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ABSTRAKT

Predkladana bakalaiska prace je zaméfena na vyuziti programovatelné hracky Bee-bot
v prostfedi mateifskych Skol. Teoreticka cast zprostiedkovava poznatky nejen z oblasti
digitalni gramotnosti, ale také specifikuje digitalni technologie a jejich piinos a rizika. Je zde
specifikovano obdobi ptedskolniho véku. Predstavuje programovatelnou hracku Bee-bot a
jeji vyuziti k rozvoji digitalni gramotnosti, pfedstavivosti a logického mysleni pravé u déti
predskolniho véku. Poukazuje na nové gramotnosti, se kterymi se setkdvame v ramci
premény skoly dle pozadavkt moderni doby. V ¢asti praktické je predstavovan plan aplikace
ptipravenych her pro rozvoj digitdlni gramotnosti a predstavivosti u déti v matetské skole,

jeji pritbéh a prabézné i zavérecné hodnoceni.

Kli¢ova slova: digitalni gramotnost, programovatelna hracka, Bee - bot

ABSTRACT

The presented bachelor's thesis is focused on the use of the programmable toy Bee-bot in the
environment of kindergartens. The theoretical part conveys knowledge not only from the
field of digital literacy, but also specifies digital technologies and their benefits and risks.
The period of preschool age is specified here too. This thesis presents the programmable toy
Bee-bot and its use to develop digital literacy, imagination and logical thinking in children
of preschool age. It points to the new literacies that we encounter as part of the
transformation of the school according to the requirements of modern times. The practical
part presents a plan for the application of prepared games for the development of digital
literacy and imagination in children in kindergarten, its course and interim and final

evaluation.

Keywords: digital literacy, programmable toy, Bee-bot
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UvVOD

V kontextu zmén jak ve spolecnosti, tak ve vzdélavani samotném je digitalni gramotnost a
jeji rozvoj u déti jiz v predskolnim véku aktualni otazkou. Jiz v mateiské Skole mizeme
pravidelné¢ a organizované pftispivat k polozeni elementarnich zaklad dovednosti,
védomosti, ndvykl a postoju, které vedou k rozvoji digitalni gramotnosti a algoritmického
mysleni u déti. Digitalni a informacni technologie jsou fenoménem dnesni doby, a proto je
zadouci, aby déti jiz od utlého véku, byli seznamovany s moznosti jejich produktivniho
vyuziti, pfinosy ale i riziky uzivani. Pro jejich budouci studijni a pracovni uplatnéni, je
vhodné rozvijet nejen digitalni gramotnost, ale i algoritmické mysleni, praci s chybou a
schopnost fesit problémy. Dnesni spole¢nost vyzaduje, abychom pfinaseli inovativni feSeni
a byli kreativni. Pravé tyto schopnosti, miizeme rozvijet jiz v pfedskolnim véku a formou
pro déti atraktivni. V dnes$ni dobé jiz kazda matetska skola disponuje alespoil zdkladnimi
digitalnimi technologiemi jako tablet, pocitac, interaktivni tabule a v posledni dobé také

programovatelnymi robotickymi hrackami.

Praveé rozvoj digitalni gramotnosti, pfedstavivosti, tvofivosti a algoritmického mysleni u déti
v matefské Skole s vyuzitim programovatelné hracky Bee-bot, je tématem predkladané

bakalarské prace.

Cilem teoretické casti bylo vymezeni pojmu digitdlni technologie, moZnosti vyuZiti
v matetské Skole a také sezndmeni s pfinosy a riziky pfi jejich uZivani. V druhé kapitole je
specifikovana digitalni gramotnost, ptedstavivost, tvofivost 1 algoritmické mySleni. Je zde
popsano obdobi predSkolniho veéku a oblasti vzdélavani, do kterych pace s digitalnimi
technologiemi muze zasahovat. Posledni kapitola se vénuje vymezeni pojmu hracka a jejim

cilem bylo pfedstaveni robotické programovatelné hratky Bee-bot a prace s ni.

Prakticka cast bakalaiské prace je zaméiena na zpracovani, realizaci a evaluaci sady her
s robotickou programovatelnou hrackou Bee-bot pro déti v matei'ské Skole.

Mym zadmérem bylo navrhnout takovou sadu her, kterd bude sefazena a realizovana od
hry byli navrzeny tak, aby podporovaly rozvoj piedstavivosti, tvofivosti, prostorové
orientace a algoritmického mysleni. JelikoZ byla prakticka ¢ast realizovana v matetské Skole
bez zkuSenosti s touto robotickou hrackou, bylo cilem také seznamit s ni pedagogy a

motivovat je k praci s ni.
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I. TEORETICKA CAST
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1 DIGITALNIi TECHNOLOGIE V PROSTREDI MATERSKYCH
SKOL

1.1 Vymezeni digitalnich technologii

Digitéalni technologie se stali fenoménem dnesni doby a jejich vyznam ve spolecnosti roste i
nadale, proto by koncepce pfipravy jedince na budouci zivot mél vychazet z modelu
»digitdln¢ gramotného cloveéka™. Takovy jedinec je schopen vyuzivat Sirokou nabidku
digitalnich technologii k ueni, poznavani a napliiovani svych osobnich potieb. Osvojeni si
digitalnich kompetenci poté zvySuje nejen kvalitu Zivot jedince, ale také jeho Sance uplatnit
se nejen v pracovnim zivoté. Mezi digitalni technologie fadime veskeré technologie, které
zpracovavaji digitalni data (jedni¢ky a nuly). Redecker (2018, s. 67) vymezuje digitalni
technologie jako ,,jakékoli zatizeni, které mize byt vyuzito k tvorb€, prohlizeni, distribuci,
ukladani, pfedavani ¢i pfijimani digitalnich dat. V tomto pojeti jsou zahrnuty pocitacoveé
sité, dale jak softwary, pod nimiz si lze pfed-stavit vzdélavaci programy, tak i hardwary a
jakékoliv zafizeni ve smyslu interaktivnich tabuli, osobnich poc¢itacti. Tyto technologie jsou
vyuzivany k vyhledani a kritickému hodnoceni informaci. Pojmenovani digitalni
technologie se formovalo dle Zounka a Sed’ové (2009) v disledku historického vyvoje
téchto technologii. V 80. letech 20. stoleti se béZné uzivalo oznaceni pocitacové technologie
a az pozdéji prinesl technologicky pokrok, kdy bylo mozné technologie pouzivat diky
internetu jako zdroje informaci ¢i komunikac¢ni néstroje, oznaceni informacni a komunikacni
technologie. S pojmem digitalni technologie jsme se zacali setkavat v novéjSich pojetich,
kdy jsou technologie vnimany jako nosi¢e audiovizualniho obsahu. V dnesni dob¢ nejcastéji
digitalni technologie vyuzivame pro praci s digitdlnim obsahem a setkat se s nimi miZzeme

ve vSech oblastech.

1.2 Digitalni technologie ve vztahu ke vzdélani

S digitalnimi technologiemi se déti v dnesni dobé setkévaji bézné jiz v predskolnim veku, a
proto je vhodné, kromé neorganizované a nahodilé prace s t€émito technologiemi ve volném
Case, seznamit s nimi déti 1 v matetské Skole. Naucit je vyuzivat digitalni technologie tak,

aby prace s nimi byla u¢elnd a obohacujici pro jejich rozvo;j.

Digitalni technologie jsou jednim z aspektl, vytvafejicich dneSni spolecnost a kulturu, a

proto je dilezité zavadéni technologii do procesu vzdélavani. Jak uvadi Kalas (2013) prave
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digitalni technologie jsou jednim z nastrojl, které miizeme pouzit pro vyznamnou zménu
v procesu uceni. Tyto technologie vSak neptindsi zmény pouhou ptitomnosti v edukacnim
prostiedi, musime je dokdzat vyuzivat produktivné, inovativné, a hlavné¢ bezpecné a
pifiméfené. Mohou nam pomahat, aby déti mohly na narocné myslenky ptichdzet sami
experimentovani a zkoumanim, aby nemusely ziskdvat informace pouze zprostiedkované od
svych rodic¢t nebo uciteld, ale mohly se pomoci digitalnich technologii dostat kamkoliv na
svete, a tak ziskavat intelektudlni bohatstvi z riiznych spolecenstev a casti svéta. Digitalni
technologie mohou vyznamné piispét také k napliovani vzdélavacich cild, protoze
predstavuji silné motivacni prostfedi, umoziuji pracovat s détmi individualnim tempem a

propojovat skolni a mimoskolni prostiedi (Kalas, 2013).

Jak uvadi (Plowman et al., 2010) omezeny pohled na digitalni technologie, jako pouze na
pocitace a jejich roli, jako komunika¢niho média, mize vést k omezenému pohledu na jejich
vyuziti ke vzdélavani. Pedagogové by méli premyslet v $irSim uhlu, aby byli schopni vyuzit
a zahrnovat do edukaéniho procesu také jiné technologie, protoze jsou pro déti prosttedkem
k zdbavnému a efektivnimu vzdélavani a mizeme tak podporovat rozvoj fady dovednosti a
schopnosti.

1.3 Digitalni technologie v mateiské Skole

V soucasné dob¢ se nabizi fada digitalnich technologii, které mizeme vyuZit v matetské
Skole. Je vSak otazkou, které jsou pro vzdélavani déti ptredSkolniho veéku vhodné.

K rozhodovani by nam mohli pomoci kritéria pfiméfenosti sestavena Kalasem (2011).
e Byt vzdélavaci
e Povzbuzovat spolupraci
e Podporovat integraci a hru
e Nechat iniciativu détem

e Byt intuitivni

Vyhybat se hrubosti a stereotyptim

Rozvoj povédomi o zdravi a bezpecnosti

Podporovat spolupréci s rodici

(Kalag, 2011)
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Mezi nejbéznéjsi digitalni technologie, se kterymi se dnes miizeme v mateifské skole setkat

patii bezpochyby pocitac, tablet a interaktivni tabule.

1.3.1 Podéitaé

Pod pojmem pocita¢ si miizeme piedstavit stroj na zpracovani informaci a v piipadé
pfipojeni k internetu také na vyhleddvani informaci. Pocita¢ je také prosttedkem ke
komunikaci. V mateiské Skole miizeme pocitace vyuzivat jako prostfedek ke vzdélavani.
K dispozici mame Sirokou nabidku didaktickych her. Jak uvadi Dostal (2009) didakticka hra
je ur€ity druh softwaru, ktery umozniuje zabavnou a pro déti atraktivni formou navozovat
¢innosti na rozvoj jejich osobnosti. Vyukové pocitacové hry mohou byt zaméfeny na
vzdélavani déti predskolniho véku, déti se mohou pomoci téchto her ucit poznavat barvy,
Cislice, pismena, pojmenovavat zvitata, pfifazovat, tfidit ¢i fadit, a tak podporovat rozvoj
pfedmatematickych dovednosti. Pokud maji vyukové pocitacové hry dobte propracovany
didakticky zamér, mohou byt pro déti rozvijejici, je vSak nutné kontrolovat jejich
primétenost véku a Cas, ktery dité€ u téchto her stravi. Pocitacové hry musime brat jako jednu

z moznosti oZiveni a doplnéni vyuky, nikoliv jako jediny zdroj edukace.

1.3.2 Tablet

Tablet je pfenosny pocita¢, nejCastéji o velikosti seSitu AS, ktery disponuje dotykovou
obrazovkou. Tento pfistroj se ovlada prsty a pomoci virtualni klavesnice, ktera se zobrazuje
na displeji. Toto zafizeni umoziuje pfipojeni k siti Wi-Fi a poskytuje funkce a aplikace jako
dnedni smartphony. V matefské Skole jej miizeme vyuzit pro rozvoj nejen digitalni
gramotnosti, ale také k uceni, poznavani, hudebniho citéni, jemné motoriky a rozvoj jazyka
a feCi. Prace s tablety podporuje rozvoj kompetenci k feSeni problému a algoritmického
mysleni. Ucitel s mize stdhnout zajimavé aplikace a hry k riznym tématiim a k riiznorodym

¢innostem, a tak atraktivni formou zpestfit vzdélavaci proces v mateiské Skole.

1.3.3 Interaktivni tabule

Interaktivni tabule je velka dotykova obrazovka, kterd je ptfipojena k pocitaci a datovému
projektoru. Obraz na tabuli je promitdn pomoci projektoru a my miizeme prsty nebo
specidlnimi fixy, popf. jinymi néstroji ovladat pocitac. Tato tabule je vybornou didaktickou
a nazornou pomuckou pro vyu€ovani. Ovladani tohoto hardwaru je velmi jednoduché, proto
se ho nemusi uclitelé obavat. Pouhym dotykem prstu muizeme spustit a pracovat

s pfipravenymi soubory. Pro zpestfeni vyuky miizeme uzivat videa, obrazové ¢i zvukové
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materidly nebo internetové zdroje. Se vSemi zbrojemi mizeme pomoci interaktivni tabule

pracovat nazorn¢ a aktivné¢, zapojovat do prace déti a také ukladat pro dalsi vyuziti.

Déti si tak mohou béhem vzdélavani ve tiid€ poslechnout naptiklad zvuky zvitat, dopliovat,
spojovat a kreslit pismena Ci tvary, pracovat s pozadim, procvicovat grafomotoriku nebo
tteba poustét zdznamy z vystoupeni ¢i vyletli. Nejvétsim prinosem pro déti a pedagogy pak
jsou zpracované interaktivni vyukové programy, které zahrnuji aktivity na rozvoj vSech

oblasti uvedenych v rdmcovém vzdélavacim programu.

Prace s interaktivni tabuli se tak muze stit uzitecnym a atraktivnim doplitkem edukace
v matetskych Skolach. Vzhledem k pozadavkiim dne$ni doby je piinosné, aby déti byli
zasvéceny do prace s digitalnimi technologiemi jiz pfed vstupem n zékladni Skolu.
Interaktivni tabule je pfirozenou motivaci v podstaté pro vSechny ¢innosti a pfedstavuje

vybornou pomiicku také pfi praci s détmi se specidlnimi vzdélavacimi potfebami.

1.4 Prinosy a rizika digitalnich technologii v predSkolnim vzdélavani

Jak uvadi Rezni¢kova (2017) poéitade a ostatni digitdlni technologie jsou nepochybné
pfinosem 1 pro predskolni vzdélavani. Nejen, Ze posouvaji hranice moznosti vyuky, ale také
zvysuji atraktivitu vzdélavani, rozviji tvofivost a v neposledni fadé vedou déti k ziskani
kompetenci v oblasti vyuziti ICT v béZném Zivoté a pro budouci uplatnéni v zivoté
pracovnim. V pfipadé, kdy jsou déti spravné vedeny muizeme rizika spojend s uzivanim
téchto technologii minimalizovat.

Mezi ptinosy v predSkolnim vzdélavani bezpochybné patii nejen jiz zmifovani atraktivita
uceni a pozdéjsi vyuziti v budoucim zaméstnani, ale také podpora utvareni sebevédomi u
deéti, déti se uci pracovat s chybou a hledat rlizna feSeni, podnécovat strategické uvazovani a
logické mysleni. Pfi praci s modernimi technologiemi si déti rozviji nejen piedstavivost,
prostorovou orientaci, koordinaci ruka-oko ale taktéZ tvotivé schopnosti. Pokud je jejich
privodcem praci s technologiemi vysSkoleny odbornik, mize nabizet détem vhodné
programy pro individualizaci vyuky, zejména pak pro déti se specidlnimi vzdélavacimi
potiebami nebo déti nadané. Tyto programy umoznuji vytvaiet vyukové materialy détem
,ha miru‘. Spravné uzivani technologii podporuje komunikaci, posiluje pamét’ a stimuluje
soustiedéni. Abychom dosdhli zmiflovanych pfinosi, je potfeba také sestavit pravidla

uzivani ICT pro déti. Tyto pravidla by mély mit jednoduchou strukturu a byt srozumitelné.
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I ptesto, ze ptinosy modernich technologii ve vzdélani jsou znacné, existuji také rizika. Mezi
nejvice obavané patii ztrata chuti k pohybu, obratnosti a ochablosti svall, ke které¢ dochézi,
pokud se déti nedokazi od nabidky takto atraktivni atrakce odpoutat. Stejné tak je pro déti
nebezpecné Casté sezeni u obrazovky, které miize zpuisobit vady pateie ¢i namahat détsky
zrak. Kromé rizik spojenych s fyzickym vyvojem ditéte, jsou zde také rizika negativniho
vlivu na vyvoj psychicky. U ditéte, které uziva ICT pouze pasivné muize dojit k upadku
verbalni komunikace a omezeni v oblasti socidlnich vztaht. Dité, které casto unika z reality
do virtualniho svéta pak neni schopné fesit realné situace, protoze dochazi k nepochopeni
bézného zivota. DalS§im negativnim aspektem jsou reklamy, které jsou na internetu
vSudyptitomné. Déti nedokdzi odmitnout podbizivé reklamy ¢i ovéfovat vérohodnost a
pravdivost sdéleni a zdroje. Nemalym problémem je pifi nekontrolovaném uzZivani ICT
technologii také ztrata empatie a soucitu. Dit€¢ mize mit v hlavé zmatek, protoze dochazi ke

konfrontaci virtualniho a redlného Zivota. Moderni technologie tak mohou byt velmi dobry

sluha, ale, bohuzel, také Spatny pan.
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2  DIGITALNI GRAMOTNOST

2.1 Gramotnost

Gramotnost je pojmem z anglického slova ,literacy” a jednd se o socialn¢ kulturni jev.
V soucasnosti je bézn¢ uzivanym pojmem u nas i ve svété. Dle Gavory a Zapotocné (2003)
gramotnost jako pojem mizeme znat z minulosti, avSak jeho chapani se postupem casu a s
nim spojenym vyvojem lidské spolecnosti a civilizace zménilo. Mizeme se domnivat, Ze
naroky a pozadavky na gramotného ¢lovéka se jen nezménily, ale stouply a do budoucna se
ptepoklada jejich dalsi narast. Zakladni definice gramotnosti zahrnuje soubor dovednosti,
které umoziiuji jedinci ¢teni, psani a po€itani. V Sir§im slova smyslu se jiZ neomezuje na tyto
tii zékladni dovednosti, ale snazi se pojmenovat kvality ¢lovéka v riiznych oblastech jeho
¢innosti. Jak uvadi ve své piehledové studii Jetabek, Rambousek a Vaikova (2020) pojem
digitalni gramotnost se dostal do povédomi odborné vetejnosti diky publikaci Paula Gilstera
- Digital Literacy, kde autor upozoriiuje na potiebu osvojovani této nové gramotnosti

potiebné v moderni internetové dobé.

Gavora (2003) vymezuje Ctyii modely gramotnosti. Jako prvni model je gramotnost bazova,
kdy zaklad tvoii dovednosti ¢teni, psani a schopnost si informace nejen zapamatovat, ale
také je dale reprodukovat. Bez téchto dovednosti by jedinec jen téZko mohl rozvijet dalsi
z modeld, kterym je gramotnost funkéni. Jedna se o schopnost zpracovavat text a informace
z n¢j nadale pouzivat k feSeni praktickych problémii. Gramotnost jako socialné kulturni jev
nelze uplné presné vSeobecné definovat, avSak dle Gavory (2003) se gramotnost jako
socialné kulturni jev vaze vzdy s konkrétni kulturou. Existuje tedy vice moZnosti této

gramotnosti, které jsou podminény prostfedim, ve kterém dany jedinec Zije.

Posledni a nejmlads$i model, vztahujici se k proméné dneSni spolecnosti a vzdélavani je e-
gramotnost. Tato gramotnost je zméfena na elektronicka média. Jedinec by tak m¢l byt
vybaven specifickymi dovednostmi a védomostmi, pottebnymi pro praci s t€émito médii tak,

aby byl schopen vyuZzivat digitalni technologie pro praci s informacemi.

2.2 Digitalni gramotnost

Digitalni gramotnost je soubor takovych dovednosti a znalosti, které je zapotiebi k uzivani
digitalnich technologii, a to takovym zplsobem, abychom je zvladli bezpecné a zejména
produktivné vyuzit, vyhledavat informace a dokdzat s nimi kriticky pracovat. Fenomén

digitalnich technologii k nam pftiSel se zménami, které¢ probihaji nejen ve spole¢nosti, ale



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 18

také ve Skole a tfid¢€. Jak uvadi ve své publikaci Kalas (2013) naSe Zivoty se méni vlivem
digitalnich technologii a digitalizace a jsou pficinou, disledkem, a i ndstrojem globalnich
spolecenskych a technickych zmén, které nas doprovazi od druhé poloviny 20 stoleti.
Z tohoto divodu dochazi k velkym zménam také ve vzdélani. V ramci predSkolniho
vzdélavani mame stanovené klicové kompetence a na jejich rozvoji pedagogové
organizovan¢ a neustdle pracuji. I kdyz digitalni gramotnost mezi né nyni jesté¢ nepatfi,
muzeme piiméren¢ veéku vytvaret zaklady pro jeji rozvoj a také predpoklady, jimiz je
digitalni pregramotnost. Dé&ti v predSkolnim veéku ziskavaji zkuSenosti s digitalnimi
technologiemi v rizném rozsahu, a to zejména dle moznosti v rodin€. V mateiské Skole v§ak
muzeme polozit elementarni zaklady védomosti a dovednosti v oblasti digitalnich
technologii, a to hned nékolika zplsoby. Déti predskolniho véku se mohou s nimi zacit
seznamovat a zjiStovat jak a k ¢emu slouzi, jaky maji t€el a k cemu nam mohou pomadhat.
Nejdulezitéjsi je, aby déti védéeli, jak se pomoci digitalnich technologii rozvijet a cilené je

7~

vyuzivat. Digitalni technologie samotné rozvoj nepfinasi, to az smysluplna prace s nimi.

2.3 Dité predskolniho véku a digitalni gramotnost

Digitalni gramotnost v predskolnim vzdélavani zahrnuje osvojovani kompetenci
potfebnych pro bezpecné, kritické a tvofivé uzivani digitalnich technologii. Autorsky tym
PPUC-CG-OVU (2020, s. 8-12) projektu Gramotnosti.pro Zivot poukazuje na diileZitost
kli¢ovych kompetenci, které by dité pred vstupem do ZS mélo ziskat a definuje je v téchto
ocekéavanych vystupech:

* ,,md povedomi o vyznamu digitdlnich technologii v kazdodennim Zivoté clovéka;
* seznamuje se s moznostmi vyuzivani digitdlnich technologii v rodiné a ve Skole;

* chova se primérené a bezpecné v béinych situacich ziskava povédomi o chovani v
digitalnim svete; odmita nezadouci chovani, chrani se pred nim a v ramci svych moznosti

sebrani jeho duisledkiim (ma povedomi o tom, kam se v pripade potieby obratit o pomoc);
* seznamuje se svymi limity pri vyuzivani digitalnich technologii;

* dodrzuje pravidla her a jinych cinnosti, hraje férove; utvari si zakladni predstavu o
pravidlech chovani a spolecenskych normdch a podle této predstavy se chova (v souladu se

SVymi moznostmi);
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* 7esi ukoly a situace, mysli kreativne predpoklada mozné postupy a stanovuje kroky reseni

Jjednoduchych problémil;

* zachycuje skutecnosti ze svého okoli a vyjadruje své predstav pomoci riznych technik —i s

vyuzitim digitalnich technologii;

* ziskava informace, doptdva se; zaméruje se na to, co je z poznavactho hlediska dulezité —
porovnava, usporadava a tridi soubory predmeétii podle urcitého pravidla, rozlisuje nékteré
obrazné symboly (piktogramy, orientacni znacky, ikony, ovladaci prvky apod.) a rozumi
Jejich vyznamu i jejich komunikacni funkci;

* seznamuje se s moznostmi komunikace se svymi blizkymi prostrednictvim digitalnich

technologii doma i v materské skole;

* spolupracuje s ostatnimi; rozdéli si ukol s jinym ditétem.

(PPUC-CG-OVU 2020, s. 8-12).

2.3.1 Charakteristika predsSkolniho obdobi

Ptedskolni obdobi je oznacovano jako obdobi matetské Skoly, a to prave proto, Ze na déti
vedle zatim jediného znamého prostiedi, jejich rodiny, zacina plsobit prostiedi mateiské
Skoly, kolektiv déti 1 pedagogil. S timto obdobim se také spojuji vyvojova specifika v oblasti
kognitivnich, socidlnich 1 emocionalnich dovednosti. Pravé jejich znalost umoziuje
kvalitnéjsi vzdélavani, a 1 zatazovani digitadlnich technologii do Zivota ditéte. Obdobi
predskolni véku chdpeme od narozeni do 6-7 let. To Ize rozd¢lit na mladsi predskolni vek
(do tfi let) a star$i predskolni vek (3-6 let). Obé tyto obdobi maji své vyznamné
charakteristiky, a to zejména v oblasti socializace, nahledu na okolni svét, motoriky,
kognitivniho vyvoje 1 vyvoje feci a rozvoje zékladnich schopnosti a dovednosti, proto je
dilezité na tyto odliSnosti brat ztetel a ptizpisobovat vzdélavaci nabidku a praci s détmi. Jak
uvadi ve své publikaci Priicha a Kotatkova (2013) vychova v predskolnim vzdélavani
predstavuje pusobeni a péci, kde nad vzdélavanim prevlada vychova. Vychova v
predskolnim obdobi zahrnuje komplexni procesy rozvoje. Které mohou byt spontdnni i
zamérné navozené. Ty souvisi se zvolenou vzdélavaci nabidkou, kterd by méla byt vybirana

s ohledem na individudlni rozvoj kazdého ditéte.
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2.4 Logické mysSleni

Déti v predskolnim véku se nachazi v prelogickém stadiu, proto je vhodné zatazovat aktivity
pro podporu logického mysleni, abychom dopomohli plynulému piechodu ze stadia
prelogického do stadia logického mysleni. Jak uvadi Nadvornikova (2011) musime u déti
podporovat piechod z nazorného mysleni ke slovné€ logickému, kdy slovné€ logické mysleni
je vyssi formou mysleni, kdy dit¢ predstavy a vlastni myslenkové operace vytvaii na
slovnich podnétech, nemusi jiz vnimat skute¢nost. Pokud chceme podporovat rozvoj
logického mysleni, musime aktivity volit s rozmyslem, aby odpovidaly Grovni, jez je dité
schopno zvladnout. Dilezitd je rovnéz jako vzdy motivace. Na rozvoj logického mysleni u

déti v matetské Skole miizeme pouzivat velkou skdlu nabizenych pomicek, her ¢i aktivit.

2.5 Algoritmické mysSleni

Abychom mohli definovat pojem algoritmické mysleni, je vhodné si nejprve upfesnit co
znamena algoritmus. Algoritmus je sada po sob¢ jdoucich tkont, které vedou ke splnéni
ukolu neboli jak uvadi Dobids (2009) algoritmus je pfesny navod ¢i postup vedouci k
vyteSeni daného problému. Mizeme tedy zjednoduSené fict, Ze denni rutina v naSich
zivotech 1 zivotech déti predskolniho véku je jakymsi algoritmem, ¢innosti jako vstavani,
uklid hracek 1 ¢innosti v matefské Skole, jsou jednotlivé kroky, které vedou k dosazeni cile.
Jak uvadi Pekarkova (2017) pfirozené se opakujici algoritmy jsou kazdodenni soucasti
naSeho zivota a pomahaji détem se citit bezpecné, orientovat se a pomahat ve vnimani Casu.
Abychom dosahli uinnosti, je promySlenost a posloupnost jednotlivych kroka klicova.
Algoritmické mySleni miZeme tedy definovat jako takové mysleni, které ndim umoziuje
pfemyslet a nalézt efektivni feSeni problému. Dle Lockwood (2016) algoritmické mysSleni
pfedstavuje organizovany a logicky zpiisob mysleni slouZici k rozdéleni cile do sekvence

jednotlivych kroki.

2.6 Tvorivost

Tvoftivost nebo také kreativita je schopnost, pro niz jsou typické dusevni procesy vedouci
k ndpadiim, koncepcim nebo feSenim, k uméleckym formédm ¢i vyrobkiim, které jsou
pfinosné a zaroven jedinecné (Hartl, 2004). Tuto schopnost mizeme v mateiské Skole
rozvijet mnoha riznymi aktivitami a jeji rozvoj je jednim z cilii pisobeni na dité. Mezi tyto
aktivity patii vytvarné ¢innosti, didaktické hry, prace s knihami, volna hra, prochazky ale

také prace s programovatelnymi robotickymi hrackami.
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,Cinnost tvofiva je pro dité jednou z dalsich velmi dilezitych a p¥inosnych aktivit.
Ptedevsim z toho diivodu, Ze miize zahrnovat vSechny prozitky ditéte. Pfedstavuje schopnost
uplatnit predstavu, skutecnost, a dokonce i sen €i prani. Dit€ ma moznost se riznymi zptisoby
vypovidat ze svych ptfedstav a zazitki. K tomu mu slouzi rozli¢né druhy projevl — slovni,

dramaticky, hudebni, vytvarny ¢i té€lesny* (Opravilova, 2016, s. 114-116).

2.7 Predstavivost

Jak se mizeme docist v psychologickém slovniku pojem piedstavivost popisuje vytvareni
myslenek a obrazi bez ptimé ucasti smyslovych podnétli. Nejcastéji se jedna o spojovani
utrzkl z predchozich zkusenosti do novych celki. (Hartl, 2004) Piedstavivost je zdkladem

tvotfivé ¢innosti, proto je dulezité déti vést a podnécovat k jejimu rozvoji.
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2.8 Oblasti predSkolniho vzdélavani z pohledu digitalni gramotnosti

Na zakladé RVP PV jsou rozvijeny nasledujici oblasti.

Dité a jeho psychika

V ramci rozvoje této oblasti mize pedagog seznamovat déti s riznymi druhy sdélovacich
prosttedk, a to pomoci materiali a pomtcek jako jsou knihy, encyklopedie, Casopisy, popf.

dokumentarni filmy nebo interaktivni tabule.

Dité a jeho télo

V dané oblasti mize pedagog ditéti nabidnout ¢innosti seznamujici s vécmi, které bézne
vyuzivame, piesnéji s jejich spravnym pouzivanim a manipulaci. V dnesni dobé¢ tedy i s
ovladanim digitalnich technologii. A zaroven s ¢innostmi, které vedou k vytvateni zdravych
zivotnich navykl. Zaradit sem muizeme mnozstvi Casu, ktery digitdlnim technologiim

vénujeme. Obsah, ktery volime a divody pro¢ ho volime.

Dité a ten druhy

V této oblasti miZe pedagog vyuzit digitalni technologie k tomu, aby ptedstavil détem
moznosti verbalni i neverbalni komunikace, kterd se mize prave ptes digitalni technologie
realizovat. Dité se mize naucit jakymi formami se da v dnesni dobé komunikovat a pravidla,
které je dobré pro dané formy znat. Mizeme zde zatadit praci s mobilnim telefonem ¢i

tabletem a naucit déti pravidla, ktera se dodrzuji v prubehu hovora.

Dité a jeho spole¢nost

Pomoci digitalnich technologii mize pedagog détem zprostiedkovavat poznavani jinych
kultur, jejich uméni a tradice. Pedagog také mtze détem umoznit vytvaret vlastni hudebni ¢i
vytvarnou medialni tvorbu nebo ob& propojit. Déti mohou vytvatet vlastni foto prezentace
nebo videa. Pomoci tabletl ¢i interaktivnich tabuli mohou déti také tvofit vlastni animace a

propojovat tak tvofivou ¢innost s digitalnimi technologiemi.
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Dité a svét

V této oblasti seznamuje pedagog déti s prostiedim, ve kterém zijeme, s kulturnim,
pfirodnim i technickym, a tak mtize opét vyuzit digitalni technologie jako prostfedek pro

poznavani. Zde mize byt pouzit krom¢ tabletii €i interaktivnich tabuli také mikroskop.
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3 ROBOTICKE PROGRAMOVATELNE HRACKY

3.1 Hracka

Hracka je jednou ze zakladnich prostiedkt k uceni v zivoté kazdého ditéte. Stejné jako hra
samotna je prostfedkem krozvoji komunikac¢nich dovednosti, kognitivnich funkeci,
smyslového vnimani a rozvoji mentéalnich funkci jako je tvofivost a predstavivost. Hrackou

muze byt jakykoliv pfedmét rizného tvaru, materidlu, barevnosti a s riznymi funkcemi

(napt. vydavajici zvuk). Hracka je multifunkéni predmét, dilezity k rozvoji vSech slozek
détské duse 1 téla. Hracka ma velky vyznam pro télesny a dusevni vyvoj ditéte. Cvic¢i jeho
smysly, rozviji pamét, fantazii, mysleni, fe¢, ptsobi na city, vychovava vili a pomaha
vytvaret povahu ditéte (Elmanova, 1964). Pokud tedy chceme z ditéte vychovat zdravého a

po vsech strankach vyvinutého jedince, méli bychom mu doprat dostatec¢ny prostor ke hte.

Vyznam hracky je dle vySe uvedeného nezpochybnitelné dulezity v zivoté a vyvoji ditéte, je
to néstroj hry, kdy se dit¢ mize samovolné& projevit, pouzivat svou fantazii a rozvijet vztahy
nejen s vrstevniky. Pouzivanim hracek, at’ uz uréenych ptimo pro hru déti, tak i obycejnych
véci denniho uZivani pro hru, dit¢ miZe rozvijet své schopnosti z oblasti motoriky,
komunikace, socidlni dovednosti a také pozorovatel se mize sledovanim volné hry dozvédét
o ditéti spoustu informaci jak uz o jeho zpisobu mysleni, dovednostech tak i o vyspé€losti a
urovni vnimani ditéte. Vyznam hra¢ky i samotné hry, zejména volné hry déti je 1 dle mého
nazoru velice dulezity. Déti, které nemaji moznost si hrat a maji Cas striktné naplanovany
rodi¢i — zajmovymi krouZky, tak potom neumi travit ¢as volné, vymyslet si hru, zabavit se a
pouzivat fantazii. Hracka i hra miZe mit i vychovny Gc¢inek na dit€. Pomoci hracek miiZzeme
ditéti 1 pfiblizit a vysvétlit situace ze Zivota, aby pro né€ byli 1épe uchopitelné. UZ podle
hracek, které si dit€¢ vybira a upfednostiiuje pii hie, mizeme Iépe poznat jeho osobnost a
mysleni.

Vzhledem k proméné spolecnosti, dochazi také k proméné zpisobu hry déti a narokd na
ptipravu na budouci roli S§koldka, studenta a dospélého. Resnick (2009) popisuje tradi¢ni
aktivity v matefské Skole jako aktivity, zaloZeny na spirdlovém poznavani, kdy déti nejprve
vymysli, co chtéji d€lat, poté s ¢im, a nakonec si se svym vytvorem hraji. Nakonec premysli
o této zkuSenosti, coz je vede k nové myslence a dalSimu projektu. Piesné takovy proces je
v dnesni dobé velmi zadouci, protoZze naSe spolecnost vyzaduje, abychom byli inovativni a
prichazeli jsme s feSenimi neocekavanych situaci. Praveé protoze, je tento pristup tak vyborné

sladén s pozadavky dneSni doby, mizeme jej vyuzit pro podporu kreativniho mysleni déti.



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 25

Dnesni déti potiebuji dale pracovat na pokrocilejSich projektech, a praveé proto mizeme

vyuzit rizné typy technologii nebo pravé robotickych hracek.

3.1.1 Programovatelna roboticka hracka

Slovo ,,Program* znamena plan pribéhu udalosti nebo ¢innosti. Je to fada po sobé jdoucich
ptikazii, které po jednotlivych krocich tesi konkrétni problémy. Programovatelné hracky
nabizeji uceni spojené s hrou, ktera je détem v predSkolnim véku nejblizsi. Podporuji
spolupraci déti a schopnost planovat. Pod pojmem robot si miizeme piedstavit stroj, ktery

pracuje samostatné, na zaklad¢ predepsanym zplisobem naprogramovanych tkola.

Prace s robotem a jeho programovani ptinasi détem mnoho vyhod.

1. Radost a motivace do dalsi aktivity

2. Vedeni k pfesnosti mysleni — robot vykonava piesné to, co se mu urci

3. Podpora fesSeni problém jejich rozloZzenim na mensi ¢asti

4. Rozvoj schopnosti vybéru nejlepsiho feseni

5. Rozvoj prace ve skupinach, schopnost diskutovat, respektovat nazor ostatnich
6. Uceni zaki nebat se udélat chybu

7. Vyuziti fantazie a tvotivosti

8. Podpora pfirozené zvédavosti (Babjakova, 2014)

Programovatelné robotické hracky tak mizeme bez obav zahrnout do vzdélavaci nabidky,
protoze kromé toho, Ze jsou velice dobrym pomocnikem v edukacnim procesu, mohou také

pomahat k uspéchu slab§im zaklim a zlepSovat klima tfidy.

3.1.2 Robotické a programovatelné hracky v prostiedi materskych Skol

Jak uvadi Gasparova (2020) jsou robotické hracky perfektnimi prostredky pro déti, jak
poznévat okolni svét a pro ucitele zase pomiickou pro zvySeni uc¢innosti edukacni ¢innosti.
Uzivanim robotickych hracek zajiStujeme détem presnéjsi informace o osvojovaném ucivu
a podporujeme utvafeni zddoucich postoji. Robotické hracky zpestiuji predskolni
vzdélavani a zajiStuji komplexni rozvoj digitalni gramotnosti a algoritmického mysleni déti,
coz ma vliv na celistvy rozvoj jejich osobnosti, tvofivosti a schopnostech komunikovat,

vyhledavat a zpracovavat informace. Dilezitym cilem je také schopnost kriticky analyzovat

informace a rozvoj vysSich poznavacich procest ditéte. Dle vySe uvedeného je tak zcela



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 26

jasné, ze robotické hracky mohou plnit funkci motivaéni, informacni, aplikacni,

procvicovaci a vychovnou.

3.1.3 Edukaéni robotika

Edukacni robotika je specifické odvétvi, které vzniklo propojenim robotiky s pedagogikou,
kdy jako prostiedek k plnéni vzdélavacich cilt je robot. Edukacni robotika se bézné pouziva
na zakladnich, stfednich a vysokych Skolach a v poslednich letech se zac¢ind vyuzivat také
ve Skolach matetskych. Pti praci s roboty u déti podporujeme algoritmické mysleni formou
pro n¢ atraktivni. Vzhledem k pozadavkiim ménici se spolecnosti je velice Zadouci rozvijet
praci s algoritmy. ,,Algoritmus je pfesny postup, jakym je mozné dany ukol vyftesit. Jedna
se o urcCité ptikazy, které¢ vedou k feSeni. Programovani je jednoduse feceno zapis algoritmu
v podobé srozumitelné pocitaci. Jde v podstaté o zadani po sobé& jdoucich piikazli pocitaci,
které pocitac instruuji, co ma dé€lat a v jakém potadi, aby se dosdhlo vysledku. Tyto ptikazy
musi byt dostate¢né jednoduché, aby jim pocitat porozumél, a dostate¢né jasné a ptresné, aby

nedochézelo k moznym zaménam.* (Manénova a Pekéarkova, 2020, s. 4)

Zatazovat chytré technologie je tedy predskolnim vzdélavani uzitecné a dileZzité, nejen
proto, Ze déti bavi, ale také prave proto, ze rozviji jejich algoritmické mysleni, pfedstavivost
avede k rozvijeni digitalni gramotnosti. V ptipad¢ spravného a zdmerného pouzivani mohou
byt digitalni technologie a interaktivni média velice u¢innymi ndstroji k podpoie uceni a
rozvoje 1 u déti pfedskolniho veku.

Charakteristické vlastnosti edukacni robotiky jsou:
= Vzdélavani a uceni se s vyuZzitim robotl
= Uceni se o robotech

= Vyuzivani roboti a robotiky pro ziskdvani znalosti a dovednosti, a to zejména
z oblasti technickych ¢i pfirodovédnych predméta
» Objevovani technickych, mechanickych (inzenyrskych) a obecné téz ptirodovédnych

principl a zakonitosti prostfednictvim robotickych aktivit a projekti
(Tochacek, 2015)

V RVP PV se prace s roboty neuvadi, avSak klicové kompetence zmifiuji algoritmy. ,,Dité
ukoncujici pfedSkolni vzdélavani uziva pfi feSeni myslenkovych i praktickych problému

logickych, matematickych i empirickych postupli; pochopi jednoduché algoritmy feseni
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ruznych uloh a situaci a vyuziva je v dalSich situacich.“ (RVP PV, 2021, s. 11). Do budoucna
musime pocitat se zménami RVP PV, v disledku, kterych se déti budou bézné setkavat

s technologiemi jiz v piedskolnim véku.

3.2 Bee-Bot

Roboticka vcelka Bee-Bot je jednoduchy robot, ktery ma velka tlacitka a jednoduché

ovladani, a tak jej mohou ovladat a zarazovat do hry déti jiz od tii let.

Bee-Bot je idedlni interaktivni pomiickou pro rozvoj logického mysSleni, prostorové
predstavivosti, planovani a zakladnich matematickych dovednosti. S jeho pomoci déti
pochopi algoritmy a mohou si vymyslet a vyzkouset jednoduché programy (Moravia

education, 2022).

Pomoci robotické hracky Bee-bot mlizeme rozvijet algoritmické kompetence:
* ovéfeni, Ze program pracuje spravné

* navrhovani feSeni (vybrat vhodnou cestu k cili)

» ur¢eni cilového mista, kam dany program vcelku doveze

« ur¢eni pocate¢niho mista, odkud véelka vyjede, aby pii daném programu dojela do daného

mista
* hledani chyby v programu (pii jeho vykonavani)
* testovani programu (najit zpusob, jak ovéfit, Ze program pracuje, jak ma)

* ladéni programu (zjednoduseni programu nebo jeho Uprava, aby spravné reagoval v

riznych situacich)

* zapsani programu (napt. pomoci Sipek na papir)

* pfecteni programu a jeho vlozeni do robota

* hledani chyby v napsaném programu (Sipky na papite)

* optimalizace (ivahy o nejkrat§im programu nebo o nejkratsi cesté na dané misto)

* opakovani, tvahy o fetézeni programu (co se stane, kdyz se program vykond dvakrat po

sobé

(Vanicek, 2016)
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Obecné pak robotickd hracka prispiva k rozvoji dal§ich rozumovych schopnosti ditéte
* prostorov¢ orientaci (pohyb vlevo, vpravo, doptedu, dozadu)

* pfedstavivosti (umét si promyslet pohyb hracky, kde se bude nachazet, kolik kroki musi
udé¢lat k cili; oddaleni vykonani ptikazu, kdy neni okamzité 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)

* zrakového vniméni

* ¢asoveho vnimani

» komunikacnich schopnosti (vysvétluje, hodnoti, komunikuje s kamarady)
* tvotivosti (vymysli ukoly pro spoluzaky, zapojuje v€elku do svych her)

» pam¢ti (musi si pamatovat, které tlacitko a ptipadn¢ kolikrat stisklo).
(Manénova a Pekarkova, 2020)

Podle vyse uvedenych informaci je ziejmé, Ze roboticka hracka rozviji spoustu oblasti a
podporuje rozvoj mnoha schopnosti. Doporucuje se zatazovat aktivity s robotickou véelkou
rozvoj algoritmického mysleni s rozvojem znalosti z riznych oblasti jako naptiklad ptiroda,
povoléani ¢i ro¢ni obdobi. Roboticka hracka Bee-bot se pohybuje primarné po podloZce o
velikosti 60x75 cm, na které je Ctvercova sit’ s Ctverci o velikosti 15x15 cm. Podlozka je
prihledna, abychom méli moZnost pouzivat karty s riznou tematikou ¢i rtizné podlozky
dodéavané vyrobcem nebo vlastni vyroby. Samotna vyroba podlozky mize byt spolecnou a

vzdélavaci ¢innosti s détmi.

3.2.1 Ovladani v¢elky Bee-Bot

Roboticka vcelka Bee-bot disponuje tlacitky na svém hibetu. Pomoci Sipek doptedu, dozadu,
otocit 0 90° vlevo, oto€it 0 90° vpravo se uruje smer pohybu zafizeni. Tlacitko CLEAR
oznacené kiizkem X slouZi k vymazdni paméti nastavenych kroki. Stiskem tlacitka
PAUZA, oznacené Il se vcelka pozastavi piiblizné na jednu sekundu. Tlacitkem GO
spoustime naprogramované kroky. Ze spodni strany robotické véelky mizeme nalézt dva
vypinace POWER ON/OFF, kter¢ slouzi k vypnuti a zapnuti v€elky. Na vypnuti ¢i zapnuti
zvuku zatizeni slouzi tla¢itko SOUND ON/OFF. Vcelka vydava zvuk po zmacknuti tlacitka
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a pfi dosazeni cile ptehravad kratkou znélku. Nabijeni této hracky probihd pomoci USB
kabelu a baterie vydrzi az dvé hodiny nepfetrzitého provozu. Bee-Bot dokaze pojmout az 40
pokyni naraz, proto je vhodny nejen pro nejmensi déti, ale také pro slozitéjsi ukoly pro

predskoléaky.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 RELIZACE AKTIVIT S PROGRAMOVATELNOU HRACKOU
BEE-BOT

Sada her pro programovatelnou hracku Bee-bot byla navrzena tak, aby se déti postupné
seznamovaly s touto hrackou a naucily se s ni adekvatn¢ pracovat a vyuzily tak veskery
potencial hracky. Navrzené hry Ize upravovat na téma, které se aktualné v matetské skole
probira. Prostfednictvim této sady her bych chtéla déti motivovat k praci s touto interaktivni
pomuckou, ktera jim pomaha rozvijet jejich logické mysleni, pfedstavivost a planovani.
S jeho pomoci mohou déti pochopit algoritmy a zkouSet programovat jednoduchd zadani, a
tak byt dobrou priipravou pro ptipravu na vyuku programovani a programovacich jazyki,
ktera se jiz stava nedilnou soucasti zivota kazdého jedince. V zavislosti na zvolené hie a
tématu bych chtéla rozvijet také komunikacni a vyjadifovaci schopnosti — v pfipad¢, kdyz
dit€ popisuje pohyb hracky nebo vypravi motivacni ptibeh, pamét’ a tvotivost — kdyz dite
vymysli ukoly ¢i zadani pro spoluzaky a samoziejme vyuziti jiz ziskanych védomosti (barvy,

zvitata, pocitani kroku atd.).

4.1 Cile realizace

Hlavnim cilem realizace sady her je rozvijet u déti algoritmické mysSleni, tedy takové
mysleni, které¢ détem umozni analyzovat problém a pomoci dostupnych prostiedki nalézt co
nejefektivng)si feseni. V dnesni dobé je kladen velky dliraz na informacni technologie a jsou
nedilnou soucasti naSeho Zivota, proto je dulezité déti ucit s nimi efektivné pracovat, tak aby
slouzili jako néstroj k rozvoji a ziskdvani informaci. Prace s roboty je pro déti zajimavou,
atraktivni a ndzornou aktivitou, kdy se uci formou hry, kterd je pro n¢ tolik specificka.
Pomoci her s Bee-botem se u déti rozviji také jejich predstavivost a tvofivost, coz je dalsSim
z cilt realizace. Aktivity jsou posklddané vzestupné podle narocnosti, aby méli déti prostor
se naucit s robotem pracovat a nebyli hned na zacatku demotivovany nebo zklamany. Fakt,
ze se nam podafilo u déti rozvijet prave tyto stanovené cile, ovétime jen ¢astecné, jaky bude
efekt pii dlouhodobé praci, ovéti az poté pani ucitelky. Druhotnym cilem mé realizace je
také predstavit pedagoglim tuto hracku a ukdzat piiklady prace sni a podpofit tak

zaclenovani aktivit na podporu digitalni gramotnosti do ¢innosti v matetské skole.

Praci s programovatelnou hrackou Bee-bot podporujeme rozvoj klicovych kompetenci.

Navrzena sada her podporuje rozvoj téchto kompetenci:
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o Kompetence k uéeni-pfi praci s Bee-botem dité rozviji své schopnosti a dovednosti,
které potfebuje k efektivnimu uceni, obohacuje svou poznatkovou zkuSenost a
objevuje nové ucebni strategie

o Kompetence k FeSeni problému-dité po objeveni chyby pfistupuje k feSeni aktivné
a iniciativné, chdpe chybu jako soucast zivota a uceni, feSi vzniklé problémy
konstruktivné a ziskané zkuSenosti dokdze vyhodnotit

o Kompetence komunikativni-pii spolupraci aktivné komunikuje s ostatnimi détmi,
popise jednotlivé tkony, pfirozené vyjadiuje své myslenky a pocity

o Kompetence ¢innostni a obc¢anské-dit¢ respektuje pravidla a zadani, vystupuje

aktivné a pracovité

4.2 Prostredi a subjekty

Realizace navrzené sady her probihala v Matetské skole v Pferové v heterogenni tfid¢ déti
ve veéku 3-7 let. Vzhledem k absencim se pocet déti ve tfidé béhem realizace ménil, primérné
se zde vSak nachdzelo 16 déti. Kazdy den jsme s détmi vyzkouseli jednu hru, tudiz cela
realizace trvala pét dni. Tato tfida disponuje nové zakoupenym Bee-botem a tudiz ani déti
ani pani ucitelky nemély s touto hrackou zkuSenost. Jelikoz déti byly hodné aktivni a
zvédavé na praci s Bee-botem, byly pokazdé rozdé€leni do skupin, popt. dvojic, dle
pozadavkl realizované hry, aby se mohly nélezité sousttedit a v klidu pracovat. Déti, které
aktualné nepracovaly s robotem, dostaly za kol vytvofit kamarada pro véelku Bee-bot
v podobé robota dle své fantazie. Ke tvofeni mély k dispozici stavebnice, ntizky, papiry,
lepidla, kartony, plastelinu, fixy a rlizné pfirodni materidly. JelikoZ realizace probihala
v hlavni ¢innosti dne, ucastnily se postupné vSechny déti. Pfi rliznych ¢innostech jsou déti
zvyklé si navzajem pomahat a spolupracovat, coz bylo pfinosem i u realizace téchto aktivit.
I neymladsi déti ve veéku tii let se ihned zorientovaly v praci s Bee-botem a pochopily zptisob
prace s nim, nejvétsi problém byla pravoleva orientace pii pojmenovavani jednotlivych
krokti. Vzhledem k jizZ zminované absenci zkuSenosti s praci s programovatelnymi hrackami
jsem stanovila sekundarnim cilem, piedstavit programovatelnou hrac¢ku a zptlisoby prace s ni

také uéitelkam v této materské skole.
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S SADA HER S BEE-BOTEM

5.1 Od domecku k domecku

Jako prvni hru jsem zvolila nejjednodussi variantu prace s Bee-botem, cestovani véelky od
domecku k domecku. Hra spoc¢iva v tom, Ze jsou na malou plochu rozestavény 2-4 domecky
z barevnych kostek, tak aby kazdy domecek mél jinou barvu. Pro jednodussi orientaci je
vhodné dat néjakou ze zakladnich barev. Déti jsou namotivovany k ¢innosti tim, ze véelka
hleda cestu k domecku. Pro uplné zacatecniky mizeme dat domecky tak, aby stacilo zadat
pouze jeden piikaz. Déti mohou v pribéhu hry zkusit experimentovat s vice piikazy, popft.

pocitat kroky.

Cilem této hry je seznamit déti s robotickou hrackou Bee-bot, nechat jim prostor pro osahani
hracky, pochopeni zadavani prikazl, sledovani realizace naprogramovaného pohybu a také

zopakovani si zakladnich barev a pocitani.

Pro realizaci této hry potfebujeme kromé programovatelné hracky Bee-bot, barevné dievéné
kostky a dostate¢n¢ prostorny stil. Organizac¢ni formu jsem zvolila skupinovou, aby déti

m¢éli dostateCny prostor a klid pro manipulaci s Bee-botem a pochopeni zadavani ptikazu.
Cile z pohledu ucitele

Sezndmit déti s robotickou vcelkou Bee-bot
Rozvijet algoritmické mysleni déti

Zopakovat ndzvy barev

Cile z pohledu ditéte

Naucit se ovladat robotickou véelku Bee-bot
Naplanovat cestu vcelky

Pojmenovat barvy

Pedagogicka strategie:

Forma: skupinova

Metody: popis, vypravéni, didakticka hra
Pomtcky: Bee-bot, barevné kostky, ctvercova sit’

Vékova kategorie: od tii let
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5.1.1 Priubéh realizace

Jelikoz se jednalo o prvni aktivitu a mlj prvni den, nejprve jsem se s détmi pozdravila a
privitala a poté jsem jim ukézala vCelku a zeptala se, zdali vi, co to je a pro¢ jsem jim tuto
véc donesla ukazat, déti se zacali hlasit a ja jsem je postupné vyvolavala. VétSina
odpovédéla, Ze se jedna o vosu nebo véelu, jedno z déti pak feklo, Ze to bude n¢jaka hracka
pro miminka, co hraje hudbu, protoZze ma tlacitka, a nakonec jeden ze starSich chlapct
vykitikl, jestli to nebude robot. Tak jsem se zeptala, co to ten robot je. Chlapec odpovedél,
ze je ta hracka, kterd jde ovladat, protoze ma v sob¢ elektricky mozek. Poté jsme si s détmi
fekli, ze roboticka hracka, je takova hracka, kterd dokaze samostatné pracovat na zaklad¢
ukolu, které jsme ji nastavili, naprogramovali. Déti jsem se zeptala, zdali by si chtély
vyzkousSet néjaké hry s touto hrackou, zZe je to tedy jak uz bylo feceno robotické vcelka, ktera
se jmenuje Bee-bot. Nastésti zdjem z jejich strany byl velky, tak jsme se rozdélili na skupiny.
Pro skupinu déti jsem po domluvé s pani ucitelkou pfipravila aktivitu, kdy jsem donesla
rulicky od toaletniho papiru, piedtisténé véelky a déti pomoci barev a lepidla a za dozoru

pani asistentky vyrabély vceli ul pro robotickou vcelku.

Se skupinkou déti, se kterou jsem vZdy pracovala jsme si popsali tlacitka, které se na vcelce
nachazi, nechala jsem déti, aby si v€elku vzali do ruky a prohlédli. Poté¢ jsem détem
vysvétlila, Ze postavime barevné domecky z kostek. Déti donesly kostky a postavily
domecky na stiil na ¢tvercovou sit’ (aby se détem Iépe planovaly a pocitaly kroky) a spolecné
jsme si tekli, ktery ma jakou barvu. Spolecné€ jsme vybrali pro vcelku Zluty domecek a
postavili ji na policko se Zlutym domeckem, o dv¢ polic¢ka vpied se nachazel domecek modry
a zeptala jsem se déti jaké kroky musi v€elka udé€lat, aby se dostala k modrému domecku.
Ptihlésila se jedna, ze strasich divek a tekla, Zze dva doptedu. Pochvélila jsem ji, Ze ano, dva
kroky vpied a spolecné jsme zkusili véelku naprogramovat. Nasledné si zkousely déti sami,
jeden po druhém, vzdy jsem jim zadala, k domecku, jaké barvy ma vcelka doletét. Pii otoCeni
déti nejprve nepochopily, ze se vCelka otoc¢i v daném policku a neudé€la krok vpted, ale velice

rychle se zorientovaly. Takto probihala aktivita postupné se vSemi skupinami.

5.1.2 Sebereflexe

+  Myslim, Ze byla dobra volba zacit aktivitu otazkami, aby si déti sami pfiSly na to, co
jsem donesla a co je robot. Rovnéz jako pozitivni hodnotim pfipravenou doplitkovou aktivitu

pro déti, které zrovna nepracovaly s Bee-botem.
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+  Hra se dala ptizptisobit véku a schopnostem déti. Pro nejmensi byla moznost dat
domecky, tak aby stacily zadat pouze dva kroky a bez otocky a pro zdatnéjsi starsi déti byla

vvvvvv

k demotivaci a zklamani menSich déti.

- Pro pfiste by bylo lepsi pracovat s détmi jednotlive, pii praci ve skupiné se rusili, a i
kdyz jsem se snazila mit ve skupin¢ déti stejného veku, ty, které ovladani a programovani
pochopily rychleji a byly zdatnéjsi, napovidaly a rozruSovaly déti, které potiebovaly vice

¢asu, nez naplanovaly a naprogramovaly cestu.

- Pti praci bylo zapotiebi spoluprace pani asistentky, sama bych nestihla se détem

dostate¢n¢ vénovat a zdroven jim dopomahat a dohliZet na n¢ pti tvorbé véeliho ulu.
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5.2 Kde bydli zvifatka

Druhé hra z mnou navrhované sady se nazyva — Kde bydli zvifatka. K této hie jsem si
pripravila karticky s obrazky zvitatek a podlozku s nakresem krajiny, kde se nachédzi mista,
kde ziji zvitata uvedena na kartickach. Kazdé dité si vybere karticku, na které je nakreslené
zvite, ukaze ji ostatnim, fekne jim, jak se zviie jmenuje a najde na podlozce, kde na obrazku
zvite zije. Potom se snazi naprogramovat véelku tak, aby zavedla vylosované zvifatko do

svého domova.

Cilem hry je rozvijeni algoritmického mySleni déti, déti si musi celou cestu naplanovat krok
po kroku tak, aby dorazili do cile, zapojuji u toho svou ptedstavivost, logické mysleni a
zdokonaluji si orientaci v prostoru. Pfi této konkrétni hite také zopakuji pojmenovavani zvitat
a urovani mista, kde Zziji.

Cile z pohledu uditele

Rozvijet prostorovou orientaci déti

Podporovat logické mySleni déti

Seznamit déti s ndzvy zvifat a misty, kde Ziji

Cile z pohledu ditéte

Naplanovat spravnou cestu

Pojmenovat zvifata

Urcit, kde zvite zije

Pedagogicka strategie:

Forma: individualni

Metody: popis, vypravéni, didakticka hra

Pomicky: Bee-bot, karty se zvitaty (ptiloha P II), podlozka s ndkresem krajiny (ptiloha P I)

Vékova kategorie: od Ctyft let



UTB ve Zliné, Fakulta humanitnich studii 37

5.2.1 Priuabéh realizace

Na druhy den realizace jsem po dohodé¢ s pani ucitelkou méla ptipravenou hru s nazvem Kde
bydli zvitatka. Podlozku i karticky jsem si sama vyrobila. Podlozku jsem pfipravila tak,
abychom ji mohly vlozit do priihledné podlozky s kapsami, ktera patii k ptislusenstvi Bee-
bota a byla ve tfid¢ k dispozici. Déti s pani ucitelkou v ramci dopoledniho bloku probiraly,
kde ziji zvitata kolem nas. Na tuto fizenou Cinnost pak navazovala moje hra. Déti ke mné
chodily individualné, zbytek déti vypracovaval pracovni listy pfipravené ucitelkou na stejné
téma. Kazdé z déti, které ke mné pfistoupilo, si z hromadky karet vylosovalo karti¢ku, poté
pojmenovalo zvife, které se na ni nachazi a na podlozce naslo misto, kde by dané zviie mohlo
zit. Spole¢né jsme si fekli, jaké kroky musi vcelka udélat, aby se zvifatko dostalo na své

misto a nasledné déti véelku naprogramovaly a ¢ekaly, zda dojde na spravné misto.

Prvni divka si vylosovala kocku, kterou nasledné spravné pojmenovala, poté jsem se ji
zeptala, kde mtize kocka zit. Divka odpovédéla, ze v domecku, protoze venku prsi. Poté jsem
se ji zeptala, jak se do toho domecku dostane, divka spravné urcila, ze musi ud¢lat dva kroky
vpted, otoCit se (nepojmenovala vpravo, jen ukézala) nacez jsme si pfipomnély, Ze tato
strana je prava a posledni krok rovno jiZ divka pojmenovala spravné, pfi programovani divka
Zadnou chybu neudélala, akorat na konci zapomnéla zméacknout tlacitko GO. Nasledné
pfichézely ostatni déti, jeden po druhém a hra méla stejny pribéh. Pojmenovavani zvirat
nedélal détem Zadny problém, urcit misto, kde Ziji také ne, bylo zajimaveé vidét odchylky pti
uréovani mista, nékteré déti daly kocku na stfechu, nékteré na strom, nékteré¢ do domu.
Stejné tak bylo vic variaci pfi umistovani motyla, psa nebo veverky. Nejvétsim problémem
u déti bylo pojmenovavani pravé a levé strany a u dvou mensich déti jsem se setkala s tim,
ze nepochopily a nedokazaly si pfedstavit, jak moc se v¢elka otoci, tak jsme si zkusily cestu

naplanovat vickrat. Na predskolacich bylo vidét, Ze se v ovladani Bee-bota orientuji a nékteti

vvvvvv
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5.2.2 Sebereflexe

+ Pomducky i aktivita byla dobfe pfipravend, navazovala na téma i ¢innost pani ucitelky.
Moznosti, kam umistit zviie bylo vic, a tak navrzena hra nechéavala prostor i pro nazor a
fantazii déti. Tato hra se da ptizpisobit i jinym tématim, které se v matei'ské Skole probiraji.
Vyrobit podlozku i karticky je v moznostech kazdého ucitele.

+ Déti, které se v praci s Bee-botem jiz dobie orientuji, mély moznost planovat a

vvvvvv
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zklamané.

- Bylo zapotiebi spoluprace pani ucitelky, abych méla dostateCny prostor se détem

individualné vénovat.

wevr

- Hra byla ¢asové naro¢néjsi, bylo nutné zajistit aktivity pro ostatni déti. U téchto aktivit
vSak byly déti nepozorné, tésily se na praci s Bee-botem. Rovnéz je obtizné urcovat potadi

déti tak, aby bylo spravedlivé.
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5.3 Bee-bot kresli

Pti této hie pfipevnime na vcelku lepici paskou fix, v€elku polozime na dostatecné velky
papir a déti pomoci naprogramovani na néj kresli obrazky. Tato aktivita se da vyuzit pii
jakémkoliv tématu, déti u ni maji dostatecny prostor pro rozvijeni své piedstavivosti, mohou
experimentovat nebo navadét jeden druhého, popt. spontdnné kreslit a poté spolecné

konzultovat co ve vytvoru vidi a rozvijet tak svou fantazii a komunika¢ni dovednosti.
Cile z pohledu uditele

Rozvijet predstavivost déti

Podporovat rozvoj komunikaénich dovednosti
Rozvijet fantazii déti

Cile z pohledu ditéte

Nakreslit obrazek pomoci Bee-bota
Komunikovat s ostatnimi détmi ve skupiné
Pedagogicka strategie:

Forma: skupinova

Metody: popis, diskuze

Pomiicky: Bee-bot, lepici paska, fixy, papir

Vékova kategorie: od ctyf let

5.3.1 Prubéh realizace

S détmi jsme k robotické hracce lepici paskou pfipevnili Cerny fix. Na zemi jsme roztahli
velkou roli papiru a déti se postavily okolo. Na papir jsem opatrné, aby fix neupadl, postavila
robotickou veéelku a s détmi jsme si fekli, ze vyzkouSime, zda umi vcelka kreslit. Zeptala
jsem se déti, co si mysli, Ze je nejjednodussi obrazek, ktery by véelka zvladla nakreslit. Jedna
z holcicek vykiikla, Ze slunicko je jednoduché, Ze to urcit€é umi, na coZ zareagoval jeden
z chlapci, Ze robot kresli rovné ¢ary, ze musi namalovat tfeba Ctverec. Mezi détmi se zvrhla
diskuze, co by mohl robot nakreslit. I kdyz jsem méla radost, Ze se déti zacaly aktivné
zapojovat a vyjadfovat své myslenky, musela jsem jejich diskuzi ukoncit s tim, ze tedy
zkusime naprogramovat robota, tak aby nakreslil zminény cCtverec a poté spolecné

vymyslime, co nakreslit dal. Chlapec, ktery zminil, Ze robot kresli jen ¢ary se piihlasil, zZe
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by to rad zkusil. Vyzvala jsem také dalsi z déti, aby si vzalo papir a na né€j zapsalo, jaké bylo
tteba zadat kroky, aby robot nakreslil ¢tverec. Chlapec naprogramoval nasledujici ukony —
jeden krok vpted, otocka vlevo, krok vpted, otocka vlevo, krok pted a posledni otocka vlevo
a krok vpted. Druhy chlapec v§e zaznamenal a nasledné jsme spustili robota, déti mély radost
a nasledn¢ se spontanné rozdelily do dvojic, kdo bude zapisovat a kdo kreslit. Toto jsem
v ptuvodnim planu aktivity neméla, ale dale jsem priibéh nechala na détech. Déti se ve dvojici
sttidaly v kresleni a ostatni déti zacaly hadat co to bude, az to robot nakresli. Mezi jejich
obrazky jsme mohli nalézt hada, komin, draka, cestu (pojmenovavaly déti) a u mensich déti
se jednalo spiS o jednoduché ¢ary, a tak jsem je namotivovala tim, ze jsem jim fekla, Ze je to
krasna kytka, ze jim ptij¢im barevné fixy, aby si to mohly dokreslit. Nakonec ndm vznikla
krasny barevny nakres dle fantazie déti. N&které déti nelakala az tak kreativni ¢ast aktivity,
ale naSly zalibu v zapisech jednotlivych programi a pak za mnou chodily a ptaly se, jestli
vim, co znamenaji zakreslené Sipky, co to vytvori. Cela aktivita nakonec trvala néco ptes

hodinu.

5.3.2 Sebereflexe

+ jako vyznamné pozitivum hodnotim, Ze jsem dokézala zareagovat a neocekavany vyvoj
aktivity. Tim, Ze jsem ke tvofivé ¢asti pridali 1 zapisovani jednotlivych kroka, jsme zaujmuli

a zabavili 1 méné kreativni déti.

+ tato hra déti zaujala jiZ tim, Ze se odehravala na zemi na nezvykle velkém papife, mély

urcitou volnost a mohly navzéajem spolupracovat.

+ vedle planovaného rozvoje tvofivosti, pfedstavivosti a spoluprace jsme procvicili také
zapis jednoduchych programii a vznikla tak i dal$i navazna aktivita, na kterou pfisly déti
sami, a to davani hadanek co ze zapsaného programu vznikne.

+ pozitivné také hodnotim feSeni s barevnymi fixami na dokresleni obrazka. Diky tomuto

feSeni nedosSlo ke zklamani a demotivaci menSich déti, pro které byla aktivita naro¢na.

Taktéz jsem timto postupem fesila situaci, kdyz ditéti nevySel ocekavany tvar.

- aktivita vyzaduje del$i casovou dotaci a stejné tak hodnotim narocné udrzet déti v klidu a

zaroven neomezovat jejich tvofivost a snahu spolupracovat.

- hra by byla vhodnéjsi realizovat v menSim poctu déti, aby nemuseli tak dlouho ¢ekat néz

na n¢ vyjde fada
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5.4 Kamarad programuje

Tato hra se realizuje nejlépe ve dvojici. Jedno z déti ma k dispozici karty, na kterych jsou
nakreslené Sipky, ukazujici smér a druhé z déti programuje hracku Bee-bot. DéEti si mohou

vybrat podlozku dle svého ptani. Nejprve jedno z déti si posklada ze Sipek program a poté

wevr
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spolupracovat a postupn¢ karty odkladat.
Cile z pohledu uditele

Rozvijet spolupraci déti

Podporovat rozvoj algoritmického mysleni
Rozvijet prostorovou predstavivost déti
Cile z pohledu ditéte

Spolupracovat s ostatnimi pti feSeni ukolu
Zadat spravné jednotlivé tkony
Orientovat se v prostoru

Pedagogicka strategie:

Forma: skupinova

Metody: popis, didaktickd hra

Pomicky: Bee-bot, podloZzka barevna policka, karti¢ky se Sipkami (ptiloha P III)

Vékova kategorie: od péti let

5.4.1 Priubéh realizace

Realizace této hry probihala ve dvojicich. Pani ucitelka se s détmi vénovala fizené ¢innosti
a vzdy jedna dvojce déti se presunula ke stolu za mnou. Dvojice déti byli utvofeny tak, aby
bylyP na ptibliZzné stejné tirovni v praci s robotickou véelkou Bee-bot, 1 kdyZ bych tuto hru
doporucovala idedlné€ pro deti od péti let, zapojila jsem do realizace vSechny déti. Kazda
z dvojic pfistoupila ke stolu, kde byla pfipravena podlozka a robotickd vcelka na poli¢ku
start. Vedle se nachédzela hromadka karet se Sipkami. Jedno z déti pomoci karet sestavilo
program, druhé¢ dité€ po prohlédnuti zapisu vyslovilo predpoklad, kam si mysli, Ze tento zapis

robotickou v¢elku dovede a nasledné ji naprogramovalo a ve dvojici sledovali cestu vcelky.
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U menSich déti jsme realizovali kratké zapisy o max. ¢tyfech krocich u nejstarSich déti ve
veéku 6-7 let jsme vyzkouseli také zapisy o deseti krocich. Nejzajimavejsi bylo sledovat
rozdily mezi détmi, nékteré jiz pfi ¢teni zapisu jezdily ocima po podlozce a s prehledem
dokazaly urcit cil, nékterym détem jsem domahala tak, Ze jsme si krok po kroku ukazovali
na podloZce, aby se 1épe orientovaly. Opét nejvétsi problémy vznikaly pii pojmenovavani a
uréovani pravé a levé strany a dvé déti maji pretrvavajici potize s pochopenim pohybu

vcelky pii zadani otocky.

5.4.2 Sebereflexe

+ Hra byla dobfe ptipravena, zvolend podlozka s barevnymi poli¢ky byla vhodna, déti mohly
jednoduse urcovat polohu a popisovat jednotlivé kroky vcelky, zaroven je nerusil obrazkovy

podklad a mohly se pIn¢ soustfedit na zadanou ¢innost.

+ Jako pozitivum se ukazalo rozdéleni déti do dvojic dle jejich schopnosti, nedochdzelo tak
k tomu, ze by se zdatnéjsi déti nudily nebo déti, které se jesté tolik v préaci s Bee-botem

neorientuji, byly demotivovany obtiznym zadanim.

+ Pracovalo se ve dvojicich a ostatni déti se vénovaly ¢innostem s pani ucitelkou, a tak se

vzajemné nerusily a nebyly pod tlakem.

- Pro déti, které tolik neldka programovani bych doporucila pro ptisté vytvofit motivacni
ptibeh.

- Opét by bylo idealni mit pii praci se starSimi détmi vétSi Casovou dotaci, béhem prace se
objevovali dalS$i moznosti, jak s touto podlozkou a kartami pracovat s détmi, které jiz

zvladaji jednoduché kroky. Napadalo mé programovat pismena, dle zaddni hadat nebo

naopak prohlédnout cestu a poté zapisovat a dalsi.
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5.5 Tanec s Bee-botem

wewvr

pokrocilejsi uzivatele, kdy uz déti umi programovat, zapisovat i Cist. V prvnim kroku
vymyslime s détmi program o 10 krocich, robota naprogramujeme a poté pustime n¢kolikrat
po sobé a nechame déti pozorovat. Idedlni je kazdy z tkonl si spolecné pojmenovat.
Nasledné¢ postavime déti za Bee-bota a nechame délat jednotlivé pohyby zaroven s robotem.

Tato aktivita je vhodna pro rozvoj pravolevé orientace a pohybové paméti.
Cile z pohledu uditele

Rozvijet pohybovou pamét’ déti

Podporovat spolupraci ve skupiné

Procvicit pravolevou orientaci

Cile z pohledu ditéte

Zapamatovat si a zrealizovat predvedené pohyby
Spolupracovat s ostatnimi détmi

Rozpoznat prvou a levou stranu

Pedagogicka strategie:

Forma: hromadna

Metody: didakticka a pohybova hra

Pomicky: Bee-bot, karty se Sipkami

Vékova kategorie: od Sesti let

5.5.1 Priubéh realizace

Pti dnesni aktivité nebylo za potiebi zddné podlozky, ale aby tanec vypadal efektivnéji a pro
déti zajimavéji, zaptjcila jsem si na v jiné tiid€ dalsi vcelku Bee-bot. S détmi jsme Bee-boty
polozily na podlahu a v ruce jsem drzela karty se Sipkami. DéEti jsem se zeptala, jestli rady
tancuji a jestli by si chtély zatancovat se v€elkou, déti samoziejme souhlasily, a tak jsme se
domluvili, Ze na zem naskladdm 10 jednotlivych krokt, které pak naprogramujeme a
zkusime realizovat zarovei se véelkou. U poloZeni kazdé karty na zem, jsme si pojmenovaly,
jak tento krok bude vypadat. Nejprve jsme zadaly pét kroki, doptedu, dozadu, dozadu,

dopiedu a otocka vlevo. Déti se postavily do fady, pred détmi lezely karty s jednotlivymi
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kroky a pred kartami dvé vcelky Bee-bot, Zeptala jsem se kdo zdéti zkusi vcelky
naprogramovat, vybrala jsem dva dobrovolniky, kteti zapsali zadani a poté zaroven roboty
spustili a kontrolovali ostatni déti. I presto, ze krokii bylo mélo a pojmenovaly jsme si je,
déti byly zmatené a ty nejmensi se toc€ily, proto jsme si znovu zkusily kroky pomalu a poté
znovu s Bee-boty. Détem délala opét nejveétsi problém pravoleva orientace a rozdéleni
otoCky do Ctyt fazi, aby se pohybovaly stejné jako vcelka. Na détech bylo vidét, Ze je pohyb
a tanec bavi, proto jsme si poté vyzkouSely jesté dalsi kroky, nakonec i s hudbou. Jako

doprovod nam pani ucitelka na klavir zahrala M¢la babka Ctyfi jablka.

5.5.2 Sebereflexe

+ Jako dobra volba se ukazalo vyptjceni druhé vcelky, tanec vypadal opravdu zajimave a

pripoutal pozornost déti.

+ Jako pozitivum hodnotim napad s hudebnim doprovodem, myslim, Ze pisnicku méla babka
Ctyfi jablka jsem zvolila dobfe, tempo odpovidalo krokim.

- Aktivita byla pro déti naro¢nd, opravdu byl doporucila az pro predskolaky. Mladsi déti
mély problém sledovat Sipky, opakovat pohyb, a jeSté ve stejné rychlosti jak Bee-bot.

- Hru by bylo vhodnéjsi realizovat v mensim poctu déti, i kdyZ prostor v herné byl velky

bylo tézké je udrzet ukdznéné a rozmistit je tak, aby do sebe navzijem nenarazely.
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6 EVALUACE SADY HER UCITELKOU

Jako evaluac¢ni nastroj jsem zvolila rozhovor s pani ucitelkou, ktera byla pfitomna pii vSech

aktivitach a jeji expertni posouzeni je pro mne dilezitym ukazatelem.
Rozhovor byl slozen z 5-ti pfedem pfipravenych otazek.
1, Jak hodnotite celkovou pfipravenost sady her?

Myslim, zZe se Vam podarilo hry adekvatné pripravit, krasné navazaly na téma i cinnosti,
které jsme mély pripravené a jejich narocnost se postupné zvysovala, takze deti zvladly plnit

Jednotlivé uikoly. Jednoznacne miizu rict, ze deti hry zaujmuly.
2, Dokézala byste vyjmenovat pozitiva celé realizace?

Jako jasny plus vidim, Ze déti mély moznost si hracku nejprve osahat a vyptat si informace,
které je zajimali. Samoziejmé bylo také pozitivni, Ze jste dokdzala reagovat na necekany
vyvoj a také ty pripravené pracovni listy a stavebnice, aby ty déti, které nepracovali s vcelkou

nerusily ostatni, to bylo velmi proziravé.
3, Dokézala byste vyjmenovat negativa?

Urcité nejvétsim negativem byl vymezeny cas. My bychom s druhou pani ucitelkou mozna
mohly rozdélit deti do dvou skupin, ale vy jste byla sama, tak to bylo komplikovanéjsi.
Rozdélila bych ty déti podle véku, protoze to kresleni a tanec bylo pro ty nejmensi narocné,
uplne se v tom neorientovaly, no ale hlavné, Ze je to bavilo. Naopak ti nasi ostrileni kluci by

potrebovali zabavit vic.
4, Jak byste zhodnotila pfistup studentky k détem?

Myslim, Ze jak organizaci, tak komunikaci s détmi jste zvladla velmi dobre, ono je to obcas
slozité je udrzet vSechny v pozornosti, ale tady jsem problém nevidéla. Bylo videt, Ze jste se
mezi détmi citila dobre, a i ta improvizace pusobila prirozené.

5, Myslite si, Ze se podafilo naplnit stanovené cile?

No ono je to tezké to primo doloZzit, rozvoj digitdalni gramotnosti i ostatnich vyjmenovanych
dovednosti je beh na dlouhou trat a my na tom samoziejmé pracujeme neustile a

dlouhodobé, ale samoziejmé vsechny hry prispivali k rozvoji predstavivosti, tvorivosti i

logického mysleni, tak si dovolim Fict, Ze ano.
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Na zakladé rozhovoru s pani ucitelkou a své vlastni sebereflexe jsem nakonec vytvorila

tabulku nalezenych pozitiv a negativ.

pozitiva

Dostatecny prostor pro

seznameni se s hrackou

Doplitkové aktivity pro zbytek
skupiny

Aktivity byli promyslené a

dostatecné pfipravené
Spravné kladené otazky

Schopnost improvizace

negativa

Posledni aktivity byly pro mladsi
déti narocné
Nekteré déti se pti cekani nudili

Vymezeny kratky Cas

ZAvery

Na vétSin€ pozitiv 1 negativ
se studentka s ucitelkou

shodly

Studentka pro pristé
vymysli vic doplitkovych
aktivit

Bude vyhranén delsi Casovy

prostor
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7 DOPORUCENI PRO PRAXI

Abychom mohli piedkladanou sadu her pro podporu digitalni gramotnosti, predstavivosti a
logického mysleni déti v matefskych Skolach realizovat, je dilezit¢ dopiedu zhodnotit
moznosti, které dana matetska skola nabizi a také schopnosti a dovednosti déti, s nimiz se
chystame sadu her realizovat. Navrzené hry se daji pfizpisobovat tydennimu tématu, ¢i
riznym zmeienim mateiskych skol a jsou dle mého nazoru vhodné jak pro zaCinajici ucitele,

tak pro zkusené pedagogy kazdého veku.
V nasledujicim vyctu se nachazi par bodi, které by bylo vhodné pii praci dodrzovat.

- Pfed zahgjenim prace s Bee-botem ve tfid¢, by mél kazdy pedagog zhodnotit své
dosavadni zkuSenosti a navrhované aktivity si sdm vyzkouset, aby byl schopen s nim

adekvatné pracovat a ovladat ho.

- Je dulezit¢ mit v povédomi veskeré dostupné informace, abychom byli schopni

odpovidat détem na veskeré otazky tykajici se prace s robotickou vcelkou.

- Pfed samotnou realizaci aktivit bychom mé¢li zkontrolovat jejich funkénost a nabiti,

aby nedoslo k pred€asnému vybiti baterie béhem realizace aktivit.

- Je dulezité déti s pomickou dostatecné seznamit a dam détem prostor pro osahani si

vcelky a seznamenti se s jejim ovladanim a bezpe¢nym pouZivanim.

- Doporucuji dodrzet potadi aktivit, protoze jsou poskladany vzestupné dle obtiznosti,
tak aby se dand sada mohla realizovat i ve tfidé, kde doposud déti s Bee-botem

nepracovaly.
- Je vhodné pouzivat v ndvaznosti na probirané téma a pracovat v mensim poctu déti.
- Ucitel by m¢l byt schopen a pfipraven reagovat na spontanni vyvoj tvorivych aktivit.

- Doporucuji mit ptipravené doplitkové aktivity ve formé pracovnich listl, stavebnic
nebo riznych kreativnich sad, abychom zaméstnali 1 déti, které momentalné

nepracuji s programovatelnou robotickou hrackou.

V ptipadé kreativnich her je velmi pfinosné nechat détem co nejvetsi prostor pro jejich
tvofivost a fantazii, nutné je pouze dohlizet na bezpe¢nou manipulaci a praci s robotickou
hrackou. Sadu her je také mozné doplnit o dal§i volné hry, jako tfeba bludisté, kdy déti
prohlubuji kromé jiz zminované prostorové orientace a tvorivosti také schopnost

komunikace a spolupréace.
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ZAVER

Hra je pro déti predskolniho véku nejptirozenéjsi aktivitou a také formou vzd€lavani se a
poznavani okolniho svéta. I kdyz se hracky za posledni fadu let zménily, jejich vyznam je
stale nezpochybnitelny. Od jednoduchych dfevénych hracek, jsme se ptes hracky
elektronické dostali az k robotickym programovatelnym hrackdm. Nejjednodussi a cenove
dostupnou robotickou hrackou, vhodnou pro déti jiz od tii let, je prave véelka Bee-bot, ktera
je predmétem této bakalarské prace. Cilem této prace bylo navrhnout a realizovat sadu her
vhodnou pro rozvoj digitdlni gramotnosti, piedstavivosti, tvofivosti a algoritmického
mysleni u prfedSkolakt v matei'ské skole. Sekundarnim cilem bylo také piedstavit tuto hracku
a praci s ni pedagogiim ve vybrané mateiské Skole a podpofit tak jeji vyuziti v edukacnim

procesu.

Pti zpracovani sady her byl kladen diraz na posloupnost jednotlivych her, tak aby méli déti
1 pedagogové dostateény prostor na seznameni se s hrackou a jejim ovladanim. Hry byli
postavené tak, aby pro déti atraktivni formou podporovaly rozvoj jejich predstavivosti,
tvofivosti, prostorové orientace a ucili je planovat jednotlivé kroky a v ptipadé chyby s ni

pracovat.

Po realizaci navrzenych aktivit byla sepsana evaluace a také doporu€eni pro praxi. Po
konzultaci s pani u€itelkou, se také potvrdilo doporu¢eni ohledné vékové vhodnosti, presnéji
to, ze hracka je lepsi spiSe pro déti starSiho predskolniho veéku. Doslo také k potvrzeni
predpokladu, ze robotickd hracka Bee-bot je vhodnou a pro déti zajimavou pomuckou ke
vzdélavani déti. Zajimavosti, ktera si pfi realizaci ukéazala, bylo takeé to, ze divky vic zaujaly
kreativni hry a disponovaly lepsi pfedstavivosti a orientaci v prostoru, chlapce zase lakalo
ovladani a programovani a hry pfi, které museli vybrat spravnou cestu a programovat ¢i

skladat program pro kamarada.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ICT Informacni a komunikacni technologie
PPUC Podpora prace uciteli

RVP PV Rémcovy program pro piedsSkolni vzdélavani
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Ptiloha P I: Podlozka pro hru Kde bydli zviratka?
Ptiloha P II: Karty ke hie Kde bydli zvitatka?
Ptiloha P III: Karty ke hfe Kamarad programuje

Piiloha P IV: Fotodokumentace
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PRILOHA P I: PODLOZKA PRO HRU KDE BYDLI ZVIRATKA

Zdroj: vlastni
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PRILOHA P II: KARTY KE HRE KDE BYDLI ZVIiZRATKA

Zdroj: vlastni
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PRILOHA P III: KARTY KE HRE KAMARAD PROGRAMUJE

Zdroj: vlastni
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PRILOHA P IV: FOTODOKUMENTACE

Vzhledem k pozadavkium zrizovatele skoly, bylo porizeno pouze nekolik fotografii, a to bez

moznosti identifikace déti a prostredi materské skoly.
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