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Kapitola 1

Digitalni technologie

V ramci této prednéasky si pripomeneme dilezité ¢asti z Ramcového vzdélavaciho pro-
gramu pro predskolni vzdélavani, které se primo tykaji digitalnich technologii v materské
skole. Predstavime si definici digitalnich technologii a oblasti jejich vyuziti v materské
skole. Zavérem prednasky si predstavime cestu, kterou by méla probihat implementace
digitalnich a informac¢nich technologii na materské skole.

Vzdélavani ve vSech matefskych $kolach v Ceské republice se 1di podle dokumentu
s ndzvem ,Ramcovy vzdéldvaci program pro predskolni vzdélavani“ (RVP PV). Nejak-
tualnéjsi verze tohoto dokumentu je platnd k 1. lednu 2018 (plati pro leden 2019). [1]
7 tohoto dokumentu vychazi viechny ,Skolni vzdélavaci programy* jednotlivych matei-
skych skol. V nékolika nize uvedenych odstavcich se zamérime v ramci RVP PV na digitalni
technologie, které podle obsahu rozdélime do nékolika casti.

V prvni ¢asti, tykajici se Fizeni mateiské koly, je explicitné stanoveno, Ze fizeni MS
je naprosto v poradku pokud: ,Je vytvoren funkéni informacni systém, a to jak uvnitt
matetské skoly, tak navenek“. [1]

V druhé ¢asti se RVP PV vyjadruje ke kompetencim ditéte, které ma dité mit, kdyz
ukonc¢uje predskolni vzdeélavani [1]:

e V ramci kompetence k uceni ma dité mit: ,elementarni poznatky o svéte lidi, kultury,

ptirody i techniky, ktery dité obklopuje, o jeho rozmanitostech a proménach*. [1]

e V ramci komunikativni kompetence ma dité umét vyuzit: ,informativni a komu-
nikativni prostfedky, se kterymi se bézné setkava (knizky, encyklopedie, pocitac,
audiovizualni technika, telefon atp.)“. [1]

V tieti ¢asti se RVP PV vyjadiuje k tomu, co mé ucitel v mateiské skole (MS) ditéti

nabidnout [1]:

e Cinnosti a prilezitosti seznamujici déti s ruznymi sdélovacimi prostiedky (noviny,
¢asopisy, knihy, audiovizudlni technika)“ [1]

e _pouceni o moznych nebezpecénych situacich a ditéti dostupnych zptisobech, jak se
chrénit (dopravni situace, manipulace s nékterymi predméty a piistroji, kontakt se
zvitaty, léky, jedovaté rostliny, bézné chemické latky, technické pristroje, objekty
a jevy, pozar, povoden a jiné nebezpecné situace a dalsi nepriznivé prirodni a pové-
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trnostni jevy), vyuzivani praktickych ukazek varujicich dité pred nebezpecim* [1]
e praktické uzivani technickych ptistroji, hracek a dalsich predméti a pomtcek, se
kterymi se dité bézné setkdva“ [1]

Ve ¢tvrté ¢asti RVP PV upozornuje na rizika, kterda ohrozuji uspéch vzdélavacich za-
meért pedagoga: ,,casové a obsahové neprimérené vyuzivani audiovizualni, popr. pocitacové
techniky, nabidka nevhodnych programu (nevhodna volba ¢i casté a dlouhodobé sledovani
poradu televize, videa apod.)“. [1]

Ve paté c¢asti RVP PV dava uciteli za tkol u ditéte podporovat: ,vytvareni elementar-
niho povédomi o Sirsim prirodnim, kulturnim i technickém prostiedi, o jejich rozmanitosti,
vyvoji a neustalych proménach®. [1]

Daéle si predstavme vlastni digitalni technologie a jejich pouziti v MS. Digitalni tech-
nologie jsou technologie, které pracuji s digitalnim signdlem. Digitalni signal se naprosto
lisi od spojitého (analogového) signdlu. Spojity signél je spojité funkce na Casové ose, kdy
tato funkce muze nabyvat libovolné hodnoty. Zatimco digitalni signal pracuje jen s dvéma
hodnotami, tj. logickou nulou a logickou jednickou. [2]

Vyhody digitalniho signalu jsou pii jeho prenosu, kdy digitalni signal je odolnéjsi proti
chybam, je mozné do néj zaclenit jopravny kod“, ktery umozni ¢ast ztracené informace
zrekonstruovat a je u néj mozna snadnd komprese ulozeného signalu. Nevyhodou digitalniho
signalu je jista ztrata kvality pti digitalizaci spojitého signalu. [2]

Vyuziti digitalnich technologii v matetské skole je mozné rozdélit do nékolika oblasti
podle jejich ucelu [3]:

e Sdélovani informaci zfizovateli a statni spravé: MS je povinna pfedévat pozadované

informace nejcastéji skrze online portaly

e Administrativa a vedeni skoly: evidence zdkt, evidence zaméstnanci, rozpis sluzeb

zamestnanciti, etc.

e Sdélovani informaci rodi¢im: informovani rodict, kteri vyzaduji aktualni informace

e Prezentace $koly: webova stranka MS je jiz dnes standardem

e Priprava ucitele na vzdélavani: pomoc uciteliim s pripravou na vyuku, tvorba vyu-

kovych materiala, hledani informaci, novych namétu, etc.

e Vzdélavani samotnych uciteli: digitalni technologie se stéle a prudce rozviji, je nutné

s nimi drzet krok, coz klade na ucitele nutnost stalého a pravidelného sebevzdélavani

e Vlastni vyuka: pouziti technologie ucitelem pii samotné vyuce

e Naplnéni zadjmu déti: vyuziti informacnich a digitalnich technologii samotnymi détmi

Po hardwarové strance se lze na MS setkat s nasledujicimi zéstupci, kteff jsou podrob-
néji rozebirani v nasledujicich kapitolach. Nize uvedeny prehled vyjmenovava zastupce
hardwaru spolu s jejich hlavnim vyuzitim v MS [3, 4]:

e CD (DVD) prehréavac: pro poslech hudby, doprovod pri télovychovnych a relaxac¢nich

chvilkach

e Digitalni fotoaparat a digitalni kamera: pro zaznam skolnich akei a pro vlastni vyuku

déti

e Digitalni a robotické hracky: pro vyuku déti zabavnou formou

e Dataprojektor: pro vlastni vyuku déti

e Interaktivni sttl: pro vlastni vyuku déti



Interaktivni podlaha: pro rozvoj pohybovych dovednosti déti
Stolni pocita¢ (PC): pro administrativni praci a pfipravu uciteli
Interaktivni tabule: pro vlastni vyuku déti

Dotykova obrazovka: pro vlastni vyuku déti

Tablety: pro vlastni vyuku déti

Ve vyse uvedeném piehledu jsou uvedené technické moznosti, které jsou v rameci MS
k dispozici. Je zde nutné zdiraznit, ze pofizenim jakéhokoliv zafizeni na MS neni zéru-
kou ,zlepseni® vyuky. Digitalni technika je pouze prostredek, ktery v rukou zkuseného
a zdatného pedagoga posune vyuku na vyssi roven a pomiize mu dosdhnout stanovenych
vzdélavacich cili snadnéjsi a zabavnéjsi cestou.

Implementace informacnich a komunikaénich technologii (ICT) v ramci MS by neméla
probihat nahodile, ale pro zajisténi maximalni efektivity jejtho vyuziti by meél byt vypra-
covan ,ICT plan“ na kazdé MS. [4, 5] Vychodiska pro vytvoieni ICT planu jsou shrnuta
na Obr. 1.1. Kromé vlastnich vychodisek je nutné se na zacatku rozhodnout, jestli ICT
plén bude kratkodoby, stiednédoby ¢i dlouhodoby. [5] Detailnéjsi informace o vytvoreni
ICT planu je mozné najit v praci Ulovee. [5]

Kromé vlastni techniky je nezbytné prozkoumat znalosti a dovednosti pedagogickych
pracovnikt v oblasti ICT na jednotlivych MS, jinak nemé smysl na danou MS pofizo-
vat digitalni techniku, kdyz prislusni ucitelé s ni neumi pracovat. Pokud budou zjistény
nedostatecné znalosti a dovednosti u uciteli, potom je nutné stanovit plan jejich skoleni,
terminy metodickych setkani a zajisténi dalsi podpory tak, aby dosahli potfebnych znalosti
a dovednosti v co nejkrat$im case. [4] Je to v dnesni dobé naprosto nezbytné, nebot jiz
v predskolnim obdobi je mozné u déti polozit zaklady digitalni a informac¢ni gramotnosti
tim, ze déti vedeme k [6]:

Ovladani pocitace skrze mys a klavesnici

Porozuméni prenosu informaci napt. z telefonu do pocitace
Porozuméni funkce pocitace a jeho vyuziti

Porozumeéni kladi a zaport internetu

Ohleduplné praci s ICT
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Obréazek 1.1: Vychodiska pro vytvoreni ICT planu na MS (pfevzato z [5]).



Kapitola 2

VyuZiti internetu v praci uditele MS

V ramci ivodu této prednasky si pripomene nékolik dilezitych pojmi ze svéta ICT, které
jsou primo spjaté s internetem. Nésledné rozebereme nékolik oblasti, kde mutze ucitel
vyuzit internet v MS. Zavérem si predstavime nékolik uzite¢nych webovych stranek, které
poskytuji materidly a uzitetné informace ucitelim v MS.

Pripomenme si par zakladnich pojmt ze svéta ICT, které jsou explicitné spjaté s in-
ternetem. Hlavenka definuje internet takto: ,,Vice pocitacovych siti navzajem propojenych
a schopnych komunikace. Celosvétova informacni a komunikacni sif postavena na protokolu
TCP/IP. Vychazi z celé fady siti, které jsou navzajem premostény (propojeny). [7]

Webovy prohlize¢ je program, ktery primarné slouzi k prohlizeni webovych stranek
na internetu. Webovych prohlizecii je na trhu k dispozici veliké mnozstvi jako jsou Inter-
net Explorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, Opera, Konqueror, Safari, etc. Jednotlivé
prohlizece se od sebe lisi graficky, mnozstvim funkeci které nabizi, podporou, opera¢nim sys-
témem na némz je lze pouzivat, hardwarovou narocnosti a celou radou dalsich parametri.
Loga ¢tyT nejpouzivanéjsich prohlizect za rok 2018 jsou k dispozici na Obr. 2.1.

Webova stranka je dokument, ktery se zobrazuje s pomoci webového prohlizece. Na pri-
slusnou webovou stranku se pristupuje s pouzitim internetové adresy (napt. https://www.
seznam.cz/). Internetové adresa se v prohlizeci piSe do adresniho radku prohlizece, sklada
se z nékolika ¢asti, které jsou od sebe oddélené teckou.

Obrazek 2.1: Loga ¢ty nejpouzivanéjsich webovych prohlizect za rok 2018 (pfevzato z [8]).

Ucitelé mohou v ramci materské skoly pouzivat internet k celé paleté ucelt, které si
podrobnéji predstavime v néasledujicich odstavcich.
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Pripravy na hodinu: Jednou z moznosti vyuziti internetu uciteli na materské skole je
vyhledévani materialt pro préaci s détmi. [9] Mohou to byt primo didaktické ucebni mate-
ridly (DUMy), které jsou uréené na konkrétni hardware v MS. Pro interaktivni tabule jsou
to napt. stranky http://www.veskole.cz/. [10] Pro SMART Table je mozné nalézt DUMy
na strankdch http://exchange.smarttech.com. [11] PficemzZ je mozné pouzivat DUMy tak,
jak jsou, ¢i si je muze ucitel upravit k obrazu svému.

Ucitel si muze vytvaret sam své pripravy (DUMy) na hodinu a k tomu mu internet
pomuze s obrazky, videi, hudbou a dalsimi materidly. Vysledné DUMy miize sdilet na
internetu, tfeba na jiz vySe zminénych strankach. [12]

Hledani inspirace a reSeni problémi: Dalsi moznosti pro vyuziti internetu je pri
patrani po inspiraci na vyuku a pti hledani pomoci s fesenim problémt. K témto tceltim je
k dispozici cela fada webovych stranek. Pro ptriklad uvedme zakladni stranky pro vsechny
pedagogické pracovniky https://diskuze.rvp.cz/, kde v rdmci jednotlivych diskuznich for
rozdélenych pro jednotlivé stupné nasi vzdélavaci soustavy se diskutuji vsemozna témata,
napi. od vyuky jazykii na MS az po legislativu v MS. Pokud uéitel na této strance nenajde
téma, které potrebuje Tesit, potom méa moznost ho zalozit a tim otevtit své téma k verejné
diskuzi. [13]

Rada matefskych $kol nabizi na svych webovych strankach diskuzni féra, kterd jsou ale
urcend pro diskuzi mezi skolkou a rodic¢i. Piikladem je materska skola Kolodéje, ktera se
zapojila do projektu ,Rodice vitani“ a dala tak prostor na svém diskuznim féru rodi¢tim
se ptat, prichdzet s napady, etc. [14]

Dalsi vzdélavani: Neposlednim divodem vyuziti internetu uciteli by mélo byt jejich
dalsi vzdélavani, nebot svét se stdle méni a je tieba s nim drzet krok. Déale se zamétrime jen
na vyvoj spjaty s poc¢itacovou technikou. Technologicky vyvoj jde stale kuptredu a technicka
zatizeni, které pred nékolika lety byla finanéné nakladnou novinkou a v materskych skolach
raritni, tak jsou uz dnes finan¢né dosazitelnd a daleko vice rozsifend (napt. interaktivni
tabule). V ramci svého vzdélavani se mnozi ucitelé nemohli potkat s touto technikou a je
tedy nezbytné, aby se dovzdélavali sami za aktivni podpory vedeni MS. Internet je velice
uzite¢nym nastrojem pro toto vzdélavani a to nejen pro uéitele v MS.

Komunikace s rodici: Internet predstavuje nejjednodussi a nejrychlejsi zptusob, jak
muze ucitel komunikovat s rodi¢i. Mlze se jednat o provozni zalezitosti skolky, kdy jsou
rodice predem pisemné informovani o mimotadnych akcich tak, aby se na né mohli s do-
stateCnym predstihem pripravit. Je mozné si po internetu domluvit schiizku s prislusnymi
rodici, pokud se u jejich ditéte objevi vazny problém, ktery je nutné dikladné prodis-
kutovat. Pokud se rodi¢e nemohou dostavit fyzicky na schiizku, je mozné dany problém
komunikovat skrze prislusny komunikacéni program (napt. Skype).

V ramci vyuky: Internet je mozné vyuzivat v rdmci vlastni vyuky skrze pripravené
DUMy, které mohou obsahovat odkazy na videa, hudbu, etc. Je uziteéné si pred vlastni
vyukou ovérit, ze internetové pripojeni na konkrétnim zarizeni funguje.

V nasledujicim seznamu si predstavime nékolik webovych stranek s jejich kratkou cha-
rakterizaci, které slouzi nejen ucitelim v materskych skolach, ale mohou byt uzitecné i ro-
dicim détem v predskolnim veéku. Ucitelé je mohou tedy doporucit rodi¢im pro rozvoj
jejich ditéte na doma:
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http://www.predskolaci.cz/: Tyto stranky jsou urc¢ené ucitelim i rodi¢tim. Naleznete
zde zpracovana témata od ro¢nich obdobi po rostliny na zahradce. Je zde k dispozici
nepreberné mnozstvi basnicek a rikanek, které jsou rozdélené podle témat od basnic¢ek
s pohybem po vodni zvirata. Zajimava je i rubrika ,Experimenty a pokusy®, kde
naleznete experimenty, které muzete s détmi udélat doma i ve skolce. Uc¢itelé oceni
pracovni listy a celou fadu dalsich materidli, které jsou jim explicitné urceny. [15]
http://www.i-creative.cz/category /sablony-a-omalovanky/: Na téchto strankach si
muzete stahnout a vytisknout omalovanky, které jsou rozdélené podle jednotlivych
témat napt. zari ¢i maminka. [16]

http://www.detskehry.sk: Na téchto strankach si déti mohou online zahrat hry, které
jsou rozdélené do nékolika kategorii: zvitatkové, farmy, vanocni, omalovanky, veliko-
no¢ni hry a s postavickami z TV. [17]

https://www.detsky-web.cz/: Na tomto webu najdete: hry (napf. pexeso), omalo-
vanky (napf. princezny a princové), pracovni listy, online pohddky (napt. O makové
panence), audio pohadky a pisni¢ky (napf. Hurvinek krmi ptacky) a ¢lanky vénované
jednotlivym vékovym kategoriim déti. [18]
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Kapitola 3

Interaktivni tabule v MS

V ramci tvodu této prednasky si zadefinujeme pojem ,interaktivni tabule“. Nasledné
si predstavime zakladni typologie interaktivnich tabuli podle umisténi dataprojektoru
a podle zptusobu snimani pohybu na tabuli. Uvedeme nékolik zédkladnich webovych stra-
nek, kde jsou k dispozici jiz hotové DUMy pro interaktivni tabule. Pfedstavime si rovnéz
vyhody a nevyhody pouziti interaktivnich tabuli ve vyuce a zavérem si ukazeme dvé
ukézky z jiz hotovych DUMi pro MS.

Nejprve si objasnéme pojem interaktivni tabule. Interaktivni tabule je podle Dostéla:
yelektronické zarizeni, které je v edukacni sféfe vyuzivano ve formé materidlntho didak-
tického prostredku. Jednda se o zafizeni, které je vyvinuto specialné pro vzdélavaci ucely.
Interaktivni tabule je dotykové-senzitivni plocha, prostrednictvim které probihéd vzajemna
aktivni komunikace mezi uzivatelem a pocitacem s cilem zajistit maximalni moznou miru
nazornosti zobrazovaného obsahu.* [19]

Interaktivni tabule se v zdkladni verzi sestava z vlastni tabule, dataprojektoru a po-
¢itace. Ukdzka interaktivni tabule je na Obr. 3.1, kde je model ACTIVboard 587 PRO.

[19]

Obrazek 3.1: Interaktivni tabule ACTIVboard 587 PRO (pfevzato z [20]).

Interaktivni tabule je mozné rozdélit podle umisténi jejich dataprojektoru na dva za-
kladni typy tabuli [19]:

13
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e S predni projekci: Dataprojektor je umistén pred tabuli a setkdme se s timto typem
nejcastéji. Vyhodami jsou nizsi cena a mensi rozmeéry oproti druhému typu. Nevyhody
jsou v mozném mechanické poskozeni dataprojektoru a osoba pred tabuli mtize vrhat
stin na tabuli.

e Se zadni projekci: Dataprojektor je umistén za tabuli. Vyhodou je, Ze zde odpada
problém se stinem osoby pred tabuli. Nevyhodami jsou vyssi cena a vétsi prostorové
naroky oproti predchozimu typu.

Dalsi déleni interaktivnich tabuli 1ze provést podle pouzité metody urcéené k snimani

pohybu na tabuli [21]:

e Méteni odporu: Vyuziva dvé elektricky vodivé plochy pod membranou, které jsou
oddélené vzduchovou mezerou. Stlacenim membrany dojde k detekci mista stlaceni
skrze misto propojeni dvou vodivych ploch.

e Elektromagneticka: Vyuziva soustavu vodici za interaktivni plochou, které interaguji
s civkou v peru. Po stlaceni pera na plose tabule dojde k detekci mista dotyku.

e Kapacitni: Podobny princip jako elektromagneticka, ale jeji vyhoda je v tom, Ze
nepotiebuje pero. K detekci mista dotyku staci prst uzivatele.

e Laserova: Laserové paprsky jsou promitany pres plochu tabule a odrazi se od pera se
zrcatky zpét. Nasledné se dopocita poloha pera na tabuli.

e Opticka: Kamery snimaji plochu pred vlastni tabuli a dopocitdavaji misto dotyku pera
¢i prstu na tabuli.

e Infracervena: Pred plochou tabule je sit infracervenych paprskt a jejich senzort. Pri
jejich preruseni se dopoc¢te misto dotyku na tabuli.

S rozvojem technologii a jejich sifeni se stava interaktivni tabule prirozenym vybavenim
na vsech stupnich vzdélavaciho systému. Kromé poklesu ceny téchto zatizeni k tomu po-
mobhla i fada programi (projekti), v nichz byly vyélenény penize na potizeni téchto zafizeni
do skol. Je zde nutné znovu pripomenout dilezitou skutecnost, ze pritomnost jakéhoko-
liv zarizeni ve tridé automaticky nezaruci kvalitnéjsi (lepsi) vyuku. Interaktivni tabule je
pouze dalsi nastroj, ktery muze ucitel vyuzit, aby lépe prezentoval danou vyuku, motivoval
déti ¢ je vice zaujal. [22]

Vyuziti interaktivni tabule klade vyssi naroky na ucitele, tj. ucitel musi byt technicky
i didakticky zdatny, nebof pfi praci s interaktivni tabuli je mnohdy nutné si vytvaret
vyukové materialy na hodinu dopredu. Ucitel si nemusi vytvaret sam veskeré vyukové
materialy, nebot fada z nich je jiz k dispozici na internetu. Po stazeni je miize ucitel
vyuzit rovnou, ¢i md moznost si je prizpusobit pro své vlastni potteby. [19] Napf. na
strankdch http://www.veskole.cz/ je mozné rychle dohledat prislusnou piipravu s pomoci
filtra (stupern, predmét, typ souboru, etc.) a nasledné si ji stdhnout do pocitace. Aktualné
(plati k 22.1.2019) je zde 742 piiprav ur¢enych pro matetské skoly. [10]

Dalsim prikladem stranek s pripravami pro interaktivni tabule jsou stranky http://
www.activucitel.cz/. Vyhodou téchto strének je to, ze zde uloZené materidly jsou metodicky
ovérené. Opét je zde moznost si vyfiltrovat dané materidly dle stupné vzdélavaciho systému,
predmétu a autora. Pro stazeni danych materidlii je ale nutné se na téchto strankach
zaregistrovat. Aktudlné (plati k 22.1.2019) je zde 158 ptiprav uréenych pro mateiské skoly.
23
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Pouziti interaktivnich tabuli pri vyuce ma fadu vyhod a nevyhod. Za¢neme s uvedenim

vyhod, které s sebou prindsi pouziti interaktivnich tabuli ve vyuce [22, 24, 25]:
Lepsi motivace déti prostrednictvim vizualizace objekti, animaci, etc.
Aktivni zapojeni déti do vyuky

Rozvoj pocitacové gramotnosti déti
Pti spravném pouziti se podporuje princip nazornosti
V détech je mozné probudit zvidavost
Lepsi udrzeni pozornosti déti

Pro samotnou praci ucitele jsou vyhody v nasledujicich moznostech: jednoduché archi-
vace priprav na vyuku, lze opakované pouzit ten samy material, 1ze jednoduse aktualizovat
staré pripravy, lze sdilet své pripravy s dalsimi uciteli, 1ze jednoduse ukladat praci z hodiny
a fada dalsich. [22, 24, 25]

Pouziti interaktivnich tabuli pfi vyuce ma rovnéz fadu nevyhod [22, 24, 25]:

P1i jejim castém pouziti se ztraci zajem déti

Stinéni na tabuli

Pouziti tabule jen jako projekéni platno

Malé déti nedosdhnou na cely prostor tabule

V mistnosti musi byt zatemnéno, aby byl obraz na tabuli dobte vidét
Vyssi spotteba el. proudu v mistnost s interaktivni tabuli

Pro vlastni praci ucitele jsou nevyhody v nutnosti vytvaret materialy na PC, které nuti
mnohé ucitele se ucit nové véci, coz je tedy stoji vice casu nez bez pouziti interaktivni
tabule. [22, 24, 25]

Sadovska ve své praci pripravila 4 podtémata pro vyuku v materské skole, pricemz do
vyuky aktivné zapojuje interaktivni tabuli. Ukazka z téchto materiala je na Obr. 3.2, kde
jsou obrazky rtizného chovani lidi. Déti maji za kol prijit k tabuli, poté si vybrat jeden
obrazek a popsat chovani, které je na obrazku znazornéno. Nésledné déti oznaci pomoci
prislusného obliceje, zda je dané chovani spravné ¢i neni. Dalsi materidly jsou k dispozici
v praci Sadovské. [22]

Mannova se ve své praci zamérila na vékovou skupinu 5-6,5 letych déti. DUMy, které
samostatné zpracovala, pricemz pri jejich vytvareni vychazela ze svych profesnich zkuse-
nosti ucitelky v MS. Ukdzka z téchto materiali je na Obr. 3.3, kde maji déti za tkol na
interaktivni tabuli dat do tasky zeleninu a pojmenovat ji. Dalsi materialy jsou k dispozici
v praci Mannové. [25]
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Obrazek 3.2: Ukézka z DUMu pro MS se zapojenim interaktivn{ tabule s ndzvem ,Co je
spravné a co Spatné?“ (prevzato z [22]).

N

Obréazek 3.3: Ukézka z DUMu pro MS s vyuzitim interaktivn{ tabule s tématem ,Zdravi
a zdrava strava“ (prevzato z [25]).



Kapitola 4

Tablety a dalsi dotykova zarizeni
v MS

V ramci této prednasky se nejprve zaméfime na pouzivani tabletii v prostiedi MS. Né-
sledné vénujeme kratky odstavec interaktivni tabuli, nebot detailnéjsi popis je o kapitolu
vyse. Poté si predstavime zarizeni magic box, které je specialné zamérené na pouziti détmi.
Zavér vénujeme zatrizeni SMART table, které si v kratkosti popiSeme.

Tablet je prenosny pocitac, ktery se od notebooku odlisuje tim, ze ma dotykovou
obrazovku skrze ni se cely ovlada. Ukazka tabletu je na Obr. 4.1, kde je konkrétné zobrazen
model Lenovo Yoga Tablet 3. Pokud je nutné napsat na tabletu néjaky text (napt. do
vyhledavace), potom se objevi na obrazovce virtualni klavesnice na niz je text mozny
napsat. Psani na této virtudlni klavesnici je dost specifické, nebot je mensi nez klasicka
klavesnice a navic se snazi napovidat slova béhem psani textu. Dalsi rozdil oproti notebooku
je v mensi velikosti, nizsi vaze, uziva se primarné bez periferii (my$, klavesnice) a bézi na
nich nejcastéji operacni systémy Android a iOS.

Obréazek 4.1: Ukézka tabletu v modelu Lenovo Yoga Tablet 3 (pfevzato z [26]).

Perglerova ve své praci potvrdila, ze tablet lze vyuzit jako pomucku pri vychovné vzdé-

17
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lavacim procesu pii prozitkovém uceni v materské skole. Déti byly diky tabletu spontanni,
iniciativni, kreativni a komunikativni. Perglerova rovnéz potvrdila, ze uzivatelské doved-
nosti déti v materské skole jsou jiz znacné, tj. nemaji problém zapnout tablet, odemknout
tablet ¢i spustit aplikaci. [27]

Interaktivni tabule je dalsim dotykovym zarizenim, které je uzivano v prostredi ma-
terské skoly. PTi vyuce je mozné propojit dvé dotykova zarizeni a to interaktivni tabuli
a tablet. Ovladanim interaktivni tabule z tabletu ucitel ziska volnost pohybu pii vyuce
oproti tomu, kdyz ovladd interaktivni tabuli z klasického stolniho PC. [19] Tomuto zafizeni
je vénovan samostatna prednaska v kapitole 3, kde najdete k tomuto zarizeni detailnéjsi
informace.

Magic box je zatizeni, které je velmi podobné interaktivni tabuli s jednim zasadnim
rozdilem, ze se vse déje na podlaze. Podoba magic boxu je zobrazena na Obr. 4.2, kde je
konkrétné model magic box E2L. Z magic boxu se na podlahu, kde je mékka projekéni
podlozka, promita obraz s maximalnimi rozméry 200 x 125 cm z mobilni skiinky vlastniho
magic boxu (viz Obr. 4.2). Magic box obsahuje interaktivni projektor, pocita¢ s Wi-Fi
a reproduktory. Vlastni ovladani magic boxu je mozné skrze elektronické pero ¢i klavesnici.
Vyhoda tohoto zafizeni oproti interaktivni tabuli je v tom, Ze vse se odehrava na zemi, tj.
v prostiedi které je détem nejprirozenéjsi. [28, 29]

Obrazek 4.2: Magic box v modelu magic box E2L (prevzato z [30]).

SMART table (interaktivni stil) je dalsim zastupcem dotykového zatizeni, které muze
byt pouzivano v materské skole. Podoba tohoto zafizeni je na Obr. 4.3. SMART table je
urcen pro praci v malych skupinach déti pri feseni urcitého problému. Déti mohou pracovat
na stole vsemi deseti prsty, ¢imz se toto zafizeni lisi od tabletu. [31]

Pro SMART table je mozné vytvaret DUMy, které jsou sdilené na strankach
https://www. veskole.cz, kde je nyni (plati k 23.1.2019) k dispozici 79 DUMu pro ma-
tefské skoly. Tyto DUMy je mozné volné stdhnout do pocitace. [10] Dalsi stranky jsou
http://exchange. smarttech.com, kde je nyni (plati k 23.1.2019) k dispozici 55 DUMu pro



materské skoly, které je rovnéz mozné volné stdhnout do pocitace. [11]

Obréazek 4.3: Interaktivni SMART Table (prevzato z [31]).
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Kapitola 5
Dalsi multimedialni za¥izeni v MS

V ramci této prednasky si nejprve vymezime zakladni pojmy jakou jsou multimédia, zati-
zeni a multimedialni zarizeni. Nasledné si predstavime pocitac, jako nejcastéji pouzivané
multimedialni zafizeni obecné. Poté si predstavime virtualni realitu a jeji moznosti uplat-
nénf v ramci MS. Zavér vénujeme rozsifené realité, kterd ma veliky potencial pro vyuku
nejen v prostiedi MS.

Nejprve si zadefinujme termin multimédia. Hlavenka uvadi tuto definici multimé-
dii: ,,Oblast informacni technologie charakteristicka sloucenim audiovizudlnich technickych
pros-tredku s pocitaci. Multimedidlni systém je souhrn technickych prostfedki (napf. po-
¢itac, zvukova karta, graficka karta nebo videokarta, kamera, CD-ROM, v neposledni radé
programové vybaveni a dalsi) schopny provozovat audiovizudlni prezentaci v interakei s uzi-
vatelem.“ [7]

Svréek definuje multimédia takto: ,,Multimédia predstavuji prezentaci pocitacovych in-
formaci skrze integraci vice druhtt médii, mezi které se muze radit text, obrazek, animace,
video nebo audio. Typicky hovorime o multimédiich, pokud se jedna o nékterou z nasledu-
jicich kombinaci® [32]:

Text a zvuk

Text, zvuk a nehybny nebo animovany graficky obraz
Text, zvuk a video

Video a zvuk

Vice zobrazovacich zafizeni soucasné

Déle si zadefinujme, co je to zafizeni. Zde nam opét pomuze Hlavenka: ,Obecné ozna-
¢eni pro jakykoli externi hardwarovy prvek spolupracujici s poc¢itacem.* [7]

Multimedialni zatizeni jsou tedy elektronicka zarizeni slouzici k ukladani a zprostied-
kovani multimedidlniho obsahu.

Pocitac je nejcastéjsim multimedialnim zarizenim, které muzeme nalézt nejen v ma-
terské skole. Hlavenka definuje pocitac takto: ,Souhrnné oznaceni pro zafizeni vyznacujici
se nasledujicimi rysy: zafizeni obsahuje centralni procesorovou jednotku, schopnou tidit se
programovym koédem a schopnou ovladat pridruzené periferie a dalsi ¢asti pocitace; dale
zafizeni obsahuje prvek pro vstup dat (klavesnice, mys), médium pro ukladéni dat (pamét,
disk, disketa) a zobrazovaci zafizeni. [7] Ukéazka stolniho pocitace je na Obr. 5.1.
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Obréazek 5.1: Ukéazka stolniho pocitace (prevzato z [33]).

Pocita¢ ma v ramci MS nékolik riiznych vyuziti, jak uvadi ve své praci Bukovska. [34]
Poéitaé je vyuzivan pro prezentaci MS, nebot dnes jiz vétsina MS mé své webové stranky,
kde se prezentuje. Webové stranky je nutné pravidelné aktualizovat tak, aby vzdy obsa-
hovaly aktuélni a tplné informace. [34] V neposledni fadé je poéita¢ vyuzivan samotnymi
uciteli, ktefi tak ziskavaji informace, pripravuji se na hodinu, komunikuji s rodic¢i, pouzivaji
jej v ramci vlastni vyuky a vyuziji ho k radé dalsich ¢innosti. [34]

Virtualni realita je technologie, ktera umoznuje obklopit uzivatele simulovanym pro-
skutecného svéta tak, ze zapojuje co nejvice smysli uzivatele (zrak, sluch, hmat). Je vy-
uzivana v celé radé obort od lékarstvi, sport, vojenstvi az po hrani her. Virtualni realita
se v poslednich letech stava stdle dostupnéjsi, jak je ukdzano na aktualné (leden 2019)
nejvyspélejsim zatrizenim HTC Vive, které je zobrazeno na Obr. 5.2.

V rameci MS najde virtualni realita uplatnéni pii jeji prezentaci, kdy si MS mizZe vytvo-
rit virtualni prohlidku své vlastni mateiské skoly. Kdyz je nasledné tato prohlidka volné
k dispozici (napf. na webu pfislusné MS), tak maji rodic¢e moznost si prohlédnou gkolku
z pohodli domova. Mohou tak ziskat velmi presnou predstavu o dané skolce, nez se roz-
hodnou do ni pfihlasit své dité. [35]

Vyuzivani virtualni reality samotnymi détmi se nedoporucuje, nebot bryle pro virtualni
realitu jsou pro déti tézké a jejich pouzivani by mohlo ohrozit jejich télesny vyvoj.

Rozsifend realita je technologie, kterd s pomoci elektronického zafizeni (nejcéastéji
tablet ¢i smartphone) rozsifuje realny svét o pocitacem vytvorené prvky. Ukazka rozsitené
reality je na Obr. 5.3. Moznosti této technologie jsou neomezené, od pomoci s hledanim sou-
hvézdi na obloze (aplikace SkyGuide [37]) po vyuku anatomie (aplikace Human Anatomy
Atlas 2019 [38]).

Luzarova se ve své praci zabyva tisténou realitou, ktera je rozsitena o rozsirenou realitu.
[40] Prakticka ukazka je k dispozici na Obr. 5.3. Luzarova vyzdvihuje program , Letters
Alive*, ktery byl vyvinut pro autistické déti v predskolnim vzdélavani. S pomoci tohoto
programu se déti u¢i pismena, ktera se pomoci rozsitené reality méni ve zvirata podle
pismene, na néjz zac¢ina jejich jméno. Escobedo et al. prokézali, ze pfidané rozsitena vrstva
zajistila pozornost autistickych déti pri uceni. [40, 41]
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Obrazek 5.2: Zarizeni HTC Vive pro virtudlni realitu (prevzato z [36]).

Obrazek 5.3: Ukazka rozsitené reality nebot jsou pridany stény do realné scény s pouzitim
tabletu (pfrevzato z [39]).

Vyhoda rozsitené reality oproti virtualni realité je v nizsich narocich na hardware. Lze
ji provozovat na smartphonech ¢i tabletech, které maji nainstalovanou prislusnou aplikaci.
Déti ji mohou bezpecné pouzivat, aniz by to néjak negativné ohrozilo jejich télesny vyvoj.

Na trhu je k dispozici aplikace Blippar, ktera dovoluje uciteli naprogramovat si jed-
noduse rozsitenou realitu, kterd je navdzana na néjaky skuteény objekt (napf. obrézek).
S pomoci této aplikace se ucitel nemusi pouze spoléhat na to, co nékdo jiny udéla, ale miize
tak sam netradi¢né a zajimaveé obohatit svoji vyuku. [42]



24

KAPITOLA 5. DALSI MULTIMEDIALNI ZARIZENI V MS



Kapitola 6

V4 b4

Algoritmy v bézném zivoté

V ramci této prednasky si nejprve vymezime zakladni pojmy jako jsou algoritmizace
a algoritmus. Nasledné si predstavime metodu ,shora doli a zdola nahoru®, kterd nam
umozni vytvaret algoritmy. Nastinime rozdilné zpusoby vyjadreni algoritmu. Zavérem
poukazeme na nejcastéjsi algoritmy, které | 1idi“ nas kazdodenni Zivot.

Algoritmy kazdy ¢lovék dennodenné sam aplikuje ve svém bézném zivoté a mnohdy si
to ani nemusi uvédomit. Nez se pustime do popisu algoritmii z nasich zivoti, tak je nutné
si nejprve pripomenout a ujasnit nékolik zakladnich terminai.

Zacneme terminem algoritmizace, coz je presny postup, kterym lze vytesit zcele pre-
cizné vymezeny problém ¢i tkol. Vystupem algoritmizace je algoritmus, coz je naprosto
presné a jasné definovana posloupnost prikazi, kterda ma za kol vytesit zadany problém.
Algoritmus neni vlastné nic jiného nez navod, jak provést urcitou ¢innost. Obecné neplati,
ze kazdy navod je soucasné algoritmem. Pro moznost dat rovnitko mezi navod a algoritmus
je nutné, aby névod spliioval nasledujici vlastnosti [43]:

e Je elementarni, tzn. je slozen z konecného poctu jednoduchych cinnosti, které

oznacuje-me jako kroky

e Je determinovany, tzn. po kazdém kroku muzeme urcit, zda dany proces skoncil ¢i

neskoncil. Pokud neskoncil, potom je zcela jasné dané, kterym krokem ma algoritmus
pokracovat

e Je konecny. Algoritmus musi skoncit po konecném poctu krokt

e Je rezultativni, tzn. vede ke spravnému vysledku

e Je hromadny, tzn. zZe algoritmus Ize pouzit k feseni celé skupiny podobnych tloh

Algoritmy nejsou jen soucasti digitalniho svéta, ale jsou jiz pouzivany pres 4 000 let,
jak je archeologicky dolozeno na sumerské hlinéné tabulce. Kdyz méate upéct kola¢ podle
receptu, potom se fidite podle algoritmu. Chcete-li uplést svetr s pékny vzorem, potom
vam nezbude nic jiného nez postupovat podle algoritmu. [44]

Pro vytvoreni daného algoritmu, muzeme postupovat nékolika metodami. Nejjedno-
dussi je metoda ,shora dolii a zdola nahoru“. V této metodé postupujeme nasledujicim
zpusobem. Nejprve konkrétni veliky a slozity problém rozlozime na mensi diléi problémy

svvs
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metodu prosli cestou ,,shora doli“. Poté pokracujeme dle metody ,zdola nahoru® tzn., ze
na zakladé feseni téch jednodussich. [43]

Obecné lze Tici, Zze nemusi vzdy existovat na jeden problém pouze jeden algoritmus,
ale muze jich existovat vice, které se ale lisi efektivitou. Vzdy by jsme méli volit ten
nejefektivnéjsi algoritmus, pokud nemame velmi dobré argumenty, aby jsme zvolili jiny
algoritmus (napf. ten nejrychlejsi).

Jiz malé déti je nutné naucit celou fadu algoritmi, které jsou obecné dilezité pro zivot.
Prikladem takového algoritmu je prechazeni silnice na prechodé pro chodce:

1. Zastav se u prechodu

2. Podivej se doleva a poté se podivej doprava, zda po silnici néco jede (auta, kola, etc.)

3. Pokud se po silnici néco pohybuje, potom pockej az prejedou, ¢i az vsichni icastnici
dopravniho provozu zastavi ve vSech jizdnich pruzich, které protinaji prechod pro
chodce, po némz chces prejit. Pokud se po silnici nic nepohybuje, potom prejdi na
dalsi krok algoritmu

4. Prejdi po prechodu co nejkratsi cestou a co nejrychleji

Vyuka algoritmi na MS se spojuje s détskymi programovacimi jazyky (viz kapitola 10)
a s digitalnimi ¢i robotickymi hrackami (viz kapitola 11).

Algoritmy lze vyjadtit riznymi zpusoby: slovné (napt. ndkup népoje z automatu), gra-
ficky (viz Obr. 6.1), pseudokédem ¢i urc¢itym programovacim jazykem. Pro lepsi predstavu
uvedme konkrétni algoritmus z bézného Zivota. Resme nésledujici problém, kdy méame Zizen
a jsme mimo domov (napf. pii ¢ekani na nadrazi). Resenim je koupit si ndpoj z napojo-
vého automatu. Algoritmus, jak mame postupovat v feSeni tohoto problému, je vzdy na
automatu slovné popsan. Muzeme se tedy docist tohoto algoritmu:

1. Vhazujte jednotlivé mince 1, 2, 5, 10, 20. Vysi vhozené ¢astky kontrolujte na displeji

2. Navolte pozadovanou silu teplého napoje, ptipadné kavu s cukrem nebo mlékem navic

3. Stisknéte tlacitko zvoleného napoje

4. Kelimek s ndpojem vysunte smérem k sobé

5. Automat vraci mince, nevydava danovy doklad

V rdmci svého bézného zivota jsme denné obklopeni celou radou algoritmi z digitalniho
svéta, které nam pomdhaji, vyuzivame je k riznym uceltim, ale i za nas délaji rozhodnuti.
V nasledujicim kratkém vyctu si pfedstavime nékolik z nich [45]:

e Google Search: Pokud potfebuje néco najit na internetu a vyuzivate stranky
spole¢nos-ti Google, potom se spoléhate na algoritmus jejich vyhledavace, ktery se
jmenuje PageRank. Vysledny seznam stranek a jejich poradi na zadany dotaz je dan
timto algoritmem, pricemz do néj vstupuje celd fada parametri od klicovy slov, po
mnozstvi odkazi vedouci na tuto stranku [46]

e Internetové seznamky: Hledate spravného partnera na internetu a uzivate k tomu
seznamky, potom se opét svérujete algoritmiam. Ty se snazi na zédkladé informaci jez
maji k dispozici od vas a od ostatnich najit k sobé nejvhodnéjsi protéjsky

e MP3 format: Audio nahravky jsou v digitdlnim svété ukladany do soubort. Od roku
1987 je k dispozici format MP3, ktery prinesl revoluci v ukladani audio soubori
v tom, ze dokaze efektivné zmensovat jejich velikost na disku
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e Obréazkové formaty: V dnesnim svéte je vétsina fotografii porizena pomoci digital-
niho fotoaparatu, ktery je k dispozici jako samostatné zatizeni, ¢i je to pouze jedna
z komponent smartphonu. Pro ukladani digitalni fotografii existuje cela rada formatta
(napt. JPG, GIF, PNG), které v sobé skryvaji rtizné algoritmy pro jednotlivé for-
maty. Vlastni formaty se 1isi mirou komprese, zda jsou ztratové ¢i bezztratové, kolik
metadat v sobé zahrnuji a celou fadou dalsich parametrt [47]
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Obréazek 6.1: Pifklad grafického znazornéni algoritmu pro pifjem branct do armady Ceské
republiky (prevzato z [48]).
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Kapitola 7

Moznosti rozvoje algoritmického
mysleni

V ramci této prednasky si nejprve predstavime pozadavky na déti, které by jsme méli mit
v zadjmu rozvoje jejich algoritmického mysleni. Nasledné si predstavime software, ktery lze
pouzit k rozvoji v této oblasti. Zavérem si predstavime pouziti digitalni hracky Bee-bot
pro naplnéni cile tohoto rozvoje.

Pro rozvoj algoritmického mysleni ditéte by jsme méli podle Manénové a Pekarkové
chtit po ditéti nasledujici [49]:

e Seradit obrazky ve spravném potadi

e Vypravét pribéh podle obrazku

e Umét zdtuvodnit poradi obrazki

e _Aby popsalo obrazky jako sled pokynu (v ptripadé, ze k tomu bude vhodny tikol)“

V ramci podpory algoritmického mysleni u déti Manénova a Pekarkova doporucuji
pouzivat nasledujici postup: ,aby dité vyuzilo svoji troven reflexe postupt, umélo pustit
chybny plan feseni, dovedlo najit jinou strategii a tu vyzkouset* [49]:

e Dité si algoritmus vyzkousi: zahraje si hru*

o Reflektuje sviij vysledek: popisuje a vypravi*

e Analyzuje problém: najde chybu, pokud tam je

e _Ma nédpad: vi, jak chce Tesit jinak (nova idea)*

e  Preformuluje algoritmus: opravi podle nové nalezené souvislosti® [49]

Kromé toho je mozné v publikaci Manénové a Pekarkové najit celou fadu naméti.
Prikladem je hra na robota, kterou lze hrat v nékolika kombinacich (dvojice déti, déti
a ucitel) a hraje se takto. Jedna osoba (dité ¢i ucitel) je robot, ktery reaguje presné na
pokyny, které dostane od ostatnich (déti ¢i ucitele). Pokynem muze byt napt. udélej krok
vpred, oto¢ se dokola, etc. Smyslem pokynii by mélo byt dosazeni konkretniho cile jako
napt. presun robota z rohu mistnosti pred interaktivni tabuli. Piikazy se mohou robotovi
zadavat stné, nebo je dostane pomoci prikazovych Sipek. [49]

Jednou z moznosti jak rozvijet logické mysleni je pouzit néktery z produkti of firmy
Multimedia Art. Napriklad uvedme produkt ,,Hry pro rozvoj mysleni a rec¢i“, ktery je urcen
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détem od tii do sedmi let. Kromé rozvoje mysleni jsou zde obsazené dalsi didaktické hry
na rozvoj vniméani, postiehu, pozornosti a reci. [50]

Firma Terasoft nabizi rovnéz sadu programu pro predskoldky a malé skolaky. Napiiklad
uvedme produkt , TS Détsky koutek IV - Alenka a véci kolem néas“, ktery je zaméren na
procvicovani logického mysleni, pozornosti a schopnosti koncentrace. Privodcem je Alenka,
ktera provazi celym CD-ROmem skrze pohadky, pisnicky a hry. [51]

Kromé softwaru je mozné k rozvoji algoritmického mysleni pouzit digitalni hracky (viz
kapitola 11). Zde je nutné zminit praci Pavlisové, kterd si k tomuto ucelu zvolila hracku
Bee-bot, nebot ta je spjatd s ¢tvercovou siti a tim se tedy rozviji u déti i prostorova pred-
stavivost. Pavlisova ve své praci pripravila fadu ¢innosti a materialu pro praci s Bee-botem
v ramei MS. Materialy slouzi k sezndmeni déti se zéklady programovani, algoritmy a Sip-
kovym zapisem. Doslo k ovéreni tohoto materidlu v ramci materské skoly v Marianskych
Laznich. Vlastni materidly a ¢innosti lze nalézt v praci Pavlisové. [52]

Manénova a Pekarkova z testovacich aktivit, které jsou k dispozici v jejich praci, zis-
kaly celou fadu postiehii s touto robotickou hrackou. V nasledujicim kratkém prehledu si
predstavime jejich nékolik nejpodstatnéjsich postiehi [49):

Vhodné jsou mensi skupiny (cca 4-6 déti)

Pti prvotnim seznameni nechat déti ,mackat“ nahodile bez pouziti podlozky
Lze tuto hracku pouzit k odhaleni typt inteligenci dle Gardnera

Problém s pravolevou orientaci u nékterych déti



Kapitola 8

Mezipredmétové vztahy —
matematicka pregramotnost (rozvoj
prostorové orientace)

V ramci této prednasky si nejprve pripomeneme vyznam matematiky pro kazdého je-
dince. Nasledné se zamérime na vyznam prostorové orientace a rizika, ktera jsou spjata
s podcenénim jejitho rozvoje. Poté si ukazeme radu cest, které pomohou détem rozvijet
jejich prostorovou orientaci.

Matematika ma vyjimecni postaveni ve vyvoji kazdého c¢lovéka, nebot je prostredkem
rozvoje mysleni a logického uvazovani. Jiz dité v predskolnim véku zacind mit rozumét ele-
mentdrnim matematickym vztahtim. [53] Bednafovd a Smardova k tomu uvad{ nasledujici:
,Pro osvojeni matematickych dovednosti nestaci pouze mechanicky vyjmenovavat ¢iselnou
fadu nebo psat cislice. Predskolni dité potiebuje rozvinout mnoho schopnosti, dovednosti
a ziskat potfebné védomosti.* [54]

Prvni obdobi pro rozvoj prostorovy predstav u déti je 5-6 let. Je tedy vhodné toto
obdobi vyuzit a davat détem podnéty, které pomahaji rozvijet prostorové predstavy (napf.
préace s kostkami). ,Z prostorovych vztaht dité nejdiive chape a pouzivd pojmy nahote -
dole, pozdéji vpredu - vzadu a okolo patého roku pojmy vpravo - vlevo. Pravoleva orientace
muze ditéti ¢init potize jesté na zacatku skolniho véku. Predstavy o prostoru zahrnuji
i odhad a zapamatovani si vzdalenosti, porovnavani velikosti objekt, vnimani ¢asti a celku,
vzadjemny pomér velikosti jednotlivych ¢asti a celki, jejich usporadéani.« [53]

Fuchs, Liskova a Zelendova zdlraznuji vyznam prostorové orientace takto: ,Vnimani
prostoru ma vyznam pro mnoho ¢innosti, zejména pro orientaci v prostredi, prizptisobeni
se prostfedi a jeho tucelné vyuziti. Oslabené prostorové vnimani v predskolnim véku miize
mit vliv na sebeobsluhu a samostatnost, nabyvani pohybovych dovednosti, které mize byt
ztizené, kresleni, hry se stavebnicemi atd.“ [53] Pokud nevyuzijeme toto prvni obdobi,
potom u déti muze dochazet k nasledujicim potizim [53]:

e obtizna orientace v textu pii psani a cteni

e psani
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e inverze poradi pismen, ¢islic v textu

e pii sportu

V réamci predciselné predstavy se déti uci slova zalozena na principu umisténi, tj. slova
ktera jim pomaéahaji se zorientovat v prostoru. Nejnarocnéjsi jsou pro déti slova vpravo
a vlevo, ale patii sem i slova: v, pod, uprostied, apod. Nejlepsi je ucit déti tyto slova
v kontextu kazdodenniho Zivota a na zcela konkrétnich situacich. P¥ikladem jsou rtzné
ptikazy jako: ,Dej zidli pod okno, uklid krabici do skriné apod.“. [53]

S orientaci v prostoru tzce souvisi pohybova koordinace, dale jsou to odhady vzdale-
nosti, které mérime pomoci krok a stop. [53]

Déti mizeme rozvijet pomoci riznych her. Prikladem takové hry je hra ,Na mrave-
necky“. V ramci této hry si déti osvojuji drzeni a predavani mice, rozviji svoji prostorovou
orientaci a kooperaci mezi sebou. Hra spociva v tom, ze déti stoji v zastupu a predavaji
si mi¢ spodem, horem, stranou vpravo/vlevo ¢i stiidavé. Tim dojde k upevnovani pojmi
jako je: nahote, dole, vpredu, vzadu. [55]

Pted pronikanim déti do prostorové dimenze je nutné, aby se déti spravné zorientovaly
v roviné. Propedeutika rovinné geometrie se vétsinou omezi na poznavani geometrickych
utvart a jejich pojmenovani, ale ,méla by prindset komplexni zkusenost a poznani“. [56] Je
mozné stanovit principy pro prostiedi rovinné geometrie: ,orientace v roviné (rovinna blu-
disté, ctvercové sité, puzzle, diivka, apod.), pokryvani roviny (mozaiky, parketdze, rovinné
hlavolamy)“. [56]

Orientaci v roviné se dité nejprve uéi skrze posunovani predméti v étvercové siti. [56]
Zde se ptimo nabizi pouziti robotické hracky Bee-bot, ktera se pohybuje v ramci ¢tvercové
sit¢ (viz kapitoly 7 a 11). Manénova a Pekédrkova se ve své préaci vénovali pfimo této hracce
a jejimu pouziti v MS, pfi¢emz vytvofili celou fadu materidlu a pracovnich list@ pro praci
s touto hrackou. [49]

Pavlisova rovnéz ve své praci pripravila celou radu ¢innosti a materialu s Bee-botem,
které nasledné otestovala v konkrétni MS. [52]



Kapitola 9

Software pro deéti

V ramci této prednasky si predstavime nékolik zastupct vyukového softwaru pro déti.

Jeden z dulezitych distributort didaktickych her a vyukového softwaru pro déti v pred-
skolnim a mladsim skolnim véku je spolecnost PACHNER, vzdélavaci software, s.r.o. Na
jejich strankach si mizete jednoduse vyhledat software pro déti ¢i zaky na daném stupni
vzdélavaciho systému. [57]

Pro MS nabizi celou paletu programi v fadé ,Hrajeme si a uéime se® lisici se té-
matickym zamérenim od vyuky jednotlivych ro¢nich obdobi po vyuku bezpecnosti ditéte
v silniénim provozu. Programy z této fady programi maji spolecné tyto vlastnosti [58]:

e Tématické casti jsou détem blizké, tj. jsou explicitné zamérené na to co déti vidi

kolem sebe, ¢im ziji a co osobné prozivaji

e V programech je vzdy animovand postavicka, kterd dité programem provazi a ma

radost, kdyz se ditéti podari splnit kol

e Programy obsahuji ¢innosti ze vSech péti vzdélavacich oblasti RVP PV a vzdy v nich
najdete hry pro postieh a orientaci, ¢innosti pro rozvoj zrakového a sluchového vni-
mani, postfehu, orientace na plose, koncentrace pozornosti, paméti mechanické i lo-
gické, obrazné i pojmové* [58]

Soucasti programu jsou i ¢innosti, které predchazeji ¢teni a psani

Programy zahrnuji ¢ast pro kresleni

Soucasti jsou motivacni fikanky a pisnicky

Programy je mozné instalovat na stolni pocitace, notebooky ¢i tablety s opera¢nim
systémem Windows

V nésledujicich odstavcich si predstavime nékolik zastupcti programt z fady ,,Hrajeme
si a ucéime se‘.

Prvnim zastupcem je program ,Dopravni skola a skolicka“. Jak nazev napovida, je
tento program zaméren na bezpecnost ditéte v silnicnim provozu, dopravni znacky, jednot-
livé slozky integrovaného zachranného systému a spravné vybaveni kola. Program obsahuje
72 interaktivnich scén a je mozné ho instalovat ve ¢tyfech jazycich (CeStina, slovenstina, an-
glictina a némcina), ¢imz je mozné zkombinovat toto téma s vyukou cizich jazyku. Ukézka
z tohoto programu je na Obr. 9.1. [58]
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Obrazek 9.1: Ukazka z programu ,,Dopravni skola a skolicka“ (pfevzato z [58]).

Druhym zastupcem je program , Leden*. Jak nazev napovida, je tento program zamétren
na zimu. Jak se v zimé oblékame, jaké je v zimé pocasi, co mizeme provozovat za zimni
sporty, jak predchazet tiraziim v zimé a Tti kralové. Program je slozen ze 108 interaktivnich
scén, které maji mimo jiného ptiblizit détem vyznam sportu pro zdravi. Ukazka z tohoto
programu je na Obr. 9.2. [59]
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BOBY, SANE, SEDNU NA NE.
NASNEHU ME PEKNE VEZOU,
RUKAVICE, CEPICI 1 3ALU S SEBOUI
VIS, jak se v zimé oblékame? Vyjmenu|, co vidis a obled
sankare fak, aby mohl odjef na sanich (Cepice, Sala,
rukavice). Co by se mohlo stat, kdyby se dobFe
neoblekl?

e —

\ :;‘1@ cha

Obréazek 9.2: Ukazka z programu ,Leden® (pfevzato z [59]).

Ttetim a poslednim zastupcem je program ,Les“. Jak nazev napovida, je tento program
zameéfen na les, jak by se clovék mél chovat v prirodé a jak se ma c¢lovék chranit pred

klistétem. Program obsahuje 140 interaktivnich scén. Ukazka z tohoto programu je na
Obr. 9.3. [60]
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Obrazek 9.3: Ukdzka z programu ,,Les“ (pfevzato z [60]).
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Kapitola 10

Détské programovaci jazyky

V ramci této prednasky se seznamime s pojmem détské programovaci jazyky a jejich vztah
k ostatnim programovacim jazyktm. Nasledné budou predstaveni tfi zastupci détskych
programovacich jazykt detailnéji: Baltik, Scratch a Petr.

Programovaci jazyk je umély jazyk s jehoz pomoci programujeme obecné elektronické
stroje, tj. zadavame danému stroji co a jak ma délat. Programovaci jazyk je tvoren speci-
fickou sadou znaku, které maji urcity specialni vyznam, strukturou a sadou zcela presné
definovanych prikazii. Pfi programovani prepisujeme slovné feceny algoritmus do pocitace
pomoci konkrétniho programovaciho jazyka. Programovacich jazykt existuje veliké mnoz-
stvi lisici se strukturou, pouzitim, historickym vyvojem a celou fadou dalsich parametri.

Pro vyuku programovani u déti je nutné zvolit néktery jazyk z mnoziny ,détskych
programovacich jazyku“. Jazyky z této mnoziny se vyznacuji tim, zZe jejich programovani
probiha pomoci grafickych ikon a ne s pomoci textu, jak je tomu u naprosté vétsiny jazyku.
Vyvojova prostiedi u téchto jazykl jsou prizpusobena détem a v jejich ovladani prevazuje
pocitacova mys. Nyni si predstavime prehled jednotlivych détskych programovacich jazyki
(angl. Educational Programming Language).

Baltik je prvnim zastupcem z mnoziny détskych programovacich jazykt. Program
Baltik byl vytvoren Bohumirem Soukupem, ktery stale tento program vyviji a proto jsou
k dispozici verze Baltik 2, Baltik 3 a Baltie 4 C#. [61, 62] Vyhodou tohoto jazyka je,
ze ve verzi Baltie 4 C# je k dispozici nékolik rezimu ovladani (programovani), které jsou
odstupnované podle véku déti ¢i zaka. Tento jazyk tak muze provazet dité od samych
pocatku programovani az po programovani na drovni programovacich jazykl jako jsou C
a C#. [63] Vyhodou tohoto jazyka je, Ze v ném jsou porddany soutéze pro vSechny vékové
kategorie od matetské skoly az po vysoké skoly. [64]

Tento jazyk je vybudovan kolem Baltika, coz je maly kouzelnik, kterému déti pomahaji
vycarovat objekty a nasledné ovliviiovat jejich vlastnosti. [62] Ukédzka z tohoto programu
je na Obr. 10.1.

Druhym programovacim jazykem je Scratch, ktery je dostupny na strankéch https://
scratch.mit.edu/. [66] Scratch mé na rozdil od Baltika k dispozici vyvojové grafické pro-
stredi, které je pristupné pouze s pomoci webového prohlizece. Vyslednou praci je mozné
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Obrazek 10.1: Ukazka z programu Baltie 4 C# (pfevzato z [65])

stahnout ve formé souboru do pocitace s priponou sb2. Pokud chcete pokracovat v praci na
rozpracovaném programu, tak staci nahrat prislusny soubor s priponou sb2 na jiz zminény
web. Programovani se déje prostrednictvim pretahovani bloki. Bloky jsou rozdéleny do
jednotlivych kategorii (napt. vzhled). Vystup programu se zobrazi v pravém hornim okné.
Ukazka zdrojového kédu tohoto programovaciho jazyka je na obr. 10.2.

§ HEHE HEBE' aos E i gggl

. 2
.
-

= © 0

Obréazek 10.2: Ukazka zdrojového kodu z jazyka Scratch.

Tretim a poslednim programovacim jazykem zde predstavenym je Gemtree Petr.
Petr je programovaci nastroj urc¢eny pro vSechny, tj. od déti v materské skole po zkusené
programatory. Vyhodou tohoto nastroje je, ze od 1.9.2013 je volné k dispozici na internetu
véetné zdrojovych kodi. [67]

Program v tomto jazyku se sestavuje jako skladacka, tudiz neni nutné znat nic o pro-
gramovani. Hlavnim smyslem tohoto programu je rozvijet u déti logické mysleni spolu
s tvorivosti. Privodcem je postavicka kralika, ktery se jmenuje Petr od néjz je odvozen
samotny nazev programu. Kromé Petra je v programu jesté postava ramlice Lucky. Pro
jejich ovladani je k dispozici celkem 36 prikazi. [68] Ukazka zdrojového kédu je na Obr.
10.3 a k nému piislusny vystup je na Obr. 10.4.
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Obrazek 10.3: Ukazka zdrojového kédu v jazyce Petr (prevzato z [69]).

Obréazek 10.4: Ukézka vystupu z programu na Obr. 10.3 (pfevzato z [69]).
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Kapitola 11

Digitalni a robotické hracky

V ramci této prednasky se seznamime s digitalnimi a robotickymi hrackami, které lze
vyuzivat v materské skole. Robotické hracky predstavuji nenasilny zptisob, jak naucit déti
zakladium techniky, algoritmického mysleni, programovani a davaji moznost, jak u déti
rozvijet prostorovou predstavivost.

Digitalni a robotické hracky mohou byt vyuzity na rozvoj logického mysleni, prosto-
rové predstavivosti, planovani a rozvoji matematické pregramotnosti. Pro déti v materské
skole je k dispozici celd plejada digitalnich a robotickych hracek, ale mi si blize popiSeme
nasledujici t¥i zastupce: Bee-bot, Botley robot a housenku code-a-pillar.

Bee-bot je programovatelnd robotickd hracka ve tvaru véelky (viz Obr. 11.1). Bee-bot
funguje na nabijeci baterie, které je mozné nabijet pres USB kabel. Primarni moznosti pro
pouzivani Bee-bota je s uzitim podlozky. Bee-bot se pii hie pohybuje po hladké podlozce,
kterd ma na sobé ¢tvercovou sit o hrané oka 15 cm. Podlozka muze byt transparentni, tj. je
na ni jenom dand miizka pod niz lze umistit libovolné karty s obrazky do jednotlivych ok
miizky. Karty do ok mtizky s obrazky si mize vyucujici vyrobit sdm, nebo si lze zakoupit
jiz hotové tématicky zamérené sady karet (napt. didaktické karty se zvitatky [70]). Dalsi
moznosti je vyuzit jiz predpripravenou podlozku, kterd je uz néjak tématicky zamérena,
tj. v jednotlivych bunkach mfizky jsou prislusné tématické obrazky napevno.

Bee-bot ma na sobé 7 tlac¢itek, kterymi se ovlada a programuje. Bee-bot se pohybuje po
jednotlivych krocich, pricemz se miize pohybovat do ¢tyr smért: doleva, doprava, dopredu
a dozadu. Pti jednom kroku se Bee-bot se presune o 15 cm. Ovladacimi tlac¢itky na Bee-
botovi 1ze do néj naprogramovat az 40 prikazt. Potvrzeni zadani prikazi je zobrazeno
zablikanim oci Bee-bota.

Pavlisova ve své praci pripravila fadu ¢innosti a materialu pro praci s Bee-botem v ramci
MS. Rovnéz ovéfila tyto materidly a ¢innosti pfimo v matefské skole. Vlastni materidly
a ¢innosti lze nalézt v praci Pavlisové. [52]

Manénova a Pekarkova se rovnéz ve své praci vénovali primo této hracce a jejimu pouziti
v MS, pfi¢emz vytvorili celou fadu materialu a pracovnich listi pro praci s touto hrackou.
Pracovni listy a materidly je mozné nalézt v praci Manénové a Pekarkové. [49]

Botley robot je dalsim zastupcem hracek, ktery lze vyuzit jiz v materské skole (viz
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Obréazek 11.1: Robotickd hracka Bee-bot (prevzato z [71]).

Obr. 11.2). Botley robot je uréen na rozvoj logického mysleni, paméti a fantazie, pricemz
se jeho prostrednictvim déti uci zakladim programovani. Tento robot je ovladan pomoci
dalkového ovladace a ma oproti Bee-botovi dalsi funkce, které rozsituji jeho moznosti, jako
jsou: vydavani zvukt, detekce prekazek a presouvani predmétti. Botley je schopen si ulozit
a poté provést az 80 krokl a ma navic (oproti Bee-botovi) smycky, kterymi lze dosdhnout
vyssi efektivity piikazi. Botley umi implementovat jednoduchou podminku kdyz/tak, ¢imz
se opét lisi od Bee-bota. Soucésti baleni Botley robota jsou dalsi komponenty (napt. kuzely,
tycky, kostky, etc.), které rozsituji moznosti a kreativitu pii uceni se s Botley robotem. [72]

Botley robot je napajen tfemi mikrotuzkovymi bateriemi a do ovladace se vkladaji dvé
mikrotuzkové baterie. Kromé vlastniho programovani pohybu robota skrze ovladac, lze
ovladat pohyb robota podle ¢erné c¢ary, ktera je nakreslena tlustou cernou fixou na bilém
pozadi (trochu podobné jak je tomu u Ozobota [73]). Vice informaci k robotovi spolu
s priklady na procvicovani lze nalézt v nésledujicim zdroji. [72]

Obrézek 11.2: Robotickd hracka Botley robot s ovladac¢em (prevzato z [72]).
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Housenka code-a-pillar je posledni zastupcem hracek, kterou lze vyuzit jiz v mater-
ské skole (viz Obr. 11.3). Tato didaktickd hracka pomahd détem rozvijet schopnost resit
problémy, planovat a realisticky uvazovat. Navic povzbuzuje jemnou motoriku a napomaha
tak sprav-nému rozvoji déti. Programovani této housenky probihéd v seskupovani jednotli-
vych ¢lankt housenky za sebou a tim se programuje vlastni pohyb housenky. Clanky maji
tyto funkce: vydat zvuk, jet dopredu, jet doprava a jet doleva. Jakmile dojde ke sprav-
nému spojeni ¢asti housenky, potom se nové pripojeny dil rozsviti. Pro vykonéani vlastniho
programu staci zmacknout tlac¢itko Go na téle housenky. Housenka se zacne pohybovat
pricemz bude blikat ten c¢lanek housenky, ktery je pravé aktivni. Po ukonceni programu se
housenka zastavi a zacne ji svitit hlava. [74]

Housenka je napajena ¢tyimi tuzkovymi bateriemi. Vyhoda této housenky je v tom, ze
lze dokupovat dalsi ¢lanky, které zajisti housence dalsi moznosti k tém zakladnim (napf.
oto¢ se o 180° ¢i zopakuj predchozi pohyby). [74, 75]

Obrazek 11.3: Robotickd hracka housenka code-a-pillar (pfevzato z [75]).
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Kapitola 12

Vyukové metody a formy s vyuzitim
digitalnich technologii

V ramci této prednasky si nejprve pripomeneme definici vyukové metody. Nasledné se
sezndmime s vyukovymi metodami a formami na MS, kde je mozné zapojit digitalni
technologie v prostredi MS.

Maiidk a Svec definuji viukovou metodu takto: ,Vyukovd metoda je uspoiddany systém
vyucovaci ¢innosti ucitele a ucebnich aktivit zaki smétujicich k dosazeni danych vychovné
vzdélavacich cili.“ [76] Vyukové metody muzeme rozdélit podle celé rady hledisek. Jedno
z moznych rozdélenich je na Obr. 12.1. [77, 78]

Klasické Metody slovni |Metody nazorné-demonstracni | Metody dovednostné-praktické
vyukové v e . .

vypraveni predvadéni a pozorovani napodobovani
metody

vysvétlovani prace s obrazem manipulovani, laborovani a

experimentovani

prednaska instruktaz nacvik dovednosti

produkéni metody

rozhovor

Aktivizujici | metody diskusni, reseni problému, metody situaéni, metody inscenacni, didaktické hry
metody

Komplexni frontalni vyuka, skupinova a kooperativni vyuka, partnerska vyuka, individualni a
vyukové individualizovana vyuka, samostatna prace Zaku, kritické mysleni, brainstorming,
metody projektova vyuka, vyuka dramatem, oteviené uceni, u¢eni v Zivotnich situacich, televizni
vyuka, vyuka podporovana pocitaéem

Obrazek 12.1: Klasifikace vyukovych metod podle Prichy [77] kterd byla prizptisobena
vyuce na materské skole (pfevzato z [78]).
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Radu klasickych vyukovych metod lze pouzit s uzitim digitalni technologie. Staci, kdyz
béhem metody vypraveéni ucitel promitd na sténu obrazky vztahujici se k pribéhu. Vypra-
véni lze rovnéz ozivit doprovodnymi zvuky, které ucitel ,necekané“ pousti z CD ¢i DVD
prehravace s pouzitim dalkového ovladace.

Pro vyuku anglického jazyka u déti od 3 do 11 let se pouzivda metoda ,, Wattseneglish®.
Tato metoda je specifickd ve vyuziti lidské tvare v ucebnicich ,,Wow!“, ktera je dopl-
nénad o interaktivni videa. Déti jsou neustale vtahovany do anglického svéta, kdy stéle
poslouchaji, reaguji a mluvi. Metoda pracuje s emocionalni pameéti, ¢imz se uceni stava
efektivnéjsi. Vyhodou této metody je rovnéz to, ze lze v této metodé pokracovat nasledné
na zakladni skole. [79]

Metodu nazornosti lze uplatnit pii vyuziti interaktivni tabule, ktera pri nendsilném
a prirozeném zapojeni prinasi do vyuky celou fadu vyhod. Déti jdou lépe namotivovat
a lze je aktivné zapojit do vyuky. Prirozenou soucésti uziti interaktivni tabule je rozvoj
pocitacové gramotnosti déti, coz je v dnesnim svété naprostou nutnosti. [22]

Svobodova uvadi, ze v rdmci matetské skoly jsou k dispozici jen dvé formy nasazeni
informacnich a komunikacnich technologii [3]:

e Projekce jako forma frontalni vyuky: ucitel promita multimedidlni obsah, ktery dis-

kutuje s détmi, ¢i v pripadé interaktivni tabule spolu s détmi provadi jeho tpravy

e Interaktivni vyuka: déti pracuji na tabletech (¢i jinych dotykovych interaktivnich

zaTizenich)

Metoda didaktické hry jde vyuzit v kombinaci s digitalnimi a robotickymi hrackami
(viz kapitola 11). Déti maji prostfednictvim napri. Bee-bota plnit zadané tkoly a tim se
zaroven uci algoritmickému mysleni.



Kapitola 13

Bezpecna prace s digitalnimi
technologiemi v materské skole

V ramci této prednasky si nejprve pripomeneme pravni predpisy, které se tykaji bezpec-
nosti a ochrany zdravi déti. Nésledné rozebereme nebezpeci a rizika spjatd s digitalnimi
technologiemi v nékolika rovinach. Prvni rovina se tyka online nebezpeci a rizik, ktera
jsou s tim spjata. V druhé roviné se zamérime na rizika a nebezpeci spjatd s vyvojem
ditéte. V tfeti roviné si pripomeneme fyzickd nebezpeci. Zavérem si doporuc¢ime obecné
reseni a jeden web, ktery je na tuto problematiku zaméten.

V ramci materské skoly muzou digitalni technologie prinaset celou radu nebezpedi a ri-
zik, které 1ze rozdélit do nékolika rovin. Nez se pustime do podrobnéjsiho rozboru jednot-
livych rovin, tak si pripomenme pravni predpisy, které tuto oblast oSetiuji.

Pii praci s digitdlnimi technologiemi v MS je povinnost MS dodrzovat zasady bez-
pecnosti a ochrany zdravi déti v rdmci prevence rizik, které stanovuje skolsky zdkon ¢.
561/2004 Sb. v posledni novelizaci a Zékonik prace. [80, 81]

Prvni rovinou, kterou se budeme v nasledujicich odstavcich zabyvat nazveme ,online
nebezbeci®“. Internet prinasi celou radu moznosti a vyhod, ale rovnéz je s nim spojena i cela
fada rizik. Po internetu se Sifi viry, spyware, malware a dalsi nebezpecny software, ktery
mize ohrozit poéitace v MS. Je tedy nutné pfijmout piislusna protiopatieni, kterd maji
za tukol tyto rizika minimalizovat. Pod prislusnymi protiopatienimi se mysli: pravidelné
aktualizace operacniho systému, instalace a aktualizace antivirového programu, aktualizace
softwaru nainstalovaného na prislusnych pocitacich, neotvirani priloh u neznamych e-maili,
nespousteéni softwaru z neznamého zdroje, etc. [82]

Dalsim nebezpedci internetu se tyka ochrany osobnich dat, které mizeme nazirat ze
dvou uhla pohledu. Prvni tihel pohledu je v zabranény zcizeni osobnich dat po internetu
nékym vné MS, jako jsou osobni tidaje zaméstnanct ¢ déti. Povinnost chranit tyto tdaje
je dana zdkonem o GDPR. [83] Druhym thlem pohledu se tyka zvefejiovani osobnich dat
na internetu samotnou MS (napf. fotografie déti, jména déti). Bozik doporucuje ptijmout
v tomto sméru nasledujici protiopatfeni [82]:

e Na webu MS nezveiejliovat e-mailové adresy p¥imo
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e Na webu MS nezvefejiiovat seznamy déti a u popisku fotografif jména déti

e Na webu MS nezveiejtiovat fotky déti v citlivych pozicich

e Zajistit si pisemny souhlas rodic¢t se zverejnovanim fotografii a dalsich udaju jejich

déti na webu MS ¢ kdekoliv jinde

Dalsi rizika internetu jsou spjata s nevhodnym obsahem, které by mohlo dité vidét.
V ramci tabletl ¢i smartphont je minimalizace téchto rizik v uziti aplikaci sluzby Google
Play, které umoznuji kontrolovat ptistup v ramci téchto zatizeni. Jsou to aplikace Perfect
Applock (viz Obr. 13.1) ¢ Smart Applock, které umoznuji zamykat jednotlivé aplikace
a tim zabranit ditéti v jejich spusténi. [84, 85

All Apps (95)

Obrazek 13.1: Aplikace Perfect AppLock (prevzato z [84]).

Druha rovina se tyka rizik vyvoje ditéte, které jsou spjaté s priliSnym pouzivanim tech-
nologii u déti. Pokud dité travi hodné ¢asu s digitdlnimi technologiemi (napf. u tabletu),
tak je tim ohrozen jeho zdravi fyzicky vyvoj, nebof neméa dostatecné mnozstvi pohybu.

Dalsi ohrozeni vyvoje ditéte je v oblasti socialni, kdy déti pri uzivani digitalnich tech-
nologii jsou ve svém svété a ten realny jim unika. Kvili technologiim muze dojit u déti
k omezeni v socialnich vztazich, omezeni socialniho uceni a komunikace vubec.

Jiné ohrozeni je pti pouzivani nekvalitnich programi, kdy muze dojit u ditéte k fixaci
chybnych teseni problémii. Schematické mysleni 1ze nechténé u ditéte podporovat, kdyz ma
omezenou nabidku programi, které se casto opakuji. Jiz u velmi malych déti mize dojit
k zavislosti na téchto technologiich, které jsou nékdy velmi navykové i pro dospélé. [85, 86,
87] Je tedy nutné velmi peclivé vazit ¢as v MS, ktery je vénovan digitdlnim technologiim,
aby se tato rizika v maximalni mozné mire minimalizovala.

Tteti rovina se tyka samotného fyzického nebezpeci, které détem hrozi a jsou specificky
spjata s digitalni technologii. Jednak se miize jednat o fyzicky stiet s danym zarizenim,
které by nemélo byt ostré rohy ¢i miuze na dité spadnout. Nebezpeci jsou téz skryta ve
Spatné zvolené ergonomii nékterych digitalnich zarizeni. Prikladem je interaktivni tabule,
to neni mozné, tak se détem ve skolce dava pred tabuli lavicka a déti pracuji z ni. Potom
ale hrozi nebezpedi, ze dité zapomene, Ze je na lavi¢ce a pti nevédomém tukroku spadne
z lavicky. [88]
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Fyzické nebezpeci u polknuti malych predméti je u malych déti (2-3 roky), které se
mohou jiz ve skolce nachazet. Prikladem je Botley robot (Obr. 11.2), kde v manualu této
hracky vyrobce explicitné upozoriuje na nebezpeci uduseni déti ve véku 0-3 let. [72] Pokud
jsou ve tridé takto malé déti, potom je tedy nutné zvazovat i tato rizika a predchazet jim
vhodnym vybérem hracek a jinych didaktickych pomicek.

Dalsi specifickym nebezpec¢im digitalnich technologii jsou trazy elektrickym proudem.
Je nutné pravidelné kontrolovat veskera elektronicka zarizeni, ktera jsou détem pristupna,
ze u nich nedoslo k zavadé (napf. odstranéni krytu pocitace, odhaleni vodi¢i). V pripadé
nalezu takové zavady je nutné ji neprodlené odstranit, ¢i alespon okamzité zamezit pristupu
détem k zafizeni se zdvadou. [85]

V neposledni radé jsou to i hygienicka pravidla, ktera je nutné dodrzovat pri praci
s digitdlnimi a informac¢nimi technologiemi.

Ve vyse uvedenych odstavcich, jsme predstavili fadu rizik a nebezpeci, kterda détem
hrozi. Nejlepsim opatfenim na zajisténi bezpecné integrace digitdlnich technologii do mater-
skych skol jsou profesné se rozvijejici ucitelé. Technologie jdou stéle kupfedu a jediné
uvédomély, sebevzdélavany a odpovédny ucitel s ni mtze drzet krok. Takovy ucitel je poté
nejlepsi ochranou déti v MS. [89]

Common Sense Media je neziskova organizace, kterd se zaméfuje na pomoc détem
v prostfedi medii a digitadlniho svéta. Na jejich strankéach najdou pomoc rodice, ucitelé MS
a dalsi zainteresovani. Tato organizace doporucuje aplikace, knihy, webové stranky, hry,
etc. jez jsou vhodné pro déti a zéroven jsou pro né bezpecné. [90]
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Kapitola 14

Organizace rizenych c¢innosti
s digitalnimi technologiemi ve
skupinach

V ramci této prednasky si pripomeneme definici rizenych ¢innosti. Nasledné si pripome-
neme definici skupiny.

Pripomenme si definici tizenych ¢innosti podle riznych autort. Krejcova, Kargerova
a Syslova je definuji takto: ,je tfeba zahrnout vSechny ¢innosti, které se odehravaji pod
vedenim pedagoga. A to byva i tehdy, kdyz pedagog tidi praci skupiny déti nebo s ditétem
pracuje individudlné.« [91]

Suchankova povazuje Tizené ¢innosti za: ,za navozenou cinnost, pro kterou détem na-
bidneme namét a dostupné prostiedky“ [92]

S definici skupiny nam pomize Priicha, ktery na ni nahlizi takto: ,jde obvykle o tzv.
formélni skupiny (t¥ida zaki, uditelsky sbor) vyznacujici se specifickymi druhy vztahi,
napf. vztah ucitel-zak ¢i zak-zak.“ [93]

Bastlova se k fizenym ¢innostem v rdmeci mateiské skoly stavi takto: ,Rizené ¢innosti
bychom méli efektivné propojovat se spontanni hrou, protoze i prvky z rizenych ¢innosti
velmi casto pozorujeme u déti pii spontdnnich hrach. Z tohoto lze zpétné vyvodit, jak
¢innost dité prozivalo. Velmi vhodné se mi jevi vyuzit spontanni hry jako vychodisko
k realizaci tizenych c¢innosti. Pozorovat tedy volnou hru déti a postupné na ni navazat
a rozvijet ji.“ [94]
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Kapitola 15

Digitalni koutek

V ramci této prednéasky si objasnime pojem digitalni koutek.

Digitaln{ koutek je prostor ve t¥idé MS, kde jsou umisténé prislusné digitalni technolo-
gie, tj. interaktivni tabule, magic box, digitalni a robotické hracky, etc.

Napft. v rdmci dokumentu ,,Mistni akéni plan rozvoje vzdélavani v ORP Néchod* je
uvedeno, ze v materské skole Myslbekova je digitalni koutek v kazdé tridé. V ramci projektu
»,2Mij kamarad Pocitac® doslo v letech 2016-2017 vybaveni novymi pocitaci v digitalnich
koutcich na jiz zminéné MS. [95]

V ramci skolniho vzdélavactho programu pro predskolni vzdélavani s ndzvem ,Za vSim
hledej SLUNCE® se uvadi toto: ,,V kazdé ttidé je zafizen digitdlni koutek, kde se déti mo-
hou vénovat edukac¢nimu programu a vyuzivat digitalni pomucky k badatelskym aktivitam.
U nasich nejstarsich déti vyuzivame interaktivni tabuli nejen pro plnéni vzdélavacich cili,
ale i pro rozvoj tvorivosti a seznamovani s riznymi zplsoby prace na PC*“. Digitalni tech-
nologie na této MS vyuzivaji nejen k edukaénim ¢innostem ale i k badatelsky orientované
vychové. [96]

Pro MS je k dispozici série odbornych metodickych pifru¢ek s moznostmi vyuziti di-
gitalniho eduka¢éniho obsahu a interaktivnich metod s nazvem ,Skolka hrou“. Kompletni
série je zachycena na Obr. 15.1. Tato série je uréena primarné pro pedagogy v MS, kteif ji
mohou vyuzivat pri své kazdodenni pripravé. Série je postavena na pozadavcich RVP PV.
Soucasti jednotlivych metodickych prirucek je i vlastni digitalni obsah, ktery je dostupny
na strankdch http://www.ekabinet.cz/index.php. [97]

V jiz zminénych priruckach se vyuzivd pro vyuku kromeé digitalniho koutku i dalsi
koutky: matematicko-logicky, umeélecky a konstrukéni. Déti vzdy setrvaji po urcéeny casovy
interval v daném koutku, kdy plni prislusné aktivity, které pro né ucitel pripravi. Po uply-
nuti casové intervalu se déti presunou do dalsiho koutku tak, aby postupné prosli vSsechny
koutky. [99]
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Obréazek 15.1: Titulni stranky série ,Skolka hrou“ (prevzato z [98]).



Kapitola 16

L

Vlastni tvorba zaku za pouziti
digitalnich technologii

V ramci této prednasky si predstavime moznosti, jak mohou déti vytvaret vlastni dila.
Nejprve se zamérime na vytvareni digitalnich fotografii détmi. Nasledné si predstavime
moznost, jak déti mohou vytvaret film. Zavérem si zopakujme moznosti tvorby déti, které
byly jiz predstaveny v predchozich prednaskach.

Déti v materské skole jiz mohou sami tvorit zajimava dila s pouzitim digitalniho foto-
aparatu. Digitalni fotoaparat je dnes soucasti kazdého smartphonu c¢i tabletu, které jsou
jiz cenové velmi dostupné i v MS, kdyZ pomineme moznost samostatného zaifzeni. Nabizi
se tak jeho vyuziti v MS. Velmi tspésnou ukézkou tvorby déti s pouzitim digitélniho fo-
toaparatu je realizace Martinové s nédzvem ,Na minutu fotografem®, kterou uskutecnila
primo v materské skole. Martinova spolu s détmi pfi spole¢nych prochazkach nasla zaji-
mavé misto, které si rozhodli vyfotit a zdokumentovat. Nasledné Martinova pujcila détem
digitalni fotoaparat, vysvétlila jim, jak se s nim zachazi a poté jim nechala volny prostor,
aby si udélal kazdy z nich nékolik fotografii. Po praci v terénu si ve skolce vybrala spolu
s détmi nékolik snimkt, které nasledné vytiskla na papir a v konecné fazi z nich déti vy-
tvorili kolaz, kterou doplnili o vlastni kresby. Hotova koldz byla vystavend na nasténce
v matefské skole, kterou mohli rodic¢e a dalsi ¢lenové rodin déti obdivovat a podporit tim
své déti. [100]

Kromé fotografii mohou uz déti v materské skole vytvaret své vlastni filmy, jak doklada
prace Drajkové. Drajkova podporovala déti z MS pii jejich tvorbé kratkého hraného filmu
o stopazi kolem jedné minuty. Projekt filmu obsahuje vSechny ¢ésti, jak je tomu u klasického
filmu, tj. tvorba scénare, vyrobeni kulis, nacvik zabéru, vlastni nataceni, postprodukci
a promitani finalniho dila rodi¢tim a détem. Jak Drajkova ve své praci jasné prokazala, ze
je mozné pustit se s détmi i to takového projektu. Jeji projekt mél veliky ohlas u samotnych
déti, které se dozadovali jeho zopakovani. Detailnéjsi informace jsou v praci Drajkové. [101]

Kromé fotografii a videi mohou déti vytvaret vlastni programy s pouzitim robotickych
hracek (viz kapitola 11). Prikladem je hracka Bee-bot, kdy déti napt. programuji jeji pohyb
tak, aby se v ramci ¢tvercové sité dostala z aktualniho ¢tverce do jiného.
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Interaktivni tabule (viz kapitola 3) dava rovnéz prostor détem tvofit, nebot na ni mohou
napt. kreslit obrazky. Aktivné se zapojovat do pripravenych aktivit s pouzitim interaktiv-
nich tabuli, kde prikladem jsou rtizné tkoly (napt. Obr. 3.2).

Déti mohou téz vytvaret rovnéz své vlastni programy v ramci détskych programovacich
jazyku, jako jsou jazyk Scratch ¢i Baltik (viz kapitola 10).
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