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Jak pracovat s touto knihou

Publikace predstavuje uceleny soubor metodicky zpracovanych naméti a postupt, které
vedou k rozvoji informatického mysSleni u déti. Je uréena ucitelim, akademikim,
pedagogickym pracovnikiim (napf. asistentim pedagoga) a pfipadné rodi¢im déti ve véku od
5 let.

Materialy se zaméruji na rozvoj prostorového vnimani, které umoznuje chapat vztahy mezi
jednotlivymi pfedméty nebo pfedméty a nami, a které je dllezité pro rozvoj matematickych
schopnosti. S tim souvisi i vnimani zrakové. Dale je kladen ddraz na rozvoj vnimani ¢asu,
dovednosti, které umoznuji chapani souvislosti mezi riznymi déji a procesy. Uvedené
dovednosti a schopnosti pak tvofi nedilnou soucast informatického mySleni déti. Jako
pomucka pro rozvoj dovednosti a informatického mysleni byla zvolena roboticka hracka.

Prvni ¢ast publikace struéné predstavuje zakladni pojmy, se kterymi se v publikaci pracuje.
Pojmy se publikace snazi nejen objasnit, ale uvést do kontextu s aktivitami vedoucimi k rozvoji
napf. algoritmického mysleni, prostorového vnimani apod. StéZejni Cast publikace pak
predstavuje moznosti vyuziti robotické hracky, konkrétné Bee-botu, k rozvoji vySe zminénych
dovednosti. Jsou popsany zakladni funkce a moznosti hracky a nasleduji naméty na aktivity.
Tyto aktivity jsou Fazeny podle obtiZznosti. Doporucujeme nespéchat a zacit nejjednodussimi
aktivitami. Pokud bude dité jednoduché aktivity hravé zvladat, Ize dalSi listy preskocit a

Publikaci doplfiuje soubor pracovnich listli a obrazku, které se po vytisknuti mohou vlozit pod
prihlednou podlozku (jsou primarné nastaveny na velikost 15x15 cm (dle velikosti policek
podlozky). Namétové obrazky Cerpaji z oblasti povolani vice & méné znamych (automechanik,
vCelar) a prostfednictvim prace s nimi si déti postupné rozvijeji informatické mysleni.



1 Cinnosti v bézném zivoteé

1.1 Popis ¢innosti

V kazdodennim zivoté se setkavame s Cinnostmi, které se opaku;ji a jsou tvoreny dil¢imi kroky
probihajicimi obvykle v uréitém pofadi. O které Cinnosti se jedna? Pfedstavme si napfiklad
Cisténi zubd, pfipravu snidané, prostirani stolu nebo peceni cukrovi. Tyto dil¢i kroky muzeme
nazyvat pfikazy a postup vykonavany podle nich algoritmem.

Algoritmus je pfesny postup, jakym je mozné dany ukol vyiesdit. Jedna se o urcité pfikazy,
které vedou k feseni.

Programovani je jednodusSe feCeno zapis algoritmu v podobé srozumitelné pocitaci. Jde
v podstaté o zadavani po sobé jdoucich pfikazl pocitaci, které pocitac instruuji, co ma délat
a v jakém poradi, aby se dosahlo kyZzeného vysledku. Tyto pfikazy musi byt dostatecné
jednoduché, aby jim pocita€ porozumél, a dostateéné jasné a pfesné, aby nedochazelo k
moznym zaménam. Jestlize kroky — pfikazy jasné a presné formulovany nejsou, pak pocitac
déla chyby, nase programovani a formulace pfikazu nebyla dostate¢né precizni.

1.2 Cinnosti jako posloupnost kroku - pfikazu

Rozvoj vnimani €asu a vnimani prostoru se odrazi u déti v adekvatnim porozuméni /chapani
souvislosti riznych déji a procesl. Vnimani ¢asu a prostoru se rozviji postupné od narozeni
a prochazi urcitymi vyvojovymi stadii. Dité si utvofi konkrétni pfedstavu o trvani urcitého
Casového useku skrze své kazdodenni zkuSenosti a zazitky, které mu nejdfive komentuje a
vyjadfuje v fe€i jeho okoli rodi¢. Pozdéji dité samo zaCne svoje zkuSenosti a nové poznatky
Jfixovat” feCi. Diky pouzivani fe€i a jazyka pak dokaze |épe porovnavat a kategorizovat véci a
udalosti, které zaziva. Postupné ziskava zkuSenosti diky ¢innostem, které zaziva kazdy den.

1.1.1 Vnimani €asu v predskolnim véku a na za¢atku Skolni dochazky

Dité mezi 3. - 4. rokem ziskava zkuSenosti s €asem v souvislosti s drobnymi osobnimi zazitky
(Cas jit do postylky, ¢as na pohadku. Diky témto “svym ¢aslm” zacina rozumét tomu, zZe
udalosti jsou Easové ohrani¢ené, Zze zacinaji a konc&i. Détem se porozuméni ¢asu vytvari kolem
nékolika Casovych jadrovych zkuSenosti, které zazivaji kazdy den a jsou soucasti jejich
denniho rezimu.

Kolem 4. roku rozumi dité ¢asovému vyznamu pfed/po. Dovede oznacovat minuly ¢as, slovo
v€era ale mize znamenat rizné vzdalenou minulost.

Kolem 5. roku dité zacina rozliSovat rano, vecer, den a noc. Postupné si dité oznaceni pro
Casové useky lépe pamatuje, rozliSuje je a pfiméfené pouziva. Pojmy v€era a zitra dovede
v tomto vékovém obdobi pouzit, a hlavné pFedstavit si jejich obsah. Pojmum pozitfi,
predevCirem, za tyden jeSté nerozumi, nedovede si pfedstavit, jaky Casovy usek tato slova
vyjadfuji. Dité si postupné zacina vice uvédomovat zacCatek a konec udalosti, chape, ze
udalosti maji svtij sled. ,,Nejdfive si vyndam hrnecek, pak si naliji Caj, pak se napiji”’. Nelze
délat véci naopak. Uvédomuje si postupné pri¢inu a nasledek. Dité poznava, ze prubéh
situaci v ¢ase nejsou nahodilé udalosti. Stejné je tomu tak v programovani, které se
déje v logickych krocich (prikazech). Lze fici, ze velka ¢ast naseho chovani se odehrava
v nau¢enych algoritmech rozdélenych do jednotlivych kroku.

PFi pfiméfeném rozvoji a podpofe €asového vnimani se u raného Skoléka predpoklada
schopnost rozdéleni €innosti podle dennich dob. Dité je schopné pfifadit ¢innosti k ur€itym
fazim dne a naopak je schopno samo uvést Cinnost typickou pro danou &ast dne (rano,
dopoledne, odpoledne, vecer, noc). Dobfe se orientuje ve dnech v tydnu. To znamena, Ze je
umi nejen vyjmenovat jako basni¢ku, ale dovede odpovidat na otazky, ktery den je zitra, nebo
byl v€era apod. Dovede také ve spravném poradi vyjmenovat roéni doby a opét je rozpoznat
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na obrazcich podle typickych charakteristik. Mezi 6-7. rokem véku bezpecné pouziva pojmy
vCera, dnes, zitra. Dité s pfiméfenou urovni ¢asového vnimani bez vétSich potizi dovede
vypravovat kratkou pohadku od za¢atku do konce, kde jednotlivé sekvence ¢asové propojuje
a jednotlivé ¢asti pfibéhu na sebe navazuiji.

Dité dovede v Case rozliit rizné logické souvislosti — napf. néco se méni na zakladé vyvoje
ristu. Dovede rozélenit déj na zakladé voditek souvisejici s perspektivou nebo pohybem apod.
Pochopitelné v tomto véku je napf. Fazeni Casovych karet a porozuméni ¢asové linii svazano
také se vieobecnymi znalostmi a pfedchozimi zkuSenosti.

Pokud je Casové vnimani u zaskoleného ditéte slabsi, mohou nastat nasledujici potize v
nékterych oblastech:
o Namahavé si osvojuje systematické Fady informaci — nasobilka, abeceda, postupy v
matematice, dny v tydnu, mésice v roce, ro¢ni obdobi.
o ObtiZzné vyjmenovava fady Cisel pozpatku, potize mu déld vyjmenovavat informace v
opacném sledu.
e Mohou se objevit potiZze s ur€ovanim, postavenim prvku v fadé (levé sousedni &islo,
pfedchozi nebo nasledujici pismeno v abecedé).
o Dité mize mit obtize pfi odhadovani ¢asu na uréité prace, organizovani ¢innosti a
dodrzeni ¢asového sledu.
o Dité obtizné wvytvafi ucCebni strategie, které je nutné rozdélit do jednotlivych
navazujicich kroka.

1.1.2 Prostorové vnimani v predskolnim véku a na za¢atku prvni tridy

Diky prostorovému vnimani chapeme vztahy mezi jednotlivymi pfedméty nebo mezi pfedméty
a nami. Pro matematické schopnosti je nezbytné porozuméni vztahim mezi Cisly, porozuméni
geometrii a dalSim oblastem.

Déti s rostoucim vékem lépe rozliSuji hloubku prostoru, vzdalenosti a vztahy mezi objekty v
okoli. Poznavaji, Zze vztahy mezi vécmi v prostoru a nase zachazeni s nimi urcuji vysledek
¢innosti a udalosti. Déti také vnimaji své télo v prostoru a uci se rozumét svému pohybu a své
pozici. MladSi déti se orientuji podle pfedmétl — oto€ime se k oknu apod., pfedSkolni déti uz
rozumi pokynum napf. otoCime se vlevo, postavime se vpravo od hvézdy, dame kostku do
krabicky, vedle stolu lezi panenka atd. PfedSkolni dit& by mélo dobfe rozumét pfedlozkam (v,
do, mezi, nad, vedle...). Pfedlozkami ur€ujeme polohu pfedmétl, vyjadfujeme umisténi a
pozice véci a lidi. RozClefiujeme prostor a okoli, ve kterém se pak mizeme orientovat. Jestlize
dité rozumi, co znamena “jablko je pfed plotem, za plotem, mezi ploty“, pak toto pochopeni
vztah( pfenese snadnéji i do vztahu mezi Cisly (které Cislo je pfed 3, které je mezi 4 a 6 apod).

Rany Skolac¢ek by mél zvladat s vétsi pfesnosti a jistotou dovednosti, které dozravaly béhem
posledniho roku v MS, to znamena vétsinou mezi 5,5 a 6,5 rokem. Dité by tedy bez potizi mélo
rozumét vSem predlozkam oznadujici polohu predmétl, vcetné rozliSovani levo-pravé
orientace na vlastni osobé. Levo-prava orientace na druhé osobg je stale jeSté narocna, ackoli
jiz pomérné velka skupina déti i toto zvlada. Dité by se na ploSe a v prostoru mélo orientovat
jiz bezpec€né, protoze potfebuje rychle pochopit instrukci sdélenou ucitelem. Détem muze Cinit
potiz kombinace smérl na ploSe vlevo nahofe, vpravo dole apod. Dovede sestavit vzory
z kostek podle pfedloh bez znazornéni sité kostek. S porozuménim prostoru souvisi také
porozumeéni pojmum prvni, posledni, prostfedni a uprostfed. Tato znalost je intenzivné spjata
s porozuménim zakladnich pfedmatematickych predstav, které jsou zakladem prvnich
matematickych konceptl a znalosti ranych predskolaku.

Jestlize se prostorové dovednosti nepodporuji dostateéné a u urcité skupiny déti se rozvoiji
nevénuje cilena pozornost, mohou se u nich objevit nékteré z nasledujicich potizi:

e obtizna orientace na ploSe obrazku,



e potize pfi uspofadavani Ciselnych vzestupnych a sestupnych fad,
e potize v matematice a v geometrii,

e obtize pfi vytvarnych &innostech,

e potize pfi odhadovani vzdalenosti (napt. pfi TV).

Vyznam feci a jazyka

Nezpochybnitelny vyznam pro rozvoj a urover prostorového vnimani ma fe€ a zpisob, jakym
s détmi komunikujeme, jaké pojmy pouzivame. Pokud se vyjadfujeme bohatym jazykem,
umoznuje to ditéti rozvijet jeho slovni zasobu a pfesnéji myslet a vyjadfovat se. Rozdily ve
vnimani prostoru a prostorovych vztahu byly v zavislosti ne mife rozvinutosti jazykového kodu
zjistény jiz u batolat. Pokud rodi¢e ukazuji a doprovazeji svuj projev slovy ,to a tamto, tamhleto
nahore, tohle tady” apod., dité bude €lenit prostor s mensi strukturaci a pfesnosti nez ditg,
ktere slySi ,to ¢ervené auto na policce nad kieslem, ten pruhovany hrni¢ek na levé strané
stolu, zabo¢ime doleva a pak prejdeme na pfechodu a pujdeme rovné“apod. V programovani
a algoritmickém mysleni je jazyk a porozuméni vyrokim velmi podstatnou soucasti kazdé
¢innosti, ktera se realizuje posloupnosti jednotlivych krok(l — pfikaza.

V Sesti letech ditéti narista predevSim slovni zasoba. Dité dovede naslouchat druhym a
vénovat sdéleni druhého dostateCnou pozornost. Dovede také hovofit o svém okoli, vyjadfovat
se 0 sobé a popisovat své pocity. Déti také rychleji a pfesnéji vyjadfuji mySlenky. V tomto
véku jiz dovedou vymyslet a vypravét pfibéhy a zacinaji rozumét nadsazce. Zvladaji popisovat
udalosti, které &leni do jednotlivych krokd navazujicich logicky za sebou. Zacinaji vyuzivat
induktivni a deduktivni zplsob mysSleni.

V tomto obdobi dochazi u déti k rychlému rozvoji verbalniho mysleni, které jim umoznuje Sirsi
slovni zasobu a volit vhodné pojmy. Rozvijejici dovednost generalizovani umozni détem
tfidéni védomosti do rlznych kategorii. Tak se v ramci verbalniho mysleni buduje mentalni
struktura nadfazenych a podfazenych pojmuU. Ranni Skolaci se rovnéz umi zeptat a pfiméfené
reagovat ve spolecenskych situacich.

Pokud ma dité v oblasti fe€i a komunikace potiZze, mohou se projevit nasledovné:

e Vytvafi sva pravidla v FeCi a pouziva jiné koncovky u podstatnych jmen a sloves.

e Netvofi gramaticky spravné véty — slova ve vété maji nespravny slovosled.

e Ma problémy s vyjadfovanim vlastnich myslenek, obtiZzné se rozpomina na nazvy véci.
e Nepamatuje si slovni instrukce a nedafi se mu je sledovat a plnit.

e UzZiva Casto dysgramatismy, pouziva stale jen jednoduché véty.

e Ma problémy s pfevypravénim pfibéhu ¢i postupu.

1.2 Predmatematické predstavy v predskolnim véku a na za€atku Skolni
dochazky

Matematika a matematické koncepty jsou vSude kolem nas. Potfebujeme spoditat penize,

zjistit Cas, kdy jede autobus, zvazit potraviny. Zaklad pro pozdéjSi matematické dovednosti lezi

v dobrém rozvoji pfedmatematickych predstav v pfedSkolnim véku. Méli bychom se snazit

vytvorit a péstovat u déti kladny vztah k matematice a dalSim oblastem, které jsou s ni spojeny.

Pfedmatematickymi pfedstavami se rozumi nékolik dovednosti. Dité dovede tridit predméty

podle urcité vlastnosti (podle véku ditéte — mladsi dité dovede tfidit podle jednoho kritéria,

starsi dité pak i podle vice kritérii), napfiklad podle barvy, tvaru &i velikosti (napf. ,malé zelené

kruhy dej do krabiCky a velké Zluté ¢tverce nech na stole® — zde dité tfidi podle tfi kritérii, podle

tvaru, barvy a velikosti). Dité dovede porovnavat rizna mnozstvi. Dovede porovnavat menSi
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a vetsSi predméty, mnozstvi prfedmétl, porovnavat kratSi a delSi predméty. Dalsi
predmatematickou dovednosti je fazeni. Dité dovede radit napfiklad tfi a vice kosti¢ek od
vhodné pojmy jako je nejmensi, vétSi a nejvétsi &i dlouhy, delSi a nejdelSi apod. DalSi
dovednosti je pocitani do urcéitého mnozstvi (max. do 6). Zde neni dulezité, do kolika dité
umi vyjmenovat pocetni fadu, ale zda umi Cisly oznacit spravné mnozstvi pfedméta. Napriklad
tfi kostky jednu po druhé a spravné dojde k Cislu 3.

Na zakladé predmatematickych dovednosti v pfedSkolnim vé&ku mohou byt rozvijeny
matematické dovednosti a matematické kompetence. Dité v prvnim Skolnim roce zacina
prohlubovat dovednosti v zakladech tfidéni prvkl (podle 3-4 kritérii). Dovede bezpeéné poznat
a pojmenovat zakladni geometrické tvary a dovede je nakreslit i bez pfedlohy (ma jiz vtvofeny
mentalni koncept/vzor). Prohlubuje znalosti fazeni a tfidéni pfedméti podle daného kritéria.
Od konkrétnich pfedmétl je pak dale vhodné prejit na vyS$Si symbolické znazornéni poctu
prvk(- napf. zastupné pomoci geometrickych tvart, ¢ar, puntikdl apod. Od tohoto znazornéni
prechazi v prvnim pulroce na symbolickou rovinu Cisel. Zde je nezbytné vytvorit u déti koncept
odpovidajiciho mnozZstvi u kazdého Cisla, aby si velikost Cisel dovedlo pfedstavit a nefesilo
priklady pomoci paméti. Zvlada spocitat pfedméty nejprve po jedné a pfifazovat vzdy dalSi
prvek navic. Postupné jiz zvladne scitani v oboru do 5, na konci prvni tfidy v oboru prvni
desitky. Odgcitani je pro déti ponékud tézsi, proto nesmi chybét dostatek nazorné predstavy a
posilovani pravé pfedmatematickych dovednosti.

Je dobré si u ditéte vZzdy ovéfit, do kolika umi pocitat (jmenovat fadu &isel) a do kolika umi s
Cisly a kostkami manipulovat. Dité v prvni tfidé by jiz s jistotou mélo pouzivat pojmy: pfidej
/uber/vice/méné/stejné. K jednotlivym podétim predmétll dovede pfifadit spravné Cislo a
naopak.

Pokud ma dité v pfedmatematickych nebo matematickych dovednostech potiZze, mohou se
projevit nasledovné:

e Chybi dostate¢né porozuméni, které Cislo je vétsi a které je mensi.

e Objevuji se potize v ur€ovani smérl a porozuméni vyznamu predlozek.

e Ma potize s poznavanim stejnych symbol(, které jsou napfiklad na obrazku pootocené
v jiné poloze (tvar je zachovan).

e Muize mit potize si zapamatovat sekvenci jednotlivych krokl pro feSeni matematického
ukolu.

e Obtizné rozeznava napf. stejné vzory, tvary na obrazcich.

e Obtizné si pamatuje pfesné instrukce a jejich poradi.

e Obtizné vybira relevantni informace souvisejici s Cisly ze slovni instrukce.

e Ma potize rozpoznavat matematické symboly a pamatovat si jejich vyznam, €asto plete
znameénka.

e S obtizemi rozumi pojmUim spojenych s matematikou — vétsi nez, mensi nez, jedenkrat
vice, ob jedno Cislo, kazdé druhé Cislo.

¢ Ma potize rychle sledovat instrukce, obtizné se orientuje v asovych a prostorovych
pojmech.

e Objevuji se potize pfi orientaci u tabule (nevi, kam co ma zapsat apod.)



Vzdélavaci cile

Vnimani ¢asu ve vztahu k informatickému mysleni

Umi rozdélit innosti podle hlavnich ¢asti dne

Umi pojmenovat hlavni ¢asti dne a vi, jak jdou za sebou

Umi uspofadat pfibéhy na kartickach — pozna, co byla nejdfive a co nasledovalo. Dovede
dany pfibéh pfiméfené popsat s odpovidajicimi logickymi souvislostmi

Umi dodrzovat poradek prvkil v fadé (v ZS poradek pismen ve slové, pozice &islice v
prikladu)

Dovede vyjmenovat fadu Cisel vzestupné i sestupné (pfiméfené vzhledem k probiranému
ucivu)

Umi pouzivat zakladni ¢asové pojmy — v€era, dnes, zitra, dfive, pozdéji, pfedtim, potom
apod.

UCi se planovat jednotlivé kroky Cinnosti, chape nutny ¢asovy sled jednotlivych krokua —
pozdéji souvisi s budovanim u€ebnich strategii

Prostorové vnimani ve vztahu k informatickému mysleni

Spravné rozumi vyznamu polohy (nahofe, dole, vzadu, vpfedu, vysoko, nizko, nad, pod.,
apod.)

Postfehne vztah mezi pfedméty ve vizualnim poli

Umi utvaret strukturu vizualniho pole dle logickych souvislosti v ném

Odhaduje smér, délky, dale odhaduje jednotlivé kroky vedouci k vyfeseni ukolu

Urcuje a rozumi pojm{m — prvni, posledni, prostfedni, pfedposledni

Zvlada pravo-levou orientaci na vlastni osobé

Pozna levou a pravou stranu na druhé osobé, ktera stoji naproti

Pfi kresbé na ploSe dovede odhadnout rozloZeni obrazku a jeho proporce

Dovede pfiméfené pracovat s uréenou plochou papiru

Umi vyhledavat objekt na ploSe a v prostoru podle instrukci druhého

Reé a jazyk ve vztahu k informatickému mysleni

Popisuije pfibéh podle obrazki

Roztfidi pfedméty podle nadfazenych a podfazenych pojmu

Umi najit podobnosti a také rozdily mezi jednotlivymi vécmi €i pokyny

Rozpozna protiklad a umi ho pojmenovat

Pfiméfené si pamatuje slovni instrukce (1-3 kroky) a dovede je splnit

Vyuziva pfiléhavych pojmi v popisu feSeni svych ukoll

Dokaze vyjadfiit hlavni myslenku sdéleni, vyjadfuje jasné zvoleny postupu fedeni ukolu

Dovede dokongit vypravéni a popis svého feSeni smysluplné pro ostatni

V kombinaci se slovnim sdélenim dovede ukazovat na pfislusné obrazky (obrazovy
material)

Matematické dovednosti ve vztahu k informatickému mysleni

Sestavi obrazek dle predlohy a zadani, kreativné dokaze vymyslet vlastni kombinace

Umi pocitat poCet pfedmétll postupné po jedné

Rozpozna pocet prvkl bez pocitani po jedné (feSi vhledem do struktury bodd/puntiku)

RozliSuje velikost pfedmétl a umi je porovnat

Sefadi prvky dle zadanych kritérii

Rozumi pojmim pfidej/uber, stejné

Umi pocitat poc€et prvkd po jednom do 10

Prifadi k Cislu spravny pocet teCek




Posloupnosti a algoritmy v informatickém mysleni

Schopnost rozkladu, dekompozice — rozdélit celek na jednotlivé ¢asti, rozdélit ukol na
jednotlivé snadnéji splnitelné kroky

Dovede z €asti sestavit celek (kompozice)

Dokaze kontrolovat postupy a ziskava dovednost nalezeni chyby (detekce chyby)

Umi zvaZit a provést opravu piedchoziho chybného feSeni

Umi rozliit chybu v logickém FeSeni ukolu a chybu v pfikazech

RozliSuje obrazné symboly a rozumi jejich zastupnému vyznamu - napf. rozliSuje znacky,
piktogramy, vyznam Sipek, dovede Cist zadani a postup s vyuzitim barev, Sipek,
piktogramu

Rozpozna abstraktni grafické znaky (Cislice, pismena)

Dovede plochu sledovat zleva doprava &i shora dolu. Dovede dle instrukci vyhledat objekty
na ploSe

Umi navrhnout dalSi variantu feSeni vedouci K cili, dovede navrhovat alternativy

Umi svoje ndpady a mySlenkové pochody verbalizovat

Umi dokonCovat feSeni a provéfit spravnost feSeni Ukolu

Podpora kreativity, podpora prace s chybou jako soucasti reSeni

PFi hledani alternativnich feSeni dovede experimentovat a zkou$i objevovat

Umi pracovat s logickymi fadami slozenymi z pfedmétu ¢i geometrickych tvart, dokaze
hledat zaklad vzoru a dale fadu doplnit €i nalézt chybu

Dovede zachazet s robotickou hrackou, rozumi symbolickému znaceni pfikazi

Dovede prikazy naplanovat a provést

2 Posloupnosti a algoritmy

Pochopeni souvislosti a spravné posloupnosti je podminéno dosazenim pfiméfené urovné v
pfedchozich zminénych oblastech. Posloupnosti (algoritmem) se rozumi fada pokynu
(pfikazu), které nasleduji za sebou (jsou v urcitém poradi). (Milkova, 2010)

Programovani v naSem pfipadé je zadavani pfikaza v ur€itém sledu, které nasledné vykona
roboticka hracka.

V ramci €innosti rozvijejicich algoritmické mysleni bychom chtéli, aby dité:

Dokazalo spravné sefadit obrazky v poradi zadaném v uloze.

Vypraveélo pfibéh na zakladé obrazku.

Dokazalo zd(ivodnit poradi obrazk.

Popsalo obrazky jako sled pokynu (v pfipadé, Ze k tomu bude vhodny ukol).

2.1 Zakladni pravidla a postup pfi podpore a rozvoji algoritmického mysleni
Nasledujici postup se doporucuje vyuzivat u vSech aktivit proto, aby dité vyuzilo svoji Uroven
reflexe postupl, umélo opustit chybny plan feSeni, dovedlo najit jinou strategii a tu
vyzkouSet.

e Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.

o Reflektuje svuj vysledek — popisuje a vypravi.

e Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

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

e Preformuluje postup pfikazl — opravi podle nové nalezené souvislosti.



Pokyny a otazky

Sefad obrazky/karticky, jak by mohly jit za sebou.

Popi$, co se na kartiCkach/obrazcich v pfibéhu déje.

Proc€ jsi to takto sefadil/a?

Prifad' k obrazkim karticky s Cisly.

Ocisluj obrazky/karticky.

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

Ukazka fazeni pfikaz( pomoci karti¢ek (Arrow Jumping Game, 2015)
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2.1.1 Nameéty

Pribéhové karty

PFfibéhové karty jsou primarné zaméfeny na vnimani ¢asu, konkrétné ¢asové souslednosti.
Jde tedy o to, aby déti sefadily karty spravné za sebou. Pfipadné dokazaly zdivodnit své
fazeni. Je mozné karty vyuZzit jako pexeso a déti pak hledaji, které spolu souvisi a nasledné
fadi.

a) Jednodu$si naméty (podle Pekarkové, 2017) viz Pracovni listy
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Tyto karty nemaji pouze jedno feSeni, zalezi na ditéti, jak svUj postup
zduvodni. Je dulezité, aby dité svoje FeSeni dokazalo zdavodnit. Mély by vést
nejen k rozvoji algoritmického mysleni, ale i k rozvoji fe€ovych dovednosti a
Casového vnimani.
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Svadlena
Priklady otazek:
e Jaké pomlcky potifebuje Svadlena pro Siti? Vidi$ je na nékterém
obrazku (obrazcich)?
o Potfebuje Svadlena néjaky stroj?
e Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim se li§i? Co déla $vadlena nejdfive a
CO potom?
e Dokazes serfadit kartiCky tak, jak by mély jit za sebou?
e Muzes je sefadit i v jiném poradi?
e Mu0zeS$ vymyslet pfibéh ke kartickam?

®
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Automechanik
Priklady otazek:

Jaké pomlcky potifebuje automechanik, aby opravil auto? Vidi$ je na
nékterém obrazku (obrazcich)?

Potfebuje automechanik néjaky stroj?

Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim se 1i§i? Co dé&la automechanik
nejdfive a co potom?

Dokazes seradit karticky tak, jak by mély jit za sebou?

Muzes je sefadit i v jiném poradi?

Muzes vymyslet pfibéh ke kartickam?
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Vcéelar

Piiklady otazek:

Jaké pomtucky potfebuje véelar? Vidis je na nékterém obrazku
(obrazcich)?

Potfebuje v€elar néjaky specialni stroj?

Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim se 1i§i? Co déla véelaF nejdfive a co
potom?

Dokazes seradit karticky tak, jak by mély jit za sebou?

Muzes je sefadit i v jiném poradi?

Muzes vymyslet pfibéh ke kartiCkam?
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Zahradnik

Pfiklady otazek:
e Jaké pomlcky potfebuje zahradnik? Vidi$ je na nékterém obrazku (obrazcich)?
e Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim se li§i? Co déla zahradnik nejdfive a co potom?
e Dokazes serfadit kartiCky tak, jak by mély jit za sebou?
e MuzeS je sefadit i v jiném poradi?
e MU(zeS$ vymyslet pfibéh ke kartickam?
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Cukrarka

Pfiklady otazek:
e Jaké pomlcky potfebuje cukrarka? Vidi$ je na nékterém obrazku (obrazcich)?
e Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim se li§i? Co déla cukrarka nejdfive a co potom?
o Dokaze$ seradit kartiCky tak, jak by mély jit za sebou?
e MUzeS je sefadit i v jiném poradi?
e MU(zeS$ vymyslet pfibéh ke kartickam?

17



Hra narobota

Hra na robota je jednoducha a velmi kreativni. Lze ji hrat v kombinaci déti x ucitel, ve dvojicich
Ci ve skupinkach. Cilem je reagovat pfesné na pokyny (jako robot) a pfesné pokyny také
zadavat, jinak robot nevi, co ma délat. Jednotlivé Ukoly je nutné rozlozit na malé (jednoduché)
presné pfikazy. Jen tak je muze robot spravné nasledovat.

1. droven — dité Ci ucitel bude navigovat déti pomoci pfikazl k uréitému bodu v mistnosti.
Pouzité pfikazy: jdi rovné, zahni za koCarkem doprava, udélej 3 kroky v pred, udélej
jeden krok vzad, oto¢ se doleva, udélej 3 kroky smérem k pravému rohu mistnosti
apod.

2. uroven — ditéti se urci vychozi bod, na karticky skupina déti pfipravi fadu pfikazu
(pomoci Sipek, pokud jiz dovedou), dité-robot pak od vychoziho bodu nasleduje
pfikazy, které dostalo.

fikat ustné — musi byt jednoduché a jasné.

3. uroven — déti-roboti budou vykonavat riizné innosti ve skupinkach, napf.
18



a) Zalévat kvétiny
b) Uklizet pokoji¢ek
c) Péct cukrovi

Pfredtim, nez za¢nou, naplanuji a pojmenuiji jednotlivé pfikazy. Je potfeba volit takovy pocet
pfikazu, jejichz mnozstvi si déti zapamatuji. DalSi moznosti je prace s podnétovymi
pfibéhovymi kartami. Opét plati:

Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru, sefadi karty.
Reflektuje svUj vysledek — popisuje a vypravi.

Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

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

Preformuluje algoritmus — opravi podle nové nalezené souvislosti.

Postiehy z praxe

Jako pomucku pfi vnimani ¢asu a pochopeni pojmu0 v ¢ase je mozné pouzit obrazek, kde je
cely mésic rozdélen do jednotlivych dnli (namét od L. Kovarové). Kazdy den se stfidaji déti a
pfed obédem lepi pocasi na dnesni den. Tuto aktivitu maji déti celoroné, nauci se orientovat
v tabulce, pojmenuji aktualni den, jaky den byl v€era, jaky bude zitra, kolikaty den v tydnu je
dnes, kolikaty tyden v mésici lepime pocasi, jaky je mésic, do jakého ro¢niho obdobi patfi.
Aktivitu zafazuji pro déti od 4 let, pfedSkolaci se pak velmi dobfe orientuji. Je mozné udélat
velkou tabulku na cely mésic a jezdit s v€elkou po tabulce.

Namétova hra na robota se zpocatku lépe hraje, pokud je vymezeny prostor (napf. pouze
koberec ve tfidé nebo jinak omezeny prostor). MUzZe se jednat napf. o molitanové podlozky,
pénové puzzle apod. Pro lepSi orientaci (déti maji problém s pravolevou orientaci), je mozné
pomoci naramky z maslicky (pokyn vpravo — ruka s maslickou, vlevo — ruka bez maslicky)
nebo pouzit samolepky s pismeny (L, P). Pro vétSi motivaci je mozné do cile umistit odménu.

Hra na robota ma Siroké vyuZiti, je mozné ji oboménovat podle aktualnich €innosti v matefské
Skole, Ize ji hrat i pro jindy neoblibené Cinnosti — napfiklad uklid hracek.
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Naméty na rozvoj prostorového vnimani

Naméty v této kapitole jsou pfevzaty z Pekarkové, 2017.
Tajna mapa

Ke kterym zvifatkim dojdes s figurkami podle mapy?

a) Jednodussi postup

Elfe=lfle=el

R =)=
A ==11T==l=

b) SlozZitéji zadany postup

A til—=1tT0Nn-0nt
A =1L~ l~-
(St [ 111 Ed [ 1] B

- pohyb vpravo
_ pohyb vlevo
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Sipkovana - viz Pracovni listy

Spoj te€ky podle Sipek, které ukazuji smér. Zacni od velkého puntiku a vznikne ti obrazek.
Zkus vymyslet pfibéh k obrazkim.
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Kam doskacée luéni konik?

Zkus s konikem doskakat na spravné misto podle pokynu, které uslysis (strany jsou
Z pohledu ditéte):

e Skoc 2 skoky doleva, 2 skoky doll, 1 skok doleva, 2 skoky doll, 3 skoky doprava.
e Skoc€ 2 skoky doprava, 1 skok dolll, 2 skoky doleva, 1 skok dolu, 2 skoky doprava a 1
skok dolU.

y
-
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Kam doskace sykorka?

e Skoc€ 2 skoky dold, 2 skoky doleva a 1 skok dold.
e Skoc 2 skoky doprava, 2 skoky dol{, 2 skoky doleva a 2 skoky dolu.

m/\%\/\/\

7 NC

N /\/\/\>f\

NN

2.2 Rozklad

Rozklad (dekompozice) zahrnuje rozloZeni vétsiho problému &i ukolu na mensi ¢asti, které
jsou snadnéji zvladnutelné, snadnéji je feSime a Iépe jim rozumime. S mensimi ¢astmi vétsiho
problému snadnéji zachazime. Napfiklad porozumét tomu, jak jezdi kolo, je jednodussi, pokud
kolo rozlozime na €asti a zkoumame, jak jednotlivé soucastky pracuji a jak spolu souviseji.
Tento druh FeSeni algoritmu pouzivame pfi kazdodennich rutinnich ¢innostech (napf. Cisténi
zubl — vybér kartacku, vybér pasty, trvani Cisténi zubu, vyplachnuti pusy apod.). Podobné
tomu bude u pfipravy salatu Ci stavéni snéhulaka. Vyuzit Ize nasledujici obrazky.
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Nechame dité fikat, jaké kroky vedou k tomu, aby pfipravilo napf. salat, vycistilo si zuby nebo
postavilo snéhulaka. UkédZeme vysledek prace (hotovy salat, celého snéhulaka) a dité musi
premyslet o krocich, které k tomu vedly, aby se ukol podafil.

Mezi karty pfidame takové, které tam nepatfi. Pokud je to narocné, dame na vybér z karet,
které obsahuji obrazky z pfibéhu.

2.3 Vzory

Rozpoznavani vzorl je soucasti podpory rozumovych dovednosti u malych déti. Souvisi s
rozvojem jak prostorovych, tak matematickych dovednosti. Rozpoznavani vzorl zjednodusuje
feSeni Ukoll. Problémy a ukoly se snadnéji feSi, pokud odhalime a najdeme vzory, pak totiz
mulzeme pouzit stejny zplsob FeSeni, kdekoli se dany vzor (&i vztah) objevi. Vzory zefektiviiuji
nase mysleni a feSeni problému.

Jedna se rovnéz o pocatek logickych rad a rozpoznavani analogii na zakladé vztaht
mezi prvky ve skupiné.

Cilem je, aby dité naslo opakujici se motiv (vzor), dokazalo fadu doplnit/dokreslit, se
zachovanim vzoru. Dité pfi FeSeni ulohy identifikuje tvary a pfipadné barvy, urCuje pocet
prvkd, snazi se dokreslit (dolepit) a tim doplnit dany vzor.
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Priklady navodnych otazek a pokyn:
1. Jaké barvy a tvary se stfidaji? Jaké barvy vidis, jak se stfida;ji?
2. Jaké predméty se stiida;ji?
3. Dokresli vzor do konce. (napf. na nahrdelniku dal$i korale)

Priklady prace z pracovnich listut
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Pro 1. stuperi zakladni Skoly

V jednotlivych fadcich jsou obrazky fazeny podle urcitych pravidel.
e Zkus nalézt pravidla, jak jsou obrazky rfazeny (stfidaji se obrazky v celé radé stejné?).
e V kterych fadcich jsou poruSena pravidla?
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2.4 Zjisténi a odstranovani chyby
Kontrola postupl a schopnost nalezeni chyby v feSeni algoritmu patfi do ¢tvrté vyznamné
kompetence v ramci algoritmického mysSleni, jejiz rozvoj u déti podporujeme. Chyby mohou
byt dvoji — logicka chyba v feSeni &i chyba v pfikazu. Zaméfime se na hledani logické chyby v
feSeni.
Posloupnost kroku, které dité provadi, je:

e Kontroluje

o Detekuje chyby

e Opravuje

Dité by mélo byt schopné zkontrolovat krok za krokem pfikazy/pokyny. V pfipadé, Ze detekuje
chybu, snazi se ji nasledné opravit tak, aby algoritmus mohl fungovat (nap¥. oblékani: 1.
obleCeme si spodni pradlo, 2. kalhoty, 3. Cepici, 4. tricko, 5. boty a bundu).

3 Roboticka hracka Bee-bot

3.1 Pedagogicko-psychologické souvislosti

Hracka je v obecném vyznamu pfedmét, ktery podporuje zakladni détskou potiebu €i innost
— hru. Roboticka hracka Bee-bot pfedstavuje velmi jednoduchého robota, kterého je nutné
naprogramovat. Program se tvofi stisknutim zakladnich tlacitek na hrbeté hracky, nasledné se
uklada do paméti robota a dalSim pfikazem se spusti. Robot pak vykona sled zadanych
pfikaz(. Vytvareni programu (napriklad i bezmysSlenkovitym tukanim do libovolnych tlagitek
s cilem objevit, co hracka umi) odliSujeme od tvorby algoritmu. Tvorba algoritmu pfedstavuje
sled prikazu, které vedou k cili, k vyfeSeni urcitého problému. Pokud chceme podpofit rozvoj
algoritmickych schopnosti ditéte, je tfeba klast pfed dité takové ukoly. Problémové situace,
které muze vyresit napf. vytvofenim programu pro Bee-bot.

Pomoci robotické hracky Bee-bot mizeme rozvijet algoritmické kompetence (Vanicek,
2016):
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e Ovéfeni, ze program pracuje spravne,

¢ navrhovani feSeni (vybrat vhodnou cestu k cili),

e urceni cilového mista, kam dany program véelku doveze,

e uréeni pocate€niho mista, odkud v&elka vyjede, aby pfi daném programu dojela do
daného mista,

¢ hledani chyby v programu (pfi jeho vykonavani),

¢ testovani programu (najit zpUsob, jak ovéfit, ze program pracuje, jak ma),

¢ |adéni programu (zjednoduseni programu nebo jeho Uprava, aby spravné reagoval
v rliznych situacich),

e zapsani programu (napf. pomoci Sipek na papir),

e prFecteni programu a jeho vlozeni do robota,

e hledani chyby v napsaném programu (Sipky na papife),

e optimalizace (Uvahy o nejkratS§im programu nebo o nejkratsi cesté na dané misto),

e opakovani, Uvahy o fetézeni programu (co se stane, kdyz se program vykona dvakrat
po sobé).

Obecné pak roboticka hracka pfispiva k rozvoji dalSich rozumovych schopnosti ditéte:

e prostorové orientaci (pohyb vlevo, vpravo, dopfedu, dozadu),

e predstavivosti (umét si promyslet pohyb hracky, kde se bude nachazet, kolik kroku
musi udélat k cili; oddaleni vykonani pfikazu, kdy neni okamzZité vidét pohyb hracky a
vysledek je viditelny az po spusténi celého programu),

¢ vyjadfovacich schopnosti (popiSe pohyb hracky, vymysli pfibéh k pohybu hracky,
graficky zaznamena pohyb hracky),

e zrakového vnimani,

e dasového vnimani,

e komunikaénich schopnosti (vysvétluje, hodnoti, komunikuje s kamarady),

e tvofivosti (vymysli ukoly pro spoluzaky, zapojuje v€elku do svych her),

e paméti (musi si pamatovat, které tlacitko a pfipadné kolikrat stisklo).

Roboticka hracka je pfedmét, ktery mohou déti zapojit do svych her, jez odrazeji jejich
predstavy pohybu (posloucha je nebo je neposlusna, kdyz udélaji v programu chybu). Hracku
lze zapoijit do rdznych témat i jako doplrikovou aktivitu. Je mozné spojit rozvoj algoritmického
mysleni déti s rozvojem znalosti o pfirodé (dle tematickych karet), povolanich, dopravnich
prostiedcich apod. Spravnym sestavenim programu pro hracku pak dité vyjadfuje svoiji
odpovéd.

Z psychologického hlediska predstavuje roboticka hracka urcity mikrosvét, tedy zjednodusené
prostfedi napodobuijici realny svét. Pro pohyb v tomto prostfedi je potfeba pochopit nékolik
z&kladnich pravidel. Zde se jedna o Ctyfi pfikazy a zpusob, jak program psat (zadavat),
spoustét a opravovat.
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3.2 Ovladani
VEelka Bee-bot je roboticka hracka urCena pro déti predskolniho a mladsiho Skolniho véku.
Rozviji algoritmické mysleni déti, matematické pfedstavy, slovni zasobu déti.

Roboticka hracka Bee-bot ma ovalny tvar Zluté barvy s ¢ernymi pruhy. Toto je zakladni vzhled,
ktery je mozné zmeénit vyuzitim plastovych krytd a ktery mohou déti dale doplnit napf.
papirovymi tykadly, kfidly apod. Vzadu na téle v€elky je umisténa pfipojka na pohyblivé
zafizeni, napf. vozik.

V&elku je nutné nabit pomoci kabelu. Na spodni strané jsou dva vypinace. Jeden vcelku
zapne/vypne, druhy zapne/vypne zvuk. Pokud v€elku nevypneme, po urcité dobé se vypne
sama. Nevypnuta v€elka pfi nabijeni nerozsviti oCic¢ko.
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Vcelka Bee-bot se primarné pohybuje po plastové prihledné podlozce, ktera ma nakreslenou
¢ernou Ctvercovou sit' o velikosti tverce 15x15 cm. Origindlni plastova podlozka je prahledna
a je mozné do ni vlozit tematické karty nebo pouzit originalni tematické podlozky dodavané
vyrobcem nebo jakékoli tematické podlozky vlastni vyroby (viz Pracovni listy a materialy
k tisku).

60 cm o

75 cm

_v

Vcelka Bee-bot se ovlada pomoci nékolika barevnych tlaCitek. Jejich stlacenim jsou zadavany
jednoduché pfikazy pro pohyb nebo oto€eni. Pohyb dopfedu, dozadu a otoCeni vlevo/vpravo

se zadava pomoci Ctyf oranzovych tladitek.
e Pfikaz dopfedu/dozadu posune vC€elku o 15 cm (na sousedni pole podlozky).
e Prfikaz otoCeni vievo nebo vpravo otoCi véelku o 90° a vcéelka zlUstava na misté

(obdobné jako pfi télesné vychové vlevo v bok, vpravo v bok).
Zakladni pfikazy pro pohyb jsou znazornény na obrazcich nize:
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Usttedni tlagitko je zelené s napisem GO a jeho stlagenim se spusti posloupnost zadanych
pfikazu, vCelka zaCne vykonavat zadané piikazy. Po vykonani celého programu vcelka
zablika, pokud je zapnuty téZz zvuk, tak zahouka. Na obrazku je znazornéno vykonani
programu slozeného ze ti pfikazu, po stisku tlacitka [GO].
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Tlagitko [CLEAR] [X] slouzi k vymazani programu. Dokud se nestiskne, robot si pamatuje
predchozi program, Ize jej tedy donekoneCna opakovat, coz je vhodné pro vyuZiti v ramci
nékterych typu aktivit.

e Pokud tedy v€elka vykona program a my program nesmazeme, dalsi stisknuta tlacitka
pro pohyb pfidavaji pfikazy k stavajicimu programu, program se tak prodluZuje. Toho
Ize vyuzit tehdy, kdyZz dité napiSe nespravny program, ktery nedoveze vcéelku do
cilového mista. MGzeme pak k nému pfidat dalSi pfikazy, v€elku vratit na puvodni misto
a znovu spustit opraveny program s pfidanymi pfikazy.
Tlacitko [PAUSE] [||] neudéla nic, pouze vytvofi pauzu ve vykonavani programu, dlouhou asi
jako prejeti z jednoho pole na druhé. Tlacitko se pouziva zfidka.

o Tlacitko [PAUSE] Ize pouzit napf. k vyznaceni, Zze vCelka dojela do postupného cile.
Jestlize ma napf. v€elka postupné dojet na dvé nebo vice mist, mize u prvniho cile
udélat pauzu.
se musi navzajem vyhnout (v€elka muze pockat, az druha pFejede), nebo pfi
synchronizovaném ,tancovani“ (pauza pak muze byt sou€asti tane¢ni sestavy).
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Celkové je mozné zadat sled maximalné 40 pfikazl. Je nutné si uvédomit, Ze délka kroku i
uhel oto€eni jsou neménné.

Bee-bot se standardné pohybuje po podloZce. Zakladni podloZka je transparentni a mohou se
vyuzit bud zakoupené karty s obrazky, nebo si vyrobit karty svépomoci (je mozné zapojit do
kresleni karet i déti). Existuje velké mnozstvi tematickych podlozek. Od témat ro¢nich obdobi
(Rok 1, Rok 2, Jaro, Léto, Podzim, Zima — Interaktivni pomucka Infra s.r.o0., 2019), pfes Tvary
a barvy, Tajuplny ostrov, Farma apod.

Obrazky podlozek Tajuplny ostrov, Farma

K Bee-botu Ize pfipojit vozik (viz obrazek nize), ktery umozniuje modifikovat zadani a vytvaret
dal$i varianty ukold.
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Pro rozvoj algoritmického mysleni je mozné vyuzit i jiné robotické hracky. Princip je obdobny.
Roboticka mys ma stejné funkce jako Bee-Bot a déti programuiji stejnym zplsobem jeji pfikazy
(viz nize). Blue-bot je v zakladé totozna s Bee-bot, ale je mozné ji ovladat i na dalku pomoci
tabletu nebo pocitace, které jsou vybaveny BlueTooth a maji nainstalovanou Blue-Bot aplikaci.
Také pomoci robotické hracky Cubetto je mozné rozvijet logické mysleni a ucit déti zakladim
programovani.

3.3 Code & Go Robot Mouse (roboticka mys)
Tato roboticka verze je SirSi verzi Bee-Botu. Pfikaz vpfed/vzad ma délku kroku 12,5 cm. Déti

pro mysku stavi bludisté ze zelenych poli, coZz vede k ziskavani novych zkuSenosti s
budovanim prostoru, s rotaci plochy a jejich jednotlivych ¢asti a moznosti pozorovat skladbu
prvkil na plode z rGznych Ghli. Ukolem je pak my$ku naprogramovat tak, aby postavenym
bludistém bez potizi prosla. MyS je mozné pfes zelené Ctverce posilat i diagonalné. Déti se
opét uci sekvencim pfikazl a posloupnosti plnéni zadanych instrukci. Roboticka myska
umozniuje dobfe rozvijet algoritmické mysleni jiz u déti v pfedSkolnim véku.

MyS se prodava zvlast &i v sadé s dalSimi doplriky. Sada obsahuje 16 zelenych poli, 22
fialovych kouskl zdi, pomoci kterych se tvofi bludisté, 3 tunely, 30 karet s pfikazy pro
programovani mySky. Hracka je vhodna pro déti od 4 do 7 let.
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3.4 Blue-Bot
Roboticka hracka Blue-bot pochazi ze stejné tvarci dilny jako Bee-bot, na rozdil od

jednodussi varianty je vS8ak mozné ji ovladat téZ pomoci tabletu nebo pocitace, které jsou
vybaveny BlueTooth a maji nainstalovanou Blue-Bot aplikaci. Soucasti hracky je Blue-Bot
TacTicle Reader. Jedna se o ,klavesnici‘, kam se vkladaji jednotlivé bloky s pfikazy.




3.5 Cubetto

Cubetto je dfevény robot, ktery se ovlada pomoci blok, které se zasouvaji do otvor( v dfevéné
desce. Bloky maji razny tvar a barvu, kazdy blok pak predstavuje urcity pfikaz. Jejich
sestavenim vznikne program. Déti na desce mohou vidét, jak vytvofily program a sleduji, jak
se robot podle jejich pfikaz( pohybuje.

Programovaci deska je spojena s robotem pres Bluetooth. Soucasti zakladniho setu je
dfevény robot, programovaci dievéna deska, 16 pfikazovych blokd, herni podlozka. Robot
se napaji pomoci Sesti baterii AA, které vSak nejsou standardni soucasti baleni.

Herni podlozky jsou tematické jako napf. Vesmir, Starovéky Egypt, Mésto, Modry ocean.
Podlozka ma rozméry 1 x 1 metr, velikost pole je 15 x 15 cm. Bloky jsou pfikazové (vpred,

3.6 Prace s chybou
Pokud dité zada pfikazy a v€elka nedojede na urené misto, je potfeba dité doveést k tomu,
aby si pokud mozno samo opravilo pfikazy. Je mozné:

o Projit” si cestu s hra¢kou napf. s plySakem, autickem a popisovat cestu nahlas.

e Znovu zadavat pfikazy a fikat si pfikazy nahlas.

e Sestavit si program pomoci Sipek, pak ho natukat do vcelky.
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3.7 Postrehy z praxe
Z testovani aktivit vyplynuly nasledujici postiehy, které mohou pfispét k usnadnéni prace

s robotickou hrackou:

pfi seznamovani se véelkou jsou vhodné mensi skupinky (cca 4—6 déti) — déti chtéji
hned vSe zkusit,

nejprve nechat déti “mackat” nahodile, bez pouziti podlozky, Iépe si zafixuji jednotliva
tlacitka,

problém — pravoleva orientace u nékterych déti,

zpocCatku bylo nutné déti stale upozorfiovat, aby nezapominaly vymazat predchozi
program (tlacitko CLEAR [X]), po néjaké dobé na toto zadaly upozorfiovat samy déti
ostatni kamarady,

hodné jim pomahalo, kdyz si fikaly ukony nahlas, osvédcilo se stavéni Sipek — v pfipadé
chyby mohly snadnéji odhalit chybny krok a napravit jej,

Castym problémem je to, Ze déti poditaji krok navic v pfipadé, kdyz se v€elka jen otaci
na misté — nékdo uz tento Ukon pocita tak, Ze v€elka pfejede,

vice byli zaujati chlapci, hol¢ickam bylo tfeba volit atraktivni ukoly, chlapcum stacilo
cokoli obyCejného,

pfi praci se v€elkou se krasné odhali typy inteligenci dle Gardnera,

osvédCila se prace ve dvojicich — jeden druhého kontroloval, déti si navzajem
pfipravovaly r(izné ulohy.
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4 Aktivity pro praci s Bee-bot

Zaciname u zakladniho pohybu dopfedu a postupné zvySujeme obtiznost. Je nutné, aby se
vCelka pohybovala pouze po fadcich a sloupcich. Pfi nezadoucim Sikmém pohybu vcelky
nejde zkontrolovat program. Také jizda po uhlopficce je delSi nez jedno poli¢ko a pocet krok
nesouhlasi s po¢tem ujetych policek.

Pokud vcelka zacina jet Sikmo, napf. vzhledem k ur€itym nerovnostem podlozky, pfipadné
Sikmému vychozimu postaveni, je tfeba ji velmi rychle (mezi dvéma kroky) srovnat do
spravného sméru.

Obecné je dobré zejména na pocatku nejprve o trasach robotické hracky diskutovat, slozit si
trasu z Sipek, ukazat na podlozce. Pfi praci s v€elkou se sou€asné déti uci i spravnou
terminologii (program, programovani, tlacitko).

a jsou vhodné gro Zaky 1. stupné zakladni Skoly (pro 1.-2. tfidu). ObtiZznost uloh je oznacena

hvézdickami od1do3

4.1 Hledani postupu

4.1.1 Dojed’ s véelkou na urcité misto
Vzdélavaci cile:

o Dité ovladne pfikazy robotické hracky.
o Dité zamérné pozoruje pohyb hracky.
42



e Dité dokaze zadat sled pfikazu na zakladé cile, kam ma hracka dojet.
o Dité dokaze navrhnout variantu cesty.

o Dité dokaze posoudit kratSi a delSi cestu.

o Dité dokaze kontrolovat pohyb hracky.

o Dité si algoritmus vyzkouSi — zahraje si hru.

e Dité reflektuje svUj vysledek — popisuje a vypravi.

o Dité analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

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

Jedna se o zakladni pohyb po ¢&tvercich. Vychazime z pohybu po fadku. Hracku je potfeba
vzdy umistit do stfedu poli¢ka (Ctverce). U prvnich pohybl véelky se mizeme setkat s tim, ze
si déti neuvédomi, Ze pfi otoceni o 90° zUstava véelka na misté. Dale je tfreba zadany program
vymazat tlacitkem [X], kdyZ novy program nenavazuje na jiz zadany.

1. Pomoci kartiCek sestav program tak, aby se v€elka dostala do ulu. Program zadej do
vCelky.
Zadani a) Napovéda

B -

Reseni

000
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Zadani b)

Napovéda

B

Reseni

000

Varianty dle typu obrazkd na podlozce:

Dojed na konkrétni kvétinu, zvife.

Dojed na urcité pismeno.
Dojed na urcitou Cislici.

Dojed na konkrétni naradi (nastroj).
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* 2. Nato€ v€elku smérem k lesu (ke kyti¢ce).

Zadani Napovéda
- 2
E P
Reseni
Varianta ¢. 1: o o
Varianta &. 2: ° o
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%% 3. Je mozné dostat se na toto misto i jinou cestou? Lze dojet na toto misto i
jinak?

Zadani a) Napovéda

B B

Reseni

Varianta €. 1: o o o ° o
varanas. 2 O O @ O O O

DalSi varianty jsou mozné :-) Je tfeba déti povzbuzovat k napadiim na feSeni.
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Zadani b) Napovéda

B !

Reseni

varanta . 1 O O © @ O O
varama s, 2 @ O O O OO O

Dalsi varianty jsou mozné :-)

Postiehy z praxe: Ulohy 1, 2 a 3 zvladaji déti bez problémd, nékteré déti vymysli i dalsi
varianty — vyuziti k porovnavani délky, poctu, pravolevé orientace.
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* 4. Dojed na modrou kyti¢ku a vrat’ se stejnou cestou zpét.

Zadani Napovéda

B B

Reseni

Varianta &. 1: OOOOQOOO
Varianta &. 2: oooo QOOO
Varianta & 3 (vyuziti couvani): o 0 0000

Uvedené varianty jsou nejkratSi cesty (to mUze byt soucasti zadani). V zadani nebyla
nejkratSi cesta — jsou mozné daldi varianty, napf. bledé modra cesta apod.

Postiehy z praxe: zpocCatku potize, aby se v€elka otocila a rozjela se spravnym smérem
zpét — stacilo parkrat vyzkous$et, nékdo na to pfisel okamzité, nékomu trvalo déle.
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** 5. Dojed na modrou kyti¢ku a vrat se jinou cestou zpét.

Zadani Napovéda

B B

Varianta reSeni

000000000

V zadani neni nejkratSi cesta tam a nejkratsi zpét, dité muze navrhnout jakoukoli cestu
tam a zpét, ale musi se jednat o jiné cesty (v€elka se pohybuje po riznych poli¢kach).
Pokud navrhne nejkratSi cesty, je to odpovidajici varianta.

4.1.2 Hledani nejkratsi cesty
Vzdélavaci cile:

e Dité se dobre orientuje v pohybu hracky na zakladé pfikazu.

¢ Dité rozliSuje obrazové symboly pro jednotlivé pfikazy a rozumi jejich vyznamu.
e Dité dokaze spocitat pocet prikazl.

o Dité dokaze ,zméfit" trasu.

¢ Dité dokaze porovnat trasy mezi sebou.

Neni nutné ugit dité predSkolniho véku pocitat do vice néz 10. Trasu muze zméfit pomoci
provazku a pak provazky porovnat. Pfipadné slozi trasu z jednotlivych pfikaz( za sebou a
opét porovna.
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** 6. Dojed na modrou kytiCku co nejkratSi cestou a vrat’ se jinou cestou, co
nejkratsi, zpét.

Zadani Napovéda

<EEH\\’ ciiil\-

Reseni

Varianta s couvanim : o o o ° o O 0000 o
Varianta bez couvani: o o o ° o ° o 0 o ° o

Jsou uvedeny varianty feSeni, moznosti je nékolik a je tfeba déti povzbuzovat k napadim,
jak ulohu fesit.
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W 7. Dojed na modrou kyti¢ku s co nejmensim po&tem pfikazu a vrat se jinou
cestou s co nejvétsim poctem prikazu. Jak mize$ porovnat pocet pfikazi?

Zadani Napovéda

Reseni

O00R000POOOCOLO00O
OO0000RO

Pro porovnani poctu pfikazl je vhodné zvolit kartiCky s pfikazy a vyrovnat cestu tam a
cestu zpét pod sebe.

Postiehy z praxe: Ulohy 5, 6 a 7 byly pro déti zabavné, mohly si volit cestu zpét dle
vlastniho uvazeni, nékdo se pfedhanél v tom, aby vytvofil co nejdelSi a nejkomplikované;si
cestu.

4.1.3 Hledani vice cest k cili
Vzdélavaci cile:

e Dité se dobfe orientuje v pohybu hrac¢ky na zakladé pfikazu.
e Dité rozliSuje obrazové symboly pro jednotlivé pfikazy a rozumi jejich vyznamu.
e Dité si dokaze naplanovat trasu.
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ﬁ* 8. Dojed na kyti¢ku pfes vSechna policka.

Zadani Napovéda

Lo v

Reseni

0000C0R0000O00OOOOD
00000

Postrehy z praxe: Naprogramovani véelky tak, aby dojela pfes vSechny poli¢ka, byl pro
nékteré déti problém, nakonec se s nim popasovali vSichni, SikovnéjSim détem jsme ukol
ztizili — na kazdé pole mohla v¢elka jen jednou.
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** 9. Dojed na modrou kyti¢ku co nejkratSi cestou a vrat’ se jinou, co nejdelsi
cestou, zpét. Nesmi$ prejet zadné poli¢ko dvakrat.

Zadani Napovéda

w Y

Reseni

000000000000
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10. Dojed na dvé mista (nejprve na modrou kytiCku, potom na jablko). Kdyz
dojedes na kyti¢ku, udélej pauzu.

Zadani Napovéda

¢ _ P

Reseni

000 WRO0O00R00

Postrehy z praxe: Celkem bez problém, ob&as nékdo zapomnél na pauzu.
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**i% 11. Na dané misto zacouvej (do postranni ulice, do garaze).

Zadani Napovéda

2 i

Reseni

00000000

Postiehy z praxe: Couvani — celkem ofiSek, je dobré volit az na dobu, kdy déti maji
zafixovanou praci se velkou.

55



** 12. Zatancuj se vCelkou na misté, aby na konci tance stala stejnym smérem jako
na zacatku.

Zadani Napovéda

z3 Z3

Reseni

Varianta €. 1: ° Q ° o
Varianta €. 2: o ° o °
varana sz @O O ROOROO

Postiehy z praxe: Velmi zabavna uloha.
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* * 13. Objed prekazku (diim, popelnici)

Zadani Napovéda

= =

Reseni

C00L00R00O0

Postiehy z praxe: Objizdéni pfekazky byl zpocatku pro nékteré déti problém — velmi jim
pomohly pfedem sestavené Sipky.
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* 14. Objed hraci podlozku kolem dokola.

Zadani Napovéda

2 23

Reseni

80000000000000000

Postiehy z praxe: Objizdéni podlozky déti bez problému zvladaji.
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***15. Dojed na kbelik. Ma$ k dispozici pouze 7 pfikazu.

Zadani Napovéda

2 2

g g

Reseni

000200

Postrehy z praxe: jakmile jsou déti omezeny pocétem pfikazu, jde o velké premysleni a
pocitani — ¢asto zapominaji na to, ze jako krok — pfikaz musi pocitat také otoCeni v&elky, coz
nékomu délalo velky problém.
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*** 16. Ukaz, kam dojede vcelka, kdyz nejdfiv pojede 4 poli¢ka dopfedu a pak
2 dozadu. Napi$ takovy program a svuj tip vyzkousej.

Zadani Napovéda

2

Reseni

000000

Postiehy praxe: Ulohy bez probléma.

4.1.4 Hledani poc¢atecniho ¢i koncového stavu
Vzdélavaci cile:

e Dité se dobfe orientuje v pohybu hracky na zakladé pfikazu.

e Dité rozliSuje obrazové symboly pro jednotlivé pfikazy a rozumi jejich vyznamu.
o Dité si dokaze vyzkouset algoritmus.

e Preformuluje algoritmus — opravi podle nové nalezené souvislosti.

U téchto uloh je program jiz do v€elky vlozen. Déti védi, jaky program je do v€elky vlozen.
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** 17. Ukaz, na které poli¢ko se da dojet na 5 pfikaz(.

Zadani

Napovéda

a

v

é

Varianta reseni

000

18. Ukaz, na které policko se da dojet na 5 pfikazu.

Zadani

Napovéda

=

L=

é

;’a

Varianta resSeni

0000

Jsou mozna i dalSi FeSeni, je tfeba déti povzbudit a hledat co mozna nejvice fedeni.
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LJ\{_ LJ\Q_ 19. Ukaz, na které poli¢ko se da dojet na 5 pfikaza.

Zadani Napovéda

2 2

Varianta reseni

0000

Postiehy z praxe: V ulohach 17, 18 a 19 détem velmi pomahaly Sipky — ale nékteré z nich
tvrdily, Ze v€elka dojede jinam. Vzdy zalezi na zakladnim postaveni v€elky. Ulohy mohou mit
rlizna feseni!

4.1.5 Cteni a psani kédu
Vzdélavaci cile:

e Dité vytvori algoritmus a vyzkousi si ho.

e Dokaze graficky zaznamenat algoritmus pomoci symboll (Sipek)

e Preformuluje algoritmus — opravi podle nové nalezené souvislosti.

¢ Reflektuje svUj vysledek — popisuje a vypravi.

e Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

e Ma napad - vi, jak chce feSit jinak (nova idea).
Jedna se o pokrocilejsi Cinnosti, kdy dité naplanuje trasu (cestu), spoji odpovidajici pfedméty,
zaznamena graficky cestu — program, dokaze najit jinou cestu, dokaze porovnat délku cest na
zakladé programu. Pfi aktivitdch vyuzivame namétové obrazky (napf. kvétiny, zvifata, Cislice,
pismena, karty k jednotlivym povolanim apod.) Déti pracuji s v€elkou a také vyuzijeme naméty
k vazbé na rozvoj feli (popis cestu, zkus vymyslet pfibéh, pojmenuj zvifata — zvifeci rodinky,

usit......).

P¥i jednotlivych ¢innostech si povidame podle namétu obrazkd s diirazem na:
e urcovani smeéru pohybu vcelky,
uréovani poctu prikazd,
uréovani sledu pfikazu,
uréovani vychozi a kone¢né polohy,
porovnavani poctu pfikazl (délky provazku).
62



** 20. Napsal jsem na papir program: Oo QQ Ukaz, kam vCelka dojede (je

dulezité, aby vcelka jiz lezela na néjakém poli¢ku, natoCena néjakym smérem).

Zadani Napovéda

23

**i% 21. Napsal jsem program: oo 90 Poloz véelku na takové misto,

aby podle programu dojela na dané misto (nap¥. do obchodu).

Zadani Napovéda

2
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*** 22. K pfedchozi uloze: Je jesté jiné misto, odkud Ize dojet do obchodu?
Poloz na néj v&elku.

Zadani Napovéda

i

Reseni

0000

Postiehy z praxe: Bylo jasné dané, Ze ve vCelce je zapsan program, vCelka lezela spravné
natoCena (ve spravné vychozi poloze). Zabavné bylo vymyslet variantu mista.
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ik*ik 23. Naroéna dloha: Véelka podie programu @ @ @ @ @ @ rojeia

urcitou trasu. Napi$ program, aby v&elka projela stejnou trasu pozpatku na
plGvodni misto.

Zadani Napovéda

Py

z3 &

3 3

Reseni

OO00R0000
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Yotk

24.  Narocna uloha: Vytvor takovy program, aby se poté, co jej vCelka
GO], vrétila na puvodni misto (stejny

vykona a znovu stisknes$ tlacitko [
program se tedy vykona dvakrat).

Zadani

Napovéda

Reseni

O00C00RLLOOOOO0O

Postiehy z praxe: Ulohy 23 a 24 jiz byly obtizné, ale n&které déti to zvladly.

4.1.6 Cteni a psani programu

DalSi aktivity je mozné tvofit s prazdnou kresbou podlozky. Déti mohou vymyslet program,
ktery ma kamarad udélat s v€elkou, mohou zakreslit objekty a naplanovat trasu vcelky,

program nasledné zapsat apod. (viz ukazky na obrazcich).

66




Obrazky - povolani Svadlena

1. VeEelka je v pravém hornim rohu. Karticky ke Svadlené jsou rozmistény na podloZce.
Jaka bude jeji cesta, kdyZ se chce dostat na nastroje (Sici stroj), které potfebuje
Svadlena k Siti?

e Zapi$ program.

e Kolik vymyslis cest?

e Ktera je nejkratsi (nejdelsi)?

e Co potfebujes k tomu, abys cesty porovnal?

2. Najdi karti¢ku, kde Svadlena kresli stfih. Kolik pfikazl potfebuje vEelka k tomu, aby se
k této kartice dostala?

e Kitera Cinnost Svadleny by mohla nasledovat? Najdes$ odpovidajici kartiCku? Jak
se tam vCelka dostane? Napi$ program pro vCelku.

3. Jak se vC€elka dostane na kartiCku, kde je krej€ovska panna (usité Saty)? Zapi$
program.

e Vymyslis$ jinou (kratSi/delSi) cestu?

Obrazky - povolani automechanik

4. Vcelka je v pravém hornim rohu. KartiCky k automechanikovi jsou rozmistény na
podlozce. Jaka bude jeji cesta, kdyz se chce dostat na nastroje, které potiebuje
automechanik k praci?

e Zapi$ program.

e Kolik vymysli$ cest?

e Kitera je nejkratsi (nejdelsi)?

e Co potfebujes k tomu, abys cesty porovnal?

4. Kterou kartiCkou by mohl zacit pfibéh? Jak se na tuto karticku dostane véelka? Zapi$
program.

5. Najdi karti¢ku, kde automechanik opravuje auto. Kolik pfikazl potfebuje véelka k tomu,
aby se k této karti¢ce dostala?

e Ktera kartiCka by mohla nasledovat? Jak se tam vcelka dostane? Napis
program pro vcelku.

6. Jak se vCelka dostane na karti¢ku, kde je auto vyzdvizené na heveru? Zapi$ program.

e Vymyslis jinou (kratSi/delsi) cestu?
e Kitera karticka by mohla byt posledni v pfibéhu? Jak se tam v€elka dostane?
Napi$ program pro vcéelku.

Obrazky — povolani farmar

VEelka je v pravém hornim rohu. KartiCky k farmarovi jsou rozmistény na podloZce. Jaka bude
jeji cesta, kdyz se chce dostat na véci, které potiebuje farmar k praci?

Zapi$§ program.

Kolik vymysli$ cest?

Ktera je nejkratSi (nejdelSi)?

e Co potfebujes k tomu, abys cesty porovnal?

5. Najdi karti¢ku, kde jsou zvifata, ktera Ziji na farmé. Jak se na tuto karticku dostane
vCelka? Zapi$ program.

7. Najdi karti¢ku, kde farmar jde podojit kravu. Kolik pfikazu potfebuje véelka k tomu, aby
se k této karticce dostala?
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Najdi karti¢ku, kde jsou vyrobky, které jsou od zvifat na farmé. Jak se tam vcelka
dostane? Napi$ program pro v€elku.
Jak se vCelka dostane na kartiCku, kde je farmar s oveCkou (slepicemi)? Zapi$
program.
e Vymyslis$ jinou (kratSi/delSi) cestu?
e Kitera karticka by mohla byt posledni v pfibéhu? Jak se tam v€elka dostane?
Napi$ program pro véelku.

Obrazky — povolani véelar

V&elka je v pravém hornim rohu. Karticky ke véelafi jsou rozmistény na podloZce.

1.

Kterou kartiCkou by mohl zagit pfibéh o v&elafi? Jak se na tuto karticku dostane véelka?
Zapis§ program.

Najdi karticku, kde v€elaF vytahuje plastev z ulu. Kolik pfikazl potfebuje v€elka k tomu,
aby se k této karti¢ce dostala?

e Ktera karticka by mohla nasledovat? Jak se tam véelka dostane? Napi$

program pro véelku.

Jak se v€elka dostane na karti¢ku, kde je dymak? Zapi§ program.

o Vymysli$ jinou (kratSi/delSi) cestu?
Ktera kartiCka by mohla byt posledni v pfibéhu? Jak se tam véelka dostane? Napi$
program pro vcelku.
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4.2 Naméty na ulohy s mezipredmétovymi vztahy

e Obrazky obrazct (trojuhelnik, kruh, &tverec ve tfech velikostech — malé, stfedni, velké).
Rozmisténi pod prihlednou podlozku. At vEelka dojede na nejmenSi trojuhelnik,
nejvétsi kruh apod.

e Barvené obrazky obrazcl (napf. tfi kruhy — Cerveny, modry, Zluty, dva Ctverce — zeleny,
modry apod.). At v€elka dojede na €erveny kruh, at’ dojede na modry &tverec apod.

e Obrazce barevné, rtzné velikosti — kombinace pfedchozich uloh.

e Obrazky riznych pfedmétld v rdzném poctu. At vCelka dojede tam, kde jsou ffi
predméty apod.

e Jeden typ obrazku nap¥. destnik (kytiCka) v riznych variantach (barvy, pruhy, puntiky
apod.). At vCelka dojede na destnik, ktery neni modry. Je dvoubarevny apod. (podle
Pekarkové, Svandové, 2019)

o Obrazky zvifatek a jejich mladatek. At véelka jede tak, aby spojila zvifeci rodiny.

o Obrazky zvifat a jejich obydli (potravy, uzitku). At véelka spoji, co k sobé patfi.

o Obrazky rostlin dle biotopl (zahrada, louka, les, pole). At v€elka jede na vSechny
rostliny, které rostou v zahradé apod.

o Obrazky stromu a plodi (stromu a list(l). At velka jede tak, aby spoijila pfislusny strom
a plod.

o Obrazek ulu uprostfed podlozky. Obrazky kvétin (kopretiny, vi¢i maky, sluneénice
apod.) rozmisténé po podlozce. At v€elka najde vSechny slunecénice a posbira z nich
pyl. Vymyli nejkratSi cestu.

e Hofiles a jsou tam zvifatka. VEelka musi vSechny co nejrychleji varovat. Najdi nejkratsi
cestu.
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5 Robotické hracky

Publikace je primarné zaméfrena na praci s robotickou hrackou — Bee-botem. Nelze vSak
opomenout i dalSi robotické hracky, jako je Housenka (The Code-a-Pillar), Coji Robot, Dash
and Dot.

5.1 The Code-a-Pillar (Housenka)
Hracka ma podobu housenky skladajici se z osmi ¢lankl. Kazdy ¢lanek housenky zastupuje

néjaky pfikaz (smér), kam Ize housenku poslat. Tfi z osmi ¢lankl, které mize housenka
obsahovat, znaci posun ,rovné&“, dva oto€eni ,doleva“, dva otoCeni ,doprava“ a jeden &lanek
slouzi k zapnuti housenky. Je mozné navolit kombinace sméru a housenku naprogramovat na
rizné cesty a smeéry ve zvoleném prostoru. Déti spojuji ¢lanky a posilaji housenku dopredu,
dozadu, doleva, doprava nebo kamkoli dle své fantazie a novym spojovanim a kombinaci
¢lankl téla housenky posilaji housenku novou cesti¢kou. Déti se u€i smérdm, orientaci v
prostoru, sekvenci pfikazi a vytvareni posloupnosti. Funguje na 4x AA baterie. Hracka je
vhodna pro déti od 3 do 6 let.

(Internet Mall, a.s., 2018)
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5.2 Coji Robot
COJI je robot, ktery uci déti programovat pomoci emotikont. Robot také reaguje na fyzické

doteky, jako je lechtani nebo tfepani. Pro robota je mozné stahnout vytvofenou aplikaci na
miru, skrze kterou je mozné robota ovladat. Coji je vzdélavaci hracka, ktera uci zakladim
programovani. Hracka je vhodna pro déti od 4 do 7 let. Hracku uvadime jako inspiraci, v
sougasné dobé& v CR jesté neni k dispozici eska verze aplikace.

(WowWee Group Limited, 2015)

5.3 Dash and Dot
Dash a Dot jsou dva mali roboti, ktefi dokazi interaktivné reagovat na sebe navzajem a dle

pFikazu plni naprogramované pozadavky. Roboti splfiuji naroky efektivni didaktické pomucky,
ktera détem pomaha pochopit principy programovani, algoritmi a kybernetiky. Déti mohou
meénit povahu robotd, ucit je Fesit rizné ulohy nebo ovladat jejich pohyby. Pro Dash a Dot jsou
pfipraveny aplikace pro chytré telefony a tablety Wonder, Go, Path, Blockly a Xylo, které velmi
zabavnou formou umoznuji ziskat prvni zkuSenosti s programovanim a robotikou. Aplikace
jsou postaveny tak, aby edukativni hru s roboty mohly zvladnout déti jiz od 5 let, které se
zacCinaji seznamovat s programovanim.

(Bett, 2018)
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5.4 Pro-Bot auticko

Bee-botu. Muze pracovat samostatné nebo s programem, ktery je na pocitaci. Programuje
se pomoci tlacitek (obdobné jako Bee-bot), umozriiuje vkladat i slozitéjsi pfikazy. Obsahuje
funkeni svétlomety vyuzivajici svételné senzory a urcité funkce se daji aktivovat hlasem.

(Vyuka-vzdelavani, 2019)
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