani a pocitani, které jedinec ziskava v prvnich Skolnich letech. Ve
vétsing zemi svéta je jiz zavedena povinna Skolni dochazka, coz umoziuje ziskani bazalni
gramotnosti vé&t§ing déti. Zaci se mohou diky ziskavani a zpracovani informaci pomoci
Cteni, psani a pocitani aktivné zapojit do spoleCnosti a jejiho fungovani. Gramotnost,
patfici k nezbytnym predpokladim pro kultivaci ¢lovéka a zvySovani intelektu, je
zaroven podminkou 1 prostfedkem pro dalsi rozvoj spolecnosti. Proto akcelerace zmén
v zivotnich podminkach vyzaduje také zmény v jejim pojeti ve smyslu vyssi narocnosti,
kvality a bohatsi strukturovanosti. V posledni dobé je gramotnost vnimana spise jako
kontinualni proces, béhem ne¢hoz rozsifujeme své dovednosti, védomosti a postoje, a je
orientovana predev§im na praktické vyuziti v bézném zivoté, kdy jsme schopni nabyté
informace transformovat pro své vlastni cile a potfeby. Tyto zmény v obsahu vedou
k novym oznacenim, nebot’ gramotnost postupem casu predstavuje jiz novou kvalitu. To

vede napfiklad k pojmim jako je funkcni gramotnost. (Dolezalova, 2005)

1.2 Funkéni gramotnost

Funké¢ni gramotnost je vy$§i forma zédkladniho trivia a v pedagogické terminologii
znamena ,,vybavenost clovéka pro realizaci riznych aktivit potiebnych pro Zivot
v soucasné civilizaci“ (Pricha et al., 2013). Funk¢ni gramotnost si klade za cil vybavit
jednotlivce schopnostmi, které mu umozni orientovat se ve velkém mnozstvi informaci,
at’ uz jsou v digitalni nebo tisténé podobe, zpracované riznymi editory obsahujici text,
zvuk nebo grafiku (Jonak, 2004). Je to také schopnost aplikovat dalsi specifické
dovednosti a znalosti naptiklad v podobé Ctenarské, matematické, pfirodovédné nebo

pocitacové gramotnosti (Pricha et al., 2013).
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1.3 Digitalni gramotnost

S rychlym nastupem pocitaci se objevila také potieba digitalni gramotnosti, ktera je
v dnesni dobé& nezbytnou dovednosti pro uspéch v komplexnim digitdlnim svéte
21. stoleti (Shute et al., 2017). Prestoze je lidska mysl zdaleka nejvykonnéjSim nastrojem,
ktery mame, digitalni nastroje nam umoziuji usnadnit a zefektivnit praci pii riznych

situacich v osobni i profesni roving. (Barr et al., 2011)

Digitalni gramotnost je chapana jako soubor védomosti, praktickych dovednosti, postoju
a strategii, které vedou k efektivnimu vyuzivani digitalnich technologii a jsou
predpokladem kvalitniho zivota v dneSnim svét€. Vztahovat by se nemeéla pouze
k ovladani technologii, ale predev§im ke schopnostem a dovednostem bezpecného
a ucinného fungovani v digitalnim prostredi. Pokrocilé védomosti a dovednosti se totiz
zamé&fuji na aplikaci digitalnich nastroji v raznych situacich, dale na komunikaci,
participaci nebo analyzu informaci. Soucasti digitalni gramotnosti jsou postoje a vztahy,
které jsou vnimany jako soucast osobnich kvalit a zptsobi mySleni, ale i chovani
jednotlivce v digitalni sfére. Lze sem zaradit pfipravenost a ochotu ke sdileni digitalniho
obsahu s akceptaci rozmanitosti nazord, kriticky postoj k informacim a vlastni reflektivni
ptistup k nim, samostatné vyuzivani informacnich a komunika¢nich technologii ve
vlastni prospéch 1 prospéch komunity nebo zodpovédné jednani v digitdlnim prostoru
s ohledem na etické a bezpeCnostni zasady. Celkové 1ze digitalni gramotnost chépat jako
Sirokou Skalu znalosti, dovednosti a postoju, které jsou pro uspésné fungovani v dnesnim

digitalnim svété nezbytnym zakladem. (Jefabek et al., 2018)

Digitalni gramotnost podle ECDL/ICDL (cit. 15. 10. 2023) stanovuje minimalni urovein
digitalnich kompetenci, kterou jedinec potfebuje dosahnout, aby byl povazovan za
digitaln€ gramotného. I jiné typy gramotnosti maji stanovené urcité minimalni standarty,
které do jisté miry urcuji gramotného ¢lovéka pro dany typ gramotnosti. Naptiklad s¢itani
a odcitani je v matematické gramotnosti povazovano za minimalni standard, ale trojité
integraly ¢i matice se od kazdého nepozaduji. Predstavy o rozsahu a hloubce digitalnich
kompetenci se stidle vyvijeji v zavislosti na technologickych pokrocich a proméné

spolecnosti. (Chabera, 2019)
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1.4 Kompetence jako obecny pojem

V obecném pojeti v sobé€ kompetence zahrnuji nejriaznéjsi souhrn schopnosti, védomosti,
dovednosti, zkusSenosti a postoju, diky kterym tuspé€sné feSime pracovni i osobni situace
(Pricha et al., 2013). V Ceském slovniku se namisto kompetence vyskytuje také pojem
zpusobilost. Jedinec je zpusobily v momenté, kdy dokaze efektivné a uzitecné propojit
zdroj s ukolem, ktery ma splnit, ¢i se situaci, ve které se nachazi. Je tedy ziejmé, ze se
kompetence promita do lidského chovani a jednani. Za zdroj povazujeme védéni
a dovednosti, které , podporuji osobnostni, socidlni a ekonomicky blahobyt a kvalitu
zivota“ (VeteSka & Tureckiova, 2008) a rozviji tak lidsky potencial a pravdépodobnost
uspéchu ve vSech sférach zivotni drahy. At uz se od sebe jednotlivé kompetence lisi
mirou komplexnosti, vzdy jsou zasazeny do urcitého prostfedi a funguji vné kontextu.
Cilem vzdélavaci, hospodarské 1 socidlni politiky je mit kompetentni obCany, proto se
v primarni 1 sekundarni Skole vénuje velka mira pozornosti pravé na rozvoj klicovych
kompetenci, mezi které se fadi kompetence k uceni, k feSeni problému, kompetence
komunikativni, socialni a personalni, dale také kompetence personalni, obcanska,

pracovni nebo kompetence digitalni. (VeteSka & Tureckiova, 2008)

1.5 Digitalni kompetence

Mezinarodniho koncept digitalni gramotnosti ECDL/ICDL (cit. 26. 10. 2023) popisuje
digitalni kompetence jako ,, feoretické znalosti, praktické dovednosti, schopnosti a postoje
clovéka vyuZitelné v oblasti digitdlnich technologii.” Z hlediska ucelu se digitalni
kompetence déli na uzivatelské, které souvisi s obsluhou a uzivanim digitalnich
technologii na bézné uzivatelské urovni, a profesni, které potfebujeme zejména pii
vyrobé, vyvoji, spravé nebo podpore digitalnich technologii. Do profesni digitalni
kompetence patii naptiklad programovani, sprava webovych stranek, digitalni marketing,

3D modelovani a mnoho dalSich specializovanych ¢innosti. (Chabera, 2019)

1.6 Vazba digitalni kompetence na RVP ZV

Jelikoz se na osvojeni digitalni kompetence klade ¢im dal vétsi diraz, byla tato

kompetence v roce 2021 pfidana do Ramcového vzdélavaciho programu pro zéakladni

vzdélavani k dosavadnim Sesti klicovym kompetencim. Kurikulum vytyCuje Cinnosti

a dovednosti, kterymi by mél zak na konci zakladniho vzdélavani disponovat. Jedna se

napiiklad o vhodny vybér technologii pro dany typ problému ¢i ukolu, kritické
12



posuzovani, vyhledavani, sdileni dat a digitalniho obsahu, vhodné zvoleni prostiedku
a postuptt pro usnadnéni ¢i zkvalitnéni vlastni prace, chapani vyznamu digitalnich
technologii a uvédomovani si rizik s nimi spojenych, ale také reflektovani jejich ptinost
pro spoleCnost a jednani v digitdlnim prostiedi na etické urovni. (Ramcovy vzdélavaci

program pro zakladni vzdélavani, 2021)

Z vyctu dovednosti a cCinnosti popsanych v Ramcovém vzdélavacim programu
a z obecného Skolniho hlediska miizeme informatické mysleni a algoritmickou logiku

povazovat za kompetence patfici do digitalni gramotnosti.
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2 Informatické mysleni

2.1 Mysleni jako obecny pojem

Mysleni je jeden =z kognitivnich procest predstavujici vyS$Si droven operovani
s psychickymi obsahy, pojmy a vztahy. Skrze mysSleni méame moznost aktivné
zpracovavat informace, tridit je, odhalovat a analyzovat souvislosti mezi nimi, nastolovat
problémy a hledat prislusnd feSeni. Nezbytnym predpokladem pro rozvoj mysleni je
jazyk, ktery vyuziva vyhod pojmenovavani. Jazyk je uUc¢innou oporou pro procesy
mySleni. Je také prostfedkem, jakym mysSlenky dostavaji formu a je moznosti, kterou se

daji vnitini kognitivni procesy komunikovat a sdilet s ostatnimi. (Helus, 2018)

V Pedagogickém slovniku Pricha, Walterova a Mare§ (2013) vymezuji mysleni jako
poznavaci proces, ktery se sklada z vnitfnich myslenkovych operaci a probiha jednak na
védomé, fizené a kontrolovatelné urovni (mysleni logické, induktivni a deduktivni), tak
na urovni nevédomé (mysleni intuitivni). Dale uvadi, ze je z pedagogického hlediska
rozvoj mySleni u zak( jednim z primarnich cild skoly, jelikoz se uplatiuje pfi
zobecriovani a identifikaci podstatnych znak( a vztahd, feseni problém, pfi tvotivych
¢innostech nebo pracuje sndzornymi predstavami, symboly a pojmy. Mysleni je

podminéno socio-kulturnim prostiednim, tudiz uzce souvisi s jazykem, feci a inteligenci.

2.2 Druhy mysSleni

Helus (2018, s. 109-110) rozmanité druhy mysleni vyc¢lefiuje nasledovng:

e Mysleni konkrétni = Je v tésné blizkosti s vnimanim, manipulaci a koordinaci
vjemu a motoriky a vaze se k predmétim, které bézn€ pouzivame. Provazi veskeré
rukodé€lné aktivity.

e Mysleni nazorné = Pracuje predev§im s pamétovymi predstavami, které jsou
usporadany do strukturovanych celkid. Tento druh mysleni pfed samotnou
manipulativni aktivitou hleda mozné postupy a uvazuje nad moznostmi feseni.

e Mysleni abstraktni = Abstraktni neboli pojmové mysSleni pracuje se schématy,
modely a symboly.

e Mysleni konvergentni = Drzi se znamych postupt a piedem stanoveného cile.

e Mysleni divergentni = Tvofivym zpusobem se snazi hledat vice feseni a dojit tak

k originalnim a alternativnim postuptm ¢i vysledkim.
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Mysleni muze byt jesté rozd€leno na mysleni analytické a syntetické. Oba druhy mySsleni
uplatiiujeme v bézné zivotni praxi. Jak uz nazev napovida, pro analytické mysleni je
typickd analyza celku, tedy rozdé€leni vychoziho konceptu na mens$i ¢asti. Naopak
syntetické mysleni vychazi ze sluCovani informaci do jednoho konceptu. (Pugnerova,

2019)

2.3 Mysleni v mladSim Skolnim véku

Vékové rozhrani zakt od 6 do 11 let je nejCastéji oznaCovano za obdobi mladsiho
Skolniho veéku. Zpisob mysleni, ktery je pro mladsi Skolni vék typicky, nazyvame podle
Svycarského psychologa Jeana Piageta fazi konkrétnich logickych operaci. K témto
operacim se fadi napfiklad sjednoceni, tfidéni, fazeni, usporadani nebo hierarchizace.
Vsechny tyto nejobecnéjsi Cinnosti jsou zarovei vratnymi transformacemi, pfi kterych si
74k uvédomuje, Ze véci 1ze vratit do piivodniho stavu (Piaget & Inhelderova, 2007). Zaci
vidi svét takovy, jaky je, a nemaji potfebu ho ménit. Opiraji se pfedev§im o vlastni
zkuSenosti, nazorné predstavy a symboly sjednoznacnym obsahem. Nejsou schopni
abstrakce ani hypotetického uvazovani, aniz by danou situaci vidéli, slyseli ¢i jinak
hapticky prozili. Zasada néazornosti je jednou zkliCcovych charakteristik mladsiho
Skolniho véku. V tomto obdobi dochazi taktéz k pozvolnému prechodu od egocentrického
mySleni, tedy usuzovani dle subjektivnich preferenci, ke schopnosti posuzovat realitu
zruznych hledisek. Tento proces decentralizace je dobrym zakladem pro diskusi
o problematice s vice feSenimi a pomaha se zakim divat na svét nejen svyma oc¢ima, ale

1 oima druhého. (Skorunkova, 2013)

2.4 Definice pojmu informatické mysleni

Zajem o vytvofeni definice informatického mysleni podnitil ¢lanek Jeannette Wing
zroku 2006, ktery predstavoval prvni ucelenou koncepci a zékladni shrnuti tohoto
tématu. Od té doby se vedou diskuse, co by mélo byt v definici zahrnuto a proc.
Nejvhodnéjsi formulace informatického mysleni by méla podle odbornikti zahrnovat
opakujici se pojmy z odborné literatury tykajici se informatického mysleni, a naopak
eliminovat takové pojmy, které mohou byt pro spravné pochopeni takového mysleni piilis
obecné a Siroké. Nektefi tvrdi, ze by se pozornost méla soustiedit spiSe na vyucovani
a osvojovani informatického mysleni nezli na samotnou definici. Druzi jsou naopak toho

nazoru, ze najiti jasné a stru¢né definice pomuze informatickému mysleni k implementace
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do Skolnich kurikul a u€ebnich osnov. S uz§im vymezenim se budou snadnéji hledat
hodnotici nastroje a kritéria pro méfeni schopnosti takového mysleni. Z téchto davodu je

pojednani o pojmu informatické mysleni stale oteviené diskusim. (Selby et al., 2013)

Informatické mysleni podle Jeannette Wing (2006) zahrnuje feSeni problému
a navrhovani dalSich systémui na zakladé konceptu, které jsou pro informatiku zasadni.
Clovék by si mél zreflektovat vyuziti Gasu a vykonu a piistupovat na kompromisy (Wing,
2006). Pozdeji svoji definici rozSifuje a povazuje informatické mysleni za zplsob
mySleni, které se podili na formulovani problému a jejich feseni (Wing, 2011). Webovy
portal Informatické mysleni uvadi jesté o trochu vycizelovangjsi definici ve znéni: ,,Je fo
zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hleddni efektivnich
reSeni“ (cit. 12. 11. 2023).
K nejdulezitéjsim slozkam informatického mysleni se radi:
e Abstrakce = Rozeznani podstatnych detailti problému od téch nepodstatnych.
e Dekompozice = Rozklad na men$i Casti, nutnost pfi feseni komplexnich uloh
a systému.
e Algoritmicky pfistup = Soubor jednotlivych instrukci, které 1ze provadét krok za
krokem.
e Hodnoceni = Ovéfovani ucinnych procest a hodnoceni vysledkt prace.
e Zobeciiovani = Reeni problému na zikladé podobnosti s jinym problémem
a aplikace jejich Casti na problémy budouci.

(Selby, 2015)

2.5 Principy informatického mysleni

Barr a jeho kolegové (2011) jesté rozsifuji zakladni dovednosti zminéné v predchozi
kapitole o fadu dispozic, mezi které se fadi napiiklad sebedlivéra, vytrvalost pfi slozitych
ulohach, tolerance k nejednozna¢nym postuptim a vysledkiim nebo komunikace a tymova
spoluprace pii dosahovani cili. Webova stranka Informatické mysleni chape tyto
rozSitujici dispozice spiSe jako principy, jak efektivné a ucelné¢ v zacich rozvijet
a podporovat informatické mySleni napii¢ vSemi pfedméty. Mezi Ctyfi zakladni principy
patfi:

e Strategie pokus-omyl = Oproti klasickému uplatiiovani jiz znamych postupt tato

strategie zaky podnécuji k vymysleni novych a neobvyklych feSeni, nuti je
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pracovat s chybou, ktera je pii procesu hledani feSeni nezbytnou soucasti a mize
byt napomocnou zpétnou vazbou pfi testovani a prototypovani.

e Aktivni prace zaki = Duvéra ve vlastni sebevédomou tvahu je mnohem
cennéjsim cilem nezli osvojeni zavedenych postupt prevypravénych ucitelem.
Podstatou je aktivni prace zaka, pii které jsou schopni kombinovat znamé postupy
s témi kreativnimi a nachazet tak nova a dosud neobjevena feSeni.

e Spoluprace = Pii feSeni komplexnéjSich uloh je potieba silny a pracujici tym,
ktery bude schopny sdilet napady a kombinovat své silné stranky pro dosazeni
nejlepsiho vysledku. Zaci se u¢i kooperovat s ostatnimi, diskutovat o moznostech
a efektivné komunikovat.

e Vytrvalost = Ukoly vyzadujici vice &asu a namahy jsou pro zaky zcela pfirozend
téz$i a narocné)§i. Nevzdat se, vytrvat a vénovat se praci s dostate¢nou mirou usili
je zékladem uspéchu a cesty vpred. Radost z vlastni ustavicné prace se tak stava
mnohem trvalejsi a hodnotné&;si.

(Informatické mysleni, 2018)

Schopnost myslet informaticky se s vyznamem vypocetni techniky stava nezbytnou
soucasti lidskych kompetenci, protoze pfemyslet na vice urovnich abstrakce a hledat
feSeni s ur¢itou davkou heuristického uvazovani neni zdaleka vyuzitelné jen v oboru
informatiky (Wing, 2006). Ackoli je tato oblast vhodnym nastrojem, jak informatické
mySleni osvojovat a posilovat, nemél by byt tento pojem orientovan pouze na informatiky
nebo programatory (Wing, 2006). Mysleni v informatickych souvislostech se tak pro
budouci vzdélavani a komplexni rozvoj osobnosti stava dulezitou disciplinou, ktera by
meéla prostupovat napii¢ vSemi obory a byt soucasti kazdodennich situaci (Hsu et al.,

2018).

2.6 Zményv RVP ZV

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy v roce 2021 vydalo revidovany Ramcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (dale jen jako RVP ZV), ktery reagoval na
dynamiku a rostouci potfeby 21. stoleti. Stfedem zajmu se pro revizi stala vzdélavaci
oblast Informac¢ni a komunika¢ni technologie s minimalni ¢asovou dotaci 2 hodiny pro
1. stupen a 4 hodiny pro 2. stupeii. Oproti RVP ZV z roku 2017 se v novém dokumentu
vyrazn€ zmenila charakteristika, cilové zameéteni 1 obsah vzdelavaci oblasti, kterd nove

nese nazev Informatika. Dfive mezi vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru Informatika
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patfily zaklady prace s pocitaCem, vyhledavani informaci, jejich nasledné vyuziti
a zpracovani. RVP ZV 2021 plvodni uCivo vyrazné rozSifuje a dopliiuje o dalsi
vzdélavaci obsahy zaméfené na data, informace a modelovani, algoritmizaci
a programovani, informacni systémy a digitalni technologie. Nova informatika je
orientovana piedev§im na rozvoj informatického mySleni a porozuméni zékladnim
principum digitalnich technologii. Ocekavané vystupy pro 1. stupeni uvedené v RVP ZV
se vztahuji k 2. obdobi. Informatika se nové vyucuje od 4. tiidy povinné. Apelace na
rozvoj digitdlni gramotnosti se promitla i do zarazeni dalsi kli€ové kompetence jako
sedmé v poradi, a to kompetence digitalni. VSechny ro¢niky prvniho stupné jiz vyuku
podle RVP ZV 2021 zahgjily (musely tak u€init od 1. zati 2023). Aktualni RVP ZV z roku

2023 zadné zmény pro vzdélavaci oblast Informatika nepfinasi.

2.7 Algoritmické mysleni

Algoritmické mysleni si ziskava stale vétsi prostor na poli odborné 1 Siroké vetejnosti.
Jakozto soucast celého konceptu informatického mysSleni a jedna z jeho hlavnich slozek
je povazovana za nedilnou soucasti informatiky, ale fadi se i mezi kompetence vyuzitelné
v bézném zivoté. Ackoli stroje nemaji intuici, vesSkera jejich aktivita je zalozena na
algoritmech (Brdlicka, 2023). Pocitace, roboty ani jiné automaty samy neptremysli, pouze
vykonavaji pokyny zadané n€kym jinym. Oproti automatim musi lidé disponovat
takovym zpusobem mysleni, aby byli schopni vysvétlit cile v jednotlivych krocich,
implementovat algoritmus rozumné a efektivné, upravovat ho a zbavovat se chyb, které
by pocitac sam odstranit nedokazal. Cilem vyuky algoritmi neni pouze naulit Zaky
programovat. Pochopeni algoritmt vede piedev§im k rozvoji schopnosti fesit problémy
v co nejrychlej§im Case (Brdlicka, 2023). Porozumeéni algoritmi mtiZze pomoci pii feseni
raznych Zivotnich situaci, které vyzaduji krokové feseni (Brdlicka, 2023). Zcela bézné
navrhujeme série Cinnosti, tedy vytvarime a provadime algoritmy, kterymi feSime dany

problém. (Zsako & Szlavi, 2012)

Do Cinnosti rozvijejici algoritmické mysleni mizeme na zakladni Skole zapojit napiiklad
fazeni obrazkli ve spravném potadi vCetné zdivodnéni jejich volby nebo vypravéni
piibéhu podle obrazku. Pravidla pro podporu algoritmického mysleni v sobé zahrnuji
nejprve objevovani a zkoumani algoritmu a reflexi vysledkd, tedy vypraveéni a popis
objevenych skutecnosti. Pokud se v algoritmu objevi chyba, zdk analyzuje problém

a ptijde na novou strategii feSeni, kterou nalezité ovéii. (Manénova & Pekarkova, 2020)
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Algoritmus je tedy presné dany postup a lze ho rozdélit na diléi kroky, které vSak musi
byt provadény v presném poradi. Cim méné je v algoritmu krokd, tim je povaZovan za
kvalitn€jsi (Manénova & Pekarkova, 2020). Algoritmicka logika v sobé zahrnuje tedy
dovednost porozumét, implementovat, analyzovat a navrhovat algoritmy. Proces tvorby
algoritmu se nazyva algoritmizace. V ramci informacnich a komunikacnich technologii
se algoritmus popisuje nejCastéji programovacim jazykem, aby mohl byt vysledek
proveden automatem (napfiklad pocitaCem nebo robotem). Pfeneseni konkrétniho
algoritmu do daného programovaciho jazyka oznacujeme jako programovani

(Bechytiova, 2012). (Zsako & Szlavi, 2012)
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3 Edukacni robotika

3.1 Robot

Slovo robot, ve vyznamu umélé bytosti, poprvé pouzil Gesky spisovatel Karel Capek
v divadelni he R.U.R. Pivodni nazev pro umélé stroje mél vsak znit /abori, z latinského
slova labordre, tedy pracovat. Nakonec se viak Karel Capek rozhodl pouzit navrh svého
star§iho bratra Josefa Capka, ktery vychazel zryze eského slova robotovat. Robota,
otrocka prace poddanych, pochazela ze 17. stoleti a vystihovala celou podstatu pouzitého
nazvu — slouzit lidem a pracovat za né (Tochacek & Lapes, 2012). ,, Slovo robot se stalo
populdrni po celém svété, byla tak oznacovana automatickd i mechanickd zarizeni vcetné
nejriiznéjsich domdcich multifunkcnich strojii a inteligentnich hracek” (CT edu, 2020,

cit. 17. 11. 2023).

Z lingvistického hlediska bylo slovo robot vyhradné jméno nezivotné a sklofiovalo se
podle vzoru les (mnozné cCislo roboty). Tento zpusob sklofiovani se stale uziva
v prumyslovych sférach. Ve védeckofantastické literatufe a pro roboty androidniho typu
se dnes obvykle pouziva sklofiovani podle vzoru pan (mnozné ¢islo roboti). (Tochacek

& Lapes, 2012)

McKerrow definuje robota jako ,,stroj, ktery muize byt naprogramovdn k vykondavdni
riiznych cinnosti“ (Tochacek a Lapes 2012, s. 9). Robot pracuje surcitou mirou
autonomie, vykonava zadané ukoly podle predepsanych instrukci a v razné mife
interaguje se zadavatelem, ktery mu pokyny zadava. Nutnou interakci s vnéjSim svétem
a schopnost jej vnimat podporuje piitomnost senzort, prostiednictvim kterych muze
roboticky systém do okolniho prostfedi zasahovat, poznavat ho, utvaret si o ném
predstavu, a dokonce i vyhodnocovat svij vliv na okoli s vyuzitim zpétné vazby pro svou
naslednou optimalizaci. Tochacek a Lapes§ ve své knize Edukacni robotika uvadi dva
divody lidského zajmu o roboty. Prvnim divodem je snaha proniknout do taji pfirody
a jejich zakonitosti a overit, kam az saha lidska vynalézavost a tvofivost. Druhy pfistup
k robotim se orientuje na vyrobu umélych pomocnika, ktefi jsou schopni lidskou praci

usnadnit, zefektivnit ¢i dokonce zkvalitnit. (Tochacek & Lapes, 2012)

20



3.2 Robotika a jeji uplatnéni v edukaci

Robotiku Ize obecné popsat jako védni obor zabyvajici se vytvafenim inteligentnich
stroju, jejich navrhem, vyrobou a aplikaci. Uplatiluje v sobé poznatky z védeckych
a inzenyrskych oblasti. Hojné zastoupeni v této discipliné predstavuji primyslové roboty
vyuzivané zejména v montdznich halach, vyrobnich linkdch a v automatizovanych
prumyslovych zavodech. Integrace primyslovych robotd zajistila v mnoha piipadech
levngjsi, presnéjsi a spolehlivejsi zptsob prace a umoznila také praci v podminkach, které
byly pro ¢lovéka zcela nevhodné. Prvni prumyslovy robot byl patentovan v roce 1954
spole¢nosti Unimation, za kterou stal americky vynalezce George Devol. Do praxe byl
nasazen v roce 1961 a slouzil k pfenaseni objektt z jednoho mista na druhé. Roboty se
vyuzivaji také v 1ékarském a vojenském odvétvi, ve sféfe transportu nebo pii vesmirném
badani. Pro vétSinu populace je tento typ robotiky piili§ sofistikovany. S rostoucim
poctem robotickych zafizeni, ktera nevyzaduji specifické znalosti a dovednosti, vzrostl
i zajem o robotiku mezi neodbornou vefejnosti. Pfikladem zafizeni mize byt kuchynsky
robot, roboticky vysava¢, roboticka sekacka a dal§i zahradnické pomicky nebo
inteligentni programovatelné hracky pro déti. Robotika tudiz nachézi uplatnéni 1 v jinych
oborech, nez by se dalo predpokladat. Jednim z piikladi je pravé edukaéni robotika.

(Tochacek & Lapes, 2012)

. Edukacni robotika je specifické odvétvi robotiky tizce propojené s pedagogikou
vyuzivajici robotii (robotickych aktivit, robotickych projektut atd.) jako prostredek plnéni
vzdélavacich cilii“ (Tochacek a Lape§ 2012, s. 21). Edukacni robotika napomaha
k osvojovani mentalnich struktur a vzorct na zakladé pfimé interakce zaka s roboty
vrealném &ase a prostoru. Zaci zkoumaji prostiedi, které rozviji jejich kognitivni
dovednosti, logické mysleni, predstavivost a tvofivost. Robotické hracky v plné mire
napliiuji zasadu nazornosti typickou pro mladsi Skolni vék. Poskytuji zakiim prvni kontakt
s programovanim, nabizi jim vhled do svéta algoritmi a maji velky mezioborovy
potencial. Jejich vyuziti ve Skolnim prostfedi je velmi rozmanité. (Catlin & Woollard,

2014)

3.3 Vazba robotickych hra¢ek na informatické mysleni

Pro budouci vzdélavani a komplexni rozvoj osobnosti se informatické mysleni stava ¢im

dal dominantngjsi disciplinou, na kterou kladou diraz mnozi autofi z oboru i Skolni
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kurikula. Informatické mysleni je potieba fadné podporovat, a to skrze osobni zkusenost
a vystavovani se situacim, které tento zptisob mysleni rozviji. Za efektivni prostfedek pro
posilovani informatického mysleni je povazovana robotika a programovani (Shute et al.,
2017). Tyto dvé oblasti nejsou samotnym cilem konceptu informatického mysleni
a nemusi se na n¢j nutné vazat, avSak predstavuji skvély motivacni nastroj, kterym se
teoretické cile informatického mysSleni stavaji uspéSnou praxi. Piimé zkuSenost
s programovatelnymi hraCkami nabizi cestu, jak informatické mysleni implementovat do
vzdélavacich programu, oblasti vyuky i jednotlivych predméti. (Catlin & Woollard,
2014)

3.4 Metodicka podpora

Dvéma nejcastéjSimi davody, pro¢ vyucujici do své vyuky nezafazuji robotické hracky,
jsou podle Batka (2018) nedostate¢né financni prostiedky, neznalost robotickych
stavebnic a jinych programovatelnych zafizeni vCetné jejich vyuziti a také fakt, ze se
naplné raznych vyucovacich predméti algoritmizaci ani programovani nevénuji.
Z ptedchoziho odstavce vSak vyplyva, Ze edukacni robotika mé potencial proniknout
i dojinych vzdélavacich obsahi a nabizi raznorodou paletu Cinnosti s vSestrannym
vyuzitim. Usnadnéni implementace digitalnich technologii a zejména edukac¢ni robotiky
do bézného chodu skoly by podle Batka (2018) méla tesit metodicka podpora. (Batko,
2018)

Jednim ze stéZejnich zdroji metodické podpory je Ndrodni pldan obnovy 3.1 DIGI
spadajici pod kanal s ndzvem Edu.cz. Tato platforma vytvaii jednotny metodicky portal
Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy a slouzi pro pfedavani informaci
o vzdélavani pro odbornou i §irokou verejnost. Webovy kanal Edu.cz garantuje aktualnost
a platnost sdilenych informaci, proto je vhodnym zdrojem vzde€lavacich instituci
i zainteresovanym jedincim. Na webové strance revize.edu.cz najdeme bohatou
metodickou podporu pro feditele zakladnich §kol, ucitele 1 koordinatory Skolnich
vzdélavacich programa a koordinatory ICT (informacnich a komunikaénich technologii).
Projekt popisuje zmény v RVP ZV a pomaha skolam se na tyto zmény adaptovat. Nabizi
také metodickou podporu véetné konzultaci, kurzii a webinafi zaméfenych na vyuku
nové informatiky vcetné zapojeni digitalnich kompetenci do ostatnich predmétt

a odkazuje na rozsitujici uziteCné materialy vztahujici se k této oblasti. (revize.edu.cz)
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Dalsim projektem podporujici novou informatiku je projekt s nazvem Podpora rozvijeni
informatického mysleni (zkracené PRIM). Ackoli byl tento projekt realizovan v letech
2017-2020 Jiho&eskou univerzitou v Ceskych Bud&ovicich, stale je aktualni a uZiteGnou
metodickou podporou pro §koly arodic¢e. Cilem programu byla propagace informatického
mySleni a popularizace technologickych témat, jako je naptiklad programovani nebo
robotika. V ramci projektu PRIM vznikla webova stranka Informatické mysleni plna
vzdélavacich kurzi, video zaznamu z konferenci a modernich vyukovych materiald,
veetné ucebnic pilotné ovéfenych na vSech stupnich vzdélani. Ucebnice odpovidaji
inovovanému Ramcovému vzdélavacimu programu zroku 2021 a jsou podpoifeny
modelovymi Skolnimi vzdélavacimi programy pro zakladni vzdélavani a gymnazia. Ty

jsou volné dostupné na uvedené webové strance. (Informatické mysleni, 2018)

3.5 Nabidka vzdélavacich robotu

Prelom Sedesatych a sedmdesatych let pfinesl jednoho z prvnich vzdélavacich robott
s nazvem Turtle, ktery se spolecné s programovacim jazykem Logo zaradil k pocatkiim
edukacni robotiky, a to zasluhou Seymoura Paperta. Americky informatik hledal
souvislost mezi fyzickym svétem a svétem mySlenek a dospél k zavéru, ze predstavy
a emoce promitané do realnych objektt, se kterymi déti manipuluji, napomahaji vytvaret

a osvojovat si sbirky mentalnich modela a vzorcti mysleni. (Catlin & Woollard, 2014)

Dnes jiz existuje Siroky vybér programovatelnych hracek a stavebnic, které podporu;ji
zaklady programovani a rozviji informatické a algoritmické mysleni. Jejich provedeni,
design 1 cil vzdélavani se lisi v zavislosti na vékové kategorii. V tabulce je piedstaveno
Sest robotickych hracek vhodnych pro zaky 1. stupné zékladni Skoly. Informace
o robotech jsou uvedeny v nasledujicich kategoriich: doporuceny vek, vyrobce, obsah
zakladniho baleni, pfiblizna cena zakladniho baleni, ovladaci prvky, moznosti
programovani vcetné dostupnych aplikaci, rozsitujici piislusenstvi k zakladnimu baleni,
nabidka sad s vice roboty pro Skoly a kolektivy a pfiblizna cena tfidni sady. Tabulka
v zavéru nabizi také vycCet kladi a zaporu jednotlivych robotickych hracek. Veskeré
informace obsazené v tabulce pochazi z pfirucek a popisi v originalnim baleni

jednotlivych robotti a z riznych internetovych obchodt a odkazi (viz Zdroje).
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Tabulka 1 Popis vybranych robotickych hracek pro 1. stupen zdkladni Skoly

1. Doporuceny vek

Bee-Bot 3+
Blue-Bot 3+

Botley 2.0 Activity Set 5+

mTiny Discover Kit 4+

Ozobot EVO 8+

VEX 123 5+

2. Vyrobce

Bee-Bot TTS Group
Blue-Bot TTS Group

Botley 2.0 Activity Set

Learning Resources

mTiny Discover Kit

Makeblock

Ozobot EVO

Evollve Inc. California

VEX 123

Vex Robotics, Inc.

3. Obsah zakladniho baleni

Bee-Bot

robot Bee-Bot, napajeci USB kabel

Blue-Bot

robot Blue-Bot, napgjeci USB kabel

Botley 2.0 Activity Set

robot Botley 2.0, dalkovy programéator, 2 odnimatelné
masky s tchopy, 40 kédovacich karet, 6 oboustrannych
podlozek, 27 dilt pro stavbu prekazek (kuzely, kostky,
kulicky, vlajky), zékladna

mTiny Discover Kit

robot mTiny ve tvaru pandy, kodovaci pero, 81 kodovacich
karet, 4 barevné fixy, 3 masky pro robota, 24
podkladovych puzzle podlozek, 4 karty pro hry, 4 karty pro

aktivity, hudebni karta, karta sklavesnici a symboly,
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8 vlajek zvuka, drzak vlajek, navod pro kodovaci karty,

uzivatelska prirucka, napajeci USB kabel 2v1

robot Ozobot EVO, 4 barevné fixy, soubor aktivit

Ozobot EVO aprehled ozokodd, ochranné pouzdro, uzivatelska
ptirucka, napajeci USB kabel
robot VEX 123, kodér, piikazové karty, prstenec pro
VEX 123 P . P P

dopliiky, napajeci USB kabel

4. Priblizna cena zakladniho baleni

Bee-bot 1990 K¢
Blue-bot 2799 K¢
Botley 2.0 Activity Set 2 789 K¢
mTiny Discover Kit 5566 K¢
Ozobot EVO 5850 K¢
VEX 123 6 038 K¢

5. Ovléadaci prvky

Bee-Bot

Na spodni strané se nachazi 3 prepinate ON/OFF na
spusténi robota, spusténi zvuk a senzort. Na vrchni strané
jsou umisténa tlatitka KROK VPRED, KROK VZAD,
OTOCENI DOPRAVA O 90°, OTOCENI DOLEVA
0 90°,
programu, dale tlagitko PAUZA 1 SEKUNDA a MAZANI
PROGRAMU.

zelené tlaCitko GO pro spusténi zadaného

Blue-Bot

Na spodni stran€ se nachéazi 3 piepinaCe ON/OFF na
spusténi robota, spusténi zvuk a senzort. Na vrchni strané
jsou umisténa tlatitka KROK VPRED, KROK VZAD,
OTOCENI DOPRAVA O 90°, OTOCENI DOLEVA
0 90°,
programu, dale tlatitko PAUZA 1 SEKUNDA a MAZANI
PROGRAMU.

zelené tlaCitko GO pro spusténi zadaného
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Botley 2.0 Activity Set

Samotny robot na spodni stran€ disponuje prepinanim
OFF/CODE/LINE (pfepinani jednotlivych reziml). Na
vrchni strané se nachézi tlacitko STOP. Hlavni pokyny
nese dalkovy programator, na kterém se nachazi VRED,
VZAD, OTOCENI DOPRAVA O 90°, OTOCENI
DOLEVA 0 90°, OTOCENI VPRAVO O 45°, OTOCENI
VLEVO O 45° Na dalkovém ovladac¢i najdeme také
tlagitko SMYCKA, DETEKCE OBJEKTU, VYMAZANI
PROGRAMU, tlagitka na nastaveni intenzity SVETLA
aZVUKU. V horni polovingé ovladacCe se nachéazi hlavni

tlagitko pro PRENOS PROGRAMU.

mTiny Discover Kit

Robot mTiny se zapina oto€nym voliCem na zadni strané
robota, ktery zaroveti slouzi k upravé hlasitosti. Koédovaci
pero se aktivuje na pravé strané podrzenim malého
tlacitka. Pero ma na sobé JOYSTICK pro ovladani pohybu
hracky kterymkoli smérem a libovolnou rychlosti. Dale
disponuje dvéma tlagitky SPUSTENI/OPAKOVANI
PROGRAMU a STOP PROBIHAJICIHO PROGRAMU.

Ozobot EVO

Ozobot EVO potiebuje ke svému provozu dalsi
pfislusSenstvi, proto na sobé ma pouze jeden ovladaci

prvek, kterym je ON/OFF na bo¢ni strané robota.

VEX 123

Robot na sobé& ma dotykovi tlacitka s pokyny DOPREDU,
OTOCENI DOPRAVA O 90°, OTOCENI DOLEVA
090°, ZVUK a SPUSTENI PROGRAMU. VEX 123
disponuje 1 dalsimi pokyny, které jsou podminény
specialni manipulaci s robotem (popojetim na ploSe se
VEX probudi, delSim pfidrzenim prostfedniho tlacitka se

naopak vypne, zatfesenim robot se vymaze program).

6. Moznosti programovani

veetné dostupnych aplikaci

Bee-Bot

Bee-Bot se programuje tlacitky, nema k dispozici zadny

dalkovy kodér ani ovladani ptes aplikaci.

Blue-Bot

Blue-Bot se programuje tlacitky, ale nabizi také moznost

ovladani pomoci Ctecky pokynt TacTile nebo aplikaci
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Blue-Bot dostupnou pro operacni systémy Android, 108,

Windows 7 a macOS.

Botley 2.0 Activity Set

Botley 2.0 je programovatelny skrze dalkovy ovladac
zalozeny na principu krokovani. Prostfednictvim senzoru
na spodni strané umi Cist ¢ary, podle kterych se pohybuje
(draha pro tento typ pohybu je vyobrazena na jedné ze
stran podlozek). Nema k dispozici zadnou aplikaci ani jiné

rozsSifujici moznosti programovani.

mTiny Discover Kit

Robot mTiny nabizi programovani pouze s kodovacim
perem, kterym se nacitd program sestaveny z kodovacich
karet. Robota lze také pfemistovat skrze joystick na
kédovacim peru. Nema k dispozici zadnou aplikaci ani

jiné rozsifujici moznosti programovani.

Ozobot EVO

Ozobot EVO umoziuje nékolik variant programovani.
Tim zakladnim je Cteni barevnych stop prostfednictvim
senzoru na spodni strané¢ robota. Robot se snazi
interpretovat piikazy (ozokddy), na které narazi. Pro tento
typ ovladani jsou potieba fixy z ptisluSenstvi a Cisty papir.
Ozobota je mozné programovat také pomoci aplikace
Evo by Ozobot dostupnou pro operac¢ni systémy Android,
10S, Windows a macOS ¢i v blokovém online editoru

s nazvem OzoBlockly.

VEX 123

VEX 123 nabizi tfi stupné programovani. Pro zakladni
programovani jsou k dispozici tlacitka pfimo na robotovi.
Mirné pokrocili mohou vyuzit kodéry, ve kterych sestavuji
programy skrze piikazové karty. VEX 123 nabizi také
blokové programovani v aplikaci VEXcode 123

dostupnou pro vSechny operacni systémy.

7. Rozsitujici piislusenstvi

k zakladnimu baleni

Bee-Bot

pruhledna podlozka s kapsami, tematické podlozky (télesa
a barvy, abeceda, statek, trznice, mince a dalsi), dfevéné
bludisté, dfevéna prekazkova draha, dfevéné tunely, sada

drzakt na pero, nasazovaci kryty, radlice pro presouvani
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objektd, balicek okoli sdopliky mimo podlozku,
prepravni batoh, sekvencni karty pro prehlednost

programu

Blue-Bot

TacTile ctecka pokynt, rozsifena sada prikazi pro Ctecku
TacTile, moznost wvyuziti stejného prisluSenstvi jako

u Bee-Bota

Botley 2.0 Activity Set

sada prisluSenstvi Action Challenge inspirovana fyzikou,
sada pfislusenstvi Crashin® Construction, sady masek
akryth na dalkovy ovlada¢ v riznych barvach, set

drobnych kostymovych dopliku

mTiny Discover Kit

mapa Muyj svét, mapa Hledani pokladu, kodovaci karty,
fixy pro mTiny, hra MakeX Inspire Fruit Wonderland,
projektova kniha s aktivitami prodavana v setu se
zakladnim balenim (po zazadani je lektorska pfirucku

poskytnuta Skolam zdarma)

sada 4 barevnych fixd, sada 4 Cernych fixu, drevéné

puzzle, dfevéné puzzle se skenovacimi obrazky

Ozobot EVO ) .
pro rozsitenou realitou, hra Code the Globe Megacities,
sada magneta s 0zokody

VEX 123 zadné rozsitujici prislusenstvi

8. Nabidka sad s vice roboty pro skoly a kolektivy

Vcelky lze zakoupit v tfidni sadé po 6 kusech vcetné

Bee-Bot dobijeci dokovaci stanice. Dopliikovym sortimentem pro
tfidni sadu je cestovni taska na snadné prenaseni.
Berusky lze taktéz koupit v tiidni sadé po 6 kusech véetné
Blue-Bot dobijeci dokovaci stanice. Na pfenos mohou Blue-Boti

opét vyuzit stejné prislusenstvi jako Bee-Boti.

Botley 2.0 Activity Set

Botley 2.0 nabizi pouze baleni s jednim robotem.

mTiny Discover Kit

MTiny nabizi pouze baleni s jednim robotem.

Ozobot EVO

Ozobot EVO je dostupny ve dvou skolnich variantach, a to
vsadé s 12 roboty nebo s 18 roboty. Ve Skolni sadé

najdeme vzdy stejny pocet sad barevnych fixa, nabijeci
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stanici s napajecim kabelem, soubor aktivit a baleni

samolepek.

VEX 123

VEX Robotics nabizi ztfady VEX 123 tfidni sadu, ktera
obsahuje 6 robotd skodéry a piikazy, nabijeci box
s nabijeckou, herni pole s 12 dlazdicemi a mantinely

1 tasku na uskladnéni celého tfidniho kompletu.

9. Priblizna cena tfidni sady

Bee-Bot 12 690 K¢&
Blue-Bot 17 099 K¢
Botley 2.0 Activity Set /
mTiny Discover Kit /

Ozobot EVO

66 400 K¢ (12 kustt), 99 999 K¢ (18 kust)

VEX 123

35874 K¢

10. Klady a zapory

+ nabidka Skolni sady

+ velké mnozstvi piislusenstvi a jejich kombinace

Bee-Bot

- nevhodné pro starsi zaky

- pomaly pohyb po podlozce

+ nabidka Skolni sady

+ velké mnozstvi piislusenstvi a jejich kombinace
Blue-Bot

+ vice urovni programovani

- pomaly pohyb po podlozce

Botley 2.0 Activity Set

+ kreativni stavéni prekazek, drah a jinych staveb
- malé soucastky nachylné na poztraceni

- nevhodné pro starsi zaky

mTiny Discover Kit

+ roztomily a pfitazlivy vzhled
+ riznoroda nabidka aktivit a Cinnosti
- rychlé opotiebeni puzzle podlozek

- nevhodné pro starsi zaky
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+ nabidka Skolni sady

+ netradicni a poutavy vzhled

Ozobot EVO
+ vice moznosti programovani pro mladsi 1 starsi zaky
- vyS§8i pofizovaci cena
+ nabidka tfidni sady

VEX 123 + vice moznosti programovani pro mladsi 1 starsi zaky

+ bytelna prenosna taska pro tfidni sadu
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4 Didaktické materialy

Cilem diplomové prace byla tvorba didaktickych materiald pro podporu vzdélavaci
oblasti Informatika na 1. stupni zakladni §koly pro 1. — 3. rocnik. O¢ekavané vystupy této
vzdélavaci oblasti jsou zavazné pouze pro 2. obdobi, tudiz se zaci s vyukou informatiky
setkavaji az ve 4. a 5. tfid€ a v prvnich tfech letech Skolni dochdzky nemaji moznost pfijit
do kontaktu s zddnym vymezenym ucivem tohoto predmétu. Jak jiz bylo zminéno
v pfedchozich kapitolach, informatické mysleni pfispiva ke komplexnimu rozvoji
osobnosti a je vyuzitelné predevSim v bézném zivoté. Neni vazané pouze na obory
technicky zaméfené, informatické mysleni prostupuje napfic vSemi pfedméty a je soucasti
kazdodenniho fungovani. Za podporu informatického a algoritmického mysleni u zaka je
povazovana pravé robotika a programovani. Prostfednictvim vytvorenych materialt se
zaci seznamuji s prvopocateCnim programovanim skrze manipulaci s robotickymi

hrackami a ziskavaji si tak dobry zaklad do informatiky jiz od 1. tfidy.

Veskeré didaktické materialy byly vytvoreny ve spolupraci se spolecCnosti AV Media
Systems, a. s., ktera poskytuje na Ceském trhu integracni audiovizualni feSeni pro oblast
kultury, pro komer¢ni sféru ¢i Skolstvi. Funguje predevs§im jako dodavatel technologii
a softwart do vyuky a vSeobecné podporuje digitalizaci vyukového procesu se zapojenim
robotiky a virtualni reality. AV Media Systems je Ceskym distributorem robotickych
hracek a stavebnic firmy VEX Robotics s nabidkou roboti v mnoha provedenich
a urovnich programovani. Kazd4 roboticka sada se zamétuje na urcitou vékovou skupinu
od déti a zaka z matefskych a zakladnich skol az po studenty skol stfednich a vysokych.
Jejich katalog produkti tvori né€kolik fad robotickych pomicek s ozna¢enim VEX 123,
VEX GO, VEX IQ, VEX EXP a VEX V5. Vytvorené didaktické materialy pro 1. — 3.
tfidu v ramci diplomové prace jiz nyni rozsifuji aktualni metodickou podporu vydanou

spoleCnosti AV Media Systems zamétenou na zakladni fadu VEX 123.

Didaktické materialy obsahuji sadu ptiprav pro 1. obdobi. Kazdy ro¢nik, tedy od 1. do 3.
tfidy, disponuje ptipravami na 4 klasické vyucovaci hodiny s ¢asovou dotaci 45 minut se
zaméfenim na Cesky jazyk, matematiku a prvouku. Soubor pfiprav si klade za cil propojit
prvni zaklady informatiky se zopakovanim dosavadniho uciva ze zminénych predméti.
Ke kazdému roc¢niku je vytvoren také pracovni list (viz Pfilohy A, B, C), ktery
koresponduje s pfipravami a prace v ném je pravidelné prokladana manipulativnimi

¢innostmi. Didaktické materialy plné zohledfiuji vyvojové obdobi zaka mladsiho
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skolniho véku a jsou vystavény na principech informatického mysleni. Cinnosti podporuji
badani, objevovani, respektuji variabilitu feSeni, zameéfuji se na aktivitu zaka a podporuji
diskusi a schopnost vlastniho uvazovani. Zvolené ulohy poskytuji také prostor pro rozvoj
predstavivosti, vizualni paméti nebo orientace v makro i1 mikro prostoru. Zasadu
nazornosti zde napliuje vyuka s realnymi roboty, zaci totiz ziskdvaji okamzitou odezvu
navrzenych postupt skrze praci s programovatelnymi hrackami a pfi feSeni uloh se opiraji
o vlastni konkrétni zkuSenosti a prozitky. Kromé pracovnich lista se didaktické materialy
odkazuji 1 na prezentaci, jenz byla vytvorena za ucelem usnadnéni ucitelské ptipravy na
vyuCovaci hodiny. Tento dopliikovy produkt slucuje vSechny externi pfilohy do
jednotného souboru a nahrazuje tak klasickou tabuli a kfidu. Pro realizaci navrzenych
hodin neni vyuziti prezentace nutnou podminkou, avSak jeji pouziti vyrazné zpestiuje

vyukovy proces a je uziteCnou oporou pro ucitele i samotné zaky.

Pripravy na vyu€ovaci jednotky spole¢né s pracovnimi listy byly vytvoreny v textovém
editoru Microsoft Word a jejich grafické zpracovani odpovida celkovému vizualnimu
stylu sady VEX 123. Soubor s pfipravami vyuziva font Patrick Hand na hlavni nadpisy
a font Times New Roman na bézny typ pisma s velikosti 12 bodt a fadkovanim 1,5 dle
standartnich pravidel pro zpracovani dokumentt. U pracovnich listil je nadpisovy font
zachovan, avsak pro snazsi rozliSitelnost jednotlivych pismen a lepsi Citelnost (vzhledem
k vékové kategorii zaki) byl zvolen bezpatkovy styl pisma Calibri s velikosti 14 bodu.
Barevné schéma didaktickych materiald bylo cilené vytvoreno podle typického
vizualniho konceptu sady VEX 123, tedy s vyuzitim fialové barvy s hexadecimalnim
koédem #7C4183. Obrazek animovaného VEXe, podobiznu realného puku, logo a jiné
pouzité ilustraéni obrazky byly poskytnuty pro ucely diplomové prace spolecnosti
AV Media Systems v editovatelné podobé. Veskeré ikony a jiné grafické prvky jsou

volné¢ dostupné v prostredi Microsoft Word.

Obsahova stranka priprav na vyucovaci hodiny vychazela z Ramcového vzdélavaciho
programu (2021) a tfi Skolnich vzdélavacich programt. Podklady pro zpracovani tvorily
konkrétni vzdelavaci programy Zakladni Skoly Holubova v Holicich (2007), Zéakladni
skoly Uprkova v Hradci Kralové (2021) a Zakladni $koly Jiraskovo namésti (2021),
taktéz v Hradci Kralové. Vybér uciva a jednotlivych aktivit byl konzultovan s ucitelkami
prvniho stupné s dlouholetou praxi. Pfipravy v sobé zahrnuji obecné cile hodin, které se
tykaji zopakovani vybraného uciva a rozvijeni prvopocatecniho robotického,
informatického a divergentniho (tvorivého) mysleni, a cile specifické, jiz formulované
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z pohledu zaka, vytvorené podle Bloomovy taxonomie. Jednotlivé ptipravy pro 1., 2. a 3.
tiidu také popisuji pouzité vyukové formy a metody, zptisoby programovani ¢i potiebné
pomucky na vSechny vyucovaci hodiny. Pro snazsi orientaci a piehlednost dokumentu
pfipravy nezapominaji ani na pfifazeni Casové dotace, podrobny popis jednotlivych
aktivit a zdtraznéni klicovych slov a stézejniho uciva. Aktivity s nazvem Vyzdoba VEXe
v piipravach pro 2. tfidu (vCetné ilustracnich fotografii) a Vyroba viastni hry pro 3. tfidu
byly inspirovany konkrétnimi ulohami od pana Radovana MikeSe (2021), ktery je
autorem nékolika na sebe navazujicich prezentaci se zamétrenim na obsluhu a manipulaci
s VEXem. Napad na pismenkové lusténi v 7ajnych Sifrdach vyskytujici se ve vSech tfech
ro¢nicich pochazi z knihy Hurd do Skoly od Zuzany Pospisilové (2020). Vyuka s roboty
byla zaloZzena na skupinové praci, ktera pomaha rozvijet socialni a komunikativni
kompetence a kompetence k feSeni problémd. Zaci se navzajem obohacuji a udi se

naslouchat jeden druhému.

Didaktické materialy byly ovéfeny v poloviné Cervna Skolniho roku 2022/2023 na
Zakladni $kole Uprkova v Hradci Kralové ve tiidach 1.A, 2.B a 3.A, které pracovaly vzdy
s jednou tfidni sadou VEX 123.
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4.1 Pripravy na vyuéovaci hodiny s roboty VEX 123 pro 1. tfidu

Ve tfidé 1.A bylo 22 zaka bez zadnych diagnostikovanych poruch. Po konzultaci s pani
ucitelkou se ve tiid€ vyskytovaly drobné problémy vychovného charakteru u dvou zakd,
ale vSe bylo vdanou dobu kompenzovano individualn€ a nebylo potieba zadnych
vySetfeni ve Skolskych poradenskych zafizenich. Ttida s 8 dévcaty a 14 chlapci po celu
dobu vyucovani pracovala v 6 skupinach po 3 az 4 zacich. Ptipravy obsahovaly 10

chronologicky za sebou jdoucich specifickych cilt.

Ptiklady roboti vyuzitelnych v domacnosti vymyslely 2/3 zakt, zbyla 1/3 se na sdileni
napadi nepodilela vibec. NejCast€ji zminovanou polozkou byl roboticky vysavaé
aroboticka sekacka. VSichni zaci popsali robota na zakladé vné&jsi charakteristiky,
napfiklad jakou ma barvu ¢i kolik ma koncetin. Vnitini charakteristiku, kterd méla byt
vyétena z vyrazu tvare robota, zvladlo popsat 6 zaku. Pii objevovani a badani si zaci vedli
dobfte a robot je velmi zajimal. Pouze 1 skupina pfisla na pohyb, kterym VEXe probudi.
Zakladni pohyby VEXe byly popsany vzdy jednim zvolenym zastupcem za skupinu,
slozit€j§i pohyby pro spusténi programu nebo jeho vymazani musely byt nazorné
predvedeny pii spolecné diskusi. Nazev pro basnicku, ktery odpovida jejimu obsahu,
vymyslelo 20 zakt. Ostatni zaci nevymysleli nazev ani s dopomoci ¢i viibec neodpovidal
tématu. Ojedinéle se v nazvu objevila zaména pismen b-d a ¢-§. I pfes mirné obavy, ze
zaci 1. tfidy tak rychle nepochopi princip ovladani robota, se jedinci ve skupinach
pravidelné stiidali a kazdy zak tak dokazal naprogramovat robota na dané pole. 2/3 zaku
tento cil zvladly hned napoprvé, zbyla 1/3 svou chybu v programu dokéazala najit
a opravit, tudiz cil taktéz splnila. Po promitnuti tabulky s pismeny a Cisly na aktivitu
s tajnymi kody ihned reagovalo 5 zaku, zbytek tfidy v lusténi pokracovalo po spoleCném
roz$ifrovani prvniho kodu. Lusténi té€zsich kodu s priklady na od¢itani a s¢itani dvou az
tii Cisel zvladla bez dopomoci polovina zaka. Zakreslovani cesticky k pismenu S zaky
vedlo k uvédoméni, Ze neexistuje jen jedna spravnd moznost. Skrze ukazky vymyslenych
cest zaci rozvijeli diskusi a vymysleli dal§i a dalsi cesty. Ackoli jejich nonverbalni
komunikace vyjadfovala souhlas s existenci vice feSeni, do diskuse se zapojila pouze 1/3
zakt. Vétsina tiidy zakreslila nejkratsi, a tedy 1 nejjednodussi, moznou cestu s pouZzitim
tii Sipek. 6 zakua vyznacilo cestu delsi, tedy se zaplnénim vice nebo dokonce vSech poli.
Za pouziti zkuSenosti z predchozich aktivit tfida 1.A s programovanim VEXe po dlazdici
neméla zadné obtize, stejné tak jako s pojmenovanim geometrickych tvart a jejich

pfifazenim k pouzivanym pomuckam. VSichni zaci si pln€¢ uvédomovali rozdily mezi
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jednotlivymi ro¢nimi obdobimi a jejich charakteristiku fadn€ znazornili do svych kreseb

1 s typickymi sporty a pocasim.

O L@

Obrizek 1, 2 Ukdzky vypracované iilohy CESTICKY PRO VEXE

Mezi limity v pfipravach pro 1. rocnik se fadila aktivita s nazvem 7ajné Sifry. K vyteseni
slozit&jsich tajnych kodd bylo zapotiebi provést dvé myslenkové operace. Zaci museli
nejdfive vypocitat piiklad a az poté jeho vysledek ptifadit k danému pismenu v tabulce.
Takovy komplexni ukol zakaim &inil potiZe a §patné se na n&j soustiedili. Casta dopomoc
probihala také u scitani a odcitani vice Cisel najednou. Po konzultaci s tfidni ucitelkou
ohledné narocnosti Sifer se v pracovnim listu pro 1. tfidu ponechaly pouze 4 tajné kody,
namisto puvodnich 5, a odstranily se pocetni operace svice Cisly. NedostateCné
propracované se zdaly byt také zavérecné otazky, které nenesly prvky hlubsiho
formativniho hodnoceni, pfi kterych by zak zreflektoval svou snahu, ¢as na praci nebo
zhodnotil naro¢nost jednotlivych ukolt. I prestoze se zaci ve skupinach pfii praci
s robotem pravidelné stfidali, pro nékteré jedince byl pfimy kontakt s programovatelnym

zafizenim nedostate¢ny. Jednalo se zejména o skupiny se 4 zaky.
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PRIPRAVY NA VYUCOVACI| HODINY

S ROBOTY VEX 123

Urceno pro: 1. tiidu

Casova dotace: 4 vyuovaci hodiny

Doporucena realizace hodin: 4. ¢tvrtleti Skolniho roku

Typ vyucovacich hodin: opakovani a upeviiovani védomosti s tifidni sadou VEX 123

Obecné cile hodin:

e 7ak si zopakuje vybrané ucivo z ro¢niku prostfednictvim roboti VEX 123

o 74k skrze manipulaci s robotem rozviji své prvopocatecni robotické, informatické

a divergentni mysleni

Specifické cile hodin:

o zak vymysli alespon jeden piiklad robota, kterého vyuzivame v domacnosti

o zak popise robota VEXe a odhadne jeho vlastnosti

o zak svymi slovy vysvétli pokyny, na které pii badani ptisel

o zak vytvori nazev pro basnicku v pracovnim listé

o zak pouziva dosavadni manipulativni zkuSenosti s roboty pii feSeni dalSich
ukolt

o zak tesi tajné zpravy pomoci kodovani

o zak diskutuje o moznostech vice feseni

o zak naprogramuje VEXe na urCené misto

o zaék pojmenuje geometrické tvary a pfifazuje tyto tvary na zakladé vnéjsi
podobnosti k pouzivanym pomtckam v hodiné

o zak si uvédomi rozdily mezi jednotlivymi rocnimi obdobimi

Vyukové formy: frontalni, skupinova a kooperativni

Vyukové metody:

e slovni — prace s textem, diskuze, rozhovor, vypravéni

e nazorn¢ demonstracni — prace s obrazem, predvadéni a pozorovani, instruktaz

e praktické — vytvareni dovednosti, napodobovani, manipulovani, experimentovani,

produkéni metody

Zpusob programovani: tlacitka na robotovi
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Pomiucky: tiidni sada VEX 123, Pracovni list pro 1. tfidu pro kazdého zaka, Prezentace VEX,
8 nadepsanych lepicich koleCek nebo stitkii pro kazdou skupinu, interaktivni tabule, psaci
potieby, Cisté papiry

Pozn. Misto lepicich stitka se da pouzit také lepici hmota ve velmi malém mnozstvi, ktera

pfichyti pismeno na dlazdici.

Obory, které tvori jadro priprav:
CESKY JAZYK A LITERATURA
KOMUNIKACNI A SLOHOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-1-01 plynule cte s porozuménim texty priméreného rozsahu a ndrocnosti
o  CJL-3-1-02 porozumi pisemnym nebo mluvenym pokyniim primérené slozitosti
o  CJL-3-1-04 peclivé vyslovuje, opravuje svou nespravnou nebo nedbalou vyslovnost
o CJL-3-1-05 v kratkych mluvenych projevech spravné dycha a voli vhodné tempo reci
o CJL-3-1-08 zvlada zdkladni hygienické navyky spojené se psanim
o CJL-3-1-09 pise spravné tvary pismen a Cislic, spravné spojuje pismena i slabiky;
kontroluje viastni pisemny projev
JAZYKOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-2-01 rozlisuje zvukovou a grafickou podobu slova, cleni slova na hldsky,
odlisuje dlouhé a kratké samohldsky
o CJL-3-2-05 uziva v mluveném projevu spravné gramatické tvary podstatnych jmen,
pridavnych jmen a sloves
LITERARNI VYCHOVA
zak
o CJL-3-3-01 ¢te a predndsi zpaméti ve vhodném fidzovani a tempu litercdrni texty

Pprimérené véku

MATEMATIKA A JEJi APLIKACE
CISLO A POCETNI OPERACE
zak
o M-3-1-01 pouzivda prirozena cisla k modelovdani redlnych situaci, pocita predméty

v daném souboru, vytvdri soubory s danym poctem prvkii

37 vExi123



o M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi cisly
o M-3-1-05 7esi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni operace
ZAVISLOSTI, VZIAHY A PRACE S DATY
zak
o M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota
o M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti Cisel
GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU
zak

o M-3-3-01 rozeznd, pojmenuje, vymodeluje a popise zakladni

Dal§i vzdélavaci obory obsazené v piipravach: CLOVEK A JEHO SVET, VYTVARNA
VYCHOVA, CLOVEK A SVET PRACE, INFORMATIKA
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1. HODINA

CASOVA ueIvo /
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
5 min Didakticka hra (Sibenice)
Na tabuli zndzornime pét prazdnych policek a zaci se Motivace
snazi pomoci hadanych pismen piijit na slovo ROBOT.
3 min Co je to ROBOT?
Z4ci ze svého pohledu slovné popisi robota, jak si ho oni Vypravéni
sami predstavuji, co umi, jak vypada...
Zapojime také zkuSenosti z domacnosti a svéta kolem | Roboti kolem
nas (kuchynsky robot, roboticky vysavac¢, roboticka nas
sekacka...).
4 min Promitnuti obrazku naseho VEXe
Zakim v prezentaci promitneme obrazek VEXe, naseho Vyuziti
robota, se kterym budeme pracovat. prezentace
,,Co bychom o tomhle robotovi mohli Fict? Jak vypadad?
Jak se tvdri? Popis obrazku
(
3 min Rozdéleni do skupin
Sada VEX 123 obsahuje 6 robot.
1 robot = 2-5 déti (dle poctu zaku ve tiidé€)
2 min Pouceni o zachazeni s roboty

Nesmime zapomenout ani na fadné pouceni o zachazeni
s roboty (nesmi spadnout z lavice, citlivé zachazent).
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8 min

5 min

2 min

Objevovani a badani

Zakam rozdame do skupiny jednoho VEXe, aby o ném
zkusili zjistit co nejvice informaci.

Na spusténi a ovladani se snazi pfijit sami.

Skupinova diskuze

Skupiny samy predstavuji, co o robotovi zjistily,
navzajem se poslouchaji a dopliuji.

,,Jak jste robota probudili?

., Cim se oviada?

., Jaké pokyny mu miizeme ddt?

Shrnuti dialezitych pokynu
Na zavér diskuze znovu pfipomeneme vSechny dilezité

pokyny: ,
PROBUZENI
OVLADANI SIPKAMI
SPUSTENI PROGRAMU
VYMAZANI PROGRAMU
VYPNUTI

spusténi programu

vypnuti

zatroubeni

, - otoCeni vlevo

pohyb vpred

probuzeni vymazani programu

Problémova
uloha

Diskuze

Naslouchani

Vyuziti
prezentace
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3 min

10 min

Dlazdice

Skupinam rozdame jednu dlazdici o rozmérech 3x3
policka.

VEX tak bude mit uréeny prostor na pohyb.

Zkouska pohybu po dlazdici

Zaci se ve skuping poctivé stiidaji a zkousi si zakladni
funkce a pohyb po dlazdici.

Pochopeni principu ovladani robota je dilezitou
soucasti pro dalsi ¢innosti v hodinach.

Princip ovladani
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2. HODINA

CASOVA ueIvo /
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
7 min Basnicka s pohybem
S zéky se nau¢ime basnicku o VEXovi. Basnicka
Pouzijeme doprovodné pohyby pro snadnéjsi s pohybem
zapamatovani basnicky.
Pohybova
Je to malé kulaté, pamét
do dlané se vejde,
kdo ho jesté nezndte,
couvat mu moc nejde.
Otdci se doprava.
Otdci se doleva.
Fanda, Kuba ani Rex,
Jmenuje se totiz Vex!
Je to malé kulaté, (diep, prstem si kreslime do dlané
kolecko)
do dlanée se vejde, (dtep, prstem si kreslime do dlané
kolecko)
kdo ho jeste neznate, (vzhiru do stoje, pazemi
obkreslime velké kolo)
couvat mu moc nejde. (kroky s decentnim couvanim
dozadu, pokyvovani hlavou)
Otaci se doprava. (otocka doprava)
Otdci se doleva. (otocka doleva)
Fanda, Kuba ani Rex, (2x plesk do stehen, 2x tlesk)
Jmenuje se totiz Vex! (3x plesk do stehen a vyskok
s rukama nad hlavou)
3 min Pracovni list
Kazdému zakovi rozdame vlastni pracovni list.
Pracovni list si zaci podepiSou do ur¢eného policka.
10 min Cteni basni¢ky a pInéni kol
Precteme si spolecné¢ nauCenou basni¢ku o nasem | Préace s textem
robotovi.
Zaci splni zadané tkoly.
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7 min

3 min

10 min

5 min

Skladani slova

Kazda skupina dostane obalku s pfedepsanymi pismeny
na lepicich koleckach a snazi se z pismen poskladat
jedno slovo = SVACINKA.

Priprava pro lepeni pismen

Zaci pied sebou maji 8 pismen z predchoziho skladani.
Skupina si zvoli svého kapitana, zodpovédnou osobu,
ktera bude hlidat smér lepeni kolecek, aby nebyla
néktera pismena vzharu nohama.

Nalepovani pismen na dlazdici

Zaci se podle pokynd musi shodnout na mist&, kam
nalepi piislusné pismeno.

Po kazdém nalepeném pismené probihd kontrola
s dlazdici v prezentaci, kde se postupné odkryvaji
jednotliva pismena.

., Pismeno 8 nalepte na dlazdici do prvniho 7ddku
a do tretiho policka. Dokdzete ve skupiné vymyslet dvé
zvirata na S?

., Pismeno V umistéte do druhého radku a do druhého
policka. Mate tady néjaké spoluzaky, kterym zacind
Jjméno na pismeno V?

,, Pismeno A nalepte do tretiho sloupce a tretiho policka.
Zkuste vymyslet slovo, které bude zacinat pismenem A. “
., Pismeno C umistéte do tretiho radku pred pismeno A.
Jaky den v tydnu ndm zacing na C? Dokdzete
vyjmenovat i ostami dny v tydnu?

Kimova hra

Zbyla nam k nalepeni pismena I, N, K, A.

Vsichni zaci pajdou kinteraktivni tabuli, kde se
na dal§im snimku v prezentaci objevi kompletni
dlazdice se vSemi pismeny.

Zaci si snazi zapamatovat pozici zbylych &étyf pismen,
aniz by s ¢imkoli manipulovali.

Po uplynuti 1 minuty se vrati ke svym skupinam
a spoleCnymi silami polozi pismena na dlazdici tak, jak
si jejich jednotlivé pozice zapamatovali.

Nasleduje spole¢na kontrola.

Hledani slova

Vyuziti
prezentace

Sloupek
Radek

Otazka
a odpoved’

Vyuziti
prezentace

Prostorova
orientace

Pamét
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+ + +

Dopliiujici otazky pro rychliky ¢i na zavér hodiny:
., Kolik policek je na dlazdici celkem? “

., Kolik policek jsme nyni zaplnili?

., Kolik prazdnych policek zbylo? “
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3. HODINA

CASOVA ueIvo /
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
5 min Tajné Sifry — ivod do problematiky
ZakGm v prezentaci promitneme slovo SVACINKA, Vyuziti
které v prfedchozi hodiné sestavili a jehoz pismena tvori prezentace
zaklad dlazdice.
Pod slovem vidime pfipsané Cislice 1-8 a také prvni kod | Problémova
jako problémovou ulohu, kterou se zaci budou snazit uloha
rozlustit.
Prvni kod:
4e500607e8
25 min Tajné Sifry — luSténi, zapisovani, pohyb po dlazdici

Vsechny kody maji zaci napsané v pracovnim listu, | Procvicovani
do kterého si sami zapiSou vylusténé slovo. psani
Zaci si ve skuping zkusi vSechna vylu§téna slova najit
na desti¢ce a pomoci VEXe si projet trasu alespon
jednoho slova pismeno po pismenu.

Prace pokracuje drobnymi ukoly v pracovnim listu,
které jsou napsané pod kody.

Kodovani

S|vialc
1 4

N|K|A
23 |4|5]|6|7|8

Kody:

40500600708

5020300600708
(8—4)e(10-7)e(9-38)
2+6)e(1+5)e(3+2)e(9—5)e(4+3)e3

10 min Cesticky pro VEXe
V pracovnim listu zaci vidi dlazdici s VEXem | Existence vice
a s pismenem S. feSeni
Cervenou pastelkou vyzna®i jednu cestu tak, aby se
VEX dostal na pismeno S.

Zaci diskutuji o spravnosti fesen.

Zaci respektuji existenci vice moznosti.

Po zakresleni cesty do dlazdice nechaji zaci pracovni
listy nalavici a pujdou se podivat na ,,vystavu“ ostatnich
moznych cest.
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Porovnavaji cesty stejné, napadité, nejkratsi i nejdelsi.

5 min Basnicka v pohybu
Zaci si zopakuji basni¢ku o VEXovi nyni s chizi Basnicka
po prostoru celé ttidy. s pohybem
Zapojime n€které pohyby z vers$u (couvani, otaceni se,
vyskok). Pohybova
Dle casovych moznosti muzeme vyuZzit hrani si pamét

s naladami v basni¢ce — zaci mohou basnicku prednaset
smutng, vesele, naStvané, pomalu nebo co nejrychle;ji.
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4. HODINA

Lasovi POPIS AKTIVIT KkLicovs
SLOVA
10 min Geometrické tvary
Zaci ve svém pracovnim listu rozhoduji o tvarech véci, | Geometrické
se kterymi pracujeme na zakladé vné&jsi podobnosti. tvary
Zakt se slovné doptavame na pojmenovani viech
geometrickych tvari a jejich propojeni s realnym Vizualni
svétem. podobnost
Skupina  pokracuje  plnénim  drobnych  ukolu
pod prazdnou dlazdici.
20 min Rocni obdobi a sporty
Zaci si nyni predstavi robota jako Zivého tvora, ktery by Pracovni
s nimi mohl travit volny cas, zapfemysli, kam by ho ¢innosti
vzali a ¢im by se zabyvali.
Na prazdny papir zaci nakresli své nejobliben¢;si rocni Kresleni
obdobi a sport, ktery by VEXovi chtéli predstavit.
Zaktm rozdame obrazek VEXe, ktery si vystiihnouana | Roéni obdobi
plochu A4 nalepi.
VEX tak muze napftiklad hrat fotbal, jezdit na kole nebo | Zimni a letni
lyzovat. sporty
Na obrazku musi byt VEX a doty¢ny zak.
(
10 min Vystava a predstaveni obrazku
S zaky si udélame vystavu uprostied tfidy a kazdému Otazka
nechame prostor mluvit o svém obrazku (kde se a odpoved’
s VEXem nachazi, jaky sport délaji, proC je jejich
nejoblibenéjsi ro¢ni obdobi pravée to dané vyobrazené). Diskuze
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5 min

Tridé mazeme klast dopliujici otazky ohledné sportu ¢i
mésicl:

., Pokud mas nejradéji léto, jaké mésice patii do léta?
LKdyz by si jel VEX zalyZovat, ve kterych zimnich
mésicich by na sjezdovku mohl? “

, Kdyby Sel VEX do Skoly, v jakém mésici by s vami
nastoupil do tridy? “

L VEX ma rad Vanoce, ve kterém mésici slavime tento
svatek? “

A tésite se na prdzdniny? Prozradte VEXovi, jaké

¢

meésice jsou ty prazdninové.

Zavérecné hodnoceni

Poslednim tkolem je pro zaky vyplnit hodnoceni sebe
i prace v kolektivu a zamyslet se nad tim, co si nejvice
uzili a zda je prace sroboty v kombinaci sbéznymi
vyucCovacimi predméty bavila.

Sebehodnoceni
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4.2 Pripravy na vyuc€ovaci hodiny s roboty VEX 123 pro 2. tfidu

Pii ovérovani didaktickych material pro 2. ro¢nik bylo zucastnéno 16 zakd, ztoho
7 divek a 9 chlapct. Ttida 2.B neméla zadného zaka s podpurnym opatienim. Po celou
dobu vyucovani zaci pracovali v 6 skupinach po 2 az 3 zacich. Pripravy obsahovaly 12

chronologicky za sebou jdoucich specifickych cilt.

Celkem 15 zaku zvladlo seradit slova podle abecedy bez napovédy, pouze 1 zak chyboval.
Ve dvou piipadech se pii opisu slov vyskytla pravopisna chyba v parovych souhlaskach
t-d. Polovina zaku vymyslela ptiklad robota v domacnosti ihned po poloZzeni otazky,
ostatni zaci se do sdileni piiklada zapojili pozdéji nebo se nezapojili vibec. Aktivnéjsi
zaci nasledné sdileli se spoluzaky situace, ve kterych se s robotickymi pomocniky setkali.
Nejcasteji zmiriovanymi roboty v domacnostech byly robotické vysavace a sekacky,
kuchyriské roboty nebo robotické Cistice oken. U 1/3 zaka probihal popis VEXe na
zakladni urovni. Byla zminéna jeho barva a pocet koncetin. Zbylé 2/3 zapojily detailngjsi
charakteristiku postavy, ktera zahrnovala popis jiz konkrétnich casti robota, jejich barvy
a tvaru. Trida se shodla na tvrzeni, Ze robot VEX je mily a hodny a zdtvodnila, pro€ si to
mysli. Pfi objevovani a badani byli zaci velmi motivovani a odhodlani. Probudit robota
bez napovedy zvladly pouze 2 skupiny. Zakladni pohyby robota prezentoval vzdy jeden
zvoleny zak za skupinu. Predvedeni vSech naro¢néjsich pokynt probéhlo pfi spolecné
diskusi, po které mély skupiny prostor si nové nabyté informace fadné vyzkouset.
V plnéni ukold s geometrickymi tvary byla uGspéSnost stoprocentni. VSichni Zzaci
vymysleli nazev pro basnicku vztahujici se k tématu. Ve dvou piipadech byla v nazvu
forma bdsnicka oznaCena za pisnicku a v dalSich dvou pracovnich listech se objevila
absence velkého pismene na zacatku vytvofeného nazvu. 90 % tiidy pohybové urcila
druhy vét spravné, ojedinéle se vyskytovaly zamény vét oznamovacich a pracich. Za
pouziti zkuSenosti z pfedchozich aktivit tfida 2.B s programovanim VEXe po dlazdici
neme¢la zadné potize. Princip zakodovanych zprav odhalilo ihned 10 zakt a bez dalsi
pomoci se pustili do lusténi. DalSich 6 zaki samostatné pokracovalo po spolecném
vylu$téni prvniho slova v pracovnim listu. Zastoupeny byly pocetni operace na scitani
a odcitani s dvoucifernymi vysledky, tudiz se v ptikladech Cast&ji chybovalo, ovSem tyto
chyby si vétSina zakd nasla a opravila sama béhem finalniho zapisu. Se 4 zaky se na
Sifrach pracovalo intenzivnéji. Vzajemné porovnavani zakreslenych cest vedlo
k uvédoméni, ze ke stejnému cili mohou vést riizné cesty. Zaci piichazeli na dal§i mozna

feSeni nad ramec zadanych ukoltd. Vsichni zaci si byli védomi rozdila ¢i podobnosti
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s jinym pracovnim listem. Ve skupinovém kreativnim zdobeni VEXe se projevili
predevs§im aktivni a prabojni Zaci. 2/3 zakt nedisponovala dostateCnou trpélivosti
a napaditosti a samotné promySleni konceptu trvalo nad ocCekéavanou Casovou dotaci.
Zdobeni si vyzkouSeli maximalné 1 az 2 zaci ze skupiny, stejné jako zaverecné

prezentovani nového VEXe. Ostatni pii prezentovani piihlizeli.

YAy p. - C R
<@~ BASNICKA <@~ BASNICKA
FYA FYA
' e il -
 VEXA JEAQ bSlIGKs VEX REX
“ h‘ Je to malé kulaté, Je to malé kulaté,
\ \-\ \\] l",, do dlané se vejde, do dlané se vejde,
ke ' kdo ho jesté nezné‘te, kdo ho jesté neznate,
| ‘:,: ;;}‘ {, .couvat mu moc nejde. couvat mu moc nejde.
R\EY
N\ W\« [ Otaei se doprava, Otagi se doprava.
‘ﬂ W Otacise doleya, Ot4ci se doleya.
\\ ~ Fanda, Kuba ani Rex, Fanda, Kuba ani Rex,
\ _ jmenuje se totiZ Yex! jmenuje se totiZ Vex!

e

\v

Obrazek 3, 4 Ukdzky vypracované tilohy BASNICKA

Casova dotace pro otazky se spoleénym sdilenim informaci odpovidala ovéfovani v praxi,
avSak kdyz se vzal v avahu pocet zaka ve tfidé, ne kazdy zak mél prostor svou odpovéd
sdélit tak, aby jiz nezopakoval informace feGené nékym jinym. Zaci byli vyvolavani
postupné nebo prednasel vzdy jeden zak za skupinu. Je proto potieba dikladné sledovat
aktivitu zaka napfiklad v podobé zvednuté ruky ¢i jinych nonverbalnich gest
vyjadiujicich pozadovanou odpovéd. Neposkytnuti stejné Sance pro vyjadieni, které
vedlo jen k caste¢nému naplnéni konkrétniho specifického cile, bylo jednim z nedostatkti
téchto priprav. Podoba tajného lusténi, stejné jako v pripravach pro 1. rocnik, musela byt
na zaklad€ praxe mirné upravena. Na doporuceni tiidni ucitelky se v pracovnich listech
snizil pocet Sifer a 4 priklady na scitani a od¢itani byly nahrazeny nasobenim. Vzhledem
ke skuteCnosti, ze zaci pii vybranych aktivitach pracovali se slovem knihovna, mohlo
dojit k nechténym posmeéskim a nevhodnému dé€leni slova. Slovo bylo zvoleno na
zakladé poctu pismen a pro svou bohatou variaci pfi hratkach s pismeny. Ackoli ve tfidé

2.B nebyl sebemensi naznak nevhodného dé€leni slova knihovna, pro budouci realizace
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vyucovacich hodin je dobré byt pfipraven na moznou diskusi o vhodném a nevhodném
vyjadiovani ve skolnim prostedi. Kreativni vyzdoba VEXU s pfili§ volnym zadanim se
v zavéru ovérovani ukazala jako jeden z limitd metodickych materiala pro 2. ro¢nik. Pro
zaky bylo bez predem stanoveného ramce piili§ tézké vymyslet zavéreCny popis
vzniklého zvitatka. Na vyzdobé a predstaveni VEXe se jednoznacné nepodileli vSichni
ze skupiny. Predem vytisténé navodné otazky pro vypravéni a rozdeleni roli ve skupiné

by mohlo eliminovat zmifiované nedostatky pii zavére¢né Cinnosti.
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PRIPRAVY NA VYUCOVACI| HODINY

S ROBOTY VEX 123

Urceno pro: 2. tiidu

Casova dotace: 4 vyuovaci hodiny

Doporucena realizace hodin: 4. ¢tvrtleti Skolniho roku

Typ vyucovacich hodin: opakovani a upeviiovani védomosti s tiidni sadou VEX 123

Obecné cile hodin:

e 7ak si zopakuje vybrané ucivo z ro¢niku prostfednictvim roboti VEX 123

o 74k skrze manipulaci s robotem rozviji své prvopocatecni robotické, informatické

a divergentni mysleni

Specifické cile hodin:

o zak setradi slova podle abecedy

o zak vymysli alespon jeden pfiklad robota, kterého vyuzivame v domacnosti

o zak popise robota VEXe a odhadne jeho vlastnosti

o zak svymi slovy vysvétli pokyny, na které pii badani ptisel

o zaék pojmenuje geometrické tvary a pfifazuje tyto tvary na zakladé vnéjsi
podobnosti k pouzivanym pomtckam v hodiné

o zak vytvori nazev pro basnicku v pracovnim listé

o zak ur¢i druh véty pomoci pohybu

o zak pouziva dosavadni manipulativni zkuSenosti s roboty pii feSeni dalSich
ukolt

o zak tesi tajné zpravy pomoci kodovani

o zak hleda souvislosti a rozdily mezi zakreslenim cest v ramci tidy

o zak diskutuje o moznostech vice feseni

o zak vyzdobi VEXe a popiSe ho svymi slovy

Vyukové formy: frontalni, skupinova a kooperativni

Vyukové metody:

e slovni — prace s textem, diskuze, rozhovor, vypravéni

e nazorn¢ demonstracni — prace s obrazem, predvadéni a pozorovani, instruktaz

e praktické — vytvareni dovednosti, napodobovani, manipulovani, experimentovani,

produkéni metody

Zpusob programovani: tlacitka na robotovi
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Pomiucky: tiidni sada VEX 123, Pracovni list pro 2. tfidu pro kazdého zaka, Prezentace VEX,
8 nadepsanych lepicich koleCek nebo stitkii pro kazdou skupinu, interaktivni tabule, psaci
potieby, barevné papiry, fixy, lepidlo, izolepa, chlupaté dratky, pirka, samolepky ¢i dal§i drobné
predméty

Pozn. Misto lepicich stitka se da pouzit také lepici hmota ve velmi malém mnozstvi, ktera

pfichyti pismeno na dlazdici.

Obory, které tvori jadro priprav:
CESKY JAZYK A LITERATURA
KOMUNIKACNI A SLOHOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-1-01 plynule cte s porozuménim texty priméreného rozsahu a ndrocnosti
o  CJL-3-1-02 porozumi pisemnym nebo mluvenym pokyniim primérené slozitosti
o CJL-3-1-05 v kratkych mluvenych projevech spravné dycha a voli vhodné tempo reci
o CJL-3-1-08 zvlada zdkladni hygienické navyky spojené se psanim
o CJL-3-1-09 pise spravné tvary pismen a Cislic, spravné spojuje pismena i slabiky;
kontroluje viastni pisemny projev
JAZYKOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-2-01 rozlisuje zvukovou a grafickou podobu slova, cleni slova na hldsky,
odlisuje dlouhé a kratké samohldsky
o CJL-3-2-03 porovnava a tridi slova podle zobecnéného vyznamu — déj, véc, okolnost,
viastnost
o CJL-3-2-05 uziva v mluveném projevu spravné gramatické tvary podstatnych jmen,
pridavnych jmen a sloves
o CJL-3-2-07 rozlisuje v textu druhy vét podle postoje mluvciho a k jejich vytvoreni voli
vhodné jazykové i zvukové prostredky
LITERARNI VYCHOVA
zak
o CJL-3-3-01 ¢te a predndsi zpaméti ve vhodném fidzovani a tempu litercdrni texty

Pprimérené véku
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MATEMATIKA A JEJi APLIKACE
CISLO A POCETNI OPERACE
zak
o M-3-1-01 pouzivd prirozend cisla k modelovani redlnych situaci, pocita predméty
v daném souboru, vytvdri soubory s danym poctem prvkii
o M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi cisly
o M-3-1-05 7esi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni operace
ZAVISLOSTI, VZIAHY A PRACE S DATY
zak
o M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota
o M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti Cisel
GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU
zak
o M-3-3-01 rozeznd, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zdkladni rovinné utvary
a jednoduchda télesa; nachdzi v realité jejich reprezentaci
Dal§i vzdélavaci obory obsazené v piipravach: CLOVEK A JEHO SVET, VYTVARNA
VYCHOVA, CLOVEK A SVET PRACE, INFORMATIKA
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1. HODINA

CASOVA
ORIENTACE

POPIS AKTIVIT

UCIVO /
KLIiCOVA
SLOVA

2 min

5 min

2 min

1 min

3 min

3 min

Pracovni list
Zakim na zaCatku rozdame pracovni list, ktery si
vsichni nalezité podepiSou.

Didakticka hra

V prezentaci vidime 9 pismen.

Kazdy zak do svého pracovniho listu vypiSe vSechna
slova, ktera z pismen vytvoril.

Kazdé pismeno jde ve vymySleném slové pouzit jen
jednou.

Na presmycky maji zhruba 3 minuty.

T,M,S,R,0,E O,B K L

strom, metro, most, orel, osel kolo, kel lesk, kotel
oblek, shor, ret, obr, sob, sto, role, robot ...

Cteni slov a dopliiovani slov

Vybrani zaci prectou sva slova, ostatni si tato slova
mohou pfipisovat, aby meli vSichni co nejvice slov
ve svém pracovnim listu.

Pokud nikdo z zakt nepfijde na slovo robot, pomoci
napoveéd zajistime, aby toto slovo urcité zaznélo.

Krouzkovani vybranych slov

Abychom pro fazeni slov podle abecedy méli stejné
podminky, vybereme zaktim 5 slov, ktera si zakrouzkuyji.
RET, BOK, ROBOT, KOLO, OSEL

Razeni slov podle abecedy
Zakrouzkovana slova si nyni zaci sefadi podle abecedy
a zkontroluji si slova vyménou se spoluzakem.

Vyskrtavani

., VySkritnéte si vSechna slova, kterd maji jednu slabiku. ‘
ret, bok

., Nyni Skrméte slovo, které zacina na samohldsku. ** eset
., Ze zbylych slov hleddame takové slovo, které v sobé md
dvé tvrdé souhldasky. “ kete, robot

¢

Vyuziti
prezentace

Motivace

Hledani slov

Razeni slov
podle abecedy

Slabiky
Samohlasky
Souhlasky
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2 min Co je to ROBOT?
Zaci ze svého pohledu slovné popisi robota, jak si ho oni | Roboti kolem
sami predstavuji, co umi, jak vypada... nas

Zapojime také zkuSenosti z domacnosti a svéta kolem
nas (kuchynisky robot, roboticky vysavac, roboticka

sekacka...).

3 min Promitnuti obrazku naseho VEXe
Zakim v prezentaci promitneme obrazek VEXe, naseho Vyuziti
robota, se kterym budeme pracovat. prezentace

,,Co bychom o tomhle robotovi mohli Fict? Jak vypadd?
Jak se tvdri? Popis obrazku

3 min Rozdéleni do skupin
Sada VEX 123 obsahuje 6 robot.
1 robot = 2-5 déti (dle poctu zaku ve tiidé€)

2 min Pouceni o zachazeni s roboty
Nesmime zapomenout ani na fadné pouceni o zachazeni
s roboty (nesmi spadnout z lavice, citlivé zachazeni).

5 min Objevovani a badani
Zakam rozdame do skupiny jednoho VEXe, aby o ném |  Problémova
zkusili zjistit co nejvice informaci. uloha

Na spusténi a ovladani se snazi pfijit sami.

5 min Skupinova diskuze
Skupiny samy pifedstavuji, co o robotovi zjistily, Diskuze
navzajem se poslouchaji a dopliuji.
,,Jak jste robota probudili? Naslouchani

., Cim se ovlada?
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2 min

2 min

5 min

., Jaké pokyny mu miizeme ddt?

Shrnuti dialezitych pokynu
Na zavér diskuze znovu pfipomeneme vSechny dilezité

pokyny: ,
PROBUZENI
OVLADANI SIPKAMI
SPUSTENI PROGRAMU
VYMAZANI PROGRAMU
VYPNUTI

spusténi programu

vypnuti

zatroubeni

, - otoCeni vlevo

pohyb vpred

probuzeni vymazani programu
Dlazdice
Skupinam rozdame jednu dlazdici o rozmérech 3x3
policka.

VEX tak bude mit urCeny prostor na pohyb.

Zkouska pohybu po dlazdici

Zaci se ve skuping poctivé stiidaji a zkousi si zakladni
funkce a pohyb po dlazdici.

Pochopeni principu ovladani robota je dilezitou
soucasti pro dalsi ¢innosti v hodinach.

Vyuziti
prezentace

Princip ovladani
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2. HODINA

CASOVA UcIvo 7
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
5 min Tvary a pocty
Zaci v pracovnim listu zakrouzkuji spravné odpovédi Prostorova
na otazky v ramecku vedle ptedchoziho ukolu. predstavivost
Pro nazornou ukazku pii kontrole mizeme pouzit
dlazdice ¢i nakres na tabuli. Princip nasobeni
Zakt se slovné doptavame na pojmenovani viech
geometrickych tvari a jejich propojeni s realnym
svétem.
8 min Cteni basni¢ky a plnéni kol
Precteme si spolecné basnicku o nasem robotovi | Préace s textem
VEXovi.
Zaci poté splni zadané tkoly.
7 min Basnicka s pohybem
S zaky se nyni nauc¢ime basnicku o VEXovi, se kterou Basnicka
jsme pracovali pred chvili. s pohybem
Pouzijeme doprovodné pohyby pro snadnéjsi
zapamatovani basnicky. Pohybova
pamét
Je to malé kulate,
do dlané se vejde,
kdo ho jesté nezndte,
couvat mu moc nejde.
Otdci se doprava.
Otdci se doleva.
Fanda, Kuba ani Rex,
Jmenuje se totiz Vex!
Je to malé kulaté, (diep, prstem si kreslime do dlané
kolecko)
do dlanée se vejde, (dtep, prstem si kreslime do dlané
kolecko)
kdo ho jeste neznate, (vzhiru do stoje, pazemi
obkreslime velké kolo)
couvat mu moc nejde. (kroky s decentnim couvanim
dozadu, pokyvovani hlavou)
Otaci se doprava. (otocka doprava)
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Otdci se doleva. (otocka doleva)

Fanda, Kuba ani Rex, (2x plesk do stehen, 2x tlesk)
Jmenuje se totiz Vex! (3x plesk do stehen a vyskok
s rukama nad hlavou)

3 min Skladani slova
Kazda skupina dostane obalku s nadepsanymi pismeny | Hledani slova
na lepicich koleckach a snazi se z pismen poskladat
jedno slovo = KNIHOVNA.

2 min Priprava pro lepeni pismen

Zaci pied sebou maji 8 pismen z predchoziho skladani.
Skupina si zvoli svého kapitana, zodpovédnou osobu,
ktera bude hlidat smér lepeni kolecek, aby nebyla
néktera pismena vzharu nohama.

10 min Nalepovani pismen na dlazdici
Zaci se podle pokynd musi shodnout na misté, kam Vyuziti
nalepi piislusné pismeno. prezentace

Po kazdém nalepeném pismené probihd kontrola
s dlazdici v prezentaci, kde se postupné odkryvaji

jednotliva pismena. Sloupek
., Pismeno K nalepte na dlaZdici do prvniho rddku Radek
a do tretitho policka. Dokazete ve skupiné vymyslet Vpravo
néjaké ptacky na K? Vlevo

., Pismeno H umistéte do pravého dolniho rohu. Zndte
néjakd mésta na H? Od jakého pismene zacind nase
hlavni mésto? Otazka

,, Pismeno N umistéte do druhého sloupce a do druhého a odpoveéd’
policka. Vymyslite alespon dvé divci jména na pismeno
N?“

., Pismeno A nalepte do levého sloupce a do druhého
policka. Zkuste vymyslet slovo, které zacind i konci

pismenem A.

5 min Kimova hra
Zbyla nam k nalepeni pismena N, I, O, V. Vyuziti
Vsichni zaci pujdou bud’ k interaktivni tabuli, kde se prezentace
na povel zobrazi zbyvajici pismena v tabulce, nebo
pismena dopiSeme ru¢né¢ na tabuli do rozepsané Prostorova
dlazdice. orientace
Zaci si snazi zapamatovat pozici zbylych &ty pismen,
aniz by s ¢imkoli manipulovali. Pameét
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5 min

Po uplynuti 1 minuty se vrati ke svym skupinam
a spoleCnymi silami polozi pismena na dlazdici tak, jak
si jejich jednotlivé pozice zapamatovali.

Nasleduje spole¢na kontrola.

B0
+®+@+
o)@

+ + +

Dopliiujici otazky pro rychliky:

., Kolik policek je na dlazdici celkem? “
., Kolik policek jsme nyni zaplnili?

., Kolik prazdnych policek zbylo?

Véty

Zaci se postavi a pomoci znaki a symbold rozhoduji
o druhu vét, které budeme Cist.

Do vymysleni vét mizeme zapojit i samotné zaky.
OZNAMOVACI VETA = dfep, symbol tecky
TAZACI VETA = kresleni otazniku ve vzduchu
ROZKAZOVACI VETA = napfimeny postoj téla,
symbol vykii¢niku

PRACI VETA = ruce ,,prosi® pied télem

Véty:

Byl jsi nékdy v kiné?

Kéz bych také slySela tu novinku.

Dneska jsem mél vyborny obéd.

Rekni mi tu novinu!

Stul ma ctyri nohy.

Pohybova hra

Véty
oznamovaci,
tazaci,
rozkazovaci,
praci

60

vExi123




3. HODINA

CASOVA UCIvVO/
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
5 min Tajné Sifry — ivod do problematiky
Zakim v prezentaci promitneme slovo KNIHOVNA, Vyuziti
které v prfedchozi hodiné sestavili a jehoz pismena tvori prezentace
zaklad dlazdice.
Pod slovem vidime pfipsané rizné Cislice a také prvni | Problémova
koéd jako problémovou ulohu, kterou se zaci budou uloha
snazit rozlustit.
Prvni kod:
1602403802040 e 1055
20 min Tajné Sifry — lu$téni, zapisovani, pohyb po dlazdici
Vsechny kody maji zaci napsané v pracovnim listu,
do kterého si sami zapiSou vylusténé slovo.
Zaci si ve skuping zkusi vSechna vylu§téna slova najit
na desticce a pomoci VEXe si projet trasu alespon
jednoho slova pismeno po pismenu.
Prace pokracuje drobnym ukolem v pracovnim listu
pod kody.
KIN|T|H|O|V|N|A
Kodovani
10| 16 |20 |23 |24 |38 |40 |55
Kody:
1602403802040 e 1055
(2-8)e(19+5)e(28—5)e(60—5)
(86 —76) @ (5-4) e (32+8) e (3 - 8)
(6-4)0 (9+8—7)e (48 — 28 +4)
10 min Cesticky pro VEXe
V pracovnim listu zaci vidi dvé dlazdice s VEXem Prostorova
a s pismenem K. predstavivost
Zelenou pastelkou vyznaci nejkrat$i moznou cestu
a Cervenou pastelkou nejdeli cestu tak, aby nestoupli | Existence vice
vickrat na jedno policko. feSeni
Zaci také vyplni ramegek vedle dlazdic s po&tem polidek
pii nejkratsi a nejdelsi cesté.
Zaci diskutuji o spravnosti fesen.
Zaci respektuji existenci vice moznosti.
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5 min

5 min

Po zakresleni cesty do dlazdice nechaji zaci pracovni
listy nalavici a pujdou se podivat na ,,vystavu“ ostatnich
moznych cest.

Porovnavaji cesty stejné, napadité, nejkratsi i nejdelsi.

Basnicka v pohybu

Zaci si zopakuji basni¢ku o VEXovi nyni s chizi
po prostoru celé ttidy.

Zapojime nekteré pohyby z versi (couvani, otaceni se,
vyskok).

Dle casovych moznosti muzeme vyuzit hrani si
s naladami v basni¢ce — zaci mohou basnicku prednaset
smutng, vesele, naStvané, pomalu nebo co nejrychle;ji.

Ukazka drobnych predmétu

Zaktm na lavici vystavime drobné pfedméty a nechame
je hadat, k emu tento drobny materidl budeme
pottebovat.

Material: barevna pirka, barevné papiry, chlupaté
dratky, drobné plastové predméty, izolepa, nizky

Basnicka
s pohybem

Pohybova
pamét

Motivace
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4. HODINA

CASOVA ueIvo /
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
30 min Vyzdoba VEXe
Pro vyzdobu pouzijeme pfidavny prstenec, ktery je Vyuziti
pro uchyceni material(i vhodnéjsi nez samotny VEX. prezentace
Kazda skupina si pomoci drobnych predméta vyzdobi
VEXe tak, aby zn¢ho vytvoftili zvifatko (¢i jinou Pracovni
dohodnutou bytost). ¢innosti
Inspirace a obrazky vyzdobenych VEXu jsou obsazeny
V prezentaci. Vytvarna
Pomucky: barevné papiry, fixy, lepidlo, izolepa, vychova
chlupaté dratky, samolepky, barevna pirka, drobné
plastové predméty, izolepa, nizky Kreativita
10 min Modni piehlidka VEXu na velké dlazdici
Doprostied ucebny se spoji 6 velkych dlazdic vedle sebe Zhodnoceni
a zaci na nich budou predvadét své vyzdobené VEXiky. prace
Skupina zhodnoti svoji vyrobu robota, spolupraci,
zvolené materialy ...
Skupina vypravi, jak se zvifatko jmenuje, jaké ma
vlastnosti, co ma rado, pro¢ si vybrali na vyhotoveni
zrovna tohle zvifte.
Ostatni zaci ohodnoti praci spoluzakd (napad,
zpracovani, vystup).
5 min Zavérecné hodnoceni
Poslednim tkolem je pro zaky vyplnit hodnoceni sebe | Sebehodnoceni
i prace v kolektivu a zamyslet se nad tim, co si nejvice
uzili a zda je prace sroboty v kombinaci sbéznymi
vyucCovacimi predméty bavila.
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4.3 Pripravy na vyuéovaci hodiny s roboty VEX 123 pro 3. tfidu

Ovérovani jednotlivych piiprav probihalo ve tifidé 3.A s8 dévcaty a 10 chlapci.
V kolektivu 18 zaka byla divka s podptirnym opatienim 3. stupné a chlapec se zrakovou
vadou, ktery vSak béznou vyuku zvlada bez vétsiho individualniho zachazeni. Pro praci
se zakyni je ve tfid& celoroné vyuzit asistent pedagoga. Zakyné s podpirnym opatienim
neméla problémy se zaclenénim do kolektivu a pracovala na ukolech se z4jmem bez Sirsi
dopomoci dospélych. Po domluvé se zaky i1 s pani ucitelkou byla tfida rozdélena na 5
skupin po 3 az 4 Zzacich. Pfipravy obsahovaly 12 chronologicky za sebou jdoucich

specifickych cilt.

Na vSechny tfi otazky v pracovnim listu odpovédeélo 13 zaka. DalSich 5 zaka si
nezaznamenanou odpoveéd ¢i odpoveédi doplnilo po spolecné kontrole. 4 pracovni listy
obsahovaly pravopisnou chybu v parové souhlasce v ve jméné Josef Capek. U zakyné
s podpirnym opatifenim se vyskytlo také stranoveé prevracené pocateCni pismeno jména
Josef. Vystizné popsat robota a charakterizovat jeho vlastnosti fadné zvladlo 6 zaka.
Zbylé 2/3 ttidy si robotické stroje dokazaly predstavit a zminily alespori jeden roboticky
pfistroj uzite€ny v domécnosti, ov§em bez dalsiho komentare. Nejcasteji zmifiovanymi
domaci pomocniky byly robotické vysavace a mopy, robotické sekacky, kuchyriské
roboty nebo robotické CistiCe bazéni. Pokyny a pohyby vzeslé z badani slovné popsal
a vysvétlil vzdy jeden zastupce ze skupiny, Castokrat byl vSak ostatnimi dopliiovan o dalsi
poznatky. Bez dopomoci zvladly VEXe probudit 4 skupiny. Ukol s dlazdicemi s cilem
zakreslit do planku co nejvice moznosti potfeboval presnéjsi vysvétleni. Po spole¢ném
uvodu do problematiky se do prace pustila polovina zakd. Graficky pochopitelny
a spravny zapis provedlo 9 zakl. 5 zakt podstatu Glohy pochopilo, avsak jejich zaznam
byl neuplny. Zaci si zpo&atku neuvédomovali, Ze se &asti cest mohou piekryvat s jiz
zakreslenymi cestami. K nepochopeni celého zadani doslo u 4 zakd, cil tedy nebyl splnén
ani po spolecné rekapitulaci a op€tovném vysvétleni tlohy. Za pouziti zkuSenosti
z ptedchozich aktivit tifida 3.A s programovanim VEXe po dlazdicich neméla zadné
obtize. PIné si zautomatizovala veskeré pohyby a pokyny potiebné k jeho manipulaci.
Stoprocentni uspeésnost méli zaci pii uréovani slova nadiazeného. Vycet slov v pracovnim
listu byl polovinou zakl oznacen za slova podiazena a polovinou za slova souradna. Ob¢
varianty je jevily jako pravdivé. Uloha poskytla novy prostor pro diskusi a Zaci sviij vybér
nalezité odavodnili. Princip kodovani odhalila 1/3 tfidy a ihned se pustila do prace.

Zbytek tfidy pokraCoval az po nalezitém vysvétleni ulohy a spole¢ném vylusténi prvniho
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tajného slova. S kodovanim nemél problém jediny zak. Dopomoc vsak byla potieba pii
samotném pocitani piikladd, ve kterych se objevily komplexnéjsi piiklady s kulatymi
i hranatymi zavorkami. Individualni pomoc dospélych potiebovalo 6 zaku, véetné zakyné
s podpirnym opatfenim. Programovani pomoci kodovaci desticky bylo pro zaky velmi
lakavé a motivujici. Prostfednictvim magnetickych ptikazh si kazdy zak alespon jednou
naprogramoval VEXe na uréené policko v dlazdici bez oprav sestaveného programu. Zaci
s jistotou realizovali anglické pokyny v ramci pohybové hry a s porozuménim neméli
zadné potize. Ve tiidé€ 3.A sestavilo pétilistek se vSemi nalezitostmi 13 zaka. Pétilistek ve
zbylych 5 pracovnich listech nespliioval zadéani. Jedna z praci neobsahovala zadné
synonymum, u dal§ich dvou se synonymum nevztahovalo k tématu, ve ¢tvrtém ptipadé
nebyla vymysSlena zadnd slovesa a v poslednim pétilistku, ktery patfil zakyni
s podpirnym opatienim 2. stupné, byla misto tii sloves uvedena tii ptidavna jména. Mezi
nejcastéji zmiflovanymi synonymy patiily pojmy uméld inteligence, robiitek nebo puk.
Div¢i skupiny byly pii tvorbé hry aktivnéjsi nez chlapecké. U chlapcua se pii vymySsleni
otazek zapojili predevsim tvorivejsi jedinci. Kazda skupina vytvofila nejméné jednu hru
s osmi otazkami z uciva v pfedmétu prvouka (ucivo se tykalo predevsim zivé ptirody,
rostlin, zvifat a lidského téla). 4 skupiny z 5 ke své tvorbé vyuzilo ucebnici a pracovni
sesit. Jedna z div€ich skupin volila mirné¢ nevhodné otazky ve znéni: Vyjmenuj cdsti
kluka. Vyjmenuj casti holky. Rekni to co md holka akordt jinym tvarem u kluka
(v rozkroku). Vznikla hra rozpoutala diskusi na téma vhodné a nevhodné chovani
ajednani vramci vyucCovacich hodin. AC jsou tyto otazky z objektivniho hlediska
v poradku a naprosto legitimni, v tomto ptipadé se divky neostychaly pfiznat, ze otazky

pro hru s lehce sexualnim podtextem vymyslely pro svoji zdbavu zamérng.

Obrizek 5, 6 Ukdzky vypracované iilohy DLAZDICE A CESTY
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Obrazek 7, 8 Ukdzky vypracované tilohy PETILISTEK

Mezi vyrazné limity didaktickych materiala pro 3. tfidu se stejné€ jako v predchozich
roCnicich tadila uloha s ndzvem 7ajné Sifry. Se samotnou myslenkou aktivity zaci potize
neméli, Slo predev§im o narocnost piikladii. Po konzultaci s tfidni ucitelkou byly
v ptikladech odstranény vSechny hranaté zavorky, se kterymi se zaci ve 3. tfidé potkavaji
opravdu ziidka. Snizil se také celkovy pocet zaSifrovanych slov a tim 1 narocnost ukolu.
Aby tvorba zavéreéné hry nebyla pod kontrolou pouze aktivnéjSich a prubojnéjsich
jedinct, skupina si muze vypliovani jednotlivych policek spravedlivé podélit.
Nevhodnym otazkam a ukolim v rizikovych kolektivech 1ze snadné&ji predejit konkrétné
vymezenym a jasnym ucivem. Na zaklad¢ praxe se Casova dotace na vyrobu her zkratila
o polovinu puvodniho Casu. Usetfené minuty se ukazaly byt vyhodou pro samotnou
realizaci her, pfi které si skupiny rady a s nadSenim ménily své vytvorené hry se svymi

spoluzaky.
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PRIPRAVY NA VYUCOVACI| HODINY

S ROBOTY VEX 123

Urceno pro: 3. tiidu

Casova dotace: 4 vyuovaci hodiny

Doporucena realizace hodin: 4. ¢tvrtleti Skolniho roku

Typ vyucovacich hodin: opakovani a upeviiovani védomosti s tiidni sadou VEX 123

Obecné cile hodin:

e 7ak si zopakuje vybrané ucivo z ro¢niku prostfednictvim roboti VEX 123

o 74k skrze manipulaci s robotem rozviji své prvopocatecni robotické, informatické

a divergentni mysleni

Specifické cile hodin:
o zak popiSe vlastnosti robota
o zak vymysli alespon jeden piiklad robota, kterého vyuzivame v domacnosti
o zak svymi slovy vysvétli pokyny, na které pii badani ptisel
o zak zakresli do planku vSechny mozné cesty VEXe
o zak pouziva dosavadni manipulativni zkuSenosti s roboty pii feSeni dalSich
ukolt
o zak z kontextu rozezna slova nadfazena a podfazena
o zak tesi tajné zpravy pomoci kodovani
o zak sestavi jednoduchy program pomoci kodovaci desticky
o zak realizuje anglické pokyny pomoci pohybové hry
o zak sestavi pétilistek a napise synonymum ke slovu VEX
o zak navrhne a vytvori vlastni hru za pouziti dosavadnich znalosti z predem

stanovenych predméta

Vyukové formy: frontalni, skupinova a kooperativni

Vyukové metody:

e slovni — prace s textem, diskuze, rozhovor, vypravéni

e nazorn¢ demonstracni — prace s obrazem, predvadéni a pozorovani, instruktaz

e praktické — vytvareni dovednosti, napodobovani, manipulovani, experimentovani,

produkéni metody

Zpusob programovani: tlaCitka na robotovi + kodéry s kartami
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Pomiucky: tiidni sada VEX 123, Pracovni list pro 3. tfidu pro kazdého zaka, Prezentace VEX,
vytistény soubor Dlazdice s pismeny, 9 prazdnych lepicich kolecek nebo §titkt pro kazdou
skupinu, interaktivni tabule, psaci potieby, Sablony na vytvoreni hry, ucebnice prvouky

Pozn. Misto lepicich stitka se da pouzit také lepici hmota ve velmi malém mnozstvi, ktera

pfichyti pismeno na dlazdici.

Obory, které tvori jadro priprav:
CESKY JAZYK A LITERATURA
KOMUNIKACNI A SLOHOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-1-01 plynule cte s porozuménim texty priméreného rozsahu a ndrocnosti
o  CJL-3-1-02 porozumi pisemnym nebo mluvenym pokyniim primérené slozitosti
o  CJL-3-1-04 peclivé vyslovuje, opravuje svou nespravnou nebo nedbalou vyslovnost
o CJL-3-1-05 v kratkych mluvenych projevech spravné dycha a voli vhodné tempo reci
o CJL-3-1-07 na zdkladé viastnich zazitkii tvori kratky mluveny projev
o CJL-3-1-09 pise spravné tvary pismen a Cislic, spravné spojuje pismena i slabiky;
kontroluje viastni pisemny projev
JAZYKOVA VYCHOVA
zak
o CJL-3-2-02 porovndavda vyznamy slov, zvldsté slova opacného vyznamu a slova
vyznamem souradnd, nadrazend a podrazend, vyhleda v textu slova pribuznd
o CJL-3-2-04 rozlisuje slovni druhy v zdkladnim tvaru
o CJL-3-2-05 uziva v mluveném projevu spravné gramatické tvary podstatnych jmen,

pridavnych jmen a sloves

CIZI JAZYK
RECOVE DOVEDNOSTI
zak
o (J-3-1-01 rozumi jednoduchym pokyniim a otdzkam ucitele, které jsou sdélovany
pomalu a s peclivou vyslovnosti, a reaguje na né verbdalné i neverbdlné
o (J-3-1-02 zopakuje a pouzije slova a slovni spojent, se kterymi se v pritbéhu vyuky

setkal
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o (J-3-1-05 priradi mluvenou a psanou podobu téhoz slova ci slovatho spojeni

MATEMATIKA A JEJi APLIKACE
CISLO A POCETNI OPERACE
zak
o M-3-1-04 provadi zpaméti jednoduché pocetni operace s prirozenymi cisly
o M-3-1-05 7esi a tvori ulohy, ve kterych aplikuje a modeluje osvojené pocetni operace
ZAVISLOSTI, VZIAHY A PRACE S DATY
zak
o M-3-2-02 popisuje jednoduché zavislosti z praktického Zivota
o M-3-2-03 dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti Cisel
GEOMETRIE V ROVINE A V PROSTORU
zak
o M-3-3-01 rozeznd, pojmenuje, vymodeluje a popiSe zdkladni rovinné utvary
a jednoduchda télesa; nachdzi v realité jejich reprezentaci
Dal§i vzdélavaci obory obsazené v pFipravach: CLOVEK A JEHO SVET, CLOVEK A
SVET PRACE, INFORMATIKA
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1. HODINA

CASOVA
ORIENTACE

POPIS AKTIVIT

UCIVO /
KLIiCOVA
SLOVA

2 min

5 min

2 min

3 min

2 min

5 min

5 min

Pracovni list
Zakim na zaCatku rozdame pracovni list, ktery si
vsichni nalezité podepiSou.

Video o slové ROBOT

V pracovnim listu se nachazi tfi otazky, na které zaci
v prabéhu videa odpovi.

Kdo opravdu vymyslel slovo robot?

Co znamenalo v minulosti slovo robotovat?

Pouziva se oznacent robot pouze u nds?

Zakam na ukazku pfineseme knihu R.U.R.

Odkaz na video je také soucasti prezentace.
https://edu.ceskatelevize.cz/video/10963-slovo-robot

Co je to ROBOT?

Z4ci ze svého pohledu slovné popisi robota, jak si ho oni
sami predstavuji, co umi, jak vypada...

Zapojime také zkuSenosti z domacnosti a svéta kolem
nas (kuchynisky robot, roboticky vysavac, roboticka
sekacka...).

Rozdéleni do skupin
Sada VEX 123 obsahuje 6 robot.
1 robot = 2-5 déti (dle poctu zaku ve tiidé€)

Pouceni o zachazeni s roboty
Nesmime zapomenout ani na fadné pouceni o zachazeni
s roboty (nesmi spadnout z lavice, citlivé zachazeni).

Objevovani a badani

Zakam rozdame do skupiny jednoho VEXe, aby o ném
zkusili zjistit co nejvice informaci.

Na spusténi a ovladani se snazi pfijit sami.

Skupinova diskuze

Skupiny samy predstavuji, co o robotovi zjistily,
navzajem se poslouchaji a dopliuji.

,,Jak jste robota probudili?

., Cim se ovidda?

Vyuziti
prezentace

Motivace
Video
Hledani

odpovedi

Roboti kolem
nas

Problémova
uloha

Diskuze
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https://edu.ceskatelevize.cz/video/10963-slovo-robot

2 min

2 min

7 min

., Jaké pokyny mu miizeme ddt?

Shrnuti dialezitych pokynu
Na zavér diskuze znovu pfipomeneme vSechny dilezité

pokyny: ,
PROBUZENI
OVLADANI SIPKAMI
SPUSTENI PROGRAMU
VYMAZANI PROGRAMU
VYPNUTI

spusténi programu

vypnuti

zatroubeni

, - otoCeni vlevo

pohyb vpred

probuzeni vymazani programu

Dlazdice
Skupinadm rozdame 2 dlazdice o rozmeérech 3x3 policka.
VEX tak bude mit uréeny prostor na pohyb.

Zkouska pohybu po dlazdici

Zaci se ve skuping poctivé stiidaji a zkousi si zakladni
funkce a pohyb po dlazdici.

Pochopeni principu ovladani robota je dilezitou
soucasti pro dalsi ¢innosti v hodinach.

Vyuziti
prezentace

Princip ovladani
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10 min

Dlazdice a cesty

Zaci plni jednotlivé ukoly na prvni strance pracovniho
listu.

Béhem ukoli si sami zkousi pohyb po dlazdici
za pomoci své predstavivosti 1 realnych zkuSenosti
s ovladanim VEXe.

Prostorova
predstavivost

Nadrazena
a podrazena
slova
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2. HODINA

CASOVA ueIvo /
ORIENTACE POPIS AKTIVIT KLICOVA
SLOVA
10 min Lepeni pismen na dlazdice s pohybovou hrou
Ptipravime si soubor DiaZdice s pismeny a umistime ho Vyuziti
na chodbu ¢i za tabuli tak, aby na né nebylo z lavic prezentace
vidét.
Muzeme pouzit také vzor dlazdic obsazeny v prezentaci Vyplilovani
¢i vlastnorucné vyhotovenou verzi. prostoru
Zaci jeden po druhém vybihaji z lavice ke vzoru dlazdic
a snazi se zapamatovat urCité pismeno, vrati se Orientace
ke skuping, napisi pismeno na lepici kolecko a umisti ho | v makro i mikro
na urcité policko. prostoru
Kolecka s pismeny béhem hry nelepi, pokud se nékdo
zmyli, pismeno lze piehodit. Pameét
Béhaci hru muazeme pojmout jako souté€Z s prioritou
na rychlost nebo na spravnost.
5 min Kontrola dlazdic
Po vyprSeni Casového limitu si zaci zkontroluji své
dlazdice se vzorovymi dlazdicemi v prezentaci Ci podle
papirového vzoru a pismena fadné nalepi.
5 min Tajné Sifry — ivod do problematiky
Zaci se z nalepenych pismen snaZi nejprve najit jedno Vyuziti
slovo = REDITELNA. prezentace
Jakmile na toto slovo ve skupinach pfijdou, mizeme se
presunout na dalsi snimek v prezentaci. Problémova
Pod slovem vidime pfipsané rizné Cislice a také prvni uloha
kod jako problémova uloha.
Prvni kod:
(48 : 4) o (7- 6) @ (122 — 65)
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20 min

5 min

Tajné Sifry — lu$téni, zapisovani, pohyb po dlazdici
Vsechny kody maji zaci napsané v pracovnim listu,
do kterého si sami zapiSou vylusténé slovo.

Zaci si ve skuping zkusi vSechna vylu§téna slova najit
na desticce a pomoci VEXe si projet trasu alespon
jednoho slova pismeno po pismenu.

Zaci pokraduji drobnymi tkoly pod $iframi.

R|E|/D|T|T|E|L|N|A
5633(72| 5 [12]42| 6 |57 |7

Kody:

(48 : 4) e (7-6) @ (122 — 65)

(3-19)e (63 :9)

(9-8)e (178 — 122) @ (40 : 8) o (367 — 310) @ (21 : 3)
(38 + 18) @ (21-2) @ (101 —29) » (50 : 10) @ (48 : 4)

VymySleni dalSich slov
Zaci ve skuping vymysleji co nejvice dalsich slov, ktera
Ize z pismen ze slova REDITELNA poskladat.

Slovni druhy

Kodovani

Hledani slova
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3. HODINA

UCIVO /
POPIS AKTIVIT KLIiCOVA
SLOVA

CASOVA
ORIENTACE

5 min Parovani kodéru
Skupinam k VEXovi rozdame jeden kodér a balicek Vyuziti

s kartami. prezentace
Spolecné si ukazeme, jak kodér naparovat s VEXem.

15 min Programovani s kodérem a kartami
Prvni drazka pro karty je uzsi a vzdy slouzi pro kartu Objevovani
when start 123. a badani
Zaci pracuji pouze s modrymi pokyny.

Nechame zakim prostor, aby po dlazdicich
programovali robota libovoln€ s pouzitim modrych
karticek, a pfisly tak na jejich funkce.

Kazdé skupin€ dame téz 4 mantinely.

Zaci mohou VEXe programovat na uréitid pismena
z pfedchozi hodiny.

000

when start 123

2 min Shrnuti dialezitych pokynu
Na zavér diskuze znovu pfipomeneme vsechny dilezité Vyuziti
pokyny pfi programovani s kodérem: prezentace
SPUSTENI PROGRAMU
KROKOVANI
ZASTAVENI PROGRAMU

000
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8 min

10 min

5 min

Simon says...

Zaci se postavi a udélaji si kolem sebe dostatetny
prostor a zahraji si na ozivlé roboty.

Ucitel dava pokyny z modrych kodovacich karticek,
se kterymi nyni skupiny pracovaly.

Pokud pred pokynem ucitel vyslovi ,, Simon says“, zaci
dany pokyn provedou, pokud vSak zazni pouze samotny
pokyn bez predeslé fraze, zaci se nesmi hnout.

Fraze ,, Simon says “ je jakasi podminka pro uskutecnéni
pokynu.

,,Simon says TURN RIGHT* (oto¢i se doprava)

., Simon says DRIVE 2 (pujdou o 2 kroky vpred)

, TURN AROUND* (zGstanou bez hnuti, protoze
nezaznélo Simon says)

Hra slouzi misto slovniho opakovani jednotlivych

pokynti.

Pétilistek

Zaci vyplni pétilistek na téma VEX.

Nasledné si sdélime vlastni odpovédi a porovname
mnozstvi shod ¢i napaditost obsahu.

Ve skupiné si zaci odpovi na otazky v rameckach
na pravé stran€ pracovniho listu.

Vyroba vlastni hry

Zakim rozdame do skupiny 1-2 $ablony k vyrob& hry
(dle poctu déti ve skuping).

Skupiny maji za ukol na volna policka v ,kolaci“
vymyslet a napsat rizné otazky z uciva ze 3. ro¢niku.
Varianta 1: vSichni mohou vymyslet otazky z oblasti
prvouky

Varianta 2: kazda skupina si vybere jeden vyucovaci
predmét, ke kterému se otdazky budou vztahovat
Varianta 3: napsané otdzky mohou byt z vicero oblasti
Zaci se mohou podivat do ugebnice & jinych materiald,
pokud by jim vymysleni otazek €inilo potize.

Pohybova hra

Anglicky jazyk

Pétilistek

Vymysleni
otazek
pro spoluzaky

Rozvoj
komunikativni
a socialni
kompetence
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4. HODINA

UCIVO /
POPIS AKTIVIT KLIiCOVA
SLOVA

CASOVA
ORIENTACE

5 min Dokoncovani vyroby hry
Skupiny dokoncuji vyrobu hry, kterou mohou ve zbytku
Casu barevné ozvlastnit ¢i jinak kreativné vyzdobit.

5 min Pred realizaci her

Zaci na hrani vyrobenych her budou potiebovat VEXe,
kodér a karticku when start 123 a karticku turn random.
VEXe umisti doprostied kolae a pripravi si kodér
s kartickami (nejprve when start 123 a hned pod ni turn
random).

Jakmile na kodéru spusti program zelenym tlacitkem,
VEX se nahodné zatoci a ,,ukdze™ na jednu otazku.

25 min Realizace her
Ve tfidé je nyni vytvofeno nékolik her s riznymi Otazka
otazkami. a odpoved’
Zaci si je v prab&hu ¢asu mohou stiidat mezi sebou.
Zaci si pofadi hragd pii hie urduji sami.

Hra se hraje ve stavajicich skupinach (pokud se tfida
nedomluvi jinak).

5 min Zhodnoceni her a jejich vyroby
Zaci predlozi viechny hry a zkousi kriticky zhodnotit Formativni
praci svou i svych spoluzaku. hodnoceni
., Ktery kolac je podle vds nejprehlednéjsi? Popis kvalit
Je tu néjaka hra, na které by slo jesté néco trochu | anedostatka
vylepsit?

., Kterou skupinu byste chtéli pochvdlit a za co
konkrétné?

Vv

., Za co byste sebe a svou skupinu chtéli pochvdlit?

5 min Zavérecné hodnoceni
Poslednim tkolem je pro zaky vyplnit hodnoceni sebe | Sebehodnoceni
i prace v kolektivu a zamyslet se nad tim, co si nejvice
uzili a zda je prace sroboty v kombinaci sbéznymi
predméty bavila.
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Zaveér

Soucasna doba zaznamenava doposud nejrychlejsi technologicky vyvoj a pfinasi nové
vyzvy 1 piekazky pro vSechny generace. Rostouci potieby 21. stoleti se projevily také ve
zménach obsaht a cild vzdélavani, které apeluji na komplexni rozvoj osobnosti
a zajiStovani adekvatni pfipravy na osobni 1 profesni zivot. Ke schopnostem potfebnym
pro orientaci ve svété patii naptiklad mysleni v informatickych souvislostech. Existuje
mnoho prostiedku, jak ve vyuce podporit informatické a algoritmické mysleni, ov§em
fenoménem v piedSkolnim 1 mladSim Skolnim véku se ¢im dal vic stava prace
s programovatelnymi roboty. Seznamovat zaky sjednoduchymi algoritmy hravou
formou pfinasi 1 rozvoj v oblasti socidlni a komunikativni. Ackoli jsou vystupy
z predmétu Informatika stanovené pouze pro 2. obdobi 1. stupné, vytvorené didaktické
materialy poskytuji pfilezitost pro prvni kontakt se zaklady informatiky a prvopocate¢nim

programovanim jiz v prvnich Skolnich letech.

Cilem diplomové prace byla tvorba didaktickych materiali pro vzde€lavaci oblast
Informatika, ktera by rozsifovala stavajicich archiv metodické podpory této oblasti
a usnadniovala by prvostupnovym ucitelim integraci robotickych hracek do vyuky
v1. - 3. tfidé. Diplomova prace se nejprve zabyvala digitdlni gramotnosti
a kompetencemi, obecnym mysleni v mladsim Skolnim véku, informatickym myS§lenim
a jeho definici, principy a stavajici metodickou podporou. Vénovala pozornost také
edukacni robotice, programovatelnym robotim ve vztahu k informatickému
a algoritmickému mysleni nebo predkladala prehled vybranych roboti vhodnych pro
1. stuperi s popisem v deviti stanovenych kategorii vCetné vyctu klad a zaporu. Pripravy
na vyucovaci hodiny kloubi manipulaci s roboty s vybranym ucivem 1. — 3. ro¢niku.
Ukoly a aktivity vychazeji z principt informatického mygleni a plné zohlediiuji vyvojové
stadium zakd. Veskeré didaktické materialy byly ovéfeny na Zakladni $kole Uprkova
v Hradci Kralové a po realizaci zkonzultovany s tiidnimi ucitelkami danych rocnikda.
Doslo k obsahovému i casovému piepracovani ukolu s nazvem 7ajné Sifry a na zaklade
reflexe byla obtiznost pro vSechny tfi roCniky snizenina. Pozménéna Casova dotace
probéhla také u vyroby vlastni hry v pfipravé pro 3. rocnik. Stanovené cile odpovidaly
kognitivnimu vyvoji zaki a Casové rozvrzeni jednotlivych aktivit korespondovalo

s realnou vyukou.
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Po obdrzeni pfipominek a dalSich navrhii od pedagogu byly v materialech provedeny
drobné upravy a z ovéfeni piiprav vzesla konkrétni metodickd doporuceni, ktera mohou
prispét ke zkvalitnéni vyuky. Aby se pln€ podporovala aktivni role zaka pfi
manipulativnich ¢innostech, pocet ¢lenti ve skupiné by nemél byt vyssi nez 3 zaci. Pro
pocetné tiidy je doporuceno pracovat s dvéma tiidnima sadami VEX 123 nebo pfipravy
realizovat vzdy sjednou polovinou tfidy. Programovani s kodérem a piikazovymi
kartami zahrnuji pouze pfipravy pro 3. ro¢nik, pokud to vSak pedagog shled4 za vhodné,
lze kodér vyuzit 1 ve dvou nizSich rocCnicich, tedy v 1. i 2. tfidé. I pfes pripadnou
nedostate¢nou anglickou slovni zdsobu mohou zaci odhalovat funkce ptikazovych karet
experimentovanim s roboty nebo si vyvodit jednotlivé funkce z vyobrazenych
piktogramt. Novy zpusob programovani prostfednictvim kodéru mize poslouzit i jako
vyplnéni €asu pro skupiny, jejichz pracovni tempo je mnohem rychlejsi nez dynamika
ostatnich skupin. Didaktické materialy obsahuji vzdy 4 piipravy pro dany rocnik,
u kterych musi byt zachovana chronologicka posloupnost. Podle svych preferenci
a ¢asovych moznosti si vSak pedagog muze rozdélit tyto hodiny do vice dni. Efektivni
model déleni pfiprav byl po konzultaci stanoven na 2 bloky po 2 vyucovacich hodinéach.
Nektefi zaci napii¢ vSemi roCniky se po spusténi programu setkali s nulovou odezvou
robota. Problém se vyskytl u jedincu, ktefi prostfedni dotykové tlacitko na robotovi stiskli
prili§ kratce nebo nedostateCnou plochou prstového biiska. Stejné tak se ojedinéle
vyskytovalo vychylovani robota z dlazdice zapficinéné nepiesnym umisténim VEXe do
roviny drahy. Je dulezité byt si védom i téchto malych detaili a snazit se jim predchazet

jiz od samého zacatku.

Prace s programovatelnymi roboty je pro zaky skvelou pfrilezitosti, jak rozvijet
informatické mysleni, seznamovat se s prvopocate¢nim programovanim a algoritmizaci
nebo prohlubovat dalsi dulezité kompetence potiebné pro komplexni rozvoj osobnosti.
Vytvorené didaktické materidly jiz nyni rozSifuji oficialni sbirku uloh pro robotickou
sadu VEX 123 dostupnou na webovém portalu VeSkole.cz, ktery je provozovan

spoleCnosti AV Media Systems, a.s.
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Priloha A: Pracovni list pro 1. tfidu

PRACOVNI LIST - 1. t¥ida

A
{Q} BASNICKA
\

Jméno 2aka:

Je to malé kulaté,

UKOLY K BASNICCE
Q¢ Vymyslete nazev pro basnic¢ku a napiste
do dlané se vejde,
kdo ho jesté nezndte,
couvat mu moc nejde.

jej na volny radek nad basnickou.
Otdci se doprava.

Otaci se doleva.

/ Zakrouzkujte zelenou pastelkou jméno
robota.

Fanda, Kuba ani Rex,

/ Podtrhnéte modrou pastelkou sméry,
kam se VEX mzZe otacet.
jmenuje se totiz Vex!
P s Y
> N
i // \\
\ <4
<@ TAINE SIFRY / \
’VL ( \
4e5e6e78 \ /
\ /
\ /
50203060708 N <
s N e see we
(8—4)e(10-7)e(9-138)
(2+6)e(1+5)e(3+2)e(9—-5)e(4+3)e3
UKOLY K TAJNYM SIFRAM

C= Ve tieti siffe jste vylustili slovo

ktera se s timto slovem poji.

. Do bubliny nakreslete véc,
Q Najdete ve vylusténych slovech divéi jména? Ma nékteré z téchto jmen
i chlapeckou variantu?

/ Jak byste zasifrovali slovo KASA pomoci Cislic?

[ ] [ ] [ ]
vExi12z
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A
<:.:> CESTICKY PRO VEXE [ ) :
v

/ Zakresli ¢ervenou pastelkou na dlazdici
jednu cestu, kterd vede k pismenu S.

Q Existuje vice reseni?

vay -
‘,’: GEOMETRICKE TVARY e

/ / Zakrouzkuj spravnou moznost.

Jaky tvar ma jedna dlazdice?

O H A N

Jaky tvar ma jedno policko v dlazdici?

O H A N

Jaky tvar ma VEX?

. O H A HE

b

_— T —— ———

e T s e T s e Ty,

77 Zvladnete objet s VEXem celou dlaZdici kolem dokola?
Zakresli si trasu do této prazdné dlazdice.

vAe .
<@ SEBEHODNOCEN
\j

Jak mé bavila prace s VEXem?
Jak se mi pracovalo se skupinou?
Jak se mi dafila prace v pracovnim listu?

Nejvice mé bavilo:

vExizz
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Priloha B: Pracovni list pro 2. tfidu

PRACOVNI LIST - 2. t¥ida

Jméno 2aka:

VA ,
<@ HLEDANI sLoV
» v 4

/ Sefadte zakrouzkovand slova podle abecedy: =" =" =——=—" =" T = —

/, / Zakrouzkuj spravnou moznost.
1,
|I Jaky tvar ma jedna dlazdice?
2 ) O H A B
|
3. | Jaky tvar budou mit dvé dlaZdice
,l vedle sebe?
. | O H A IH
l
5. | Jedna dlazdice ma 9 policek. Kolik
\ policek budou mit 3 celé dlazdice?
\
\ 18 9 2% 30
vay i T o e
<@ BASNICKA i
\/ p 4 %
UKOLY K BASNICCE

Q¢ Vymyslete nazev pro basnicku a napiste jej
na volny fadek nad basnickou.

Je to malé kulaté,

do dlané se vejde, / Zakrouzkujte zelenou pastelkou jméno robota.

kdo ho jesté neznate,
couvat mu moc nejde. / Podtrhnéte modrou pastelkou sméry, kam se
VEX mUzZe otacet.

Otéci se doprava. / Podtrhnéte cervenou pastelkou funkci, kterou

Otaci se doleva. nas robot neumi.
Fanda, Kuba ani Rex,
jmenuije se toti? Vex! / Zakrouzkujte pastelkou slovo, kam se

VEX vejde, kdyz je tak maly.
vExi12a
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vAe
<@> TAINE SIFRY
» 7 4

16024 038e20e40e 1055

(2-8)®(19+5)e(28-5)e(60-5)

(86—-76)e(5-4)e(32+8)e(3-8)

(6-4)e(9+8—7)e(48-28+4)

/ Jak zasifrujes slovo l.EI pomoci ¢islic? o ° o .
;’; CESTICKY PRO VEXE ! potetpotek _
" ’ . , . ' ; T nejkratsi trasy: o)
! 3
| =
+ + + . " + I 5 N i"r
| Pocet policek &
[ nejdelsi trasy: g
Y& Q.
< 4 \ <4 g

/ Zelenou pastelkou vyznac na prvni dlazdici jednu nejkratsi cestu od VEXe k pismenu K.

/ Cervenou pastelkou vyzna¢ na druhé dlazdici jednu nejdel$i moznou cestu od VEXe
k pismenu K, pricemz nesmis stoupnout na zadné policko dvakrat.

vAe g
<@ SEBEHODNOCEN
\/

Jak mé bavila prace s VEXem?
Jak se mi pracovalo se skupinou?
Jak se mi dafila prace v pracovnim listu?

Nejvice mé bavilo:

vExi123
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Priloha C: Pracovni list pro 3. tfidu

Jméno 2daka:

PRACOVNI LIST - 3. t¥ida

@~ OTAZKY K VIDEU
.’9‘.

Kdo opravdu vymyslel slovo robot?

Co znamenalo v minulosti slovo robotovat?

Pouziva se slovo robot pouze u nas?

vAe T s i e T e S e
<@ DLAZDICE A CESTY F
v \ 7 Naprogramujte VEXe tak,
I : l aby objel dokola jen jednu
{ dlazdici o rozmérech 3x3
( policka.
\‘— s —-—— —
I // o N
\\9 S5 et | v
PocCet moznosti: |
| - //

Qc Pokud by VEX chtél objet libovolny ¢tverec o rozmérech 2x2 policka, kolik
takovych moznosti existuje? Zakresli do dlaZdic vSechna reseni.

O Dokazes podle zadanych kédi @W
zjistit, kam ma VEX namifeno?

CiL TRASY VYBARVI PASTELKAMI

/ Nadrazenym slovem pro vsechny obrazky na dlazdici je

/ Vcela, larva, kobylka, beruska a motyl jsou tedy slova
vExizz
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vAs // iy
<@ TAINE SIFRY , \

’YA \ )

(48:4) e (7-6) e (122 - 65) \ 4
- b RO~ 4

(3-19)e(63:9)
(9-8) e (178 —122) e (40:8) ® (367 —310) ® (21: 3)
(38 +18) @ (21 -2) » (101—29) @ (50 : 10) e (48 : 4)

/ Jak pomoci Cislic zaSifrujes slovo DATEL? ° ° ° °

Q¢ Co se ti vybavi, kdyz se fekne DRINA? Svou myslenku nakresli anebo napis jednim
¢i dvéma slovy do prazdného okénka.

/ Ke kazdému slovu z tajnych Sifer pfipis slovni druh.

—— —— — ——— — —

/
A s
Vet ( O couréujeme
4).«> PET"'iSTEK I 7 podstatnych jmen?
. VEX !
téma ( Q Co jde urcit u sloves?
\ — —
jaky je, 2 pfidavnd jména =~ ——— == i

co déla, co se s nim déje, 3 slovesa

/r‘ ______
véta o tématu ‘ Q Jaké znas
| obojetné
synonymum k tématu ,\ SOUhlaSky?
V¢ , ———————
<@ SEBEHODNOCEN
\j
Jak mé bavila prace s VEXem?
Jak se mi pracovalo se skupinou?
Jak se mi dafila prace v pracovnim listu?
Nejvice mé bavilo:
Naucil/a jsem se:
vExi1az
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