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ANOTACE

Bakalafskd prace se zabyva analyzou mozného rozvoje informaéni gramotnosti u zakul
zékladnich Skol prostfednictvim robotickych programovatelnych hracek. Dand problematika
je zmapovana prostfednictvim informac¢nich zdroji.

V préci je provedena analyza moznosti azplsobl vyuZiti vybranych programovatelnych
robotickych hracek ve vyuce vzhledem k rozvoji informacni gramotnosti, na zdkladé cehoZz

jsou ndsledné navrZeny aktivity s robotickymi programovatelnymi hrackami.

Druhd cast price je veénovdna praktickému ovéfeni vybranych a navrZenych aktivit a
doplnéna o zavére¢né doporuceni pro pedagogickou praxi.

KLICOVA SLOVA

informacni gramotnost, programovatelné hracky

ANNOTATION

The aim of the bachelor thesis is to analyse and discuss on the possible development of
informational literacy of basic school students via the use of programmable robotic toys. This

particular phenomenon is analysed by the means of informative sources.

The first part of the thesis analyses options and methods of how programmable robotic toys
could be used in lessons to enhance students” informational literacy. Based on this analysis,
this part also provides a list of specific classroom activities with the use of programmable

robotic toys to be used in the IT lessons.

The second part of the thesis provides a verification of the chosen designed activities

implemented in the lessons on the basic school.
Lastly, it provides extensive recommendation for the purpose of pedagogical practice.
KEYWORDS

informational literacy, programmable robotic toys
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1 Uvod

Oblast informacnich a komunikacnich technologii jde neustédle kupfedu rychlym tempem,
nicméné Skolni prostiedi Casto zlistdva pozadu. Je potfeba, aby néjaka ¢innost spojila tato
odvétvi dohromady a napomohla tak rozvoji zaka, ucitell a Skolstvi. Na nékterych skolach
se jiz robotické programovatelné hracky zapojily do vyuky nebo vedeni Skoly uvazuje
o jejich pouZzivani. Vzhledem k tomuto relativné rychlému rozmachu bylo vybrano téma
bakaldrské prace zaméfujici se narozvoj informacni gramotnosti a pusobeni
programovatelnych robotickych programovatelnych hracek ve vyuce. Autor timto doufa
v priblizeni téchto zafizeni uclitelim av jejich ndasledovné vyuZivani v praktickém

vyucovani.

Ve vzdélavani je stdle pfihlizeno k modernizaci a kvalité, diky cemuZ se spolecnost stéle
rozviji. V navaznosti na modernizaci pribyla zdjemcim o toto odvétvi vzdélavani mozZnost
vzdélavat se na riznych akcich, které jsou spojené s timto tématem.

V minulych letech bylo moZné navitivit rizné konference v Ceské republice,
napf. ,,Informaéni gramotnost a celoZivotni u€eni v Moravské zemské knihovné v Brné '
¢ ,,Néarodni semindf informacniho vzd€lavani*. V zahrani¢i je nejzndméjsi ECIL

(The European Conference on Information Literacy)’.

TaktéZ je moZnost vyhledat rtzné projekty, které informacni gramotnost podporuji.
Evropskd unie sponzoruje ,ZvySeni kvality vzdélavani zakl, rozvoje klicovych
kompetenci, oblasti vzdélavani a gramotnosti®, do jehoZ c¢asti nazvané ,,Akéni vyzkum*
byla zapojena i Pedagogicka fakulta Univerzity Karlovy. Masarykova Univerzita pracuje
na projektu ,,Platforma pro transfer znalosti: informacni gramotnost pro stfedoskolaky
v otevieném mash-up virtudlnim ucebnim prostfedi (TIGUP)*“. Pod jiZ probéhlé projekty

lze zaradit napiiklad ,,INTERES (Informacni technologie realizované spolupraci)*

' DILHOFOVA, Andéla. Konference Informagni gramotnost a celoZivotni ueni v Moravské zemské
knihovn& v Brn&. Ikaros: Elektronicky dasopis o informacni spolecnosti [online]. Praha: Ustav informa&nich
studii a knihovnictvi FF UK, 1997, 2012 [cit. 2019-09-05]. Dostupné Z:
https://kisk.phil.muni.cz/o-nas/temata/informacni-gramotnost

2 Ndrodni semind¥ informacniho vzdélavani: FF MU [online]. Brno [cit. 2019-09-09]. Dostupné z:
http://nasiv.knihovna.cz/

3 European Conference on Information Literacy (ECIL) [online]. [cit. 2019-11-24]. Dostupné z:
http://ilconf.org/



zaméfeny na podporu vztahu uditeli a dotykovych zafizeni, ,,CEINVE (Centrum
informac¢niho vzdélavani na MU)“ rozvijejici informacni gramotnost na Masarykové
univerzité ¢i,,NAKLIV (Narodni klastr informacniho vzdélavani)®, ktery byl zaméfen

piedevsim na knihovniky.*

Nejsou vSak organizovdny pouze projekty v podobé konferenci a prednédsek. Projekt PIG
(Pfirucka Informac¢ni Gramotnosti) byl vytvofen studenty Kabinetu Informacénich Studii
a Knihovnictvi (KISK) na Masarykové Univerzité¢ a ma podobu webové stranky. Webové
rozhrani umozZiuje uzivatelim proklikavat jednotlivé moduly, napfiklad internetova
bezpecnost, prace se zdroji, organizace informaci, vyhledavéani informaci a dal$i moduly.
Cilem projektu je rozsifit povédomi o spravném vyuZzivani informacni gramotnosti a uméni

orientovat se v zdplavé informaci v sou¢asném svété.’

Diky vSem témto udélostem, které jsou poskytovany odborné 1 laické verejnosti v rdmci
vzdélavani a rozSifovani védomosti, je v sou¢asné dobé mozné sledovat rozvoj informacni
gramotnosti v rdmci snahy o zlepSeni informa¢niho mySleni nejen ve Skoldch, kde si lze
vybrat volitelné pfedméty se zaméfenim na informac¢ni gramotnost, ale 1 ve volnocasovych

zafizeni, kam se Zak miZe prihlasit napfiklad na krouzek robotiky ¢i programovani.

Bakalarskd prace se zaméfuje na rozvoj informacéni gramotnosti a moznosti priace s roboty
na Skolach. Vzhledem k tomu jsou v praci predstaveny nékteré druhy robotickych hracek,
jejich moznosti a vyuziti. V ¢asti, kterd je zaméfena na praktické aktivity, jsou pozorovani
zaci, ktefi se vzdélavaji s programovatelnymi roboty — jejich reakce na roboty, pochopeni

aktivity, udrzeni pozornosti atd.

* Informadni gramotnost. Masarykova Univerzita: Kabinet informacnich studii a knihovnictvi [online]. Brno,
2019 [cit. 2019-09-05]. Dostupné z: https://kisk.phil.muni.cz/o-nas/temata/informacni-gramotnost

5 PIG [online]. Brno: Katedra informa&nich studif a knihovnictvi, Filozofickd fakulta, Masarykova univerzita,
2018 [cit. 2019-10-09]. Dostupné z: https://gramotnost.info/



2 Cile a metody prace

Hlavnim cilem bakaldiské prace je analyzovat moZnosti rozvoje informacni gramotnosti
uzakti zakladni Skoly prostiednictvim robotickych programovatelnych hracek.
Problematika informacni gramotnosti arobotickych hradek je zmapovina na zdkladé
informacnich zdroji avzhledem ke zplGsobim a moZnostem vyuZiti vybranych
programovatelnych robotickych hracek jsou analyzovdny moZnosti rozvoje informacni
gramotnosti, a to pfedevsim ve vyuce. Na zdkladé téchto odbornych postupt jsou navrzeny
aktivity vhodné pro rozvoj informadni gramotnosti se zaméfenim na 2. ro¢nik ZS

a nésledné v praxi ovéfeny.

V préci budou predstaveny role programovatelnych robotickych hracek ve vzdélani, jejich
vyznam a moznosti uplatnéni ve Skolnim prostfedi. Robotické programovatelné hracky
budou analyzovany anéasledné¢ budou navrzeny aktivity, které je vhodnym zpiisobem

zapojuji do vyuky vzhledem k véku ditéte.

Prace je rozdélena do dvou casti, pfiCemZ prvni Cast zahrnuje teoretickd vychodiska
vzhledem k informacni gramotnosti, vyuziti robotickych hracek, jejich charakteristika
a zapojeni programovatelnych robotd do vyuCovdni. Bude zmapovdna problematika
informacni gramotnosti a robotickych programovatelnych hracek. Dale budou analyzovany
moznosti a zpsoby vyuZiti vybranych programovatelnych robotickych hracek ve vyuce
vzhledem k rozvoji informacni gramotnosti. v této ¢4sti bude pouZita metoda kriteridlni
analyzy. Robotické programovatelné hracky budou zkoumdany a popisovany na zdkladé

pfedem stanovenych kritérii.

Druhd cést priace je zaméfena prakticky. Vzhledem k predchozi c¢asti, kterd mapuje
zkoumanou problematiku, budou navrZzeny aktivity pro rozvoj informacni gramotnosti,

které budou ovéfeny v praxi a ndsledné zpétné hodnoceny.



3 Teoreticka a terminologicka vychodiska

V této kapitole bude predstavena zdkladni terminologie tykajici se oblasti informacéni
gramotnosti a ddle dileZitost ve vztahu ke klicovym kompetencim. Predstaveny budou
nékteré programovatelné hraCky spolu s popisem jejich vlastnosti a moZnosti vyuziti.
Hodnoceni a popis robotickych programovatelnych hracek probihd na zdkladé kriteridlni

analyzy, kterd vyustuje v prehlednou tabulku na konci kapitoly.

3.1 Informacni gramotnost
Jednim z prioritnich pojmi préace je informaéni gramotnost, kterou definovali J. Svejda a P.
Plankova jako:

»Schopnost jedince identifikovat informacni potirebu, vyhledat informace,

zhodnotit je, zpracovat a efektivné vyuZit. “°

Lze taktéZ pouzit nasledny vyklad, ktery zvefejnila ALA (America Library Association)

v roce 1989 a je jednou z nejpouzivanéjSich definic informacéni gramotnosti:

K dosaZeni informacni gramotnosti musi byt jedinec schopen rozeznat, kdy
potrebuje informace, a ddle je vyhledat, vyhodnotit a efektivné vyuZit.
Informacné gramotni lidé se naucili, jak se ucit. Védi, jak se ucit, protoZe véd;,
jak jsou znalosti uspordddny, jak je moZné informace vyhledat a vyuZit je tak,
aby se z nich dalsi mohli ucit. Jsou to lidé pripraveni pro celoZivotni
vzdéldavdni, protoZe mohou vidy najit informace potiebné k urcitému

rozhodnuti ¢i k vyreseni daného iikolu.

Ceska definice podle KISK (Kabinet Informac¢nich Studii a Knihovnictvi) vytvofeni
za spoluprace M. Cerného, D. Chytkové, P. Mazicové G. Simkové a H. Zikusky zni

nasledovné:

6 Svejda, Jan, Plankovd, Jindra. informa¢ni gramotnost. In: KTD: Ceskd terminologickd databaze
knihovnictvi a informaéni védy (TDKIV) [online]. Praha : Narodni knihovna CR, 2003 [cit. 2019-06-14].
Dostupné z: http://aleph.nkp.cz/F/?func=direct&doc_number=000002038&local_base=KTD.
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wInformacni gramotnost je v modelu definovana sedmi piliri (oblastmi) —
jednd se o definovdani problému, hleddni informaci, organizaci poznatkii,

analyzu, tvorbu dokumentii, tvorbu znalosti a dokumentaci.“’

Z ptedchazejicich definic 1ze shrnout vyznam informacéni gramotnosti jako uméni védét jak
akde spravné informace hledat, tiidit, rozezndvat, chdpat a vnimat jejich hodnotu
a dilezitost. VeSkera gramotnost se tedy setkdva v informacni gramotnosti, coZ by se

mohlo znazornit nasledujici rovnici, kdy:
e informacni gramotnost = funk¢éni gramotnost + pocitacova gramotnost

Pod pocitacovou gramotnosti Ize zaradit znalost prace s poc¢itaCem do takové miry, kdy se
uzivatel dokaze sam obslouzit u zdkladnich uZivatelskych programi - minimalni

uzivatelska znalost prace s pocitacem.

Funk¢ni gramotnost zahrnuje nejen zdkladni znalosti ziskané na prvnim stupni zékladni
Skoly — cCteni, psani, pocitini. Do této kategorie se fadi také dalSi dovednosti, ato
predevSim v oblasti komunikace a porozuméni informaci proudicich spole¢nosti. Funkéni

gramotnost by se taktéZ dala znézornit rovnici:

e funkcéni gramotnost = literarni gramotnost + dokumentova gramotnost +

numericka gramotnost + jazykova gramotnost

»[...] gramotnost literdrni, jako schopnost nalézt a porozumét informaci
Z textu, gramotnost dokumentovd, jako schopnost vyhledat a vyuZit presné
definovanou informaci a numerickd gramotnost, jako dovednost manipulovat
s ¢isly. [...] DuleZitou soucdsti funkcni gramotnosti je také schopnost
dorozumét se v cizim jazyce, a to predevsim anglictiné, kterd je v soucasné

informacni spolecnosti jazykem urcujicim. “®

TaktéZ lze narazit na definici vytvofenou odborniky pro informacni gramotnost, kterd je

" Projekt CEINVE - Informa¢ni vzdé&ldvani (nejen) pro studenty na Masarykové univerzit€ v Brn&. ITlib
[online]. 2013, (2), 27 [cit. 2019-11-27]. Dostupné z: https://itlib.cvtisr.sk/buxus/docs/25_project
%?20ceinve.pdf

8 DOMBROVSKA, Michaela. Informacni chovdni, informacni etika, informacni ekologie [online]. 2002 [cit.
2019-06-17]. Dostupné z: http://www.inforum.cz/archiv/inforum2002/prednaska37.htm.
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zaznamenana v Prazské deklaraci z roku 2003:

wInformacni gramotnost zahrnuje znalost vlastnich informacnich potreb,
schopnost identifikovat, vyhledat, ohodnotit, usporddat a efektivné vytvdret,
pouZivat a preddvat informace, které se vztahuji k urcitému problému
Ci tématu; je to zdkladni predpoklad pro moZnost aktivni vicasti v informacni
spolecnosti  a je soucdsti zdkladniho lidského prdva na celoZivotni

vzdéldvani.

Informacni gramotnost zahrnuje tedy vySe uvedené znalosti a dovednosti a vede
k vytvofeni vhodného mysleni uZivatele a praci s informacemi. Diky tomu se u uZivatel
tvoii kompetence k t€émto ¢innostem vhodnych. Zakladni kompetence jsou stru¢né popsané

asociaci CILIP (the library and information association) z roku 2004:

., Byt informacné gramotny znamend ziskat znalost a pochopeni:

® [nformacnich potieb

® Dostupnych informacnich zdrojii

® Zpiisobii, jak vyhleddvat informace

® Potreby hodnotit vysledky vyhleddvdni

® Zpiisobu prdce s vysledky jejich vyuZiti

e [Etiky a odpoveédnosti pri uZivani informaci

o Vedeni a spravovadni ziskanych vysledkii a ujistént

® Zpiisobu komunikace a sdileni ziskanych zjisténi a znalosti*®

9 AKVS a Odbornd komise IVIG. Jak rozumime informa&ni gramotnosti. Asociace knihoven vysokych skol
CR [online]. Pardubice: Univerzita Pardubice, 2019, 2004, akt. 2007 [cit. 2019-06-17]. Dostupné z:
https://akvs.cz/wp-content/uploads/2016/05/ivig-jak-rozumime.pdf

12



Gramotnost funk¢ni i informaéni se vyuZiva v souvislosti s vyzkumy'®!'"'? které zjistuji
uroveni gramotnosti spolecnosti a vysledky jsou dile porovndvany s ostatnimi zemémi, dle

¢ehoz se nésledné urcuje vzdélanostni uroven spolecnosti.

Oblast informaéni gramotnosti je Sirokd a je fazena mezi klicové kompetence, diky nimz se

¢loveék miiZe rozvijet a byt 1épe piijat v dnesni informacni spole¢nosti.

Rozsifovani kompetenci u zakd je vedlejsi zamér vychovy a vzdélani béhem vyucovani.
V zévislosti na prostfedi, véku a sloZeni skupiny zaku ¢i studentd je potieba zvolit spravny
pfistup béhem vyuky, aby byla moZnost rozvoje vyucovanych co nejvyhodnéjsi.
V dnesnim svéte, kde je viditelnd piisobnost zafizeni z oblasti ICT téméf na kazdém kroku,
je vhodné, ¢itémér Zadouci, tohoto efektu vyuzit ve prospéch vyucujiciho. Kromé
mozZnosti vyuZiti pocitacu, jejichZ pojeti je velmi Siroké téméf v kazdém oboru, je také
moznost vyuziti mobilnich zafizeni zakt C¢istudenti. Ddle je moznost Cerpat
z elektronickych zafizeni vhodnych pro vyuku, které md v repertoaru Skola. Mezi né je
mozné zaradit naptiklad multimedialni tabule, promitaci edukacni zafizeni a v neposledni

fadé tfeba robotické programovaci hracky.

3.2 Robotické programovatelné hracky

Pro spravné pochopeni vyznamu ,,robotické programovatelné hracky* je zapotiebi nejprve
objasnit slovo ,,hracka®, az poté Ize popisovat ndvaznosti na programovani a mozné vyuZiti
ve Skole. Od hracky bude navdzano na programovatelnou hracku, poté bude predstaveno

nékolik ukdzek takovychto programovatelnych hracek.

3.2.1 Hracka
Predmét pouZivany ke hie aslouzi k zabaveni déti i dospélych, upoutivd pozornost

arozviji motorické, psychické a komunikacni schopnosti. Hracky jsou soucdsti lidské

10 PIAAC: Mezindrodni vyzkum dospélych [online]. Praha: Ustav pro informace a vzd&lavani, 2011 [cit. 2019-
09-05]. Dostupné z: http://www.piaac.cz/

1 Projekt pilotniho priizkumu stavu informa&ni gramotnosti vysokoskolskych studenti. Odbornd komise pro
informacni vzd€lavani a informacni gramotnost na vysokych Skoldch [online]. 2007 [cit. 2019-09-05].
Dostupné z: https://akvs.cz/komise-iniciativy/komise-ivig/pruzkumy-iv-a-ig/ig-vs-studentu/

2 SINDELAR, Jan. Pogitaovd gramotnost v CR — unikdtni prizkum znalosti populace Vice na:
https://www.zive.cz/clanky/pocitacova-gramotnost-v-cr---unikatni-pruzkum-znalosti-populace/sc-3-a-
126364/default.aspx. Zivé [online]. Praha: Ustav pro informace a vzdélavani, 2019 [cit. 2019-09-05].
Dostupné z: 2005-08-25
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spoleCnosti jiz po staleti a spoleCnost reaguje a podporuje zmény v podobé hracky
probihajici s postupem casu. Hracka propojend s hrou rozviji mySleni, samostatnost,
tvorivost, dovednosti a napodobuje skutecnost. Pozorovatel détské hry se miize setkat
s riznymi predméty, které dité pro svou hru vyuZzivd — od popadanych vétvi, kament

a pisku, po panenky, auta, modely zvifat atd."

3.2.2 Programovatelna hracky

Rozvoj ICT pftispél do spole¢nosti i vztahem k détem a diky tomu v soucasné dobé lze
vypozorovat i pfitomnost hracek, které jsou s touto oblasti velmi uzce spojené. Elektronika
se dostava do hracek a vytvéii z nich ,,Zivé* objekty, napt. chodici hracka plySového psa
s kovovou konstrukci ¢i jednoduché auto na ddlkové ovladani. Za ,,Zivou* elektronickou
hracku miize dit€ povazovat i napiiklad hracku Furby'4, ktery reaguje na rizné podnéty

a podporuje tak komunikaci a pamét ditéte.

Na soucasném trhu je rozsahly vybér hracek, které dit€¢ nemusi programovat a reaguji
na jeho pohyby, hlasovou aktivitu ¢i dotek, anebo mohou byt programovatelné a dité
potom urcuje, co a jak bude robotickd hracka dé€lat. Tyto programovatelné hracky rozviji
nejen zminovanou tvorivost déti, ale predev§im algoritmické a matematické chapani

a mysleni.

Nasleduje netplny vybér riznych typt robotickych programovatelnych hracek, které jsou
v soucasné dobé dostupné, spolu s popisem funkci roboti. Veskeré uvedené ceny byly

nalezeny k fijnu roku 2019.

Robotické programovatelné hracky jsou popisovany za pomoci kriteridlni analyzy, pficemz
vybrand kritéria jsou ndsledujici: technické parametry (napf. rozméry hracky, vydrz
baterie), programovaci jazyk, aplikace ¢i program, skrze kterou je hracka programovana,
dile obsah zdkladni sady robotické programovatelné hracky, doporuceny vék a zda je

potieba hracku pfipojit k jinému zatfizeni. K textové analyze je pfipojen obrazek hracky.

Bee-Bot

Programovatelnd robotickd hracka vcelka Bee-bot je digitdlni interaktivni pomicka

13 Vychazi z mnoha zdrojd, vlastni zkuSenosti a znalosti z riznych predmétd.
14 Furby [online]. Hasbro, 2019 [cit. 2019-09-13]. Dostupné z: https://furby.hasbro.com/en-us
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narozvoj logického mySleni, prostorové predstavivosti, planovani a zdkladnich
matematickych dovednosti. Jeho programovani je jednoduché, atudiz se d4d snadno

pochopit. To ho zafazuje mezi roboty urcené predevSim pro déti ve véku prvniho stupné

zékladni $koly."

Bee-Bot je programovén skrze tlacitka, kterd jsou umisténa pfimo na jeho téle, a zahrnuji
Sipky (krok dopiedu, krok dozadu, otoceni o 90° vpravo, otoceni o 90° vlevo), pauza (1
sekunda), kiizek na vymazani paméti a GO pro spuSténi programu. Tato tlacitka udavaji
pokyny pro robota, které se nasledné ulozi do paméti, prfi¢emZz maximdlné pamétf ulozi
40 krokti. Jako krok se pocitd kazdy pohyb vpred nebo vzad, otoceni doleva a doprava
¢i pauza. K programovatelné vcelce je priloZzen 1 USB kabel slouzici pro nabijeni baterky

uvnitf robota.

Tuto robotickou programovatelnou hracku lze pofidit ve dvou verzich — Zluto-Cernd
a transparentni. Prihledny Blue-Bot ma moZnost pfipojeni pfes Bluetooth k tabletu, mobilu

¢1 pocitaci. Ovladan je skrze aplikaci, ktera je volné dostupna.

Obrdzek 1: Reference rozmériu hracek

Blue-Bot (vlevo) a Bee-Bot (vpravo)

K aktivité s robotickou programovatelnou hrackou je potfeba volny prostor (min. 2xX2m),
robota a podlozku s mfizkou 15x15cm, jelikoZ jeden krok Bee-Bota je dlouhy 15 cm.

Podlozka miZe byt doplnéna specifickou tématikou (mapa svéta, ¢isla a ndsobend,

15V rdmci projektu ZvySeni kvality vzdélavani Zdkd, rozvoje kli¢ovych kompetenci, oblasti vzdélavéni
a gramotnosti byl uskute¢nén Akéni vyzkum, do kterého byl zapojen i autor této bakalafské prace. Autor
na praxi vytvoril materidly, jehoZ ¢4asti jsou zde také pouZity.
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spojovani anglickych slov atd.) nebo prihledna.

K hracce je mozné dokoupit doplitkové podlozky s riznymi motivy v cené okolo 790 K¢
¢i prithlednou za 559K¢. Nésada na hracku umozni vloZit do otvoru tuzku a hracka tak
miZze svou cestu kreslit. Prodavaji se i dfevéné prekazky (2490K¢) a dfevéné bludisté
(2490K¢) s moznosti zmény jeho struktury. Pro snadny pfenos vice robotl lze koupit

polstrovanou ta$ku s pfepazkami.'® 7 18- 19

BigClown

Sestava vhodna jak pro zacateCniky, tak pro pokrocilé, obsahuje zdkladni desky, které jsou
vzdjemné jednoduSe propojitelné, aproto sestaveni modelu, tedy vlastniho
programovatelného zafizeni, nezabere piili§ casu. Neni potieba slozit€ pdjet ani dratovat
a uzivatel se miize hned vénovat programovani. Zakladni soucastkou je Core Module,
ktery slouzi jako mozek systému, a ve kterém je jiz firmware nahrany, avSak nic nebrani
uzivateli nahrét si firmware vlastni. Na Core Module jednoduse staci nasadit moduly, které
jsou zrovna potieba. UZivatel miZe piipojit napiiklad modul pro napdjeni z baterii (pokud
neni zapojeny, tak je potfeba napdjet ze sité), dale napiiklad Tag Module, coZ jsou malé
desky o velikosti 15x15mm se snimaci pro NFC, méfeni teplomér, vlhkomér a dalsi. Pro
prenos dat do n¢jakého zafizeni, které sesbirand data zobrazi, je mozné vyuZzit bud USB,
nebo bezdratovou sif. Po nastaveni mohou byt data pfijimdna na router, Raspberry Pi
¢ijiné obdobnd zafizeni, které data rovnou zpracuje a poSle pifimo na naprogramovany

vystup (napf. displej), anebo je vysle dile na nékteré z koncovych zafizeni.?**!

16 Bee-Bot véelka. In: Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-16].
Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/interaktivni-roboti/bee-bot-vcelka.html#507/

17 Bee-Bot v¢elka. In: NOMIland [online]. Klimkovice: NOMlIland, 2017 [cit. 2019-10-16]. Dostupné z:
https://www.nomiland.cz/bee-bot-1/

18 Blue-Bot Robot. In: Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-16].
Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/blue-bot-beruska.html

19" Bee-bot. EDUCAplay [online]. Ostrava: Educaplay, 2017 [cit. 2019-06-19]. Dostupné z:
http://www.educaplay.cz/bee-bot/

20 MALY, Martin. BigClown se piedstavuje: IoT oteviend a hlavn& bezpe¢né. Informace nejen ze svéta
Linuxu [online]. Internet Info, 2019, 22. 6. 2016 [cit. 2019-10-09]. ISSN 1212-8309. Dostupné z:
https://www.root.cz/clanky/bigclown-se-predstavuje-iot-otevrene-a-hlavne-bezpecne/

2l MALY, Martin. BigClown: IoT jako moduldrni stavebnice. Informace nejen ze svéta Linuxu [online].
Internet Info, 2019, 13. 7. 2016 [cit. 2019-10-09]. ISSN 1212-8309. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/
bigclown-iot-jako-modularni-stavebnice/
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V internetovém obchodu BigClown je mozZné tuto sestavy nakoupit. Lze si vybrat, jestli
pifimo pfipravenou sadu nebo jen urcité moduly, tagy ¢i dalSi dopliky, které uzivatel
zrovna potrebuje. Napiiklad Starter Kit (neboli Zacatecnickd sestava) obsahuje Core
Modul, modul pro napdjeni z baterie, modul pro méteni oxidu uhlicitého a dale Ctyti tagy
pro méfeni vlhkosti, teploty, intenzity svétla a atmosférického tlaku. Dale je moZné

pfikoupit riizné doplikové moduly, tagy, spinace ¢i piimo celé sady pro $kolni tfidu.

Sestavu BigClown, kterou prodava ceskd firma Hardwario, podporuje kreativitu, rozvoj,
znalosti, logické dovednosti a znalosti uzivatelit o IoT (Internet of Things). Doporucena
vékova kategorie neni na webovych strankdach BigClown uvedena, nicméné v promo
videich jsou k vidéni déti ve véku 13-15 let, coZ by naznacCovalo, Ze je vhodné se sestavou
zaCit az s détmi od druhého stupné zdkladni Skoly a vySe. To potvrdil i feditel firmy
Hardwario, Alan Fabik, podle kterého se firma zaméfuje nejen na druhy stupen zédkladni
Skoly, ale pfedevs§im hlavné na stfedni a stfedni odborné Skoly. Sestava je vyuZivadna i
ve firemnich prostiedich pro téely automatizace a sbéru dat. Projekt je zndmy jak v Ceské

republice, tak 1 v zahrani¢nich Skolach a firméach.

Obrdzek 2: BigClown Starter Kit

Vzhledem k cené je sestava dobie dostupnd a uZivatelsky pfivétivd. Programovaci jazyk si
uzivatel miize zvolit dle své trovné znalosti — Scratch, C, Python nebo jiné. Déle firma
nabizi moZnost vraceni sestavy, pokud se uzivateli nezalibi, pifirucku pro zvladnuti
pocatecnich prekdzek a online podporu. Firma Ipi na spradvné komunikaci se zdkaznikem

aje ochotna na pozddani vyrobit specidlni firmware pro specifické scénife vyuZiti
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sestavy.?

Housenka Code-a-Pillar

T¢€lo housenky se skldda z nékolika ¢lankt, kdy kazdy ¢lanek ma na starost urcity povel
(pohyb vpted, pohyb vlevo, vpravo atd). Programovani probihd skldddnim c¢asti téla
housenky za sebe tak, aby splnila sviij kol (dojet do cile) dle piani uZivatele a pfipadné se
vyhnula pfekdzkam. Dité miZe s ¢astmi téla vytvafet mnoho kombinaci, pficemz housenka
pojede pokazdé jinou cestou. Diky mrkajicim o¢im, barevnosti a svételnym a zvukovym

efektim je housenka pro déti atraktivni a mohou si s ni vydrzet hrat dlouho.

Obrdzek 3: Housenka Code-a-Pillar

Jednoduchému pouZzivani déld housenku vhodnou pro déti jiz od tii let. Sada od vyrobce
Mattel obsahuje hlavu housenky se spoustécim tlacitkem a 8 ¢lankd pro programovani —
jeden zvukovy, tfi rovné, dva pro odboceni doleva a dva pro odboceni doprava. Sada déle
obsahuje dva tacky, z nichZ jeden je start a druhy cil. Déti maji dany start a cil a zbylou
cestu si mohou vytvofit dle své vlastni fantazie. Housenka je napdjena ¢tyfmi bateriemi
typu AA, které jsou v sade jiz pfilozené a po vybiti vyménitelné. Je mozné dokoupit

roz§itujici sady tif ¢lanka ,,Zdkladni rozsifeni” (rovné, doleva, doprava) za 459 K¢, anebo

,,Blaznivy zvuk a svétla®“ (zvuk, svétlo, spanek) za 459 K¢&. 2

22 BigClown [online]. Liberec: Hardwario [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://www.bigclown.com/cs/

v

 Fisher-Price Rozsifujici ¢lanky pro housenku Code-a-pillar — Zékladni rozsifeni. Alza.cz [online]. Praha,
2019 [cit. 2019-10-09]. Dostupné z: https://www.alza.cz/hracky/fisher-price-rosirujici-clanky-pro-housenku-
code-a-pillar-zakladni-rozsireni-d4904908.htm?idp=8302&banner_id=1377 #prislusenstvi.htm.

2+ Fisher-Price Rozsifujici ¢lanky pro housenku Code-a-pillar — Bldznivy zvuk a svétla. Alza.cz [online].
Praha, 2019 [cit. 2019-10-09]. Dostupné z: https://www.alza.cz/hracky/fisher-price-rosirujici-clanky-pro-
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Timto robotem si déti vytvori v zacdtcich predstavu o programovéani a jeho
nejzakladnéjsich principech zahrnujici skladani jednotlivych blokt piikazi za sebe, jejich
navaznosti a ndslednému promitnuti do redlného svéta. Také posiluji zdklady logického

mysleni a orientaci v prostoru.?

Cubetto

Tato programovatelnd hracka se od ostatnich 1i${ hned na prvni pohled — je totiZ vyrobena
ze dreva. Britové s touto hrackou znacky PRIMO séazi na jednoduchost provedeni robota
a zabavnost pfi tvorbé kédu. Hracka rozviji pfedevSim prostorovou orientaci a algoritmické
mysleni. Nazev Cubetto je odvozen od anglického slova ,,cube®, v prekladu ,krychle*
¢i ,kostka®, coz i vypovidd o tvaru robota. Kostka disponuje ismévem a ofima, zespodu
md dvé kolecka, opérny bod zamezujici prevdzeni robota a tlacitko pro jeji vypnuti

a zapnuti.

Obrdzek 4: Zdakladni sada Cubetto

Styl vytvareni programu je podobny housence zminéné vySe — taktéZ se sklddaji za sebe
piikazy. Ne vSak piimo do t€la robota. Programovaci dilky se vkladdaji do otvorti
na dievéné desce. Dilky maji rizné barvy a tvary (Cervend doprava, zelend rovné, Zluta
doleva a modra funkce). Po vloZeni pozadovanych dilki, tedy naprogramovani, je potfeba

zméicknout nadesce tladitko s piktogramem signdlu, coZ bezdritové nahraje program

housenku-code-a-pillar-blaznivy-zvuk-a-svetla-d4904909.htm.

% ZkuSenosti s Fisher-Price. Rozsifujici ¢lanky pro housenku Code-a-pillar — Zakladni rozsifend.
https://www.zkusenosti-s-produkty.cz/  [online].  Praha, 2018 [cit. 2019-10-09]. Dostupné z:
https://www.zkusenosti-s-produkty.cz/produkt/fisher-price-rosirujici-clanky-pro-housenku-code-a-pillar-
zakladni-rozsireni-0142312/
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do robota, ktery jej nasledné vykond v podobé pohybu po desce. Na Ctvercové desce je
pomocnd cesta, ve které jsou otvory, kam se vkladaji dilky s ptikazy. Ve spodni ¢4sti desky
jsou zvlast volna pole pro Ctyfi dilky slouZzici jako metoda, kterd miZe byt vyvolana. Pfi
pouziti funkéniho dilku se nactou dilky uloZené v této spodni sekci. Hracka se po prikazu

,.krok vpfed* posune o 15 cm, a proto jsou ¢tverce na mapé o rozmérech 15X15 cm.

V zakoupené sadé nalezne uZivatel robota, programovaci panel, 16 piikazovych dilkd,
mapu svéta (materidl polyester, rozméry 1X1 m) aknihu s pifibéhy. Mapa a kniha maji
za cil rozvinout u déti inspiraci, jak lze robota pouzit a nabddat je k vytvafeni vlastnich
piibéht. V piipadé zajmu je mozné dokoupit nékterou z dalSich map, kdy na vybér je
Velkomésto, Oceédn, Vesmir, Egypt nebo smérové ¢i logické programovaci dilky. Kazdy
doplnék je v cené 790 K¢. Deska i programovatelna hracka jsou napdjeny dohromady Sesti

kusy AA baterek.?® 728

Cue

Vyrobce Wonder Workshop se s timto robotem zaméfuje predevSim na sebevzdélavani,
kdy uZivatel s pomoci aplikace, kterd ho provazi programovanim, zvladne tvofit rizné
projekty arozvijet pfedlozené C¢i vlastni ndpady. Firma je srobotem Cue zaméfena
pfedevs$im na star$i déti (od 11 let). Aplikace je k dispozici pro Android, Windows 1 Apple
zafizeni a s robotem je propojena pomoci Bluetooth. v ni si uZivatel zvoli ze ¢tyf moZnosti

avatara, jehoz hlas poté skrze robota mluvi a reaguje na programy vytvorené uzZivatelem.

Cue je vybaven tfemi mikrofony areproduktory pro redlny zvuk, akcelerometrem,
gyroskopem, LED svétylky a tlacitky. Pomoci infraderveného c¢idla miize hracka
komunikovat s ostatnimi roboty, senzor vzddlenosti detekuje blizké objekty ve vSech

smérech. Dvé ze t{ kol jsou pohdnéna motory.

% MalyProgramdtor [online]. Praha, 2019 [cit. 2019-10-12]. Dostupné z: https://www.malyprogramator.cz/
2" Cubetto interaktivni robot. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-12].
Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/interaktivni-roboti/cubetto.html

3 Cubetto. Kidtown.cz [online]. Praha, 2019 [cit. 2019-10-12]. Dostupné Z:
https://www kidtown.cz/vzdelavaci-hry/cubetto/
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Obrdzek 5: Dvé barevné verze

robotické hracky Cue

K robotu md moZnost uZivatel dokoupit dopliiky, jako napiiklad kreslici sadu se
specidlnimi fixami a drzdkem, které umoZniuji, aby hracka svou cestu zaznamendvala
na papir pod ni. Mezi dal$i dopliiky patii také uchopné rameno pro drzeni a zvedani véci,

katapult na kuli¢ky a dal$i.”

Dash a Dot

Kromé vySe zminéného Cue vyrdbi firma Wonder Workshop jest¢ dal§i dvé
programovatelné hracky, které se daji koupit v sadé nebo samostatné. Dash je velmi
podobny predchozimu Cue, pficemz je modro-oranZovy a je urcen spiSe pro mladsi déti
(5+). Vybaveni robota je stejné jako u robota Cue (mikrofon, reproduktory, infracervené
Cidlo atd.). Taktéz je k nému aplikace na mobilni telefon C¢i tablet, kterd s hrackou
umoziluje komunikaci skrze Bluetooth. Vyrobce uvadi Sest moznosti aplikaci pro
programovani, které se lisi zpilisobem programovani (blokové, kédové, kresleni cesty

prstem, ...).%°

Stejné jako Cue rozviji u déti samostatnost, algoritmické mysleni a touhu se ucit néco
nového. Zaroven pomdhd vylepSit uméni ovladat tablet ¢i mobil. UZivatel ma taktéz
moznost dokoupit dopliiky — stavebnici pro vytvoreni kostymu, xylofon, ramena pro posun

s predméty atd.

2 Cue. Wonder Workshop [online]. USA: Wonder Workshop, 2019, 30.11.2018 [cit. 2019-10-23]. Dostupné
z: https://www.makewonder.com/robots/cue/

3 Apps for creative coding with robots. Wonder Workshop [online]. USA: Wonder Workshop, 2019 [cit.
2019-10-23]. Dostupné z: https://www.makewonder.com/apps/
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Obrdzek 6: Programovatelné hracky Dash a

Dot spolu s rozsirenimi
Dash a Cue jsou v zdkladni sadé bez doplnkil, pouze s nabijecim kabelem. Oproti tomu
Dot, ktery ma vzhled pouze hlavy robota Dash, disponuje mnozstvim dopliki -
samolepky, kostymy, spojovaci kostky, podlozky, sklddacky, edukativni karty, ndladova
lampicka, dobijeci kabel. To, kromé& napliiovani hlavniho dcelu hracky - vést déti k

logickému mysleni, také napomahd rozvoji détské fantazie a novych ndpadi.®!-3* ¥

micro:bit

Programovatelny mikropocita¢ od spole¢nosti BBC, ktery je do Ceské republiky dovaZen
z Britanie. Je vhodnéj$i spiSe pro lehce pokrocilé déti, avSak i zacateCnici mohou praci s
nim zvladnout. V zdvislosti na tom, jak je naprogramovan, mtize Micro:bit vydavat zvuky

¢i rozblikdvat maly displej, ktery je na ném umistén.

Hracka sama o sobé predstavuje malou desku 4,5 cm. Na desce uzivatel najde displej s 25
LED C¢idly, dvé tlacitka, piny (k nim je mozZné piipojit dalsi komponenty), svételny senzor,
kompas, radio, bluetooth a USB rozhrani. K desce mohou byt pfipojeny rizné moduly, jez
rozSifuji moznosti hracky. Patfi mezi né snimace (RGB, vzdailenosti, ¢ary, ultrazvukové),

joysticky, desky raznych tvart s LED osvétlenim a mnohé dalsi.

31 Dot creativity kit. Wonder Workshop [online]. USA: Wonder Workshop, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné
z: https://www.makewonder.com/robots/dot-creativity-kit/

32 Wonder Pack Dash a Dot chytif roboti s piislusenstvim. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA
Consulting [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/wonder-pack-dash-a-dot-chytri-
roboti-s-prislusenstvim.html

3 Wonder Pack Dash a Dot chytii roboti s piisluSenstvim. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA
Consulting [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/wonder-pack-dash-a-dot-chytri-
roboti-s-prislusenstvim.html
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Obrdzek 7: Popis Cdsti programovatelné hracky micro:bit

Jedna z vyhod micro:bitu spo¢ivd v moznosti programovani pitimo ve webovém prohlizeci,
coz znamend, Ze si uzivatel nemusi instalovat rdzné programy. UZivatel si mlize vybrat,
ve kterém programovacim jazyku chce tvofit programy — Python (coZ oceni predevsSim
pokrocili uzivatelé), C++, Microsoft Makecode, Javascript, Scratch atp. Mozné je
programovat i v mobilu ¢i tabletu skrze stidhnutelné aplikace, které se s micro:bitem

propoji diky Bluetooth.**

Micro:bit 1ze koupit samostatné (499K¢), v sadé s USB kabelem pro napdjeni a drzdkem

baterii (555K¢&) nebo v jiz posklddanych Starter Kitech.*

Jak piSe spole¢nost BBC na webovych strankdch projektu (microbit.org), nebyl micro:bit
vytvofen za dcelem zisku.*® Vyrobce uvddi, Ze jejich cilem je jednak motivovat déti
k zapojeni se do svéta digitdlnich technologii a jednak pomoci ho rozvijet. micro:bit je
postaven na jednoduchosti a efektivnosti pfi pouziti pro nauceni arozvoj digitdlnich

dovednosti. Buduji a podporuji komunity vzdélavatell a pro odstranéni bariér pro uceni se

3* Power your imagination with code. Micro:bit: Explore the many features of the micro:bit! [online]. United
Kingdom: Micro:bit Educational Foundation, 2016 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://microbit.org/code/
3 Micro:bit moduly. HW Kitchen [online]. Senov: HW Kitchen, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.hwkitchen.cz/microbit-moduly/

3% Micro:bit [online]. United Kingdom: Micro:bit Educational Foundation, 2016 [cit. 2019-10-23]. Dostupné
z: https://microbit.org/about/
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digitdlnich dovednosti.”’

Ozobot

Mala skladna hracka poslouchajici piikazy v podobé nakreslenych ¢ar na papir. Rizné
barvy ¢i kombinace barev zastupuji urcity piikaz. Pii propojeni s aplikaci Ize robota
programovat pomoci blokd, coZ je oblibeny zplisob programovani robota bez podminky

znalosti programovacich jazykd.®

Nejmensi programovatelna robotickd hracka s ndzvem Ozobot a velikosti pouze 2,572,5cm,
jehoz cilem je rozvijet kreativitu a logické mysleni. Pohybuje na malych koleckdch a
opérném bodu ve predni ¢asti podvozku. Hracka se soustfedi na trat, kterd se sklada z car
riznych barev, které v§ak musi byt fixni délky (5-7 mm), jinak hrozi nerozeznani prikazu.
Barvy mohou zndzorfiovat cestu (jedna barva) nebo kédy (vice barev za sebou). Kody se
nazyvaji ozokddy a po jejich precteni (diky barevnému senzoru na spodni Césti robota)
muZe hracka zrychlit, zpomalit, nechat se otdCet na misté, zahnout, s¢itat body ¢i odbocky
atd., pricemz zdleZi na posloupnosti barev za sebou v kédd. Podle barvy, po které hracka
jede, sviti i LED svétylko zabudované pod pruhlednym krytem robota na hlavni desce.

Draha muzZe byt kreslena na papir, pfi¢emz idedln{ $itka ¢ary je 5-6 mm.

Touto relativné jednoduchou logikou ma Ozobot Sanci si ziskat i mensi déti, které mohou
uplatnit svou kreativitu a vymyslet vlastni hry ¢i rizné pfibehy. Pro ucitele byl vyrobcem
zaloZen portal, kde 1ze najit rizné lekce, workshopy a mnoho riznych aktivit vhodnych pro
7éky ve tiidé.* Tento portél je sice v anglickém jazyku, vznikl v8ak i Cesky portdl, na

kterém jsou pieklady pivodnich anglickych materidla.*

Pro tento druh robota byla vyvinuta i specidlni aplikace Ozogroove, kde uZivatel muze

37 About the Foundation. Micro:bit: Explore the many features of the micro:bit! [online]. United Kingdom:
Micro:bit Educational Foundation, 2016 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://microbit.org/about/#mission-
statement

38 V ramci projektu ZvySeni kvality vzdéldvéani Zdkd, rozvoje kliovych kompetenci, oblasti vzd&lavani
a gramotnosti byl uskuteénén Akéni vyzkum, do kterého byl zapojen i autor této bakalaiské prace. Autor
na praxi vytvoril materidly, jehoZ ¢asti jsou zde také pouZity.

% Ozobot: Lesson Library [online]. USA: Ozobot & Evollve, 2018 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
http://portal.ozobot.com/lessons

40 Ozobot ve vyuce: Robiitci s Geskym <3 [online]. Lib¢ice, D&¢in: Jednota $kolskych informatiki [cit. 2019-

10-23]. Dostupné z: http://ozobot.sandofky.cz/
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naprogramovat robota aby tancoval s pisni¢kou, ¢i projizdél prekdzkovou drahou. Taktéz

je mozné piimo v aplikaci kreslit drdhy a robota nechat jezdit po displeji tabletu.

Rychly a jednoduchy piechod od papiru a tuzky miize byt zprostiedkovan online editorem
OzoBlockly, ktery je moZzné oteviit ve webovém prohlizeci. Jednd se o prehledny editor
pro jednoduché vytvéareni cest systémem ,,.Drag&Drop* (tdhni a pust). K dispozici jsou
proménné a dalSi. Vytvoreny kod se do Ozobota jednoduSe pienese pritisknutim robota na

vyznacené misto na obrazovce.

Hracka je vhodnd pro vyuziti jak doma, tak ve Skole, pro Skolni vuyZiti jsou k dispozici
sady po 1, 12 nebo 18 kusech. Pii koupi si zdjemce miZe vybrat mezi dvéma druhy
Ozobota — BIT a EVO. Hlavnim rozdilem je piedev§Sim cena (EVO 3265K¢, BIT
1825Ke&*"). EVO mad navic detekci prekazek, citlivéjsi barevny senzor, vice LED svétel,

dalkomér, bluetooth a umi vydavat zvuky. Obé verze jsou nabijeny pies USB.

Obrdzek 8: Ozobot BIT ve dvou

barevnych provedenich

V sad€ s Ozobotem (BIT) uZivatel kromé robota nalezne ochranny skin, nabijeci kabel,
ochranné pouzdro pro robota na cesty, sadu Ozokaret (karty, na kterych jsou vytiSténé
segmenty cest, které se daji skladat k sob& pro rychlé programovéni robota), sadu

4.4

samolepek a manudl véetné prehledu Ozokdédi.* K robotim je mozné dokoupit dals{

vybaveni — kostymy, Ozokarty, obaly, cesty atd.

4 Vyhleddno: ozobot. Alza.cz [online]. Praha: Alza.cz, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.alza.cz/search.htm?exps=ozobot

420ZOBOT BIT inteligentni minibot - bily. EasyStore [online]. Praha: EasyCo s 1. 0., 2019 [cit. 2019-10-23].
Dostupné z: https://www.easystore.cz/ozobot-bit-inteligentni-minibot-bily.html
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Ozobot mize zaky pozitivné motivovat k zdjmu o informacni technologie. a jak piSe sama
spolecnost:

»Mise Ozobotii spocivd v hravé inspiraci mladych lidi k vyvoji novych

technologii, namisto jejich pasivniho vyuZivdni. “* #

Sphero

Pokud by si chtél uzivatel koupit robotickou programovatelnou hracku od znacky Sphero,
mél by na vybér ze ¢tyf moznosti (Sphero Mini, Sphero Orbotix Ollie, Sphero SPKR+ a
Sphero BOLT). VSechny moznosti maji vSak spolecné zdkladni vlastnosti — tvar koule a k
tomu kutdlivy pohyb, propojeni s mobilem skrze Bluetooth, programovani v aplikaci,
blikani, zabudovanou baterii (nabiji se pomoci USB kabelu). Na jedno nabiti si s témito
roboty uzivatel miZze hrdt zhruba jednu hodinu. Sphero rozviji orientaci v prostoru,

planovani cesty a zdroven slouZi k seznameni se se zdklady programovani.

Aplikace, kterou si lze stdhnout pro Android i pro iOS, funguje na principu pietahovani
bloku a jejich kombinaci v Zadoucim poradi. Cesta, po které hracka pojede, miize byt i
kreslena do tabletu ¢i mobilu, to je vhodné predevsim pro mensi déti. Programovat robota
je mozné i v Javascriptu, coZ oceni zejména pokrocilejSi uzivatelé. Sphero je mozné

ovladat i jednoduchym naklanénim mobilu.

Sphero Mini je nejmensim robotem mezi vySe uvedenymi. Vybaveni robota obsahuje
gyroskope a akcelerometr. Maximalni rychlost, kterou koule mize dosahnout, je 1 m/s. Na
jedno nabiti je moZzné si hrat zhruba hodinu. Dosah Bluetooth piipojeni je 10 m (dalsi
modely zvladnou az 30 m). V baleni je k robotu priddn USB napdjeci kabel, tfi mini kuzele

a Sest mini kuZelek. Pofizovaci cena se pohybuje okolo 1500 K¢& (Alza.cz). -4

Sphero Orbotix Ollie se od ostatnich odliSuje tvarem — neni to koule, ale spiSe valec. Jeho

4 CERNY, Martin. Ozobot — maly, ale Sikovny. RoboDoupé: Web nejen o robotice [online]. Praha, 2019,
21.11.2014 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: http://robodoupe.cz/2014/0zobot-maly-ale-sikovny/
“HAJKOVA, Miluge. Ozoboti ve $kolstvi aneb programovani hrou. Metodicky portdl: Cldnky [online]. 06.
11. 2017, [cit. 2019-10-23]. Dostupny z WWW: <https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21588/0ZOBOTI-VE-
SKOLSTVI-ANEB-PROGRAMOVANI-HROU.html>. ISSN 1802-4785.

45 Sphero Mini Blue - Robot. Alza.cz [online]. Praha: Alza.cz, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.alza.cz/hracky/sphero-mini-blue-d5126454.htm

4 Sphero Mini - Blue. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-23].
Dostupné z: https://www.vyuka-vzdelavani.cz/sphero-mini-blue-m00 1 brw.html
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zptsob pohybu vsak stdle odpovidd ostatnim modelim. UZivatel si na obé strany nasadi
malé pneumatiky, které jsou soucasti baleni, popf. si uzivatel miZe dokoupit dalsi
pneumatiky v rGznych barevnych provedeni. Maximalni rychlost je 22 km/h. UZivatel

muZe koupit robota za pfiblizné 3199 K& (Alza.cz).”’

Sphero SPKR+ (n¢kdy oznacovéano jako Sphero 2.0) ma na rozdil od pfedchozich modelt

pruhledny kryt, cozZ umoznuje zvidavim uzivateliim vidét, co se skryva uvniti. Tento model

Vv s

se da oznacit jako mezistuperi starSi a novéjsi fady. VEtSina vlastnosti zistala zachovana ze

star$i fady, navic pribyla zminéna prihlednost krytu, vodotésnost a bezdratové nabijeni. Na

internetovém obchodu Vyuka-vzdélavani.cz je na prodej za 3499 K&. 484

Obrdzek 9: Sphero BOLT

Poslednim z fady je Sphero BOLT, ktery je taktéz prihledny. DosaZena rychlost muze byt
az 7,2 m/s. Kromé gyroskopu a akcelerometru jesté obsahuje magnetometr, svételny senzor
a maticovy 88 LED displej. VydrZ baterie je okolo dvou hodin a nabijeni je induk¢ni.
Tento model je vodotésny, takZe je moZzné ho nechat jezdit i po vodé. Baleni obsahuje
robota, indukéni nabfijeci zdkladu a kabel k ni, dhlomér s vyzna¢enymi sméry a hodinami a

sadu nélepek. Pofizovaci cena je od 3990K¢ (Alza.cz) nebo za 66 690K¢E (Skolni sada

47 Sphero Ollie. Alza.cz [online]. Praha: Alza.cz, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.alza.cz/hracky/orbotix-ollie-d2169085.htm

48 Sphero SPRK+. Alza.cz [online]. Praha: Alza.cz, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z: https://www.alza.cz/
hracky/sphero-sprk-d4367208.htm

4 Sphero SPRK+. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.vyuka-vzdelavani.cz/sphero-sprk-r-k00 1row.html
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o 15 robotech na Vyuka-vzdélavani.cz).” !>

% Sphero BOLT. Alza.cz [online]. Praha: Alza.cz, 2019 [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.alza.cz/hracky/sphero-bolt-d5472789.htm

5! Sphero BOLT. Vyuka-vzdéldvdni.cz [online]. Brno: MORAVIA Consulting [cit. 2019-10-23]. Dostupné z:
https://www.vyuka-vzdelavani.cz/sphero-bolt-k002row.html

52 Sphero BOLT - inteligentni robotickd koule. RobotWorld.cz [online]. Nachod: ROBOT WORLD [cit.
2019-10-23]. Dostupné z: https://www.robotworld.cz/sphero-bolt
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4 Priprava aktivit a ovérovani aktivit ve vyuce

Pii vyuzivani programovatelnych robotickych hracek je potieba zohlednit nékolik faktort.
Aby mohly byt programovatelné robotické hracky uplatnény ve vyuce a pfitom
podporovaly rozvoj ditéte, je zapotfebi spravné napldnovat jednotlivé kroky. Stejné tak je
treba vybrat hracku sprdvného typu, ktery by rozvoj podpofil v maximalni mozné mife.
Tedy je potieba pocitat s podminkami, které musi vyucujici sprdvné posoudit sdm — vék
zakli a jejich individudlni moZnosti, mnoZstvi Zzakl, prostfedi, ve kterém bude
programovani probihat a dal$i. Déle je nutné pocitat s rliznymi z4jmy Zakl a vhodné je,
aby vyucujici znal Zaky osobné. Samoziejmé prichdzi také v dvahu pocitat s mozZnymi
naladami zak, psychickymi poruchami a dal$imi charakteristikami, které by mohly vliv na
schopnosti zakd. Na zdkladé téchto faktori lze vhodné vybrat programovaci robotické

hracky, které Zaky zaujmou co nejvice.

Nejen vybér robotu, ale i aktivity, které Ize s Zaky provadét, musi byt ndleZité¢ promysleny
a v nejlepSim pripadé i vyzkouSeny. Jen takto je moZné se vyhnout nepovedené hodiné,
kterd zZaky bude nudit, coz mé negativni vliv na jeji edukativni hodnotu. V neposledni fadé
je tieba si rozmyslet i materidlni mozZnosti, které ma ucitel béhem vyuky — rizné rozméry

papirt, barevné fixy a pastelky atd.

Nésleduji vybrané aktivity, které by mohly byt vyuZzivany béhem vyuky. Pouzito je nékolik
riznych typt robotd. NavrZend aktivita bude vzdy obsahovat popis ¢innosti, o¢ekavani
dané Cinnosti, reflexi a na zavér doporuceni pro praxi, kterd miiZze obsahovat navrhy na

zlepSeni ¢i razné pozndmky a upozornéni.

Aktivity byly vybrany na zdkladé probéhlé akce PRIM — Podpora rozvoje informatického
mySleni a ddle akéniho vyzkumu v rdmci projektu Zvyseni kvality vzdélavani zaku,
rozvoje klicovych kompetenci, oblasti vzdélavani a gramotnosti (podporované Evropskou
unii a Ministerstvem Skolstvi, mlddeze a télovychovy). VySe zminénd reflexe je Cerpana

pravé z téchto dvou projektd, kde se prumérny vék déti pohyboval mezi 6 a 10 lety.

Zkusenosti jsou Cerpany i z vedeni aktivity v rdmci pfedmétu Socidlné psychologicky

vycvik v rdmci bakaldiského studia na katedfe pedagogiky.
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Navrzené aktivity predpokladaji jiz osvojené zdkladni pouzivani robotickych

programovatelnych hracek.

4.1 Bee-Bot

V téchto aktivitich budou Zéci pracovat s robotickou programovatelnou hrackou Bee-Bot.
Jejich dkolem bude naprogramovat hracku tak, aby z vychoziho stanovist€¢ dojela
do cilového bodu.

Zéci jsou rozumné rozd&leni na skupinky podle jejich aktudlniho poctu, pficemz v jedné
skupin€ jsou maximalné Ctyfi Zaci. Pokud by jich bylo vice, mohli by ve skupiné vznikat
komplikace (napf. pie ¢i nemoZnost nékterych zakl vyzkouset si programovat robota). Do

jedné skupiny je pridélen jeden nabity Bee-Bot.

Nasledovat budou dvé aktivity, k nimZ bude zapotiebi hractho pole, které je mozné

vytvorit napiiklad z archu papiru o velikosti A1 nebo A2. Na arch se vytvoii miizka za

YV

pomoci fixu ¢i (barevné) lepici pasky. Mrizka obsahuje ¢tverce o velikosti 15x15 cm.

Hraci pole je také mozné vytvorit na koberci za pomoci barevné lepici pasky, popiipadé

1ze koupit transparentni podloZky pro Bee-Boty, kde je jizZ miizka vytvorena.

Obrazky, které byly pro tyto aktivity vytvoreny, jsou k nalezeni v piiloze. Jejich rozméry

jsou cca 10x10cm, aby se vesly do ¢tvercli v miiZce.

4.1.1 Zvire a potrava
Popis: V této aktivité budou Zici programovat robotické hracky tak, aby Bee-Bot dojel od

zvitete k potrave, ¢i naopak. Po zvladnuti zdkladniho zadani je moZzné pfidavat podminky.

Cil: Ugelem aktivity je rozvoj abstraktniho a algoritmického mysleni, prace a komunikace

ve skupiné.
Vék: 7-8 let
Doporuceny ¢as pro aktivity: 15-20 minut

Pomiucky: hraci pole, nabiti Bee-Boti, vystfizené obrdazky zvifat a jejich potravy (viz.

Priloha ¢.1)

Pocet zaku ve skupiné: max. 4
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Pozadované znalosti: zakladni ovladani Bee-Botli (funkce jednotlivych tlacitek

na hracce), abstrakce pro planovani cesty, zvladani komunikace ve skupiné

Priprava aktivity: Nejprve je potfeba vytvofit dostate¢ny prostor pro archy papiru, ktery
vytvofime napiiklad na podlaze nebo pfisunutim lavic k sobé. Poté jsou lektorem
rozloZeny archy tak, aby mezi nimi byl dostate¢ny prostor pro pohyb, a kazdé skupiné je
jeden arch pridélen. Zaroven jsou rozddny vystfiZzené obrdzky obsahujici vzdy zvife a jeho
potravu. Kazdd skupina dostane pfidéleného Bee-Bota. Timto je piiprava na aktivitu

hotova.

Alternativou pfipravy obrazki miize byt napf. pojmenovani skupin po néjakém ovoci,
pfi¢emZ skupina poté bude mit za dkol nakreslit toto ovoce a také zvite, jehoZ potravou

toto ovoce je.
Postup prace

Skupiny si na hraci plochu rozestavi obrazek zvifete a potravy. Zakladnim tkolem zaki je
naprogramovat robota tak, aby jel od zvifete k jeho potravé. Lektor miiZze zaky motivovat
napiiklad ndsledovné: pokud ve skupiné vytvoii program spravné, tak tim dopravi potravu

k zviteti (nebo dopravi zvite k potravé).

Po splnéni zdkladni zadani miiZze lektor pfidavat obtiznost. Napiiklad tak, aby hracka jela
co nejkratSi cestou, poté co nejdelsi cestou. Déle je moZzné zadat, aby rozestup mezi
zvifetem a potravou byl dvé volnd pole anechat zZdky vytvofit program, ktery bude
obsahovat maximalné pét krok. Poté minimalné pét krokd. Uprava obtiZnosti je

na lektorovi, ktery miiZe zadani dé€lat t€Zsi pro vSechny skupiny nebo kazdé individudlné.
Reflexe

Praktické ovéfovani probéhlo ve druhé tfidé zdkladni Skoly v rdmci Akéniho vyzkumu.
Pri vytvafeni obrazki byla pouZita zminénd alternativa, kdy skupiny kreslili ovoce podle
toho, jak se skupina jmenovala a k nému zvife, které se timto ovocem stravuje. Tato
aktivita vyZadovala vysokou kooperaci uvnitf skupiny, pfesto se musely fesit piipady, kdy

vSe kreslil jen jeden ve skuping a ostatni pouze prihliZeli.

Samotné programovani jiz probihalo v pofddku a Zici se ve skupiné poctivé stiidali.
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Na konci aktivity podotknul lektor Zakim skutecnost, Ze kromé jedné skupiny nikdo

nezkusil robotem couvat. Primérné bylo vyuzito 5 az 10 kroki na jednu cestu robota.
Doporucena korekce

Pokud lektor nechd Zaky kreslit zvifata a ovoce, bude potfebovat vice ¢asu. Nestihne se
tedy mnoho typd zadani, respektive obtiZznosti. TaktéZ je potfeba pocitat s Casovou

prodlevou béhem domluvy uvniti skupin.

Zadani je mozné upravovat dle potieb, napiiklad pokud Zici nezvladaji Cinnost nebo
naopak vSe zvladaji hladce. TaktéZ je mozZné zaménit parovani zvife-potrava jinymi tématy

pro vyuZziti béhem vyucovani.

4.1.2 Opylovani kvétin

Popis: Robotické véely maji za tkol opylovat kvétiny. Cestu naprogramuji Zaci, pfiCemz je
vyznaceno startovni pole. Kazdéa opylovana kvétina se stdva neaktivni, tedy je odstranéna z
hraciho pole. Po vysbirdni vSech kvétin z hraciho pole se stavé vitézem ta skupina, kterd

dokézala s pomoci robota opylovat co nejvice kvétin.

Cil: Aktivita je zaméfena na kooperaci uvniti skupiny a soucasné¢ i mezi skupinami.
Rozviji plénovani cesty a pfedpokladdni moZného zataraseni cesty jinou skupinou.

Podporuje prostorové vnimani a rychlé vymysleni feSeni.
Vék: 7-8 let
Doporuceny ¢as pro aktivity: 20-25 minut

Pomucky: hraci pole, nabiti Bee-Boti, vystfizené obrdzky kvétin (viz. Pfiloha ¢&. 2),

3 - 4 barevné ¢tverce o velikosti 15%15 cm
Pocet zaku ve skupiné: max. 4

Pozadované znalosti: zdkladni ovlddani Bee-Boti (funkce jednotlivych tlacitek
na hracce), zvladnout vytvofeni pozadované cesty (potfebnad abstrakce), komunikace
ve skupiné

Priprava aktivity: Stejné jako v predchozi aktivité je potieba vytvorit dostate¢ny prostor

pro archy papiru. Tentokrat vSak nebudou archy dostate¢né vzddleny od sebe, nybrz
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spojeny k sobé, ¢imZ vytvori jedno velké hraci pole, které predstavuje louku. Na okraje
louky stiidavé polozime barevné ¢tverce zndzornujici startovni bod. Na hraci pole stfidavé
rozlozime obrazky kvétin. Zéci jsou piipraveni ve skupindch, kazda skupina dostala
pridéleného Bee-Bota.

Pravidla hry: StéZejni ukol aktivity spocivd predevS§im v dohodé ve skuping, kterou
kvétinu chtéji zrovna ziskat. Nasledné musi Z4ci naprogramovat robota a teprve poté miize
jeden zéstupce skupiny pfistoupit s robotem, poloZit ho na pocatecni pole a spustit. Do té
doby se skupinka k hracimu poli nepfiblizuje a vSechna komunikace a programovéni
probihd v dostate¢né vzdalenosti od podlozky. Zaroven musi probihat natolik potichu, aby
soupefi neslySeli jejich taktiku. Pokud skupina spravné naprogramuje cestu ke kvéting,
pristoupi lektor, kvétinu zvedne a podd skupiné (pokud by do hraciho pole vstupovali déti,
mohli by rozestavéné kvétiny rozhéazet). Pfi srdZce dvou Bee-Boti lektor vrati obé hracky
zpét skupiné. Ta se ndsledné rozhodne, zda chce predélat program ¢i pockat, azZ soupef
odjede, aby nedoSlo opét ke srdzce. Stejné se zachovd pokud Bee-Bot vyjede z hraciho
pole. Pokud Bee-Bot jede jinam, nez bylo zamySleno, méd Zdk moZnost vzit hracku ihned a

ve skupiné cestu preprogramovat.
Postup prace

Z&kam jsou vysvétlena pravidla hry a skupinky jsou rozestavéni po mistnosti tak, aby
vSechny byly zhruba stejné daleko od podloZzky. Lektor odstartuje zacatek hry. ve skupiné
se Zaci za¢nou domlouvat o cesté, kterou chtéji naprogramovat. Poté jeden ze skupiny
prijde s Bee-Botem k louce, poloZi ho na startovni pole a spusti program. Pii dosazeni
kvétiny ziskdvad skupina jeji obrazek. Pfi sjeti z pozadované cesty se pokracuje dle vyse

zminénych pravidel. Sebranim posledni kvétiny na louce aktivita kon¢i.
Reflexe

I tato aktivita probéhla béhem akéniho vyzkumu ve druhé tfidé zdkladni Skoly. V tomto
pfipadé byla velmi dilezitd komunikace, kterou skupiny spliiovaly bez vétSich obtiZi.
Vzhledem k upozornéni o tiché domluvé, aby se neslySeli soupefi, nebyla atmosféra ve
tiidé hlu¢nd, avSak neustdle bylo potfeba upozorfiovat na vzdalenost, kterd se md udrZovat

od podloZzky, jelikoZ si ji skupiny v zépalu boje nehlidaly.
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U déti bylo jasné viditelné nadSeni spolu se soutéZivosti, stejné tak jako dobra
komunikativni a kooperativni uroven. Zabavna aktivita méla obrovsky uspéch. Dvé
skupiny s nejvy$$im poctem sesbiranych kvétin byly odménény obrazky Bee-Bota, coz

skupiny potésilo, protoZe puvodné necekaly Zddnou odménu.

Aktivita také probéhla v ramci pfedmétu Socidlné psychologicky vycvik, jak bylo zminéno
v uvodu této kapitoly. VE€kové rozpéti hract bylo v tomto piipadé 22 az 25 let. Na rozdil
od mladSich zaku, ktefi splnili hru v rozmezi 20 az 25 minut, studenti vysoké Skoly
dokondili hru za 7 az 10 minut. I pfes rychly pribéh byla aktivita zabavna a studenti po

skonceni projevovali viditelné zndmky nadSeni.

Doporucena korekce

Aktivita je naro¢na na Cas, na coZz by mél lektor dbat. Nékterym zdkim muzZe aktivita
zabrat i pfes pul hodiny.

U této aktivity taktéZ lze vyuZzit alternativni pfipravu, kdy obrdazky nemusi byt vytiStény.
Pokud ma vyucujici moznost, mizZe se napiiklad domluvit s vyucujicim vytvarné vychovy,

aby obrazky kvétin Z4ci nakreslili v rdmci jeho predmétu.

Stejné tak miZe byt obménéno celé téma hry. Napiiklad kvétiny mohou byt vyménény za

¢isla a skupiny budou sbirat suda ¢i licha ¢isla nebo nasobky dvou.

4.2 Ozobot

Pro aktivity s Ozobotem budou potifeba papiry formitu A4 nebo vétsi a nékolik baleni
barevnych fix s tlustym hrotem (5 aZ 6 mm). Baleni by méla obsahovat ¢ernou, modrou,
¢ervenou a zelenou.

Zici jsou opét rozdéleni do skupin, kde maximalni pocet v jedné skuping jsou étyfi jedinci.
Do kazdé skupiny je pridélen jeden nabity Ozobot, baleni barevnych fixi a vSichni Zaci
dostanou cisty papir.

Nasleduji tii aktivity tykajici se Ozobotd. VSechny probéhly v 2. tfidé zdkladni Skoly v

ramci vySe zminéného Akéniho vyzkumu.
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4.2.1 Cesta
Popis: V této aktivité¢ Zaci budou kreslit cestu pro Ozobota. Jak bude cesta vypadat je

volitelné stejné jako mnozstvi piikazti (Ozokddi), které na cesté mohou byt.

Cil: Aktivita ma za cil naucit déti zdkladni pouzivani Ozoboti. Osvoji si nékolik hlavnich
piikazii pro zataCeni, zrychleni zpomaleni atd. Ddle je aktivita zaméfend na rozvoj
predstavivosti a prace s informacemi. VedlejSim cilem je zvladnuti domluvy ve skupiné,

napiiklad vzhledem k tomu, Ze je k dispozici jen jedno baleni fixii na n€kolik Zak.
Vék: 7-8 let
Doporuceny ¢as pro aktivity: 10-15 minut

Pomiicky: nabiti Ozoboti, papiry, barevné fixy s tlustym hrotem, papir s piehledem

Ozokédi
Pocet zaku ve skupiné: max. 4

Pozadované znalosti: zdkladni kédy pro piikazy, abstrakce pro planovani cesty, zvladani

komunikace ve skupiné

Priprava aktivity: Pro vytvofeni dostate¢ného prostoru pro aktivitu miZeme postupovat
stejné jako u Bee-Botli — odsunuti lavic, ¢imZ vznikne misto na podlaze. MiZeme vSak
vyuZzit druhou variantu, kdy spojime lavice k sob& delSimi stranami, coz zapfini¢ini vznik
vétsiho prostoru pro zdky. Doprostied, na spoj lavic, si Zaci mohou polozit fixy, které
budou sdilet. Zici jsou u lavic (i na podlaze) pfipraveni s papiry a fixami. Zakim je
potfeba vysvétlit étyfi hlavni pravidla, jak spravn& kreslit cestu pro Ozobota. Sitka &ary by
meéla byt co nejvice konstantni, zatacky kreslit bez ostrych dhld, na kiiZzovatkich je
odbo¢ovani ndhodné a znalost rtiznych Ozokédd. V tomto bod€ lektor predstavi (Ci
zopakuje) nékteré zdkladni ozokddy. Po vysvétleni pravidel by je méli déti znovu

zopakovat, aby si je 1épe zapamatovaly.
Postup prace

Zéci jsou pfipraveni s papirem a fixami a poudeni o pravidlech kresleni cest. Nasleduje
prostor pro détskou fantazii, kdy si déti zkousi kreslit ¢ary s riznymi piikazy. Poté posadi

Ozobota na zacatek cesty a vyzkousi, jak Ozobot reaguje.
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Pokud lektor zpozoruje, Ze Zaci zvladaji aktivitu bez potiZi, miize jim poskytnout papir s
prehledem Ozokdédi. Diky tomu mohou vyzkouset mnohem vice piikazl, nez ty, které si

pamatuji.
Reflexe

Prestoze nékolikrat bylo diirazné upozornéno na vhodnou tloustku ¢ary, vétsina déti ji stile
kreslila pfili$ tence a kvili tomu Ozoboti nejezdili tak, jak by Zaci chtéli. Bylo predstaveno
pouze nékolik zdkladnich prikazl, nicméné néktefi Zaci si nedokdzali zapamatovat ani dva,

naopak jini by potiebovali priaci navic ¢1 naro¢néj$i ukol, jelikoz si je naopak

zapamatovali velmi rychle.

Touto ¢innosti byly déti velmi zaujaté, kreslily a ve tfidé panovala ticha a klidnd atmosféra
podporujici soustfedénou préci.

Prestoze détem byl k dispozici papir s vypsanymi piikazy, malokteré dit¢ z néj Cerpalo
a vétsinou se snazili si vzpomenout, jaké pfikazy umi.

Doporucena korekce

Pred zacdtkem samotné aktivity by mohlo byt vhodné procvicit se zZaky spravnou tloustku
cesty. Lektor také miize demonstrovat tlousfky ¢ary na tabuli nebo na papir, ktery pak

nechd viditelné k dispozici.

4.2.2 Jméno

Popis: Aktivita je velmi podobnd piedchozi aktivité. Zasadni rozdil spocivd vSak v
kresleni cesty. Zaci jiz nebudou kreslit jakoukoli cestu, kterd je napadne, nybrz maji za
ukol nakreslit cestu za pomoci svého jména, respektive jméno Zdka bude cestou pro

Ozobota.

Cil: Aktivita pfedesim propojuje realitu a predstavivost — potieba spojit napsani jména

s funkéni drahou. Déle pak kooperace ve skupiné vhledem k omezenému poctu fixa.
Vék: 7-8 let
Doporuceny ¢as pro aktivity: 10-15 minut

Pomucky: nabiti Ozoboti, papiry, barevné fixy s tlustym hrotem, papir s piehledem
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Ozokédu
Pocet zaku ve skupiné: max. 4

Pozadované znalosti: zakladni kédy pro prikazy, abstrakce pro planovani cesty, zvladani

komunikace ve skupiné
Priprava aktivity: viz vySe zminéna aktivita ,,Cesta“.
Postup prace

Ukolem je na rozdany papir nakreslit své jméno tak, aby hratka byla schopnd po ném
prejet. Nasledné vyzkousi, zda jim cesta funguje. Piipadné mohou upravovat ¢i nakreslit

novou.
Reflexe

Zde ptibyl dalsi problém. Kromé toho, Ze ¢ary byly stdle velmi tenké, kreslili Zaci pismena
svych jmen prili§ mald. Dochéazelo tedy Casto k neptfecteni drahy robotem.

I pfes problémové ¢4sti déti aktivita velmi bavila, byli aktivni a nerusili hlasitymi projevy.
Bylo vSak potfeba zdlraznit, Ze Ozobot nesmi byt piili§ blizko jiné Cary, jinak nemusi
poznat, po které by mél jet.

Doporucena korekce

Z&kam je potfeba opravdu Easto opakovat pravidla. DileZité je zopakovat predevsim tieti
pravidlo (dhly nesmi byt ostré). Také je potieba Zakim zddraznit, aby kreslili velkd

pismena a ¢ary v dostate¢né vzddlenosti.

4.2.3 Kresleni mapy
Popis: Skupina md za kol nakreslit vlastni mésto, zemi ¢i tfeba zoologickou zahradu
na jeden papir. Hlavnim tkolem je zakomponovat do mapy cesty, po kterych bude moci

Ozobot jezdit.

Cil: V této aktivit¢ bude nutnd zvySend kooperace ve skupiné vzhledem ke kresleni
na jeden velky arch papiru. Je potfeba, aby se vznikajici mapou byl kazdy ¢len spokojen

a vzijemné se dohodli, co budou chtit kreslit. Tedy pouZiti argumentacnich dovednosti
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bude hrét jednu z hlavnich roli.
Vék: 7-8 let
Doporuceny ¢as pro aktivity: 15-20 minut

Pomiucky: nabiti Ozoboti, velké archy papiru, barevné fixy s tlustym hrotem, papir s

prehledem Ozokddi
Pocet zaku ve skupiné: max. 4

Pozadované znalosti: funkcénost Ozobotl, zdkladni kody pro pfikazy, abstrakce

pro pldnovani cesty, zvladani komunikace ve skupiné

Priprava aktivity: Do jedné skupiny se rozda velky arch papiru a baleni barevnych fixt. K
dispozici maji pomocny list papiru s koédy pro Ozobota, do kterého mohou kdykoli

nahliZet.
Postup prace

Zakim dostanou vysvétleni aktivity, ve které majf za tikol nakreslit velké mésto i zoo tak,
aby v ném byla spousta cest pro Ozobota. Ve skupiné€ je k dispozici Ozobot, kterého
mohou vyuZzit pro ovéfeni spravnosti cest. Po vyprSeni Casu na kresleni si jednotlivé
skupinky vzdjemné predstavi své mapy. Lektor ndsledné mize moderovat, co na mapé

vidi, které prvky jsou zajimavé a co by mohlo byt vytvofeno 1épe.
Reflexe

Béhem pozorovani bylo vidét, Ze natomto ukolu byla uspokojena détska fantazie,

vzhledem ke kresbam rGznych typt mést ¢izoo. Pouze bylo nutné pfipominat vyss

prioritu cest pro robota nez okolnich dekorativnich kreseb pro perfektni vzhled mapy.

Ctyfi z péti skupin kreslily ve spole¢né a byla viditelnd spoluprice. Pouze jedna skupina
pojala praci spiSe z pohledu ¢tyt kamaradu kreslici kazdy svou vlastni pfedstavu do vlastni

¢asti papiru, nikoli jako spole¢nou praci.

Nekteri zaci zacali kreslit ¢ary velmi tlusté (v fadech centimetrd) a ndsledné se divili, pro¢

jim hracka nejezdi spravné.
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Doporucena korekce

Potfeba vice zduraznit spolupraci na cestach, teprve poté praci na dekorativnim prvku
mapy. I presto, ze t€émé&r vSichni Zaci zvladalii aktivitu bez problémi, je potfeba pfipominat
pravidla pro kresleni kodu.

Casovy harmonogram to v rdmci akéniho vyzkumu neumoZzioval, nicméné déti to bavilo

a ocenily by, kdyby méli vice ¢asu na tvoreni. Lektor by tedy pfi této aktivit€¢ mél pocitat

s vétSim mnozZstvim ¢asu.
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5 Zavéry a doporuceni pro praxi

Bee-Boti jsou pro druhou tfidu zdkladni Skoly vhodné programovatelné robotické hracky.
Zéci zvladali praci s nimi relativn bez potiZi, aktivity s nimi je bavi a radi se diky nim
nau¢ili néco nového. Zaky zaujal vzhled véely a zvukové efekty pii malkani piikazi

¢i ukonceni programu. Stejné tak velikost programovatelné hracky byla itmérna véku.

v

Ozoboti a Ozokdédy jsou pro sedmileté zaky uz trochu ndrocnéjsi. Je potfeba si
zapamatovat rizné druhy kédd, naucit se s nimi pracovat, zvladnout kreslit stejné tlustou
¢éaru cesty a hlidat si mnoho pravidel, aby Ozobot fungoval tak, jak si zdk predstavuje.
Béhem Akcniho vyzkumu méli Z4ci pfiméfené mnoZstvi Casu, aby se s Ozobotem
seznamili a vyzkousSeli ho. Nicméné pro hlubsi porozuméni je zapotiebi vénovat mnohem

vice Casu.

Pfi zhodnoceni reakci na vzhled programovatelné hracky a praci s jeho velikosti je nutno
konstatovat ndsledujici: vzhled Ozobota byl pro zdky méné zajimavy, vzhledem k
tmavému provedeni hracky. OvSem jeho velikost zdky zaujala, jelikoZ je prekvapovalo, Ze

néco tak malého umi tolik véci.

Vzhledem k velikosti Ozobotli je potfeba, aby béhem pfestavky byly na vyvysSeném
viditelném misté. Bylo by nemilé, kdyby na hracku nékteré z déti Slaplo. Toto doporuceni

plati i pro Bee-Boty, nicméné tém nehrozi pfili§ veliké nebezpeci, Ze by je Zak prehlédnul.

Hlavnim udkolem pro Ziky je, aby se zvladli fadné sezndmit s funkCnosti robotd. Také je
vhodné Casto pripominat pravidla, kterymi se provadénd aktivita fidi, o to vice, pokud je

pravidel mnoho.

U zkoumanych zakt druhého ro¢niku zdkladni Skoly byla z hlediska informacni
gramotnosti potvrzena relativné uspokojivd prace s informacemi, které jim byly udstné
preddny. Zaci ve vétsiné pifpadd dokdzali odhadnout, kdy potfebuji informace zopakovat
nebo ziskat nové. Nedokdzali dobfe pracovat s papirem, ktery méli k dispozici, a radéji se
dotazovali lektora. Robotické programovatelné hracky vSak zdkim upeviiovaly ziskané
informace, které potfebovali ke spravnému chodu hracek. Diky tomuto opakovani si Z4ci

méli moZnost rychleji uchovat potfebné informace a 1épe s nimi pracovat.
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Zavérem pro praxi lze fici, Ze obecnym doporucenim je pfedevSim navysSit ¢as vénovany
kazdé z aktivit, pfi¢emz neni zapotiebi jednoho ¢asového bloku. Rozdé€leni po nékolika

dvouhodinovych lekci je také vhodné feSeni.
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6 Zavér
Hlavni cil prace spocival v analyze moZnosti rozvoje informacni gramotnosti u Zaku
zdkladni Skoly, ato prostfednictvim robotickych programovatelnych hracek. Pro splnéni

tohoto cile byla v prici predstavena informacni gramotnost, jeji definice a souvislosti

s ostatnimi druhy gramotnosti.

Déle autor seznamoval Ctendfe s vyznamem hracky a programovatelné hracky. Bylo
potfeba nastudovat moznosti vybéru na soucasném trhu a vybrat tak zastupce robotickych
programovatelnych hracek, které byly ndsledné popsdny. Tato ¢4st zahrnuje i vytvofenou
tabulku pro porovnani jednotlivych funkci predstavenych hracek, jejich ceny,

doporuceného véku uzivatell a dalSich aspektu.

Na zdkladé zmapované problematiky v teoretické Casti bylo v praktické ¢asti predstaveno
nékolik moznych aktivit s robotickymi programovatelnymi hrackami urcené Zzakim
druhého ro¢niku zdkladni Skoly. Pro aktivity v praxi byly pouzZity dva druhy
programovatelnych robotickych hracek — Bee-Bot a Ozobot. Tyto dvé hracky byly zvoleny
jednak z diivodu dostupnosti na Katedfe informacnich technologii Pedagogické fakulty
Univerzity Karlovy a jednak protoZe byly vhodné pro v€kovou skupinu druhého ro¢niku

zakladni Skoly.

Aktivity byly pouzité i v rdmci Ak¢niho vyzkumu v projektu ZvysSeni kvality vzdélavani
zaktl, rozvoje klicovych kompetenci, oblasti vzdélavani a gramotnosti, kterého se autor
ucastnil. Diky tomu bylo mozné vytvorit reflexe z praxe a reagovat tak v ramci doporuceni
na neocekdvané komplikace. Aktivity dile obsahuji i popis a postup prace a pripravu
¢innosti.

Praktickou cast prace uzavird kapitola Zavér a doporuCeni pro praxi, kterd shrnuje
provedené aktivity a navrhuje zmény ¢i alternativni postupy prace. Aktivity v praxi
dosdhly ocekdvaného vysledku, pficemz jako jedinou piekdzku lze povaZovat jen

nedostate¢né mnozZstvi ¢asu.
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9 Seznam priloh

Pfiloha 1 — Obrazky zvitat ajejich potravy potiebné k aktivité s programovatelnou

robotickou hrackou Bee-Bot s ndzvem ,,Zvife a potrava“
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Priloha 2 — Obrazky kvétin potfebné k aktivité s programovatelnou robotickou hrackou
Bee-Bot s ndzvem ,,Opylovéni kvétin“. Tento list je vhodné vytisknout vicekrat, aby bylo

na hracim poli dostate¢né mnoZstvi obrazki pro vSechny skupiny.
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