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Odevzdanim této bakalarské prace na téma ,Vyuziti programovatelnych hracek
v materské Skole“ potvrzuji, Ze jsem ji vypracovala pod vedenim vedouciho prace
samostatné za pouziti v praci uvedenych prament a literatury. Dale potvrzuji, ze
tato prace nebyla vyuzita k ziskani jiného nebo stejného titulu.



Rada bych touto cestou vyjadtila své uptimné a srdecné podékovani PhDr. Petie
Vankové, Ph.D. za jeji cenné rady, odbornou pomoc a vénovany ¢as pri vypracovani
mé bakalarské prace. Podékovani patfi i mé rodiné pro trpélivost po celou dobu
mého studia.



Abstrakt

Tato bakalarska prace se zaméruje na predstaveni roboticky programovatelnych
hracek v materské skole a jejich naslednou analyzu na zakladé stanovenych kritérif.
Cilem prace je prozkoumat, jak mohou tyto hracky prispét k rozvoji v mladSim a
starSim predskolnim véku a jak praci pro tato obdobi odliSovat. V praci je provedena

analyza dostupnych programovatelnych hracek.

Na zakladé provedené analyzy je vybran konkrétni typ hracky, ktery bude pouzit
pro vyzkumné Setfeni. Vyzkum se zaméfuje na interakci déti s touto vybranou
hrackou ve vzdélavacim prostredi matefské Skoly. Vékové skupiny mladSich a
starsich predskolaki jsou sledovany a hodnoceny s cilem zjistit, jakym zpiisobem se

déti v jednotlivych vékovych skupinach zapojuji do aktivit s hrackami.

Vysledky prace poskytuji prehled o riznych typech roboticky programovatelnych
hracek vhodnych pro mateiskou $kolu a jejich analyze dle stanovenych kritérii. Dale
piindsi poznatky z vyzkumného Setfeni o vlivu vybrané hrac¢ky na rozvoj déti
v odlisnych vécich v materské Skole. Tato prace je pifinosna pro pedagogy a rodice,
kteri se zajimaji o vyuziti modernich technologii ve vzdélavani déti predSkolniho
véku. Poskytuje jim informace o moZnostech vybéru a vhodnosti roboticky
programovatelnych hracek pro vzdélavaci acely v materské skole. Vysledky prace
mohou slouzit jako podklad pro dal$i vyzkum a praktické vyuziti téchto hracek v

pedagogické praxi materskych skol.
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Abstract

This bachelor thesis focuses on the introduction of robotically programmable toys
in a kindergarten and their subsequent analysis based on established criteria. The
aim of the thesis is to explore how these toys can contribute to development in
younger and older pre-school years and how to differentiate the work for these

periods. An analysis of the available programmable toys is made in the thesis.

Based on the analysis, a specific type of toy is selected to be used for the research
investigation. The research focuses on children's interaction with this selected toy
in a kindergarten learning environment. The age groups of younger and older
preschoolers are observed and evaluated to determine how children in each age

group engage in activities with the toys.

The results of the work provide an overview of the different types of robotically
programmable toys suitable for kindergarten and their analysis according to
established criteria. It also presents findings from a research investigation on the
impact of a selected toy on the development of children at different ages in
kindergarten. This work is beneficial for educators and parents who are interested
in the use of modern technology in the education of preschool children. It provides
them with information on the selection and suitability of robotically programmable
toys for educational purposes in kindergarten. The results of the work can serve as
a basis for further research and practical use of these toys in the pedagogical

practice of kindergartens.
Keywords

Programmable toys, Bee — bot, toys, preschool age, kindergarten
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Uvod
KdyZ jsem vymyslela, jaké téma si pro svoji bakalarskou praci zvolit, chtéla jsem se
vénovat né¢emu, co by pro mé bylo pfinosné do praxe pro budouci povolani. Jiz pri

v

vyuce zakladim informacnich technologii, mé zaujala prace pravé

7

s programovatelnymi hrackami. Zaroven zaujimam nazor, Ze doba je takova, Ze
digitalni technologie se dostavaji ¢im dal vice na povrch a déti se s nimi setkavaji
v bézném zivoté. Dilezité je vsak to, Ze by se mély tyto hracky vyuZzivat zpilisobem,
ktery bude pro déti obohacuji a pro to volit i spravné aktivity. Pravé prace
s programovatelnymi hrackami, kterym se bude tato prace vénovat détem dava
zaklady programovani a rozviji jejich logické mysleni i orientaci prostoru. Diky tomu
se budou osvojovat vymoZenosti dnesSni doby formou hry a bude to mit zajisté
pozitivni vliv na jejich vyvoj.

Bakalarska prace se rozdéluje na dvé casti. Prvni z nich je teoreticka, ktera se
rozdéluje na ctyri kapitoly. Prvni z nich je predstaveni ditéte predskolniho véku
v oblastech potiebné pro praci s robotickou hrackou. Nasledné se vénuje rozboru
hracek, jez jsou tu od davnych dob a jejich pribliZeni je dllezité. Treti kapitolou je jiz
seznameni s programovatelnymi hrackami a nasledné konkretizace zvoleného typu,

kterym je v této praci robotické vcelka Bee-Bot.

Druhou casti je c¢ast prakticka, ktera se zamétuje na vyzkum pii praci svySe
zminénou zvolenou hrac¢kou v matefské $kole. Ukolem vyzkumu byla realizace
promyslené aktivity, kterd byla zvolena podle tematického planu dané materské
Skoly s détmi rtizného véku. Dale se zde vyskytuje kvalitativné vyhodnocena diskuse

s ucastniky prizkumu a rozhovor vedeny s ucitelkou.



Cile prace

Hlavnim cilem této prace je vytvorit material, ktery bude napomocny prevazné
ucitellim v materské skole pro zacleniovani roboticky programovatelnych hracek do
svych Skolnich plani a ptibliZeni jejich vyuzivani. Tato prace se navic soustiedi na
uchopeni a praci s danou hrackou v rozmezi riizného véku. Konkrétné se prace
vénuje mlad$imu a star$imu véku piedskolnich déti. Utelem je zjistit jaké jsou
rozdily ve vyuziti programovatelnych hracek pravé u téchto vékovych kategorii a
jak odlisné se musi dané zadani specifikovat a upravovat. Zaroven ziskani povédomi

o idealni narocnosti pro predskolni déti.

Dil¢imi cili jsou analyza a uvedeni materialt tykajicich se programovatelnych hracek
a jejich rozdéleni dle vybranych kritérii v materské Skole. Na zakladé zjiSténych
informaci vytvorit zakladni ramec pro ¢ast obsahujici vyzkumné reSeni. Dale vést
prizkum ohledné problematiky pouzivani s konkrétnim typem hracky a zkoumat
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détské chapani.
Metody prace

Teoretickd ¢ast zahrnuje praci sinformacnimi zdroji a analyzu zvolenych
programovatelnych hracek podle predem stanovenych kritérii pro vyuZivani
v matei'ské Skole. Ve druhé casti, a to praci praktické je vyuzita vyzkumna metoda
pozorovani, ktera byla provadéna zucastnénym zptisobem, kdy nebyla predem
urcena forma zaznamu. Déle se pro podrobnéjsi a hlubsi zjisténi vedou rozhovory
pro které byly predem stanovené otazky. Ty se vykonavaji se skupinami déti
jednotlivych vékovych kategorii a ucitelkou. Priblizi tak pochopeni jednotlivych

jednani a uzivani programovatelnych hracek v realizované MS.
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Teoreticka cast

1 Dité predskolniho véku
Jedincem v predSkolnim véku je dité od 3-6 let, nékdy je vSak jiZ brano toto obdobi
od druhého roku. Ukoncenim této etapy vSak neni hrani¢ni urcity vék, ale doba, kdy

je dité uz pripravené k nastupu do prvni tfidy ve skolni instituci. (Thorovd, 2015)

Dle nazvu miiZe nékdo chapat jako obdobi, kdy se jen ceka, az se dité dostane do
Skolniho véku. To vsak, jak vime neni pravdou a tato etapa ma v Zivoté dité diileZitou
roli. Rozviji se ve vSech oblastech. Je to etapa, kdy se dité zaCina stdvat méné
zavislym jedincem ohledné jeho rodiny. Dilezitou roli zde hraje socializace
s vrstevniky, ktera se ziskava pomoci vstoupeni do matei'ské Skoly. Je to nova véc,
do které se dité pomalym tempem zaclefiuje. Skolka je détem piinosnou pomocnici
v jejich cesté Zivotem. Jedinou namitkou, ktera se proti této instituci objevuje je ta,
ze je ve tridé moc velka skupina déti. Pro nékteré jedince to nemusi mit zrovna
pozitivni efekt. Tuto pravdépodobnost si ale pedagoZzky a ostatni uvédomuji a snazi

se predchazet co nejvice negativnimu dopadu. (Matéjcek, 2005)

V nasledujicich podkapitolach budou predstaveny oblasti, které jsou potrebné

k pouZivani programovatelné hracky.
1.1 Vnimani

Pri praci s robotickou hrackou je dilezité, aby byly aktivity fadné motivovany a
promysleny, aby byly pro déti pritazlivé. Vydri se tak delsi dobu soustiedit, protoze
budou délat to, co je zajima. U déti mladSich by mély byt ¢innosti na krats$i dobu nez
u starSich déti, a tak by se udrzela dostatecna soustredénost a vnimani u obou
vékovych kategorii. Dité si vSima pouze véci, které povazuje za atraktivni a
vyznamné. V predSkolnim véku se trvani pohybuje okolo deseti aZ dvaceti minut,
podle daného véku ditéte. Je samozirejmé, Ze déti starSiho predskolniho véku dokazi
vnimat del$i dobu nez déti mladsi. Také zaleZi na tom, jestli je jedinci dana ¢innost
libi, diky tomu mtiZe udrzet pozornost del$i dobu. Na zacatku predskolniho véku je
pozornost ditéte vétSinou automatickd, ale ke konci této faze by méla zacit byt

cilevédoma. (Priicha, Walterovd a Mares, 2003)



1.2 Pamét

Déti si vZdy pamatuji to, co je zaujme, kde opét hraje roli kvalitné podana motivace.
Pfi programovani se musi zacinat napred s mensim poctem piikazii, aZ poté jich
ptidavat vice. P¥i obasném pouzivani hrac¢ek v MS s nejmens$imi détmi se musi
opakovat, jak roboty ovladat, kdeZto u starsich staci jen pokyny lehce pripomenout,
jelikoz déti si to jiz maji lépe uchované v paméti z predchozich pokusi. Zivost a
obraznost jsou charakteristickymi znaky teci predskolnich déti. Zrani mozkovych
oblasti ovliviiuje vyvoj vzpominek. Poc¢inaje nevédomou paméti se v priibéhu casu
postupné vyviji pamét ucelova. To, co mladistvy prozil, a citové mezniky si vybavuje
nejcastéji. Starsi déti v materské Skole si uchovavaji poznané véci z delSi doby oproti

mladsim, ktery si uchovavaji vzpominky v fadu mésict. (Nadvornikova, 2011)
1.3 MysSleni

Piedskolni déti se zaméfuji predevsim na konkrétni a nazorné mysleni, které je
spojeno s konkrétnimi predmeéty, ¢innostmi a okolnostmi. Déti se zajimaji o hluboké
vztahy a zakladni pri¢iny udalosti. Predstavivost, piani a pocity ditéte maji vliv na
mysleni. MySleni timto zpiisobem je libovolné. Na zacatku této faze dité jeSté
nedokaZe vytvaret pojmy ani pouZivat logické myslenkové procesy. (Kuric, 1963)

Mysleni miize probihat vedomé nebo nevédomé, ale také rizené. Mladsi piredskolni
souvislosti. Zaménuji vzhled véci s jeji podstatou. Z tohoto diivodu se domnivaji, Ze
néco musi byt takové, jak to vypada. Od péti let by vSak mély umét rozliSovat.

(Vdagnerovd, 2020)
1.4 Prostorova predstavivost

Prostorova predstavivost je pri pouzivani roboticky programovatelnych hracek
dilezita. Déti by mély pro pouzivani znat vSechny strany a sméry, které budou s
hracky vykonavat. Orientace v prostoru zavisi na tom, jak jsou zpracovany
prostorové vazby ajak ¢lovék vnima prostor. (Dle Bedndrovd a Smardové, 2015) jsou

vyvojové faze vhimdni prostoru takové:



e ,pojmy nahore, dole (3 roky)

e predlozkové vazby na, do, v (3-4 roky)

e niZe, vyse (3,5-4 roky)

e vpredu, vzadu (4 roky)

e predlozkové vazby pred, za, nad, pod, vedle, mezi (4-5 let)
e daleko, blizko (4-5 let)

e prvni, posledni (4-5 let)

e uprostred, prostredni, predposledni (5 let)

e orientace v okoli - dité vi, jak se jde do obchodu, do skolky (4-5 let)
e hned pred, hned za (5 let)

e vpravo, vlevo na viastnim téle (5 let)

e vpravo, vlevo - umisténi predmeétu (5-5,5 let)

vpravo nahore - dvé kritéria (6 let)”
1.5 Predmatematické predstavy

Logické uvazovani i chdpani matematickym pojmim jsou zaloZeny na
predmatematickych predstavach. Jejich vyvoj zahrnuje rozvoj smysli pro zrak,
zvuk, ¢as a polohu. Porovnavani, razeni, pocitani a tridéni udavaji zaklad praveé pro
tyto predstavy, které se pouZzivaji na zakladé urcitych vlastnosti, jako je barva, délka,
velikost a pocet. (Pekarkova a kol., 2017)

Diky urcitému charakteru muaze dité tridit. Vék dité zde hraje roli ohledné urceni
ryst, kdy se déti mladsiho véku zaméruji pievazné na jeden, oproti starSim, ktery jiz
dokazi rozlisSovat vice predem urcenych zkoumanych jevi. Dité zvlada urcovat Cisla,
kdy neni dulezité, kolik jich po sobé umi jmenovat, ale dojit k mnozstvi, které je

pocitano. (Manénova, Pekarkova, 2020)

10



1.6 Algoritmické mysleni

Algoritmické mysleni se zaméruje predevsim na vyvoj praktickych, kazdodennich
procest, které jsou efektivni. Patii sem reSeni problémd, které zahrnuji logicky
postup nebo radu prikazii. Zahrnuje také zpusobilost k analyzovani rozkladu dané
problematiky na drobné segmenty, které vedou k nalezeni reSeni. (Varikova, 2020)
Algoritmus je urcité rozloZeni instrukci po sobé jdoucich. Aby se toto mysleni

u ditéte spravné rozvijelo mélo by se postupovat podle ptrinosného priibéhu
vykonavani jejich krokt. Dilezitost zde hraje prace s chybou, kdy by dité mélo
premyslet nad nespravnou volbou. KdyZ se nad ptikazy zamysli a chybu objevi,
nasledné je diilezité ji zdokonalit pro kone¢né fungovani. (Manénova, Pekarkova,

2020)
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2 Programovatelné hracky
2.1 Popis

Programovatelné hracky jiZ nejsou novym jevem a pronikaji do kaZdodenniho
zivota i do vzdélavaciho systému. Spousta pedagogii se s nimi setkava kazdy den, ale
mnozi si nejsou jisti, které z nich jsou vhodné pro pouziti pri praci s détmi

v materské Skole (Babjakova, 2014)

Hracka, kterou lze urcitym zplsobem naprogramovat, napiiklad zadanim rady
souvisejicich prikazili, se oznacCuje jako programovatelna hracka. U téchto hracek
vyrobenych pro déti predSkolniho véku se casto jedna o pokyny popisujici smér
pohybu, které se zadavaji napriklad stisknutim tlacitka nebo piidanim odkazu
pomoci Sipek. A zde se za¢ina vyskytovat pojem algoritmus, ktery oznacuje piesny
soubor krokd, které resi urcity problém. Kroky maji zietelnou posloupnost a jdou
po sobé v presném poradi. Pro spravné feseni mize byt ale spravné vice alternativ

(Manénova, Pekarkova, 2020).

Pri praci s robotem se vyuZivaji riizné druhy programovani, jeZ zminuji Tochacek
a LapeS$ (2012, str. 11):
e  Primé programovdni
o Vedenim robotova ramena (teach - in)
o Zaddvdnim povelii z ovlddaciho panelu
e Neprimé programovdni (off-line) - zaddvdame prostorové krivky (ziskané
z vykresti)
e Pldnovdnim (on-line) - obdobné jako predchozi, ale robot se prizptisobuje
ménicim se vnéjsim podminkdm (pomoci Cisel)
Ddle také zmiriuji rozdéleni pri vyuZivdni senzort pro zjistovdni poznatkii
e ,Dotykové
e Distancni
o Sonarovou echolokaci
o Laserové ddlkomeéry

o Vizudlni
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Tyto predméty by se détem mély libit, aby to v nich vyvolavalo zajem, tudiZ musi byt
zajimavé a vétSinou barevné vymyslené. Také by mély byt dostatecné odolné proti
neopatrnému zachazeni, cozZz by mélo zabranovat pripadnému rozbiti nebo
poskozeni. I kdyZ jsou hracky drazsi neZ obycejné, porad by to mélo byt v ramci

moznosti predskolnich zatizenich. (Cerny, 2015)

V soucasné dobé se programovatelné hracky rychle rozsifuji a vznika stale nova
nabidka, kterd zacina byt velice popularni. Vyskytuji se jiZ v preprimarnim
vzdélavani, kde stoji ve funkci nastroji, které podporuji technické mysleni, tvoreni
a predstavivost. Presto je dileZzité dbat na to, aby aktivity byly provadény s vyuzitim
vybraného technického nastroje s vhodnou pedagogickou myslenkou. Roboti jsou
vyuzivani jako prostiedek k dosazeni vzdélavacich cilli v oblasti vzdélavaci robotiky,
coZ je oblast robotiky silné souvisejici s pedagogikou. MoZnost navrhovat a ridit
chovani fyzickych modeli pomoci grafickych nebo textovych programovacich
jazykl poskytuje vyukova robotika, ktera je silnym a prizplsobivym vyukovym
nastrojem s vysokym motivacnim prvkem. Autofi se zaméruji predevSim na
edukacni robotiku, ale rozdéleni a vlastnosti lze prevzit i pro programovatelné

hracky. ((Tochacek a Lapes, 2012)

Ti dale rozlisuji zptisoby vyuziti edukacni robotiky:
e Vzdéldvdni s vyuZitim robotii a soucasné o robotech
e VyuZiti robotii a robotiky jako prostiedku pro ziskdvdni znalosti, popr.
dovednosti, zejména z oblasti prirodovédnych a technickych predmétii
e Objevovdni technickych, mechanickych (inZenyrskych) a obecné tézZ
prirodovédnych principii a zdkonitosti prostiednictvim robotickych vzdéldvaci
aktivit
Vybrané argumenty pro vyuZiti edukacni robotiky a realizace robotickych aktivit:
e Ziskdvdni ¢i konstrukce znalosti a dovednosti z mnoha obort
e Rozvoj (riiznych) klicovych kompetenci Zdkii Ci studentii

e Podpora ziskdvdni a rozvoje dovednosti potiebnych pro Zivot (V informacni

spolecnosti)
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UZitecnd pomoc pri snaze pochopit principy fungovdni vSudypritomnych
technologii a sloZitych mechanismii

PrileZitost seznamovat se prakticky a v redlném case se svétem védy a techniky,
zpravidla velmi poutavym a mnohdy nezvykle vzrusujicim zpitisobem”

(Tochdcek a Lapes, 2012, str. 21)

Prace s ditétem v materské Skole by méla byt délana tak, aby se dité spravné vyvijelo

po vSech strankach, k ¢emuz mtZou byt také ndpomocné programovatelné hracky.

Hlavné napomaha ke spravnému vyvoji rozumovych schopnosti, jez uz byly bliZe

predstavovany v prvni kapitole této prace. Radi se sem:

»prostorové orientaci (pohyb vlevo, vpravo, dopredu, dozadu),

predstavivosti (umét si promyslet pohyb hracky, kde se bude nachdzet, kolik
krokii

musi udélat k cili; odddleni vykondni prikazu, kdy neni okamZité vidét pohyb
hracky a vysledek je viditelny aZ po spusténi celého programu),

vyjadrovaci schopnosti (popise pohyb hracky, vymysli pribéh k pohybu hracky,
graficky zaznamend pohyb hracky),

zrakové vnimani,

casové vhimani,

komunikacni schopnosti (vysvétluje, hodnoti, komunikuje s kamarddy),
tvorivost (vymysli tikoly pro spoluZacky, zapojuje vcelku do svych her),
pamét (musi si pamatovat, které tlacitko a pFipadné kolikrdt stisklo)”

(Mdnénovd, Pekdrkovd, 2020).

2.2 Funkce hracek

Tato kapitola popisuje funkce hracek, které jsou dtilezité pro détskou praci s nimi.

Nejen, Ze by kazda hracka méla ptlisobit vychovné, ale zaroven by méla nabidka pro

déti zahrnovat i takové, které splnuji podminky k bezpecnému uZivani a jsou pro

déti pritazlivé po strance vzhledové.
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Déli se na Ctyri zakladni kategorie:
e Socialni funkce

Hracky predavaji socidlni dovednosti, jelikoZ jsou vyuZivany k namétovym hram,
kde jsou ztvarnovany riizné role. Také pomaha k rozvoji komunikaci s druhymi,
protoZe je potieba domluvit a dorozumét se. Kdyz ma dité ze hry radost, vznika zde

i citové pouto k hracce, které pri ni dité vyuziva.
e Vychovné funkce

Kdyz je diky hracce détsky vyvoj dostatecné rozvijen, mize se fict, Ze je spravné
dodrzen edukac¢ni vyznam. Dal$imi diikazy je radost z hrani, hracka je ndpomocna
k fyzickému a duSevnimu rlstu, je dostatecné podporovana détské Kreativita
a zajem se ucit novym vécem. Pritomnost hracky by ditéti mély byt vidy umoZnéna,
aby nedochazelo k pozastaveni vyvoje kviili odpirani tohoto predmétu. Pti hrani by
se détem meéla nechavat volnost a neurcovat jim pravidla, jak si s danou hrackou

hrat, miiZe to byt zpiisob, proc dité ztraci pozornost
e Esteticka funkce

Zakladni estetické kategorie jsou jiZ vnimany détmi predskolniho véku. Dité si
hracku vybira podle barvy a tvaru, které je mu blizké. V mlad$im predSkolnim véku
si vybird zakladni barvy a jednoduché tvary, postupem Ccasu, kdy dité roste
a dospivd, si voli uz slozitéji tvarované predméty, s vice barvami. AvSsak, kdyz se
stane, Ze se hracka, jakkoliv poni¢i nebo zamaZe, je moZné, Ze o ni dité ztrati zajem

i kdyzZ ji predtim mélo rado a hralo si s ni.
o Hygienické a bezpecnostni funkce

Pro vyuZzivani hracek détmi musi byt splnéné urcité nezbytnosti. Je dllezité, aby
nebyly nijak ostré, aby si pri jejich pouzivani nemohlo ublizit dité ani nebylo
ubliZeno nikomu v jeho okoli. Hracky maji byt vytvareny z materialli, ktery nijak
nemiize Skodit, nemély by se nijak drolit ani odlupovat, aby to déti nemohly
vdechnout. Détské predméty by meély byt také vyrabény tak, aby Sly dobi'e omyvat,
pripadné dezinfikovat (Duplinky, 2001)
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2.3 Vyuziti hraéek v MS

Déti v predskolnim véku dostavaji rlizné hracky, které vyuzivaji a vyZaduji jako
konkrétni predmét pro své radovanky. Hracky poskytované détem by pro né meély
byt poutavé, inspirativni a kreativni. V zavislosti na svych zajmech a oblastech

soustiedéni vyuziva kazdé dité jiny druh hracky (Titéra, 1963).
2.3.1 Didakticky charakter

Hracka tohoto charakteru plni prijemnou formou rozvoj détské osobnosti. Bylo jiz
uvedeno, Ze déti vyzaduji pro kazdou vékovou skupinu rtzné hracky a pomtcky,
které jsou primérené jejich véku, a predevSim pomahaji ditéti pri ziskavani
dovednosti a talentl potiebnych v obdobi zralosti. Ucitelky v matetskych Skolach
maji za ukol kromé vzdélavaciho plisobeni na déti, vytvaret podnétné prostiedi, aby
vykonavalo pravé edukacni smysl. Zafazovat bychom mély hracky, které diky jejich
vyuzivani vedou k podpore détskych schopnosti. Hracky by mély byt pomtickami
k cviceni pozornosti, naslouchani, zkoumani a pozorovani, uzitecné taky pro rozvoj
hrubé a jemné motoriku. Dité ma diky nim moZnost poznavat svét okolo sebe.

(Dostdl, Opravilovd, 1988)
2.3.2 Diagnosticky charakter

Nejoblibenéjsimi  pedagogickymi diagnostickymi technikami pouZivanymi
v materské skole je pozorovani déti pri hie, kde se mohou objevovat pravé rtizné
hracky. Zajmy mizeme identifikovat na zakladé zvolené herni pomtcky. Pomoci
toho se miiZe analyzovat zralost a osobnost ditéte a zaroven se dozvédét vice o jeho
osobnosti. NApomocné je i sledovani toho, zda si dité radéji hraje s ostatnimi détmi,
nebo si hraje samo. Pozoruje se, jak dobre vychazi s lidmi v rtiznych kontextech a jak
dobfte spolupracuji. (Kotdtkovd, 2014)

Kdyz dité poprvé nastoupi do materské Skoly, nemusi si hrat nebo se jakkoli
projevovat z riznych diivodd, véetné socialni nezralosti nebo opozdéného vyvoje.
Dlouhodobé sledovani muize pomoci pii identifikaci a diagnostice potiebné
k odhaleni dalS$i uspésné napravy. DoporuCuje se zajistit témto mladym lidem

dostatek a pestrost v nabidce hracek. (Opravilovd, Gebhartovd, 2011)
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2.3.3 Terapeuticky charakter

Mit k ditéti partnersky ptistup je ten nejlepsi zpisob, jak podpofrit a rozvijet jeho
hru. Diky tomu se otviraji dvere k Sanci pochopit vnitini svét kazdé jedinecné
osobnosti. Pedagog mtiZe hru posilovat a podporovat v ni a zaroven piitom zachovat
iniciativu a naprostou samostatnost ditéte. [ kdyZ dospély détstvi berou jako néco,
kde nemusi resit Zddné problémy, détské ratolesti se vSak také mohou citit Spatné
a provinile, byt si nejisté ve vécech, které délaji, a tak se citit se nekomfortné, coz mu

miZe ztéZovat fungovani v kazdodennim Zivoté. (Kot'atkova, 2005)
2.4 Typy hracek - analyza

Pro tuto kapitolu bylo cilem vybrat a analyzovat programovatelné hracky, se
kterymi se da pracovat s détmi v predSkolnim véku.
NiZe zminéné hracky jsou voleny podle predem zadanych kritérii:

e Hlavni oblasti, podle které byly hracky voleny je vék déti, podle kterych je
urcend prace s danym predmeétem.

e Dalsim zvolenym je dostupnost, kdy by mély byt v dostani na ceském trhu,
tudiz by nemélo byt obtiZné je sehnat pro vyuZiti v materské Skole.

e DalSim kritériem, podle kterého byly volené pro predstaveni nasledujici
roboti je takové, Ze jsou peclivé vybirani priklady, pro které neni potieba
jiného zarizeni jako je treba tablet, telefon nebo pocitac a zarizeni funguji
samostatné. ProtoZe je jasné, Ze porizeni programovatelnych hracek neni
zcela financné nenaro¢né a pri potiebé dalSich zarizeni by se to mohlo
vySplhat na nemalé ¢astky.

e Nato navazuje dalsi poZzadavek, tim je cena, které jsou minéné v zakladu bez
dalsich moznych pomicek, které jdou kjednotlivym programovatelnym
hrackam dale dokupovat.

e Poslednim sledovanym kritériem analyzy je napajeni robotickych hracek.

Kdy je popisovan konkrétni zpiisob a doba nabijeni.
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2.4.1 The Code-a-Pillar

Je nazev pro hracku tvorenou zjednotlivych ¢lankd, jenz pripomind housenku.
Kazdy kousek I1ze oddélit od celku a opét ho i navratit zpatky. Dily se rozdéluji podle
pokynt, kdy prvni tfi jsou zastoupeny pohybem vpied, dalsi dva vlevo, navazujici
dva vpravo a posledni je diilezity k zapinani housenky. Kazdy spoj ma na zadni
strané Sipku nebo jiny indikator zvukového signalu. Podle toho, jak jsou spoje
nastaveny, méni housenka smér své drahy. Béhem cesty se objevuji hudebni
a svételné prvky. Déti proto maji celou fadu moZnosti pro volbu trasy, kterou se ma
housenka vydavat.

K napdjeni hracky se pouzivaji tuzZkové baterie. Pfinosné je to k nauceni smérq,
orientovat se v prostoru a k utvareni posloupnosti (Mdnénovd, Pekdrkovd, 2020).
Cena se pohybuje kolem 1005,-. V soucasné dobé vSak neni dostupna ke koupi na

zadném webu.

Obr.1 - The Code a Pillar
2.4.2 Robot mouse

Roboticka programovatelna hracka Beebot a Robot Mouse jsou si v mnoha ohledech
podobné. Jeji manipulovatelné soucasti jsou zaméfeny na algoritmus trasy. Robot
Mouse se miiZe pohybovat vSemi sméry. Programovatelna roboticka hracka dostala
jméno Jack a na rozdil od Beebota se tato mySka muze pohybovat riznymi

rychlostmi. Robot Mouse je k dispozici s riznymi souc¢astmi. K hracce dale patrii 30
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karet ke kdédovani, 22 fialovych stén, diky kterym se miize vytvaret bludisté,
6 zelenych poli a 3 tunely. Je mozné, aby se robot otacCel pouze o 90 stupni
a pohybuje se konstantni rychlosti 12,5 cm doptredu. Robot Mouse miZe udélat az
40 kroki. Hracka je napajena pomoci tuzkovych baterii (Varikovd, 2020).

Tato hracka neni tolik financné naroc¢na a jeji zakoupeni stoji 790,-.

Obr.2 - Robot mouse

2.4.3 Cubetto

K pohybu dievéného robota Cubetto se pouzivaji kostky, které zapadaji do dér
v difevéné desce. Kazda kostka, kterd ma jedineCny tvar a barvu, predstavuje
samostatny prikaz. Ty se sklddaji dohromady a tvori program. Déti mohou
pozorovat, jak se robot pohybuje podle jejich pokyni, a sledovat, jak program
napsaly na desku. Pti koupi robota k nému vSak nejsou zahrnuty AA baterie, kterych
je pro fungovani potieba Sest. V kazdé hracce patii i Sestnact bloki jeZ funguji na
principu ptikazi a herni podlozky, které maji mnoho témat, naptiklad Modry ocean
nebo Staroveéky Egypt. Jejich plocha je 15 x 15 cm a podloZka ma rozméry 1 x 1 metr
(Manénova, Pekarkova, 2020).

Pravdépodobné se mize rict, ze zde mluvime o jediné programovatelné robotické
hracce, kterd ma direvény kryt a ovladaci desku, ktera slouzi jako hlavni prostredek
k programovani. V roce 2013 vytvorili Filippo Yacobo a Matteo Loglio tuto
programovatelnou robotickou hracku. K realizaci a inspiraci napadu vyuzili
programovaci jazyk LOGO a Montessori techniky (Varikovd, 2020).

Cena, ktera se za tuto programovatelnou hracku sezene je 5790,-.
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Obr. 3 - Cubetto
2.4.4 Bluebot

Bluebot je robotickd hracka s pripojenim bluetooth, kterd se svou technologii
a designem podoba Bee - botu, ktery je vSak na rozdil od ného vytvoren
z prihledného materialu. VSechny operace souvisejici s tlacitky jsou tedy naprosto
stejné jako u Bee - bota. Aplikaci BlueBot l1ze pouZit k propojeni robotické hracky
s tabletem, telefonem nebo jinym zafizenim podporujicim technologii bluetooth
prostifednictvim rozhrani bluetooth. Pak existuje softwarovy program s nazvem
Bluebot. Pomoci tohoto softwaru miizete hromadné nahrat sekvenci krokd nebo
ovladat Bee - bota krok za krokem. Virtualni tvar BlueBot se také zobrazuje pri
pohybu na virtualni mapé. Robot se miize otacet o 45° (Varikovd, 2020).
V zakladu se cena této hracky s pohybuje okolo 3099,-. Pro koupi dalSich ptidavnych

doplnkd mliZe cena vystoupat o néco vice.
2.4.5 Ozobot

Ozobot, jehoZ velikost je kolem 2,5 cm, podporuje predstavivost a analytické
mysleni. Pohybuje se pomoci optickych senzorli. Na zakladé zaznamendavani
vytycenych pokynt vytvorenych z barevnych kédi odpovida podle pokynii. Robot
rozpozna ¢aru, kterd miize mit libovolnou barvu, a rozsviti odpovidajicim zptisobem
své LED diody. Ke spojeni se zde vyskytuji obmény barev, kterymi jsou modra,
zelena, Cerna a Cervend a kazda z nich je pro robota dilezita, jelikoz znamena néco

jiného.
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Ozobot je ve tvaru koule, jez je bezbarva a priihledna, takze je mozné pozorovat
elektroniku, ktera ma na starost fungovani celého robota. T€lo je tvoreno z idealniho
materidlu, ktery je odolny proti poskozenim zplisobenym riiznymi tthozy nebo
naraZzenim do predmétl. S détmi je dobré zacinat tak, Ze se nakresli mnoho cest,
kterymi se Ozobot vydava, a pak postupné zavadét avodni pokyny a sledovat, jak
reaguje. Poté je mozné pokracovat v plnéni dalSich udkoll v pracovnich listech,
napiiklad v jednoduchém vybarvovani prazdnych policek v pracovnim listu
s 0zokody.

Robot je na trhu dostupny ve dvou verzich. Jednou je jednodussi verze, ktera nese
nazev BIT. Druhou variantou je EVO, které ma pestiejsi funkce (Hdjkovd, 2017).
Kviili tomu se od sebe také odlisuji v cenach, kdy se cena levnéjsi leh¢i varianty

pohybuje okolo 5000,- a drazsi kolem 7000,-.

Obr.4 - Ozobot BIT

2.4.6 Matalalab

Tato programovatelna hracka je vhodna pro déti predSkolniho véku. Soucasti baleni
je kromé malého robota jesté ovladaci deska, ptikazova véz a dilky, kterymi se
koduje samotny pohyb MatataBota, také mapa pro pohyb a nabijeci kabel. Prikazy
déti zadavaji pomoci blokd, které pokladaji na desku, ze které vSe snima véz, ktera
poskytuje pokyny pomoci Bluetooth. Robot poté vykonava, co to ma. Kromé primych
Sipek vzad a vpred jsou zde i Sipky urcujici otoceni o 90° doleva a doprava, Dale se
zde objevuji i zacatek a konec smycky a dalsi rozsirujici dilky. Nabijeni probiha za
pomoci kabelu USB - C a trva 2-4 hodiny, kdy se robot plné nabije a mtze fungovat

v provozu 4 - 6 hodin. Jsou dvé moZnosti koupé setu, a to bud’ zakladni verze
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»,Matatalab coding set", ktera stoji 3990,- nebo je moZné zakoupit rozsirené vydani
snazvem ,Matatalab pro set’, jenzZ je drazsi a stoji 5990,

(www.moravia.education.cz).

Obr. 5 - Matatalab

2.4.7 mTiny

Tento robot svym vzhledem, pripomina pandu, je zabarven ¢ernou a bilou barvou
a ma velké vyrazné ocCi. Robot je urceny pro déti od 4 let. Pohyb hracky se ovlada
pomoci kédovaciho pera a kddovacich karet. Kdy si déti pred sebe vyskladaji
karti¢ky podle pohybu, ktery chtéji s robotem vykonat a po jednotlivych krocich to
nahraji do pera, ktery posle pokyny robttkovi, ktery se vyda splnit pozadavky.
K ovladani jinak neni potiebné jiné ptidavné zarizeni. Kromé pohybu, také zvlada
robot vyjadfovat spoustu emoci, kterych ma celkem deset, k nim jsou uzce spjaté
i zvukové efekty, kterych robot dokaZe reprodukovat vice nez 300. Vizualni stranka
se da také pozmeénit diky maskam psa, kocky a kurete a také vlajkam, které se na
robota daji pripevnit. Soucasti baleni jsou i tematické mapy louky a mésta, které
funguji na principu puzzlii a mizZou se sestavit libovolnym zplisobem nebo karty
aktivit Kromé toho i fixy, jez se mohou vyuzivat pro kresleni. Také se s robiitkem
muze vyuzit hudebni karta, kterd ma také rtizné moznosti prace s ni, kdy se miize
vybirat, jestli chce robot délat zvuky jako kocka, pes nebo klavir. V jeho oc¢ich se mu

kromé vyjadreni emoci také zobrazuje stav baterie. Hracka se nabiji pomoci USB
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kabelu a pti plném vyuziti je robot schopny fungovat 2,5 hodiny. Zakladni baleni na

ceském trhu stoji 5559,- (www.rpishop.cz).

Obr. 6 - mTiny

2.4.8 Bee - bot roboticka vcelka

Dal$im nazvem, ktery se u této hracky da pouzivat, je vcelka, coZ ndam napovida

i samotny preklad, kdy ,Bee“ je anglicky vyraz pro vcelu a ,bot“ je zkratka pro

robota. Tato robotickd vcelka pomaha détem kromé rozvoje logického mysleni,

prostorové orientace a programovacich dovednosti také organizovat, vytvaret

strategie a davat pozor. Je to jedna ze zabavnych a pou¢nych hracek, kterou déti rady

pouZivaji.

Algoritmické kompetence rozvijené pomoci programovatelné hracky Bee-Bot:

ovéreni, Ze program pracuje sprdvné,

navrhovdni reseni (vybrat vhodnou cestu k cili),

urcenti cilového mista, kam dany program vcelku doveze,

urceni pocdtecniho mista, odkud vcelka vyjede, aby pri daném programu dojela
do daného mista,

hleddni chyby v programu (pri jeho vykondvdni),

testovdni programu (najit zptisob, jak oveérit, Ze program pracuje, jak md),
ladéni programu (zjednoduseni programu nebo jeho uprava, aby sprdvné
reagoval riiznych situacich),

zapsdni programu (napr. pomoci Sipek na papir),
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e precteni programu a jeho vloZeni do robota,
e hleddni chyby v napsaném programu (Sipky na papire),
e optimalizace (uvahy o nejkratsim programu nebo o nejkratsi cesté na dané
misto),
e opakovdni, uvahy o retézeni programii (co se stane, kdyZ se program vykond
dvakrdt po sobé). (Manénova, Pekarkova, 2020)
Robotickd hracka Bee-bot je objekt ovalného tvaru s ¢ernymi a Zlutymi pruhy,
a dokonce i s vytvorenym usmivajicim se obliCejem, coZ ma podle znéni jasnou
podobnost s véelou. Jedna se o zakladni vzhled, ktery lze ménit plastovymi kryty
a ktery si déti mohou dale zkraslovat vécmi, jako jsou papirova kridla a tykadélka.
K tomu, aby mohl byt Bee-bot ovladan se pouZzivaji rizna barevna tlacitka, ktera jsou
piimou soucasti samotného robota. Jejich stisknutim se zadavaji jednoduché
prikazy k pohybu nebo otaceni (Mdnénovd, Pekdrkovd, 2020).
»Md na sobé vétsinou sedm ovlddacich prvkii:
e tlacitka pohybu: vpred, vzad (posun o 15 cm + 8 mm),
e tlacitka pro otoceni vlevo, vpravo (otoceni vZdy o 90°+ 4° bez pohybu vpred),
e pauza (Casovd prodleva 15 s + 2 s doprovdzend blikdnim oci)
e nulovaci tlatitko - clear (vymaZe vsechny predchozi navolené kroky
doprovdzené blikdnim oci)

o tlacitko spusténi - GO” (Varikovd, 2020)

Barevné se tyto knofliky na zadech vcelky objevuji v oranzové, zelené a modré.
Piimé stisknuti série prikazii na robotické hracce umoznuje ovladani. Spoustéci
tlacitko ,,GO“ spusti sekvenci prikazt, jakmile jsou zvoleny kroky. Pfi potvrzeni
prikazii to da robot najevo za pomoci zvukil a oci, které se rozblikaji. Beebot pak
provede kazdou ze zvolenych akci ihned po sobé. Robot se zastavi a prehraje zvuk,
ktery signalizuje dokonceni sekvence krokd, pti pravdépodobnosti toho, Ze je zvuk
zapnuty. Tlac¢itko ,,CLEAR" je tieba pouZit k vymazani vSech piikazi, pokud je pamét
Beebota plna. To se stane tedy vykona-li véelka 40 krokd, coZ je maximem pro jeji

pohyb. Pamét’ nelze vymazat ze vSech prikazli nebo jen z téch nejnovéjsich. Pokud
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Beebotovi nevénujeme pozornost déle nez dvé minuty, vyda upozornéni na prechod
do reZimu spanku.

Pouziti podlozky je vhodné, protoZe Beebot se pohybuje po hladkém povrchu a kviili
typu pohybu a otaceni, které provadi, tudiz je jasné, Ze se musi davat pozor, abys se
neobjevovali rizné vystupky, které by mohli pohyb vcelky znehodnotit. Ty se
objevuji v mnoha tvarech a velikostech. Nejzakladnéjsim tvarem je univerzalni
prihlednad sit’ sloZena ze ¢tvercl o rozmeérech 15x15 cm. Do té si poté ucitel mize
pridavat libovolné materialy pro dalsi praci. MliZou se zde objevovat ¢isla, pismena,
barvy, matematické priklady ¢i pomticky pro uceni spravného pravopisu. Dale se
zde také objevuji mapy (svétadil(, krajq, silnic atd.), obrazky rtiznych prostiedi nebo
také matematickych tvar, které jsou vsak na plose prfimo namalované a nevkladaji
se do kapes jako u prvnich prikladi ¢iré zakladny. Proto je tato hracka piinosna pro
rozvoj ve velké, mnozZstvi vzdélavacich oblasti. Tyto podlozky se kromé obsahu
a nasledné i pouziti lisi i vySkou. (Napr. Ctverce 4x6, 3x8, 5x8 o rozmérech 15x15
cm). Prace s Beebotem se nemusi omezovat na pouZiti urcité podlozky. Zak miize
napriklad vymyslet, jak presunout robotickou hracku z bodu A do bodu B s urcitym
cilem prostiednictvim zabudovaného bludi$té postaveného z kostek. Dal$i moZnosti
je, aby instruktor nasméroval Beebota na spravné misto prostrednictvim rady
pokyni. VSe zalezi na vynalézavosti a odbornych znalostech ucitele, stejné jako na
vyuCovaném piedmétu nebo vzdélavacim cili, ktery sleduje. Zakladnim zptisobem
nabijeni zarizeni je pouziti USB kabelu, v pripadé vlastnictvi vice robott je dobijeni
Fizeno prostrednictvim dokovaci stanice. Pfi plném vyuZivani Bee-bota se vydrz
baterie pohybuje okolo dvou hodin. Pfedpokladana vydrz baterie na jedno nabiti
jsou dvé hodiny. (Vaiikova, 2020). Cena této programovatelné hracky se pohybuje
na internetovych obchodech okolo 2190,-.
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2.5 Zhodnoceni analyzy

Zminéné programovatelné hracky byly vybirdny podle vhodnosti pouZivani s détmi
v matei'ské Skole. Pro déti je zajisté jednodussi pracovat s roboty, kteii nejsou
naro¢ni na programovani, to znamena, Ze k nim neni zapotrebi jiného zatizeni,
vétSinou elektronického, kterym miiZze byt napf. tablet, telefon nebo pocitac. Déti tak
vSechny pokyny zadavaji pfimo na robota a nemusi se soustfedit na poznavani
jiného média. Programovani tak u analyzovanych vzorkil probiha tlacitky ptimo na
robotovi samotném nebo je soucasti baleni pomiicka pro zadavani pokynd.

Pii vybéru bylo dtlezité, aby se vyskytovaly na ceském trhu. Z hlediska penéz
vychazi nejlépe programovatelné hracka Robot mouse, jenz je nejlevnéjsi variantou
a hned v zavésu za ni se fadi The code-a-pillar, jenz stoji kolem 1000,-. BohuZel tyto
dveé hracky se uZ moc neobjevuji na webovych strankach a pro sehnani se musi vice
hledat. Mezi zlatou stfedni cestu ohledné ceny za zarazuje Bee-bot a Blue-bot. Jsou
sice draz8i neZ prvni zminéné hracky, ovSem jsou k dostani snaze. Také Skala
pomiicek, které jsou k nim mozné dokoupit, je rozmanitéjsi a Siroka. Zbytek hracek
se Fadi mezi drazsi a zajisté si je nemtiZe dovolit kazda matei'ska skola. Mezi drazsi
hracky se radi Mtiny a Matatalab, které rozhodné neni tak dostupné koupit jako

vybaveni do matetské skoly.

Pouzivani s détmi v predSkolnim véku je zvladnutelné se vSemi zminénymi roboty.
Pro starsi déti je také Ozobot nebo Cubetto. Za to Bee-bot, Blue-bot, Robot mouse
a Code-a-Pillar jsou vhodné i pro mladsi déti predSkolniho véku, zaroveii jsou lakavé
i pro déti starsi, které se zajisté pri jejich programovani nebudou nudit. U penéZné
naroc¢néjsi robotd je vsak vyhodné vyuziti u vsech véku predskolniho véku, protoze

pro kazdy z nich bude hracka pritazliva jinym zptisobem.
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Nazev hracky Vék Dostupnost | Ovladani Cena Napajeni
. %1 s Tuzkové
The Code-a-pillar | 3-6 Ne Clanky 1005,- :
baterie
Robot mouse 3-6 Ano Tlacitka 790,- Tuzkcl)ve
baterie
Cubetto 3-6 Ano Kostky 5790,- 6 AA baterif
Bluebot 3-6 Ano Tlacitka 3099,- USB kabel
Optické 5000,-
Ozobot 3-6 Ano senzory (7000,-) USB kabel
Ovladaci
deska 3990,-
Matatalab 3-6 Ano s prikazovou | (5990,-) USB kabel
vezi
Mtiny 3-6 Ano Kédovaci 5559, | USB kabel
pero
Bee-bot 3-6 Ano Tlacditka 2190,- USB kabel

Tabulka ¢.1 - Tabulka analyzy programovatelnych hracek
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T 4

Prakticka cast

3 Popis praktické casti

Prakticka casti bakalarské prace se po detailni analyze bude vénovat a pracovat
s programovatelnou hracku s ndzvem Bee-bot, ktera diky diikladnému porovnani
vSech robotli, vyhodnotila tohoto robota jako nejlepsitho. Roblitek je vyuzity pro
prvni ¢ast, a to vyzkum s détmi v materské Skole. Zaméreni se zde tyka dvou
vékovych skupin, konkrétné jde o mladsi predskolni vék, kde byly détem 4 roky
a poté na starsi predskolni vék, to byly predskolaci ve véku Sest let a jeden dokonce
sedmi lety kvili jejich odkladu Skolni dochazky. Cilem bylo zjistit, co déti v danych
letech zvladaji a na co se s nimi soustredit. Dale jak jim konkretizovat zadani a jakou
variabilitu volit pro zminéné kategorie.

Na zvolené aktivity bylo navazano druhou Casti, ktera obsahuje rozhovory. Ty jsem
vykonavany s détmi, které se ucastnily ¢innosti s robotickou vcelkou. Diky témto
dialogtim bylo mozné zjistit zda - li je to pro déti lakava a zdbavna ¢innost a ziskavaji
diky ni obohacujici zkuSenosti. Také byl vedla rozhovor s ucitelkou, ktera ma déti ve
tfidé. Ukolem bylo zjistit, Jaky maji na roboty nazor a pohled z jejich strany. MoZznost
provadét praktickou c¢ast, bylo umozZnéno v materské skole, ktera je pro autorku
dobfe znamym prostfedim po predeslém vykonavani pedagogickych praxi.
Konkrétné v MS maji i pfimo roboty se kterymi obéas pievazné s predskolnimi

détmi pracuji.
4 Cile praktické casti

Jednim z hlavnich cildi, ktery byl pro tuto bakalarskou praci stanoven je zjisténi
rozdilnosti ve vyuZivani a praci s programovatelnou hrackou, vtomto pripadé
konkrétné s Bee-botem, u déti riznych véki, které navstévuji mateiskou skolu.
Konkrétné se bude zamérovat na mladsi Skolni veék a starsi Skolni vék. DalSim cilem,
kterym se budu Fidit je odli$nost v zadavani tikolu témto détem. Ukolem je dojit ke
zjisténi, jak se musi obménovat vysvétlovani ¢innosti a jak transformovat stejnou
aktivitu, ale pro odlisné staré ratolesti. A také se bude zamérovat, jaky ma prinos

pouzivani programovatelnych hra¢ek v MS.
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5 Aktivita s Bee-botem
5.1 Popis materské Skoly

Aktivitu jsem vykonavala s détmi v 89. materské Skole v Plzni, kam jsem sama jako
mala dochazela a jiZ po nékolikaté jsem méla moZznost zde vykonavat svoje praxe.
Tato Skolka je prevazné homogenniho usporadani déti a jedna trida je heterogenni.
Tridy jsou zde rozdélené riizné podle véku. Jedna trida je jen pro predskolaky, dvé
dalsijsou pro déti od 4-5 let, dalsi je pro iplné nejmensi od 3-4 let, posledni je pravé
riiznoroda, kde jsou déti jiZ od 3 aZ do 6 let. P¥i praci tam, jsem zjistila, Ze p¥imo v MS
maji programovatelné hracky a snazi se s nimi pracovat.

Zajimavou informaci je ta, Ze je Skolka zapojena do projektu ,Smart Plzenaci”,
kterého jsou soucasti od roku 2020. v tomto programu je zapojeno jen par instituci
z Plzné. Podil na spole¢nych financich ma Evropska unie. Hlavnim cilem je, aby se
zacCaly vyuzivat informacni technologie u malych déti. Diky tomuto zapojeni vlastni

materské skola pravé programovatelné pomticky.
5.2 Mladsi predskolni vék

5.2.1 Priprava

Vék déti: 3-5 let

Pocet déti: 5 déti

Cil: Umét propojit karticky, které k sobé patii, upeviiovani znalosti o zviratech
a jejich mlad’'atech, rozvoj pravolevé orientace,

Téma: Zvireci mlad’'atka

Pomticky: Bee-bot, podlozka, karticky, Sipky, papirky

Motivace:

Mlad'atka placou a jsou smutng, protoZe ztratila své maminky, které se je snaZzi najit.
Pomitizete jim najit spravnou cestu, aby byly zase spolu a stastni?

Popis:

Na podloZce mame pripravené karticky mlad’'atek. Poté détem ukaZeme dospélé
zvire, vtomto pifipadé maminku od nasSich miminek, kterd jsou rozprostrena po

louce. Dité si vezme kartu zviratka, rekne, co to je a jaké mladé by k nému priradilo.
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KdyZz se spravnost vysledku potvrdi, mlze se pripravit na cestu pro néj. Coz
znamena, Ze si napred papirkami vyznaci cestu, kterou se na zachranu vyda.

Poté si pred sebe vysklada Sipky, podle kterych bude potom programovat nasi
robotickou vcelku. KdyzZ si to pripravi a je spokojeno s tim, jak to vypada, zada
prikazy do Bee-Bota, ktery se poté vyda na svoji cestu.

Jestli se dostane spravné do cile, pokracuje dalsi dité. To akorat dostane jinou kartu

zvirete a opét pro splnéni ikolu postupuje stejnym zplisobem.
5.2.2 Prabéh

Déti jsem si privedla z druhé tiidy, kde jsou praveé déti od 4-5 let. Pljcila jsem si od
pani ucitelky 5 déti pro praci s vcelkou, které mi ona sama vybrala. S détmi jsem se
piredtim nesetkala, takZe jsme se pro zacatek musely spolectné seznamit, kdy mi
kazdy rekl svoje jméno.

V zapéti jsem zjistila, Ze zde mam chlapecka, ktery ma odliSny matersky jazyk.
Konkrétné pochazel z vietnhamské mensiny, kdy mi bylo ale receno, Ze ¢esky rozumi
i mluvi. Je pravdou, Ze mi vnimal a citila jsem z toho, Ze mi rozumi, ale viibec se mnou
kluka, ktery pochazel z Ceska, av$ak taky moc nemluvil, ale rozumél a na
programovani to nemélo vliv, jen dorozumivani bylo opét ztiZené.

KdyZ jsme se vSichni spole¢né seznamily a ja si konecné zapamatovala jejich jména,
mohly jsme se vrhnout na praci s programovatelnou hrac¢kou. Napted jsem si
zjiStovala, jestli uz déti s touto konkrétni hrackou nékdy pracovaly. Vétsina se s ni
vSak nesetkala, a tak jsme musely zacit lehkym sbliZovanim s touto v¢elkou. Nastésti
to déti zvladaly dobfe, a tak jsme se pomalu mohly prenést za nasimi zviraty.
Abych déti dostala do déje a byly namotivovany, chvili jsme si o zviratech jen
povidaly.

Rikaly svoje zku$enosti, obliben4 zvifata aZ jsme se dostaly k tomu, Ze za¢ind jaro,
a to se rodi spoustu novych zvirecich miminek. Poté jsem détem ukazala karticky, se
kterymi jsme nasledné pracovaly, aby je dostatecné znaly. Probraly jsme, jak se
nazyva dospélé zvitre a jak jeho mladé. Nékteré déti védély, ovSsem ne vSechny, a tak

jsme si to jeSté opakovaly.
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Konecné jsem se dostaly k aktivité, kterou jsem si pro né pripravila. Kdy jsem do
podlozky dala karticky s mlad’'atky. Kazdé dité si poté mohlo zvolit, pro které zvire
bude chtit pomoci vcelky jet. Nastésti nevznikly zadné dohady o karticky, protoZe to
vyslo tak, Ze kazdé z déti si vybralo jiné zvire. Jen z toho jsem méla radost, jinak bych
jim to rozdala sama, protoZe bych chtéla predejit pravé tomuto problému.

Chodilo se po jednotlivcich, kdy ostatni sledovaly toho, kdo ¢innost pravé vykonaval.
Pomocné jim mély byt papirky, kterymi si vyznacily presnou trasu, kudy nasledné
pijdou. Dale tikaly, jaké Sipky a kolik by mackaly a skladaly si vedle policek Sipky,
podle kterych pak zadaly prikazy do vcelky. Napi'ed se zacinalo jen pohybem vpied,
kde jsem ale détem rikala, at si robtlitka daji na pocatecni misto, ze kterého by se
pravé rovnym smérem dostaly, tam kam chtéji. Kdyz mély naklikany tkoly, zmackly
tlacitko ,GO“ a robot se vydal na zachrannou misi. KdyZ jim to nevyslo spravné,
podivaly jsme se spolu na vyskladané karty a zkusily jsme spolecné pfijit na chybu,
kterou déti vétSinou samy odhalily, a tak ji hned napravily, a tak se hracka mohla
rozjet a tentokrat dorazit do spravného cile a vysvobodit zvireciho kamarada pro
jeho maminku.

Dale se stridaly, aby se dostalo na vSechny. VZdy, kdyZ to kazdy udélal spravné placly
jsme si navzajem rukama, z ¢ehoz déti mély hned jesté vétSi ismév na tvari. Jelikoz
to nikomu nedélalo problém, zeptala jsem se, jestli si chtéji zkusit i prochazet
zataCkami. S tim maly zachrandfi s radosti souhlasily, a tak jsme stejnym zpiisobem
Sipky s otoCenim na opacné strany. To jsme si vysvétlily a pomdahala jsem jim
naznakem ruky, co by udélal, pti jaké Sipce robot za pohyb. Hravé to pochopily a jiZ
zvladly zadavat povely do programovatelné hracky spravné.

KdyZ bylo hotovo jesté jsme si zopakovaly nazvy zvirat. Ty si po proziti hry dobte
pamatovaly a hned to dokazaly fict. I kdyZ s jednim mély porad problém, ale to by

se zajisté diky dalSimu opakovani odstranily.
5.2.3 Reflexe

Podle mého nazoru se détem aktivita s robotem libila, protoZe to pro né bylo néco

nového. Bylo nutné jim pro zacatek vysvétlit, jak programovatelna hracka funguje,
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coZ pro né nebylo nic naro¢ného, protoze rychle pochopily, co se od nich ocekava.
Musim uznat, Ze pri ¢innosti jim pomahalo, Ze jsme o krocich spolecné mluvily.
Rikaly nahlas jednotlivé postupy, které se chystaji udélat. V tomto ptipadé ostatni
déti jen koukaly a kdyZ jeden ¢innost vykonaval, tak si navzajem moc nepomahaly,
coZ byla Skoda, ale nutit jsem je do toho nechtéla. Ale bylo hezké, Ze s nadSenim
sledovaly praci druhého a v klidu sedély a sousttedily se, i kdyZ okolo nich béhaly
ostatni déti.

Déle jsme spolu s kazdym rozebiraly krok po kroku. Avsak kdyz jsem vidéla, Ze se u
déti objevuje chyba, nerikala jsem to a nechala jsem, aby programovani dodélaly.
Kdyz se vcelka vydala na cestu a udélala nedopatieni, s danym ditétem jsme to hned
zacCaly prozkoumavat na vyznacenych Sipkach, kde to vétSinou odhalily po chvilce
premysleni. Podruhé uZ vcelicka dorazila vZdycky dobre. Nefekla jsem jim to
schvalné, aby se mohly poucit z chyb, protoZe je mozZné, Ze diky tomu podobnou
zavadu uZ neudélaji a v budoucnosti si na ni budou davat pozor. Prace s chybou bylo
to, na co jsem se snaZila soustredit, jelikoZ vim, Ze je to hodné napomocné.

KdyZ jsme se dostaly k téZSimu zadani s odbocovanim, zde uZz déti nepouZivaly
napomocné barevné papirky, protoZe uz je k tomu nepotrebovaly. AvSak Sipky jsme
ponechaly, aby si 1épe odpocitavaly rovna policka a védély, kdy zadat odboceni
a kolik ptikazl poté jesté musi vykonat. Misto papirovych Ctverct, které mély
oranzovou barvu, se na policka ukazovala. Po vétsinu Casu jsem tak délala ja a déti
odpocitavaly.

Dle mého nazoru, jsem obtiZnost aktivity pro déti zvolila dobte. Kdybych s nimi

VvV

vSak bylo prvni sbliZeni s vcelkou, bylo to vybrané dostatecné.
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5.3 Starsi predskolni vék

5.3.1 Priprava

Vék déti: 5-7 let

Pocet déti: 5-10 déti

Cil: Rozvoj pravolevé orientace, znat zvirata a jejich mlad'ata, propojit za pomoci
pohybu vcelky zvitata, ktera k sobé patii, umeét obejit prekazky

Téma: Zvireci mlad’'atka

Pomticky: Bee-Bot, podlozka, karticky

Motivace:

Les je husty a skryva spoustu tajemstvi. Je ale i domovem pro spoustu zvifecich
rodin. NaSe zviratka se nemohou najit, mladé hleda maminku a ona zase jeho. My se
jim pokusime pomoc a vSechny rodiny najit a spojit dohromady. Musime si ale davat
pozor na prekazky, které pro nas les chysta.

Popis:

Piipravime si karticky zvirat. Na podloZce mame dané jak maminky, tak i jejich
mlad’ata. Také se zde objevuji prekazky, kterymi je napt. strom, parez, kef, potok
nebo skala, pres které nejde projit a trasa se musi vymyslet tak, aby se to obeslo.
Kazdé dité bude mit vzdy zadano, jakou konkrétni zvifeci rodinu ma shanét
dohromady. NezZ jeSté zaCnou programovat cestu, ukdzou, které dvé zvirata bude
spojovat a zkusi popsat trasu, kterou budou robotickou vcelku vést. Presné zkusi
rict, jaké Sipky budou postupné mackat, aby se spravné dostaly tam, kam maji. Poté
je jeho ukolem propojit maminku a mladé, pti cemZ si musi dat pozor na nastrahy,
které jsou tam pripravené.

Kdyz ma dité hotovo a jeho cesta probéhla bez problémt, jde na adu dalsi. V tomto

pripadé s détmi nepouZzivame Sipky, ani papirky pro vyznacenti trasy.
5.3.2 Priibéh

Pro star$i déti jsem si nemusela nikam chodit, jelikoZ jsem vyzkum vykonavala
u nich ve tridé. Déti jsem jiz znala, protoZe jsem byla pravé u nich na 14denni

pedagogické praxi. Mym tkolem pro zacatek bylo vybrat si déti, které se tomu se
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mnou budou vénovat. Zeptala jsem si jich, kdy by si se mnou chtél chvilku hrat
s robotickou hrackou. Stalo se presné to, co jsem cekala. Déti se hlasily vSechny, az
na dvé vyjimka, u kterych mi pani ucitelka rikala, Ze je to Skoda, jelikoZ jsou na
takové véci moc Sikovni. Pustila jsem se do vybirani, a tak jsem se rozhodla pro Sest
déti, tri holky a tri kluky. VSechno to byly predsSkolaci, které jiz v zari ceka nastup

do zakladni skoly.

0d pani ucitelky jsem se dozvédéla, Ze v prvni piilce roku byla s détmi na soutézi
robotiky, kde pracovaly pravé s Bee-botem. TakZe jsem védéla, Ze o fungovani

vCelky uz néco védi a mohly jsme se spole¢né vrhnout na vykonavani aktivity.

Pro zacatek mi to nedalo a stejné jsem se déti zeptala, jak robot funguje, coZ mi hned
nadSené zacaly vysvétlovat a ovérila jsem si tim, Ze se opravdu v ovladani vyznaji.
Mohly jsme se proto pustit do aktivity, kterou jsem si prichystala. Opét jsme si
s détmi napted povidaly o zviratech, podobné jako s mladSimi. Pies jarni tematiku
jsme se dostaly az k tomu, Ze jako maji oni svoje maminky, tak je to stejné u zviratek,
jeZ maji svoje mlad’ata. V podloZce jiZ byly obrazky s nimi naskladany, a tak jsem na
né ukazovala a déti rikaly jejich nazvy a hledaly, jaké miminko k nim patfi. VétSinu

zvirat znaly a védély, jak se jmenuji, musely jsem to i presto radsi jednou zopakovat.

KdyZ jsme mély tuto Cast za sebou, zacala jsem détem vysvétlovat, co bude za tukol
v nasi ¢innosti. Hned potom se s radosti vrhly na domluvu ohledné rozdéleni zvirat.
S tim se chvilku bojovalo, ale nechala jsem na nich, aby tento problém spole¢né
vytesily. Nékdo musel ustoupit a musely u problému spole¢né hovorit. Zvladlo se to

béhem chvilky.

Déti byly zvyklé, Ze si trasu zakresli do planku pomoci Sipek, coz jsem nékteré
nechala také udélat. VSechny holcCicky se tedy rozbéhly pro pastelky a papir a kluci
zlstaly a rikaly, Ze to neni pottfeba. Zde jsem totiZ na rozdil od déti v mladSim véku
nepouzivala pomocné karticky s Sipkami a barevné papirky. Poté jsem rozpocitala
jsem, kdo z nich zac¢ne. Prvni Sel na fadu a mou otazkou bylo: ,Na jaké startovni

policko si postavis vcéelku?“ Po chvilce premysleni si v kazdém pripadé daly robota
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na misto, ze kterého byla jejich cesta nejjednodussi, coz sviij ukol splnilo, protoze

bylo vidét, Ze déti nad tim premyslely.

Ted uz se mohly vydat na svoji trasu. Védély, Ze je zapotrebi, aby si policka
odpocitavaly. Coz jim nedélalo Zadny problém, ani zadavani rovného sméru. Bod
zlomu ovSem priSel, kdyZ se mél robot otacet. Bylo tedy zapotrebi si to poradné
vysvétlit. Mluvily jsme o tom a nazorné jsme si to ukazovaly i tak, Ze jsem déti
samotné provadéla pohybem, kdy Sly rovné a poté jsem rekla, aby se otocily doleva
nebo doprava. Kdyz to vykonavaly, rukou jsem jim naznacovala smér, ktery udélaly,
aby si to zkusily propojovat Tento pohyb udélala prevazna vétSina spravné, jelikoz
spravnost strany s nimi procvicuji ucitelky pri riznych cvicenich, takze déti jsou
s tim uzZ obeznameny a umi to.

Kdyz si tim déti samy pohybové prosly, povidaly jsme si zpatky u stolecku. ZkouSela
jsem jim jeSté pokladat ovérujici otazky k tomu, zda - li uZ v tom maji jasno. Zajimalo
mé, na jakou stranu se robot otoci, kdyZ chceme, aby se natocil doleva nebo doprava.
Déti to uz nyni ukazovaly spravné. Této potiZe jsem si vS§imla hned u prvnich dvou
déti, a proto jsem aktivitu stopla a zacala se s détmi vénovat opakovani provozovani
vcelky.

Poté jsme pokracovaly dale. Urceni pocatku, odpocitavani policek a dorazeni do cile.
Détem to Slo, a tak to utikalo celkem rychle. HolCicky, které si predkreslili sviij
planek trasy, mi ho vzdy napted ukazaly a chtély to ohodnotit. To jsem vSak nedélala,
aby se opét mohlo pracovat s chybou, coZ by neslo, kdybych jim hned na zac¢atku
urcila, jestli to maji spravné i nikoliv.

KdyZ ostatni déti vidély, Ze to kamaradovi nejde, snazily se mu poradit nebo si
navzajem pomdahaly, véemZ jsem je taky nechavala, protoZe to nemusel nutné
zvladat jedinec jen sam. V jednom pripadé si dva kluci skoro v podstaté rozdélily
praci. Jeden psal na robota a druhy mu pocital policka. KdyZ jsem poté ekla at' si to
kazdy zkusi sam, zvladly to poté i tak, protoZe mély v paméti, jak presné se vcelka
pohybovala.

Déti mély i v cesté prekazky, pres které nemohly jet, takZe musely vymyslet jinou

cestu, kterou se do cile dostat. Opravdu to jako bariéru vnimaly, protoZe jsem od
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nich poslouchala, Ze by cesta byla jednodussi a rychlejsi, kdyby tam dané predméty
neprekazely. Pro tuto aktivitu jsem konkrétné méla vybrané obrazky stromu, skaly
a potoku, jelikoZ pro déti to byla véc, ktera se opravdu neda nijak prekonat. Problém
s prekonanim zatarasy na jejich trasy vétSinou resily tak, Ze si programovatelnou
hracku uz na zacatek postavily tak, aby se co nejlépe vyhnuly prekaZzce, ktera tam na
né cekala.

Po ukonceni aktivity jsme to s détmi jeSté rozebiraly a doplnujicimi otdzkami jsem
se snazila zjistit, jestli si pamatuji, co délaly. Dale jsem si jeSté vyzkouSela
v upevnénych znalostech ohledné zvitreci rodiny. Kdy jsem vzdy ukazala obrazek
a déti meély doplnit, co knému patii. VSechny odpovédi byly spravné, dokonce si

zapamatovaly i zvite, které jim ze zacatku délalo obtiz.
5.3.3 Reflexe

Nyni bych se chtéla dostat k tomu, jak tato aktivita fungovala a jestli to détem Slo
nebo bylo problémové. Povidani o zviratech s détmi bylo bezproblémové, kdy uz
ovSem byly nedockavé, protoZe se tésily, az budou moct programovat véelku. To
jsem jim splnila a $lo se rychle na véc.

Mile mé prekvapilo, Ze si pamatuji programovani robota, i kdyZ mi bylo receno, Ze
to déti naposledy délaly na podzim. Kdybych hned na zacatku védéla, Ze jim neptijde
zcela dobre pracovat s otacenim, probrala bych to s nimi hned na zacatku, ale
nastésti jsem tuto chybu odchytla jiz ze za¢atku u prvnich dvou déti, a tak jsme se
k nacviku jesté vratily a poté jim to uZ Slo.

JelikoZ jsem se vyzkumu vénovala s détmi u nich ve tfidé a nedélala jsem to se vSemi,
bylo na nich vidét, Ze jejich pozornost odvadi ostatni, ktef'{ okolo nich béhaly a hraly
si, jelikoZ mély volnou hru, a tak se soustiedily na rtizné véci. CoZ musim uznat, Ze
bylo nevyhodou. Musela jsem se opravdu snazit, abych upoutala détské vnimani
a aby se jejich oci upiraly prevazné na podlozku s robotem. Okoli kolem nich také
zpusobovalo to, Ze obc¢as odbéhly a bylo vidét, Ze kdo uz mél hotovo, nechtél moc
sledovat ostatni, protoZe to braly tak, Ze to maji splnény a je to tim padem hotovo.

Sama jsem po skonceni vyzkumu premyslela, jak bych pro pristé situace lépe
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vyreSila a prisla jsem knazoru, Ze bych si musela vzit déti do jiné tridy nebo
mistnosti, kde by nebéhaly ostatni, a tak by nemélo co odvadét jejich pozornost.
Pro pristé bych i u téchto déti zvolila vys$si obtiZnost, protoze to zvladaly dobre a po
chvilce je to dokonce zacalo nudit, to jsem poznala tak, Ze sedély otravené u stolecki
nebo Ze se radSi koukaly nékam jinam. KdyZ jsem premyslela nad tim, jak to
obménit, aby to bylo pro déti lakavéjsi a narocné, aby se musely poradné soustiedit.
Jako reSeni mi napadlo, Ze by se ptidalo vice prekazek, které by mohly byt bud’ stejné
jako jiz ty, se kterymi se pracovalo nebo néjaké nové dobie zapadajici do této
tematiky. Jako dalsi véc, mi napadlo pridat ke zvifecim maminkdm a mlad’atkiim
jesté tatinky, kteri jsou vétSinou ve zvirecim svété nécim odliSni. Také bych je na
karticky délala vétsi, aby bylo jasné, kdo je hlava rodiny. Pro déti by to mohlo bat
i vice poucné, Ze by se dozvédély, jaké rozdily jsou mezi samci a samicemi.
Propojovaly by tedy vSechny tri strany a musely by se vyhybat vétSimu poctu
nastrah, které si pro né les pripravil. Jsem rada, Ze jsem na to mohla pfrijit. Je vSak
pravdou, Ze kdybych pracovala s détmi tohoto véku, které by nebyly zvyklé na
programovatelné hracky, jako pravé zde v materské skole, vSe by zajisté fungovalo
jinak. Prace s vcelkou se musi vidy obménovat nejen podle véku, ale také podle
individualnich charakterii, které ma kazdé dité jiné, takze je zcela mozné, ze ve
stejnych letech bude zvladat stejnou ¢innost kazdy jinak.

Préce se zviratky v lese byla, ale zajisté pro déti prinosn4, jelikoZ si utvrdily poznani
ohledné nazvi a procvicily si po delsi odmlce praci s programovatelnou hrackou.
Diky tomu si opét pripomenuly hlavné to, jak funguje otaceni a na co si davat pii tom

pozor.
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5.4 Obtize

Nyni bych chtéla poukazat na obtiZe, na které jsem béhem vykonavani aktivit
s détmi narazila. Pani ucitelka védéla, Ze dorazim, takze mi vétSinu véci prichystala.
Na jednu z nich vSak zapomnéla, a to byla priithledna podlozka. Hned jak jsem do
mateiské skoly dorazila, zacala jsem ji hledat a bohuZel byla zmuchlana. Hned jsem
musela zacit jednat a narovnat ji. NaneStésti to nesSlo Uplné narovnat, takZze pri
nasledném pouzivani vcelky, jsem obcas nardzela na zadrhely, kdy se robot
zasekaval. PodloZku jsem se vtéchto mistech snaZila poté drZet, co nejvice
nataZenou, a tak to fungovalo, ale pro priSté bych si méla ohlidat v jakém stavu je
podlozka a vcas ji dostat do stavu, ktery bude bezproblémovy k pouZiti.

Dalsi obtiZi bylo to, Ze se déti stiidaly po jednom. TakZe to pro né obcas bylo uZ moc
dlouhé a nevydrzely v klidu Cekat, aZ na né prijde rada. Pfevazné tomu tak bylo spise
u déti starSiho predskolniho véku. Mladsi déti po vétSinu Casu sedély v naprostém
klidu a soustredily se na aktivitu, protoZe pro né to bylo néco nového. Jednim
z moznych vyieseni je, Ze by mohly déti pracovat piimo ve dvojicich, kdy by si mély
rozdélit praci a kazdy by mél svij tikol. Slo by to rychleji a mohlo by to pro né byt
pritazlivéjsi. DalS${ mozZnosti by bylo karticky vytisknout vickrat a déti rozdélit do
skupina kazda by byla u svého stolec¢ku s podlozkou, kde by délaly stejnou aktivitu,
po jednotlivcich, ale bylo by to opét rychlejsi. Zapotiebi by pro to vsak byla ze strany
ucitelek, kdy by u kazdého mista musela byt jedna. Coz by zajisté nebyl problém.
Pro lep$i upeviiovani védomosti zjisténych diky praci s programovatelnou hrackou,
v tomto pripadé o informace ohledné prirody a zvitectva, je diilezité opakovani.
Myslela jsem si, Ze kdyZ se to jednou rekne, déti si to budou pamatovat. Opak byl
ovSem pravdou, a tak jsme to rikaly i pfi planovani trasy i cesté samotné. Na konci
jsme si o tom jesté povidaly a diky tomu to bylo lepsi. Ale pivodné jsem s tim
nepocitala, ale poradila jsem si s tim hned. U mladSich déti s tim byl vétsi problém,
protoZe ty si to nepamatovaly ani po nékolikatém opakovani. S témi by se
o probirani tématu muselo vénovat jeSté vice Casu nez druhé poloviné zkoumanych.
Pri dals$i moznosti vyuZziti programovatelné hracky, bych napred jeden den rikala

détem nové informace a diky vCelce bychom si je nasledné upeviovaly.
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Potizi u mladS$ich déti by zajisté bylo, kdybych nepouZzila karticky s nakreslenymi
Sipkami. Bylo jim to opravdu prinosné a napomocné pri nasledném zadavani
prikazili do vcelky. Vidély, jak vypadaji dané kroky a odpocitavani bylo leh¢i. Bez této
navstévnosti materské Skoly, kde by se tyto papirové nastroje postupné

odstranovaly a déti by to ¢asem zajisté zvladaly i bez nich.
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6 Skupinova diskuse

Skupinova diskuse byla vedena vZdy po ukonceni aktivity. Skupiny déti se skladaly
v pripadé mladsiho véku z péti Clend a u starsiho véku byla skupinka navysSena
o jednoho clena, tudiZ se Cinnosti UCastnilo Sest déti. Pripravené otazky byly
pokladany vSem a odpovidal, kdo chtél néco tict. Kazdy mohl rict svilij nazor a Zadné

z déti nebylo nuceno k odpovédi.

6.1 Deéti mladsiho véku

Pocet respondentti: 5 (D1 - D5)
»,UZ jste nékdy pracovaly s Bee-Botem?*

D1, D3, D4, D5 - nemaji Zadné zkusenosti

D2 - Povid4, Ze maminka ma v praci roboty a Ze kdyz ji tam navstévuje, tak si s nimi
hraje a Ze se mezi nimi objevuje i pravé programovatelna véelka. Dale dodava, Ze
mama pracuje v ,centru robotika.”

(Poznamka autora: Centrum robotiky - budova, ve které maji nepreberné mnozstvi
riznych druhli roboti pro vSechny vékové kategorie a délaji s nimi pro déti
programy, a dokonce i priméstské tabory. Dokonce umoziuji i proskoleni pro

pedagogy pomoci riznych seminai.)
»Co vam pomahalo k splnéni zadani? Zvladly byste to i bez toho?

D1 - D5 - Uzndvaji, Ze pro sbliZeni se s robotem a jeho obsluhou jim moc pomohly
barevné papirky, které jsme spolecné ze zacatku pouzivaly.

D2 - Podotykda, aby se nevyrazovaly obrazky s Sipkami, diky kterym byla lepsi
orientace v trase.

D5 - Dodava a uznava, Ze si mysli, Ze bez toho by to nezvladly, protoZe by to pro né

bylo moc tézké.
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Déti D1 - D5 - Jednohlasné se shodly, Ze nejvétsi obtiZi pri programovani hracky,
byly povely k otacenti. Pri dalSi pripadné aktivité, by se jim to dle mého muselo opét
poradné ujasnit.

D2 - Zminuje, Ze bylo i téZké myslet na to, Ze maji po vykonani cesty vymazat pamét,
aby se do ni mohly zadavat nové tkony.

D4 - Dodavj, Ze je rado, Ze jsem jim to pripominala, na coz vSichni ptikyvovaly,

protoZe samy by na to i po pfipominani zapominaly.
»Bavi vas prace s robotickou hrackou Bee - botem? A proc¢?“

D1 - D5 - Shodly, se Ze by byly rady, kdyby mohly s Bee — botem pracovat castéji,
protoZe je to moc bavilo.

D4 - Doplnuje, Ze se mu libi, Ze vcelka kromé pohybovani po ploSe, navic jeSté sviti
a vydava zvuky.

D5 - Podotyk3, Ze se uznava, Ze robot opravdu vypada jako vcelka, kterad je moc
hezka.

D4 - JeSté dodava to, jak jsou tlac¢itka taky moc hezky vyrobena, hlavné to, jak jsou

barevné odliSena.

»S jakou jinou programovatelnou hrackou jste jiz pracovaly?“

D3 - Rik4, Ze v jejich tfidé je pro zménu programovatelna hracka roboticka myska.
D2 - NadsSené popisuje, jak vypada. Zminuje, Ze ma jejich mySka modrou barvu a ma
taky na zadech Sipky

D3 - Dopliiuje, jak kazda ukazuje na jinou stranu, coZ je u Bee-bota, se kterym se
seznamily pri aktivité odlisné.

D2 - Povid3, Ze je vcelka lepsi a zajimavéjsi hlavné proto, protoZe ji sviti oCi, kdeZto
mysSce ne a u nich ve tridé by ji chtélo taky.

D4 - Uznava, Ze jim prijde fungovani robotické mysi jednodussi nez u s Bee - Botem,

ale konkrétni divod k tomu nemélo.
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»Jak €asto hracku pouzivate?“

D1 - D5 - Svéruji se, Ze mySku bohuZel pouZivaji malokdy.

D1 - Mysli si, Ze nemaji pani ucitelky robota radi, protoZe ho nechtéji viibec pouZzivat.
StéZuje si, jak se na to uZ parkrat ptalo, ale vZdycky dostalo jen pro né negativni
odpovéd.

D1 - D5 - Nedokazaly mi rict, kdy naposled se vénovaly aktivité spojené
s pouZzivanim programovatelné hracky.

D3 - Zkusi se pry zeptat, jestli si nebudou moct obcas piijcit vcelku od piredskolakl
k nim do tridy, Ze ji budou mit jejich ucitelky treba radsi nez mys a mohly by to s nimi

tak chtit délat.
»~Pomaha vam prace s hrackou, naucit se informace?“

D4 - Rik4, Ze jim to pomohlo jen u nékterych zvirat. Nékteré pry byly naro¢né, a tak
je tézkeé si je zapamatovat.

D1 - Svéruje se, jak bylo obtiZné rict mlad'atko od ovce. CoZ je pravda, protoZe pri
kone¢ném opakovani, jsem jim musela k reSeni pomahat dojit pomoci odkryvani
hlasky po hlasce.

D3 - Je rado, Ze si diky vCelce pry pamatuje zvirata a jejich mlad’ata dobre. TakZe

aspon Castecné to sviij ucel splnilo.
6.2 Déti starsiho véku

Pocet respondentti: 6 (D1-D6)
»UZ jste nékdy pracovaly s Bee-Botem?“ A jak ¢asto hracku pouzivate?“

D1 - D6 - Pred zacatkem aktivity déti rikaly, Ze to pro né neni Zadna novinka.
S robotem se jiZ setkaly, protoZe je maji jako soucast vybaveni jejich tridy.

D4 - Pro konkrétni pocet roboti, je bézelo prepocitat a hrdé mi rikalo, Ze jich maji
Sest, Ze to je hodné a Ze to je cela vcCeli rodina.

D1 - Dodavalo, Ze robot, kterého jsme pouzivaly je holka a jmenuje se Rozarka.

D3 - Odpovidalo, Ze uZ je to docela dlouha doba, kdy naposledy vcelku

programovaly.
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D4 - Vzpominalo, Ze to bylo asi nékdy na podzim, ale Ze si to uz presné nepamatuje.
»Jaké jiné aktivity jste si jiZ vyzkouSely?“
D1 - D6 - Pri odpovédi na tuto otazku déti potrebovaly vice casu, Ze si musi

vzpomenout, protoZe je to preci ta dlouha doba, kdy s tim pracovaly naposledy.

D1 - Prvni po chvilce premysleni zaCalo popisovat ¢innost, kterou pravé pred tim
asi ptil rokem délaly. Slo tam o to, Ze si napted nakreslily obrazky na papir podle
sebe, na kterych byly ony samy. Hotové dilo poté vystrihly, aby z toho vznikla mensi
karticka, ty byly pry podobné jako ty, se kterymi jsme spolu pracovaly.

D3 - Podotyka4, Ze podlozka, na kterou se pokladaly karty, byla jind nez ta nase.

D2 - Dodava, Ze bylo Ukolem, aby jezdily na navstévu za svym kamaradem, coZ
znamenalo, Ze maji propojit napied sebe, jako Ze vyrazi ze svého domecku a dojit ke
kamaradovi, k némuz se chtély podivat. KdyZ to zvladaly, obménovalo se to tim, Ze

za den mély stihnout vice navstév, a tak se musely dostat k vice détem.

D5 - To si vzpomnélo na jinou aktivitu, kdy pracovaly ve skupinach, kdy kazda byla

u svého stolecku.

D1 - Uznalo, Ze to tak bylo, protoZe by jich bylo jinak moc a musely by dlouho ¢ekat
a Ze by je to nebavilo.

v Vv

»Myslite si, Ze byste zvladly tézsi aktivitu? Jakou?“

D1 - D6 - Rikaly, Ze tato aktivita pro né& byla lehka.

D4 - Davalo navrh na vyssi obtiZnost, a to pridani, vice prekazek, které by musely
prekonavat.

D3 - Zacalo tikat, jak by rado prelézalo pravé strom, ktery zde byl jako obtiZ na trase,
misto toho, aby to obchazela, takze by to chtélo prekonavat jinym zpiisobem, nez
bylo obejiti,

D6- To davalo zase pripominku, Ze by tam mohly byt jina zviratka, ktera tolik
neznaji. Treba zvirata ze zoologické zahrady.

D4 - Zde pfriSel jeSté jeden tip., kdy by se mélo kromé zviratek na podloZce objevit i

jidlo, které ji, a to by s nimi mély propojit,
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D1 - Zakoncilo debatu nad touto otazkou takovou odpovédj, ta je citovana doslovné:
»,pro mé by nebylo nic tézké, vSechno by bylo jednoduché a zvladl bych to za chvilku.”

D1 - D3 - Napred se bavily a smaly, kdyZ vSechny fikaly: ,nic, vSechno je lehky.”
CimZ navazovaly na posledni opovéd v minulé otazce.

D5 - Zacalo prerusovat, at' si z toho nedélaji legraci, Ze to neni vtipné.

v vV

vavs

musi vice soustredit, aby si uvédomilo, na jakou stranu zadat povel

D1 - Dodava, Ze to vsak zvladaji po rychlém zopakovani.

»Bavi vas prace s robotickou hrackou? A proc?“

D1 - D6 VSechny se shodly, Ze je prace s robotickou véelkou moc bavi.

D3 - pripomina, Ze to musi to byt se zajimavym tématem, které zrovna ve Skolce
resi.

D5 - Dale tikalo., Ze programovani véelky je super, protoZe je to néco jiného a doma
takového robota nemaji, tak je rado, Ze si to mize alespon ve skolce vyzkouset.
»Pracovaly jste uz i s jinou programovatelnou hrackou?“

D6 - Rikalo, 7e ve $kolce s jinym robotem, neZ s véelkami nedélaly nic a nevi, jestli
nékde néjaka jina roboticka hracka je

D3 - Povida4, Ze ve druhé tfidé maji robotickou mysku, kterou i vidélo, ale nikdy s ni
nepracovalo.

D1 - Dodalo, Ze bude ale prace s ni urcité jednoducha, protoZe jsou tam mladsi déti

a ty by nezvladly nic, co by pro né bylo obtiZné.
»Pomaha vam prace s hrackou, naucit se informace?“

D1 - D6 - Déti jen kyvaly hlavou
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D4 - Priznalo, Ze se o tom musi vSak povidat pred a pfi praci s vcelkou a poté si to
dobre zapamatuji.
D1 - D6 - Dale jen koukaly a uz jen netrpélivé cekaly na to aZ budou propusténé a

budou si moc jit hrat s ostatnimi détmi.
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7 Rozhovor s ucitelkou

Rozhovor byl veden s tiidni ucitelkou starsich déti v soukromy v nepritomnosti déti.
Bylo tomu tak, jelikoZ v této tiidé Bee-bota pouZivaji a pani ucitelka stim ma

spoustu zkusenosti.
»Pracovala jste uz s détmi nékdy s Bee-Botem?“

Kromé odpovédi, ktera byla jasné zndma uz od déti, se pani ucitelka trochu vice
rozpovidala. JelikoZ jsou zapojeni do projektu, ktery byl jiz zminovan, tak hlavné
proto roboty vyuzivaji. Cinnosti s nim jsou podle ni pro déti zajimavé a vZdy je bavi.
JelikoZ uz jsou to déti starS$i mize se s nimi vénovat obtiznéjsim ukoltim, ale sama
rika, Ze je to taky individualni podle kazdé détské osobnosti. Nékdo je na to
talentovanéjSi a zvlada bez sebemensi pomoci, nékomu to déla problém, a tak

potiebuje vétsi podporu z jeji strany.

»Jak ¢asto vyuzivate programovatelné hracky pri praci s détmi?“

Na prvni otazku, navazuje hned druha, kdy je zjiSténim, Ze od ledna ve Skolce hodné
radi nemoci, a tak je ve Skolce po vétSinu ¢asu méné déti, nez je bézny pocet. Tudiz
se tolik nevénovaly praci sroboty. Ale predchozi pial rok svyuzivanim
programovatelné hracky zac¢inaly uz od zari, aby si na to déti zvykly a pracovaly s tim
kazdy mésic. K tomu jesté dodavala, Ze vickrat za mésic s tim nepracuji, protoZe by
to déti pak uZ nebavilo a nebylo by to pro né néco pritazlivéjSiho nez ostatni aktivity,
tim, Ze se to vytahne vZdycky jednou za cas, déti jsou z toho nadSeni a uZzivaji si to.
Tento mezicas je dobry i k tomu, Ze maji déti stale v paméti pouZivani vcelky, takze
to pokazdé neni jako kdyby se zacinalo na novo a miize se pokazdé stupnovat

obtiZnost.
»S jakymi tématy jste s robotickou hrackou pracovaly?“

S aktivitou snavstévou svych kamaradl, kde si i samy vyrdbély Kkarticky, jiz
obeznamovaly déti. Pani ucitelka k tomu dodala, Ze to bylo k tematickému celku ,ja
a kamarad“. Dale zminuje, Ze se s robotickou v¢elka da pracovat na vSechna témata.

Vzdy se k tomu jen musi prizpiisobit pomiicky, coZ neni nic slozitého. Na podzim
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délaly napriklad aktivitu, kdy déti mély vSechny jablka dovést do kosiku. Dodavala,
Ze jarni tématikou v podobé zvirat a jejich mlad'at, kterd byla vyuzita v praktické
Casti, budou pokracovat i nadale a vyuzije toho za pomoci tématu ohledné kvétin,
piesné znéni jeSté vymyslené nem4, ale diky vyzkumu vi, Ze mlze zacit i po pauze

v

téZ81 Cinnosti, protoZe by to déti mély zvladnout.

»,Co vam pri téchto aktivitach pripada nejtézsi?“

Odpovédi bylo, Ze je ndaro¢né upoutat kazdou détskou pozornost. Také urcit, jako
maji délat obtiZnost, jelikoZ se snazi aktivity obménovat a u kazdé znamena zménu
narocnosti urcuje néco jiného.

»Jaké si myslite, Ze ma tato prace riziko?“

Rizikem pani ucitelka vnima, Ze déti budou otravené pii Cekani, ¢emuZ se snaZzi
prechazet tim, Ze je necha délat praci ve skupiné, kde ma kazdy rozdélenou svoji ¢ast
ukolu. Navic se tim spoluprace a kooperace. Rozhodné by se mélo pracovat
se Spatnosti reSeni, kdy jako riziko vidi, Ze by se détem hned teklo, ne to je Spatné.

Cimz by se jim odepfela jejich zkusenost s praci s chybou.
,Cim si myslite, Ze je to pro déti prinosné?“

Pro déti je to dle pani ucitelky prinosné k nauceni se uciva a upevnéni v jejich

paméti. Dale k orientaci na ploSe i v prostoru.
»Jaké jsou dle vas rozdily v praci u téchto vékovych skupin?“

JelikozZ v této tiidé jsou predskolaci, je prace s nimi na vyssi irovni neZ s ostatnimi
détmi. Kdyby méla pani ucitelka pracovat s mensim, s kterymi ma uz také svoje
zkuSenosti volila by jednoduché aktivity, kde déti nebudou propojovat vice nez dvé
karticky. Urcité by se kazdému jednotlivci pri praci vénovala, kdy by jim jednotlivé
kroky dovysvétlila a pouzivala k tomu stejné karticky, jako pouzivaly mladsi déti
v realizaci aktivity k této bakalarské praci, to ji prisSlo jako dobry napad nebo ji jeSté
napadlo si krok po kroku zakreslovat na tabuli. Celkové se zajisté vétSim détem
muze nechavat vétsi volnost, jelikoz pouzivani robota budou chapat rychleji nez ty

mladsi. Jsou i aktivity, které by pani ucitelka ani s mladSimi détmi nedélala.
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Rozhodné by také s détmi zlistala pii prace na ploSe a neprekracovala by napiiklad

k cesté bludiStém.
»~VyuZzivate i jiné programovatelné hracky?“

U nich konkrétné vyuzivaji jen Bee-bota, ktery je jeSté v jedné dalsi tridé. Ve zbytku
se pak nachazi jiz zminéné robot mouse. Kromé toho s détmi na ob¢asné programy
dochazi do centra robotiky. Na navstévu se tam dostavuji 2x do roka. Tam maji
moznost pracovat i s dalsimi roboty, napt. s Blue - botem nebo robotickou mysi,
dale také Photon nebo iRobot Root, které ovSem v teoretické ¢asti nejsou zminéné,
jelikoZ se prace soustredila na programovatelné hracky fungujici bez dalsiho

potirebného zarizeni, jimiZ je v téchto konkrétnich pripadech tablet.
»Lakala by vas i prace s jinymi hrackami? Jakymi?“

Pan{ ucitelkami ma rada praci s Bee - botem, je to prehledné a pro déti dostacujici.
Nepotiebuje se ucit dalSim hrackdm, kdyZz je stouto spokojenda. Mimo
programovatelnou hracku je k IT technologiim ve tridé jeSté interaktivni tabule

a tablety.
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8 Zavér

Bakalaifska prace méla stanoveny jako hlavni cil predstaveni mozZnosti
programovatelnych robotickych hracek pro praci s détmi v MS a nasledna analyza
jednotlivych roboti podle stanovenych Kkritérii. Ty byly voleny tak, aby bylo

prinosné pro ucitele v materskych Skolach a aby jim to pomohlo v pripadném

rozhodovani a koupi robotickych hracek do trid.

Diky analyze byl také zvoleny typ programovatelné hracky pro praktickou Cast.
K tomu se vztahuje dalsi cil, kterym bylo zjisténi rozdilnosti v pouZzivani robott
u jednotlivych vékovych kategorii, pro tuto praci se konkrétné rozdéluji na starsi
a mladsi predskolni vék. Dilezitosti bylo zjistit, jak moc se musi upravovat
jednotliva aktivita pro déti v odliSnych letech. Tomuto zaméru se vénovala prakticka

cast, kdy se jedna jedina aktivita konkretizovala pro dvé zminéné skupiny déti.

Mladsi déti nebyly tak zvyklé na pouzivani robotickych hracek jako déti starsi, které
konkrétné i s Bee-botem ve tfidé pracuji, coZ zjedné strany ulehcilo také praci
s nimi. U déti mladsich let je zapotiebi vyuzivat pomocnych karet se Sipkami, které
znazornuji pohyb robota, diky tomu si déti trasu mohly promyslet a pripravit. Také
u téchto déti hraje dtlezitou roli spoluprace pani ucitelky, ktera by s nimi
o jednotlivych krocich méla mluvit, coz détem také pomdaha. Také by se témto détem
nemeélo nechavat propojovat vice nez dvé véci v jednom pohybu, U starsich by se
praveé toto mélo ztiZit o pridani dalSich bodd, které spolu maji za tikol spojit. Také by
se mély pridavat prekazky, které by mély déti za tkol objiZzdét nebo se jim vyhybat.
Déti vtomto véku uZ nepotiebuji pomocné karty a mélo by se jim davat i vice

volnosti v tom, to zvladnout samy bez pomoci pani ucitelky.

I kdyZ se prace zaobirala jen jednou konkrétni aktivitou, vysledky vyzkumného
Setfeni se vztahuji i na jiné mozné aktivity se kterymi by se s détmi v praxi

kooperovalo. JelikoZ typ aktivity 1ze obménovat na vSechny mozné tematické celky.
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Seznam priloh

Piiloha ¢.1: Prepis €asti rozhovoru s pani ucitelkou

Zkratky:
A - Autor

P.u¢. - Pani ucitelka

A: ,Jak casto vyuZivdte programovatelné hracky pri prdci s détmi?“

P.uc.: ,No normdlné s tim pracujeme, kaZdy mésic, ale vic ne, protoZe déti to sice bavi,
ale nesmi to mit tak Casto, jelikoZ by je to otrdvilo. V tomto pololeti, ale bohuZel pouZiti
jednou mésicné nedodrZujeme, protoZe se pordd bojuje s nemocnosti u déti i u
persondlu. Ale od zdri do prosince jsme to tak dodrzZely.

A: S jakymi tématy jste s robotickou hrackou pracovaly?

P.uc:,Jde to pouZzit uplné k jakémukoliv tématu, prosté to prizptisobime. Konkrétné na
podzim jsme pracovaly s tématem sbirdni jablek, kdy mély po cesté nandat vZdy urceny
pocet jablek a ten ddt do kosiku Nejvic déti bavila asi aktivita na téma, jd a kamardd,
tak si déti samy malovaly ty karticky, jelikoZ to jsou predskoldci. Kdy priprava k tomu
byla takovd, Ze mély za tikol karticku namalovat, ale nevédély, Ze to bude na ¢innost
s Bee-botem a presné zaddni bylo namalovat kaZdy sebe jako postavicku. Poté se
vyndaly roboti a dalsim krokem bylo rozmistit svoje karty na podlozku. Kdy hlavnim
cilem bylo dojit navstivit kamardda nebo i vice kamarddii. Pri této cinnosti pracovaly
ve 3 skupindch.

A: ,Jak jste zvlddala ddvat pozor na vsechny skupiny?“

P.uc.: ,Slo to takhle délat, protoZe mdme ve tridé asistentku, tudiZ jsem byla u jedné
skupiny jd, u té dalsi druhd pani ucitelka a u posledni pani asistentka a diky tomu jsme
se kazdd vénovaly jen té své skupiné deéti.”

A: A vyhovuje vdm s robotem pracovat po skupindch?”

P.uc.: ,Ano, prijde mi to dobré v tom, Ze se déti rychleji dostanou na radu, a tak se
nezacnou nudit, coZz se mi obcas stdavd, kdyZ s hrackou pracujeme se vSemi détmi

dohromady.”
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