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Slovni¢ek pojmu

Digitalni gramotnost - Je dovednost vyhleddvat, hodnotit, vyuZivat, sdilet a vytvdret obsah
pomoci informacnich technologii a internetu. (Cornell University, 2014)

Algoritmus — pfesny navod ¢&i postup vedouci k vyfeSeni daného problému

Informatické mysleni - schopnosti ,myslet jako informatik pti feSeni probléma (Lessner, 2014)

Uvod
Pravé prozivame digitalni revoluci. Svét kolem nds se velmi rychle méni. Nékteré pracovni
pozice pomalu zanikaji, jiné se vyrazné transformuiji, dalsi zanikaji.

Prikladem mUze byt prace tidice kamionu. Dfive se v jeho profesi vyZzadovala dovednost Fidit
a sem tam i opravit kamion, ¢i schopnost nalézt trasu do cile. V soucasnosti jiz fidi¢ pfilis ¢asto
svlj kamion neopravuje, praci mu zjednoduduji ¢etnd digitdlni zafizeni. Ridi¢ tak musi byt
schopen tyto digitalni zafizeni ovladat. Jde napfiklad o navigaci, digitalni tachograf, ¢i jiné
asistenty jizdy. Zaroven se vyvijeji digitalni systémy, které budou schopny v jakékoliv situaci
samostatné fidit vozidlo. Kamion, ktery buse schopen samostatné jizdy, jiz logicky nebude
potfebovat svého fidi¢e. Odpadnou tak naklady na Fidi¢tv plat. Ridi¢ musel délat bezpe¢nostni
prestavky, které pocitac délat nemusi. Diky tomu budou moci tyto kamiony jezdit nepretrzité,
¢imz se zrychli tok zboZi. Pravdépodobné bude systém autonomniho fizeni délat méné chyb,
nez béiny fidi¢, bude proto bezpecnéjsi. Ve vysledku nejspiSe tak budou samo ftiditelné
kamiony vyrazné efektivnéjsi. Pozice fidice kamionu tak bude pravdépodobné zrusena.
Vzniknou ale nové pozice, které se budou napfiklad o digitdlni zafizeni integrovana v kamionu,
¢i optimalizovat software autonomniho fizeni kamionu.

Skola se musi témto trenddim pfizpdsobovat. V idedlinim pfipadé by méla $kola pfipravovat
Zaky a studenty na pracovni trh budoucnosti. V souéasnosti jiz probiha pfiprava revize kurikula
predmétu informatika. Smyslem této zmény je snaha, aby Zaci ¢i studenti dokazali pochopit
principy, jakymi se Fidi digitalni technika, diky ¢emuz budou moci vykondvat prace
budoucnosti, tfeba napfiklad softwarového inZenyra optimalizujiciho béh softwaru
vykonavaciho autonomni jizdu kamionu z predeslého prikladu. Cilem vyuky informatiky by
tedy jiz neméla byt vyuka zamérena na pouzivani konkrétniho programu (Typicky MS Word),
ale snaha vytvofit z Zdka samostatného tvlrce rGznych programi. Program revize vyuky
informatiky v soucasné dobé (zafi 2019) stale jeSté neni schvdlen. Soucasnd verze tohoto
programu predpoklada vyuku predmétu informatiky od materské Skoly az po stfedni Skolu.

Tato prace se snazi sledovat celkem dva cile. Prvnim cilem je rozvoj digitalni pregramotnosti
déti v materské Skole. Z tohoto divodu zarazujeme kapitolu vénujici se jednotlivym digitalnim
technologiim vyuzitelnym v materské skole.

Druhym cilem je pak v souladu se soucasnymi trendy rozvoj informatického mysleni u déti
v materské Skole. Z tohoto dlvodu se v praci vénujeme algoritmim a nasledné jednotlivym
edukacnim technologiim rozvijejicim informacni mysleni.



Digitalni technologie

V soucCasné dobé je kdispozici nepreberné mnoizstvi digitalnich technologii potencialné
vyuzitelnych v matefské Skole. Vyvstava tedy otdzka podle jakych kritérii posuzovat vhodnost
vyuZiti dané technologie v materské Skole. Jako voditko ndm mohou poslouzit kritéria
vyvojové primérenosti digitdlnich technologii uvadéné Kalasem (2011). Tato kritéria jsou
poskladana od nejdllezitéjSich (nejvyse) po nejméné dlilezita (nejnize).

B Byt vzdélavaci

Povzbuzovat spolupraci
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Rozvoj povédomi o zdravi a bezpec€nosti

Podporovat spolupraci s rodici (Kalas, 2011)

Samotné vyuziti digitdlnich technologii sebou pfindsi i nékteré negativni efekty, které
popisujeme v kapitole Bezpecnd prdce s digitdInimi technologiemi v materské skole. Proto je
vhodné digitalni technologie pouzit v pfipadé, Ze nam pfinasi néjakou vyraznou vyhodu oproti
ostatnim ,klasickym* postupam.

VyuZiti internetu v praci uc¢itele MS

Umét pracovat sinternetem patfi dnes k zakladnim cinnostem, které souvisi s digitalni
gramotnosti. Internet je z velké ¢3asti zaloZen na psaném slové. Déti v materfské Skole nedokazi
Cist, proto je jejich pfimé vyuzivani internetu limitovano. S internetem, tedy nejcastéji pracuji
ucitelé v materské Skole. Ucitel v materské Skole mulze vyuzit internet mnoha rlznymi
zpUsoby. Mezi tyto zpUsoby patfi. Hledani, ¢i sdileni zdrojl a inspirace a materidlt pro praci
s détmi v MS, jako jsou napfiiklad:

B Dum.rvp.cz — vystupy z projektu DUM, v hledani mlzZe integrovat dalsi podobné
zamérené weby

B Dumy.cz - internetovy portal, ktery ma za cil nabidnou pomocnou ruku pedagogiim a
Skolam pfi tvorbé, sdileni a archivaci digitalnich ucebnich materiali (dumy.cz)

B Veskole.cz — databdze aplikaci pro smartnotebook
B Activucitel.cz - vyukové materidly pro interaktivni tabule ActivBoard

B Skolakov.eu — dumy pro prvni stupen

Dale je mozné vyuZiti interaktivnich webovych stranek pro pfimou praci s détmi, typicky na
interaktivni tabuli, ¢i jiném dotykovém zafizeni.



B Learningapps.org — v této webové aplikaci se daji vytvaret rlizné interaktivni aktivity.
Tyto stranky nejsou prelozeny do ¢estiny.

B Decko.ceskatelevize.cz — k dispozici interaktivni, obc¢as i nau¢né hry a databaze poradu
Ceské televize

B Sciencekids.co.nz — databaze ndvrh(l, ndpadd, material primarné zamérenych pro
MS. Pouze a angli¢tiné

B Brainpop.com — databdze online vyukovych materidll a her. Pouze v anglictiné.

Internet, jako zdroj informaci
B Detsky-web.cz — databaze, aktivit, pohddek, online pohadek
B Wattsenglish.cz — interaktivni vyuka anglictiny

B Miladsi.tonda-obal.cz — interaktivni aktivity zamérené na tfidéni

Pokud mame internet v mobilnim telefonu. Mldzeme priabéiné a pruzné détem ukazovat
materialy, o kterych pravé mluvime. Napftiklad na prochdazce, déti slyseli, ale nevidéli datla.
MuzZeme tedy jeho fotografii ukdzat na mobilnim telefonu.

Pfirozenou soucasti internetu Komunikace pres internet, s ostatnimi lidmi je komunikace a
spoluprdce pres internet. Pfikladem vyuZiti internetu pro spolupraci v matefskych skolach
muZe byt projekt eTwinning (https://www.etwinning.cz). Tento projekt podporuje spolupraci
mezinarodni spolupraci Skol a je uréen pro materské, zakladni a stredni Skoly. Podle
samotného webu eTwinning.cz Je sluzbou eTwinning.cz, kterd tvofi ramec pro mezinarodni
spolupraci skol, které mohou jednoduchym zplsobem navazovat partnerstvi a realizovat
takovou aktivitu (mezindrodni vzdélavaci projekt), kterou ony povazuji za uzite¢nou,

Internet se v mateiské skole da také velmi dobte vyuzit jako ,vykladni skiir“. Je napfriklad
mozné nafotit vytvory déti, nahrat pfes mobilni telefon zajimavou aktivitu déti, ¢i nechat déti
samostatné pracovat s digitalnimi zarizenimi. Vzniklé dilo je pak se pak muUzZe prezentovat na
internetovych strankach materské skoly, nebo vyuzit rlizné nastroje pro sdileni fotografii, jako
napriklad Facebook, nebo Fotky Google. V pfipadé sdileni fotografii a videi je tfeba vytvofit ve
fotkach Google album a toto album nasdilet rodicim déti. K ¢emuz je potreba email rodicu.
Nasledné se jiz pouze do alba pfidavaji fotografie/videa. V pripadé sdileni fotografii je ale tfeba
postupovat v souladu s GDPR.

Interaktivni tabule v MS

Interaktivni tabule, jsou zajimavym ndstrojem, pro praci s détmi. Jejich zdsadnim problémem
je jeji vysokd cena. Alternativou k interaktivnim tabulim mohou byt konvertibilni notebooky
s dotykovou obrazovkou, tablety, ¢i mobilni telefony. VSechna tato zafizeni vychazi vyrazné
levnéji, nemaji ale specidlni nadstavbu s ekosystémem aktivit. Jako je napfiklad
smartnotebook. Prostiedi tohoto programu je vyobrazeno niZze spolecné s aktivitou



vytvofenou studentkou ucitelstvi v materské Skole. V ramci této aktivity déti skladaji
dohromady lidskou kostru.

m lidskeé télo - koneéna verze * - SMART Notebook
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Obrdzek 1 Prostredi SMART notebook
Jako ptiklad dobré praxe maze souZit popis vyuZiti interaktivni tabule v MS:

Na zacatku jsme méli tabuli bez specialniho programu. Ovsem kreativni ucitelky, kterych je ve
Skolach mnoho, si dokazou poradit i v takové situaci. Tabule se da vyuzit jako relativné velkd
pracovni plocha. Zasadni ale je, Ze interaktivni tabule ucitelkam urychli ptipravu i zjednodusi
stfidani Cinnosti. Zacali jsme provadét jejim prostifednictvim grafomotorickd cviceni,
podporovat rozvoj predctenaiské a predmatematické dovednosti déti.

Pfikladem jedné ztakovych cCinnosti je obrdzkovy diktat, kdy je ukolem déti kresba
jednoduchych obrazkl dle slovniho zadani a tim procvicovani prostorové orientace pomoci
pfislovci a predlozek — vlevo, vpravo, nad, pod, ... U takového ukolu neni podstatné, zda déti
kresli na tabuli prstem nebo perem, oboji jim jde dobfe. A pravé touto realizaci odpada
ucitelkdm priprava velkého formatu papiru, jeho upeviovani, nemusite shanét barevné fixy
ani nasledné mazat klasickou drevénou tabuli po pouziti kfidy. VSe zvladnete pruzné nékolika
kliknutimi mysi.

Ovsem je celd fada dalSich cinnosti, které muzete s détmi realizovat prostrfednictvim
interaktivni tabule, a to jen diky pfipojeni na internet. M{iZete hrat spoustu her, jako je pexeso,
sudoku, puzzle, bludisté nebo skladat ze stavebnice Lego podle ndvodl krok za krokem.
Jednoduse si dohledate k tematickym celkim didakticky material, ktery zrovna ve vasi skole
postradate. Tabuli mlzZete s détmi také vhodné vyuZit k evaluaci integrovanych blokd diky



jednoduché manipulaci s fotkami, které jisté béhem cinnosti pofizujete. Snadno si s détmi
pfipomenete, co jste spolecné v uréitém casovém Useku prozili, co se déti naucily. (Chladilova,
2016)

Tablety a mobilni telefony v MS

Velka ¢ast déti z mateiské skoly jiz doma béZné ovlada dotykové technologie. Tato zafizeni tak
umi Casto dobre ovladat. Velmi ¢asto na nich travi velké mnoiZstvi volného casu. Je proto
vhodné zarazovat klady a zdpory téchto zafizeni a zarazovat je pouze v pfipadé, pokud
pfinesou néjakou nespornou vyhodu oproti nedigitalnim aktivitam.

Diky své univerzalité a velkému mnoiZstvi senzor(l, je moZné tablety a mobilni telefony
pouzivat mnoha rlznymi zpuUsoby, jako napfiklad ‘ ‘ ‘
vysilacka, hlukomér, reproduktor, svitilna, krokomér, o A a
rychlomér, sledovaci zafizeni, ¢i mald interaktivni tabule.
Zalezi pouze na nasich schopnostech jeho ovladani a
kreativité, jak dané zafizeni pouZijeme. Na Dolech / On the mines X

Nize jsou uvedeny rdzné zplsoby vyuZiti mobilnich ¥ Q 48 §
telefon( a tabletd. \

Geocaching N

Mobilni zafizeni jsou bézné vybavena GPS, diky kterym >
je moiné urcit polohu zafizeni. Této vlastnosti vyuziva N
aktivita Geocaching. V této aktivité je pomoci GPS S
soufadnic oznaceno misto, na tomto misté je pak néco
schovano. Vramci Geocachingu je to schranka -
krabicka nazyvana Cache (keska).

Stejného principu Ize vyuzit i v materské skole. Za pouziti
aplikace mapy.cz (obrazek 2) déti na mapé v telefonu ESS §
vidi svou pozici a pozici mista, kde je néco schovano )3 | ]
(Cache, vami vloZzeny predmét). Za pomoci digitalnich d
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Obrdzek 2 Geocaching

Vyuziti kamery/fotoaparatu

Velka ¢ast déti umi z domova vyuzivat fotoaparat a kameru integrované v mobilnim telefonu.
Je napriklad moiné sdétmi tvofit video program, ve kterém déti (v roli reportérd)
zaznamenavaji na mobilni telefon jednotlivé udalosti v mateiské skole. A napfiklad jednou
tydné tyto aktivita stdhnout do pocitaée a sestfihat do formatu zpravicek. A nasledné
sestfihané zpravicky, pustit détem jako ohlédnuti za uplynulym tydnem. Tuto aktivitu je
mozné obohatit o roli moderatora zpravicek, ¢i mluveny komentar.



Aplikace v mobilnim telefonu

Do mobilnich telefond, ¢i tabletd je moZné nainstalovat nepreberné mnoiZstvi rozdilnych
aplikaci. Mnohé z téchto aplikaci, jsou pochybné kvality. Proto je vhodné se pfi jejich vybéru
fidit kritérii vybéru vhodnych aplikaci uvedenému na vyse.

Vyvinout néjakou aplikaci zabere vyvojari pomérné dost energie. Vétsina aplikaci je tak
navrzena tak, aby svému tvlrci pfinesla zisk. Nékteré aplikace poZaduji specificka opravnéni
(napt.: svitilna odesilat zpoplatnéné sms), jiné aplikace se snazi déti motivovat néjakou formou
vylepSeni v ptipadé zaplaceni, jiné zobrazuji reklamu, ¢i prosté musime zaplatit néjaky
poplatek za jejich pofizeni.

Tablet, jako mala interaktivni tabule

Diky své cené mohou tablety s vétsi uhloprickou fungovat podobné, jako interaktivni tabule.
Nejjednodussi formou ziskani obsahu do tohoto zafizeni jsou interaktivni internetové stranky
optimalizované pro dotykové pouziti. Prikladem mUze byt tfeba Learningapps.org. (obrazek 3)
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Obrdzek 3 Aktivita na learningapps.org



Dal¥f multimedidIni zafizeni v MS.
Existuje velké mnoZstvi digitalnich zafizeni pouZitelnych v materské Skole. Vybiradme z nich
napfriklad:

Détsky digitalni mikroskop

Tento mikroskop se nejlépe bezdratové propojuje s mobilnim telefonem, ¢&i tabletem.
UmoZnuje zkoumat pfedméty az se 43 ndsobnym zvétSenim a délat fotografie. Je tak vhodny,
pro samostatné, ¢i skupinové zkoumani detaild.

Smart table

Byl interaktivni stll, jehoZ plochu tvofil dotykovy monitor. Tento stll vyrabén firmou SMART
Technologies velmi dobrfe znamou vyrobou interaktivnich tabuli. Stil umoznoval pouze
nékolik aktivit konfigurovatelnych pomoci programu SMART Table Toolkit. Samotny vyrobce
jiz nékolik let nevyviji zddna vylepSeni pro tento hardware. Jako jeho nastupce muiieme
povazovat rlzna zafizeni, zobrazujici interaktivni obraz na podlahu, jako je napfiklad:
Magicbox.

Chytra alby tuzka

Je vlastné sada tuzky a specialni knihy. Pokud tuzku pfibliZime k néjakému obrazku ve specialni
knize, prehraje se nahrdvka tykajici se tohoto obrazku. Tato aktivita je spiSe urcena pro
samostatnou praci déti, proto ji vice oceni rodi¢e, nez matefskd Skola. Nékterymi logopedy
jsou ale oceniovany logopedicky zamérené knihy z této série.

Bezpecna prace s digitalnimi technologiemi v materské skole

Nové technologie jako smartphony a tablety nicméné k tomu, Ze nar(std cas, ktery déti
pramérné trdvi s o€ima upfenyma na obrazovku. V soucasné dobé se védci teprve zacinaji
vénovat dlouhodobym dopadlim pouzivani digitdlnich technologii na mozek u malych déti.

Podle doporuceni WHO ohledné aktivit vhodnych pro malé déti. Do dvou let véku by dité
nemélo vlbec sedét pred obrazovkou! Déti ve véku tfi az Ctyfi pak WHO doporucuje
maximalné hodinu ¢asu pred obrazovkou, idedlné vSak co nejméné. (WHO, 2019)

Dlavodem, pro¢ omezit sledovani obrazovky, ¢i pouzivani jinych digitalnich aktivit. Je pouzivani
téchto aktivit na Ukor ostatnich aktivit. Pokud dité tfi hodiny stravi pred obrazovkou, ¢i jinym
digitdInim zatizenim, znamena to, Ze tento ¢as chybi nékde jinde. Zasahne tak tfeba do aktivit,
které pediatti a psychologové oznacuiji za klicové: pohyb, poznavani a kvalitni spanek. Ato jsou
aktivity, jejichz pozitivni vliv na zdravy vyvoj ditéte je dostate¢né prokdazany. DllezZité je proto
pfipravit ditéti v celodennim programu pestrou skalu zazitk( a aktivit.

Mezi dalsi rizika pfiliSného vyuzivani digitalnich technologii patfi: Deformace pohledu na
realitu. Kdy napriklad uhozeni ve hie neboli, ¢i rozbitd véc je v nové hie zase v poradku.
Takovato deformace reality muize kladné nastat i v dusledku jinych nedigitalnich aktivit,
napriklad ¢teni pohadek. Napftiklad ,morskd panna pod vodou mluvila, tedy i jd mohu pod
vodou otvirat pusu.”



Pfi ovladani digitalnich zafizeni se Casto pouZivaji stdle podobné pohyby (prace s mysi).
V takovém pripadé se mdlo nastat zpomaleni pfirozeného psychomotorického vyvoje déti. Je
proto vhodné vyvazovat digitalni aktivity, jinymi prevazné fyzickymi aktivitami, tak aby byl
zajiStén prirozeny vyvoj déti.

Mnoho digitalnich aktivit je koncipovano, jako prace jednoho ¢lovéka s digitalnim zafizenim.
U takovych to aktivit je u déti omezen rozvoj komunikacnich a socidlnich dovednosti ditéte. Je
proto vhodné takovyto druh aktivit zafazovat pouze v omezené mire.

Rozvoj informatického mysleni

Jak jiz bylo uvedeno v Uvodu, v soucasnosti je pfipravovana zména vyuky informatiky. Cilem
této zmény je predevsim rozvoj informatického mysleni. Tato zména by se méla dotykat i
matefskych Skol. Lessner (2014) cituje definici informatického mysleni (IM) od Computer
Science Teachers Association:

IM je postup feSeni problému, ktery zahrnuje mimo jiné nasledujici charakteristiky:
Formulovat problémy zptsobem, ktery umoznuje jejich strojové reseni

B Logicky usporaddvat a zkoumat data

B Reprezentovat data prostfednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace

B Automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost krok)
|

Odhalit, prozkoumat a provést mozna reSeni s cilem odhalit nejucinnéjsi kombinaci
¢innosti a zdrojU

B Zobecriovat a pfenaset tento postup reseni problémU do nejriiznéjsich dalSich oblasti
(Lessner, 2014)

V nasi praci se zamérime prfedevsim na rozvoj algoritmického mysleni. Pro predstavu uvadime
ramec ocekdavanych vystupll v materské skole v oblasti algoritmizace a programovani uvedeny
pfipravované zmény kurikula informatiky.

Algoritmizace a programovani

B Formuluje otazky, odpovida; resi problémy, Ukoly a situace, mysli kreativné, predklada
,napady”; naléza nova feSeni nebo alternativni k béZnym; postupuje a uci se podle
pokynU a instrukci, popisuje znamé postupy v ucelném poradi jednotlivych krok.

B Stanovuje postupy/kroky feSeni elementarnich/jednoduchych problému
B Urcuje pficiny a nasledky v pozorovanych déjich; sleduje a vypravi pfibéh, pohadku.
V Soucasné dobé jde pouze o pracovni verzi, proto je mozné, Ze se tento rdmec bude jesté

ménit.

Moznosti rozvoje algoritmického mysleni
V kazdodennim Zivoté se béiné potkavame s aktivitami, které se skladaji z opakovani dil¢ich
krok( sefazenych v pfedem daném poradi. V béZném Zivoté to napfiklad mize byt vareni



podle receptu, oblékani, ¢i jednotvarnd prace v tovarné. Této presné dané posloupnosti kroku
fikdme algoritmus.

V digitalnim svété fesi pocitace problémy podle presné dopredu danych algoritmi. Tyto
algoritmy jsou napsany v takovém jazyce, aby jim pocita¢ rozumél. Zapisovani algoritmd do
jazyka, kterému by pocita¢ rozumél, nazyvdme programovani. Schopnost algoritmického
mysleni, je tak velmi dalezitou ¢asti konceptu informatického mysleni.

Vredlném Zivoté casto existuje vice reSeni (algoritml) vedoucich k vyreseni problému.
Snazime se proto vybirat nejvhodnéjsi algoritmus. Nej¢astéji jako nejvhodnéjsi algoritmus
volime ten, ktery nas nejrychleji dovede k cili. Pfikladem muze byt robot, ktery ma za ukol
davat jednu soucastku z jednoho mista na druhé. Pokud by robot pfi pfenddvani soucastky
vzdy objel celé mésto, nebyl by pfilis efektivni, i kdyZ dany ukol splnil. Pfi ndvrhu algoritmu se
tak snazime dodrZovat tuto zdsadu a snazime se volit algoritmus s nejmensim poctem krok.

Tvorba algoritmu, jako posloupnosti krokt, chronologicky za sebou poskladanych v ¢ase u
ditéte v predskolnim véku predpoklada jisté schopnosti tykajici se predevsim v oblasti vnimani
¢asu a chapani souvislosti rliznych procest a déji. Naptiklad v pribéhu oblékdni si nejdtive
musim vzit tricko a pak Cepici, obracené to neni mozné. Musi ddle chapat kauzalitu jako
napriklad pokud nékoho uhodim (pricina), bude citit bolest (nasledek).

Velka ¢ast uloh se odehrava v prostoru, proto je pro dité dulezité prostorové vnimani a znalost
zakladnich predlozek popisujicich pozice dvou objektl vici sobé (pred, za, vedle atd.)

Pti tvorbé algoritm( se pouZziva abstraktni mysleni, je proto vhodné aby déti dokazali vyuzivat
myslenkové postupy plUvodné spadajici do oblasti matematické pregramotnosti, jako
napfiklad porovndvani, pfifazovani, tfidéni, ¢i kvantita. Aby tyto aktivity dité dokazalo
pochopit, musi dokazat pochopit slova, které formuluji dany problém a ddle musi dokdazat
pochopit zadani na zdkladé zrakového vnimani, jako uvédoméni si celku, rozliseni detailu, Ci
zjisténi rozdilCi, mezi jednotlivymi objekty. Velmi dulezité je také schopnost koncentrace a
kratkodoba pamét.

Pfi tvorbé algoritm( se vyuZivaji nasledujici mentalni operace (Castecné inspirovano
Manénova a Pekarkova; 2018)

B Dekompozice, dokaze rozdélit ukol na jednotlivé Casti, které dokaze jiz samo splnit
anebo je muzZe zadat, jako reSeni problému.

Kompozice — dokaze z ¢asti sestavit celek.
Detekce chyby — v daném postupu dokaze nalézt chybu.
Dokaze rozlisit chybu v logickém fesSeni Ukolu a chybu v prikazech.

Dokaze rozlisit a pochopit zastupny symbol obraznych symbol(.

Dovede plochu sledovat zleva doprava ¢i shora dolu. Dovede dle instrukci vyhledat
objekty na plose.

B Dokdaze nalézt alternativni variantu.



Dokaze verbalizovat, ¢i graficky zobrazit své ndpady a myslenkové pochody.
Dokaze provérit spravnost reseni.
Experimentuje a zkousi objevovat.

Umi pracovat s logickymi radami slozenymi z predmét( ¢i geometrickych tvard, dokaze
hledat zaklad vzoru a dale fadu doplnit ¢i nalézt chybu.

Chépe kauzalitu priciny a nasledku.
Dokaze jednotlivé kroky feSeni problému sefadit podle ¢asové souslednosti.

Rozumi pojmUm tykajicich se ¢asu, prostorového vnimani, porovndavani a fazeni.

Pro rozvoj schopnosti algoritmizace, je tak doporucuji Manénova a Pekarkova (2018) zaradit
aktivity jako:

Seradit obrazky ve sprdvném poradi.

Vypravét pfibéh na zakladé obrazk(. (obrazek 4)

Dokazalo zdGvodnit poradi.

Popsalo obrazky jako sled pokyn( (v pripadé, Ze k tomu bude vhodny ukol).
Vypravét pohadku, ve které jsou jednotlivé sekvence ¢asové propojeny.

(Manénova, 2019)



Obrdzek 4Vypravej pribéh na zakladé obrazki

Nasledné formuluji zakladni pravidla a postup pfi tvorbé a rozvoji algoritmického mysleni:
B Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.

Reflektuje svij vysledek — popisuje a vypravi.

Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

Ma napad — vi, jak chce fesit jinak (nova idea).

Preformuluje postup prikazl — opravi podle nové nalezené souvislosti.



Pokyny a otazky

B Serad obrazky/karticky, jak by mohly jit za sebou.
Popis, co se na karti¢kach/obrazcich v pribéhu déje.
Proc jsi to takto seradil/a?
Prirad k obrazk(m karticky s Cisly.

Ocisluj obrazky/karticky.

Nespravné zarazené obrazky/karticky — Proc jsi si myslel/a, Ze by to mohlo byt takto?
Na ¢em jsi nyni poznal/a, Ze to neni spravné?

Robotické hracky

V kontextu informatiky se algoritmus chape, jako sled jednoznacénych ptikazu, které vedou
k vyfeSeni daného problému. Pro rozvoj algoritmického mysleni ditéte je tak vhodné klast pred
dité, které muize vyresit vytvorenim sledu instrukci (programu) vedoucich kcili. Diky
robotickym hrackdm, které davaji okamzitou zpétnou vazbu, se otvira prostor pro samostatné
détské experimentovani a samostatné konstruovani poznatk( déti.

Bee-bot a Blue-Bot
Bee-bot je velmi jednoduchy robot. (obrazek 5) Cesky jsou nazyvény: robotické véelky.

Obrdzek 5 Bee-bot a Blue-bot



Na zadech ma nékolik tlacitek, pomoci kterych mu mlzeme sdélit, kudy ma jet. Vytvarime tak
sled prikazl, které robot po spusténi najednou vykona. Bee bota tak programujeme. Tyto
hracky krom algoritmického mysleni predevsim rozviji prostorovou orientaci, predstavivost a
v pfipadé Bee-bota i pamét.

Oba roboti vykonavaji krok vidy o délce 15 cm. Jezdi proto po podloice s namalovanou
Ctvercovou siti o velikosti ¢tverce 15 x 15cm (obrdzek 6). Pripadné lze vyuZzit transparentni
podlozku, které se vkladaji obrazky podle potreby.

Obrdzek 6 Jednotlivé hraci plany pro robotické vcelky

Ptikaz otoceni vlevo, i vpravo otoci véelku, vzdy o 90° a vcelka zUstane na misté. Dale maji
tlac¢itko GO, které spousti béh vytvoreného programu. Kfizkem se smazie cely program
z paméti véelky. Poslednim tlacitkem je pauza, ktera vyplini jeden krok robota éekanim.

Blue bot (priihledna barva) umozniuje stejné aktivity jako Bee — bot. Navic obsahuje TacTicle
reader (modré barvy), do kterého se vkladaji jednotlivé kartic¢ky s prikazy. Diky ¢emuz je mozné
zafazovat aktivity zamérené na hledani optimalni trasy, ¢i opravy stavajiciho algoritmu. Blue
botu je diky TacTicle explicitnimu a sefazeni jednotlivych pfikaz( nazornéjsi. Je proto vhodnéjsi
pro zacatecniky.



Prace s robotickou Vcelkou
Jesté pred samotnym zacatkem prdce s robotickou véelkou se da jako pfiprava na tuto aktivitu
vyuZit hra na robota.

Hra na robota

kdy jedno dité je robot a chodi po vySe uvedenych podlozkach. Dalsi dité pak fika ditéti —
robotovi jak ma chodit. Je mozné vyuzit prikazl:

B Jdi o krok vpred
B Jdi o krok vzad
B Otocsedo leva
B Otoc se do prava

V jednodusi varianté se prikazy vykonavaji okamzité po vyrknuti, diky ¢emuz se muze dité —
fidi¢ soustredit pouze na jeden dalsi krok na trase. Ve slozitéjsi varianté je jiz sekvence prikaz
napsana ditétem fidicem na papir.

Hru Ize modifikovat pfidanim rdznych dalSich pfikaz( jako: poloZ, seber, preskoc atd. Tyto
druhy ptikazy uz véelka neobsahuje, proto je spiSe nedoporucujeme. Hra na roboty mlze byt
alternativou k rozvoji informatického mysleni déti v pfipadé, Ze nemame zakoupeny zadné
robotické hracky.

Prace s robotickou Vcelkou

Roboticka véelka je pro déti velmi zajimava. Déti si ji chtéji osahat a vyzkouset. Je proto vhodné
nechat détem néjaky ¢as na jeji vyzkousSeni a vyzkouseni jejich tladitek. Protoze si kazdé dité
chce vyzkouset véelku, je vhodné, aby na jednu véelku pripadlo malo déti cca 1 — 5 déti na
vcelku.

M

Pokud vlivem néjakych nerovnosti na podloZce vcéelka nejezdi ,rovné” (ortogonalné),
napravime jeji trasu zvednutim a presunutim.

Konkrétni aktivity

Manénova a Pekdarkova (2018) uvadéji jako vzdélavaci cile prace se véelkou:
B Dité ovladne prikazy robotické hracky.

Dité zamérné pozoruje pohyb hracky.

Dité dokaze zadat sled prikaz(i na zakladé cile, kam ma hracka dojet.

Dité dokaze navrhnout variantu cesty.

Dité dokaze posoudit kratsi a delsi cestu.

Dité dokaze kontrolovat pohyb hracky.

Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.



Pti jednotlivych aktivitach se véelkou je vhodné zacinat od jednodussich ukold ke sloZitéjsim.
Nejdfive pfiddame vcelky jezdit pouze rovné, pak priddvame sloZitéjsi ulohy. Pfedevsim ze
zacCatku se mohou u déti vyskytovat problémy se zapominanim vymazani programu, ¢i pravo —
levou orientaci, pro jejich vyreSeni si mohou déti stoupnout stejné, jako vcelicka. Pro nékteré
déti byl viibec problém vytvofit zadanou jednoduchou trasu. Zadani vSech prikazu a teprve
nasledné projeti trasy je pro né pfilis abstraktni aktivitou. V takovém pripadé je mozné trasu
pfimo prochdzet a zapisovat, nebo si ji projet s hrackou a rovnou zapsat. Je moziné pred
samotnym programovani, diskutovat o zvolené trase a naptiklad prstem si ji ukazat.
Programujici dité mlze také tikat prikazy nahlas v pribéhu programovani. Druhé dité anebo
pani ucitelka jej mlzZe lépe kontrolovat. LepSimu odhaleni chyby mlzZe pomoci napsany
program pomoci Sipek. Ale zaroven diky véelce dité samo vidi, zda dokazalo ukol splnit, proto

Dité reflektuje svij vysledek — popisuje a vypravi.
Dité analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

Dité ma napad — vi, jak chce fesit jinak (nova idea).

se snazime nechat ditéti prostor pro jeho samostatné reseni vzniklych problém.

Jednotlivé zdkladni aktivity s robotickou vcelkou by se dali rozdélit do jednotlivych skupin:

Dojed na zadané misto

Vcelka jede se pouze rovné
Vcelka je na zacatku ulohy oto¢ena opacnym smérem

Vcelka se musi vyhnout néjakym mistiim

Tyto aktivity je moZzné kombinovat s dalSimi aktivitami:

Je mozné kombinovat jednotlivé aktivity s poZzadavky na co nejmensi pocet kroki
Vraceni se
M jinou cestou
B jinou cestou a Zadné poli¢ko nesmi byt navstiveno dvakrat
Projeti vice mist
Zacouvej na zadané misto, pfipadné odcouvej celou cestu k zadanému mistu

Vyres problém s uréitym poctem prikazu



Je vhodné pokladat otazky jako:
B Je moZné se na toto misto dostat jinou cestou?

B Neni néjaka kratsi cesta?

U slozitéjsich uloh je vhodné s détmi diskutovat dalsi alternativni feSeni problému.

Dale mohou déti vcelky vykonavat nékolikrat stejny pohyb. Mlze se tak péstovat pred
pochopeni cykld. Jako:

B Zatancuj
B Objed se véelkou ¢tverec

B Objed celou hraci podlozku



Priklady jednotlivych aktivity:

Dojed' se vcelkou na meloun a vyhni se lesu

Obrdzek 7 Ukdzkova aktivita



Vycouvej se véelkou z garaze a dojed pro meloun

Obrazek 8 Ukdzkova aktivita



Dojed' se véelkou na meloun. Pozor! Véelka mlzZe udélat pouze 4 kroky!

Obrazek 9 Ukdzkova aktivita



Dojed se véelkou na meloun a vrat se na plivodni misto. Pozor! Na Zzadné poli¢cko nesmis vjet
dvakrat!

Po splnéném ukolu mizZe nasledovat diskuse na téma, zda ma problém i jiné Ffeseni

Obrazek 10 Ukdzkova aktivita



Letos se urodilo hodné melount. Dojed se véelkou na vsechny melouny a vrat se zpét. Pozor!
Na zadné policko nesmis vjet dvakrat!

Po splnéném ukolu mizZe nasledovat diskuse na téma, zda ma problém i jiné feSeni

Obrdzek 11 Ukdzkova aktivita



Hledani mista zacatku a mista konce jizdy vcelky

U téchto uloh ma v sobé vcelka uloZen program. Déti maji za ukol urcit, kam vcelka dojede.
Anebo kam je tfeba véelku poloZit, aby dojela na urcité misto.

Manénova a Pekdrkova (2018) uvadéji jako vzdélavaci cile prace se véelkou
B Dité se dobfe orientuje v pohybu hracky na zakladé prikazu.
B Dité rozliSuje obrazové symboly pro jednotlivé prikazy a rozumi jejich vyznamu.
B Dité si dokdze vyzkouset algoritmus.

B Pfeformuluje algoritmus — opravi podle nové nalezené souvislosti.

Ptrikladem muzZe byt uloha:

Véelka méa v sobé program: t ’ t t

Kam musim véelku poloZit, aby dojela na meloun?



Dalsi slozitéjsi tulohy

Je moZné vytvofit sloZit&jsi Glohy. Casto se v téchto Ulohdch na jedné podlozce pohybuje vice
véelek. Jak pak tfeba zkoordinovat jejich pohyb. Tato uloha tak vyZaduje spolupraci
jednotlivych programator( vcéelek. Tyto ulohy svou narocnosti jiz spiSe spadaji na zakladni
Skolu.

Nastavte vcelky tak, aby si podle Sipek prohodily mista a nesrazili se.

Obrdzek 12 Ukdzkova aktivita



Nastavte vcelky tak, aby zaroven jedna sebrala vSechny melouny, druha vSechny pomerance
a pfi tom se nesrazili.

Obrazek 13 Ukdzkova aktivita



Vcelicky jsou kamaradky. Chtéli by se stdle driet za ruce. DokaZes je obé dovést az
k melountim?

Obrdzek 14 Ukdzkova aktivita



Ve

Vylety Sa&i Toméage

Vylety $43i Tomase

Tento program byl vytvoren tymem profesora Kalase na Slovensku. Jde o jeden z nejlepsich program
urcenych k vyuce algoritmizace na matefské skole. Program byl primarné vytvoren pro 5 — 6 leté déti.
Podle samotnych autor( se ,, Vylety $aSa Tomasa sa primarne zameriava na rozvoj logického myslenia
deti, rozvoj ich schopnosti a zruénosti riesit problémy, ich informacnych kompetencii a ranych
digitdlnych zrucnosti. Deti rieSia r6zne problémové situdcie v mensej alebo vacsej skupinke pri
interaktivnej tabuli, pripadne pri pocitaci. Podla urcitych pravidiel riadia Sasa Tomasa tak, aby v ZOO,
v meste Ci v zdhrade prisiel po cestdch a krizovatkach s farebnym oznacenim do ciela, ktory si stanovil
bud on sam alebo si ho zvolili deti v triede. Ide teda o symbolické planovanie (programovanie) buduce;j
¢innosti, ktord vzapati Tomas vykond, a tym aj overi spravnost vytvoreného planu. Takéto problémy
deti rieSia na sérii map s rasticou zloZitostou a hraju sa podla réznych pravidiel: bud Tomasa priamo
riadia alebo pracuju so symbolickou reprezentaciou tejto Cinnosti: plan jeho buducej cesty citaju,
analyzuju, doplfiaju & zostavuju — a to v prostredi, v ktorom Easto existuje niekolko alternativnych
rieSeni.” (Blaho, 2013)

V ramci projektu PRIM byl tento program zakoupen. V soucasnosti (zafi 2019) se preklada do ceského
jazyka. Ceska verze programu bude zdarma dana k dispozici k vyuZivani. Program pracuje pod
operacnim systémem Windows. Idedlni je prace s nim na dotykovém zafizeni tedy interaktivni tabule,
¢i notebook s dotykovou obrazovkou.

wols

Obrazek 15 Vylety sasi Tomdse uvodni obrazovka



Po spusténi programu se nam ukdaze Uvodni obrazovka. V levé dolni ¢asti pak pomoci ¢ervené Sipky
ukoncéujeme program, amplionem vypindme mluveni $3si Tomase, reproduktorem podkladovou
hudbu. Ve stfedni ¢asti obrazovky se volime svéty, na kterych se budou aktivity odehravat. V nasem
pfipadé jsme vybrali svét ZOO. Svét ZOO je vyobrazen na obrdzku nize:
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Obrdzek 16 Svét ZOO

Zakladnim principem téchto aktivit je, Ze se $45a Tomas snazi nékam dostat, a déti musi fict, jak se tam
ma dostat. K tomuto ucelu slouzi V horni ¢asti panel, do kterého se vklada cesta, kterou ma sasa projit
(zapisuje se sem program). Program tvofime pomoci mackani obrazk( v pravé c¢asti. TakZe naptiklad
cesta k Zirafé by vypadala, jak zobrazuje obrazek 16. Z obrazku je zaroven patrno, Ze $asa pro zvyseni
nazornosti prochazi celou trasu.
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Obrdzek 17 Cesta k Zirafé

Ve spodni ¢asti se nachazi maringotka. Po jejim zmacknuti (obrazek 18) se mlizeme pomoci cervené
Sipky vratit do zakladni nabidky. V pravé dolni oblasti mizeme pomoci klikdni na plakat s pismenem A
ménit typ aktivity. Jednotlivé tipy aktivit déti postupné provazi od jednodussich aktivit po sloZitéjsi.
Jednotlivé aktivity budou nasledné podrobné rozebrany. Mackanim na papouska se pak méni
narocnost a typ map. Od jednoduchych po velmi clenité.

Napravo od maringotky mizZeme vkladat dalsi zvitatka, kazdé z nich ma ve hte jinou funkci:

Krtek — Krtkova krtina umi zablokovat vybranou cestu. Mlizeme tak jednoduse podle nasich edukacnich
potifeb modifikovat herni mapu. Krtka sjeho krtinou nejdfive musime vytahnout nékam na hraci
plochu. Nasledné muizZeme vzit krtka z krtiny a pfesunout jej na cestu. Krtek si zde vyhrabe novou
krtinu, ¢imZ zablokuje danou cestu. Lopatkou, kterou ma krtek u své prvni krtiny, pak mdzeme zrusit
jednotlivé krtiny blokujici cestu. Pro aktivity C, D a F je krtek nepfistupny

Sova — Pokud sovu vloZime do nasi aktivity, jednou za cas vzlétne a zablokuje ndm nasi cestu. Sova
pozaduje odpovézeni otdzky. Napr.: ,kolik balonk( je na této mapé“ Spravnost odpovédi posuzuje
pedagog anebo samotné déti. Jako signal, Ze otdzka byla spravné zodpovézena, klikneme na vétev, na
které sova bézné sedava. Po tomto signalu se sova vrati na svou vétev.

Postovni holubi — se zobrazuji pouze v aktivitach (C, D, E). Holuby slouzi k vizualizaci umistovani prikazG
do horniho panelu s programem. Pro jejich zapnuti pretdhneme holubnik do mapy, pro vypnuti jej
pretdhneme zpét do zalozky.

Pomoci dalsi zalozky s kamenem a travou si mizZzeme vylepsit nasi herni mapu.



V pravé spodni ¢asti jsou pak paka a dvé ozubena kola
Paka — pomoci paky zrychlujeme pochod S43i Tomase.

Svétlé ozubené kolo — snizZuje polohu horniho panelu s programem. CoZ se nam muze hodit, v pfipadé,
Ze déti na tento panel nedosahnou.

Tmavé ozubené kolo — sniZuje pozici levého panelu.

Obrdzek 18 Maringotka $dsi Tomdse



Jednotlivé typy aktivit

Jednotlivé typy aktivit se Fidi metodickymi listy autor( priloZzenymi k programu. Podle metodickych
listd je vhodné rozdélit kazdou aktivitu do tfi etap. V prvni etapé realizované se vSemi détmi ve tfidé
se spole¢né povidame, o daném tématu (ZOO). Pfipadné se poprvé seznamujeme s programem. Ve
druhé etapé déti rozdélime na dvé poloviny. Jedna polovina pracuje s programem, druha realizuje
néjaké jiné aktivity, idedlné tematicky spojené s tématem (ZOO). Posledni tfeti etapa se tyka reflexe.
Spole&né se véemi détmi mluvime o tom, co se jim libilo, nelibilo, rozesmdlo, co délal Sa4%a Tomas? Jak
jsme $asu dovedli k zirafé? Atd.

Aktivita A

Je aktivita uréenad pro seznameni déti s prostfedim programu a zplsobem fizeni $3si Tomase
(obrazek 19). Tuto aktivitu, je moZné realizovat s celou tfidou. Déti sedi do kolecka u tabule a jedno
dité pracuje s programem. Jako motivaci mdze napfiiklad fici ,Sdsa by se rdd chtél podivat k Zirafdm.
Ale nevi, kudy tam md dojit. Poradime mu?“ Nejdfive si cestu mlZe ukazovat jen tak prstem.
Zdlraznime co vSechno $asa Tomas cestou potka, tak aby si déti uvédomili kiiZzovatky na cestach a
jejich znaceni pomoci barevnych balénk(. Nasledné mizeme déti nechat samotné objevovat ovladani
programu a navigaci $asi do cile. Postupné mizZeme pouzivat sloZitéjsi mapy (vétsi zoo). Zkoumame
nové prvky, jako je most, ¢i nova zviratka. V slozitéjSich mapach jiz mohou vznikat alternativni trasy,
diskutujeme proto o nic. Jako pfipravu na dalsi aktivity miZeme déti nechat vyjmenovat, jak jdou
postupné za sebou vsechny balénky pokud $asa pujde od ... do ...
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Obrazek 19 Aktivita A



Aktivita B

Nyni si jiz S$8Sa Tomas sam rozhoduje, kam chce jit (obrazek 20). Déti ho tam pak maji dovézt. V ramci
aktivity se snazime, aby déti nejdfive planovali a pak ji teprve vykovali. Je to pfiprava na dalsi drovné
hry, ve které se bude muset nejdrive vytvofit cely plan cesty a teprve poté ji $45a Tomas projde. Pro
osvézeni aktivit mGze zacit pouzivat krtka. Tato aktivita je spiSe vhodna pro mensi skupinky déti.
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Obrdzek 20 Aktivita B



AktivityCa D

V minulych aktivitach chodil $45a Tomas ke zviratk(m které jsme mu zvolili anebo si je sam zvolil. Kazdy
nami zadany krok $asa okamzité vykonal. Hornimu panelu se zapsanym programem jsme nemuseli
vénovat pozornost. V aktivitach ale nastava jina situace. V hornim panelu je v aktivité C zaznamendna
cesta pomoci balédnkd (obrazek 21). Déti sami musi urcit ke kterému zviratku $asa Tomas miri. Déti
tedy musi precist program a usoudit, jaky balének anebo zvitatko v ném chybi. V aktivité D pak ma $asa
Tomas témér kompletni cestu, jen si zapomnél poznadit jeden baldnek. (obrazek 22). Na détech je aby
$asovi pomohli najit spravnou cestu. Pro lepsi propojeni levého panelu s hornim panelem programu
v myslich déti mGZeme pouZzit animaci pomoci postovnich holubl. V momenté, kde mackneme na $asu
Tomase, vykona $asa celou cestu nejednou.
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Obradzek 21 Aktivita C
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Aktivita E

V této aktivité (obrazek 23) by chtél $aSa Tomas dojit k néjakému zvitatku, ale nevi kudy. Nyni
jiz musi déti sestavit na hornim panelu cely plan cesty a teprve poté nechat $aSu Tomase tento
plan vykonat. Musi tedy naplanovat na mapé celou cestu a poté ji vyjadfit, jako posloupnost
baldnkU a cilového zvifatka. Je vhodné vézt déti pomoci otdzek jako naptiklad: Ke kterému
zvirdtku chce Sasa Tomds dojit? Ukaz prstem, kudy mdize jit. DokdZes vyjmenovat baldnky,
které sasa Tomds navstivi cestou k...? Ke kterému zvifdtku muZe dojit od Zlutého baldnku?
Pfipadné mazani Spatné vloZenych balénkl se déje pomoci mackani na posledni balének
zprava. Pokud se détem tato aktivita jiZz bude dafit, mlZeme pouZit sloZitéjsi mapu, pripadné
krtka pro zablokovani nékterych cest. Jedno dité muze napfiklad pomoci krtka blokovat cesty,
druhé pak hleda alternativni cestu ke zvifatku. Pokud by cesta jiz nebyla moznd, mlze pomoci
lopatky néjaky krtinec odebrat.
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Obrazek 23 Aktivita E



Aktivita F

Cilem této aktivity je prohloubeni porozuméni souvislosti mezi skutecnym déjem a jeho
zapisem. Déti maji zapsany program. (obrazek 24) Déti musi sami na mapé oznacit pocatecni
a koncovy bod cesty $asi Tomase, coz se déje pomoci pretazeni zviratek z levého panelu do
mapy. MlZeme détem klast navodné otdzky uvedené v metodickych materidlech tohoto

rv s

programu jako napfiklad: Co vidime? Co je jiné, nez minule? Ztratili se zvifatka? A kde jsou?
Pamatujete si jesté na panel s kulisami? Ted' vidime néco podobného. Panel se zvifdtky. Co
déld sasa Tomds? Na co se asi divd? Vidime program na hornim panelu? Od jakého zvifdtka
sdsa Tomds zacind svou cestu? PFri hrochovi? A kde je ted hroch? Ddme ho na své misto? Kudy
ma $a8a Tomds napldnovdno jit Okolo kterého baldnku chce jit? A Potom? Ke kterému zvifdtku
chce dojit? A je tam? Kde je?

Obrdzek 24 Aktivita F



Cubelets

Roboticka stavebnice Cubelets se sklada z jednotlivych kostek (obrazek 25). Kazda kostka ma
v sobé integrovanu jednu funkci. Kostky se k sobé prichytavaji pomoci magnetl. Okamzité po
pridani kostky, zacne fungovat dana funkcionalita. Kostky jsou obarveny podle jednotlivych
funkci:

B Prahledné kostky - kostky obsahujici vykonové funkce jako, motor s kolecky, ¢i otaéeni

B Tmavé modra kostka obsahuje baterii a prepina¢ zapinajici napdjeni, tato kostka
napaji ostatni kostky

B Cerné kostky — Jednotlivé kostky obsahuji senzory, jako senzor vzdalenosti, ¢ senzor
svétla

B Cervend kostka

B Svétle modrd kostka — Prfes bluetooth propojuje Cubelets s aplikaci v mobilnim
telefonu anebo tabletu

B Svétle zelend kostka — pasivni kostka, ktera necha projit data i napajeni pres sebe,
sama ale nic nedéla

B Tmavé zelend kostka — nechdva projit napajeni, data pres ni ale jiz neprojde. Tato
kostka tak mUZe od sebe oddélit jednotlivé funkéni ¢dsti

Obrdzek 25 Prdce s kostkami Cubelets



Vyuka pomoci kostek Cubelets

Kostky Cubelets jsou diky své intuitivnosti a znacné interaktivité pro déti velmi zajimavé. Pro
upoutdni pozornosti je proto mozné zacit volnou hrou. V ramci které déti samostatné objevuji
moznosti skladani kostek, jejich zakladniho ovladani, jako je jejich zapindni, a fizeni pomoci
senzoru vzdalenosti. Pro pochopeni zakladnich principl je v prvnich fazich prace s robotickou
stavebnici Cubelets vhodné pracovat pouze s baterii, priihlednymi a ¢ernymi kostkami. Rozdily
mezi jednotlivymi kostkami je mozné vysvétlit na zdkladé analogie s lidskym télem. Kdy nase
smysly odpovidaji Cernym kostkam. Ruce, prsty a nohy odpovidaji ¢ernym kostkdm. Baterie,

vvvvvv

zaludek a srdce.

Jednim z hlavnich cild prace se stavebnici Cubelets je demonstrace zpUsobu fizeni
elektrotechniky, kdy na zakladé podnétd ze senzorll je vykonana néjaka akce. Pfi volné hre
maji déti tendenci tvofit stavby z velkého mnozstvi kostek, na téchto ,,velkych” stavbach je pro
déti problematické pochopit zakladni principy fungovani. Proto je vhodné zaddvat takové
ukoly, které ke své realizaci pottebuji pouze 3 kostky. A po détech vyZadovat pouZiti praveé tfi
kostek. Prikladem muze byt:

B Svitilna

Auticko

Tocici se véz

Robot, ktery se zastavi na konci stolu a dale nepojede

Svitilna, kterd se sama rozsviti ve tmé

Pfipadné nechat détem volnou hru s podminkou, Ze pouziji maximalné tfi kostky

Poznani zplsobu fizeni je vhodné podporovat otazkami typu. ,,Co se stane kdyz?“ ¢i ,,Proc to
nefunguje?” Nasledné postupné pridavame dalsi kostky. Kazdd dalsi kostka ma néjakou
samostatnou funkci. Pomahame proto détem s poznavanim jednotlivych funkci. Nechavame

napriklad:
B Vrtulnik
B Majak, ktery se rozsviti po setméni

B Auticko na dalkové ovladani z mobilniho telefonu

Robotické kostky Cubelets jsou pro déti diky své interaktivité a intuitivité velmi zajimavou
stavebnici. Jejich zasadnim problémem je ale cena. Zakladni stavebnice s dvandcti kostickami
vychazi na cca 11 000K¢.



Lego WeDo

Toto lego je plivodné urceno pro starsi déti. V omezené mirte jej ale lze pouZit i v materské
Skole. Pomoci Lega WeDo mlzZeme u déti péstovat zakladni pochopeni zpUsobl fizeni
v elektrotechnice, kdy na zakladé podnétl ze senzorl je vykonana néjakd akce. Dosahujeme
tak u déti velmi podobnych zjisténi, jako u robotickych kostek Cubelets.

Z Lega WeDo sami postavime néjakého robota. V nasem pfipadé je na obrazku kolotoc.
(obrazek 26) Déti nechdvame toto zafizeni fidit pomoci nami naprogramovanych senzora.
(nejcastéji senzor vzdalenosti) Diskutujeme s détmi mozZnosti, které nabizi tato lego stavebnice
a co lze, se snazime zrealizovat, tak aby si tyto aktivity déti mohli vyzkouset.

Diky pomérné ¢astému vyuZivani stavebnice Lego WeDo na prvnim stupni ZS, spatfujeme
hlavni vyhodu v jeho dostupnosti pro materské skoly spojené se zakladnimi Skolami.

Obrdzek 26 Lego WeDo v materské Skole
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