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SEZNAM ZKRATEK

CSP — Clovek a svét prace
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SVP — Skolni vzdélavaci program

ICT — Informacni a komunikaéni technologie
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,,Education is the most powerful weapon you can use to change the world.*

- Nelson Mandela

Silna véta, kterou fekl svétu Nelson Mandela, jihoafricky bojovnik za lidska prava, jiz
v roce 2003, je pro mne hnacim motorem v oboru, kterému se s nejvétsi pravdépodobnosti
budu vénovat cely sviij zivot. Jak fekl zminény byvaly jihoafricky prezident, vzdélani,
vzdélavani, uCeni, vychova jsou ty nejsilngjsi zbrané, které mizeme pouzit pro zménu svéta.
A jelikoz se od roku 2003 zménilo mnohé a probiha jiz druhd dekada 21. stoleti, osobné
bych za druhou nejsilnéjsi zbran zvolil digitalni technologie, digitalni svét. Obzvlasté dnes,
kdy svét postihla virova epidemie (2021), pro néas digitalni svét znamend vice nez kdy
ptedtim, a pro nékteré dokonce piedstavuje nahradu svéta realného. Technologie stale vice
avice pohlcuji cely svét, sdigitdlnimi technologiemi se potkavame na kazdém rohu

a vyuzivame je 24 hodin denné, 7 dni v tydnu, i proto se digitalni gramotnost stava jednim

vvvvvv

Pokud spojime tyto dvé zminéné zbrané, vzdelani a digitalni technologie, vznikne nam
extrémné mocny nastroj, se kterym my, jakozto ucitelé, mame za povinnost vhodné
a zodpovédné manipulovat. A jednim z moznych vyuzit je pravé rozvoj digitalni

gramotnosti, tedy téma, na které cilim v mé diplomové praci.

A jelikoz jsem zaméfen na 2. stupen zakladnich skol, po Nelsonu Mandelovi navazi
na dalsi slavny vyrok, tentokrat od eského filosofa a myslitele Jana Amose Komenského
ajeho slavné ,.Skola hrou“. I pfes to, Ze si uvédomuji, 7¢ Komenského vyraz ,hrou*
neznamena to, co si vét§inova vefejnost predstavuje, tak bych si ja sam skutec¢né pial, aby se
v dnes$ni dobé¢ plné nejriznéjsi moznosti déti vzdélavaly prostiednictvim her. UmozZnit jim
vyuku formou zébavy, opfenou o jejich piimou aktivitu, ktera podpoii jejich vnitini motivaci
k uceni. Proto jsem se v mé praci zamé&fil na uceni pomoci programovatelnych eduka¢nich

hracek, robotu.

V Gvodni teoretické Casti pfedstavuji vymezeni zékladnich pojmii a vhled
do problematiky, kdy se soustfedim na seznameni s oborem ¢loveék a svét prace, feSim
gramotnosti obecné a detailnéji rozebirdm z mnoha pohledii praveé onu digitalni gramotnost
a Vneposledni fad¢ ptedstavuji aktudlni nabidku programovatelnych robotid na trhu.

Nasledné ptechazim do praktické ¢asti, ve které se vénuji popisu a vysledkiim dotaznikového
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Setfeni, v némz jsem zkoumal vyuziti programovatelnych robotii napti¢ obory. Na zaklad¢
vyvozenych zavéra z dotazniku jsem vytvoril navrh novych aktivit pro rozvoj DG v ramci
oblasti CSP. Navrzené aktivity ovéfuji na cilové skupiné pii praktické vyuce. A zavérem

hodnotim ziskané informace a ptichazim s doporucenim pro praxi.

Cilem mé prace je tedy pomoci nové pfipravenych aktivit zjistit a ovéfit moznost
rozvoje digitalni gramotnosti na 2. stupni zakladni 8koly v oblasti Clovék a svét prace
pomoci malych programovatelnych roboti formou piimé praktické vyuky a ziskavanim

zpétné vazby od zak.
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1 VZDELAVACI OBLAST CLOVEK A SVET PRACE

1.1 CHARAKTERISTIKA VZDELAVACI OBLASTI

Vzdélavaci oblast Clovék a svét prace zasahuje do rozsahlé palety pracovnich
¢innosti a technologii, provazi zaky na cesté¢ k dosazeni zakladnich dovednosti ve vsech
moznych oborech lidského ptsobeni a v neposledni fadé napomaha zakiim ke klicovému

nasmérovani jejich mozné budouci Zivotni a profesni orientace.

Pojeti vzd&lavaci oblasti Clovék a svét prace pochézi ze skuteénych Zivotnich situaci,
ve kterych studenti prichdzeji do bezprostiedniho styku pravé s lidskym pusobenim

a technikou v jejich riznorodych podobach a souvislostech.

Vzdélavaci oblast Clovék a svét prace je cilend orientovana na praktické pracovni
dovednosti a navyky. Dodava celému zakladnimu vzdélavani podstatnou slozku, ktera je
nezbytna pro uplatnéni ¢lovéka ve spolecnosti a v jeho dalsim zivoté. Tim se lisi od jinych
vzdélavacich oblasti a je pro né jistou protivahou. Zaklady této oblasti stoji na tvorivé

mySslenkové participaci zakd.
Vzdélavaci obsah oboru Clovék a svét prace je rozvrhnut na oba stupné zakladniho
vzdélavani.
Na 1. stupni obsahuje ¢tyfi tematické okruhy:
1. Prace s drobnym materidlem
2. Konstrukéni ¢innosti
3. Pestitelské prace
4. Piiprava pokrmi
Na 2. stupni obsahuje osm tematickych okruhti:
1. Préce s technickymi materialy
2. Design a konstruovani
3. Pestitelské prace a chovatelstvi
4. Provoz a udrzba domécnosti
5. Ptiprava pokrmi

6. Prace s laboratorni technikou

8



1 VZDELAVACI OBLAST CLOVEK A SVET PRACE

7. Vyuziti digitalnich technologii
8. Svét prace

Tematické okruhy na druhém stupni vytvaii nabidku, v ramci které je tematicky
okruh Svét prace povinny. Z ostatnich okruhti si jednotlivé Skoly musi vybrat dle svych
podminek a pedagogického zaméteni alespon jeden dalsi okruh. Vybrané tematické okruhy

je nutné realizovat v plném rozsahu.

Tematicky okruh Svét prace je povinny pro kazdého zaka ZS v plném rozsahu
asohledem k zaméteni okruhu na vybér budouciho povolani je ptihodné jej zaradit

do vyssich ro¢nik druhého stupné, povétSinou tomu tak je v 8. a 9. ro¢nicich.

Vzd¢lavaci obsah je realizovan na prvnim i druhém stupni zakladniho vzdélavani a je
uréen viem zakiim bez rozdilu, tedy chlapcim i divkam. Zaci se u¢i zachazet s riiznymi
materialy a osvojuji si zakladni pracovni dovednosti a navyky. U¢i se planovat, organizovat
a hodnotit svou pracovni ¢innost jak samostatné, tak i pii spolupraci v tymu. V kazdém
tematickém okruhu jsou Zaci systematicky smétovani k dodrzovani zakladnich principt
bezpecnosti a hygieny pii jejich ¢innosti. Pfi zohlednéni véku Zaki se pribézné buduje
rezim, ktery jim pfinasi podstatné informace z oblasti vykonu prace a také jim pomaha
pti odpovédném rozhodovani tykajiciho se jejich profesniho zaméfeni. | z tohoto divodu je

vhodné zahrnout do vzdélavani zaki co nejvétsi pocet tematickych okruhi z oblasti Clovék

a svét prace.!

1.2 CiLOVE ZAMERENI VZDELAVACI OBLASTI

Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméfuje k vytvafeni a rozvoji klicovych
kompetenci tim, Ze vede zaky k:?
e pozitivnimu vztahu k praci a k odpovédnosti za kvalitu svych i spole¢nych
vysledkt prace;
e osvojeni zakladnich pracovnich dovednosti a navyki z riznych pracovnich
oblasti, k organizaci a planovani prace a k pouzivani vhodnych néastrojt,

nafadi a pomtcek pfi praci i v béZzném Zivotg,

1 vzdélavaci oblast Clovék a svét prace - tvod - DIGIFOLIO. Domii - DIGIFOLIO [online]. Dostupné z:
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10760

2 Tamtéz
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vytrvalosti a soustavnosti pfi plnéni zadanych ukolt, k uplatiiovani tvotivosti
a vlastnich napadii pfi pracovni ¢innosti a k vynakladani usili na dosazeni

kvalitniho vysledku;

poznani, ze technika jako vyznamna soucast lidské kultury je vzdy uzce

spojena s pracovni ¢innosti ¢loveka;

autentickému a objektivnimu pozndvani okolniho svéta, k potiebné
sebediivére, k novému postoji a hodnotam ve vztahu k préci ¢lovéka, technice

a zivotnimu prostiedi;

chapani prace a pracovni cinnosti jako prilezitosti k seberealizaci,

sebeaktualizaci a k rozvijeni podnikatelského mysleni;

orientaci v riiznych oborech lidské ¢innosti, formach fyzické a dusevni prace
a osvojeni potifebnych poznatkli a dovednosti vyznamnych pro moZznost
uplatnéni, pro volbu vlastniho profesniho zaméfeni a pro dal§i zivotni

a profesni orientaci.*
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2 POJEM GRAMOTNOST

,Pojem gramotnost se uplatiiuje zejména tam, kde je kladen diiraz na praktické
uplatnéni znalosti, dovednosti a postoji v rtiznych, se zivotem propojenych souvislostech.
Zvysovani dovednosti v oblasti zakladnich gramotnosti vytvafi predpoklady k tspésnému
celozivotnimu uceni 1 k tomu, aby zaci a mladi lidé zazivali uspéch ve Skole 1 pracovnim

Zivots.« 3

2.1 FUNKCNI GRAMOTNOST

V dobach minulych se za gramotného povazoval jedinec, ktery umél ¢ist a psat.
V dnes$nim svété jsou tyto dovednosti naprostou samoziejmosti, a tak se z obecné
gramotnosti, pfidanim specifického pfidavného jména, staly gramotnosti popisujici
a zamé&fujici se na podstatné obory aktualni doby. Funkéné gramotnym ¢lovékem tedy neni
jedinec, ktery umi pouze Cist, psat, pocitat, ale je jim takovy Clovek, ktery je schopen
uspokojit naroky kladené na né¢j v jeho vlastni socidlni a profesni sféfe. Zjednodusené
feceno, funkéni gramotnost rovna se funkéni spolenost. Mezi aktualné klicové gramotnosti
patii naptiklad gramotnost ¢tenarskd, matematickd, medidlni, informacni, digitalni, finan¢ni
a dalsi.*
2.1.1 CTENARSKA GRAMOTNOST

V oblasti ctenaiské gramotnosti se neustale objevuji nové piistupy, které vychazi
z pravidelnych mezinarodnich srovnavacich vyzkumi a testl svétovych organizaci.
V minulosti byla ¢tenaiska gramotnost definovana jako "Schopnost pouZzivat tisténych
a pisemnych informaci pro fungovani ve spole¢nosti, k dosahovani vlastnich cilii a k rozvoji
vlastnich védomosti a vlastniho potencialu." Tato a dal$i podobné definice z minulosti
definovaly danou gramotnost jako nastroj dosahovani cili, ale opomijely naslednou aktivni
a iniciativni praci ze strany Ctenafe pravé se ziskanymi informacemi. Klicovym
zprostfedkovatelem zmény se stal mezinarodni vyzkum OECD PISA, ktery zdlraznil
schopnost ¢tenafe nejen porozumét textu, ale i se nad nim zamyslet a uplatnit své myslenky
a zkuSenosti. Z téchto vyzkumi vychazi aktualni definice ctenatské gramotnosti takto:

,»Ctenaiskd gramotnost znamena schopnost porozumét psanému textu, piemyslet o ném

3 Gramotnosti, Narodni pedagogicky institut Ceské republiky (diive Narodni Gstav pro vzdélavani). [online].
Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z: https://www.nuv.cz/t/gramotnosti-1?lang=1

4 Pro vzdélavani - Co je gramotnost?. Pro vzdélavani - CLANKY [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022].
Dostupné z: http://provzdelavani.nuv.cz/clanky/ze-zahranici/co-je-gramotnost
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2 POJEM GRAMOTNOST

a pouzivat jej k dosahovani urcitych cili, k rozvoji vlastnich schopnosti a védomosti

a k aktivnimu zaélenéni do Zivota spole¢nosti.«®

Ceska Skolni inspekce definuje Ctenarskou gramotnost timto zptisobem: ,,Ctenaiska
gramotnost predstavuje porozumeéni, vyuzivani, posuzovani a angazovani se v psanych
textech za uicelem dosazeni cild jedince, rozsifeni jeho znalosti a potencialu a aktivni ucasti

ve spole¢nosti.«®

2.1.2 MATEMATICKA GRAMOTNOST

V minulosti byla matematickd gramotnost struné chapdna jako schopnost
a dovednost pracovat s ¢isly. Postupem casu se neustale pochopeni této problematiky

zdokonaluje tak, aby bylo i v dne$nim svété aktualni.

Nabyta matematicka gramotnost se ukazuje v piipad¢, kdy se matematické znalosti
a dovednosti pouzivaji kK vymezeni, definovani a feSeni problémi ze vSech moznych oblasti
a okruhti a k prezentaci jejich feSeni s pouzitim matematiky. Jedna se nejen o Cisté
matematické souvislosti, ale i takové, ve kterych neni matematicky obsah zprvu jasné
viditelny a je na daném jedinci, aby ho v nich rozpoznal. Je nutné podotknout, ze dana
formulace se netyka jen matematickych znalosti na ur¢ité minimalni Grovni, ale tyka se také
zapojeni matematiky ve velkém sledu situaci, od kazdodennich, oby¢ejnych a jednoduchych,
az po neobyéejné a komplikované. Ceska $kolni inspekce vychazi znové formulované

definice, ve které matematicka gramotnost spo¢iva v:’

1. Potfebé jedince opakované zazivat radost z uspé$né vyieSené ulohy, pochopeni

nového pojmu, vztahu, argumentu nebo situace a v dlivéte ve vlastni schopnosti.

2. Porozuméni riznym typtim matematického textu (symbolicky, slovni, obrazek,
graf, tabulka) a v aktivnim pouZivani ¢i dotvafeni rtiznych matematickych

jazyka.

3. Schopnosti ziskdvat a tiidit zkuSenosti pomoci vlastni manipulativni

a spekulativni (badatelské) ¢innosti (nejcastéji metodou pokus-omyl).

5 Odborny ¢lanek: Co je étenaiska gramotnost, pro¢ a jak ji rozvijet?. Metodicky portal / Odborné &lanky
[online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/446/CO-JE-
CTENARSKA-GRAMOTNOST-PROC-A-JAK-JI-ROZVIJET.html?rate=3

® Tematick4 zprava - Rozvoj ¢tenaiské, matematické a socialni gramotnosti ve $kolnim roce 2015/2016
[online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
http://www.csicr.cz/html/TZ_Gramotnosti/htmlI5/index.html?&locale=CSY

" Tamtéz
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2 POJEM GRAMOTNOST

4. Zobecnovani ziskanych zkusenosti a objevovani zakonitosti.
5. Tvoreni modelt a protiptiklad a dovednosti vhodné argumentovat.

6. Schopnosti ucinné¢ pracovat s chybou jako podnétem k hlubSimu pochopeni

zkoumané problematiky.

7. Schopnosti individualngé 1 v diskusi (pfedevSim se spoluzéky) analyzovat

procesy, pojmy, vztahy a situace v oblasti matematiky.

PISA definuje matematickou gramotnost takto: ,,Matematickd gramotnost je
schopnost jedince formulovat, pouzivat a interpretovat matematiku v riiznych kontextech.
Zahrnuje matematické mysleni, pouzivani matematickych pojmi, postupt, fakti a nastroju
K popisu, vysvétlovani a ptredpovidani jevi. Pomaha jedinci si uvédomit, jakou roli
matematika hraje ve svéte, a diky tomu spravné usuzovat a rozhodovat se tak, jak to vyzaduje

konstruktivni, angazované a reflektivni obéanstvi.*®
2.1.3 INFORMACNi GRAMOTNOST

Prikopnikem a jakymsi zakladatelem informacni gramotnosti byl americky
obchodnik Paul G. Zurkowski, ktery prave jako prvni zminil tento pojem v jednom ze svych
¢lankd v roce 1974. Zurkowski pouzil tuto frazi k popisu schopnosti a dovednosti, které
ziskali informacné gramotni jedinci pro vyuziti Siroké $kaly informacnich nastroju
pii formovéni fesenti jejich problémd.’

VySe zminéna definice se v pribéhu casu rizné ménila a stdle méni. Obecné

se informaéni gramotnosti rozumi ,,kdy a pro¢ pottebujeme informace, kde je dokaZeme

vyhledat, jak je vyhodnotit a efektivné pouzit.1

V dnesni dobé je informac¢ni gramotnost Casto sjednocovéana spolecné s medidlni
a hovoii se tak o Medialni a informa¢ni gramotnosti. Ve 21. stoleti jsou pted nami klicové
otazky, jak se vyrovnat S rapidnim narGstem informaci z kvalitativné riznorodych
informacnich kanalti nebo jak se vyznat v obrovském mnozstvi informaci, které jsou k mani

predevsim z online svéta diky informa¢nim a komunika¢nim technologiim a jakymi zptuisoby

8 Mezinarodni Setieni PISA 2015 [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
http://lwww.csicr.cz/html/PISA2015/htmlI5/index.html?&locale=CSY

% ERIC - Education Resources Information Center [online]. Copyright ©P17 [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED100391.pdf

10 Information Literacy Competency Standards for Higher Education. ALAIR Home [online]. Copyright ©
[cit. 14.04.2022]. Dostupné z: https://alair.ala.org/handle/11213/7668
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2 POJEM GRAMOTNOST

je spravné s informacemi pracovat tak, aby se staly uzite¢nou slozkou kazdodenniho zivota

a naopak, aby bézny Zivot nekomplikovaly.

| samotnd organizace UNESCO sjednotila medidlni a informacni gramotnost
do tzv. ,,MIL* a definuje tento pojem jako: soubor znalosti, dovednosti, postojt, kompetenci
a postupti, které umoznuji efektivni pfistup, analyzu, kritické hodnoceni, interpretaci,
pouzivani, vytvareni a Sifeni informaci a medialnich produktl s vyuzitim existujicich
prostiedkli a nastroji na kreativni, pravni a eticky zdklad. Je nedilnou soucasti

tzv. ,,dovednosti 21. stoleti a ,,pritfezovych kompetenci*.!*

2.1.4 FINANCNi GRAMOTNOST

24

Finanéni gramotnost se stava vice a vice dulezitéjsim clankem funk¢ni gramotnosti.
Tato skute¢nost vychazi p¥imo z iniciativy vlady CR, ktera v roce 2020 schvalila NARODNI
STRATEGII FINANCNIHO VZDELAVANI 2.0, kterou zpracovalo ministerstvo financi.
Tato strategie nahradila jiz zastaralou strategii z roku 2010 a piedstavuje zakladni cestu,

kterou by se mélo v Ceské republice finanéni vzdélavani v nasledujicich letech ubirat.

Zminény dokument vymezuje pojem financni gramotnosti jako ,,soubor znalosti,
dovednosti a hodnotovych postoji obcana nezbytnych k tomu, aby finan¢né& zabezpecil sebe
a svou rodinu v sou€asné spolecnosti a aktivné vystupoval na trhu finan¢nich produktt
a sluzeb. Finan¢n¢ gramotny obcan se orientuje v problematice penéz a cen a je schopen
odpovédné spravovat osobni/rodinny rozpocet, véetné spravy finan¢nich aktiv a finan¢nich

zavazkl s ohledem na ménici se Zivotni situace.*12

1 Global Media and Information Literacy Assessment Framework: country readiness and competencies.
Paris: UNESCO, 2013. ISBN 978-92-3-001221-2.

12 Finan¢ni gramotnost — DIGIFOLIO [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=2939
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3 DIGITALNI GRAMOTNOST

Gramotnost, kterd je hlavnim tématem této diplomové prace a zaslouzi si vlastni
kapitolu, je digitalni gramotnost. Domnivam se, ze stale existuji lidé, ktefi digitalni
gramotnost nepovazuji za piili§ dulezitou a nepatii podle nich do obsahu funkéni
gramotnosti, ktera je popsana Vv textu vySe. S ohledem na budoucnost, ale i na sou¢asnost,
musime digitalni gramotnost vice upfednostiiovat a klast vétsi diraz na jeji rozvoj.
Z dlouhodobého ¢asového hlediska je jednou z hlavnich slozek umoznujicich rist
podstatnych pilifi, na kterych stoji nase spolec¢nost, pilift jako jsou produktivita, ekonomika,
zaméstnanost, udrzitelny rozvoj a socialni vztahy spole¢nosti. Neni dne, kdy by na svét
nepfisla nova technologie, ¢i alespon inovace n&jaké jiz zastaralejsi. Technologicky svét
nestagnuje, neustale se posouva kuptfedu a jeho moznosti jsou neptedstavitelné. Z téchto
divodu je podstatné si uvédomit, ze byt digitalné gramotny a umét vyuzivat technologie

a ovladat je v bézném Zivoté, je nutné a do budoucna naprosto nezbytné.

3.1 HISTORICKE POJETI DIGITALNI GRAMOTNOSTI

Prvni moznost setkani s konceptem digitalni gramotnosti méla odborna vetejnost
v knize Digital Literacy od autora zabyvajiciho se technologiemi, Paula Gilstera, ktery
vroce 1997 seznamil technologicky svét stimto pojmem. V dile autor klade duraz
na nezbytnost osvojovani nové gramotnosti pro zivot v dob¢ internetu. P. Gilster vymezuje
pojem digitalni gramotnost ze dvou pohledd. V S§irSim slova smyslu ji popisuje jako
,,Schopnost porozumét a pouzivat informace v riznych formatech ze Siroké skaly zdroju, kdy
jsou dané informace prezentovany prostifednictvim pocitacii a zejména prostfednictvim
internetu.” V uzsim slova smyslu ji popisuje z pohledu kritického mysleni jako ,,dovednost
pracovat v on-line prostiedi a posuzovat on-line informace*. Pficemz vétsi daraz klade
na druhy zminény pohled, a to, ze digitalni gramotnost vyzaduje vice kritického mysleni nez
technologickych kompetenci k tomu, aby mohl ¢lovék ¢init rozhodnuti o tom, co nalezl on-
line. Nicmén¢ technologické kompetence jsou k dosazeni gramotnosti nutnosti, a proto

identifikoval a stanovil étyfi klicové kompetence:®3

e shromazd’ovani znalosti

13 JERABEK, RAMBOUSEK, VANKOVA. Digitalni gramotnost v kontextu sou¢asného vzdélavani. 2018.
[online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://www.pages.pedf.cuni.cz/gramotnost/files/2019/01/01_Jerabek.pdf
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vyhodnocovani obsahu
vyhledévani na internetu

orientace a navigace v hypertextu

Z autorova pojeti digitalni gramotnosti je zfejma i stale soucasna potieba dokazat

se adaptovat a rozvijet v dovednostech s prichazejicimi novymi médii. Gilsterova ptivodni

predstava obsahu digitalni gramotnosti by se dala zrekapitulovat do nékolika bodi,

ve kterych by mél byt digitalné gramotny ¢lovék schopen:*

Hkritického mysleni a ¢init informovand rozhodnuti tykajici se obsahu
nalezeného na siti a rozliSovat pfi hodnoceni mezi obsahem a formou jeho

prezentace;

ziskavat informace a budovat znalosti z ruznych hypertextové

a hypermedialn¢ orientovanych informacnich zdroji;
spravovat piichozi informace;

ostrazitosti pii posuzovani platnosti a uplnosti materialii ziskanych

z elektronickych zdroji;
vytvofit si osobni informacni strategii;
vyuZivat kontaktu s ostatnimi lidmi na siti a ziskat od nich pomoc;

pochopit problém a fesit pfislusné informacni potieby.*

Politicka iniciativa eEurope, ktera zajiStuje, aby Evropska unie plné téZila ze zmén,

které piindsi informacni spolecnost, pfedstavila svétu vroce 2000 svij dokument

Information Society for All. Na ptelomu tisicileti nastala podstatna zména, vyspély svét

piesel od prevazné pramyslové spolecnosti k novému souboru pravidel — informacéni

spolecnosti. Tato zména oteviela nepredstavitelné moznosti. Rozsah dostupnych informaci

vytvoril obrovské prilezitosti pro jejich vyuziti prostfednictvim vyvoje novych produktii

a sluzeb. Pfeména digitalnich informaci na ekonomickou a socialni hodnotu je zadkladem

J 24

nové ekonomiky, vytvari nova priimyslova odvétvi, meéni ostatni a ovliviiuje zivoty obcantl.

4 JERABEK, RAMBOUSEK, VANKOVA. Digitalni gramotnost v kontextu sou¢asného vzdélavani. 2018.
[online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://www.pages.pedf.cuni.cz/gramotnost/files/2019/01/01_Jerabek.pdf
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S ptichodem néceho nového nastdvaji vzdy problémy se zpfistupnénim funkénosti. Cilem

iniciativy eEurope bylo tento proces urychlit a posunout svét do digitalniho véku.*®

Vzdé€lani je zasadnim faktorem urcujicim hospodaisky a socidlni pokrok a rovnost
celozivotni vzdélavani a nastup novych generaci tvircl, vyzkumnych pracovniki,
podnikateli a umoznit vSem ob¢antim hrat aktivni roli v informacni spole¢nosti. Dosahnout
tohoto se eEurope pokusila pomoci $kolskych systému. Cilem této iniciativy bylo urychlit
tento proces a promeénit digitalni gramotnost v zakladni schopnost v§ech mladych Evropand.

Tykalo se to t¥i hlavnich oblasti:'®
e Ovladani internetu a multimediélnich zdrojt.
e Vyuziti danych zdroju k u€eni a ziskavani novych dovednosti.

e Ziskani klicovych dovednosti, jako je kreativita, spoluprace, adaptace,

multikulturni komunikace, feSeni problémd.

Podminkou pro dosazeni vySe zminéného bylo, aby vzdélavaci systémy vytvaiely
ptiznivé prostiedi pro zaky a ucitele, aby mohli plné tézit z novych technologii. Diraz byl
tteba klast jak na technologickou platformu (vybaveni, pfistup, obsah a sluzby),
tak na zpisob jejiho pouziti. Vzd€lavaci obsah musel odrazet a Cerpat silu z evropské
kulturni a jazykové rozmanitosti. Uspéch iniciativy v kone¢ném dasledku zavisel
na zapojeni ucitelit a feditelli Skol a na ochoté primyslu spolupracovat se vzdélavacim
sektorem, napiiklad prostfednictvim partnerstvi vefejného a soukromého sektoru,
na poskytovani vysoce kvalitnich produktt, obsahu a sluzeb Sitych na miru. eEurope

stanovila cile na nasledujici tfi roky, kdy pro kazdy rok dané cile specifikovala:'’
e 2001:
o VsSechny skoly by mély mit pfistup k internetu a multimedialnim
zdrojim.
o VSem ucitelim a Zadkiim by mély byt zpfistupnény podpiirné sluzby,

vcetné webovych informaci a vzdélavacich zdroja.

15 eEurope - Information Society for All. Communication on a Commission Initiative for the Special
European Council of Lisbon, 23 and 24 March 2000. [online] Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
http://ww.w3.org/WAI/References/eEurope

16 Tamtéz
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3 DIGITALNI GRAMOTNOST

o Pfistup k internetu a multimedidlnim zdrojim ve vefejnych centrech
by mél byt zptistupnén v§em mladym lidem, a to i ve znevyhodnénych

oblastech.
e 2002:
o Vsichni ucitelé by méli byt individualné¢ vybaveni a zrucni
V pouzivani internetu a multimedialnich zdroju.
o VSichni zaci by méli mit ve tifidé pfistup k vysokorychlostnimu
internetu a multimedialnim zdrojim.
e 2003:
o VSichni Zaci by méli byt pfed ukoncenim svého studentského Zivota
digitdln¢ gramotni

Profesor David Bawden, ktery se vénoval digitalni gramotnosti jiz od pfelomu stoleti,
v roce 2008 v publikaci Origins and Concepts of Digital Literacy zkoumal ptivodni koncepty
digitalni gramotnosti a ukazal, jak souvisi S riznymi jinymi gramotnostmi, navazal

na predchiidce a stanovil zakladni &tvefici komponentii digitalni gramotnosti:!8
e Vychodiska

o Zéklad pro rozvoj digitdlni gramotnosti vychazi z tradi¢nich
gramotnosti, mezi které patii ¢teni, psani, pocitani a ptidava se k nim
také ovladani pocitace.

e Informace

o Znalosti a dovednosti, které ztstavaji zakladem z minulosti, kdy
Vv dobach novin, knih a ¢asopisi bylo taktéz nutné si dokazat najit

vhodné informace.
e Hlavni kompetence

o Hlavni dovednosti a kompetence, bez kterych by nebylo mozné

rozvijet digitalni gramotnost. Patii mezi né:

= Cteni a porozuméni digitdlnim a nedigitdlnim formatim

18 BAWDEN, D. Origins and concepts of digital literacy. Lankshear & Knobel (Eds.). Digital literacies:
Concepts, policies and practices, New York: Peter Lang Publishing, 2008.
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= vytvéfeni a sdileni digitalnich informaci
= vyhodnocovani informaci

= ShromaZzdéni informaci

* informacni gramotnost

* medialni gramotnost

3.2 NOVODOBE POJETI DIGITALN{ GRAMOTNOSTI

Pfi pohledu na soucasné pojeti digitalni gramotnosti, jedna z mezinarodné uzivanych
definic digitalni gramotnosti je od Asociace americkych knihoven (ALA). Stejné jako
informac¢ni gramotnost, tak i digitalni gramotnost vyZaduje dovednosti v nalezeni, pouzivani
informaci a v kritickém mysleni. Kromé toho vSak digitalni gramotnost zahrnuje znalost
digitalnich néstroji a jejich pouzivani komunikativnimi zpisoby spoluprace prostfednictvim
socialni angazovanosti. Asociace definuje digitalni gramotnost jako ,,schopnost pouzivat
informac¢ni a komunikacéni technologie k vyhledavéani, hodnoceni, vytvareni a sdélovani

informaci, coz vyzaduje jak kognitivni, tak technické dovednosti*.1®

Tuto definici zvolila i oceniovana britska profesorka Dr. Grainne Conole, ktera se jiz
dlouha léta zabyva vzdélavanim v technologickych oborech. Jeji online kurz MOOC
na platformé¢ EMMA pod nazvem 21st Century Learning se hned v uvodni prvni lekci
zabyval pravé digitdlni gramotnosti. Detailngji v ném popsala digitalni gramotnost
za pomoci zdroji od britské neziskové spolecnosti JISC, ktera podporuje univerzity v oblasti
IT sluzeb, digitalnich zdroju a vyzkumi. Jejich ptirucka Developing digital literacies
poskytuje napady a zdroje, které inspiruji strategicky rozvoj digitalni gramotnosti.?

Digitalni gramotnost piesahuje funkéni pocitatové dovednosti a popisuje
rozmanitéjsi soubor digitalniho chovani, dovednosti a identit. To, co znamena byt digitalné

gramotny, se v prub¢hu €asu a napfi¢ kontexty méni, takze digitalni gramotnost je v podstaté

19 Digital Literacy — Resources from across the Association that promote literacy across the lifespan [online].
Copyright © Copyright 2022 [cit. 17.04.2022]. Dostupné z: https://literacy.ala.org/digital-literacy/

20 Odborny ¢lanek: Jak definovat digitalni gramotnost?. Metodicky portél / Odborné ¢lanky [online].
Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/20549/JAK -DEFINOVAT-
DIGITALNI-GRAMOTNOST.html
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souborem schopnosti a dovednosti podporovanych riznorodymi a ménicimi

se technologiemi. Mimo jiné JISC predstavuje model sedmi prvka digitalni gramotnosti:
e PocitaCova gramotnost

o znalosti, schopnosti a dovednosti zaméfené na pouzivani a ovladani

pocitace a informacnich a komunikacnich technologii
¢ Informacni gramotnost
o vyhledani, interpretace, hodnoceni, spravovani a sdileni informace
e Medialni gramotnost
o kritické mysleni a zkoumani medidlnich sdéleni
e Komunikace a spoluprace
o vyuziti digitalni sité pro uceni
e Digitalni identita
o spravovani vlastni digitalni identity v online prostredi
e Schopnosti ucit se
o studovat a ucit se efektivné v technologickém prostiedi
e Digitalni vzdélani
o vyuzivani novych postupi V digitdlnim prostiedi vychazejicich
ze samotné ucasti na jejich zkoumani a pouzivani

Digitalni gramotnost se da pfirovnat Krodnému jazyku. Ob& dovednosti jsou
0 rozvoji. Jazyk se od mala uéime, osvojujeme si ho a zdokonalujeme, az dosdhneme
naprosté plynulosti a automatizace. Britské profesorky Helen Beetham a Rhona Sharpe
zabyvajici se edukaci v digitalnim svété predstavily pyramidu rozvoje digitalni gramotnosti
(Obrazek 1 Pyramida rozvoje digitalni gramotnosti
Dostupné z: https://www.jisc.ac.uk/guides/developing-digital-literacies), ve které popisuji
digitalni gramotnost jako proces rozvoje od prvotniho seznameni s digitalnimi
technologiemi a zvladnuti zakladnich funkcnich dovednosti, az k osvojeni schopnosti

vysoké urovng, které gramotnému vybuduji vlastni identitu. V pfipadé srovnani s jazykem,

21 Developing digital literacies | Jisc. Jisc [online]. Copyright © [cit. 17.04.2022]. Dostupné z:
https://www.jisc.ac.uk/guides/developing-digital-literacies
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ktery se v prub&hu ¢asu ménil, tak i v ptipadé digitalni gramotnosti, s rapidnim vyvojem
a stale novymi technologiemi, se gramotnost bude ménit v zavislosti na zminéném kontextu.
(Zdroje: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/20549/JAK-DEFINOVAT-DIGITALNI-
GRAMOTNOST.html)

Identity 1 am...’

Practices ‘I dD . _’
Skills

‘I can...’

‘I have...’

Access and awareness

-+

Obrazek 1 Pyramida rozvoje digitalni gramotnosti
Dostupné z: https://www.jisc.ac.uk/guides/developing-digital-literacies

Zékladnim stavebnim kamenem neboli prvni vrstvou modelu je Access and
awareness (Pristup a povédomi). Tato zakladni vrstva, vrstva piistupu, obsahuje pfistup
jedinct pravé k technologiim, k zafizenim, zdrojim a sluzbam. Sloveso odpovidajici

obsahtim této vrstvy je | have, neboli mam.?

O troven vyse je vrstva schopnosti, SKills. Jedna se o uroven rozvijeni schopnosti
a dovednosti v poli technickém, informac¢nim, komunika¢nim ¢i vzd€lavacim. Sloveso

odpovidajici obsahtim této vrstvy je | can, neboli umim.??

Na roving tésné pod vrcholem se nachazi aktivity, Practices. Jak uz pfislusné sloveso
napovida, | do, néco délam. A tim ,,né¢im™ jsou praveé skutecné aktivity S niz§imi vrstvami.
Tedy ovladani, manipulace s technologiemi, hledani a zkoumani novych moznosti.?*

Na samém vrcholku pyramidy je finadlni kombinace spodnich vrstev, kde se piistup,

schopnosti a aktivity spojuji do jednoho celku, do Identity, osobnich vlastnosti, kterych

gramotny nabyde pfi uceni a strategii odpovidajicich vlastnim potfebam, které mu

22 BENNETT, L., Learning from the early adopters: developing the Digital Practitioner. Research in Learning
Technology. 2014. Copyright © [cit. 17.04.2022]. Dostupné z: https://doi.org/10.3402/rlt.v22.21453
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dopomahaji k dal§imu rozvoji. Slovesem spjatym s nejvyssi urovni modelu je sloveso | am,

tedy jsem.?®

Nicmén¢, je nutné dodat, Ze se jedna o nekonecny cyklus, ve kterém se jedinec

neustale a postupné vraci k jednotlivym arovnim.

Oproti vyse popsanému modelu JISC se sedmi prvky digitalni gramotnosti existuje
také osmi-prvkovy, ktery prezentovaly Sarah Payton a Cassie Hauge ve své pfiru¢ce Digital
literacy across the curriculum neboli Digitalni gramotnost napii¢ u¢ebnimi osnovami. Tato
piirucka je urena uCitelim na zakladnich a stfednich $kolach, jejichz cilem je rozvoj
digitalni gramotnosti u svych studentd. Ta je tvofena né€kolika komponenty, které se
vzajemng prekryvaji a kombinuji. Podle vys$e jmenovanych profesorek je téchto komponentt

pravé osm:®

e Kreativita

o Schopnost kreativné myslet a pouzivat technologii k prezentaci

znalosti a K vytvareni vystupi v riznych formatech

o znalost, kdy a jak digitalni technologie miize podporovat tvorivé

procesy
e Kritické mysleni a hodnoceni

o schopnost vyuzit rozumové schopnosti pro vhodné zapojeni

digitalnich technologii

o zpochybniovani, analyza, zkoumani, reflexe a argumentovani

0 vyuziti digitalnich technologii
e Kulturni a socialni porozumeéni

o schopnost uvédomit si, ze existuji rizné kulturni, historické a socialni

vlivy, které formuji tvorbu digitadlniho obsahu

e Spoluprace

2 BENNETT, L., Learning from the early adopters: developing the Digital Practitioner. Research in Learning
Technology. 2014. Copyright © [cit. 17.04.2022]. Dostupné z: https://doi.org/10.3402/rlt.v22.21453

26 National Foundation for Educational Research [online]. Copyright © [cit. 18.04.2022]. Dostupné z:
https://www.nfer.ac.uk/publications/FUTL06/FUTL06casestudies.pdf
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schopnost pracovat s ostatnimi v kolektivu a sdilet své porozumeéni
I namitky

vyvinuti dovednosti tymové prace pifi vyuzivani digitalnich
technologii

schopnost pochopit, jak technologie mohou podporovat a rozvijet

spolupraci

Schopnost vyhledat a zvolit vhodné informace

o

(@]

(@]

o

schopnost definovat, jaky druh informace je potieba k vyfeSeni

problému
znalost, kde vyhledavat informace a jak je kriticky zhodnotit
vyuzivani relevantnich zdroju a spolehlivych informaci

schopnost byt si  védom problém s autorskym pravem

a plagiatorstvim

Efektivni komunikace

o schopnost jasné vyjadiit myslenky a pocity tak, aby je pochopili
I ostatni

o pochopeni pro rtizné zpusoby vyjadfeni a prezentace myslenek (text,
audio, video ...)

o porozuméni, jak mohou technologie podpofit a zefektivnit
komunikaci

E-bezpeci

o schopnost zlistat v bezpec¢i pii pouzivani digitalnich technologii,
pfedevsim v online svéte

o schopnost rozpoznat zavadny obsah a vyhnout se mu

Funk¢ni schopnosti

o

©)

znalost Siroké fady technologii na kompetentni trovni

schopnost a flexibilita se adaptovat a ucit, jak vyuzit nove ptichozi

technologie
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3.3 DIGITALNIi GRAMOTNOST Z POHLEDU CESKEHO SKOLSTVI

3.3.1 PREHODNOCENi KOMPETENCI A REVIZE RVP

Nérodni ustav pro vzdélavani, ktery se zaobira ramcovymi vzdélavacimi programy,
zminuje: ,,U zakl od pocatku skolni dochéazky je tfeba rozvijet digitalni, informatické
I ostatni oborové kompetence souvisejici s pouzivanim digitalnich technologii v systému,
ktery obsahne celou Skolni vyuku, zahrnuje aktivity Zakt ve Skole 1 jejich zkuSenosti z aktivit
mimo Skolu. Pro ndzornost lze zptsob, jak rozvijet digitalni a informatické kompetence

74k, schematicky rozdélit do Ctyt oblasti, které by mély byt soucasti skolniho vyucovani.*

Informatika a DT DT ve vzdélavani

Vyuziti
digitalnich

technologii ve
vyuce a
vzdélavani

Priirezové kompetence

Rozvoj

Rorve) oborovychl

' X AL kompetenci
Oborové kompetence informatickych dalich

kompetenci

vzdélavacich
oblasti

Obréazek 2 Koncept rozvoje digitalnich a informatickych kompetenci Zaka
Dostupné z: http://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html

Digitalni gramotnost v obrazku vyse mizeme najit ve form¢ digitalnich kompetenci.
Informatické mysSleni je zndzornéno jako soucast informatickych kompetenci. Dané
znazornéni naznacuje i jejich zaclenéni do kurikula. Slovo ,,naznacuje* je pouZito schvalné
a schéma je nutno uchopit s nasledujici vyhradou: ,,digitalni kompetence budou rozvijeny
prevazné (ale nikoli vyhradn¢) prafezoveé a rozvoj informatického mysleni bude prevazné
(ale nikoli vyhradné) zalezitosti vzdélavaciho oboru/predmétu informatika.*
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Z pohledu vertikalniho rozdéleni schéma strukturuje vyuku podle toho, co ucitel pii

pripraveé vyukovych aktivit vnima jako primarni:

a)

b)

27

Na levé¢ stran¢ rozdé€leni jsou cile prevazné orientované na rozvoj zaka v oblasti
informatiky a digitalnich technologii. V tomto pfipadé se ucitel zamétuje
na rozvoj urcitych digitalnich nebo informatickych kompetenci zaka, pfi¢emz

zbylé bézné kompetence zaka a jejich rozvoj bere v potaz.

Na pravé strané je proces obraceny. Zde vyucujici primarné sméfuje K rozvoji
oborovych kompetenci zaka z dalSich vzdélavacich oblasti, k cemuz vyuziva
digitalni technologie a pifi tom zohledniuje digitalni a informatické kompetence

zaka.

Z pohledu horizontalniho rozdéleni schéma strukturuje vyuku podle toho, jak je

rozvoj konkrétnich kompetenci umistén do obsahu vzdélavani, tedy jak je definovan

v ramcovych vzdélavacich programech, Skolnich vzd€lavacich programech a podle toho,

jaké metody a formy voli uéitelé v navaznosti na SVP v konkrétnich piipadech.?®

a)

b)

Ve vrchni ¢asti rozdéleni najdeme vzdélavaci cile a aktivity, které se vyskytuji
nebo je ucelné fesit a zarazovat jako soucast prifezovych kompetenci, vdzanych
na realizaci jiného vzdé€lavaciho obsahu. Jedna se 0 aktivity, pfi kterych zaci
vyuzivaji digitalni technologie, kdykoli a kdekoli je ptilezitost, a to takovym
zpusobem, ktery odpovida béznym zivotnim situacim ovlivnénych digitalnimi
technologiemi.

Ve spodni ¢asti jsou oborové zamétené vzdélavaci cile a vyukové aktivity. To

jsou cile a aktivity, které vychazeji z tradi¢niho pohledu na uspofadané

vzdélavaci kurikulum.

V prvnim Kvadrantu shora jsou tudiz umistény vzdé¢lavaci cile a S nimi propojené

vyukové aktivity zaméfujici se na rozvoj digitalnich kompetenci. Jedna se tedy 0 aktivity

rozvijejici schopnosti vyuzivani digitalnich technologii jako nastroju pro dalsi praci, a pravé

tento ukol maji nyni vyucujici pfevazné vétsiny predméti. Kazda skola si mize sama zvolit,

jak rozvoj digitalni gramotnosti formuluje ve svém SVP a jakou strategii si vybere

2V7 Koncept rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni déti a zakd, Narodni pedagogicky institut
Ceské republiky (dfive Narodni ustav pro vzdélavani). [online]. Copyright © [cit. 26.04.2022]. Dostupné z:
http://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html

2 Tamtéz
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pti distribuci a rozpracovani obsahu digitalni gramotnosti do osnov jednotlivych pfedmétu.
Zakladnim principem je zapojit rozvoj digitalnich kompetenci pti pfedavani védomosti,
dovednosti a postoju zaka v riznych pfedmétech vhodnym zptisobem, a to podle zaméteni

Skoly.?

Ve druhém hornim kvadrantu jsou umistény aktivity zameéfené na vyuku a uceni zaka
obecné. Vyucujici a zaci Vtomto piipadé pracuji s digitdlnimi technologiemi jako
s didaktickymi prosttedky. Tedy s prostiedky, které napomahaji dosahnout vSech moznych
vzdé¢lavacich cild. V tomto pfipad¢ je na uciteli, jaké nastroje v souladu s podminkami

stanovenymi danou $kolou vybere pro vyuku a zprostfedkovani konkrétniho u¢iva.®

Ve spodnim kvadrantu zleva jsou umistény vzdélavaci cile a S nimi spjaté vyukové
aktivity zamétujici se na rozvoj informatickych kompetenci. Jedna se o vzdélavaci cile
a aktivity, které patii do oboru informatika. I pies ne Gplné jasnou shodu ohledné obsahu
informatiky je zde nutnost zafadit co nejrychleji vzdélavaci obsah, ktery obsahne zakladni,
aktualni a pokud mozno i budouci problematiku informatiky do kurikula zakladnich

a stiednich $kol.3!

Ve spodnim kvadrantu zprava jsou umistény oborové propojené vzdélavaci cile
a vyukové aktivity, pti kterych se v daném oboru, zapoji digitalni technologie. V této situaci
je nezbytné upravit a revidovat vzde¢lavaci cile konkrétnich obord v kontextu toho, v jaké
mife byly digitalni technologie vyuZivany pii postupech vzdélavani v danych oborech

a jakou mérou se promitly do problematik danych obord.32

Dosud byl znamy a vyuzivany takovy zpusob, ve kterém pravé vzdélavaci oblast
Informacni a komunikacni technologie napti¢ ramci od zakladniho po stfedni vzdélavani
byla zaméfena na rozvoj schopnosti a dovednosti pro praci s ICT. Toto zamé&feni fungovalo
jako zaklad pro vyuzivani v ostatnich vzdélavacich oblastech. Tento pfistup je nicméné
do budoucna zastaraly a neudrzitelny z mnoha divodii. V praxi tento pfistup funguje presné

opacné, nez by mél. Témét vSechny Skoly maji ve svych planech pfedmét ICT (informatika)

2 Koncept rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni dé&ti a zakii, Narodni pedagogicky institut
Ceské republiky (diive Narodni Gistav pro vzdélavani). [online]. Copyright © [cit. 26.04.2022]. Dostupné z:
http://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html

30 Tamtéz

31 Tamtéz

32 Tamtéz
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a veétsina ucitelll v ostatnich predmétech opomijeji rozvijeni digitalni gramotnosti a neciti

odpovédnost za rozvoj odpovidajicich schopnosti a dovednosti.®

V dnesni dobé, kdy digitalni technologie zasahuji do vSech moZnych oblasti
a ¢innosti ¢loveka, zvysSuji se pozadavky na odpovidajici védomosti, schopnosti, dovednosti,
postoje, pti¢emz neni jednoduché je rozvijet a poté vyuzit v praxi. Pfipad zahrnuti daného
rozvoje pouze do jednoho piedur¢eného predmétu by byl velice neefektivni, jelikoz
z nepraktického hlediska Zaci Casto FeSi konkrétni problém dvakrat, jednou bez vyuziti
technologii pti vyuce jiného predmétu, nez je informatika a podruhé s vyuzitim technologii
pii vyuce informatiky, misto toho, aby vyuzili pravé jeden efektivni zpusob, ktery navic
rozviji digitalni gramotnost. Je nutno dodat, ze obor informatika zahrnuje vlastni cile, jejichz
vyznam a dulezitost roste a zdklad, ze kterého mohou profitovat ostatni pfedméty se méni
k zakladni podstaté zpracovani informaci a ke schopnosti vyuzit informatické zptsoby
pfi feSeni problémt i z jinych obort nez jen informatiky.

Novy postoj pii zakomponovani rozvoje digitalnich a informatickych kompetenci
do ramct vzdélavani vychazi ze tif hypotéz:®*

1. ,Do RVP od 1. stupné zdkladniho vzdélavani bude zatazen vzdé€lavaci obor

tématech a se svym piispeévkem k rozvoji digitalnich kompetenci zak.

2. Vzdélavaci cile a obsah ostatnich vzdé€lavacich obort v RVP budou
aktualizovany tak, aby zahrnuly explicitné i1 rozvoj schopnosti pracovat
s informacemi a digitalnimi technologiemi a ptipadné i nova témata, podle toho,
jak rozvoj digitalnich technologii zasahl do obsahu, ¢innosti a postupt jejich

matefskych obort.

3. Digitalni gramotnost bude v RVP popsana jako celek — souhrn kompetenci (viz
vymezeni digitalni gramotnosti), kde prakticky kazdy vzdélavaci obor zdvaznym
zpusobem pftispiva k budovani jejich zdkladu a k jejich rozvoji dochazi aplikaci

v riznych kontextech Skolni préce.*

33 Tamtéz

3 Koncept rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni déti a zakd, Narodni pedagogicky institut
Ceské republiky (dfive Narodni tstav pro vzdélavani). [online]. Copyright © [cit. 26.04.2022]. Dostupné z:
http://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html
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Je nutné zminit, ze RVP nestanovuje podminky, podle kterych §kola ve svém SVP
rozmisti vzdélavaci obsah konkrétnich vzdélavacich oborti do vyucovacich piedméti, jak jej
pfesné zpracuje, piipadné, jak obsah doplni v u¢ebnich osnovach. V tomto piipadé RVP cili
na pristup skol k zaclenéni rozvoje digitalni gramotnosti do obsaht jednotlivych obori
a predpoklada, ze naroste vnimani tohoto rozvoje vsemi uciteli. Nicméné soucasti této
zmény je, ze pii pretvafeni Skolnich kurikularnich dokumenti bude $kolam a ucitelim
k dispozici pomoc v podobé vzorovych a metodickych materialti a ze bude dostatek ¢asu

na realizaci.®®
3.3.2 DIGITALNi KOMPETENCE

Metodicky portal RVP.CZ definuje klicové kompetence jako: ,,Klicové kompetence
predstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postoji a hodnot dilezitych
pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého Clena spoleCnosti. Jejich vybér a pojeti vychazi
Z hodnot obecné pfijimanych ve spolecnosti a z obecné sdilenych ptedstav o tom, které
kompetence jedince pfispivaji k jeho vzdélavani, spokojenému a UspéSnému zivotu

a k posilovani funkci ob&anské spolecnosti.

Jak jiz bylo né&kolikrat zminéno, dnes$ni doba vyZaduje dosaZeni urcité Urovné
digitalni gramotnosti, a proto pfi revizi RVP pro zakladni vzdélavani v digitalni oblasti byly
pridany nové klicové kompetence, a to pravée ty digitalni. Cile jejich naplnéni jsou ptipady,

kdy z4k na konci zdkladniho vzdé&lavani:®’

e ,ovlada béZné pouZzivana digitalni zafizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je
pfiuceni 1 pii zapojeni do Zivota Skoly a do spolecnosti; samostatné
rozhoduje, kter¢ technologie, pro jakou ¢innost ¢i feseny problém pouzit

e ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace

a digitalni obsah, k tomu voli postupy, zptisoby a prostiedky, které odpovidaji

konkrétni situaci a ucelu

35 Koncept rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni déti a zak®, Narodni pedagogicky institut
Ceské republiky (diive Narodni Gistav pro vzdélavani). [online]. Copyright © [cit. 26.04.2022]. Dostupné z:
http://archiv-nuv.npi.cz/t/koncept-rozvoje-digitalni-gramotnosti-a-informatickeho.html

% 4 Kli¢ové kompetence - DIGIFOLIO. Domti - DIGIFOLIO [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022].
Dostupné z: https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=10842

37 digitalni gramotnost v RVP ZV | revize ICT RVP v ZV. revize ICT v RVP ZV [online]. Copyright © [cit.
14.04.2022]. Dostupné z: https://revize.edu.cz/digitalni-gramotnost-v-rvp-zv
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e vytvaii a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadiuje se

za pomoci digitalnich prosttfedkt

e vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni
¢innosti, zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky

sve prace

e chépe vyznam digitalnich technologii pro lidskou spole¢nost, seznamuje se
s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich ptfinosy a reflektuje rizika
jejich vyuzivani

e predchazi situacim ohrozujicim bezpeCnost zafizeni i dat, situacim
s negativnim dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i zdravi ostatnich;
pfi spolupraci, komunikaci a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna

eticky“
3.3.3 INFORMATICKE MYSLENi

Zakladem informatického mysleni je feSeni problémi. Zjednodusené feceno se jedna
0 schopnost dokazat myslet jako informatik pfi feseni n&jakého problému. Bohuzel tento
zpisob mysleni a jeho uceni na Skolach chybi, pficemz se jednd o velmi ucinny, Zivot
ulehcujici zptisob. Ano, zaci se ve Skole u¢i myslet, premyslet nad problémy, ovsem nékdy
se jedna o neefektivni, ¢i aZ kontraproduktivni zplisob. Informatika se soustfedi pfimo
na samotnou schopnost patrani po vhodném feseni, kdezto v jinych oblastech si zaci osvojuji
pfedem hotové, dané zpusoby feSeni. Na to navazuje dalsi zakladni prvek informatického
mysSleni, kterym je schopnost porovnani riznych feSeni stejného problému a zietel
na efektivitu finalniho feSeni. Trojici zakladnich pfedpokladi dopliiuje schopnost pracovat
s komplexnimi, nejasné prezentovanymi ¢i jinak nepfijemnymi problémy, tedy s problémy,
se kterymi se v zivote ¢loveék potkava velmi Casto. Jako priklady ze zivota by se daly uvést
bézné, témet kazdodenni aktivity: sefazeni polozek na nakupnim seznamu podle toho, kde
se nachazi v obchod¢; organizované polozky Vv jidelng, kdy nejprve si vezmeme tac, poté
ptibory a az nakonec dostaneme talit s jidlem; nebo ptiklad, ktery délame vsichni, a to vybér
pokladny v supermarketu, pti kterém efektivné volime tu pokladnu, u které budeme cekat

nejkratsi dobu. A proto zminéné principy muze uplatnit kazdy, nejen profesionalni
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informatik, jen je nezbytné rozvijet tuto schopnost v ramci rozvoje digitalni gramotnosti

napfic¢ obory.*®

Iniciativa iMysleni, kterd se pravé zaméfuje na informatické mysleni, stanovila
principy pro rozvoj informatického mysleni:*
e Pokus—omyl
o Uceni neprobiha osvojovanim jiz znamych postupi. Zaci jsou sméfovani
vymysleni novych, vlastnich postupti. Chyba je povazovana za bézny
prvek procesu uéeni, je chapana v pozitivni smyslu, ukazuje ty zptusoby,
které nefunguji. Zakladem je nebat se chybovat, nevyhybat se chybam,

ale ucit zaky s nimi pracovat. Chyba je soucasti informatického mysleni

a poskytuje prubéznou zpétnou vazbu.
e Vlastni aktivita

o Zamérem neni naucit zaky uplatiovat fadu postupt, které jim predstavi
ucitel, ale naucit je véfit vlastnim schopnostem a vlastnimu uvazovani.
Informatické mysSleni se da povaZovat za kreativni zplisob mysSleni.
Kombinace osvojenych zpiisobti s nové vymyslenymi umoziuje fesit
nové a dosud neznamé problémy. Vyuka nestoji na vysvétlovani ucitele,

ale na vlastnim aktivnim zapojeni zaka.
e Dilezita je vytrvalost

o Dnes maji déti zabavu na kazdém rohu, doslova v kapse v podobé
mobilniho telefonu, ovSem hodnota tohoto typu zabavy je nicotna
a potéSeni z ni trva pouze pii dané ¢innosti. Nicméné v piipade, kdy vlozi
Clovék do néceho velké usili a néco sam vymysli ¢i vytvoii, jedna se
0 praci na vlastnim rozvoji a vV tomto ptipad¢ je potéseni daleko silngjsi
atrva déle. V informatickém mysleni je snaha ucit zaky souvisle na
nééem pracovat a hledat potéSeni v soustfedéni se pii praci, nehledat

potéSeni v levné zabave bez ptidané hodnoty. Snadné véci zvladne kazdy.

38 Informatické myslent - Strategie digitalniho vzd&lavani. Strategie digitdlniho vzdélavani [online].
Copyright © [cit. 28.04.2022]. Dostupné z: http://digivzdelavani.jsi.cz/slovnicek/informaticke-mysleni
% Co je IM. Informatické mysleni [online]. Copyright © Copyright 2018 [cit. 28.04.2022]. Dostupné z:
https://imysleni.cz/informaticke-mysleni/co-je-informaticke-mysleni
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Co d¢la ¢loveka uspésnym, je nevzdat se pii neuspeéchu, a naopak pridat
v Gsili.
e Spoluprace

o V dnesni dob¢ jsou problémy daleko komplexnéjsi a komplikované;si.
K vyfeSeni téchto problémii je nezbytné vybudovat velké a dobie
spolupracujici tymy. Pfi informatickém mySleni se Zaci uc¢i nejen
samostatnosti, ale také spolupracovat, kooperovat, kombinovat silné
stranky ¢lent skupiny, komunikovat a sdilet své myslenky, a to i ty
chybné. Zamérem je, aby se zaci dokazali dorozumét s ostatnimi pfi
feseni slozit€jsiho problému. Disledkem je hlubsi porozuméni feseného

problému a schopnost efektivni komunikace v praxi.
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4 PoOjMY ROBOT, ROBOTIKA

4.1 RoBOT

Znamym faktem, ktery je v naSich koncindch jakymsi zdrojem narodni hrdosti,
je pavod slova ,,robot®. Mezi svétové znamé pojmy ho jako prvni uvedl ¢esky spisovatel
Karel Capek, kdy ve svém védeckofantastickém dramatu R.U.R. (Rossumovi univerzalni
roboti) z roku 1920 timto slovem nazyval myslici biologické entity bez stopy emoci, jeZ jsou
vyrobeny podobné jako naptiklad automobily. Piivodné Karel Capek sam slovo nevymyslel,
ale po predstaveni svych myslenek pozadal svého bratra Josefa, ktery mu tak pfi nasledné
spole¢né diskusi upravil ptivodni, Karlem vymysleny nazev, ,,labor na robot. Nicmén¢ tato
skute¢nost nic neméni na tom, Ze autorstvi daného pojmu vcetné definovani jeho vlastnosti
nalezi pravé Karlu Capkovi. Inspiraci bratii Capkové hledali v 17. stoleti, v té dobé se hojné
ve slovanskych jazycich vyuzivalo slovo ,robota“, ve smyslu otrocké prace poddanych,
ktera fungovala na zptsob dani, kdy poddani sedlaci museli pro svého pana odpracovat

uréity pocet dni v roce bez naroku na honoraf.*°

V soucasnosti je v ceském jazyce moznost spatfit uZivadni slova robot
V rodu zivotném i nezivotném. Pivodem bylo slovo robot v ¢estingé vyhradné nezivotné
(podle vzoru les; mnozné c¢islo roboty). O zivotném rodé se mluvi v souvislosti
s inteligentnimi roboty, kteti maji uréité vlastnosti podobné ¢lovéku, v tomto piipadé
se pouziva zivotné sklofiovani podle vzoru pan (mnozné cislo roboti). O nezivotném
sklonovani hovofime v souvislosti S primyslovymi a dal§imi roboty, které s clovékem

nenesou zadné spole&né vlastnosti, ptikladem mize byt napiiklad kuchyiisky robot.*!

Ustalena definice pojmu ,,robot* doposud neexistuje. P. J. McKerrow v roce 1986
definoval robota jako ,,stroj, ktery miiZze byt naprogramovan k vykonavani riznych ¢innosti*.
Robot je stroj, ktery je schopen fungovat za urcitych podminek samostatné, vykonavat
ur¢ené ukoly pfedepsanym postupem, které mu zadal zadavatel. Aby robot mohl vnimat své
prostiedi, zasahovat do n¢j, ptipadné si o ném vytvaret vlastni pfedstavu, potiebuje urcité

senzory.*?

4 TOCHACEK, Daniel a Jakub LAPES. Edukaéni robotika. Praha: Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta,
2012. ISBN 978-80-7290-577-5.

4 Tamtéz

42 Tamtéz
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4.2 ROBOTIKA

Robotika je chapana jako disciplina, pomoci které probiha vytvaieni inteligentnich
stroju integrujici nékolik védeckych a inzenyrskych oblasti. Jedna se o slozity a komplexni
obor, ktery spojuje elektrotechniku, programovani, konstrukci a design do pohyblivého
stroje, jenz plni zadané ¢i autonomni ukoly. McKerrow definoval robotiku jako disciplinu

zahrnujici:*
1. ,,navrh, vyrobu, fizeni a programovani robott;
2. pouziti robotl pro feseni uloh;
3. zkoumani fidicich procest, senzoril, akénich €lent a algoritmt u lidi, zvifat
a stroju;
4. pouziti vySe uvedeného pro navrh a pouziti roboti.*

Isaac Asimov ve svych svétoznamych sci-fi povidkach vydanych v roce 1950
ptedstavil tii zdkony robotiky, které jsou dosud povazovany za obecné stanovené shrnuti

zakladnich pozadavki pfi pouzivani robotii:*

1. ,,Robot nesmi ublizit clovéku nebo svou necinnosti dopustit, aby ¢lovéku bylo

ubliZeno.

2. Robot musi uposlechnout ptikazli clovéka, kromé ptipadi, kdyZ jsou tyto piikazy

V rozporu s prvnim zakonem.

3. Robot musi chranit sdm sebe pted zni¢enim, kromé ptipadl, kdy je tato ochrana

v rozporu s prvnim nebo druhym zédkonem.*

O prvni patent z oboru robotiky se zaslouzil v roce 1954 George Devol. V jeho firmé
Unimation byl vyroben prvni primyslovy robot, jenZ se do praxe dostal az v roce 1961.
Tento robot mé¢l do humanoidni podoby daleko, jeho ukolem bylo pfemistovani objektl
Z jednoho mista na druhé. Unimation neméla téméf zZadnou konkurenci. Tato skutecnost
se vSak zménila koncem 70. let, kdy do oboru vstoupilo n&kolik velkych spolecnosti

z Japonska, které neuznavaly americké patentové pravo a patenty Unimation tak pro né

43 BREZINA, SPACKOVA, FRISCHER, DAVID, SVEC. Studijni piiru¢ka — Robotika a jejich struktura a
kinematika, Specifikace nebezpeci u primyslovych roboti a Manipulatort [online]. Copyright © [cit.
14.04.2022]. Dostupné z: http://www.fmt.vsb.cz/export/sites/fmt/638/cs/studium/podklady-k-
predmetum/Priruska-2-ROBOTIKA.pdf
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neplatily. Mohly tak vyrabét a upravovat podobné roboty. Japonsko vévodi primyslové
robotice i v sou¢asnosti, kdy jiz existuji roboti v témét dokonalé humanoidni podobg, Ze jsou
na prvni pohled nerozliSitelni od lidi, i kdyZz (zatim) inteligence a emoci Asimovovych

robotd nedosahu;ji.*

4.3 EDUKACNI ROBOTIKA

Robotika byla v minulosti pfevazné aplikovana v primyslovém odvétvi, zejména
v zavodech na vyrobnich a montaznich linkach. V poslednich letech vsak nabira jinych
sméri, které se snazi o veétsi miru zptistupnéni tohoto oboru §irsi vetejnosti. V bézném zivoté
se jiz setkavame s mnozstvim robotickych zatizeni, ktera je mozné vyuzivat bez zvlastnich
znalosti a dovednosti. Robotické vysavace, mopy, sekacky, Cistice oken a dalsi podobni
domaci pomocnici, programovatelné robotické hracky pro déti i dospélé a tada jinych
zafizeni ptiblizujicich robotiku laikiim. A pravé zminéné programovatelné robotické hracky
poskytuji vyuziti i ve vzdélavani, a to nejen v oblastech, ve kterych se to nabizi, jako jsou
praktické obory techniky, kybernetiky, informatiky, ale také v téch oblastech, které
by ve spojeni S robotikou bez zamysleni nedavaly prili§ velky smysl. Mezi tyto okruhy
mohou patfit napiiklad pfirodovédné a humanitni obory. Zatizeni vyuzivana na poli edukace
mohou plnit funkci pomticek rozvijejicich technické mysleni, logické mysleni,
predstavivost, Kreativitu, spolupraci ¢i digitalni gramotnost zakd. Je vSak nutné zajistit
propojeni konkrétni ¢innosti se zvolenym nastrojem a adekvatni pedagogicky koncept.
Programovatelné hracky piedstavuji specifické odvétvi robotiky, které muze fungovat
ve $kolnim prostiedi za pouziti aktivit s roboty pti plnéni vzdélavacich cili a piedstavuje tak
ucinny, efektivni, moderni a flexibilni vzdélavaci prostiedek, ktery nabizi silny motivacni
faktor a poskytuje zakim prostfednictvim programovacich prostfedi fidit, kontrolovat

a ovladat chovani roboti.*8

4 TOCHACEK, Daniel a Jakub LAPES. Edukaéni robotika. Praha: Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta,
2012. ISBN 978-80-7290-577-5.
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5 NABIDKA MALYCH PROGRAMOVATELNYCH ROBOTU

Nasledujici kapitola nabizi ptehled dostupnych programovatelnych robotl
vyuzitelnych ve vzdélavani. Tento nastroj se stava stale vice kliCovym a s nastupujici revizi
RVP v oblasti ICT zacal byt az nedostatkovym zbozim, i Z tohoto diivodu na trh pfichazeji

nové a nové moznosti.

5.1 OzoBoT

Ozobot je miniaturni robot, ktery byl vyvinut za G¢elem rozvoje kreativity, logického
a informatického mysleni zabavnou formou, a to nejen v informatice, ale v sirokém spektru
oblasti, kde jen zalezi na vyucujicim, zdali popusti uzdu fantazii a inovuje svoji vyuku timto
zpiisobem. Ozobot je rozmérové opravdu maly, méti 25 mm v priméru. Casto je jeho rozmér
ptirovnavan kK rozméru golfového micku. Tato inteligentni edukaéni hracka je vhodna jak

pro prvni, tak i druhy stupefi zdkladnich $kol.*’

WL
RIRIE
q

Obrazek 3 Ozokéod
Dostupné z: http://ozobot.sandofky.cz/bez-pocitace/

47 Cesky projekt u¢i programovat cely svét. Ukazte ho i svym détem! - Svétchyte.cz. Svétchytie.cz - Piseme
o technologiich, které lidem usnadnuji zivot. [online]. Copyright © 2018 SocialBooster s.r.0. [cit.
10.05.2022]. Dostupné z: https://svetchytre.cz/a/i9EZr/cesky-projekt-uci-programovat-cely-svet-ukazte-ho-i-
svym-detem

w
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Pro zakladni manipulaci s robotem slouzi jednoduché barevné ptikazy zvané
,0zokod*, na obrazku vyse (Obrazek 3 Ozokod
Dostupné z: http://ozobot.sandofky.cz/bez-pocitace/). Jedna se o systém piikazi, které se
skladaji ze tii zékladnich barev, modré, Cervené a zelené. Dal§i moznosti pro manipulaci
s robotem, at’ uz pomoci mobilu, tabletu ¢i pocitace, je aplikace Ozoblockly (Obrazek 4
Ozoblockly), ktera slouzi jako vizualni programovaci jazyk pouzivany ke koddovani
Ozobotl. Pracuje se v ném jednoduSe a intuitivné systémem ,,drag and drop®, ktery funguje
jako puzzle, v némz se jednotlivé piikazy do sebe skladaji, nesouvisejici piikazy do sebe
nepasuji a ty spravné se vrstvi. Staci tedy zvolit vhodny piikaz, vybrat ho mysi, pfesunout
do kodu a t&sit se z toho, jak robot blika, tanéi, jezdi, déla triky, zvuky atd. Zhotoveny kod
se do robota pienasi pies nahravaci tla¢itko na obrazovce rychlym problikanim barevného

kodu do senzorit na spodni strané robota. Nahrany kod se nasledné spousti dvojitym

zmacknutim zapinaciho tla¢itka Ozobota.

Pohyb Nepojmenovany pro... Profil

—_— —_— Programs: bulldable sequences
—+  Pohyb [vpied | vzdalenost [ 1krok | rychlost [ stedné ~ |
B Evo [ — Run Your Program
€ ototit | mirn& vieve Uzivatel
B 1. Power on Evo

2. Connect and click 'Pair' in the window that opens in your
Napovéda browser.

— | Pohybvpfedna [stfedne | jetrychle, dokud se nenalezne &éra, a poté nds...

s [“fﬁd"é ] [IT‘) o m
) _ _ L Priklady
e Brus\c\stfedné ) | vpfed |

© malykruh [ stiedné | [vpfed | [vievo | [1sekunda

Vyzvy

JavaScript

91 Nastaveni
--
Nepojmenovany program
UloZit jako

velkjkruh [ stfedng | [ wpred [ 1sekunda |

| [vievo

Ready to code a real robot?

Obrazek 4 Ozoblockly

Ozobot je pravdépodobné nejpouzivan€jsi edukacni robotickou hrackou. Tato
vysoka poptavka je bohuzel hlavnim diivodem nedostupnosti zbozi na trhu, na kterém jsou

v omezené nabidce dvé zakladni varianty ozobota, ozobot Bit a 0zobot Evo.
Ozobot Bit

Levnéjsi ozobot Bit se pohybuje okolo cenovky 2 000 K¢. Je ur¢en pro mladsi déti
0d 6 do 10 let a nauci je zaklady kodovani, nejprve pomoci fixy a papiru a poté tfeba i pomoci

prostiedi Ozoblockly. Ozobot Bit je chranén silnou plastovou skotfepinou, ktera je vyrobena
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z polykarbonatového materidlu. Diky tomuto materialu je robot velmi odolny a umoziuje
mu piezit i tvrdSi narazy. Na rozdil od svého drazsiho sourozence je vybaven jen jednou
svételnou diodou, ma niz§i vykon, a tak ma problém s pohybem na nerovném terénu
a s prejizdénim mensich piekazek. Nevydava zvuky, nema bluetooth a niz$i kapacita baterie

umozni zabavu trvajici kolem 1 hodiny, pficemz doba nabiti se pohybuje od 30 do 60 minut.
Standardni baleni obsahuje:
e Robota Ozobot Bit
° Ctyfi barevné fixy (Eernou, modrou, zelenou, ¢ervenou)
e Ochranny silikonovy obal OzoSkin
e Balicek aktivit
e Piepravni pouzdro
e Samolepky
e USB nabijeci kabel

e Rychly navod

Obrazek 5 Ozobot Bit
Dostupné z: https://www.czc.cz/ozobot-bit-starter-Kit-programovatelny-robot-bily /285134 /produkt

Ozobot Evo

Drazsi varianta ozobot Evo se pohybuje okolo cenovky 4 000 K¢ a umi 1épe vse,

co robot Bit, véetné rozpoznani barev, sledovani ¢ary a spousSténi programil vytvorenych
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na OzoBlockly a zvladne jesté néco navic. Je urcen pro o néco starsi déti ve véku od 8 let.
Ozobot Evo ma vice senzorii, kter¢é mu umoziuji vnimat okoli a interagovat s nim.
Piikladem takovych senzort jsou senzory ptibliZzeni, nachazejici se vpiedu i vzadu, které
umoziuje zjistit, zda je v blizkosti néjaky pfedmét a diky tomu zvladne robot zmeénit smér,
aniz by do ptrekazky narazil. Evo je vybaven technologii bluetooth, takze prace s nim je jesté
jednodussi, staci ptipojit mobilni zafizeni, ve kterém je naistalovana spolupracujici aplikace.
Diky zabudovanym reproduktorim dokaze, jak vyrobce uvadi, mluvit, ale spise by se dalo
hovofit o vydavani zvukt. Nerovnost terénu ¢i mensi piekazky mu nedélaji zadny problém

diky zabudovanym dualnim motoram.

Standardni baleni obsahuje:
e Robota Ozobot Evo
° Ctyfi barevné fixy (Cernou, modrou, zelenou, ¢ervenou)
e Ochranny silikonovy obal OzoSkin
e Balicek aktivit
e Ptfepravni pouzdro
e USB nabijeci kabel

e Rychly navod

Obrazek 6 Ozobot Evo
Dostupné z: https://www.czc.cz/ozobot-evo-programovatelny-robot-cerny/254150/produkt
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5.2 BEE-Bot

Bee-bot je ten nejjednodussi roboticky prostiedek, ktery, jak uz nazev napovida,
svym provedenim pfipomina roztomilou zlutou vcelku, jehoZz cena se na trhu pohybuje
kolem 2 000 K¢. Velikostné patii mezi pon¢kud vétsi roboty, a to s pfesnymi rozméry
13 x 10 x 7 cm. Tento robot je urcen détem v predskolnim a mladSim Skolnim véku, tedy
pro déti ve veku od 3 let. Je idedlni didaktickou pomickou pro rozvoj logického mysleni,
prostorové predstavivosti, planovani a zakladnich matematickych dovednosti. S jeho pomoci
déti pochopi algoritmy a mohou si vymyslet a vyzkouset jednoduché programy. Robota Ize
ovladat pomoci programu zabudovaném piimo v téle. Bee-Bot ma na svych zadech nékolik
zakladnich tlacitek, jejichz postupnym stisknutim se vytvafi piikazy, které naprogramuji
arozpohybuji vcelku. Ptikazova tlacitka oznacend oranzovou barvou slouzi pro uréeni
sméru: vlevo; vpravo; nahoru; doli, modré tla¢itko s horizontalnim rovnitkem je pro pauzu
mezi jednotlivymi kroky, to s kiizkem slouzi pro odstranéni aktualniho programu. Zelené
tlacitko GO uprostted umoznuje spusténi programu. Jediné stisknuti smérového tlacitka
vpted ¢i vzad posune robota o jeden dlouhy krok v délce 15 cm. Nicméné je nutné
specifikovat, Ze tlacitka vlevo a vpravo robota pouze oto¢i o 90° v daném sméru,
ale neposunou ho kupfedu ¢i vzad. Déti mohou nastavit az 40 kroku, které si robot
zapamatuje. Na spodni strané se nachazi dva piepinace, pomoci jednoho muzeme robota
vypnout a zapnout, pomoci druhého miizeme vypinat a zapinat zvukové reakce. Pravé se
zvukovymi reakcemi souvisi schopnost zpétné vazby. Bee-Bot je vybaven reproduktorem
a svételnymi diodami, diky ¢emuz je pfistupnéjsi 1 pro déti se specidlnimi sluchovymi ¢i
zrakovymi potiebami. Zajimavosti, kterou tento robot piekvapi, je interakce s ostatnimi
roboty stejného druhy. KdyZz robot zaregistruje svého sourozence v okoli, rozpozna ho
a pozdravi svételnym a zvukovym signalem, ten si mohou zaci dokonce sami nahrat. Robot
je napajen vestavénou baterii, kterou 1ze jednoduse nabijet pomoci USB kabelu, ktery je
soucasti baleni. Pii plném nabiti vydrzi Bee-Bot az 6 hodin bézného pouzivani. V piipadé
absolutniho vybiti baterie je poté nutné na plné nabiti cekat kolem 4 hodin. Nicméné¢, aby se
robot zbyte¢né nevybijel pii necinnosti, je vybaven funkci uspory baterie, kterd jej prepne
do tsporného rezimu, a to vzdy po necinnosti dlouhé 2 minuty. Pro jeho probuzeni staci

stisknout jakékoliv tlacitko.
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Obrazek 7 Bee-Bot
Dostupné z: https://www.infracek.cz/bee-bot-vcelka-interaktivni-roboticka-pomucka

o A4

Nov¢jsi verze Bee-Bota se jmenuje Blue-Bot a je o pfiblizn¢ 1 000 K¢ drazsi. Jak uz
nazev napovidd, nabizi navic funkci bluetooth, pomoci které se lze pfipojit k mobilnimu
zafizeni a z nainstalované aplikace vzdalen¢ ovladat robota. Zajimavym prvkem u Blue-Bota
je také inovativni prihledny design, ktery umoziiuje malym zvédavcim nahlédnout

do hardwaru a vidét, co se déje uvnitf této chytré vzdélavaci pomicky.

Obrazek 8 Blue-Bot
Dostupné z: https://grobotronics.com/blue-bot.html?sl=en

5.3 MBort

Robot mBot od ¢inské firmy Makeblock je chytra hracka, ktera piedstavuje efektivni
a zabavny zplsob uceni zékladii programovani a elektroniky. Zakladni set MBOT ROBOT
EXPLORER KIT, obsahujici naptiklad LED displej, bluetooth modul, ultrazvukovy senzor,
zvukovy senzor, snimac ¢ary aj., se aktualn¢ pohybuje okolo cenovky 2 800 K¢, nicméné je

mozné si piiplatit a mBota rozsifit nespoctem modulti a platforem. Robot je dostupny
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ve dvou zakladnich barvach pro kluky i holky, a to v modré a rizové. Zaci jsou schopni si
robota sami sestavit do riznych forem a na vlastni kizi si tak vyzkouset, jaké je to néco
vytvorit a poté rozhybat. Ono sestaveni neni nijak slozité, potiebny je jen Sroubovak, ktery
je navic soucasti baleni. Sestavovani funguje podobné¢ jako u zndmé stavebnice Merkur, kdy
se pomoci Sroubkd spojuji rtizné Casti stavebnice. V baleni je také obrazkovy navod, diky
kterému sestavi robota béhem 15 minut snad kazdy, a pokud by nékdo mél problémy,
k dispozici je také 3D navod na sestaveni i rozsifeni v aplikaci, 3D navod navic podporuje
prostorovou tvofivost u déti. Zminéna aplikace s nazvem Makeblock je zdarma a predstavuje
velmi zajimavy software, pomoci kterého zaci mohou jednoduse ovladat robota tlacitky
na displeji v podobé joysticku, ktery znaji z mobilnich her, nebo mohou vyzkouset nékterou
z prednastavenych funkci robota jako naptiklad malovani ¢i zpév. V aplikaci také déti
naleznou klasické grafické programovaci prostfedi, ve kterém je Kk dispozici vice
nez 60 zabavnych lekci, diky kterym se déti rychle a nenucené za pomoci sympatického

privodce Pana Pandy nau¢i zdkladim grafického programovéni.*

48 mBot Robot Explorer Kit + Baterie do IR ovlada¢e ZDARMA! - HWKITCHEN. Ochutnejte s nami
bastleni! | HWKitchen.cz [online]. Copyright © HWKITCHEN, vSechna prava vyhrazena [cit. 06.05.2022].
Dostupné z: https://www.hwkitchen.cz/mbot-robot-explorer-kit/
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| Y — 1 ] W Bluetooth modul
Zajistuje bezdratove propojeni

i e mezi robotemn a zafizenim
(mobil, tablet, notebook, PC)

e 4 roziifujici porty
Urmozhiuji pfipojit vice neZ 100 riznych .
il | elektronickych moduld Me

mCore fidici deska

Zabudovany snimac osvétleni,
IR senzor, tlacitko, Buzzer a RGB LED |

Kompatibilni s dalgimi
systémy kostek na stavéni
4 . J

Kompatibilni s vice nez
300 mechanickymi dily /
platformy Makeblock /

i

Ultrazvukovy snimag
Dokaze méfit vzdalenost
a zajistit vyhybani pl"ekéikém‘

i,

P

Snimac Gary
Umozriuje sledovat ¢aru nebo
napfiklad detekovat hranu stolu

Obrazek 9 mBot explorer kit
Dostupné z: https://www.hwkitchen.cz/mbot-robot-explorer-kit/

5.4 VEX
Firma Innovation First International ptedstavila trhu s edukac¢ni robotikou velkou

konkurenci, oproti vét§inové nabidce nabizi zaméfeni pro vSechny stupné vzdélavani.

Poskytuje pfistup k bezplatnému ucebnimu planu odpovidajicimu pfednim vzdélavacim

standardlim od matetskych az po vysoké skoly.

vExra vExEXP
=
vExvs

Obrazek 10 Vex roboti pro v§echny stupné vzdélavani
Dostupné z: The VEX Continuum - STEM Library
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Vex 123

Vex 123 piedstavuje robota, pomoci kterého i ti nejmensi z mateiskych skol dokazi
zvladat zaklady programovani. Pomuicka ve tvaru malého vyvyseného kruhu s péti tlacitky,
koly a audio reproduktorem funguje podobné jako zminény Blue-Bot a jeho cena je také
podobna, kolem 3 000 K¢&. Robota jde rozpohybovat pomoci standardnich tlacitek na vrchu,
kdy nejprve je nutné stisknout tladitko ,,VEX“ uprostied pro probuzeni. Po zdolani
zakladnich kroku vpfed a otaceni robota pfinasi Vex velkou novinku — programovaci
elektronickou desticku VEX, ktera je alternativou pro znama graficka programovaci
prostiedi. Tento ,,Coder funguje na stejném principu, tedy ,drag and drop, kdy
do pfislusnych poli¢ek zasouvate ptikazy, které ma robot vykonat. Samoziejme i Vex ma

svoji aplikaci, ve které je k dispozici prostiedi na bazi Scratch pro naprogramovani robota.*°

Obrazek 11 Vex 123 sada s programovaci destickou
Drostupné z: https://www.vexrobotics.com/123-kits.html

Vex GO

Vex GO jiz neni pouhym robotem s tlacitky, ale predstavuje stavebnici, pomoci které
pravé daného robota déti sestavi a rozpohybuji ptes grafické programovaci prostiedi
v aplikaci VEXCode. Tato stavebnice je uréena pro déti na prvnim stupni ZS a da se pofidit
od 3 000 az do desitek tisic korun &eskych.

49 Vex 123. Coding Starts Early for Ages 4+. Vex.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
http://www.vexrobotics.com/123
%0 Vex GO. Coding Starts Early for Ages 8+. Vex.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://www.vexrobotics.com/go
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Vex 1Q

Vex 1Q je rozifenou verzi Vex GO pro déti na druhém stupni ZS a na stfednich
Skolach a funguje na podobném principu jako Lego Mindstorms. Od verze 1Q a vyse je
soucasti baleni ovlada¢ pro ovlddani sestaveného robota, diky kterému je mozna

bezprosttedni zpétnd vazba a tprava aktualniho kodu.>!

Obrazek 12 Vex IQ s ovladatem
Dostupné z: https://edubus.cz/technologie-ve-vyuce /vex-iq/

Vex V5/EXP

Tyto verze jsou pro star$i studenty, od 2. stupné ZS a vyse. Jedna se o konstrukéni
sady, ve kterych kromé¢ plastovych ¢asti najdeme uz i kovové dily pfipominajici stavebnici
Merkur. Pomoci téchto nastroju se rozviji oblasti mechatroniky a programovani, nutné
pro ziskani dovednosti v zakladech strojirenstvi, konstrukce a designu. Diky témto saddm
dokazi studenti vytvoftit pokro€ilé mechanismy s mechanickymi sou¢astkami a dostupnymi

senzory.>?
5.5 SPHERO

Sphero s piivlastkem BOLT je robot ve tvaru magické koule s primérem 73 mm,
se dvéma motory a mnozstvim programovatelnych senzori — kompas, svételny senzor,

gyroskop, akcelerometr, motorové kodéry a infracervené porty. Gyroskop dava Spheru

51 Vex IQ. Applied STEM Learning for Ages 11+. Vex.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022].
Dostupné z: https://www.vexrobotics.com/iq

52 Vex EXP. Real World STEM for Classroom Ages 14+ Vex.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022].
Dostupné z: https://www.vexrobotics.com/exp
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schopnost se pohybovat. Dany pohyb Ize ovladat mobilnim zafizenim pies bluetooth pomoci
,,drag and drop* kodovani v aplikaci Sphero Edu. Dosah signalu bluetooth je az 30 metru.
Vestavény kompas umoziuje kuli¢ce automaticky udrzovat smér. Pomoci senzoru okolniho
svétla, ktery dokaze rozpoznat, zda je svétlo nebo tma, mizou Z4ci programovat podminky
na zakladé jasu. Koule je také vybavena svételnou diodou, pomoci které si mohou déti
zbarvit robota do jedné z 16milionu barev. Tato roboticka hracka ma velkou vyhodu, kterou
je odolnost. Je vyrobena z velmi pevné plastové skofepiny, a navic je vodotésna. Zajimavosti
u BOLTu je transparentni design, u kterého maji zvédavci moznost nahlédnout piimo
do samotného jadra robota. S robotem se déti opravdu zabavi, baterie dle vyrobce vydrzi

pres 2 hodiny. Sphero je doporuc¢en détem od 6 let a k dostani je za cenovku 5 000 K&.*3

Obrézek 13 Sphero BOLT
Dostupné z: https://sphero.com/collections/all/products/sphero-bolt

Mensim a levnéj$im sourozencem BOLTa je Sphero Mini, tento mini-robot ma
pramér 42 mm, cenovku 1 500 az 2 000 K¢ a je ur¢en opravdu komukoli bez vékového
omezeni. TaktéZz nabizi rizné senzory, jmenovité gyroskop pro pohyb ¢i akcelerometr
pro moznost ovladani pomoci naklanéni mobilniho zafizeni. Ovlddani robota je tedy
dalkové, ptes mobilni zatizeni ptipojené pies bluetooth s dosahem az 10 metrt. K dostani je
v riznych barevnych provedeni od modré, pfes oranZovou, zelenou, riZzovou, aZz po Cisté
bilou, nebo také v riznych skinech, jako fotbalovy ¢i golfovy micek. Aplikace umoziuje
nejen ovladat robota pomoci gest ¢i mimikou obliceje, ale také obsahuje 3 hry v modech

sttilecky, zavodu a niCeni piekazek. Jakymsi bonusovym obsahem baleni jsou kuZzelky

%3 Sphero BOLT Coding Robot. Sphero.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
http://www.sphero.com/collections/all/products/sphero-bolt
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pro vyuziti Sphera jako bowlingové koule a také kuzely pro slalom s timto kulatym robotem.
Programovani je mozné klasicky pomoci Scratch bloki a JavaScriptu pies aplikaci Sphero

Edu.>

Obrazek 14 Sphero Mini
Dostupné z: https://sphero.com/collections/all/products/sphero-mini

5.6 MICRO:BIT

Micro:bit je kapesni programovatelny pocita¢ v podobé malé nepajivé kontaktni
elektronické desky o velikosti 52 x 42 mm, ktera je samostatné prodejnd za cenu
600-700 K¢. Tato pomiicka pochazi ze vzdélavaci odnoZe svétoznamé britské medialni
spolecnosti BBC, ktera ji doporucuje détem prochazejicim celym zékladnim vzdélavanim,
ale ze zkuSenosti je spiSe doporu¢ovana pro druhy stupenn a vySe. Bit nabizi integrovany
reproduktor a mikrofon, 25 LED diod, kompas, akcelerometr, USB a bluetooth pfipojeni,
vypinaci tlacitko, dotykové logo, velkou pamét atd. Micro:bit slouzi k vyuce zakladu
programovani, a to budto blokové ve webové aplikaci MakeCode, Javascriptem
¢i v Pythonu. K této pomucce existuje velké mnozstvi rizného piisluSenstvi — od senzoru,

pies motory, az po pojizdné roboty.

% Sphero Mini Robot Ball. Sphero.com [online]. Copyright © [cit. 14.04.2022]. Dostupné z:
https://sphero.com/collections/all/products/sphero-mini
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Reset and power button

USB connector Microphone indicator Radio antenna Microphone

Battery
socket

Touch logo

25 LED lights Processor

Speaker

2 buttons

PROCESSOR
~ACCELIRONITER

<& micro:bit

TOT

Pin-0  Pin-1 Pin-2 Pin-3V

Edge connector for accessories

Pin-GND Compass and accelerometer

Obrazek 15 Micro:bit
Dostupné z: https://microbit.org/get-started/user-guide/overview/

5.7 LEGO MINDSTORMS

Mezi nejpouzivangjsi robotické hracky patii rozhodné Lego Mindstorms z rodiny
svétoznamého déanského gigantu, spolecnosti Lego, kterd nabizi k populdrnimu stavéni
kostek z Lega také moznost naprogramovani pravé onoho sestaveného robota. Stavéni
z Lega neni nic slozit¢ho, nicméné sestaveni samotného robota je pomérné slozité, proto je

Lego Mindstorms doporuceno spise pro zaky druhého stupné ZS a starsi.

I kdyz by se mohlo zdat, Ze se jedna o velmi moderni novodobou pomtcku, opak je
pravdou. Prvni Lego Mindstorms bylo ptedstaveno jiz v roce 1998, a to pod nazvem Lego
Mindstorms RCX. To fungovalo diky 8bitovému jednocipovému podcitaci, dale mélo
vestavény LCD, na kterém se zobrazoval stav baterie nebo aktudlni program.
Pro komunikaci a nahravani programu slouzil infraderveny port. Nastupce RCX dorazil
natrh vroce 2006 a byl jim Lego Mindstorms NXT fizeny 32bitovym fidicim
mikroprocesorem, ktery jiz nabizel funkci bluetooth pro import programti. NXT obsahoval
nekolik senzort, napiiklad svételné senzory, které slouzily pro detekci barev, zvukovy
senzor pro snimani zvuku ¢i dotykovy senzor. V roce 2013 Lego piedstavilo Mindstorms
EV3, které byla pochopitelné¢ vykonnéjsi nez piedchtidce, se kterym ovSem byla Siroka
vetejnost velmi spokojena, a tak se Lego rozhodlo pro moznost kompatibility starsi verze
NXT s novou EV3. Nejnovéjsi a jedinou verzi na aktudlnim trhu je Lego Mindstorms Roboti
vynalezce (Robot Inventor), jehoz cena se pohybuje kolem 8 000 K¢. Stavebnice, stejné jako
jeji predchidci, ptiblizuje techniku tém nejmensim a otevird jim brany do svéta

programovani. U této stavebnice s podtitulem 5 v 1 mohou zaci ozivit jeden z péti
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jedine¢nych robotl tim, Ze jej naprogramuji pomoci jednoduchého programovaciho

prosttedi fungujiciho na zptisobu ,,drag and drop*. Zminéné 5 v 1 obsahuje tyto roboty:*

,,Blast — tento hlavni robot je akénim hrdinou. Muze stiilet, kladivem rozbijet
piekazky, nebo uchopovat predméty. Stavitelé mohou byt hlavnimi veliteli,
ktefi jej naprogramuji tak, aby skenovali prostiedi a sttileli, pokud citi

nebezpedi.

Charlie — tento robot mtize salutovat, tancit, hrat na bubny, dorucovat malé

darky a svym usmévem okouzlit ptatele.

Trick — bot, ktery je dokonaly sportovec. Naprogramujete jej pro robotické
sporty: basketbal, bowling nebo fotbal.

Gelo — skute¢ny ¢tyinohy robot. Jeho jedine¢ny mechanismus mu umoziuje

chodit, vyhybat se ptekazkam, a dokonce provadét triky.

MVP — pfestavte modularni MVP koncept na buginu, jetab, véz stielce nebo

dokonce kamion pojidajici cihly a vyzvednéte LEGO kostky, které zbyly

ostatnim robotum.*

Obrazek 16 Lego Mindstorms Roboti vynalezce

Dostupné z: https://lego.heureka.cz/lego-mindstorms-51515-roboti-vynalezce/#specifikace/

% Lego Mindstorms 51515 Roboti vynalezce od 7 799 K& - Heureka.cz. Stavebnice Lego — Heureka.cz
[online]. Copyright © 2007 [cit. 05.05.2022]. Dostupné z: https://lego.heureka.cz/lego-mindstorms-51515-
roboti-vynalezce/#specifikace/
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Pro zajisténi potiebnych zavéra byl realizovan prizkum v podobé dotaznikového
Setieni, které bylo rozeslano na vybrané zakladni Skoly a dale umisténo na facebookové
skupiny U¢ime informatiku a Ucitelé sobé — naméty pro vyuku techniky a praktickych
ginnosti — ZS a MS. Cilovou skupinou tedy byli u¢itelé zakladnich $kol, kteti odpovidali
elektronicky na dotaznik vytvofeny pomoci Google Forms. Mezi otazkami bylo mozno
odpovidat jak na uzaviené s jasn¢ danymi odpovéd’'mi, tak i na polouzaviené, kde méli
respondenti moznost vybrat vicero odpovédi ¢i zapsat odpoveéd’ podle svého uvazeni. Jedna

z otazek méla podobu tzv. matice, kdy dotazovani sefazovali moznosti podle miry pfinosu.

6.1 CiLPRUZKUMU

Zamérem bylo zjistit, v jaké mife se vyuZivaji programovatelni roboti napfi¢ vSemi
vzdélavacimi oblastmi zakladniho vzdélavani, jaké roboty ucitelé preferuji a v neposledni

radé, z jakych diivodi nepouzivaji roboty ve svych vyucovacich hodinach.

6.2 CHARAKTERISTIKA A VYSLEDKY PRUZKUMU

1. Uvodni otazkou, otazkou, kterd povétsinou otevira kazdy dotaznik, bylo
zjisténi pohlavi respondentti. Na vybér byly odpovédi Muz, Zena a jiné, kdy
jsem bral ohled na dnes$ni genderovou politiku. Z vysledkd je nepiekvapiveé
potvrzeny piedpoklad, ze Zeny V poctech ve Skolstvi stale razantné prevysuji
muzské pohlavi, kdy 74 % respondentii byly Zeny v poctu 196 a 26 % muzi
V poctu 69.

Jaké je Vase pohlavi?
265 odpovedi

@ Muz
©® Zena

Graf 1 Jaké je Vase pohlavi?
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2.

Otazka cislo dvé se ptala na délku pedagogické praxe dotazovanych.
Z osobnich zkuSenosti jsem ocekaval, Ze této otdzce budou vévodit spise
vy$si Cisla a realita toto ocekavani potvrdila. V poétu 117 o0sob
predstavujicich 44,2% bylo rozmezi vdélce 11-20 let praxe.
27,2 % (72 osob) pracuje ve Skolstvi jiz ptes 20 let. Treti nejcastéjsi volbou
u této otazky bylo rozmezi 6 az 10 let, a to s hodnotou 10,6 % (28 pedagogt).
Shodnd procenta méla dv€ zbyvajici rozmezi S nejkratsi dobou praxe,

9,1 % v poctu 24 osob u 3-5 let a 1-2 roky.

Jaka je délka Vasi pedagogickée praxe?
265 odpovédi

@ 1-2roky
@ 3-5let
6-10 let
® 11-20let
44,2% @ 20+ let

Graf 2 Jakd je délka Vasi pedagogické praxe?

3. Tieti otazka byla klicova a méla vliv na zbyvajici prib¢h dotazniku takovym

zpusobem, Ze jej po zvoleni odpovédi rozvétvila. Ptal jsem se ucastnikd, zda
vyuzivaji programovatelné roboty pii vyuce. Odpovéd Ano, kterd byla
zvolena z 27,5 % 73 osobami, je pievedla do ¢asti ziskavajici specifické
informace z oblasti. Vyssi mira odpovédi byla u moznosti Ne, kterou zvolilo
72,5 % v poctu 192 respondentd, tato odpovéd’ je nasmérovala na otazky

zjistujici divody.

Vyuzivate programovatelne roboty pri vyuce?

265 odpovédi

@ Ano
® Ne

Graf 3 Vyuzivate programovatelné roboty pti vyuce?
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4. Po odpovedi Ano z ptredchozi otazky cekala respondenty otdzka S vybérem
vice odpovédi, zjistujici, jaké roboty pouzivaji. Tato otdzka se stala klicovou
pii tvorb¢ praktickych aktivit. Na prvnim misté se S vyraznym naskokem
umistily popularni Ozoboti, které pouziva 93,2 % z celkového poctu
73 vyucujicich. Po velké propasti nasledovaly roboti od firmy Lego (21,9 %)
pouzivané poc¢tem 16 dotazovanych. 13 osob (17,8 %) pouziva vcelky Bee-
boty, které jsou jisté preferované pedagogy z prvniho stupn¢. O 2 0soby méné
(15,1 %) zvolilo elektronické programovatelné pocitace Micro:bit, které
naopak od ptredeslych Bee-botl jsou spise pro druhé stupné. Druhou nejméné
oblibenou volbou byla programovatelnd robotickd stavebnice mBot
s poctem 9 hlasi (12,3 %). O posledni misto se rozd¢lil robot Sphero a Vex,

které ve vyuce vyuzivaji pouze 2 z dotazovanych.

Jakeé roboty pouzivate?
73 odpovédi

Ozobot
Beebot
Vex123
Sphero
mBot
Micro:bit

Lego

Graf 4 Jaké roboty pouzivéte?
5. Nasledovala otdzka, kterd mi méla odpovédét na nejcastéjsi prilezitost
pro seznameni s robotickymi hradkami. Hlavni volbou bylo Studium VS
s 32 odpovédi (43,8 %), kdy predpokladam, Ze tuto odpoveéd’ zvolilo mladsi
spektrum vyucujicich, jelikoz vyuka s programovatelnymi robotickymi
hrackami nema velkou historii. Osmnact odpovidajicich (24,7 %) své prvni
informace nalezlo na internetu. Nasledovaly témét vyrovnané moznosti, kdy
Seminai ¢i workshop zvolilo 9 respondentti a Reference od kolegti 8.
Nejméné ¢astou volbou byla Popularizaéni akce, kterou navstivilo pro prvni

seznameni 6 (8,2 %) respondentu.
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PFi jaké prilezitosti jste se poprvé setkal/a s programovatelnymi roboty?

73 odpovédi

® Studium VS

@ Seminaf/Workshop

@ Reference od kolegu
@ Informace na internetu
@ Popularizaéni akce

Graf 5 Pri jaké prilezitosti jste se poprvé setkal/a s programovatelnymi roboty?

6. U otazky s vybérem vice odpovédi 0 vyuZivani robotd v urcitych ro¢nicich

jsem s vysledky v souhlasné pozici, také je nejcastéji vyuzivam v 6. tiidg,
stejné tak jako 46 respondenti (63 %). Na prvnim stupni, kde, jak jsem jiz
zminoval, vévodi pomucka Bee-bot, byl pocet 37 (necelych 51 %). Témér
shodné pocty byly u 7. (19 osob) a 8. tifidy (18). 16,4 % V poctu

12 zucastnénych bylo pro vyuzivani i v 9. ro¢niku.

V jakych roénicich vyuzivate programovatelné roboty?

73 odpovédi

1. stupefi

6.

0 10 20 30 40 50

Graf 6 V jakych roc¢nicich vyuzivate programovatelné roboty?

7. V nasledujici otazce jsem byl velmi zvédav, jaka piekvapeni mé cekaji

U vybéru predméti a oblasti, v jakych se roboti vyuzivaji v praxi. Suverénni
odpovédi byla samoziejmé, nepickvapivé, informatika, kterou volilo
60 dotazovanych (82,2 %). S velkym odstupem se na druhém misté vyskytla
oblast CSP, ktera je stézejni v mé praci, se 17 hlasy (23,3 %). Dale to za¢ina
byt velmi tésné. 14 hlasu (19,2 %) ziskal pfedmét zemépis, ve kterém jsou
velmi populdrni Ozoboti a Bee-boti jezdici po mape. Shodny pocet

respondentll vyuziva roboty ve fyzice a ¢eském jazyce (13). O jeden hlas
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méng¢ ziskaly pfedméty matematiky, pro mne velké piekvapeni, a ptirodopis.
13,7 % v poctu 10 dotazovanych dokaze vyuzit robotické hracky v déjepise.
Stejna hodnota (7) 1ze spatiit u odpoveédi chemie a cizi jazyky. Asi nejvétsim
prekvapenim bylo 6 hlast (8,2 %) u télesné vychovy. To bych chtél v realité
opravdu vidét. Pt osob dokaze vyuzit roboty v ob¢anské a vytvarné vychove.
A tuto otazku uzavira hudebni vychova se 4 hlasy (5,5 %), kdy si dokazi
predstavit roboty piejizdéjici na notové osnoveé z noty na notu a pii prejeti

vydavajici zvuk o pfislusné tonin€.

V jakych predmétech nebo oblastech vyuzivate programovatelné roboty?

73 odpovédi

Informatika

Fyzika

Clovék a svét prace
Télesna vychova

Chemie

Matematika
Cesky jazyk

Cizi jazyk
Zemépis
PFirodopis
Déjepis

Obc&anska vychova
Hudebni vychova
Vytvarna vychova

0 20 40 60

Graf 7 V jakych predmétech nebo oblastech vyuzivate programovatelné roboty?

8. V nasledujici otazce jsem se ptal, jak dlouhy ¢as vénuji ucitelé pfimym

aktivitam s roboty, v ptipad¢é Ze je vyuzivaji. Zde opét pln¢ souhlasim se
suverénné nejcastéjsi odpoveédi, kterou bylo vyuziti po celou vyucovaci
hodinu s 55 hlasy (75,3 %). KdyZ uz se chci robotim vénovat, vyhradim
sinatuto praci minimalné celou hodinu, abych vyuzil jejich potencial.
Osm respondentti (11 %) voli pro praci s roboty méné¢ jak polovinu vyucovaci
hodiny. O jednoho méng, 7, preferuje polovinu hodiny a pouze tiikrat byla

zvolena moznost celé dvouhodinovky.
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V pfipadé vyuziti programovatelnych robotl pfi vyuéovaci hoding, jak dlouhy ¢as vénujete primym
aktivitdm s témito roboty?
73 odpovédi

@ Celou vyuéovaci hodinu

@ Celou vyuéovaci dvouhodinu
Polovinu vyu€ovaci hodiny

@ Méné jak polovinu vyugovaci hodiny

Graf 8 V pripadé vyuziti programovatelnych robot pfi vyucovaci hodiné, jak dlouhy ¢as vénujete primym aktivitam s témito
roboty?

9. Zajimalo mé¢ také, jak vnimaji vyulujici aktivity s vyuZitim
programovatelnych robotl pii vyucovani. Prostfedek popularizace techniky
a ICT se, dle mého nazoru vskutku necekané, umistil na prvni pozici
s 27 hlasy (37 %). Nasledovala odpovéd’ Efektivni dopln€k vyuky rozvijejici
vybrané kompetence, kterou volilo 22 jedinci (30 %). Dale necelych
25 % obdrzela odpoveéd’ Zpestieni bézné pouzivanych metod vyuky Vv poctu
18 hlasd. Jen 4 wvyucujici zvolily Standardni vyukovou metodu
aplikovatelnou ve vybranych nebo specifickych situacich a pouhopouhé
2 hlasy se nachazi u odpovédi Plnohodnotna vyukova metoda vyuZzitelna

ve vétsiné situaci.

Aktivity s vyuZitim programovatelnych robotd vnimate jako:
73 odpovédi

@ Prostfedek popularizace techniky a ICT

@ Zpesifeni b&zné pouZivanych metod
vyuky
Efektivni doplnék vyuky rozvijejici
vybrané kompetence

@ Standardni vyukovou metodu
aplikovatelnou ve vybranych nebo
specifickych situacich

@ Pinchodnotnou vyukovou metodu
vyuZitelnou ve vétsiné situaci

Graf 9 Aktivity s vyuzitim programovatelnych robot vnimate jako:
10. V zavérecné otazce na kantory vyuzivajici robotické hracky jsem zjistoval

nejvetsi prinosy, které pfinasi ono vyuzivani pii vyuce. Zde jsem se dockal
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piekvapivé pomérné vyrovnanych vysledkd. Nejveétsi zastoupeni méla
odpovéd’ Uceni zabavnou formou, kterou zvolilo 18 respondentt (24,3 %).
V tésném zavésu o jeden hlas bylo k vidéni u Rozvoje spoluprace se 17 hlasy
(22,7 %). Ttetim nejveétsim piinosem se tésné o necelé jedno procento jevi
Rozvoj logického mysleni, za kterym nasleduje Rozvoj kreativity. A hodnotu
pfinosti uzavira Rozvoj digitdlni gramotnosti s 11 hlasy (16,8 %).
Z vyslednych odpovédi, kdy se respondenti nemohli shodnout a Zadna
odpovéd nevycnivala, vyplyva, Ze aktivity s programovatelnymi robotickymi

roboty rozviji pomérné rovnomérné riizné oblasti.

Jaky je nejvétsi prinost vyuziti robotickych hracek pri vyuce?
73 odpoveédi

@ Rozvoj digitainl gramotnosti
@ Rozvoj logického mysleni

P Rozvoj spoluprace
@ Rozvoj kreativity

@ Uceni zabavnou formou

18,4%

Graf 10 Jaky je nejvéts{ p¥inos vyuzitf robotickych hratek p¥i vyuce?

11. Nasleduji vysledky z otazek tykajicich se nevyuzivani robot. Zprvu jsem se
snazil zjistit, jaké jsou vlastné divody nevyuzivani robotli ve vyuce.
Nejcastéjsim divodem (necelych 32 % - 61 odpovédi) byla nevhodnost
pii vyuce predméti, které ucitelé vyucuji. Tento ditvod plné chapu, nedokézi
si moc predstavit vyuziti robotl napiiklad pfii télocviku, ale jak jsme mohli
vidét vyse, i tam to je mozné. Tésné v zavésu, a to presné o 1 hlas méng, byl
diuvod, pfi kterém ucitelé neumi s roboty pracovat. Tretim nejcastéjSim
diuvodem byla neznalost pojmu, tu zvolilo 43 osob (22,4 %). Nejméné astym
duvodem byla zvolena absence zatizeni (14,6 %), kdy ne kazda $kola ma

k dispozici robotické hracky.
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Z jakych divodU nevyuzivate programovatelné roboty ve vyuce?
192 odpovedi

@ Neumim s nimi pracovat

@ Nemam je k dispozici
Nejsou vhodne pfi vyuce pfedmétu,
které vyucuji

@ Neznam tento pojem

Graf 11 Z jakych dévodi nevyuzivate programovatelné roboty ve vjuce?

12. Zbylé otazky navazuji na odpoveédi zté predeslé, piesnéji tato reaguje
na odpovédi Neumim s nimi pracovat a Neznam tento pojem. Ptal jsem se
dotazovanych, zdali by méli zajem roboty poznat a naucit se s nimi pracovat.
Nejvice hlasu, 57 (55,3 %), ziskala bohuzel odpovéd’ znamenajici nezajem,
a to z ¢asovych divodu. Druhou nejéastéjsi volbou s 20 hlasy (19,4 %) byla,
nane$tésti, také forma nezajmu, tentokrate z divodu lhostejnosti
vuci robotice. Prvni odpovéd’ projevujici zajem byla v podobé planovani
samostudia této problematiky, zvolilo ji 14 respondentii. O 2 méné cili
12 (11,7 %), projevilo zajem, kdy se chystaji z(i¢astnit workshopu, seminare
¢i kurzu. Vysledky této otazky mé ponékud zklamaly, kdy je vidét velmi mala

iniciativa a zajem 0 tuto problematiku ze strany ugéitelq.

Chtél/a byste tento pojem lépe poznat a naucit se s roboty pracovat?
103 odpovedi

@ Ano - chystam se z(&astnit workshopu/
seminare/kurzu

@ Ano - planuji samostudium této
problematiky
Ne - nemam dostatek ¢asu na dalsi
vzdélavani

@ Ne - tato problematika mé nezajima

Graf 12 Chtél/a byste tento pojem lépe poznat a naucit se s roboty pracovat?

13. Posledni otazka zjistovala diivody absence robotickych zafizeni na Skolach

dotazovanych, kterou jako diivod nevyuzivani roboti zvolilo 28 jedincti. Vice
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6 DOTAZNIKOVE SETREN{

nez polovina (15) ptedpoklada, ze jejich skola je zaméfena na jiné vzdélavaci
priority. Piesn¢ ctvrtina se domniva, Ze nezajem pedagogt je divodem
k nezakoupeni robotl. Stejny pocet, 3 hlasy (10,7 %), nasbiraly odpovédi
Nedostatek financnich prostiedkli pro tuto oblast a Nedostatek produktii

na trhu nebo produkty neodpovidajici pozadavklim.

Z jakého dlvodu Vase skola nema roboty k dispozici?

28 odpovedi

@ Nedostatek finanénich prostfedkl pro
tuto oblast

@ Jiné vzdélavaci priority $koly
@ Nedostatek produktti na trhu nebo
produkty neodpovidajici pozadavkim

Graf 13 Z jakého divodu Vase $kola nema roboty k dispozici?
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7  AKTIVITY S ROBOTY V OBLASTI CSP

7.1 NAKuUP

Vydat se szaky na nakup do obchodniho centra ¢i supermarketu neni pfilis

standardni a vhodny postup pfi vyuce tematického okruhu Provoz a tidrzba domécnosti.

Alternativy existuji, ale nejsou tak motivujici a hodnotné. Diky programovatelnym robotim

si zaci vyzkousi simulaci nakupu a rozvrzeni svych finan¢nich prostfedki pii praci se

stanovenym rozpoétem. Uloha piedchazi nasledujici aktivité ,,Kuchai“, zde si studenti

nakoupi potiebné suroviny, ze kterych nasledné nasimuluji proces vaieni.

Tematicky okruh

PROVOZ A UDRZBA DOMACNOSTI

Ocekavany vystup

CSP-9-4-01 provadi jednoduché operace platebniho styku a domaciho uéetnictvi

Zadani

1. Vyber si recept z nabidky a zkonzultuj jej s vyucujicim.

2. Vytvor seznam potiebnych surovin.

3. Zanalyzuj rozlozeni obchodu pro efektivni trasu.

4. Naprogramuj robota tak, aby nakoupil suroviny do stanoveného rozpoc¢tu 350 K¢.

a. Robot provede ndkup zastavenim na kiiZzovatce a otoCenim VvV daném

smeéru.
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Pizza tésto: 40 KE Slehatka sprej: 50 K Smetana ke slehani: 30 K¢ MNutella 350g: 80 K¢

Jahodowy dzem: 80 K& Cokodlehatka sprej: 60 KE Lotus pomazanka 400g: 90 K& MNutella 200g: 70 K&

Spaldova mouka hruba 1 kg: 40 Ké Bio mleko 1 litr: 30 K& Bio vejce 6 ks: 70 K& Olivowy olej: 130 K&

Pienitna mouka hladka: 30 K& Mleko 1 litr: 20 K Mrhkev, svazelk: 30 KE Toast. chléb: 40 Ki

Himalajska sdl 500 g: 40 K¢ Repkovy olej: 70 K¢ Spaldova mouka hladka 1 kg: 40 Ké Wejce 10 ks: 50 K&

Mofska sal L kg: 30 KE Malinowvy dzem: 80 Ké Sluneénicovy olej: 60 Ké Eidam 100 g: 30 K&

Obrazek 17 Nakup - Trasa

Jahodovy dZzem: 80 K& =+ nasledovat caru k dal3f kfizovatce nebo konci Cary
© (@v Otodit varavo ]
opakuj [3 ] krat

delej e+ nNasledovat caru k dalsi kfiZovatce nebo konci éary

-} vybratsmeér:

-4+ nasledovat Caru k dal3i kriZovatce nebo konci Cary

-4. vybrat smér:

Olivovy olej: 130 K& “e+ nasledovat Gru k dalsf kiiZovatce nebo konci Gary
© (@v Otodit r vpravo }
-o+ nasledovat ¢aru k dal3i kfiZzovatce nebo konci Eary
-} vybratsmer: -
MIéko 1 litr: 20 K¢ -#+ ndsledovat ¢aru k daldi kitZovatce nebo konci Eary
© @ Otodit [vievo |
e+ nNasledovat Caru k dalsi kriZzovatce nebo konci &Gary

nasledovat ¢aru k dalsi kfiZovatce nebo konci Eary

vybrat smér:

Mofska stil 1kg: 30 K& - nasledovat caru k dal3f kiiZovatce nebo konci Cary
@ (@v Otodit varavc ]

e+ nNasledovat Caru k dalsi kriZzovatce nebo konci &Gary
-.t- vybrat smér:

opakuj (2 ] krat

&

Spaldova mouka
hladka 1 kg: 40 K&
délej = nNasledovat caru k dals avatce nebo konci cary

Vejce 10 ks: 50 K& @ @ Otocit [ vievo

Obrazek 18 Nakup - Program
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7.2 KUCHAR

Predtim, nez se zaci vrhnou pfimo do samotného vareni, si pomoci robota natrénuji

postup vybraného receptu. Kazdy z zaku si zvoli recept, jehoz postup krok po kroku budou

prezentovat pred tfidou s pomoci jimi naprogramovaného robota, ktery bude projizdét trasu

znazoriujici dany proces. Uloha navazuje na aktivitu ,,Nakup®, studenti vyuZiji

nakoupenych surovin pro zpracovani pokrmu.

Tematicky okruh

PRiIPRAVA POKRMU

Ocekavany vystup

CSP-9-5-02 piipravi jednoduché pokrmy v souladu se zdsadami zdravé vyzivy

Zadani

1. Sepis jednotlivé kroky receptu.

2. Vytvof trasu pomoci barevnych fixi ¢i v programu Excel.

3. Naprogramuj robota.

a. Robot projizdi trasu odpovidajici rychlosti, zpomali v momenté, kdy je

prezentovan postup — Vyuzij efektivni bloky, diky kterym ziskas ¢asové

okno pro popis krokd.

Pfi predstavovani surovin robot zareaguje poctem specidlnich efekti,
odpovidajicich mnozstvim surovin: 2 strouzky ¢esneku = 2 otoceni
kolem své osy/2 zablikani apod.; 3 vejce = 3otoCeni kolem své
0sy/3 zablikani apod.; 400ml mléka > 4 otoceni kolem své
0sy/4 zablikani apod.

4. Prezentuj recept pred tridou.

Mozna feSeni
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Eru k dalsrk ary

-
1Zpetkasoli ON ¢

Hladkou mouku rozmixujeme se

Spetkou soli, mlékem a dvéma veici
tak, aby vznikla spravna hustd smés
vhodné pro palacinky (ani Fidké, ani @ otofit [vievo |

moc husta). . 3
). G Otodt [vprava

Na panev s rozpalenym olejem vlijeme

pfiblizn& jednu malou nab&ratku smési

Palafinku smazime z cbou stran dozlatova. — =
@ Otodt [vievo |

@ Ototit vpravo |

Na hotové palalinky
naneseme libovolné
mnoZstvi fehokoliv, co ndm
chutnd.

Napr.: [ potkat sekundaly)

@ nastavit barvu svétla

Marmeldda S
1 potkat sekundaly)
@ nastavit barvu svétla
|

[& sekundafy)

Slehacka

B o - nastavitbarvusvta [} ) @ B B

] oot BB sty @) preit

Obrazek 20 Kucha¥ - Program s jednotlivymi popsanymi kroky

7.3 ZAHRADNIK
Piedtim, nez se zaci vrhnou do samotného péstovani, si pomoci robota vyzkousi, jak
zautomatizovat obstaravani vybranych plodin. Kazdy zzakd si vylosuje plodinu,

na internetu vyhleda, jak o ni pecovat, jak zasit, jak Casto zalévat. Robota naprogramuji tak,

aby do zndzornéné miizky zasel semena a poté je zaléval dle vyhledanych informaci.
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Tematicky okruh
PESTITELSKE PRACE, CHOVATELSTV{
Ocekavany vystup
CSP-9-3-01 voli vhodné pracovni postupy pii péstovani vybranych rostlin
Zadani
1. Vylosuj si plodinu.
2. Na internetu vyhledej, jak se o plodinu spravné starat — jak zalévat apod.
3. Naprogramuj robota.
a. Robot bude svitit barvou odpovidajici ploding.

b. Robot projede miizkou tak, aby do kazdého bodu zasel seminko
plodiny.

c. Robot zméni barvu na modrou, projede miizkou a u kazdého policka
se zastavi, oto¢i a zaleje plodinu odpovidajicim mnozZstvim vody:

malo = 1 otocka; stfedné = 2 otocky; hodné& = 3 otocky.

Mozna feSeni

TEX XX ETXXX
TLXX XXX

TX XXX XXX
TLX XXX XXX

Obrazek 21 Zahradnik - Trasa
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7 AKTIVITY S ROBOTY V OBLASTI CSP

Barva znazornujici - "aﬁta“tw‘:hlostsmdwmrﬁwna
uflzeetznag () [#f nastavitbarvu svétla
plodinu (rajc¢ata)
opakuj (2 | krat
opakuj | 8 | krat

- nasledovat caru k dalsi kriZovatce nebo konci cary

& @ Ot

Simulace zaseti semen

Barva znazornujici

zalévani (vada) ~(2) [E#f nastavit barvu svétla
opakuj krat
opakuj [ 8 krat

Simulace zalévani e+ hasledovat éaru k dal3i kFiZovatce nebo konci Eary

& o ouw

.., = nNasledovat Caru k dalsi krizovatce nebo konci Cary
Zaparkovani
. | [vzad - |

© A~ Brusle [ pomalu

Obrazek 22 Zahradnik - Program

7.4 ELEKTRIKAR

Ptedtim, nez se zaci vrhnou do poznavani elektrotechniky v domacnosti, Si za pomoci
robota vyzkousi, jak takova jednoducha elektricka zafizeni funguji. Doplni elektricky obvod
soucastkou z nabidky tak, aby spravné fungoval. Kazda soucastka ma vlastni barevny kod,

na ktery robot zareaguje pfi piejeti.
Tematicky okruh
DESIGN A KONSTRUOVANT{
PROVOZ A UDRZBA DOMACNOSTI
Ocekavany vystup

CSP-9-2-02 navrhne a sestavi jednoduché konstrukéni prvky a ovéfi a porovna jejich

funk¢énost, nosnost, stabilitu aj.

CSP-9-4-02 ovlada jednoduché pracovni postupy pii zakladnich &innostech

Vv domacnosti a orientuje se v ndvodech k obsluze béznych domacich spotiebicii

Zadani
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1. Vyber z moznosti soucastku a odpovidajici barvou vybarvi vhodné misto

v obvodu.

2. Pomoci barevnych koda zakresli trasu tak, aby robot projel po sméru

protékajiciho proudu.
3. Popis obvod pfii prochdzeni robotem.

Mozna feSeni

Obrazek 23 Elektrikar - Trasa obvod
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Obrazek 24 Elektrikar - Obvod reSeni

7.5 SKLADNIK

Pozice skladnika je pomérné oblibend a dobfe placena. V dnesni dob¢ ovSem ptichazi
modernizace a automatizace i do tohoto odvétvi z divodu zvySeni efektivity prace.
Autonomni roboti, ktefi se pomoci senzord Fidi ¢arami na podlaze, dokazi rozvést zbozi
do odpovidajicich regali bez nutnosti zasahu lidské ruky. A pfesné tuto simulaci si Zaci
otestuji ve skladu pracovnich nastroji a naradi, pficemz si ovéfi své znalosti z okruhu Prace
s technickymi materialy. A aby bylo v ¢em zbozi vozit, tak si jako bonus vymodeluji 3D

model pfepravniho zatizeni, které si poté vytisknou na 3D tiskarng.
Tematicky okruh
PRACE S LABORATORN{ TECHNIKOU
Ocekavané vystupy

CSP-9-6-01 vybere a prakticky vyuziva vhodné pracovni postupy, piistroje, zatizeni

a pomilcky pro konani konkrétnich pozorovani, méfeni a experimentl
Zadani
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1. Vymodeluj 3D model piepravniho zatizeni pro robota.
2. Vytiskni model na 3D tiskarné.
3. Zanalyzuj rozlozeni skladu a potadi nakladu sortimentu pro efektivni trasu.
4. Naprogramuj robota.
a. Vyzvedne zbozi ve vydeji.

b. Rozveze a naskladni zbozi na odpovidajici misto, kde vycka

stanoveny ¢as na vylozeni a pokracuje dal.

Mozna FeSeni

Obrazek 25 3D modely ndkladnich vozika
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VYDEJ
OCASKY DEROVKY CEPOVKY

RASPLE PILNIKY

Obrazek 26 Skladnik - Trasa

nasledovat caru k dal3i kfiZzovatce nebo konci Cary

e+ nasledovat Caru k dalsi kfiZzovatce nebo konci Cary vybrat smer:

+p  wybratsmer: nasledovat caru k dalsi kfiZovatce nebo konci Cary
opakuj (3 | krat vybrat smér:

dElei - . . — e
Elej -+ nasledovat ¢éru k dalsi kiiZovatce nebo konci cary T [ 3 ] krét

Fa £i A
otogit [ vievo ] delgj - Nasledovat ¢aru k dalsi kfiZovatce nebo konci €ary

Ao Brusle [pomaly | [vzad | €) otocit [vievo |
pockat sekunda(y) A Brusle [ pomalu | [vzad |
= nasledovat caru k dalsi krizovatce nebo konci cary pokat sekundaly)

<} vybratsmér: -+ nasledovat éaru k dalsf kfiZovatce nebo konci Cary

..Q. wybrat smér:

nasledovat caru k dalsi kiiZzovatce nebo konci cary

€y otocit Otoceni o 180 stupril doleva ]
opakuj (2 | krat T
délej - a € Si kFiz i £
Elej -+ nasledovat caru k dal3i krizovatce nebo konci ary ‘? vybrat smér:
<} wbratsmer: opakuj [ 3 - | krat

délej g Nasledovat caru k dal3i kfiZovatce nebo konci dary

e nasledovat caru k dalsi kfiZovatce nebo konci cary
4 wbrataner

€) ototit [ vievo |

A Brusle [pomalu | [vzad | e nNésledovat aru k dalsi kfiZzovatce nebo konci Eary

pockat m sekundaly) €) otocit [ vievo |

A Brusle [pomalu | [vzad |

Obrézek 27 Skladnik - Program
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8 OVERENI AKTIVIT NA CILOVE SKUPINE A VYVOZENI ZAVERU A DOPORUCENI

Aktivity jsem ovéfoval v 6. a 7. ro¢niku na dvou zakladnich Skolach v pfedmétu
Pracovni ¢innosti namatkové po dobu jednoho Skolniho roku. Prvotné vymyslené aktivity se
bohuzel v praxi neukazaly funkéni a tim padem ani pfili§ pfinosné, proto jsem se snazil
zrealizovat nové, upravovat je, zdokonalovat je, az jsem dosel do momentu pozitivni reakce,
kdy jedno znejvétsich pozitiv, které jsem vid¢l okamzité, piislo, kdyz zaci zjistili,
ze klasické fezani pilou, klepani kladivem, hrabani listi a obraceni pala¢inky na panvi Se
bude pii nasledujicich hodinach dé€lat Gplné jinym novym zpisobem. Tento druh vnitini
motivace, kdy studenti maji pted sebou novou aktivitu nahrazujici staré, zab&hlé, pro nékoho
nudné, praktiky, byl téméf u vSech velmi silny. I pies to, ze jsem s détmi klasické vyse
zminéné aktivity nedélal v mych hodinach piimo, nepfisly o n&. Casteéné jsem je, jak jsem
jiz zminil, zakomponoval do aktivit s roboty a celé jsem to napojil na okruh Svét prace, kdy

jsem aktivity podal jako povolani.

Zakladem pro vétSinu aktivit bylo programovaci prostiedi Ozoblockly, které funguje
jako vizualni blokové programovaci prostiedi K programovani Ozoboti Evo a Bit. Toto
prostiedi je velmi podobné znaméjSimu prostfedi Scratch, které vétSina déti na druhém
stupni ZS zna. Jelikoz jsem uéitelem pfedmétu informatika a zminéné t¥idy u¢im, mély urity
naskok, a tak jsme se nemuseli pfili§ zdrzovat vysvétlovanim, co Ozoblockly umi a dokaze,
stejné tak stacilo v hromadné diskusi pfipomenout, jak ur¢ité bloky funguji, co je to cyklus
apod. V tomto spatiuji velkou vyhodu a pokud neucite informatiku, doporucuji se piedem
domluvit s kolegou/kolegyni, aby zaky zasvétil do blokového programovani pti informatice,

anebo se vrhnéte do rozvoje novych digitalnich kompetenci sami.

Prvni aktivitou byl Nakup, ve kterém zaci simulovali nakupovani surovin
na nadchazejici aktivitu. Zde byla velkym tskalim, nedekang, jednoducha matematika. Zaci
méli stanoveny rozpocet na nakup surovin, pii nakupovani méli brat ohled nejen na rozpocet,
aby nakoupili levn¢, ale také na kvalitu a kvantitu nabizenych surovin. A pravé rozpocet byl
ten problém, byl jsem nemile piekvapen, kolik déti nedokazalo jednoduSe scitat ceny.
Z tohoto divodu jsem ceny zaokrouhlil na celé desitky a problém se tak zmirnil, ale bohuzel
nezmizel. U programovani robota bylo tskali v pouzivani cykli, kdy zaci zbyte¢né
prodluzovali uz tak pomérné dlouhy kod. Toto uskali se objevovalo pravidelné¢ v kazdé

Ozoblockly uloze.
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U druhé aktivity s ndzvem Kuchat, kterd pfimo navazovala na prvni, byla potiz
U vytvafeni trasy pro robota. 6. ro¢niky k tomu pouzivaly fixy a 7. ro¢niky jsem pustil na PC
do programu Excel, kde vybarvovaly buiky v tabulce. Déti vytvaiely rizné ¢maranice,
ve kterych by se robot nebyl schopen orientovat, a proto jsem jim musel ptfipomenout,
jak funguji senzory, ze ¢ara musi byt tlusta ptiblizné ptl centimetru atd. Dalsi negativum
nastalo pfi finalnich prezentacich svych recepti, kdy ne€které déti nejsou zvyklé a piipravené
mluvit pted tfidou.

vvvvvv

a celkovy koncept ulohy, kdy si dokazali ptedstavit, Zze tato simulace opravdu miuize

Vv redlném svéte fungovat.

U ¢tvrtého navrhu jsem vyuzil schopnosti robota Ozobot Bit a ptesel od blokového
programovani k barevaym kodim. Zde je také vyhodou piedesla komunikace

s kolegou/kolegyni, tentokrat v oboru fyziky. Zaci zvladali do obvodu doplnit zakladni

wewvr

V posledni aktivité jsem si nejprve nebyl jisty bonusovym ukolem v podobé
3D modelu, ale kdyz jsem vidél nadSeni ze strany zaku pii vytvofeni fyzického kousku
plastu, ktery si sami vymodelovali v online programu Tinkercad, zadani jsem nezménil.
BohuZel negativa Se u této ulohy také objevila, a to v pfipadé neznalosti pracovnich néstrojti.
V sekei pro pilniky koncily raSple, u ocasek se obas objevila néjaka ta ¢epovka apod.
Ale pii pohledu na tuto problematiku z druhé strany, véfim, ze pravé po této aktivité

uz to Zaci nikdy nespletou a nezapomenou.

Vsechna tato cvifeni je mozné praktikovat a transformovat na rtzné druhy

programovatelnych robotl s odpovidajicimi programovacimi prostredimi.
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Tématem mé diplomové prace byl rozvoj digitdlni gramotnosti pomoci malych
programovatelnych robotd v oblasti Clovék a svét prace. V prvni poloving jsem se zaméfil
na teoretické aspekty tohoto tématu. V tivodu jsem struéné charakterizoval vzdélavaci oblast
Clovek a svét prace, jeji cile a vystupy. V nasledujici kapitole jsem se zaobiral pojmem
gramotnost z obecné perspektivy, abych nasledn¢ velmi detailné a z mnoha pohled
charakterizoval digitalni gramotnost. Zapomenout jsem nemohl na hmotné pomicky, které
byly pii mé praci nezbytné, a to programovatelné roboty, kdy jsem nejdiive teoreticky popsal

dualezité pojmy a poté ptedlozil nabidku na aktudlnim trhu.

Tésné po zadani mé diplomové prace piiSla pro vSechny neocekavana a extrémné
naro¢na situace V podob¢ celosvétové pandemie coronaviru. Prakticka ¢ast mé prace je
zalozena na prezencnich aktivitach probihajicich s zaky pfimo ve tfid¢, a proto, z diivodu
Casté distancni vyuky, jsem vyuzil moznosti prodlouzeni terminu odevzdani diplomové
prace. Tuto pauzu jsem, dle mého ndzoru, vyuzil velmi piihodné. Pfehodnotil jsem mnou
stanovené cile a vymyslené aktivity a navrhl jsem nové, stojici na novych zakladech, které
predstavovaly  vysledky dotaznikového  prizkumu  zjistujiciho miru  vyuziti
programovatelnych roboti na zakladnich Skolach. Toto Setfeni pfineslo prekvapivé
vysledky, ze kterych jsem vyvodil zavéry a navazal na n€ ve vystupech prace v podobé
novych vyukovych aktivit, pficemz jsem zohlednil, jaké roboty nejéastéji respondenti z fad
ucitelt vyuzivaji. Tyto aktivity jsem ovéfil v praktické vyuce na cilové skuping, ¢imz jsem

ziskal zp&tnou vazbu a mohl stanovit zavéry a doporuceni.

Nejvétsim pozitivem pii ziskavani zpétné vazby byla jisté vnitini motivace, kdy
radost pii aktivitach a snaha dosahnout cilového vysledku byla na zacich patrna. Pro vétSinu
byla prace s roboty novinkou, kterou si ihned oblibili. Dal§im pozitivem jsou samoziejmée
rozvijené schopnosti a dovednosti. Pfedev§im je tfeba zminit jejich rozvoj vychazejici
z novodobého vzdélavaciho konceptu STEM, do kterého patii obory jako Science (pfirodni
veédy), Technology (technika), Engineering (technologie) a Mathematics (matematika).
V neposledni fad¢ je na misté podotknout cilové zaméfeni mé prace, tedy rozvoj digitalni

gramotnosti, dale rozvoj informatického mysleni, logického mysleni a také rozvoj kreativity.

Diky dotaznikovému Setfeni jsem zjistil pomérné klicové informace, a to, Ze robotiku
lze vyuzit opravdu v jakémkoli oboru. Mnou navrzené aktivity je mozné transformovat

do ruznych oblasti napfi¢ celym spektrem zakladniho vzdélavani. Bohuzel, nejvétSim
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problémem je zdjem pedagogt, ktery je velmi nizky a zména je v nedohlednu. Divody
vychézi z vysledkl prizkumu, ze kterého je patrné, ze vétSina pedagogli nema Cas na dalsi
seberozvoj v této oblasti nebo neprojevuje o tuto problematiku zadny zdjem. Pfitom,
dle mého nazoru, tato zajimava doména nevyzaduje obétovat pfili§ mnoho svého
drahocenného Casu. Staci si osvojit zaklady, na jakém principu roboti funguji, a poté vyuzit
informace a materialy z internetu, kde najdete spoustu skvé¢lych aktivit ze vSech moznych
oblasti. Pokud je samostudium problém, tak v dnesni dob¢ je nabidka seminait a workshopt
na toto téma opravdu rozsahla a ¢lovék v podstaté nemusi ani opustit pohodli svého domova,

jelikoz vétsina probihé online formou a je zdarma.

M¢ doporuceni je jasné, vénovat ¢ast svého Casu, osvojit si zaklady fungovani,
vytvofit ¢i vyhledat vhodnou aktivitu a ukdzat zakiim novy zplsob vyuky, ktery diky,

dle mych zkuSenosti, zaruéené pozitivni zpétné vazbé vrati uciteli vlozenou energii zpét.
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The topic of my master thesis was the development of digital literacy using small
programmable robots in the field of man and the world of work. In the first half | focused
on the theoretical aspects of this topic. In the introduction, | briefly characterized
the educational area of man and the world of work, its goals and outcomes. In the following
chapter | dealt with the concept of literacy in general, in order to characterize digital literacy
in great detail and from many perspectives. | could not forget the material aids that were
essential in my work, namely programmable robots, where | first described the important

concepts theoretically and then presented the offer on the current market.

Just after the assignment of my thesis, an unexpected and extremely challenging
situation came for everyone in the form of the worldwide coronavirus pandemic. The
practical part of my thesis is based on face-to-face activities conducted with students directly
in the classroom, and therefore, due to frequent distance learning, | took the opportunity to
extend the deadline for the submission of the thesis. | used this break, in my opinion, very
conveniently. | reconsidered the goals and activities | had set myself and proposed new
foundations for my thesis, which were the results of a questionnaire survey investigating
the extent of the use of programmable robots in primary schools. This survey yielded both
pleasantly and unpleasantly surprising results, from which | drew conclusions and built
on them in the outputs of the thesis in the form of new learning activities, taking into account
which robots were most frequently used by teacher respondents. | validated these activities
in a practical teaching sessions with a focus group, gaining feedback and being able

to establish conclusions and recommendations.
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13.1 DOTAZNIKOVE SETRENI

Vyuzivani programovatelnych robot(l pfi vyuce na ZS
Tento dotaznik vznikl pfi tvorbé diplomové prace na téma Rozvoj digitalni gramotnosti v
oblasti clovék a svét prace pomoci malych programovatelnych robotd.

Jeho zamérem je zjisténi, v jaké mife se vyuZivaji programovatelni roboti napfié viemi
vzdélavacimi oblastmi zakladniho vzdélavani.

Dotaznik Yam nezabere vice neZ 5 minut.

Dékuji za spolupraci,
Bc. Ondfej Poldk, student oboru Informatika - Technicka vychova na FPE ZCU.

*Povinné pole

Vyuzivani programovatelnych robot( pfi vyuce na Z5

1. Jake je Vase pohlavi? *
Oznacte jen jednu elipsu.

) Muz
) Zena

) Jing:

2. Jaka je délka Vasi pedagogicke praxe? *
Oznacte jen jednu elipsu.

)1 -2 roky
) 3-5let

) 6-10 let
)11 -20 let

) 20+ let
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3. VyuZivate programovatelneé roboty pfi vyuce? *
Oznacte jen jednu elipsu.

) Ano  Preskoéte na otdzku 4

) Ne  Preskoéte na otdzku 11

Vyuzivam programovatelné roboty ve vyuce

4. Jakeé roboty pouZivate? *
Zaskrtnéte viechny platné moZnosti.

Ozobot

| Beebot
[ Ivex12a
L] Sphero
mBot
Micro:bit

Lego

Jiné:

5. Prijaké prilezitosti jste se poprvé setkal/a s programovatelnymi roboty? *
Oznacte jen jednu elipsu.

) Studium V&
() Seminai/Workshop
: Reference od kolegl
) Informace na internetu
) Popularizaéni akce

) Jiné:

11
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6. Vjakych rocnicich vyuzivate programovatelne roboty? *
Zaskrinéte véechny platné moZnosti.

1. stupef
6.

L17.

i
.

7. Vjakych predmétech nebo oblastech vyuZivate programovatelné roboty? *
Zaskrinéte véechny platné moZnosti.

Informatika
Fyzika

L Clovék a svét prace
: Télesna vychova
L] Chemie
Matematika
| Cesky jazyk
_. Cizi jazyk
: Zemépis
L] Pfirodopis
Déjepis
Obcanska vychova
| Hudebni vychova

LI Vytvarna vychova

| Jiné:
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13 PRILOHY

8.V pripadé vyuZiti programovatelnych robotd pri vyuéovaci hoding, jak dlouhy  *
cas venujete primym aktivitam s témito roboty?

Oznacdte jen jednu elipsu.

) Celou vyuéovaci hodinu

) Celou vyuéovaci dvouhodinu

) Polovinu vyuéovaci hodiny

() Méné jak polovinu vyuéovaci hodiny

() Jiné:

Qg Aktivity s vyuzitim programovatelnych robotl vnimate jako: *
Oznacdte jen jednu elipsu.

() Prostfedek popularizace techniky a ICT
(") Zpestfeni bézné pouzivanych metod vyuky
: Efektivni doplnék wyuky rozvijejici vybrané kompetence

: Standardni vyukovou metodu aplikovatelnou ve vybranych nebo specifickych
situacich

() Plnohodnotnou vyukovou metodu vyuZitelnou ve vétsiné situaci

) Jiné:
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13 PRILOHY

10. Seradte prosim moznosti od nejpfinosnéjsi po nejmené prinosnou: *
Oznacte jen jednu elipsu na kaZzdém radku.

1. - nejvétsi 5. - nejmensi

- 2. 3. 4. ..
pfinos pfinos
Rozvoj digitalni E— p— —_— p— —
{ } ( ) ( ) { ]
gm I 1“5“ LR L e S— o —
Rozvoj logického — — — —
Rozvoj spoluprice ) C ) C ) C ) C )
Rozvoj kreativity ) C ) C ) ) -
L A L L L
Uceni zabavnou — — —
formou p— — — — P

Nevyuzivam programovatelné raoboty pfi vyuce

11. Zjakych divodl nevyuzivate programovatelné roboty ve vyuce? *

Oznacte jen jednu elipsu.

f:ﬁ Meumim s nimi pracovat Preskofte na otazku 12

() Nemam je k dispozici Preskocte na otdzku 13
) Nejsou vhodné pfi vyuce predmétd, které vyuéuji

) Neznam tento pojem Pfeskodéte na otdzku 12

| Jiné:



13 PRILOHY

12. Chtél/a byste tento pojem lépe poznat a naucit se s roboty pracovat? *
Oznacte jen jednu elipsu.

) Ano - chystam se zaéastnit workshopu/seminafe/kurzu
) Ano - planuji samostudium této problematiky
") Ne - nemam dostatek ¢asu na dalsi vzdélavani
: Me - tato problematika mé nezajima

p"

) Jiné:

Nemam roboty k dispozici

13. Zjakého divodu Vase Skola nema roboty k dispozici? *
Oznacte jen jednu elipsu.

) Nedostatek finanénich prostiedk pro tuto oblast
) Jiné vzdélavaci priority skoly
\:“ Medostatek produktii na trhu nebo produkty neodpovidajici poZzadavkim

) Nezdjem pedagogi

) Jiné:
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