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ABSTRAKT

Tato bakalafska prace pojednava o robotickych programovatelnych hrackach a jejich
moznostech vyuziti ve Skolni praxi. Jejim cilem je analyzovat dostupné robotické
programovatelné¢ hracky vhodné pro vyuku na zakladnich Skolach a popsat moznosti a
zpusoby vyuziti téchto zatizeni ve vyuce. Tretim cilem je ovéfit informovanost ucitelll na
zakladnich skolach  Stfedoceského kraje o moznostech vyuziti robotickych
programovatelnych hrac¢ek a na zéklad¢ vysledkti navrhnout doporuceni. Prace je rozd€lena
na dvé ¢asti, praktickou a teoretickou. Prvni ¢ast popisuje zakladni pojmy pouzivané v praci,
analyzu provedenou nad vybranymi robotickymi programovatelnymi hrackami, jejiz cilem
je urcit nejvhodnéjsi robotické hracky pro vyuziti ve vyuce na prvnim a druhém stupni
zakladni Skoly. Na zavér této ¢asti jsou uvedené moznosti a zpsoby vyuZiti téchto zatizeni
ve vyuce zaméfené na zakladni Skoly. Prakticka ¢ast zahrnuje charakteristiku kvantitativniho
vyzkumu, vyzkumné vysledky a jejich vyhodnoceni vzhledem k uvedenym ocekavanim a
cilim. Na zéklad¢ vyzkumnych zavéra jsou navrhnuta doporuceni pro ucitele na zakladnich
Skolach. Tento vyzkum byl realizovan pomoci dotaznikového Setieni. Toto Setfeni bylo
provedeno na vybranych zakladnich skolach Stfedoceského kraje a mezi uzivateli socialni
sit¢ Facebook, kteti jsou Cleny skupiny ,,Ucime informatiku‘, a kteti jsou uciteli na
zakladnich Skolach ve Stfedoceském kraji. V zavéru je popsano vyhodnoceni splnéni cild a
celd prace je zde shrnuta. Ve vysledcich provedeného dotaznikového Setfeni je vidét nizka
informovanost ucitelti o t€chto zatizenich a z toho plynouci nevyuzivani robotickych hracek
ve vyuce. Zaroven u uciteld informatiky se prokazala vyssi znalost téchto hracek a vyssi
mira jejich pouzivani nez u ucitell ostatnich predméti. Nepotvrdila se souvislost mezi kratsi
pedagogickou praxi uclitele svySSi mirou znalosti a vyuzivani robotickych

programovatelnych hracek ve vyuce.

KLICOVA SLOVA
Robotické programovatelné hracky, Informatika na zékladni Skole, informatické mysleni,

algoritmické mysleni



ABSTRACT

This bachelor thesis is about robotic programmable devices (toys) and their possibilities of
use in school practice. Its aim is to analyze the available robotic programmable toys suitable
for teaching in primary schools and to describe the possibilities and ways of using these
devices in teaching. The third goal is to verify the awareness of teachers at primary schools
in the Central Bohemian Region about the possibilities of using robotic programmable toys
and to propose recommendations based on the results. The thesis is divided into two parts,
practical and theoretical. The first part describes the basic concepts used in the thesis, the
analysis performed on selected robotic programmable toys, which aims to determine the
most suitable robotic toys for use in teaching at first and second grade of primary school,
and finally this part presents the possibilities and ways of using these devices in teaching
focused on primary schools. The practical part includes the characteristics of quantitative
research, research results and their evaluation with respect to the stated expectations and
goals. Based on the research conclusions, recommendations for primary school teachers are
proposed. This research was carried out using a questionnaire survey. This survey was
conducted at selected primary schools in the Central Bohemian Region and among users of
the social network Facebook, who are members of the group "Ucime informatiku" and who
are teachers at primary schools in the Central Bohemian Region. In the end, the evaluation
of the fulfillment of goals is described and the whole work is summarized here. The results
of the questionnaire survey show low awareness of teachers about these devices and the
resulting non-use of robotic toys in teaching. At the same time, computer science teachers
showed a higher knowledge of these toys and a higher rate of their use than teachers of other
subjects. The connection between the shorter pedagogical practice of a teacher with a higher
level of knowledge and the use of robotic programmable toys in teaching has not been

confirmed.

KEYWORDS

Robotic programmable devices (toys), Informatics at primary school, computational

thinking, algorithmic thinking
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Uvod

V dnesni dob€ je téma robotickych programovatelnych hracek pouzivanych ve vyuce
vramci vzdélavaciho systému v Ceské republice stale aktualn&j$im tématem. Postupy
vramci vyuky informatiky se dynamicky méni spolu s rychlym postupem vyvoje
informacnich technologii, na coz reaguje 1 revize Ramcového vzdélavaciho programu pro
informatiku v zékladnim vzdélavani (1), kterd prostfednictvim této aktualizace prosla

zasadni zménou v rdmci oboru informatika.

Svét kolem nas je ¢im dal tim vic obklopen velkou davkou informaci, které jsou nam
vétiinou zprostfedkovany v digitalni podobé. Casto je tfeba tyto informace filtrovat,
zpracovavat a na jejich zéklad¢ fidit naSe chovani a sestavit si ndzory. Proto je rozvoj
digitalni gramotnosti a informatického mysleni tak dtlezity. Prostiedkem pro zlepSovani

téchto dovednosti u déti mohou byt prave robotické programovatelné hracky.

Soucasti pracovnich nabidek jsou stile vyssi naroky na znalosti z oboru informatiky, které
jsou na uchazece kladeny, a z tohoto divodu je vhodné vzdélavat jedince v oblasti
informatiky uz od détstvi. Zaroven se jedna o atraktivni odvétvi, ve kterém je stale vyssi
poptavka i o Zeny, takZe i1 z tohoto divodu by neméla byt vyuka informatiky jen zaleZitosti
chlapcii a postavena na projeveni zajmu ditéte o tento obor aZ v pozdéjsim véku. Naopak je
dobré podporovat vzdélani v informatice u vSech déti bez rozdilu. Robotické
programovatelné hracky pak nabizeji zdbavnou formu vyuky, kdy je détem otevirdn svét
informatiky a zaroven s tim spojeny rozvoj ostatnich dovednosti jako napt. jemnd motorika,

pravo-leva orientace, orientace v siti, algoritmické mysSleni atd.

Toto téma jsem si vybrala z toho diivodu, ze mé na ucitelském povolani fascinuje moznost
détem otevirat nové svéty, zprosttedkovavat jim nové informace a zaujmout je né¢im, co je
1 pro mé zajimavé, a to vSechno zvlasté¢ zdbavnou formou. Robotické programovatelné
hracky toto vSechno spliuji. Jsou to hracky, takze se jednad bezpochyby o zabavnou formu
vyuky. Jsou programovatelné, tudiz jejich prostfednictvim se mohou déti poprvé setkat
s programovanim a vytvafeni algoritmli. A jejich velkd pfidana hodnota je jejich
univerzalnost, kdy uciteli viibec nemusi jit o programovani jako takové. Pouze hleda
zajimavy zpisob, jak procvi€it latku svého pfedmétu a k tomu si vybere robotické hracky.

S jejich pouzivanim ve svém neinformatickém predmétu ale zaroven rozviji i informatické



dovednosti. Jedna se tedy o prohlubovani mezipfedmétovych vztahi, které je dle mého

nazoru ve vyuce velmi dilezité.

Pro naplnéni bakaldiské prace a v souvislosti s vySe popsanymi divody byly definovany

nasledujici cile této prace:

1. Analyzovat dostupné robotické programovatelné hracky vhodné pro vyuku na

zakladnich $kolach.

2. Popsat moznosti a zplisoby vyuziti robotickych programovatelnych hracek pti vyuce na

zakladni Skole.

3. Oveéfit informovanost uciteltl na zakladnich skolach Stfedoceského kraje o moznostech
vyuzivani robotickych programovatelnych hracek a na zékladé vysledkii navrhnout

doporuceni.

V teoretické Casti prace byla vyuzita kriteridlni analyza nad vybranymi robotickymi
hrackami, kterd méla za cil vybrat nejvhodnéjsi hracky dle uréenych kritérii pro vyuku na
prvnim a druhém stupni zékladni Skoly. V praktické casti byla v ramci kvantitativniho
vyzkumu zvolena metoda dotaznikového Setfeni. Prostfednictvim tohoto Setfeni byla
ovétovana informovanost uciteli na zakladnich Skolach ve Sttedoceském kraji o moznostech

vyuZiti robotickych programovatelnych hracek ve vyuce.

Prvni kapitola teoretické¢ Casti je vénovana definovani zékladnich pojmu, které jsou
pouzivané v bakalafské praci a tyto pojmy jsou zavedeny do souvislosti. Ve druhé kapitole
je provedena zminéna kriteridlni analyza nad vybranymi robotickymi programovatelnymi
hrackami a jsou urc¢ena nejvhodné&jsi zafizeni pro vyuziti ve vyuce na prvnim a druhém
stupni zakladni Skoly na zakladé provedené analyzy. Tyto vybrané robotické hracky jsou
pak charakterizovany z pohledu vékového urceni, zplsobu chovani a ovladani a jejich
komunikace a napajeni. Dale je zde popséano, jaké aplikace existuji pro praci s vybranymi
zatfizenimi. Ve tfeti kapitole se nachazi popis moznosti a zpisobll vyuziti robotickych

programovatelnych hracek se zamétrenim na vyuku na zakladnich Skolach.

V praktické casti této bakalaiské prace je pak charakterizovan, popsan a vyhodnocen
provedeny kvantitativni vyzkum, ktery byl realizovan prostfednictvim dotaznikového
Setieni. Je zde popsany vyzkumny problém, ze které¢ho jsou odvozeny cile vyzkumu a
ocekavani. Dale je definovéna vybrand metoda vyzkumného Setfeni a vyzkumny vzorek.

Nasleduje prezentace vyzkumnych vysledk, ze kterych plynou uvedené vyzkumné zavéry.
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Na zaklad¢ téchto zavéri byly formulovany navrhy a doporucenti, které jsou ureny ucitelim
na zakladnich Skolach. V zavéru je pak shrnuta celd bakalatska prace jako celek. Je zde

popsano vyhodnoceni prace vzhledem ke stanovenym ciliim, dale je uvedeno podle mého

vvvvvv

a nakonec shrnuti vysledka celé prace.

11



Teoreticka Cast

V teoretické ¢asti dochazi k naplnéni prvnich dvou cilt této préce, a to prosttednictvim
provedené analyzy nad vybranymi robotickymi programovatelnymi hrackami s cilem
vyhodnotit nejvhodnéjsi robotické hracky pro vyuziti ve vyuce na prvnim a druhém stupni
zakladni Skoly. Dale jsou definované cile splnény pomoci charakteristiky téchto zafizeni a

nasledné popisem moznosti a zptisobll vyuziti robotickych hracek ve vyuce.
1. Vymezeni pojmii

Vzhledem k ucelu prace je v zékladni terminologii pojem ,,roboticka programovatelna
hracka“ vymezen rozkladem tii elementarnich pojmua. Prvni pojem je robot - roboticka.
Slovo robota se objevilo jiz v 17. stoleti a znamenalo otrocka prace poddanych. Termin
robot, mysleno jako stroj, pouzil jako prvni ve své hie R.U.R. (1921) spisovatel Karel Capek,
kdy toto ozna¢eni mu poradil jeho bratr Josef Capek. (2) ,.Robota Ize definovat jako ,, stroj,
ktery miize byt naprogramovan k vykonavani riiznych cinnosti “(McKerrow, 1986). (2) Pii
definici slova robot je vhodné vymezit i pojem robotika. Pfi definovani robotiky se uvadi t
zakony robotiky, které zvetejnil Isaac Asimov ve své knize I, robot, kterou vydal v roce

1950:
1. Robot nesmi ublizit clovéku nebo svou ne€innosti dopustit, aby ¢loveku bylo ublizeno.

2. Robot musi uposlechnout piikazii ¢lovéka, kromé ptipadt, kdyz jsou tyto piikazy

v rozporu s prvnim zdkonem.

3. Robot musi chrdnit sdm sebe pfed zniCenim, kromé& piipadd, kdy je tato ochrana

v rozporu s prvnim nebo druhym zakonem.
Pro termin robotika uvadi Tochacek a Lapes (2) dvé presnéjsi definice:

1. Brady, 1985 - robotika je inteligentnim spojenim mezi vnimanim a ¢innosti.
2. McKerrow, 1986 - robotika je disciplina zahrnujici:
e Navrh, vyrobu, fizeni a programovani roboti.
e  Pouziti roboti pro feseni loh.
e  Zkoumani fidicich procest, senzorl, ak¢nich ¢lentl a algoritmt u lidi, zvitat
a strojii.

e Pouziti vySe uvedeného pro navrh a pouziti robott.

12
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experimentalni robotiku. (2) Pojem roboticka tika, ze dana hracka splnuje definici robota.

Druhé slovo v pojmu robotickd programovatelnd hracka je program - programovatelna.
»dlovo program oznacuje plan, podle kterého se vidi priibéh urcité udalosti nebo cinnosti.
Popisuje jednotlivé casti ¢i podminky, ze kterych se celek sklada (v jakém case, na jakem
miste, v jaké cené maji probéhnout).“ (3) PocitaCovy program se pak definuje jako:
wekvence instrukci, ktera je provadeéna prostrednictvim pocitace. Tento termin se vztahuje
na origindlni zdrojovy kod nebo na proveditelnou verzi strojového jazyka. Termin program
vyméruje stupen komplexnosti, tj. program ve zdrojovém kodu obsahuje vSechny prikazy a
soubory nezbytné pro kompletni interpretaci nebo kompilaci a tento proveditelny program
lze viozZit do daného prostiedi a provést jej mezavisle na ostatnich programech.* (4)
Vytvéafeni programu oznacujeme jako programovani, coz je zapis algoritmu v takové
podobg, které rozumi pocitac. Jedna se o zadavani po sobé jdoucich ptikazii pocitaci, které
mu fikaji, co ma provést za tkon a v jakém poradi ma tyto tkony realizovat, aby bylo
dosazeno pozadovaného vystupu. Tyto piikazy musi byt elementarni a dostatecné jasné a
pfesné, aby nedochazelo k nechténym chybam. (5) Pojem programovatelna tedy fika, Ze pro

danou hracku je moZné programovanim vytvofit program, ktery fidi chovani hracky.

Posledni slovo pojmu robotickd programovatelnd hracka je pojem hracka. Hracka je
predmét, ktery je urCen ke hie at’ uz dospélych nebo déti. Hracky lze rozd¢lit dle riznych
kritérii od véku urceni, pfes materidl, aZ po jeji zamé&feni. Robotickou programovatelnou
hracku bychom mohli zafadit napiiklad do nasledujicich kategorii: roboti, vzdélavaci

hracky, interaktivni hracky.

V novém RVP pro zdkladni vzdélavani platném od zati 2021 je kladen vétsi dliraz na rozvoj
informatického mySleni. Jednim z velkych pomocnikli pro rozvoj tohoto druhu mysleni
zvIasté u mensich déti je prave robotickd programovatelnd hracka. Definic informatického
mysleni existuje vice a v jejich obsahu neni Gplna shoda. Podstata informatického mysleni
je ale stejna. Projekt iMysleni.cz definuje informatické mysleni takto: ,,Je to zpiisob mysleni,
ktery se zaméruje na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivnich reseni.” (6)
Informatické mysleni nabizi fadu navodl a postuptl, které kdyz Zdk ovladne, tak bude

schopen je pouZivat opakované a bude umét:

e systematicky posoudit rlizna feSeni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci,

e rozd¢lit velky problém na nékolik menSich, snéze fesitelnych,

13



e planovat a fidit ¢innosti,
e vytvaret a peclivé popisovat postupy, které spolehlivé vedou k n¢jakému cili,
1 kdyz je vykonava nékdo jiny,
e vybirat, které aspekty problému jsou podstatné pro jeho feSeni, a které lze
zanedbat,
e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli dale vyuzit,
e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inteligenci.
(6)
Nedilnou soucésti informatického mysleni je i mySleni algoritmické. Pred definovanim
pojmu algoritmické mysleni je vhodné nejdiive vymezit slovo algoritmus. Zjednodusena
definice algoritmu je takova, Ze se jedna o navod k feseni néjakého problému. Problém mize
mit jakoukoliv podobu, 1 tfeba navod, jak rano vstat, mize byt algoritmem. Aby byl dany
navod opravdu algoritmem, je tfeba, aby spliioval nékolik vlastnosti. Prvni z nich je
elementarnost. To znamenad, ze algoritmus se musi skladat z kone¢ného poctu jednoduchych
a srozumitelnych krokd, tedy ptikaz. Dalsi vlastnosti je, ze je determinovany. Postup
v ramci algoritmu je jasné dany a v kazdém kroku je mozné pfesné fict, zda algoritmus
skoncil a pokud ne, tak lze jednozna¢né urcit, jak bude pokracovat. Tteti vlastnost je
konecnost, algoritmus tedy musi skon¢it po konecném poctu krokii. A posledni vlastnost
algoritmu je jeho obecnost. Znamena to, Ze by nem¢l fesit jen jeden vstup, ale mél by vratit

vysledek pro vSechny vstupy, resp. celou skéalu podobnych vstupt. (7)

Algoritmické mysleni je pak soubor schopnosti, které jsou n&jakym zplisobem spojené

s konstrukci a porozuménim algoritmti:

e schopnost analyzovat dané problémy,

e schopnost presné urcit problém,

e schopnost najit zakladni akce, které jsou adekvatni danému problému,

e schopnost sestavit spravny algoritmus pro dany problém pomoci zakladnich akei,
e schopnost fesit vSechny mozné specidlni i normalni ptipady daného problému,

e schopnost zlepsit efektivitu algoritmu.

Pro sestavovani novych algoritmi na dany problém je potfeba notna mira kreativity. (8)
Jelikoz se robotické programovatelné hracky vyuzivaji ve Skolach jak v ramci vyuky
informatiky, tak i ostatnich pfedmétii, je vhodné zminit i termin uéeni. ,,Uceni je zkratka

pro soubor riznych technik, postupii a vysledkii, které zpiisobuji zmény v chovani
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organismu.* (9) Druhl uceni je velké mnozstvi, ale klicové myslenky jsou pro vSechny

druhy stejné:

1. Uceni je zalozeno na zkuSenostech.
2. Uceni produkuje zmény v organismu.

3. Tyto zmény jsou relativné trvalé. (9)
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2. Robotické programovatelné hracky — analyza

2.1.Vybér robotickych programovatelnych hracek

Robotickych programovatelnych hracek je s postupem casu k dispozici na ¢eském trhu ¢im
dal tim vice. Disponuji riznymi vlastnostmi, vybavenim, moznostmi vyuziti i vzhledem.
Cesky trh nabizi robotické programovatelné hracky s riznym vékovym uréenim a v riiznych

cenovych kategoriich.

Naésledujici analyza ma za cil vybrat z pfedem uréenych alternativ nejlepsi hracku pro pouziti

ve vyuce na prvnim a druhém stupni zékladni Skoly.
Pro vybér robotickych programovatelnych hrac¢ek byla definovéna tato kritéria:

e Cena - oznacuje cenu za jednu hracku v zékladni podobé bez dalSich rozsifeni
(v podobé dalsich ¢idel, nastavci, kryth apod.). U nékterych hracek existuje vice
variant, v tomto ptipad¢ je uvedena cena za nejvhodnéjsi variantu k pouziti ve vyuce.

e Zafizeni - fikd, zda je pro praci s danou hrackou potieba dalSiho zafizeni: mobilni
zafizeni nebo pocitac.

e Komunikace - definuje, jakym zplisobem se pienaseji data mezi zafizenim a
robotickou programovatelnou hrackou.

e Aplikace - tikd4, zda pro naprogramovani programu, ktery ovlada hracku, je nutné
pouzit aplikaci. Pokud ano, tak jaka je podoba této aplikace: webova aplikace,
mobilni aplikace nebo desktopové aplikace.

e Podpora - souvisi s pfedchozim kritériem, s aplikaci. Definuje, jaké operacni systémy
podporuje dand aplikace.

e Napdjeni - podstatné kritérium, které vymezuje zpisob napdjeni robotické
programovatelné hracky: USB kabelem, bateriemi nebo jinym zplisobem a popisuje,
jaka je doba napéjeni a doba vydrze.

e Dostupnost - tim je minénd mira dostupnosti dané hracky na Ceském trhu. Je
odvozena od dostupnosti dané hracky na tfech nejvétSich ceskych e-shopech, které
se mimo jiné zabyvaji prodejem elektroniky a hracek: Mall.cz, CZC.cz a Alza.cz a
na e-shopu zabyvajicim se prodejem elektronickych i jinych potifeb pro vyuku
Vyuka-vzdelavani.cz.

e V¢k déti, pro které je hracka urcena.
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Na zéklad¢ analyzy rGznorodych zdroji byly vytipovany nasledujici robotické

programovatelné hracky:

e Bee-bot
e Pro-bot
e Ozobot
e Edison
e Sphero

e Dash and Dot

e MBot

e Micro:bit
Prvni ¢tyfi hracky ze seznamu byly vybrany na zéklad¢ vhodnosti pro vyuku déti niz§iho
Skolniho v€ku. Tyto hracky jsou dobie dostupné na Ceském trhu, maji velkou podporu
komunity ve smyslu nabizenych ceskych vyukovych materiald, ptirucek a pracovnich listil
a prace s nimi je jednoducha. Sphero a Dash and Dot jsou dobrou alternativou pro prvni tfi
jmenované hracky. MBot a Micro:bit byli vybrani pro jejich potencial k vyuziti u déti
starSiho Skolniho véku. Nabizeji $irsi Skdlu moZnosti programovéni, od jednoduchych
aplikaci, pfes programovani pomoci editovatelnych blokli s vlastni funkénosti, po psani
programu v textovém editoru. Zaroven je k dispozici fada Cidel a senzort, které je mozné
k témto hrackam pfipojit a diky tomu je pak mozné je vyuZit pti vyuce neinformatickych

pfedméti jako je naptiklad fyzika a ptirodopis.

Nasledujici tabulka znazorfluje hodnoty jednotlivych kritérii pro vSechny vybrané

alternativy hracek.
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Tabulka 1: Hodnoty kritérii robotickych programovatelnych hracek v ramci analyzy;, DN = doba napdjeni, DV = doba vydrze; zdroj: vlastni

Nézev hracky Cena Zatizeni Komunikace Aplikace Podpora Napéjeni Dostupnost Vek
ol
Bee-bot 2000,- Ne pfimo na téle Nema Nema smysl 12 h, DV: 8 h (normal), 1 5-10 let
robota
2 h (nonstop)
Ovladaci tlacitka dok([)jvsa}iiks?:r?ilczell))oN' 2
Pro-bot 3600,- Ne ptimo na téle Nema Nema smysl h, DV: 8 h (normal), 2 h 1 6-12 let
robota
(nonstop)
, - Neni nutné; ) .
Ozobot 3300,- Nem, Optické senzory, Webova aplikace, | i0S, Android USB kabel, DN'.6O min, 4 od 5 let
nutné Bluetooth o, DV: 60 min
mobilni aplikace
Desktopova 08, “ v .
Sphero 4600,- Ano Bluetooth aplikace, mobilni Android, Indukeni p OleZk%’ DN: 4 od 8 let
. . 3h, DV: 60 min
aplikace Windows
Desktopova 108, )
Dash and Dot 7000,- Ano Bluetooth aplikace, mobilni Android, USB 1.<abel, DN: 60-90 1 od 6 let
. . min, DV:2-3 h
aplikace Windows
Bluetooth, a lli)lfasgo\?v(:k/)ivé 4 AA baterie nebo LiPol
MBot 2500,- Ano 2,4G, USB P ’ .., | 10S, Android | baterie nabijena USB 1 od 8 let
aplikace, mobilni
kabel . kabelem
aplikace
.. 2 AA baterie, USB
Micro:bit 500,- Ano Bluetooth, USB Web(.)var apl}kace, 10S, Android kabel pfi stalém 2 od 11 let
kabel mobilni aplikace R
ptipojeni
. Neni Specialni Neni nutna, . .
Edison 1000,- nutné EdComm kabel | Webova aplikace Nema smysl 4 AAA baterie 0 od 4 let
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Vzhledem k tomu, zZe cil je ur€it dvé nejvhodnéjsi robotické programovatelné hracky, jednu

pro prvni stupeil zakladni Skoly a druhou pro druhy stupen zakladni Skoly, tak kritérium vék

bude

vyjmuto pro urceni vahy a bude pouzito az v zavéru, kdy ohodnocené hracky budou

rozdelené do dvou kategorii podle véku a hracka s nejvyssim hodnocenim z dané kategorie

bude

oznacena jako nejlepsi volba. V nasledujici tabulce je uvedeno stanoveni vah pro

jednotliva kritéria.

Tabulka 2: Vahy jednotlivych kritérii v ramci analyzy, zdroj: viastni

cena | zafizeni | komunikace | aplikace | podpora | napajeni | dostupnost

vaha | 6 3 1 2 2 4 5

Nasledné se sefadi hodnoty kritérii a ptifadi se jim bodové hodnoty:

cena: 7000,- (1 bod), 4600,- (2 body), 3600,- (3 body), 3300,- (4 body), 2500,-
(5 bodit), 2000,- (6 bod), 1000,- (7 bodt), 500,- (8 bodl);

zatizeni: ano (1 bod), neni nutné (2 body), ne (2 body);

komunikace: EdComm kabel (1 bod), optické senzory (2 body), 2,4G (3 body),
Bluetooth (4 body), USB kabel (5 bodt), ovladani na robotovi (6 bodii)

aplikace: mobilni aplikace (1 bod), desktopova aplikace (2 body), webova aplikace
(3 body), neni nutna (4 body), nema (4 body);

podpora: 10S+Androind (1 bod), i10S+Android+Windows (2 body), nemé smysl
(2 body);

napajeni: indukéni podlozka (1 bod), baterie (2 body), USB kabel - DN 1h, DV 1h
(3 body), USB kabel - DN 1,5h, DV 3h (4 body), USB kabel - DN 12h, DV 8h
(5 bodit), USB kabel - DN 2h, DV 8h (6 bod);

dostupnost: je na prodej pouze v jednom ze tii e-shopl (1 bod), ve dvou ze tii

(2 body), ve vSech tiech e-shopech (3 body).

V nasledujici tabulce je bodové vyhodnoceni robotickych hracek vzhledem k vdham

jednotlivych kritérii.
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Tabulka 3: Bodové vyhodnoceni analyzy robotickych hracek vzhledem k vaham kritérii;

zdroj: vilastni

Néazev hracky Cena Zafizeni | Komunikace | Aplikace Podpora Napajeni | Dostupnost 5
6 3 1 2 2 4 5

Bee-bot Sgg 3:x2 1x6=6 2x4=8 2x2=4 4x5=20 5x1=5 85

Pro-bot 18 6 6 8 4 24 5 7

Ozobot 24 6 6 16 2 12 20 86

Sphero 12 3 4 6 4 4 20 53

Dash and Dot 6 3 4 6 4 16 5 44

MBot 30 3 12 12 2 8 5 72

Micro:bit 48 3 9 8 2 8 10 88

Edison 42 6 1 14 4 8 0 75
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Do kategorie pro prvni stupent zakladni Skoly je mozné zaradit tyto hracky s timto

vysledkem:

e Bee-bot 85 bodu,

e Pro-bot 71 bodu,

e (Ozobot 86 bodu,

e Sphero 53 bodu,

e Dash and Dot 44 bodu,

e Edison 75 bodut.
Z toho vyplyva, Ze nejlepsi robotickou programovatelnou hrackou pro tuto kategorii v ramci
vyse zminéné analyzy je Ozobot. Hned druhy v pofadi se ztratou pouhého jednoho bodu je
Bee-bot, ktery také stoji za zminku, protoze je ptfimo urcen prave pro nejmladsi déti Skolou

povinné.
Do kategorie pro druhy stupeii zdkladni Skoly jsou zafazena tato zafizeni:

e MBot 72 bodi,
e Micro:bit 88 bodu,
e Edison 75 bodu,
e (Ozobot 86 bodu,
e Sphero 53 bodu.
Z vysledkt je vidét, ze pro tuto kategorii v ramci vyse uvedené analyzy je nejlepsi volbou

Micro:bit.
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2.2.Vzorek robotickych programovatelnych hracek a jejich

charakteristika

2.2.1. Bee-bot
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Obrazek 1: Bee-bot!, podlozka’

Bee-bot je jednoduchd robotické hracka, ktera svym provedenim piipomina vcelku. Robot
je uréen détem v pfedskolnim a mlad$im Skolnim vé&ku, tedy pro déti staré 5-10 let. Ovlada
se pomoci programu, ktery je tfeba naprogramovat. Vcelka ma na hibetu n¢kolik zdkladnich
tlacitek, jejichZ postupnym stisknutim se tvoii sekvence, kterd ovlada veelku. Tlacitka pro
urceni smeru dopfedu nebo dozadu posunou véelku o jeden krok dlouhy 15 cm doptedu nebo
dozadu. Stranova tlacitka oto¢i robota do pfislusného sméru, ale robot ziistava na miste, tj.
na stejném poli. Tlacitko GO spousti posloupnost piikazli a robot se za€ina pohybovat dle
programu. Tlac¢itko PAUSE zplsobi pauzu v programu dlouhou asi jako doba, kterou veelce
zabere pifesunuti na dal$i policko. K vymazani programu slouzi tlacitko CLEAR.
Bez stisknuti tohoto tlacitka se instrukce ptidavaji k jiz vlozené sekvenci, a tim padem se
netvoii program znovu od prvniho kroku. Program muliZze obsahovat az 40 kroki. Na spodni
stran¢ se nachazi dva piepinace slouzici k vypnuti a zapnuti zvuku a k vypnuti a zapnuti
vcelky. Na nékterych novych typech robota se miize vyskytnout i pfepinac pro Bluetooth.

Pokud se zapomene na vypnuti robota, saim se po chvili neinnosti vypne.

! Zdroj: Bee-bot véelka. In: Vyuka-vzdelavani.cz [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.vyuka-
vzdelavani.cz/media/catalog/product/cache/1/image/9df78eab33525d08d6e5tb8d27136e95/1/0/1001794 02
itsbot 18 large.jpg

2 Zdroj: Obrazek Bali¢ek: Véelka Bee-bot a podlozka. In: Infracek.cz [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.infracek.cz/images/thumbs/0007560 balicek-vcelka-bee-bot-a-podlozka-inf00419 1.png
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Vcelka se pohybuje po podlozce se ¢tvercovou siti o velikosti pole 15x15 cm. Podlozky
pro pohyb véelky se daji koupit v podob¢ transparentni sité s kapsami, do kterych Ize
zasunout tématické karty, nebo se prodavaji originalni podlozky od vyrobce. Dobfe poslouzi

1 jakakoliv podlozka vlastni vyroby spliiujici podminku na rozmér jednotlivych poli.
Robot je napdjen baterii, ktera se da napéjet pomoci USB kabelu. (5)

Vzhled véelky se d4 ménit pomoci plastovych kryti, které je mozné dal dozdobit s vyuzitim
papiru. K dispozici je 1 pomérné¢ velka Skala piislusenstvi, hlavné v podobé podlozek

s riznymi tématy, ale také rizné néstavce na vcelku, napt. drzak na tuzku apod.

2.2.2. Pro-bot

Obrazek 2: Pro-bot?

Pro-bot je robotické auto, které navazuje na Bee-bota. Ma pokrocilejsi funkce nez Bee-bot a
1ze tedy s nim provadét pokrocilejsi tlohy s détmi na prvnim, ale 1 druhém stupni zékladni
Skoly. Pfed pouzitim Pro-bota se doporucuje nejdiive déti sezndmit s Bee-botem, protoze
nasledné bude prechod na Pro-bota pro né snadnéjsi. Vedle obdobnych tlacitek jako
ma Bee-bot (smérova tlacitka, tlacitko GO, CLEAR a PAUSE), Pro-bot disponuje i
numerickou kldvesnici, vestavénym LCD displejem a tlacitky ovladajici kurzor na displeji.

Navic jesté tlacitky Rpt a Proc, které umoznuji do programu piidat opakovani a proceduru.

3 Zdroj: Pro-bot. In: DiGi DOUPE [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.digidoupe.upol.cz/images/phocagallery/probot1.jpg
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Auticko obsahuje naraznikové senzory v prednim a zadnim nérazniku, otvory pro K’Nex
stavebnicové moduly nad koly, zvukové a svételné cidlo apod. Pro-bota 1ze doplnit
o popisovac, diky kterému je mozné malovat napf. naprogramované geometrické obrazce.
Robot se napdji pies USB kabel. Pro-bot vyuzZiva jednoduchy proceduralni programovaci
jazyk Logo, v rdmci kterého lze snadno meénit délku trasy, thel otoCeni auticka a vytvaret
ruzné druhy smycek. Pro-bot zna nékolik pfeddefinovanych procedur oznacenych Cisly 1-40,
kdy 1-32 jsou vyhrazeny pro preddefinovani samotnymi détmi, 33-37 jsou procedury

vyhrazené pro ¢idla auti¢ka a 38-40 jsou piednastavené demonstraéni procedury. (10)

2.2.3. Ozobot

repeat [C times

do ¥98 settop light color

-— move [forward | distance (4 steps | speed [ medium |

¥95 set top light color

@ | rotais gt ]

SPEED

Obrazek 3: Ozobot Evo a Ozobot Bit*, priklad kédu v Ozoblockly’, priklad Ozokédii®

Ozobot je velmi malé zatizeni, které Ize vyuzit u déti jak z prvniho, tak z druhé stupné
zakladni Skoly dle typu a obtiznosti vybranych uloh. Existuji dva typy Ozobota: Ozobot Bit
a Ozobot Evo. Jedna se o roboty opravdu malé velikosti, cca stejné, jakou mé golfovy micek.
Bit disponuje jednou LED diodou a Evo sedmi diodami. Oba roboti funguji na zakladé¢

optickych senzorti, které rozeznavaji kombinace barev Cervené, zelené, modré a ¢erné. Evo

4 Zdroj: Ozobot BIT - Dual Pack. In: ROBOT WORLD [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://images.robotworld.cz/6700/foto_6756.jpg

5 Zdroj: Ozoblockly.com. In: ResearchGate [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/profile/Rostislav-
Fojtik/publication/321424090/figure/fig5/AS:566991811510276@1512192790390/0zobloclycom-http-
ozoblocklycom.png

6 Zdroj: Ozobot programming codes. In: Digital Technologies Hub [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://www.digitaltechnologieshub.edu.au/images/default-source/dt/ozobot-programming-codes.png
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je pokrocilejsi robot, ktery disponuje Bluetooth, pomoci néhoz se umi sparovat s aplikaci
na mobilnim telefonu nebo tabletu. Zaroven ma navic reproduktor a snimace vzdalenosti.
Evo také umi dalsi ptidané triky a dokaze se “pratelit” s dalSimi roboty pomoci aplikace

do mobilnich zafizeni.

Ozoboti maji defaultné predprogramované urcit¢ vlastnosti. Umi sledovat caru,
na kfizovatkéch ¢ar se nahodné rozhodovat vlevo, vpravo nebo rovng, otaci se, zastavuje se,
preskakuje na ¢aru a ¢eka po kratkou chvili. Dale mé dalsi pfedprogramované pohyby a
disponuje ¢asovacem. (11) Nejvétsi vyhodou Eva oproti Bitu je propojeni s aplikaci, ktera

nabizi opravdu Siroké moznosti vyuziti v rdmci cviceni a i spravovani samotného robota.

Oba roboty je mozné programovat dvéma zptisoby: pomoci barevnych kédu, tzv. ozokddu

(11) nebo programovaciho jazyka OzoBlockly. (12)

Ozokddy jsou sekvence namalovanych nebo vyznacenych barevnych pruhil na ¢afe = trase
pro ozobota. U téchto kédu zalezi na potadi a poctu pouzitych barev a jsou dvou az

¢tyfmistné. Kazdy takovy koéd znamena riznou instrukei pro Ozobota.

OzoBlockly je programovaci jazyk pro Ozobota. Programovat se da pomoci on-line editoru
nebo aplikace Evo by Ozobot pro mobilni zafizeni s operacnim systémem Android nebo
10S. Jazyk pracuje s “drag and drop” bloky kodi, které se sestavuji dohromady jako puzzle
a tvofi program. V aplikaci je mozné vybrat z péti trovni, které urcuji ndro¢nost a mnozstvi
nabizenych akci. Vytvofeny program se do Ozobota ptfenese pfilozenim na obrazovku
na urené misto, kdy toto misto za¢ne rychle problikdvat barevné sekvence, které ozobot
snima svymi senzory. (13) Ozobot je bézné dostupny v obchodech s elektronikou jako jeden

samostatny kus nebo ve Skolni sad€ s 12 nebo 18 kusy.
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2.2.4. Edison

Obrdzek 4: Edison’

Edison je relativné nové robotické vozitko, které je uréené détem od 4 do 16 let. Clanek
na Robodoupe.cz ale tika: “Vyrobce uvadi, Ze je urcen pro vékovou skupinu 4 az 16 let, ja
bych jej ale opravil na 4 az 99 let.” (14) Edison disponuje senzorem pro sledovani ¢ary,
meéfeni vzdalenosti, detekei hlasitého zvuku, napt. tlesknuti, senzorem urovné osvétleni, IR
¢idlem (je mozné robota ovladat TV ovladacem) a tfemi tlacitky: Play - spusti program, Stop
- zastavi program, Nahravani - 1x stisknuté tlacitko nahraje program, 3x stisknuté tlacitko
spusti ¢teni ¢arového kodu (viz nize). Robot jezdi diky dvéma odnimatelnym kolim, ktera
jsou pohanéna dvéma motory. Dale ma Edison dvé samostatné programovatelné ¢ervené
diody a bzucak, ktery pipa nebo pichraje ton. (14) (15) Robot se napdji pomoci 4 ¢lanki
AAA baterie. Pro nahravani programi se misto obvyklého USB kabelu pouzivda EdComm
kabel, ktery se pfipojuje do zvukového vystupu pocitace nebo mobilniho zafizeni.
Pro Edisona je k dispozici EdCreate bali¢ek, ktery obsahuje kostky pro sestaveni péti
riznych robotd: tank, buldozer, jetab, roboticka ruka a plotr. Tyto soucastky jsou
kompatibilni s LEGO stavebnici, takze neni problém sestavit robota dle vlastni fantazie.
Dale se da zakoupit mapa, tzv. EdMat, kterd ma nakreslenou drédhu pro sledovani cary a
carové kody s prikazy. Edisona lze ovladat n¢kolika zplisoby. Ten, ktery je nejvhodnégjsi

pro ty nejmensi déti, je ovladani pomoci ¢arovych kéda a pomoci dalkového ovladace

7 Zdroj: Robot Edison. In: Rasel.cz [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://cdn.rasel.cz/images/0/0d592aad79d70db0/2/robot-edison.jpg
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na TV. Edison si nacte ¢arovy kod pomoci senzoru pro sledovani ¢ary a tim se urci, jakym
zpisobem se ma chovat. Naptiklad sledovani svétla, poslouchani tleskéani, dle kterého se
pohybuje, nebo fizeni dalkovym ovladacem. Pro déti starsi 8 let existuje programovaci jazyk
EdBlocks, coz je graficky programovaci jazyk podobny Blockly. Programuje se
na webovych strankach EdBlocksapp.com. Pro zaky star$i 10 let je tu EdScratch, blokovy
programovaci jazyk zalozeny na jazyku Scratch. Pro programovéni se vyuzivaji webové
stranky EdScratchapp.com. Pro ty nejstarsi zaky/studenty, byl vyvinut programovaci jazyk
EdPy, ktery je zaloZeny na Pythonu. Programovani v EdPy je dostupné na webové strance
EdPyapp.com. (16) Velkou vyhodou Edisona je to, Ze existuje obrovské mnozstvi ptiru¢ek

a vyukovych materiald.

2.2.5. Sphero

Obrizek 5: Sphero BOLT®
Sphero je robot ve tvaru koule, ktery je vhodny pro zaky prvniho i druhého stupné zakladni
Skoly. Existuje n€kolik verzi, které se 1i8i svymi vlastnostmi, velikosti a vzhledem. Tyto
verze by se daly rozd¢lit na roboty pro vyuku (SPRK+, BOLT), robotické hracky (Ollie,
Star Wars, Pixar atd.) a zakladni Sphero mini. Robot je vyroben z odolného plastu a nékteré
verze jsou 1 vodéodolnd. Disponuje ttemi LED diodami a dvéma nezavislymi motory.
Roboticka koule ma v sobé zabudovany gyroskop, akcelerometr a senzor narazu. Sphero

se nabiji pomoci indukéni podlozky a pfipojuje se k mobilnim zatizenim pomoci Bluetooth.

8 Zdroj: Sphero BOLT. In: ROBOT WORLD [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z:
https://images.robotworld.cz/6300/fototn_6391.jpg
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K programovani je mozné vyuzit aplikaci Sphero Edu, kterd je zdarma. Programuje

se pomoci blokd podobné jako v aplikaci Scratch. (17)

2.2.6. Dash and Dot

Obrdzek 6: Dash and Dot’

Dash a Dot jsou dva roboti od stejného vyrobce. Jsou urceni détem od 6 let. Dash je vétsi
robot, kterého tvori kulata pohybliva hlava a podstavec ze tfech spojenych kouli. Dash ma
tfi senzory vzdalenosti na detekci objektd v jeho okoli. Déle obsahuje ¢tyfi IR vysilace a dva
IR pfijimace, které robot pouZiva ke komunikaci s dalSimi Dash nebo Dot roboty. Na téle
robota se nachazi tfi mikrofony, které umoziluji zjistit, z jakého sméru pfichazi zvuk.
Napajeni obstarava nabijeci li-on baterie, kterd ma vydrz az 5 hodin aktivniho provozu. Dot
je mensi robot kulatého tvaru. Oproti Dashovi ma Dot senzor zrychleni, takze pozna, zda se
s nim haZze, tfese nebo naklani. Dash a Dot maji nékteré vlastnosti spolecné. Oba maji oko,
které je tvofené 12 LED diodami, které se miiZou rozsvécet nezavisle. V usich Dashe a Dota
jsou RGB diody a oba disponuji reproduktory, kterymi Ize ptehravat pfednastavené zvukoveé
efekty nebo vlastni nahrané zvuky. Roboti maji Ctyii programovatelna tlacitka, na které
mohou reagovat. (18) K obéma robotiim lze pofidit urcité ptislusenstvi. Pro Dashe Ize
dokoupit kit na kresleni, pfisluSenstvi pro sestrojeni odpalovace kulicek, soucasti
na sestrojeni pohyblivych rukou, xylofon a hraci karty. Pro oba jsou k dispozici zdobici

soucastky, jako jsou krali¢i usi, tazny hék apod. Dot se piimo prodava rovnou s balickem

% Zdroj: Dash and Dot. In: Edurobots [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z: https://edurobots.eu/wp-
content/uploads/2019/05/dash-and-dot-900x675.jpg
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ptislusenstvi. S obéma roboty lze pracovat pomoci aplikaci Blockly, Wonder a Go. Dash lze
navic programovat i pomoci aplikaci: Path a Xylo. Go je aplikace vhodna pro seznamovani
se s roboty a objevovani jejich schopnosti. Blockly je jiz zndmy koncept programovani
pomoci puzzle, které predstavuji jednotlivé akce, a které je mozné nastavovat. Slouzi dobie
k sezndmeni déti s programovanim. Wonder je aplikace kombinujici prvky pocitacové hry
s programovanim. Path je aplikace pro pfekonavani zavodnich drah a cest v prostfedi mésta
nebo farmy. Obecné se zaméfuje na programovani cest a drah. Xylo je aplikace slouzici

pro naprogramovani hry Dashe na xylofon. (19) (20)

2.2.7. MBot

USE konektor

IR prijimad
a wysilag lacitko hlawni wypinat

party pro matory

Obrdzek 7: MBot!’, Zikladni deska mCore s externimi senzory'!
MBot je hracka, kterd se svou podstatou blizi k robotické stavebnici. Potencidl mBota
se nejvice vyuZzije na 2. stupni zakladni Skoly. Baleni mBota obsahuje rozloZeného robota,
kterého je potieba sestavit dohromady. Samotna stavebnice se sklada ze Sasi, dvou motord,
plastovych kol, drzdku na baterie, spojovaciho materidlu a Sroubovaku. Z elektronickych
soucastek ve stavebnici najdeme: fidici desku mCore, ultrazvukovy snimac¢ vzdalenosti,
infracerveny sledova¢ ¢ary a modul bezdratové komunikace Bluetooth. Pro propojeni
se pouzivaji kabely s konektory RJ-25. Vyhodou robota je to, ze jeho Sasi je kompatibilni
s LEGO stavebnici, tudiZ se nabizi dal$i moZnosti Gprav a roz$ifeni robota. (21) Dalsi
senzory s oznacenim “Me” Ize dokoupit. Jsou to napiiklad: dotykovy senzor, zvukovy a
svételny senzor, senzor vlhkosti, pohybu, teploty. MBot je napdjen bud’ 4 ks AA bateriemi

nebo dobijecimi akumulatory. (22) Ridici deska, tzv. mCore, je navrzena na zakladé desky

10 Zdroj: Robot mBot. In: E-Mole.cz [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z: https://www.e-
mole.cz/system/files/magazine/e-mole 009-2017-mobile.pdf

1 Zdroj: Zakladni deska mCore a jeji soucasti, vlevo riizné externi senzory. In: E-Mole.cz [online]. [cit.
2021-04-10]. Dostupné z: https://www.e-mole.cz/system/files/magazine/e-mole _009-2017-mobile.pdf
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Arduino UNO. V zdkladu robot disponuje demo aplikaci od vyrobce, kterd umoziuje tii
ovladaci mody robota: rucéni ovladani, sledovani cary a vyhybani prekdzkam. Tyto
schopnosti se ovladaji dalkovym ovladadem. Ridici desku je ale samoziejmé mozné
programovat. K programovani se vyuziva vyvojové prostfedi mBlock, které vychazi
z programovaciho jazyka Scratch. Nicméné diky provazanosti s vyvojovym prostiedim
s Arduino IDE, je mozné mBota vyuZit i pro pokrocilej$i studenty a programovat v textovém

rozhrani. (21)
MBota miiZzeme ovladat tfemi zplsoby:

1. Ovladani pomoci dalkového ovladace.

2. Program zacina klasickym Scratch blokem a bézi na pocitaci, pak je robot jen
periferii pocitace. V tomto piipadé je idedlni vyuzit bezdratové piipojeni robota
k pocitaci.

3. V pripadé¢ autonomniho chovani robota musi program zacinat udalosti “mBot
program” a musime ho do robota nahrat pomoci USB kabelu. V tomto okamziku
se prepise vychozi program mBota, ktery ale lze kdykoliv obnovit z prostiedi
mBlock.

Pro mBota existuji také aplikace do mobilnich zafizeni s opera¢nim systémem Android
110S. Jedna se o aplikace, s jejichz pomoci lze pfimo ovladat robota jako dalkovym

ovladac¢em, nebo o aplikace uréené k naprogramovani programu pro mBota. (22)
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2.2.8. Micro:bit

Obrdzek 8: Micro:bit V27
Micro:bit je mikropocitac, jehoz vznik se datuje do roku 2016. Napad vznikl ale jiz diive
v britské medialni spolec¢nosti BBC v ndvaznosti na stary projekt stolniho pocitace Micro.
Tento mikropocita¢ byl vyroben hlavné jako vyukova pomtcka pro zéky zakladnich skol
ve véku 11-12 let. (23) I kdyz byl Micro:bit koncipovan jako vyukova hracka, tak
jeho koncepce dovoluje vyuzivat Micro:bit pii vyuce i na sttednich a vysokych skolach. (24)
»Micro:bit je zaloZzen na obvodu SoC (system on a chip) firmy Nordic nRF51822
s 32-bitovym procesorovym jadrem ARM Cortex-M0 a komunikacnim rozhranim Bluetooth.
Toto rozhrani umoznuje snadnou spolupraci s tablety nebo chytrymi (smart) mobilnimi
telefony. S nadrizenym pocitacem micro.bit komunikuje prostiednictvim rozhrani USB.
Pro propojeni desky s vnéjsim prostredim je urcen zlaceny primy konektor, na ktery jsou
vyvedeny vSechny dostupné vstupni a vystupni signaly a komunikacni rozhrani. K dispozici
je i 10-ti bitovy A/D prevodnik (ADC), pomoci néjz je mozné napr. pri fyzikalnim pokusu
mérit napéti. Namérené hodnoty je pak mozné prenést do PC, kde se pro zobrazeni vyuzije
néektery terminalovy program.* (24) Na desce tohoto mikropocitace nalezneme cervené LED
diody rozmisténé do matice 5x5. Slouzi pro zobrazovani ikon, obrazkl a znaki. Dale zde
jsou dv¢ uzivatelsky programovatelna tlacitka, senzor magnetického pole (kompas) a senzor
zrychlené (akcelerometr). RESET tlacitko slouzi k okamzitému vymazani nahraného

programu. (24)

12 Zdroj: BBC micro:bit. In: Root.cz [online]. [cit. 2021-04-10]. Dostupné z: https://i.iinfo.cz/images/557/bbc-
micro-bit-2020-1.jpg
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Vzhledem k tomu, Ze je Micro:bit ur€en primarné pro vyuku, tak existuje grafické prostredi
JavaScript Blocks Editor dostupné na webovych strankdch makeblock.microbit.org
pro vytvafeni programi pro Micro:bit. Vysledny program se stahne a nakopiruje se
do paméti  Mikro:bitu piipojeného k PC pomoci USB rozhrani. Je také mozné
s pokroc€ilejSimi  détmi, nebo spiSe studenty, vyuzit vy$$i programovaci jazyky
Mu Micropython, Micropython a C++ pod online IDE mbed. Pfislusenstvi pro Micro:bita je
nesmirné mnozstvi, které se stale rozSifuje. V raznych Ceskych e-shopech zabyvajicich
se prodejem hardware je mozné sehnat riznorodé dopliiky od riznych senzorti, pfes motory

az po propojovaci kabely.
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3. Moznosti a zpusoby vyuziti robotickych programovatelnych hracek

Potencial robotickych programovatelnych hra¢ek umoziiuje jejich vyuziti prakticky ve vSech
oblastech vyuky, ale i v rtznych zajmovych oblastech. Jako hlavni se nabizi vyuka
programovani a zlepSovani algoritmického mysleni. Roboty ovladé program, ktery je tieba
naprogramovat. Zavisi pak na kazdé jednotlivé hracce, jakym zplsobem se program vytvofi.
Algoritmus, podle kterého se bude hracka chovat, je mozné sestavit pomoci sekvence
piikazii, kterd se zadd pouzitim tlaCitek s vlastni funkci na robotovi, nebo tvorbou
v grafickém blokovém rozhrani, kdy se skladaji bloky funkci za sebou a nastavuji se jejich
parametry, anebo ,,tvrdym* programovanim naptiklad v jazyku Python nebo C++. Funkce a
vzhled robotl pak umoznuji necilit pfi vyuce pouze na programovani jako takové, ale vyuzit
je 1 v neinformatickych ptfedmétech k procvi¢eni naucené latky zdbavnou formou nebo
k rozvoji logického mysleni. V zajmovych ¢innostech se pak uplatni v aktivitach vénujicich

se robotice a technice nebo fyzice a dalSim pfirodnim védam.

3.1.Zpiusoby vyuziti robotickych programovatelnych hracek ve

vzdélavacim systému Ceské republiky

Stale castéji se v odborné literature zabyvajici se vychovné-vzdélavacim procesem
v Ceské republice setkavame s rozdélenim na formalni, informalni a neformalni

vzdélavani. (25) Pedagogicky slovnik (26) popisuje tyto tfi typy vzdélavani nasledovneé:

¢ Formalni vzdélavani probihd ve vSech typech vzdélavacich zatizenich (Skoléach).
Obsah vyuky, jeji cile, forma, prostiedky a zpisoby hodnoceni jsou definovany a
vymezeny legislativou. “Reflektuje politické, ekonomické, socidlni a kulturni potireby
spolecnosti a vzdélavaci tradici. Probihad ve stanoveném case a formdch. Zahrnuje
navazujici vzdélavaci stupné a typy, které jsou urceny celé populaci nebo urcitym
skupinam populace.” O dosazenych vysledcich zaka a studentt je vydédvano pravné
uzndvané potvrzeni v podobé vysvédceni nebo diplom.

e Informalni vzdélavani je celozivotni proces, kdy si jedinec osvojuje dovednosti,
ziskava znalosti a formuje si svoje postoje z kazdodennich zkuSenosti na zékladé
kontaktl s jinymi lidmi v rGzném prostiedi. “Je neorganizované, nesystematické a
institucionalné nekoordinované. Je soucdsti celozZivotniho uceni/vzdélavani lidi,
véetné tech, kteri dosahli vysokého stupné formalniho vzdélani.” Informalni

vzdélavani probiha pii vétsSin€ kazdodennich Cinnosti, jako je ¢teni knih, cestovani,
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sledovani televize, navsStévovani ruznych kulturnich akci. UskuteCiiuje se
pfi interakci s kolegy v praci, se ¢leny rodiny nebo s ptateli.

e Neformalni vzdélavani je “organizované, systematické vzdeélavani, realizované
mimo formalni vzdélavact systém.” Toto vzdélavani je pofddano riiznymi institucemi,
jako jsou razné kulturni zatizeni, nadace, kluby, ale 1 Skoly. Je ureno pro urcité
skupiny dospélych a déti dle predmétu zajmu. Zahrnuje rtizné rekvalifikacni kurzy,
zdravotnické kurzy, zdjmové krouzky apod.

Robotické programovatelné hracky najdou svoje vyuziti ve vSech vyse uvedenych typech
vzdélavani. V rdmcei informalniho vzdélavani mize byt robotickd hracka nabidnuta ditéti
za ucelem cisté hry, kdy dité rozviji svou fantazii, zkoumé moznosti dané hracky a pouziva
jidle svého uvazeni. Détska zvidavost pak posouva samotnou znalost pouzivani robotickych
programovatelnych hracek na vyssi roven. Neni tfeba ale jit tak daleko, i samotné sledovani
televize, kdy se v reklamé objevi roboticka hracka, miize sledujicimu poskytnout nové
informace o existenci takového typu hracek a o jejich vlastnostech. Dochazi tak

ke vzdélavani divaka.

Soucésti neformalniho vzdélavani mohou byt rizné krouzky a aktivity, které jsou zamétené
na ruzné oblasti. Krouzky robotiky nebo programovani, to jsou ptiklady CEinnosti, kde
se vyuZzivaji robotické hracky ve velké mife a pro déti jsou velmi atraktivni. Nabizeji
vzdélavani v modernim oboru, ktery je pro déti poutavy z toho divodu, ze néaplni téchto
aktivit je hra se zafizenim, se kterym je zdbava, a které s nimi interaguje. Zaroven tyto hracky
nabizi Siroké moZnosti uplatnéni détské kreativity. Vzhledem k rostoucimu zajmu a tlaku
spolecnosti na rozsifovani vyuky zaméfené na informatické mysleni, které vyplyva i z nové
podoby RVP ZV z roku 2021, je pottebné 1 vzdélavani ucitelit v této oblasti. Riizné
organizace poiadaji seminafe a workshopy zaméfené na sezndmeni s robotickymi
programovatelnymi hrackami, které predvadéji moznosti, jak tato zafizeni zapojit do vyuky.
Tyto aktivity jsou vhodné i pro rodice, kteti chtéji s détmi drzet krok a podporovat je v jejich
zajmu.

V oblastech formalniho vzdélavani mohou najit robotické programovatelné hracky
uplatnéni v celé §ifi rozsahu. Na stfednich a vysokych Skolach se jednad o prohlubovéni
schopnosti programovat zdbavnéjsi formou nebo vyuzivani hracek k pokrocilejsim pokusiim

a robotickym projektiim. Na Skolach zamétenych na studium pedagogiky hraji tato zatizeni
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vyznamnou roli. Pokud maji byt robotické hracky ve vyuce pouzivany i nadale a ve vétsi

mife, tak je tfeba, aby budouci ucitelé tyto roboty znali a uméli je zapojit do vyuky.

Déti na zakladnich Skolach pak mohou navazat na prvni kontakt s robotickymi
programovatelnymi hrackami z matefské skoly, ale mtZze to byt pro n€ Uplné prvni setkani
s témito typy hracek. U déti mladSiho Skolniho véku nalézaji robotické programovatelné
hracky uplatnéni pti zlepSovani dovednosti jako je pravo-leva orientace, orientace v siti nebo
hledani nejkratsi/nejlepsi cesty. Zaroven rozviji logické a informatické mysleni. Prikladem

pro zlepSovani zminénych schopnosti mize byt naptiklad tloha:

e Naprogramovat Bee-bota tak, aby se dostal ze stodoly k vybéhu pro kon¢ na podlozce
se Ctvercovou siti zobrazujici moZné cesty na farmé. V tomto cviceni si dité
procvicuje vSechny vySe zminéné dovednosti. Navic uziva algoritmického

1 logického mysleni.

V jiném kontextu mize robotickd hracka ptfedstavovat pouze motivaéni prvek. Napiiklad
zaci maji v hodiné vytvarné vychovy za Ukol vyrobit papirové obleCeni pro Ozoboty.
V hodiné ptirodovédy pifi probirdni ro€nich obdobi a vypravéni pohadky O dvanacti
meésickach maji déti nakreslit 12 mésici kolem ohné a u kazdého namalovat co je pro dany
mésic typické. Nasledné maji namalovat spletité cesty pro Ozoboty tak, aby nakonec dorazili

od jednotlivych mésicti k ohni uprostied. (27)

Dalsi moZnosti, jak zapojit robotické hracky do vyuky je procviCovani jiz probrané latky
zabavnou formou. V ¢eském jazyce mohou déti pomoci naprogramovaného robota spojovat
slovni druhy, nebo spojovat predlozky s kofeny slov apod. V matematice pak s asistenci
Ozobotl je mozné procvicovat s¢itani, od¢itani, ndsobeni a déleni tim, Ze Zaci budou skladat
vysledky z puzzle, na kterych jsou nakreslené cesty a Ozokody. Spravny vysledek pak
Ozobot projede sledovanim ¢ary. (28)

Samostatna kapitola je pak vyuka algoritmizace a programovani, celkové rozvoj v oboru
informatika. Mladsi déti zacinaji se snadnymi tlohami, kdy sestavuji jednoduché algoritmy.
NejbéznéjSim jiz diive zminénym piikladem je algoritmus cesty z bodu A do bodu B.
Nasledn¢ se prechazi ke slozit¢jSim variantdm, kdy se hled4d napiiklad nejkratsi cesta,
postupné se ptidavaji jednoduché cykly apod. V névaznosti zaci ptechazi na programovani
v blokovém rozhrani, kdy sestavuji program pomoci jednotlivych blokii funkci

pro robotickou hracku dle pokynt. Setkavaji se s cykly, procedurami, podminkami a
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parametry. Na konci druhého stupné zakladni Skoly pak mohou Zaci pfejit na textoveé
rozhrani pro programovani jednotlivych hrac¢ek a pracovat v n¢jakém programovacim jazyku

jako je naptiklad Python.
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Prakticka Cast

Soucasti praktické Casti je prezentace provedené¢ho dotaznikového Setfeni, kterd napliuje
treti cil této prace. Tento cil tvofi ovéfeni informovanosti ucitelti na zakladnich Skolach

Stiedoceského kraje o moznostech vyuziti robotickych programovatelnych hracek ve vyuce.

Tato prezentace obsahuje charakteristiku vyzkumného Setfeni a demonstraci vyzkumnych
vysledki, ze kterych plynou vyzkumné zavéry. Na zéklad¢€ téchto zavera jsou formulovany

navrhy a doporuceni pro ucitele na zakladnich skoléch.
4. Charakteristika vyzkumného Setieni

Pro ovéfeni informovanosti ucitelti pisobicich na zakladnich Skolach ve Sttedoceském kraji
0 moznostech vyuzivani robotickych programovatelnych hracek pti vyuce bylo realizovano
dotaznikové Setieni. Cilem tohoto Setfeni bylo zjistit, jak moc jsou u¢itelé na ZS seznameni
s pojmem robotické programovatelné hracky a jak Casto tato zatizeni pouzivaji. V piipade,
ze s robotickymi hrackami pracuji, tak pomoci tohoto dotazniku bylo zkoumano, jak Casto
je vyuzivaji, v jakych pfedmétech a jakym zptisobem. Byl zjistovan také davod v ptipadé,

ze ucitelé z vybérového souboru tato zatizeni nepouzivaji.
4.1.Vyzkumny problém, cile vyzkumu a stanoveni o¢ekavani
Pro potfeby dotaznikového Setfeni byl stanoven nésledujici vyzkumny problém:

e Znalost robotickych programovatelnych hratek a mira jejich vyuzivani uciteli

ve vyuce na zakladnich Skolach ve StiedoCeském kraji.
Vyse uvedeny vyzkumny problém je mozné rozd¢lit na néasledujici cile vyzkumu:

1. Zjistit, zda ucitelé na zakladnich Skoldch ve Stredoceském kraji znaji robotické
programovatelné hracky.

2. Zjistit, zda ucitelé pouzivaji robotické programovatelné hracky ve vyuce a pokud
ano, tak v jakych pfedmeétech a do jaké miry.

3. Pokud ucitelé nepouzivaji robotické programovatelné hracky v ramci vyuky
na zékladni Skole, tak zjistit divod.

Vzhledem k cilim vyzkumu bylo formulovano nésledujici obecné ofekavani:
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e Znalost a mira vyuzivani robotickych programovacich hra¢ek uditeli ve vyuce
na zakladnich Skolach ve Stfedoceském kraji zavisi na délce pedagogické praxe

ucitele a predmétech, které ucitel vyucuje.
Z definovaného obecného ocekéavani vyplyvaji nasledujici dil¢éi o¢ekavani:

e Ucitelé s kratSi pedagogickou praxi znaji a vyuzivaji robotické programovatelné
hracky ve vyuce vice nez ucitelé s dlouhou pedagogickou praxi.

e Ucitelé, ktetfi vyucuji ICT a informatické krouzky ¢i volitelné pfedméty, znaji a
vyuzivaji robotické programovatelné hracky vice nez ucitelé, ktefi vyucuji ostatni
predméty.

Prvni dil¢i ocekavani bylo sestaveno na zakladé toho, Ze potieba zmény vyuky oboru
informatika je zalezitosti zac¢atku 21. stoleti. Je to tedy pomérné nova problematika, ktera
s vétsi pravdépodobnosti nebyla soucasti studii uciteld, jejichz pedagogicka praxe je delsi
nez 15 let. To znamend, ze pokud se sami aktivné nevzdéldvaji v SirSim kontextu,

tak robotické hracky zkratka neznaji.

Druh¢ dil¢i ocekavani bylo formulovano s piedpokladem, ze u uciteli ICT je vétsi
pravdépodobnost, Ze v rdmci rozvijeni své vyuky a vzdélavani se v oboru informatika spise
narazi na robotické programovatelné hracky a budou vnimat jejich pozitivni pfinos ve vyuce

jejich pfedmétu.
4.2.Metoda vyzkumného Seti‘eni

Jako vyzkumna metoda byl zvolen dotaznik. Pro zjednoduSeni distribuce mezi ucitele
na zakladnich Skolach Stfedoceského kraje byl dotaznik publikovan ptes online nastroj
Survio a respondenti méli moZnost odesilat své odpovédi v dnech od 24.2.2021 a 22.3.2021.
V dotazniku bylo celkem 15 otazek, z toho 6 uzavienych, 3 polouzaviené a 5 otevienych
otazek a 1 sémanticky diferencial. Tyto dotazy byly na zdkladé svého vyznamu rozdéleny

do Ctytech Casti:

e Prvni ¢ast: zaméfena na respondenta, ktery zde odpovidal na otazky na pohlavi, délku

pedagogické praxe, na jakém stupni ZS uéi a jaké predméty vyuduje.

e Druha cast: tyka se znalosti pojmu robotické programovatelné hracky a vztahu

ucitele k robotickym hrackam.
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e Treti Cast: na tuto sekci se respondent dostal, pouze pokud odpovédél, ze tyto hracky

ve vyuce nepouziva. Zde byl zjistovan diivod nevyuzivani téchto zatizeni.

o Ctvrta ast: do této sekce byl respondent pfesmérovan, pokud ve druhé asti uvedl,
ze robotické programovatelné hracky pouziva ve vyuce. Zde se zkoumaly detaily
toho, jaké hracky respondent zné a kde se s nimi setkal poprvé, jak Casto a kde tato

zafizeni vyuziva a za jakym ucelem.
4.3.Popis zkoumaného vzorku respondentii

Zakladni soubor v rdmci tohoto dotaznikového Setfeni tvofi ucitelé na zdkladnich Skolach
ve Stfedoceském kraji. Vybérovy soubor pak tvofi ucitelé ze 45 zakladnich S$kol
ve Stiedoceském kraji, kdy tyto Skoly byly vybrany ndhodné. Osloveny byly pomoci e-
mailu, ktery byl adresovan kontaktnim osobam za danou zakladni Skolu. Nasledné byli
vyzvani ¢lenové skupiny “Uc¢ime informatiku” na socialni siti Facebook, ktefi jsou uciteli
na zakladnich Skolach ve Stfedoceském kraji, aby se podileli na dotaznikovém Setfeni. Tito
uzivatelé byli pozddani o vyplnéni dotazniku prostfednictvim piispévku, ve kterém byly
zdtraznény podminky ucasti.

Dotaznikového Setfeni se zcastnilo celkem 136 respondentil, z toho bylo 116 Zen a 20
muzi.

Délka pedagogické praxe respondentil je zobrazena v grafu €. 1. Je z ného patrné, Ze polovina

respondentl ma vice nez 15 letou praxi. Tento fakt hraje pomérné dilezitou roli

ve vysledcich dotaznikového Setfeni.
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Délka pedagogické praxe respondentu

Méné nez 4 roky

19,9%
vice UneZ 15 let 4 -8 let
51,5% 13,2%

9-15let

15,4%

Graf'1: Délka pedagogické praxe respondentii; zdroj: viastni

Pomoci dotaznikového Setfeni bylo u respondentli zjiStovano, na jakém stupni zékladni

$koly uéi. 67 z nich uvedlo, Ze uéina 1. stupni ZS a 86 uéi na 2. stupni ZS.

Pro vyhodnoceni vyzkumnych vysledk je také dilezité zjistit, jaké predméty nebo krouzky
respondenti vyucuji. Tato otazka byla oteviena. Jednotlivé odpovédi byly shrnuty do oblasti
predmétti podle RVP ZV viz tabulka ¢. 1. PocCet u kazdého pfedmétu nebo oblasti urcuje,
kolikrat se v odpovéedich od vSech respondentl vyskytl pfedmét z dané oblasti (napf.: pokud
v odpovédi od jednoho respondenta byly pfedméty: ptirodovéda, vlastivéda, prvouka, tak

pro oblast Clovék a jeho svét (Prvouka, Vlastivéda, Pfirodovéda) se pficetly 3 body).
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Tabulka 4: Pocet respondentii vyucujicich predméty v oblastech podle RVP ZV, zdroj: vilastni

Pocet respondentu

Informatika 34
Clovék a priroda (Fyzika, Chemie, Pfirodopis, Zemé&pis) 31
Matematika 62
Cesky jazyk 57
Cizi jazyky 56
Clovék a spole¢nost (D&jepis, Vychova k ob&anstvi) 24
Umeéni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova) 144
Clovék a zdravi (Vychova ke zdravi, Télesna vychova) 57
Clovék a jeho svét (Prvouka, Vlastivéda, Piirodovéda) 87
Krouzky a volnoCasové aktivity 15
Specialni pedagogicka péce 5
Redové vychova 1
Asistent pedagoga 1
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5. Vyzkumné vysledky

Zaucelem dosaZeni prvniho cile vyzkumu a k ovéfeni obou dil¢ich oekavani byla sestavena
prvni otdzka v druhé ¢asti dotazniku. Otazka byla tvotena Skdlou od 1 do 5, na které méli
respondenti demonstrovat, jak moc je jim znamy pojem robotické programovatelné hracky
(1 =Pojem viibec neznam; 5 = Vim pfesn¢, o co se jednd a dokazu pojem piresné vysvétlit).
Z celkového pohledu 58,9 % respondentli oznacilo na Skdle hodnotu 1 nebo 2, které
vyjadiuji, Ze vySe uvedeny pojem spiSe neznaji. 24,3 % ucitell se drZelo na stiedni hodnoté
a 16,9 % vybralo hodnotu 4 nebo 5 a tim vyjadfili, Ze pojem robotické programovatelné

hracky jim zndmy je.

Znamost pojmu - pocet respondentu

50
40
30
20
10
0
Hodnota 1= Hodnota 2 Hodnota 3 Hodnota 4 Hodnota 5 = Vim
Pojem vibec pfesné o co se
neznam jedna...

Graf 2: Znamost pojmu robotické programovatelné hracky mezi respondenty; zdroj: viastni
Z vyse uvedeného vyplyva, Zze mezi vybérovym souborem neni tento pojem pftili§ zndmy,
anebo si nejsou jisti.
Nasleduje vyhodnoceni této otazky vzhledem k prvnimu ocekavani. V ramci skupiny
respondentl, jejichZ pedagogicka praxe je delSinez 15 let (takovych bylo celkem 70), uvedlo

57,1 % ucitelti hodnotu 1 nebo 2, 28,6 % respondentti vybralo stfedni hodnotu a 14,3 %

ucitel se rozhodlo pro hodnotu 4 nebo 5.
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Znamost pojmu - pocet respondentu - ped. praxe vice nez 15 let

25
20
15
10
5
0
Hodnota 1= Hodnota 2 Hodnota 3 Hodnota 4 Hodnota 5 = Vim
Pojem vibec pfesné o co se
neznam jedna...

Graf'3: Znamost pojmu robotické programovatelné hracky mezi respondenty - pedagogicka praxe vice nez 15 let; zdroj:
viastni

Ve skupiné respondentt s nejkrat$i pedagogickou praxi, tj. méné nez 4 roky, bylo 27 ucitelt
a z nich 66,6 % uvedlo hodnotu 1 nebo 2, 22,2 % vybralo stfedni hodnotu a 11,1 %
respondentti uvedlo hodnotu 4 nebo 5.
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Znamost pojmu - pocet respondentu - ped. praxe méné nez 4
roky

12

10

Hodnota 1= Hodnota 2 Hodnota 3 Hodnota 4 Hodnota 5 = Vim
Pojem vibec pfesné o co se
neznam jedna...

Graf'4: Znamost pojmu robotické programovatelné hracky mezi respondenty - pedagogicka praxe meéné nez 4 roky;
zdroj: viastni

Ucitelt s pedagogickou praxi mezi 4 a 8 roky bylo 18. 55,5 % respondentil z této skupiny
vybralo hodnotu 1 nebo 2, 11,1 % z nich uvedlo hodnotu 3 a 33,3 % ucitelti vybralo hodnotu
4 nebo 5.

Ve skuping ucitelt s pedagogickou praxi mezi 9 a 15 roky jsou vysledky podobné. 57,2 %
uciteltl uvedlo hodnotu 1 nebo 2, 23,8 % respondenti vybralo stfedni hodnotu a 19,1 %

ucitelt uvedlo hodnotu 4 nebo 5.

Z téchto vysledkt vyplyva, ze neni pfili§ markantni rozdil mezi skupinami respondentl
rozdelenych dle délky pedagogické praxe. U vSech uvedenych skupin néco malo pies ptlku
ucitell dany pojem spiSe nezna. Nejvétsi podil respondentl, ktefi vyraz robotické
programovatelné hracky znaji, je ve skupiné€ ucitelii s délkou pedagogické praxe mezi 4 a 8

roky.

Dale bude tato otazka vyhodnocena vzhledem ke druhému oc¢ekavani. Skupinu respondentd,
ktefi vyucuji informatiku, tvoii 34 ucitelii. 32,3 % respondentll z této skupiny vybralo
hodnotu 1 nebo 2, 35,3 % respondentii urcilo stfedni hodnotu a 32,4 % ucitelii uvedlo
hodnotu 4 nebo 5. Odpovédi jsou tedy relativné vyrovnané a mezi uditeli informatiky
z vyberového souboru se nachazi piiblizné stejné mnozstvi lidi, ktefi spiSe pojem robotické

programovatelné hra¢ky neznaji, jako téch, ktefi si nejsou jisti a téch, kteti tento pojem znaji.
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Ve skupiné respondentt, kteti uci jiny predmét nez informatiku, je 102 ucitelt. 67,7 %
respondenttl z této skupiny uvedlo hodnotu 1 nebo 2, 20,6 % uciteld vybralo stfedni hodnotu
a 11,7 % respondentl uvedlo hodnotu 4 nebo 5. U této skupiny je tedy vidét vétsi rozdil

v odpovédich, kdy dvé tretiny ucitelt tento pojem spiSe neznaji.

Druhé otazka ve druhé ¢asti dotazniku slouZzi k dosazeni druhého cile Setfeni a ovéfeni obou
ocekavani. Tento dotaz vede ke vztahu respondentll k robotickym programovatelnym
hrackam. Cilem této otazky bylo zjistit, jestli ucitelé v ramci vyb&rového souboru pouzivaji
tato zafizeni pfi vyuce nebo ne. Pouze 2 respondenti uvedli, Ze robotické hracky aktivné
vyuzivaji ve vyuce. Odpoveéd “Mdm moznost RPH pouZivat ve vyuce, ale c¢inim tak jen
obcas.” byla vybrana 7x. 127 ucitelti uvedlo, Ze tyto hracky nezapojuji do vyuky viibec a 96
z nich projevilo zdjem o ziskani dalSich informaci o tato zafizeni. Procentudlni zastoupeni

u kazdé z odpovédi je zndzornéné na grafu €. 5.

Vztah k robotickym programovatelnym hrackam

Aktivné vyuziva
1,5%

Vyuziva jen ob&as
5,1%

Nevyuziva a ani nema zajem
22,8%

Nevyuziva, ale ma zajem
70,6%

Graf'5: Vztah vybérového vzorku k robotickym programovatelnym hrackam; zdroj: viastni
Dale bude tato otazka vyhodnocena vzhledem k prvnimu dil¢imu ocekéavani. 92,8 % ucitelt
ze skupiny respondentd s délkou praxe vice nez 15 let uvedlo, Ze robotické programovatelné
hracky viibec nepouzivaji ve vyuce. Pouhych pét uciteli z této skupiny ma moznost pouzivat
tato zafizeni, ale Cini tak jen obcas a zddny respondent neuvedl, Ze aktivné pouziva robotické

hracky ve vyuce.
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V ramci skupiny respondentt s délkou pedagogicka praxe méné nez 4 roky vsichni uvedli,

ze robotické programovatelné hracky ve vyuce nevyuzivaji.

Jeden ucitel s délkou pedagogické praxe mezi 4 a 8 roky uvedl, ze robotické hracky aktivné
vyuzivé a jeden ma moznost je pouzivat, ale ¢ini tak jen obcas. Zbylych 88,9 % respondentil

z této skupiny tato zatizeni do vyuky nezapojuje.

Stejné vysledky jsou i1 v rdmci skupiny respondentd s délkou pedagogické praxe mezi 9 a 15
roky. Jen zbyvajici pocet ucitelll, ktefi robotické hracky ve vyuce nepouzivaji, tvoii 90,5 %

z této skupiny.

Z vysledkt vyplyva, ze tato zafizeni ve vyuce pouziva Uplné minimum z respondentl a

navzdory ocekavani maji spis delsi pedagogickou praxi.

Nésleduje vyhodnoceni této otazky vzhledem k druhému dil¢éimu ocekévani.
Mezi respondenty, ktefi u¢i informatiku, se nachazi dva respondenti, ktefi robotické
programovatelné hracky aktivné vyuzivaji a pét z nich ma moznost je pouzivat, ale ¢ini tak
jen obcas. Zbylych 79,4 % ucitelti z této skupiny robotické hracky nevyuziva ve vyuce
vibec. Mezi uciteli z vybérového souboru, kteti uci ostatni pfedméty, jsou pouze dva, ktefi
maji moznost tato zatizeni pouzivat, ale délaji tak jen obcas. 98 % respondentli z této skupiny

pak nevyuziva robotické hracky vibec.

Z vyse uvedeného plyne, Ze je vice uciteli informatiky nez ucitelli ostatnich predméth

z vyberového souboru pouzivajicich robotické programovatelné hracky ve vyuce.

93,4 % ucitelt ze vSech respondentd, ktetfi uvedli, Ze nevyuzivaji robotické hracky ve vyuce,
byli pfesmérovani do tieti Casti dotazniku. V této sekci odpovidali na otazku: ,,Proc¢
nepouzivate RPH?*. Tato otazka byla polozena pro splnéni tietiho cile Setfeni. Jednotlivé

odpovédi vybrali v téchto poctech:

e 4 respondenti odpovédéli: ,,Vyuziti RPH mi nepripadad prinosné.*;

e 13 respondentii odpovédélo: ,,Skola nemda dostatek financi na porizeni RPH.*;

e 71 respondentli odpovedelo: ,,Nemam dostatek informaci a znalosti o RPH. *;

e 29 respondentti odpovedelo: ,,Nevim, nepremyslel/a jsem o tom.*.
Pokud respondentiim nevyhovovala Zadnd z nabizenych odpovédi, méli moznost zapsat
vlastni odpovéd’. Tuto nabidku vyuzilo 10 ucitelti z vybérového souboru a uvedli nasledujici

davody:
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e  Neznam je'“ nebo ,,Nevim, co je RPH*;

o _Nemadm rada vse co je technické* nebo ,,Nepodporuji technizaci*;

o K mym vyucovanym predmeétium se nehodi*;

o _Mam jiné napady, které vnimam prinosnéjsi‘,

o Veskole je nemame a ja nemam zadné informace.*;

o, Skola urcité nemad dostatek financi a s tim souvisi nedostatek informaci a znalosti;

o Zatim jsme neporidili. Se zmenou RVP to bude jednodussi zaradit do vyuky.*.
Pficina vétSiny odpovédi je patrna: ulitelé nemaji dostatek informaci a z toho divodu

robotické hracky nevyuzivaji nebo nevi, jak je pouzivat.

Ctvrta &ast dotazniku se zpiistupnila tém respondentiim, ktefi odpovédéli na otéazku ,Jaky
vztah mate k RPH?* tak, Ze robotické hracky ve vyuce pouzivaji at’ uz aktivné nebo jen
obcas. Na otazky z této oblasti tedy odpovidalo 9 ucitelll z celkovych 136. V této sekci je 8
otazek, pomoci kterych bylo zjistovano, jaké hracky ucitel z vybérového souboru znd, kdy

je vyuziva ve vyuce, za jakym ucelem a jak casto.

V ramci zadani prvni otdzky ctvrté casti byl zobrazen obrazek se Ctyfmi rlznymi
robotickymi hrackami. Byly to: Bee-bot, Ozobot, mBot a Dash and Dot. Respondenti méli
k ocislovanym obrazkiim napsat nézev vyobrazené hracky. Dva ucitelé z vybérového
souboru spravné pojmenovali vSechna zafizeni, jeden poznal Bee-bota, Ozobota a mBota.
Ozobota a Bee-bota spravné pojmenovali ¢tyfi respondenti, jeden poznal pouze Bee-bota a

jeden neznal Zadnou z vyobrazenych hracek.

V dalsi otazce méli ucitelé z vybérového souboru moznost napsat nazvy robotickych hracek,
kter¢ znaji. Uvedli tato zatizeni: Lego Mindstorms, Pro-bot, Edison, Sphero, Blue-bot, Lego
WeDo, Botley, DJI RoboMaster, Abilix-Krypton, Robotis, Tinkerbot, Arduino, Lego,
Merkur, Fable, Scottie GO!, Sam labs, Creative box, Lezouci medvidek, Kouzelné Cteni -

elektronicka tuzka Albi.

Respondenti uvedli tedy i1 dal§i hracky, které¢ byly vybrany v ramci této prace. Dale
z odpovédi je znat, Ze respondenti povazuji za robotické programovatelné hracky i1 rizné
stavebnice, s jejichZ pomoci Ize sestavit robota, ktery ale musi mit n€jakou fidici jednotku
jako je naptiklad u Lego Mindstorms. V ramci jedné odpovédi byla uvedena i jedna hra
pro vyuku programovani a ndzvy spolecnosti, které robotické hracky vyrabéji. Nepochopeni

pojmu robotickd programovatelnd hracka respondenty ukazuje i takova odpoveéd, ve které
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ucitel uvedl jako priklad dalSich zndmych hracek Kouzelné ¢teni od Albi a lezouciho

medvidka.

Ve treti otdzce ctvrté Casti bylo zjiStovano, kde se respondenti setkali s robotickou
programovatelnou hrackou poprvé. Ctyfi uéitelé uvedli, Ze se s timto zafizenim setkali
poprvé na workshopu/kurzu. Jeden respondent vybral odpovéd’ “Pii svém studiu na SS/VS”
a stejny pocet se poprvé setkal s robotickou hrackou u svych kolegl ucitela. Tii ucitelé

napsali vlastni odpovéd:

e  Google;

e usynovce;

e Nejprve u kolegii v jiné Skole (manzelka). Posléze funguji jako metodik a garant

evropského projektu zavadéni digitalizace do skol.

V ramci dalsi otazky byli respondenti dotazovani na to, v jakych oblastech dle RVP ZV,
popi. dalsi pfimé pedagogické cinnosti, robotické programovatelné¢ hracky vyuzivaji.
Tato otazka byla sestavena za ucelem splnéni druhého cile Setieni. V této otazce bylo mozné
vybrat vice odpovédi. Pocty uciteld z vybérového souboru, které oznacili danou odpovéd,

jsou zobrazené v grafu €. 6.

Pouzivani robotickych programovatelnych hra¢ek v jednotlivych
oblastech

@ Krouzky a volnotasoveé aktivity
© Clovék a svét prace

@ Projektové dny a jiné $kolni akce
@ Jazyk a jazykova komunikace
Informatika

Clovék a ptiroda (Fyzika, Chemie, Ptirodopis,
Zemépis)

Matematika a jeji aplikace

Clovék a jeho svét

@ Umeéni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna
vychova)

Graf 6: Pouzivani robotickych programovatelnych hracek v jednotlivych oblastech; zdroj: viastni
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Ve Ctvrté otazce Ctvrté Casti bylo zjistovano, jak Casto robotické programovatelné hracky
respondenti ve vyuce pouzivaji. I tato otdzka byla do dotazniku zafazena pro splnéni druhého
cile dotaznikového Setfeni. Nejvice respondentii, celkem ¢tyii, uvedli, Ze robotické hracky
pouzivaji piiblizn¢ jednou do mésice. Tti ucitelé uvedli, Ze tato zatizeni vyuzivaji piiblizné
jednou do tydne a po jednom respondentovi byly oznacené odpovédi ,,Kazdou vyucovaci

hodinu, kde je mozné RPH vyuzit.““ a ,,Méné casto.“. Nikdo nevybral odpoveéd’ ,,Nikdy.“.

Prosttednictvim dal$i otazky bylo cilem zjistit, za jakym tcelem ucitelé z vybérového vzorku
robotické programovatelné hracky pouzivaji. Tato otazka pomohla k dosazeni druhého cile
Setieni. Ctyfi respondenti uvedli, Ze zapojuji robotické hradky do vyuky algoritmizace nebo
programovani v informatice. Dalsi tii vybrali odpovéd’ ,,Reseni iiloh z jinych predmétii nez

je ICT zabavnou formou.* a dva ucitelé uvedli vlastni ucel:

e rozvoj pohybu;
e vSechny zminéné - zahrnuje vySe zminéné dva tcely a k tomu tfeti moznou odpoved’
na tuto otazku: ,,Rozvoj algoritmického mysleni v jinych predmétech.*.
Posledni dvé otazky dotazniku byly oteviené. V prvni otdzce méli respondenti napsat,
v jakych pfedmétech si dovedou predstavit vyuZiti robotickych programovatelnych hracek a
ve druhé otdzce se méli volné rozepsat na téma: jaké vidi klady a zapory pouzivani téchto

zafizeni pii1 vyuce. V ramci prvni otazky se objevovaly tyto predméty:

e informatika,

e matematika,

e Cesky jazyk,

e pfirodovéda,

e télesnd vychova,
o fyzika,

e vytvarnd vychova,
e cizi jazyky,

e pracovni ¢innosti,
e vlastivéda,

e piirodopis,

e zemepis,

e dilny.

49



Tti ucitelé uvedli, ze si dokazi predstavit vyuziti robotickych hracek ve vSech predmétech.
V odpovédich na druhou otdzku se vyskytovaly klady a zapory vyuzivani téchto zatizeni

ve vyuce, které jsou zaznamenané v tabulce €. 5.

Tabulka 5: Klady a zapory vyuzivani robotickych programovatelnych hracek ve vyuce; zdroj: vilastni

Klady Zapory
Rozvoj informatického mysleni. Finanéni naroénost.
Rozvoj algoritmického mysleni Nepfipravenost pedagogu.

zabavnou formou.

Rozvoj logického mysleni. Casova naroénost.

Spoluprace. Zivotnost zafizeni.

Rozvoj kreativity. Pocet zaku.

Zpestieni vyuky. / Zabavna forma Nutnost nakupovat robotické hracky z vlastnich

uceni. prostfedkl skoly - chybi projekty nebo jsou
ojedinélé.

Mezipfedmétové vztahy, jina
dimenze pfedmétu.

Uceni programovani (a jinych ICT
dovednosti) zabavnou formou
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6. Vyzkumné zavéry

Pti sestaveni vyzkumnych zavért je tfeba mit na paméti, ze vybérovy vzorek tvofilo 136
respondentt. Vzhledem k dosahu publikovaného dotazniku se jedna spisSe o niz8i navratnost.
Osloveno bylo 45 zakladnich Skol a uzivatelé socialni sit¢ Facebook, ktefi jsou ¢leny skupiny

»Ucime informatiku®, a kteti jsou uciteli na zakladnich Skolach ve Stiedoceském kraji.

Dotaznik byl rozdélen do vice ¢asti z toho diivodu, ze do tieti a ctvrté ¢asti byli respondenti
piresmérovani na zaklad¢ jejich vybéru odpovédi na otazku ,.Jaky vztah mdte k RPH?*.
Do ¢tvrté obsahlejsi Casti oproti té treti, kterou tvofila jen jedna otdzka ,,Proc¢ nepouzivate
RPH?*, bylo ptfesmérovano pouze devét respondentl. Tito ucitelé uvedli, ze ve vyuce
robotické programovatelné hratky pouzivaji. Je tfeba na tento fakt brat zietel

pti vyhodnocovéni vyzkumnych zavért z posledni ¢asti dotazniku.
6.1.Vyzkumné zavéry tykajici se prvniho dil¢iho o¢ekavani

V uvodu praktické ¢asti této prace bylo vyty€eno prvni dil¢i ocekdvani ve znéni: “Ucitelé
s kratsi pedagogickou praxi znaji a vyuzivaji robotické programovatelné hracky ve vyuce
vice nez ucitelé s dlouhou pedagogickou praxi.” Pro ovéfeni tohoto ocekavéani byly
do dotazniku zahrnuty zejména otadzky Ccislo: 2, 5 a 6. Respondenti byli rozdéleni

do nasledujicich skupin dle délky pedagogické praxe:

e pedagogicka praxe kratsi nez 4 roky,

e pedagogicka praxe 4 - 8 let dlouha,

e pedagogickd praxe 9 - 15 let dlouha,

e pedagogicka praxe delsi nez 15 let.
Z odpovédi na otazku €. 5: ,,Na nasledujici stupnici vyznacte, jak moc je vam zndamy pojem
"robotické programovatelné hracky" (dale jen "RPH").* vyplyva, Ze lehce ptes polovinu
respondentll nezna pojem robotické programovatelné hracky. S ohledem na vysSe uvedené
skupiny je mozné konstatovat, Ze v ramci dotaznikového Setfeni se nedospélo ke zjisténi, ze
by byl néjaky markantni rozdil mezi skupinou respondentt s nejkratsi a skupinou s nejdelsi
pedagogickou praxi. Vysledky byly podobné, kdy ptes polovinu respondentli tento pojem
nezna a veétsi podil ze zbytku respondentl si neni jisty vyznamem daného pojmu. Nejvétsi
podil uciteli z vybérového vzorku, kteti uvedli, ze jsou jim robotické programovatelné
hracky znamé, byl ve skupiné respondentii s délkou pedagogické praxe mezi 4 a 8 roky.

Prvni dil¢i ocekavani se tedy zcela nepotvrdilo.
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6.2.Vyzkumné zavéry tykajici se druhého dil¢iho oéekavani

Jako druhé dil¢i ocekavani bylo definovano nasledujici: ,,Ucitelé, kteri vyucuji ICT a
informatické krouzky c¢i volitelné predméty, znaji a vyuzivaji robotické programovatelné
hracky vice nez ucitelé, kteri vyucuji ostatni predmety.©. Aby bylo mozné uvedené oCekavani
ovérit, byly do dotazniku zahrnuty tyto otazky: ¢islo 4, 5 a 6. Na zaklad¢ otazky ¢islo 4 byli
respondenti rozdéleni do dvou skupin: ucitelé vyucujici mimo jiné i predmet informatika a
ucitelé, ktefi nevyucuji informatiku vitbec. S pomoci odpovédi na otazku cislo 5 bylo
zjisténo, ze dvé tietiny respondentti, ktefi nevyucuji informatiku, neznaji pojem robotické
programovatelné hracky. Zatimco ucitelé, ktefi tento pfedmeét vyucuji, jsou na tom o néco
lépe. Jejich pocet byl pfiblizn€ rovnomérné rozdélen mezi ty hodnoty Skaly, které
vyjadiovaly, ze dany respondent robotické hracky nezna a mezi stfedni hodnotu skély a mezi
hodnoty 4 a 5, kter¢ vyjadiuji, ze ucitel pojem robotické programovatelné hracky zna. Z toho
vyplyva, Ze ucitelé informatiky opravdu znaji tento pojem vice nez ucitelé ostatnich
pfedméti. Druhd otazka Cislo 6 ovéfovala, jak jsou na tom dané dvé skupiny respondentil
s vyuzivanim robotickych programovatelnych hracek ve vyuce. Z odpovédi vyplynulo, Ze
mezi respondenty vyucujicich informatiku je sedm uciteli, ktefi robotické hracky ve vyuce
vyuzivaji. Z toho 5 jen obcas. Zbylych 79,4 % respondentti tato zatizeni nevyuziva viibec.
Ze druhé skupiny respondentti, ktefi informatiku nevyucuji, jsou pouze dva takovi, ktefi
obcas pouzivaji robotické hracky ve vyuce a zbylych 98 % ucitell z této skupiny tato zatizeni
nezapojuje do vyuky vibec. Z uvedenych zavért se da fict, ze druhé ocekavani bylo

potvrzeno.
6.3.Vyhodnoceni cilii vyzkumného Setieni

Prvnim cilem provedeného dotaznikového Setfeni bylo zjistit, zda ucitelé na zakladnich
Skolach ve Stfedoceském kraji znaji robotické programovatelné hracky. Z odpovédi na
otazku cislo 5 je zfejmé, ze vice jak 50 % respondentll tato zafizeni nezna a Ctvrtina
z vyberového souboru si neni jista - vybrali sttedni hodnotu na $kale pro vyjadfeni znamosti
daného pojmu. Z toho by se dalo usoudit, Ze respondenti, které tvoti ucitelé z vybranych skol

ve Stfedoceském kraji, robotické programovatelné hracky spiSe neznaji.

Druhym cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit, zda ucitelé pouZzivaji robotické
programovatelné hracky ve vyuce a pokud ano, tak v jakych pfedmétech a do jaké miry.

Pti vyhodnoceni otazky c¢islo 6 se doslo k tomu, Ze pouze devét respondentt z vyberového
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vzorku uvedlo, ze robotické hracky ve vyuce pouzivaji a z toho sedm jen obcas. Zbylych
93,4 % uciteld z vybérového vzorku se vyjadiilo tak, ze tyto hracky ve vyuce nevyuzivaji.
Z toho celkové vyplyva, ze respondenti robotické programovatelné hracky ve vyuce spise
nepouzivaji. Pokud vyhodnotime odpovédi deviti ucitelti z vybérového vzorku, ktefi tato

zatizeni do vyuky zapojuji, dojdeme k nasledujicim zaveérim:

e Respondenti pouzivaji robotické hracky nejcastéji v predmétu informatika;

e Jako druhd nejcastéjsi oblast byla vybrana moznost ,.Krouzky a volnocasove
aktivity*;

e Nejméné pak tato zafizeni pouzivaji v jazykovych predmétech a v predmétech
zabyvajicich se uménim a kulturou;

e Nejvice respondentd, celkem Ctyfi, pouziva robotické programovatelné hracky
jednou do mésice;

e Druha nejcastéjsi odpoveéd, ktera byla vybrana celkem 3x, je takova, ktera tika, ze
ucitelé z vybeérového vzorku pouzivaji robotické hracky jednou do tydne;

e Nejméné respondentli uvedlo, ze pouzivaji tato zafizeni kazdou hodinu, kde je mozné
je vyuzit a stejny pocet vybralo odpoveéd ,,Ménée casto (tzn., ze tato zatizeni
pouzivaji ve vyuce méné Casto nez jednou do mésice).

Tretim cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit odivodnéni nepouzivani robotickych
programovatelnych hracek ve vyuce, pokud tento zavér vyplyne z tohoto vyzkumu.
Pro naplnéni tfetiho cile byla v dotazniku sestavena otazka ¢islo 7. Vice nez polovina
respondentl z téch, kteti uvedli, Ze tyto hracky ve vyuce nevyuZivaji, uvedlo, ze nemaji
dostatek informaci a znalosti o téchto zatizeni. 23 % ucitel z vybérového vzorku o tom ani
nepiremyslelo. Nejméné zastoupeny diavod (3 % respondentt) byl: ,,Vyuziti RPH mi
nepripada prinosné.“. Respondenti méli také moznost napsat své vlastni odivodnéni.
V téchto odpovédich se opakoval takovy divod, ktery tika, Ze tyto hracky neznaji a nemaji
o nich informace. Dale se zde objevila tvrzeni, Ze si mysli, Ze tato zafizeni nejsou vhodna
pro vyuziti ve vyuce jejich predmétii. A prekvapivé se objevily i dvé odpovédi, které

vyjadiuji neptizen respondenti k “technizaci” vyuky na Skolach.
6.4.Souhrn vyzkumnych zavéri

Obecné se da z proveden¢ho dotaznikového Setfeni vyvodit, Ze respondenti z vybranych
zakladnich skol StiedoCeského kraje robotické programovatelné hracky spise neznaji a ani

je nepouzivaji ve vyuce svych predméti. Zaroven ucitelé informatiky z vybérového vzorku
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znaji vice tato zafizeni a vice je vyuZzivaji ve vyuce nez ucitelé ostatnich predméti. Déle se
z vyzkumného Setfeni nepotvrdilo, Ze by respondenti s krat§i pedagogickou praxi znali

robotické hracky vice nez ti s delsi pedagogickou praxi.

Ze zlomku respondentl, ktefi uvedli, ze robotické programovatelné hracky ve vyuce

pouzivaji, je mozné shrnout nasledujici informace:

e Mezi respondenty znamé robotické hracky patfi: Ozobot, Bee-bot a navic
respondenti mezi né zahrnuji 1 stavebnici Lego Mindstorms;

e Prvni setkdni respondentli s témito zafizenimi bylo pfevazné na né¢jakém kurzu nebo
workshopu;

o Ucitelé z vybérového vzorku nejvice zapojuji robotické hracky do vyuky informatiky
a dale do krouzki a volnocasovych aktivit;

e Respondenti nejcastéji pouzivaji tato zatizeni ve vyuce piiblizné€ jednou do mésice a
to hlavné za uc¢elem vyuky algoritmizace a programovani

e Jako nejvétsi vyhodu v pouzivani robotickych hrac¢ek vidi respondenti v zdbavné
formé vyuky programovani, v rozvoji algoritmického a informatického mysleni a
v rozvoji kreativity

e Nevyhoda robotickych programovatelnych hracek byla uvedena jednou: jejich cena
/ uZzitnost, zZivotnost a nizké rozsiteni projektii pro podporu zavadéni téchto hracek

do vyuky - nutnost nakupovat hrac¢ky z vlastnich prostedki skoly.
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7. Navrhy a doporuceni

Vzhledem k tomu, ze nejcastéji uvedenym ditvodem toho, pro¢ respondenti nepouzivaji
robotické programovatelné hracky ve vyuce, byl nedostatek informaci a znalosti, tak
zakladni doporuceni je tyto informace ucitelim zprostfedkovat. Moznosti je nckolik a
zahrnuji jak zpracované materidly a on-line kurzy zdarma, tak placena Skoleni a workshopy.
Kdyz zacneme s t€émi volné dostupnymi informacemi, tak jednoznacné je tfeba zminit
projekt iMysleni.cz, ktery je soucasti projektu PRIM (Podpora rozvoje informacéniho
mysleni). (29) Webové stranky tohoto portdlu nabizeji dva on-line kurzy, které jsou
k dispozici zdarma. Prvni nese nazev ,Uvod do $kolni robotiky* a druhy ,Jak rozvijet
informatické mysleni*. (30) Déle jsou na strankach k dispozici volné stahnutelné ucebnice,
které jsou uréené pro vyuku déti od predskolniho véku az po stiedni Skoly. Zamétuji se na
vyuku s pomoci hracek Bee-bot, Micro:bit, LEGO WeDo a nebo s pomoci stavebnice LEGO
Mindstorms. K u¢ebnicim je mozné stahnout také pracovni listy. Pokud zajemce o zahrnuti
robotickych programovatelnych hracek do vyuky dojde k nazoru, ze Skolni vzdélavaci
program na jeho Skole neodpovidd tomuto sméru, tak ucastnici projektu iMysleni.cz

pripravili i modelové SVP v n&kolika verzich. Tento projekt je dobrym za¢atkem. (31)

Poté, co ucitel ziska dostatecné zakladni informace, je vhodné zavést diskuzi na toto téma s
vedenim Skoly a neni chybou zahrnout i rodi¢e déti, ba naopak. Osviceni rodi¢e se zajmem
v tomto oboru mohou byt velkou pomoci. Dal§im zdrojem informaci mohou byt kolegové a
komunita, ktefi se sdruzuji na socidlnich sitich. Je moZné zde ziskat 1 informace
o planovanych konferencich a Skolenich. Volné dostupné materidly a informace Ize Cerpat
také naptiklad z portilu DUMy.cz'®, z buiiky Informatikafi informatikatm'4, z Jednoty

Skolskych informatikii'® nebo z digicentra Elixir do $kol'¢.

Zminovanou nevyhodou robotickych programovatelnych hracek byla i jejich cena.
Se spoustou aktivit 1ze zaCit pouze s dostupnou standardné vybavenou pocitacovou u¢ebnou
s pfistupem na internet. K témto aktivitdm lze vyuZzit zmiflované ucebnice z projektu
iMysleni.cz. Pokud je ale fe¢ o zapojeni robotickych hracek do vyuky, tak se ucitel nevyhne

finan¢nim naroktm, které vznikaji s pofizenim téchto zafizeni. V tomto by mohly pomoct

13 Zdroj: DUMY.CZ Digitélni uéebni materialy [online]. 2012 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z:
https://www.dumy.cz/

14 Zdroj: Informatikafi informatik4itim [online]. [cit. 2021-04-11]. Dostupné z: http://ii.jsi.cz/

15 Zdroj: JSI: Oficialni stranky [online]. [cit. 2021-04-11]. Dostupné z: http://www.jsi.cz/

16 Zdroj: Elixir do §kol: Pro radost z poznavani a u¢eni [online]. 2021 [cit. 2021-04-11]. Dostupné z:
https://www.elixirdoskol.cz/

55



ruzné evropské projekty na vybaveni skol nebo je mozné zkusit hledat zdroje v Sablondch
MSMT. Dile je cesta oslovit zfizovatele $koly. Lépe se vyjednava ve chvili, kdy jsou aktivity
Skoly vidét - ucast na informatickych soutézich, vystavené prace zakti na webovych

strankach Skoly. (32)

Pokud se skole podafi ziskat dostatek finan¢nich prostfedkd, tak je mize vyuzit i pro
zajisténi placenych kurzi. Takové kurzy DVPP je mozné najit napiiklad na webovych

strankach sablony-dvpp.cz, dalsi kurzy nabizi i firma Edutime s. r. o.
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Zavér

Zékladni vzdé€lavani prochazi aktualné velkou zménu, a to prostfednictvim revize
Ramcového vzdélavaciho programu v zékladnim vzdélavani v oboru Informatika. Smyslem
této revize je i zaClenéni nové klicové kompetence - digitidlni. Tato zména vyplyva
z dlouholeté potieby aktualizace vyuky informatiky, kterd souvisi s rychlym vyvojem tohoto
oboru. Uz piestalo byt dostacujici pouze seznamit zaky s pocitatem, naucit je praci
se zakladnimi tabulkovymi, textovymi a grafickymi editory a od konce druhého stupné
se snazit zaktim predat zaklady programovani. Informatika zac¢ind byt vice chépana jako
komplexni obor, ktery nepiedstavuje jen samotnou praci s poc¢itacem a s aplikacemi v ném
dostupnymi. Zahrnuje i zpisob mysleni, digitdlni gramotnost, kybernetickou bezpecnost,
schopnost prace s informacemi a mnoho dalSiho. Revize RVP pro ZV se snazi tento pohled
pfijmout a zaméfit se na rozvoj digitdlni gramotnosti a informatického mysleni a s tim
spojené jiné pojeti vyuky algoritmizace a programovani. A prave pro rozvoj informatického
mysleni a vyuku algoritmizace jsou robotické programovatelné hracky dobrym
pomocnikem. Zaci jsou pii vyuziti téchto hradek zaujati do vyuky a vice motivovani, protoze
je tento zpiisob vzdélavani bavi. Moznosti vyuziti téchto hracek jsou Siroké at’ uz z pohledu
zapojeni do riiznych pfedméti, tak z pohledu typt uloh, které jsou zamétené na rozvoj

ruznych oblasti.

Pro naplnéni cile, kterym bylo analyzovat dostupné robotické programovatelné hracky
vhodné pro vyuku na zékladnich Skolach, byla v druhé kapitole teoretické ¢asti provedena
analyza nad vybranymi robotickymi hrackami a na zikladé této analyzy byly urceny
nejvhodnéjsi robotické hracky pro vyuziti na prvnim a druhém stupni zakladni Skoly.
Ke splnéni tohoto cile byla wuvedena 1 charakteristika vybranych robotickych

programovatelnych hracek.

Druhym cilem préace bylo popsat mozZnosti a zplisoby vyuZiti téchto zatfizeni ve vyuce. Obsah
treti kapitoly ,,MozZnosti a zpiisoby vyuZiti robotickych programovatelnych hracek* spliuje

tento definovany cil.

Obsah praktické ¢asti pak napliuje tteti cil prace: ovétit informovanost ucitelit na zékladnich
Skolach Stredoceského kraje o moZnostech vyuZivani robotickych programovatelnych
hracek ve vyuce. V této Casti je sepsana charakteristika provedeného vyzkumného Setfent,
vyty¢eni vyzkumného problému, cili vyzkumu a sestaveni ocekavéani. Néasleduje popis

vyzkumného vzorku a vyzkumnych vysledkt. Z vyzkumnych vysledkt pak plynou uvedena
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doporuceni. Tyto navrhy jsou urceny pravé pro ucitele na zakladnich Skoléch.
velmi dobfe muze poslouzit projekt iMySleni.cz a ucebnice, které¢ diky tomuto projektu

vznikly.

V zavéru by se dalo shrnout, Zze robotickych programovatelnych hracek je k dispozici
na ¢eském trhu dostate¢né mnozstvi. Vyhovuji potfebam vyuky rizné starych déti a riznym
ucelim pouziti. Jejich pouzivanim se u déti rozviji informatické a logické mysleni a dalsi
potfebné dovednosti. Jsou zajimavym a poutavym prvkem ve vyuce. Pfesto ale stile
na Skolach chybi dostatecna informovanost, ktera by vedla k vétSimu zapojeni téchto
zatizeni do vyuky. Pro zajisténi vétSiho rozsifeni robotickych hracek do Skol je potieba
aktivniho zapojeni ucitelll a tediteld, kteti ve spolupraci se ziizovateli Skol piipadné
s projekty zajistujicich financovani vybavy do $kol mohou dosahnout zlepSeni situace a

vEtsi prizpisobeni vyuky Informatiky dle nové revize RVP v zakladnim vzdélavani.
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Seznam priloh

Ptiloha €. 1: Dotaznik vyuzity k vyzkumnému Setfeni

Robotické programovatelné hracky ve skolni
praxi

Dobry den,

jmenuji se Zuzana Némcova a jsem studentkou Katedry informaénich
technologii a technické vychovy na PedF UK v Praze. Dokonéuji kombinované
bakalarské studium oboru Specializace v pedagogice - Informaéni
technologie.

Masledujici dotaznik ma za cil zjistit, zda ug&itelé na zakladnich Skolach ve
Stredoceskem kraji znaji roboticke programovatelne hracky, zda je pouZivaji ve
vyuce a jak. Vysledky vyzkumu budou slouZit pro potfeby mé bakalafské prace

s nazvem Robotické programovatelné hragky ve Skolni praxi. Pokud budete
mit zajem o vysledky tohoto vyzkumu, nevahejte se na mé obratit na emailu
zuz.nemc@gmail.com

Prosim, zavzpominejte na dobu pred pandemii a vyplnujte dotaznik tak, jako
byste pracovali v b&Zné prezenéni vyuce, nikoliv jako za sougasného
nouzového stavu s distanéni vyukou.

Vyplnéni dotazniku vam zabere max 4 minuty. Mockrat dékuji za Vas éas i v
teto narocéné dobé a za vyplnéni dotazniku.

SPUSTIT DOTAZNIK
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1. Jake je Vase pohlavi?*

Vyberte jednu odpovéd

2. Jak dlouha je Vase pedagogicka praxe?*

Vyberte jednu odpovéd
mené nez 4 roky
4-8let
9-15let

vice nez 15 let

3. Na jakém stupni zakladni Skoly ucite?”*

Vyberte jednu nebo vice odpovédi
1. stupeni Z8

2. stupefi Z8

4. Jaké predmeéty, pripadné jaké krouzky vyucujete?*

Napiste jedno nebo vice slov...

ol
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5. Na nasledujici stupnici vyznacte, jak moc je vam
znamy pojem "robotické programovatelné hracky"
(dale jen "RPH").

1 2 3 4 5
Pojem vibec neznam. Vim pfesné o co se jedna
a dokazu pojem pfesné

vysvétlit.

6. Jaky vztah mate k RPH?*

Vyberte jednu odpovéd
RPH aktivné vyuZivam ve vyuce.
Mam moZnost RPH pouZivat ve vyuce, ale &inim tak jen obéas.
REPH ve vyuce nevyuZivam, ale mam zajem ziskat vice informaci.

RPH ve vyuce nevyuZivam a nemam zajem je do vyuky zafadit.
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7. Pro€ nepouzivate RPH?*

Vyberte jednu odpovéd
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8. Poznate robotické programovatelné hracky na
obrazku? Napiste cislo hracky dle obrazku a jeji
nazev.*

n " = " 3

o 8.
M f¥B Y
9" er

Mapi&te jedno nebo vice slov...

9. Znate néjakeé jiné RPH nez jsou na obrazku u
otazky ¢. 87 Napiste jaké.

MapiSte jedno nebo vice slov...

10. Kde jste se s robotickou programovatelnou
hrackou setkal/a poprvé?*

Vyberte jednu odpovéd
Pfi svém studiu na S5/VS
U kolegl ué&iteld
MNa workshopu/kurzu

Pokud jste se s RPH setkal/a jinde, napite kde..
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11. V jakych vzdélavacich oblastech dle RVP, popr.
dalsi primeé pedagogicke cinnosti vyuzivate RPH?*

Vyberte jednu nebo vice odpovédi
KrouZky a volnoGasove aktivity
Projektové dny a jiné Ekolni akce
Jazyk a jazykova komunikace
Informatika
Clovék a pfiroda (Fyzika, Chemie, Piirodopis, Zemépis)
Matematika a jeji aplikace
Clovék a jeho svét
Clov&k a speolednost (D&jepis, Vychova k ob&anstvi)
Uméni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova)
Clov&k a zdravi (Wychova ke zdravi, Télesna vychova)

Clovék a svét prace

12. Jak ¢éasto pouzivate RPH ve vyuce?*

Vyberte jednu odpovéd
KaZzdou vyuéovaci hodinu, kde je mozné RPH vyuZit.
PfibliZné jednou za tyden.
FfibliZné jendou do mésice.
Méné Casto.

Nikdy.
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13. Za jakym ucelem pouzivate RPH?*

Vyberte jednu odpovéd
Vyuka algoritmizace nebo programovani v Informatice
Rozvoj algoritmickeho mySleni v jinych pfedmétech
Reseni uloh z jinych pfedmé&td ne? je ICT zdbavnou formou

Jiny...

14. V jakych predmétech si dovedete predstavit
vyuziti RPH?*

Mapiste jedno nebo vice slov...

15. Zkuste se rozepsat, jaké klady a jaké zapory vidite
ve vyuzivani RPH ve vyuce?*

Mapiste jedno nebo vice slov...

[l=]
[i=]
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