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1. Digitalni technologie v MS

S digitalnimi technologiemi a multimedialnimi zarizenimi se dnes déti bézné
s (primarné) dotykovymi zarizenimi ve volném Case seznamili s touto technologii
i v prostiedi mater'ské skoly. Je ovSem diilezité, aby takové setkani bylo ucelné
a obohacujici pro rozvoj déti. Béhem predSkolnich let rozvijeji déti smysl
pro iniciativu a kreativitu. Jsou zvédavé na svét kolem sebe a uceni je pro né
automatické. Zkoumaji svou schopnost vytvaret a komunikovat pomoci riiznych
meédii (pastelky, fixky, barvy a dalsi umélecké materialy, bloky, dramatické herni
materialy) a prostiednictvim kreativniho pohybu, zpévu, tance. Tato vyjadieni
jim slouZi jako forma exprese, kterou formuluji své mysSlenky a zkuSenosti.
Digitalni technologie jsou pro né dal$i moznosti, jak vyzkouSet svou kreativitu
a naucit se néCemu novému.

1.1. VyuZiti internetu v praci ucitele MS

Internet je dnes samoziejmé jeden z primarnich zdroji podkladi pro aktivity
do vyuky nebo pro podklady k vyukové praci. Je vSak otazkou, jaké vhodné zdroje
pro praci v MS internet nabizi. Prvni, co mnohé z nas napadne, je vyuZit internet
jako multimedialni zdroj. Weby jako Youtube, Stream.cz, Vimeo a mnohé dalsi
nabizi mnoho pohadek, détskych poradi se vzdélavacim obsahem a dalsi.
To samoziejmé uciteli v MS praci usnadiiuje, nebot’ jsou tyto média piistupna
rychle a okamZité. Musime si ovSem dat pozor na nestalost obsahu. Na téchto
strdnkdch mohou byt videa nebo jind média bez upozornéni odstranéna. Rovnéz
je potfeba dbat na to, zda jsou pouzitd média vhodnd. Stranky tohoto charakteru
obsahuji sice nepreberné mnoZstvi obsahu, ten nicméné nepodléhd Zadné
kvalitativni kontrole, a i kdyZ bude néjaky segment oznaCovan za vhodny
pro malé déti, nemusi tomu tak zdaleka byt. Je proto Zadouci, aby ucitel
dopodrobna promyslel, zda zvolené video nebo jiné médium je opravdu vhodné
jak pro cilovou vékovou skupinu, tak pro naplnéni vyukového a vychovného cile
danéhotématu.

1.1.1. DUM

,Dumy“ neboli Digitalni UCebni Materialy, jsou internetovy portall, ktery ma
za cil nabidnou pomocnou ruku pedagogiim a Skolam pii tvorbé, sdileni
a archivaci digitalnich u¢ebnich materialti (DUM). Ve vazbé na projekt EU Penize

! http://dumy.cz
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Skolam (EU PES) slouzi ke snadnému naplnéni diileZitych krokl projektu. Nabizi
volné pristupny nastroj na podporu archivace a sdileni ovétrenych kvalitnich
vyukovych materialt. U ,,DUMG" je situace nasledujici: Stranka obsahuje desitky
tisic vyukovych materiali do riznych predmétli v ramci materskych, zakladnich
a stfednich Skol, které byly vytvoreny primo pedagogy v praxi a byly v ramci
projektu PES testovany ve vyuce i posuzovany koordinatory projektu. VétSina
vyukovych materialé sice sméfuje na prvni a druhy stupen ZS, poptipadé
gymnazia, obsahuje vSak (v soucasnosti) vice jak jeden tisic materialt
pro predskolni vzdélavani. Ty jsou rozdéleny do nékolika kategorii:

e Bezpecnost (63),

e Lidé kolem nas (122),

e Svét hmyzu, ryb a zvirat (61),
e Dovednost (209),

e Lidové tradice (39),

e Vnimani (355),

e Aplikace (161),

e Ptiroda (129).

Kategorie sice nejsou rozdéleny primo dle Rdmcového vzdélavaciho programu
pro piredskolni vzdélavani (RVP PV), nicméné nabizi lepsi orientaci v tématech,
které pokryvaji. Jednotlivé materialy v téchto kategoriich se pak s RVP PV
samoziejmé dotykaji mnohem vice, nicméné pro prehlednost zvolili autori
dumy.cz tuto formu.
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Obradzek 1.1 Ukdzka z webu dumy.cz
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Materialy se vSak i zde 1isi kvalitou. Nékteré jsou jen jednoduché pracovni listy
k vytiSténi, jindy se ale jednda o prezentace ¢i o dimyslné interaktivni prezentace
pro interaktivni tabule. V kategorii aplikace navic portadl obsahuje
i mnoZstvi odkazi na vyuZitelné aplikace pro zarizeni se systémy Android, iOS
nebo Windows.

Piehled materiald Detail aplikace
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Obrdzek 1.2 Ukdzka vyhleddvdni aplikaci na dumy.cz

Kromé webu dumy.cz, mGzeme digitadlni ucebni materidly nalézt i na dalSich
portalech. Jednou z moznosti je web RVP.cz, kde na subdoméné dum.rvp.cz2
miiZeme najit mnohé vytvorené materidly, prostredi je ovSem o néco méné
intuitivni. Nabizi v§ak prohledavani dalsich webt (mezi jinymi i pravé dumy.cz).
Dal$im zajimavym portdlem je stranka veskole.cz3, ktera se zaméruje hlavné
na digitdlni materidly vytvorené pro interaktivni tabule jako je SMART,
Activelnspire a dal$i. Podobny je i portal ActivUcitel4, ktery shromaZzd'uje digitalni
materiadly vytvorené v programu Activinspire a vsoucasnosti jich jen pro
materskou Skolu (a tento konkrétni interaktivni program) nashromazdil vice jak
150. Zajimavou alternativou je i zahranic¢ni portal Learning Resource Exchange for
Schools®, ktery slouzi jako celoevropské ulozisté DUM a mizeme zde nalézt
obdobné materidly z celé EU. Materidly jsou zde v celé paleté jazykdl, nicméné
vzhledem k tomu, Ze ve vyukovych materialech pro MS se ¢asto text nevyskytuje,
popiipadé pouze sporadicky, i tento portal muze slouzit jako kvalitni inspiracni
zdroj nebo i jako zdroj hotovych priprav. Mimo tyto hlavni ulozisté digitalnich

2 https://dum.rvp.cz

8 https://www.veskole.cz

4 http://activucitel.cz

5 http://Ireforschools.eun.org



https://dum.rvp.cz/
https://www.veskole.cz/
http://activucitel.cz/
http://lreforschools.eun.org/

Digitéalni technologie v preprimarnim vzdélavani

uCebnich  materidld  existuji i mensi lokalni  projekty jako
je napriklad kvkskoly.czé, ktery uklada dumy vytvorené pedagogy
z Karlovarského kraje. Tyto lokalni projekty vSak vétSinou nenabizi vyrazny
komfort pii formulaci vyhledavaciho dotazu a jejich databaze je omezena
napriklad mistem vzniku materialu, neni tudiz Siroka.
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Obrdzek 1.3 Ukdzka portdlu Lre for schools

Na vSech téchto (a obdobnych) webovych strankdch najdeme materialy
vytvorené pedagogy pro pouziti na prisluSném stupni vzdélavani. Materialy
se vzdy dotykaji témat, které jsou ve skole ¢i Skolce probirany a byly ve vyuce
testovany. I pres kolisajici kvalitu jim to dava velkou miru pouZitelnosti.

1.1.2. Cloudové sluzby

Dokumentova ulozisté vinternetu neboli cloudova ulozisté muizZeme vyuzit
v jakékoliv praci, kde potfebujeme mit dostupna data na vice zarizenich nebo
je chceme bezpe¢né archivovat. I v praci uéitele MS jde tyto sluzby prakticky
vyuzivat. Napiiklad na archivaci vzdélavacich materiald, at jiz se jedna o pracovni
listy, obrazky, prezentace nebo interaktivni prezentace.
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Obrdzek 1.4 Cloudové sluzby zdroj: dsl.cz

5 http://www.kvkskoly.cz/ucitel/database-dum/Stranky/default.aspx
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Uchovavani v cloudovém uloZisti navic nabizi Skolnimu pedagogickému
kolektivu tu vyhodu, Ze mohou své vyukové podklady snadno sdilet mezi sebou
a tim usnadnit praci jak sobé, tak svym kolegiim na pracovisti. Pedagogické
podklady navic vétSinou nezabiraji zavratné velké datové prostory, proto
je moZné Ze nam budou postacovat prostory, které tvilirci ulozist nabizeji zdarma.
Vyrazné rozsiteni cloudového uloziSté dnes vétSinou neni nikterak drahé
a za mésicni poplatek vradech nizSich stokorun dokaze nabidnut i nékolik
terabajtli (TB) prostoru. To miize byt alternativou hlavné v ptipadé, Ze se
rozhodne takové feseni systémové podporit i pifimo vedeni Skoly.

Z dostupnych uloZist se nabizeji napriklad tyto moZnosti:

Nazev ulozisté Data zdarma Poznamka

Google Drive 15GB Propojené s mnoha
sluzbami at jiZ od
Googlu nebo jinych

poskytovatel.

Microsoft OneDrive 5GB Dobfte propojené
s produkty fady MS
Office

Sync.com 5GB Kvalitni Sifrovani

iCloud 1GB 5 GB zdarma, pokud

mate zarizeni od Apple

1.1.3. Bezpecnost

Bezpecnost na internetu je velice dilezitou slozkou pii jakékoliv praci
na internetu at'jiz v soukromém Zivoté, tak predevsim v pracovnim Zivoté, a to se
tyka i prace v MS. Z pohledu ucitele MS musime dbat na bezpe¢nost dat svéirenych
déti, a to jak jejich osobnich dat (data narozeni, zdravotni informace, ...)
a fotografii porizovanych na akcich MS nebo ve vyuce. Pro zabezpeéeni téchto
citlivych dat miZeme udélat nékolik véci:

Kvalitni heslo
Aplikace, které pouzivame kuchovavani dat o Zacich (popf. zaméstnancich)

musime kvalitné Sifrovat. To samoziejmé znamena zvolit kvalitni sluzbu
pro uchovani dat. Nasim ukolem je vytvorit si natolik silnou osobni Sifru (heslo),

v,
o
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které bude velice obtiZné prolomit. U tvorby takového hesla bychom méli myslet
na nékolik parametr(, které by mélo obsahovat.

1) Heslo by se nemélo tvorit néjaky snadno, jako dohledatelny tidaj o uzivateli -
tedy ne vase jméno, piezdivku, jména vasich déti apod.

2) Heslo by mélo obsahovat velka a mala pismena, ¢isla a specialni znaky (@,7?).
Nejdulezitéjsi je ale jeho délka.

3) Mélo by byt dostatecné dlouhé - ¢im delSi tim déle trva jeho odhaleni. S
kazdym dalSim znakem se nasobi ¢asova délka nutna k jeho odhaleni.

4) Hesla k dileZitym sluzbam (e-banking, IS, email, ...) by neméla byt stejna.

5) Heslo nikdy nikomu nesdéluijte.

6) Dulezita hesla neukladejte v prohliZeci, ani je nikam nezapisujte.

7) Po zadani hesla na nedtivéryhodném stroji (napf. na cestach) jej pri nejblizsi
prilezitosti zmeéiite.

8) Heslo by mélo byt zapamatovatelné.

Priklad kvalitniho hesla:
»KockaLezeD1roupeSokneM333“

Malware a antiviry

DalSi podstatnou hrozbou je malware, kterého je internet velkd zasobarna.
Malware mliZe mit charakter destruktivni, tedy s cilem poskozeni naSich dat,
to je ale v dnesni dobé daleko méné casté. Mnohem castéjsi druhy malwaru jsou
takové, které se snazi nas pocita¢ a data infiltrovat a zcizit naSe osobni
a prihlasovaci idaje nebo nase data (sem miizeme zaradit naptiklad rtzné viry,
trojské koné, keylogery, ...). VnaSem zarizeni by proto mél byt naistalovan
vhodny antivirovy program a firewall. Tyto se dnes ¢asto dodavaji ve spole¢nych
baliccich, je ale dobré si to pred nakupem takového softwaru ovérit. Antiviroveé
programy musime drzet aktualizované (vétSinou se déje automaticky) a pokud
mozno jej nikdy nevypinat.

Antivirové programy vsak nejsou naprosto dokonalé a je proto nutné se chovat
na internetu obezretné. Nechodime na podezrelé webové stranky, neklikame
na nahodné reklamy a dbadme na wupozornéni antivirového programu
pfi podezieni na zavadnou webovou stranku. U e-mailové komunikace
nestahujeme prilohy e-mailii, u kterych nezndme odesilatele, poptipadé nam
prijdou néc¢im jen trochu podezielé, i kdyZ odesilatele zpravy zname. Radéji
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si ovéirime, zda zpravu skute¢né napsal. Pokud zprava vypada podeziele, miize jit
o zneuziti e-mailové schranky jinak znamého odesilatele.
Samoziejmosti je nestahovani neznamych aplikaci z neprovérenych zdrojt.

Takové aplikace mohou primo poskodit naSe data, popripadé obsahovat
malware, predevsim pak trojské koné.

Malware:

Skodlivy software, jehoz ucelem je poskozeni, nebo infiltrace
pocitacového systému.

Nékteré druhy malwaru:

Trojsky kiin - vydava se za uziteCny SW, po instalaci uzivatelem provadi
svoji pravou funkci.

Keylogger - program ktery snima stisknuté klavesy (odposlech hesel).

Adware - méné Skodlivy, zplisobuje casté zahlcovani reklamou. Miize
ovsem odesilat nékteré citlivé informace.

1.1.4. Technické reSeni internetu a sité

To, jakym zplisobem je internet v MS feSen samoziejmé neni v kompetenci
ucitele MS, nicméné je dobré se zamyslet nad tim, jaké pozadavky sdélime vedeni
Skoly, zrizovateli, popripadé firmé, kterd bude sitové reSeni ve Skole realizovat,
spravovat nebo upravovat. Je podstatné si uvédomit, jak budeme internet ve své
praci pouzivat, jaké zarizeni na néj chceme pripojovat a jak s nimi pracovat. Podle
toho se muZe instalované reSeni prizpisobit témto pozadavkim. Je nutné
si naplanovat, jaké zarizeni aktualné pouzivdme. Pokud napriklad planujeme
v budoucnu pracovat ve vyuce s tablety, je poti‘eba pripravit kvalitni pokryti MS
Wi-Fi signdlem, to stejné plati i pri vyuzivani notebookl v prostorach Skolky.
Stejné tak je dobré se zamyslet i nad rozvrZenim pevného pripojeni (kabelové),
pokud chceme pevna stanovisté se stolnimi pocitaci (tfeba jako herni centrum
pro déti nebo staly pocitaC u interaktivni tabule/projekcni techniky). Je také
dobré si promyslet tiskové reSeni pro sitové tiskarny, aby takova tiskarna byla
pripojena k siti a bylo moZné tisknout ze zarizeni pripojenych k bezdratové siti.

1.2. Interaktivni tabule v MS

Jiz v minulé kapitole jsme si fekli, Ze existuje mnoho dostupnych materiali
pro MS vytvotenych v programech pro interaktivni tabuli, pfedevsim v kontextu
webovych portali s digitdlnimi u¢ebnimi materialy. Je tedy ziejmé, Ze technika

8
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interaktivnich tabuli je v materskych sSkolach dobfe vyuZitelnd. DneSni
interaktivni tabule jiz disponuji vhodnou technologii, kterd umoznuje praci
i zdbavu t&m nejmensim. Re¢ je pfedevsim o interaktivnich tabulich, na kterych
je moZné pracovat primo prsty a nejen casto tézkymi a velkymi pery, ktera jsou
pro drobné ruce zakl matet'skych skol nepohodIné. Nicméné i prace s pery miize
byt v dne$ni dobé kvalitni pro Zaky MS, pera se délaji mensi a leh¢i, takZe si i touto
formou mohou zabavné procvicovat jemnou motoriku a zaklady psani, popf.
kreslent.

Obrdzek 1.5 Interaktivni tabule v MS. zdroj: http://msvojanova.cz/interaktivni-tabule/

Déti se navic v dnesni dobé setkavaji s dotykovymi zarizenimi jiz v atlém véku,
primarné pak s tablety a chytrymi telefony, prace s tabuli, kde dotykem mohou
ovladat program, presouvat entity, dokreslovat né ve velké mire nebude cizi.
Samoziejmé se mliZeme setkat s otdzkou, zda premira techniky u déti tohoto
véku je pozitivni. I zde je potifeba hledat cestu, aby vyuka v matefské Skole
reflektovala realitu, ve které Zijeme. Déti (i dospéli) jsou IT technikou obklopeni
at jiZ to povazujeme za pozitivni ¢i negativni situaci, je potieba déti pripravovat
na sveét, ve kterém ziji. Tak, jako ndm miiZe vadit premira aut v dneSnich méstech,
neznamena to, Ze se o tom s détmi nebudeme bavit, nebudeme je vzdélavat
v bezpecnosti a podobnych tématech. Nové technologie jsou soucasti dnesniho
svéta, a tak by k ukolim pedagoga mélo patrit i zapojeni technologii do bézného
Zivota déti a jejich vhodné vyuziti ve vzdélavani (Bartonova, 2016). Interaktivni
tabule je prostredek, ktery je vysoce ndzorny a na rozdil od Cisté projekce dochazi
i k aktivizaci déti. Tabule tedy prispiva k jejich aktivnimu zapojeni do vyukové
aktivity.

Nicméné je ziejmé, Ze interaktivni tabule by méla byt vnimana jako didakticky
prostredek k dosaZeni cile vzdélavani a ne jako cil samotny (Dostal, J. 2010;
Szotkowski, R. 2013). Vyuziti interaktivni tabule mtZe byt pro Zaky MS velkym

9
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pfinosem, nesmi se vSak stat dominantnim nebo jedinym prvkem ve vzdélavani,
dominance interaktivni tabule nad jinymi prvky ptredskolniho vzdélavani muze
negativné ovlivnit tvorbu abstraktniho mysleni u déti.

Dal$im pozitivem vyuZiti interaktivni tabule v MS je ptiprava predskolaki
na prvni stupen zakladni Skoly, kde jsou dnes interaktivni tabule hojné vyuZzivany.
Déti, které se s touto technologii aktivné seznami jiz v prostredi materské skoly
budou pohodlnéji a efektivnéji pracovat s tabulemi i po prestupu na vyssi stupen
vzdélavani.

1.2.1. Druhy interaktivnich tabuli

Pfi vybéru interaktivni tabule musime dbat na takové parametry, aby byla tabule
co nejvhodnéjsi pro nasi cilovou skupinu. Tabule by méla byt dostupna pro déti
natolik, aby se k ni fyzicky dostali - u klasické interaktivni tabule je tedy nutné
mit takovy pojezd, aby bylo moZné tabuli co nejvice sniZit do vySky déti. Existuji
vSak i jiné alternativy, které je mozZno pouzit.

1.2.2. Interaktivni tabule s projektory

Klasické reSeni tiidni interaktivity je specialni tabule, kterou je mozné ovladat
perem, nebo dotykem ruky. K takové tabuli je nutné mit i projektor a s nim
spojené uchyceni. Toto feSeni je vétSinou levnéjsi, tabule se daji zakoupit jiz
kolem 15-30 tisic korun a ve stejné cenové relaci jde poridit i projekéni techniku.
S kompletnim FeSenim i instalaci se jde tedy dostat k ¢astce okolo 40 tisic korun.
Je zde ovSem potieba si dat pozor na nékolik faktori. Prvni je svételnost
projektoru, kterd urcuje, jak silné dokaze sviti lampa projektoru a tim padem
bude obraz na tabuli ¢itelny i pti vétSim prirozeném osvétleni mistnosti. DalSim
problémem je zvolit vhodny projektor ve vztahu k umisténi. Vyhodou je moZnost
propojeni interaktivni tabule s klasickou tabuli, na které je mozné kreslit a psat
fixami, poptipadé je moZné mit takovou tabuli magnetickou a vyuZzivat i téchto
moznosti.

10
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—

Standardni projektor
(vzdalenost cca. 2,5m od projekéni
plochy)

Projektor s kratkou
projekei

(vzdalenost cca. 1m od projekéni
plochy)

Projektor s ultrakratkou y
projekei 4 4
(projektor pfimo nad projekéni plochou) |

Obrdzek 1.6 Druhy projekénich vzddlenosti. zdroj: www.consulta.cz

Standartni projekce - zde je projektor umistén ve vétsi vzdalenosti od tabule,
Casto i tfeba v poloviné mistnosti. Pro pouziti s interaktivni tabuli je toto reseni
krajné nevhodné, protoZze si dité (nebo i ucitel) svym télem stini obraz
z projektoru promitany, a tudiZ moc nevidi co déla. Dalsi nevyhodou je nutnost
tazeni kabeladZe od zdrojového PC (nebo notebooku) k projektoru. Poslednim
negativem je pak nutnost vétSi svételnosti, vzhledem k vétSi vzdalenosti
projektoru. Jedinou vyhodou tohoto reSeni je niZsi cena klasického projektoru.
Rozdil v dnesni dobé vSak neni jiz tak propastny.

Obrazek 1.7 Stinéni pri prdci u dlouhé projekce. zdroj:
http://www.materinky.svitavy.cz/cs/m-726-berusky-u-interaktivni-tabule/

Kratka projekce - U kratké projekce mame projektor jiz vétSinou umistén
v ramenu nad tabuli. Stale je zde riziko stinéni, nicméné zdaleka ne tolik. Toto
feSeni je jiz pro pouziti s interaktivni tabuli vhodné. Diky umisténi na del$im
rameni zde miiZe byt problém s prostorem.
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Ultrakratka projekce - Nejvhodnéjsi reSeni pro interaktivni tabuli, projektor je
ve velmi kratké vzdalenosti od projekéni plochy (cca 30-40 cm), stinéni je tedy
prakticky eliminovano. Toto FeSeni ma dobry vliv i na svételnost projektoru.

Obrdzek 1.8 Interaktivni tabule s ultrakrdtkou projekci v MS. zdroj: www.avmedia.cz

1.2.3. Interaktivni displeje

vavzs

feSeni interaktivity pomoci interaktivniho displeje. Jedna se v podstaté o velkou
dotykovou televizi (¢i monitor), kterd ma obrovskou vyhodu v dobré viditelnosti.
Neni nutné ji kalibrovat a je prostorové kompaktnéjsi a Casto i presnéji prenasi
dotyk. V nékterych pripadech miiZe byt jeji soucasti i zakomponovany pocitac,
v takovém pripadé neni nutné pripojovat ktakové interaktivni tabuli dalsi
zatizeni (byt je to samoziejmé moZné). Vyhodou je také snaz$i udrzba.
U interaktivniho displeje neni nutné ménit lampy projektoru nebo provadét
Cisténi filtri. Cenové (podobné jako u televizi) jsou nejvétsi rozdily dle velikosti
panelt. Dotykové panely lze koupit (v mensim provedeni, kolem 130 cm
uhlopricky) jiz kolem 50 tisic korun, nicméné pii vétSich plochach se mizeme
dostat i k ¢astkdm okolo 220 tisic korun za tabuli s thloptickou 190 a vice cm.

12



Digitéalni technologie v preprimarnim vzdélavani

ter Planet:
1

4.51

Obrazek 1.9 Interaktivni tabule SMART zdroj: www.avmedia.cz

Dal$im faktorem je dopliikové vybaveni tabule. Cast nabizenych fe$eni jsou
opravdu jen dotykové televize. Nékteré vSak disponuji dodatecnou
funkcionalitou jako je treba pritomnost interaktivniho pera. Déti mohou
kombinovat jak praci perem, tak praci rukou a vyuzivany software se tomu muze
v realném Case prizptsobovat.

V neposledni radé je mozné tabuli (spiSe ty rozmérové mensi) umistit na pojezd
a pomérné snadno ji presouvat po mistnosti nebo po budové Skolky a zvysit tim
tak jeji pouZiti.

2 B = NS

=

Obrdzek 1.10 Interaktivni displej na pojezdu v MS. zdroj: http://multiboard.cz

S tim souvisi i dal$i mozZnosti manipulace. Takovy interaktivni displej je mozné
zabudovat napiiklad do stolu, popiipadé ho pomoci specialnich uchyceni
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a pojezdl konvertovat na interaktivni stiil. Poptipadé dostat interaktivni displej
do primérené vysky i naklonu tak, aby se s nim zaktim dobie pracovalo.

1.2.4. Interaktivni podlaha

Zatim nepriliS rozSifenou variantou interaktivni tabule je interaktivni podlaha.
Tato didaktickd pomiicka je v podstaté stejnd jako predeslé mozZnosti, nabizi
nicméné pohodlnéjsi praci pro nejmensi. Projekce se odehrava v
nejprirozenéjSim hernim prostredi déti, tedy na zemi, pomicku tudiZ mohou
vyuzivat i ty nejmensi déti. Na projekéni podloZce mohou déti bez obav stat, leZet,
klecet. Pocitac se ovlada jednoduchym elektronickym perem nebo klavesnici. I
velmi malé déti se tak mohou ucastnit her, omalovanek, puzzle skladacek a jinych
vzdélavacich aktivit. Projekéni podlozku lze vyuzit i na kresleni ¢i grafomotorické
cvi¢eni na uvolnéni ruky, velmi vhodné pro predskolaky. Zarizeni zatim neni mezi
mateiskymi Skolami priliS rozSifené a cenové se nachazi mezi klasickou
interaktivni tabuli a vétSim interaktivnim displejem, kdy cena podlahy (tedy
projekcni podlahové platno a prenosny projekéni pocitac) se pohybuje okolo 90
tisic.

Obrazek 1.11 Interaktivni podlaha. zdroj: https://trebicsky.denik.cz/galerie/obrazem-
promitani-na-podlahu-ve-skolce-deti-bavi.html?photo=13

Pro interaktivni tabule navic existuje celd fada vyukového softwaru (vice
v kapitole této publikace ,Software pro déti“).
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1.3. Tablety a dotykova zarizeni v MS

Dalsi moznosti dotykovych zatizeni, ovSem s jinym druhem prace jsou tablety.
Déti se s tablety a jinymi dotykovymi zarizenimi béZné setkavaji doma, je tedy
mozné s nimi bez vétSich problémi pracovat i v prostiedi matetské Skoly. Mimo
jiné i diky projektéim jako jsou Sablony II, se tablety do $kolek postupné dostavaji
a jiz dnes existuje cela fada MS, které je ve své praci aktivné vyuzivaji.

Pro déti je prinosem specificka vlastnosti dotykovych zarizeni (podobné jako
vySe u interaktivnich tabuli), tedy to, Ze jde intuitivné ovladat dotykem.
Pro tablety navic dnes existuje Siroka paleta vhodnych aplikaci, které mohou zaka
v MS viestranné rozvijet.

1.3.1.  Parametry pfi vybéru tabletu do MS

U vybéru tabletu je ovSem potieba dbat na nékolik zakladnich parametri, které
ovliviiuji to, jaké zarizeni vybereme:

Velikost - zde zalezi na tom, jakym zplsobem chceme zarizeni ve Skolce
vyuzivat. Pokud budeme tablet kupovat vice, tedy tak Ze pfti praci s tabletem
bude mit kazdy zak (nebo maximalné dvojice) zarizeni jen pro sebe, mtizeme volit
mensi velikost, naptiklad okolo 7 palcti uhlopricky. Pokud planujeme predevsim
spole¢nou praci, tak je lepsi zvolit o néco vétsi thlopricku tak, aby vSechny
zapojené déti mohli s tabletem pracovat a vidét na obrazovku. U mensich zatizeni
miiZeme usSetrit finan¢ni prostredky a tablet bude i méné vazit.

Vaha - specialné u tabletli urenych pro nejmensi déti je nutné premyslet nad
vahou celého zarizeni, které by mélo byt samoziejmé co nejlehci, aby s nim déti
mohly manipulovat. Vahu miizeme pripadné kompenzovat stojankem, ¢i obalem,
ktery jde slozit tak, aby tablet podeprel.

Cena - finan¢ni narocnost je samoziejmé velice dilezitou slozkou vybéru,
nicméné neméli bychom podléhat iluzi, Ze levnéjSi zarizeni vydrzi (specialné
v détskych rukach) to stejné co kvalitni, ale drazsi zarizeni. Cenova naroc¢nost
by v§ak nemusela presahnout 7 000 K¢ za zarizeni.

OS - operacni systém tabletu je velice dlleZitym Kkritériem, protoZe vlastné urcuje
prostiedi, ve kterém se budeme pohybovat a do velké miry i aplikace, které
miiZeme pouzivat. Na trhu existuji tfi razné OS pro dotykova zarizeni - Windows,
Android, i0S. VSechny zuvedenych maji své pozitiva i negativa, nicméné u
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kazdého ze systému Ize najit vhodné vyukové aplikace pro predskolaky. Vybér
dle OS je vhodny predev$im po zvaZeni toho, jaké zafizeni jiz v MS mame
a pouZzivame.

Prislusenstvi - volbou vhodného prislusenstvi miizeme vice zptijemnit
a zpristupnit praci s tabletem. Samozi'ejmosti je obal na tablet, ktery ho pomtize
uchranit pred poskozenim a zaroveinn miliZe poslouzit i tieba jako stojanek. Dale
mizZeme zvazit kryci félii na displej nebo tireba stylus (pero) pro lepsi praci
s kreslenim a u aplikaci, které vyuzivaji kresleni jako zplsob priichodu
programem. Pokud tabletii nakupujeme vice, méli bychom zvaZit treba
multinabijecku na vice zatizeni v jednu chvili nebo bezpecnostni skriii na tablety,
ktera je zaroven i dobiji. Pro mnohé tablety existuje specifické prislusenstvi, které
je vétSino vhodnéjsi nez universalni reSeni, je proto dobré i tyto moznosti zvazit
pfi vybéru zarizeni do vyuky.

Obrdzek 1.12 Dobijeci box na vice tabletii. zdroj: www.didatech.cz

1.3.2. VyuZiti tabletu ve vyuce

NejdilezitéjSim obsahem naSeho tabletu, jsou aplikace, které ve svém
pedagogickém pusobeni zvolime. Aplikaci pro predskolaky existuje pomérné
znacné mnozstvi, zdaleka ne vSechny vSak disponuji dostatecnymi kvalitami, aby
dité bavily i rozvijely. Je vzdy dilezité si aplikaci predem diikladné vyzkousSet.
Obecné miizeme rici, Ze aplikace musime vybirat tak, aby jim déti porozumély.
Program by mél byt koncipovany takovym zptsobem, aby déti nemusely umét
Cist - to znamena, Ze je bud celd aplikace vytvorena, aby dité vSe pochopilo
kontextualné, pomoci obrazki nebo jinou formou, ale beze slov. Druhou moznosti
je vhodné vytvorené namluveni aplikace. V prvni varianté je moznosti pomérné
hodné, tviirci se snazi, aby takové aplikace pro nejmensi nemély jazykovou
bariéru. Namluvené aplikace existuji také, jen jich v ¢eském jazyce neni zdaleka
tolik, byt jich vznika kazdym rokem vice a vice.
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Aplikace ziskavame vétSinou zprostredi obchodu saplikacemi, ktery
je specificky pro kazdy zvoleny operac¢ni systém tabletu. S ohledem na zminéné
OS se jedna o:

e Google Play pro Android zarizeni (https://play.google.com/store).

e App Store pro Apple zarizeni (www.appstore.com).

e Microsoft Store pro Windows zatizeni (https://www.microsoft.com/cs-
cz/store/b/home).

Konkrétnimi priklady aplikaci pro vyuku se budeme zabyvat v kapitole ,Software
pro déti“.

1.4. Dals$i multimedialni zafizeni v MS

V prostredi materské Skoly jde vyuZivat SirSi Skalu multimedialnich zarizeni, vzdy
jde jen o to, jak jsme schopni konkrétni zatizeni prizplsobit stanovenym
vyukovym ciliim souvisejicim s RVP PV. Sirsi paleta zaf{zenf je samoziejmé dobra
pro rozvoj déti i jejich seznameni s riznymi technikami a pozitivni je i obména
vyukovych metod a stylli, cemuZ vétsi pocet druht multimedialnich zarizeni
nahrava.

1.4.1. Tanecni podlozka

Tanecni podlozka miuze slouzit jako aktivni zpestieni pohybové vyuky
v interiéru. Déti tancuji na hudbu a pohyby, které vidi pied sebou na projekénim
zarizeni (tabule s projektorem, obrazovka pocitace,).

Pokud se podivame na aktualni znéni (leden 2018) RVP PV, tak ve vzdélavaci
oblasti ,,Dité a jeho télo“ najdeme nasledujici definici oblasti:

Zamérem vzdéldvaciho usili ucitele v oblasti biologické je stimulovat a podporovat
rist a neurosvalovy vyvoj ditéte, podporovat jeho fyzickou pohodu, zlepsovat jeho
télesnou zdatnost i pohybovou a zdravotni kulturu, podporovat rozvoj jeho
pohybovych i manipulacnich dovednosti, ucit je sebeobsluznym dovednostem a vést
je ke zdravym Zivotnim ndvykiim a postojiim. (RVP PV, str. 15)

Tanec¢ni podlozka mliZe vhodné rozvijet télesnou zdatnost tim, Ze déti se pri hie
s touto pomtickou pomérné aktivné pohybuji. Pracuje se zde s rychlou koordinaci
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smérl a v nékterych pripadech miiZe jiti o propojeni s jinymi oblastmi. Napriklad
dité musi naSlapovat na Casti podlozky jen podle barev. Ukazuje to navic i
moZznosti digitalnich technologii ve vztahu k pohybu jako takovému, dité je pri
hie s podlozkou fyzicky aktivni.

Tanecni podloZky jsou rlizné a jsou propojené s riizné zameéienymi aplikacemi -
nékteré jsou opravdu vice zaméreny na tanec, nékteré vice na koordinaci
a pohybové aktivity raznych druhl. Princip vSak zistava obdobny - hru
prekondavame tim, Ze ve spravnou chvili nebo ve spravném poradi naslapujeme
na konkrétni ¢asti podlozky. Casto je mozné pripojit vice podloZek k jednomu
zatizeni a délat i rlizné zavody Ci soutéze.

Obradzek 1.13 Tanecni podlozka. zdroj: www.rodina.cz

1.4.2. Stolni pocitac

Stolni pocitace nejsou zcela nejvhodnéjsi pro materskou Skolu. Dotykova zarizeni
jsou pro déti pohodInéjsi a prirozenéjsi. Stolni pocitac vsak muiZe byt z nékterych
divodi dostupnéjsi (treba diky starSim PC ze zakladni Skoly, ktera Skolku
spravuje). Na pocitace existuje rovnéz cela rada programi pro piredskolaky, navic
je zde vyhoda, Ze se Zaci seznami s ovladacimi prvky bézného PC (mys,
klavesnice), na které nemusi byt zvykli, jelikoZ pouzivaji spiSe dotykova zarizeni.
Tuto dovednost nasledné mohou vyuZit pfi praci s pocitac¢i na zakladni Skole.
Vyuka pocitacovych dovednosti je diilezitou sloZkou vzdélavaciho procesu, proto
neni od véci seznamit déti s touto technologii jiZ ve Skolce a navic jim touto cestou
ukazat, Ze pocitac neslouzi jen na hry, ale i ke vzdélavani nebo praci.
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Obrdzek 1.14 PC v materské skole. zdroj: Skolka Park Shore Preschool

1.4.3. Herni konzole a pohybové ovladace

Herni konzole jako takové nejsou Kklasickou didaktickou pomiickou v ramci
Skolniho vzdélavani. Jedna se o specializované systémy urcené pro hrani
modernich digitalnich her a jejich uCelem je primarné tento druh zabavy.
Ve Skolce vSak mohou mit opodstatnéni pti zapojeni pohybovych ovladaci jako
je napriklad Kinect pro herni konzoli Xbox nebo PlayStation Move. Nakonec
pii pouziti jakéhokoliv vzdélavaciho produktu jsou pro ucitele dilezité dva
faktory - pomaha produkt zlepsovat vysledky studentii a zvySuje jejich motivaci
a celkovy postoj ke vzdélavani? Tyto pohybové ovladace snimaji pohyby hrace
(popf. hraci) a pomoci nich pak ovladaji prvky ve hre. Podobné jako vyse
zminéné tanec¢ni podlozky jde tedy o propojeni pohybu a multimedialni zabavy,
potazmo vyuky.

Kromé sportovnich her pro pohybové ovladani existuji i vyukové aplikace, které
pokryvaji rlizna témata vyuky.

Obrdzek 1.15 Pohybové ovladani ve vyuce. zdroj: bluebean-data.com

1.4.4. Virtualni realita

Virtualni realita (VR) byla do nedavna cenové nedostupnym zarizenim pro ceské
Skolstvi. V poslednich letech se ale nabidka mozZnosti v rdmci této technologie
rozsitila a je tak moZné poridit tuto technologii v rtizné kvalité i za prijatelné;jsi
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ceny. K vyuZiti zakladniho VR ndm dnes postaci béZny mobilni telefon a headset
v cené stovek korun. Jakkoliv vyuZiti virtualni reality zni v prostredi materské
Skoly jako nesmysl, neni tomu tak. Stejné jako jakadkoliv jina technologicka
pomiticka, mizZe i VR pomoci zkvalitnit vyuku na jakémkoliv stupni vzdélavani.
Vyhoda virtudlni reality je moZnost opravdu interaktivné presunout déti
do prostiedi dle naseho vybéru a tou nejnazornéjsi metodou jim tak zpristupnit
jakykoliv koncept.

Specialné vzdélavaci prostiedi materské skoly je pro déti mistem, kde se nejlépe
uci primou zkuSenosti. Jen tézko jim milZeme naZivo zpfistupnit navstévu
pyramid, medvédi nory nebo naptiklad mikrokosmos Zivota v rybnice. Pomoci
VR vSak mohou tyto prostredi navstivit nejndzornéji. Mnoho vyzkumnych praci
zabyvajicich se vyuzitim VR v predskolnim vzdélavani zatim nevznika, nicméné
ty co vznikly hodnoti toto zapojeni veskrze pozitivné (napf. Al-Khanjari et. al,,
2017 nebo Contero et. al., 2012).

Obrdzek 1.16 VR v materské Skole zdroj: www.classvr.com

Na niz8im stupni vzdélavani je mozné vyuzit virtualni realitu jako nastroj nazorné
vyuky, kdy mohou Zaci navstivit mista, kterd nemohou snadno navstivit
v realném svété. Na vysSim stupni vzdélavani se VR vyuziva k ndzorné ukazce
fyzikalnich konceptli (vnitiek atomu, prohlidka téla ¢lovéka) a bezpetnému
nacviku dovednosti (virtudlni chemické laboratore, virtudlni operace,) a to i
vramci tréningu zameéstnanct (virtualni nacvik prace s tézkymi stroji, letecké
trenaZéry, 1ékarské trenazéry,).
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Obrdzek 1.17 Virtudlni realita ve vyuce biologie na ZS zdroj: VR Union

1.5. Zaveér

Moznosti, jak do své pedagogické praxe vlozit moderni digitalni technologie
ma dnes uéitel i v MS mnoho. Diky tomu, Ze se v preprimarnim vzdélavani ICT
technika pouziva v zahranic¢i pomérné bézné, existuje pomérné Siroky trh i u nas.
Neni nutné do své vyuky zaclenovat veSkeré digitalni technologie, ale vhodnym
vybérem zvolit takové, které budou vyhovovat nejlépe.
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2. Algoritmy v béZném zivoté

Algoritmem rozumime piesny postup, jakym je moZné vyresit situaci nebo tkol.
Jedna se o sled kroki (prikazii, nebo také instrukci), které na sebe navazuji
a vedou kreSeni. Algoritmus byva Casto spojovany s programovanim a zde
se i velice Casto objevuje, a predstavuje obecny teoreticky princip teSeni
problému - jeho vydsténim je pak zapis v konkrétnim programovacim jazyce
jakym miize byt naptiklad C++, Python nebo tieba Java.

Obecné mutzeme fici, Ze algoritmus lze objevit v jakékoliv lidské ¢innosti - jako
sled krokii, které vedou k vyieSeni daného ukolu - postup. Algoritmem tak
nemusi byt jen pocitacovy program, ale naptiklad i kuchatsky recept nebo postup
oblékani se do Skoly.

Dojdi k
semaforu

viti Cervena? Ne—1

Prejdi!

Ano

!

|
T

Obrdzek 2.18 Zdpis algoritmu k prejiti ulice

Jak miizeme vidét na obrazku nahore, i tak samozrejma véc jako je prechod
kiizovatky rizené semaforem muze byt vyjadiena jako presny postup kroki -
instrukci, které maji svoji ndvaznost. Stejny postup lze aplikovat na mnoho
dalSich cinnosti. U algoritmu nicméné plati, Ze neni dilezita jen presnost
a spravna posloupnost instrukci, ale dliraz je kladen i jejich pocet - ¢im méné
krokd tvori algoritmus tim je efektivnéjsi a kvalitnéjsi. Musime si ovSem
uvédomit, pro koho je algoritmus urcen a tomu prizplisobit miru detaili a tim
padem pocet krokt, tak aby ptijemci byl algoritmus srozumitelny.
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Pro zajimavost: Jak vzniklo slovo "algoritmus"? Bylo béhem nékolika staleti
postupné odvozeno ze jména vyznamného perského matematika (cca 780-840),
ktery se jmenoval Abu Abd Allah Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi, coZ doslova
znamena Otec Abdulldha, Mohameda, syn MojziSliv, pochdazejici z mésta
Khwarizm (Khwarizm je jiZzné od Aralského mofte). Tento matematik se proslavil
zejména svym dilem Kitub al-jabr waal muqubala, kde z casti al-jabr pozdéji
vznikla algebra. Slovo algoritmus vzniklo zkomolenim "al-Khwarizmi". Pri
prekladu jeho dila do latiny se totiZ poprvé objevilo slovo algorismus znamenajici
provadéni aritmetiky pomoci arabskych cislic. Pozdéji doSlo jeSté k zaméné
s feckym slovem artismus, odkud vznikl jiZ konecny tvar "algorithmus", ¢esky
"algoritmus”.

Pokud napftiklad vypracujeme algoritmus na smaZeni videniského tizku, bude
vypadat jinak, pokud bude urcen kuchari v restauraci a jinak pokud bude urcen
naprostému laikovi, ktery nevafi.

Obal maso v
mouce

* Obal maso v trojobalu

Obal maso ve
vajigku /

* Rovnomérné osmai

Obal maso ve *

strouhance @

PoloZ na panev s Obrdzek 2.1 9]edn0duch_};
rozpalenym tukem a IgOl‘i tmus 2

e fizek do zlatova?

Obrdzek 2.20
Jednoduchy algoritmus

23




Digitéalni technologie v preprimarnim vzdélavani

Mnohem detailnéj$i algoritmus by pak byl naptiklad v pripadé, Ze bychom
programovali robota ur¢eného ke smazeni rizk(i. Ten nema Zadné kontextualni
znalosti o vnéjSim svété, bylo by tedy nutné naprogramovat a nadefinovat kazdy
pohyb jeho robotické ruky tak, aby co mozna nejpresnéji a bez chyby provedl cely
sled tkont a pohybi k tomu, aby ndm takové jidlo ptipravil. Algoritmus tedy
musi byt efektivni pro jeho prijemce tak, aby porozumél jeho zapisu a znal
vyznam jednotlivych instrukci. U kuchate je ziejmé Ze vi, co je to trojobal,
u bézného laika pak miizeme predpokladat, Ze chape, co je to vajicko, miska nebo
néco obalit. U robota by to byly presné souradnice pohybu ruky, popripadé
vstupy do jeho cidel.

2.1. Vnimani ¢asu a prostoru

Vime tedy, Ze algoritmus je urcitd posloupnost krokl pri dané cCinnosti, jejich
sekvence, navaznost. Toto mysleni se u déti odraZziiv jejich pochopeni souvislosti
déjti a procesti v lidském konani v roviné ¢asu a prostoru. Dité si postupné tvoii
piredstavu o Case skrze své kazdodenni ¢innosti a zazitky, a to jesté predtim, nez
tyto zkuSenosti dokaze fixovat feci.

Pokud ma dité oslabené vnimani ¢asu tak si daleko hiife osvojuje pojmy casové
orientace a obtizné si vytvari navyky na sled kazdodennich ¢innosti. Toto miize
mit za nasledek potiZe ve Skole, napriklad pri ¢teni a psani kde dité zaménuje
si uvédomit udalosti ve sledu at' jiZ se jedna o dny v tydnu ¢i mésici nebo pozdé;ji
i nasobilku. To v pozdéjSim véku vede i k neschopnosti organizovat sviij vlastni
cas.

Jiz mezi 3. a 4. rokem Zivota, dokaZe dité pochopit, Ze udalosti jsou casové
ohranicené, Zze maji sviij pocatek a konec. Zatim se nejedna o abstrakci typu
dopoledne nebo odpoledne, ale spisSe o ,jeho/jeji“ Casy - jako je ¢as na obéd, ¢as
na pohadku nebo cas jit do postylky. Tyto prvotni porozuméni ¢asu se u déti
vytvari kolem jejich jadrovych zkuSenosti, které se denné opakuiji a tvoii soucast
jejich kazdodenni rutiny.
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Otevieme knizku
a zacneme ¢ist
pohadku

Y

Pohadka konéi,
jde se spat

|

Obrdzek 2.21 Algoritmus jednoduché ¢innosti

Jakkoliv je vySe zminény algoritmus primitivni, vyjadfuje miru chapani ditéte
tohoto véku a ohranic¢enost ¢asovych jevi a jejich posloupnost.

Zhruba od 4. roku dokaZe dité urCovat co je pred a co po. Dokaze urcit minuly cas,
nicméné mira abstrakce u pojmu jako je v€era u ditéte jesté neni a tak tento
pojem muzZe znamenat rizné vzdalenou minulost. V 5. roce vsak jiZ pojmy jako
rano ¢i veCer nebo vc€era a zitra pouziva a chape jejich obsah. Pojmy jako je pozitii
nebo za tyden jeSté nechape, respektive nedokaze si predstavit takovy Casovy
usek, ktery tyto pojmy vyjadiuji. Dité si postupné zac¢ina vice uvédomovat zacatek
a konec udalosti, chape, Ze udalosti maji sviij sled. “Nejdrive si vyndam hrnecek,
pak si naliji ¢aj, pak se napiji”. Nelze délat véci naopak. Uvédomuje si postupné
pricinu a nasledek a poznava, Ze priibéh situaci v ¢ase nejsou nahodilé udalosti.
Stejné je tomu tak v programovani, které se déje v logickych krocich. Lze tici, Ze
velka Cast naSeho chovani se odehrava v naucenych algoritmech rozdélenych
do jednotlivych krokd.

Kromé vnimani Casu je pro spravné porozumeéni Cinnosti diilezité i vnimani
prostoru. Diky prostorovému vnimani chapeme vztahy mezi jednotlivymi
predméty a mezi predméty a nami. Toto je zakladem pozdéjSiho porozuméni
matematickych konceptii - vztahy mezi ¢isly, geometrickymi télesy.

Déti béhem vyvoje 1épe rozliSuji vzdalenosti hloubky prostorové vztahy mezi
objekty ve svém okoli. Diky tomu zacinaji chapat i pri¢iny a nasledky manipulace
s objekty a jejich orientaci a pohyb. Déti se uci rozliSovat sviij vlastni pohyb viici
svému okoli - zac¢inaji chapat pravou a levou stranu, dopredu a dozadu, a to vSe
ve vztahu k sobé. PredsSkolni dité by tak mélo rozumét predlozkam jako je ,v, do,
mezi, nad. Diky tomu by mélo byt dité schopno Clenit sviij prostor a chapatisamo
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davat instrukce v ramci prostoru jako je ,postavime se vedle postele, plijdeme
vlevo vedle piskovisté nebo Ze hrnecek je na poli¢ce nad stolem.

Tyto zakladni porozuméni Casu a prostoru jsou velice dilezité jak pro Zivot, tak
pro porozuméni matematickym jeviim. Tréning jednoduché algoritmizace, ktery
si predstavime v dalSich kapitolach jak s vyuzitim riznych her, cviceni nebo
robotickych hracek velice pomaha ke zvnitinéni a lepSimu pochopeni obou téchto
koncepti.

v Y4
2.2. Zaver f

Ukazali jsme si, Ze algoritmus opravdu nemusi byt nijak slozity matematicko-
informaticky koncept, ale jen zplisob popisu bézné Cinnosti. Timto zptisobem
miiZeme tento typ mysleni u déti zdbavné rozvijet.
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3. Moznosti rozvoje algoritmického
mysSleni

Dilezitym prvkem v matematické pregramotnosti u ptipravy budouciho Zaka na
naroky kladené modernim pojetim informatiky je rozvoj algoritmického myslenti.
Jak jsme si rekli v minulé kapitole, algoritmy nemusime vidét jen v pocitacovych
programech a matematickych vyjadrenich, ale i v béZném Zivoté.

U déti predsSkolniho véku jsou moZnosti rozvoje algoritmického mysSleni
prizplisobeny jejich véku. Dle Manénové a Pekarkové (2018), miZeme
algoritmické mysleni u predskolaka rozvijet napriklad ¢innostmi:

e Serazeni obrazkii ve spravném poradi.
e Vypravét pribéh dle obrazki se zachovanim logické posloupnosti déje.
e Spravné zdivodnit poradi.

e Umeét popsat obrazky jako sled pokynii (v piipadé ¢innosti).

Autorky rovnéZz navrhuji vyuziti nasledujiciho postupu pfi reseni algoritmickych
uloh a her. V principu mizeme rict, Ze postup je podobny jako kdyz programator
vytvari a analyzuje sviij kdd (program) a zbavuje ho chyb.

1) Dité si algoritmus vyzkousi: zahraje si hru.

2) Reflektuje sviij vysledek: popisuje a vypravi.

3) Analyzuje problém: najde chybu, pokud tam je.
4) Ma napad: vi, jak chce resit jinak (nova idea).

5) Preformuluje algoritmus: opravi podle nové nalezené souvislosti®.

MoZnostmi rozvoje algoritmického mysSleni se zabyva tato publikace na vice
mistech, patfi mezi né naptiklad:

e Hry s fazenim obrazkd.

e Hry se vzory.

¢ Robotické didaktické hracky (Bee-bot, Ozobot, Code-o-Pillar, ...).
e Détské programovaci jazyky (Scratch Jr., code.org, ...).

e Software pro déti (Lightbot, ...).
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Na procvicovani algoritmickych dovednosti nepotfebujeme vzdy pocitac. Tyto
aktivity mohou zahrnovat pohybové aktivity, kde napiiklad déti skacou podle
Sipek, které jim da ucitel nebo spoluzak. Tato aktivita mtZe byt propojena s jinou
hrou nebo slouzit jako odpocinkova aktivita nebo energizer.

Obrdzek 3.22 Arrow jumping game. Zdroj:
https://www.andnextcomesl.com/2015/11/arrow-jumping-game.html

Samoziejmé jsou dostupné i aktivity, kdy déti sviij algoritmus kresli a tim plni
rizné hravé ukoly, které jsou zaloZeny pravé na principu algoritmu. Prikladem
jsou knihy Brown bear, brown bear nebo If you give a pig a pancake. Tyto knihy
jsou urcené k vytiSténi a obsahuji mnoho zadani pro déti jak resit algoritmické

ukoly.

%@'ﬁ%"

Start @

End

Created by JDaniel4sMom.com

Obradzek 3.23 Ukdzka tisknutelné knihy s algoritmickymi hrami. zdroj:
https://jdaniel4smom.com
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Dal$i mozZnosti jsou jiz zminované piibéhové karty, kde déti sestavuji karty
s logickou posloupnosti a déjovou (nebo ¢innostni) navaznosti.

Obrdzek 3.24 Pribéhové karty. Zdroj: Manénovd & Pekdrkovd, 2018.

4 v '
3.1. Zavér ‘AAA
K rozvoji algoritmického mysleni tedy ani technické vybaveni nepotiebujeme. i
Her, které tento typ mysleni u déti rozviji, existuje fada - nékteré k vytisténi a
nékteré pohybové. Existuji vSak i vhodné robotické hracky na rozvoj
algoritmického mysleni, o kterych bude pojednavat jedna z navazujicich kapitol.
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4. Matematicka pregramotnost

V predskolnim véku dochazi u vétSiny lidi k osvojeni si predmatematickych
piredstav, které jsou zakladem pro pozdéjsi chapani matematiky, rozvoje
matematického mysSleni a logického wuvazovani. Rozvoj matematické
pregramotnosti nespoc¢ivd jen v sezndmeni se s Cisly nebo mechanického
vyjmenovani ¢iselnych rad, ale je nutné, aby si osvojilo i schopnosti a dovednosti
nutné k pochopeni budouciho u¢iva matematiky. Kvalitni utvorena matematicka
pregramotnost je nejen zakladem pochopeni matematiky jako takové, ale
i vytvoreni Kkladného vztahu k matematice v budoucnu. Porozuméni
matematickym konceptim pomaha ditéti i v praktickych vécech kazdodenniho
Zivota - urceni Casové navaznosti a s tim spojené véci jako jsou napriklad casy
MHD, 1épe chapou cenu véci a dokazi si predstavit ktera véc je draha a ktera ne
na zakladé ceny a podobné.

V Ramcovém vzdélavacim programu pro predskolni vzdélavani (RVP PV)
matematickd vychova neni samostatnou vzdélavaci oblasti, ale je zaclenéna
do ostatnich vzdélavacich oblasti, predevsim pak do oblasti Dité a jeho psychika.
Principy, se kterymi ale v ramci matematické pregramotnosti pracujeme (tfidéni,
porovnavani, usporadani apod.) vSak najdeme i v jinych vzdélavacich oblastech.
Zarazovani témat matematické pregramotnosti je tak vhodné takika kdekoliv kde
se ndm k tomu naskytuje prileZitost.

4.1. Dovednosti matematické pregramotnosti

Do predmatematickych predstav patii celd skala dovednosti, které je mozné
v predskolnim véku trénovat.

Patii mezi né naptiklad dovednost tridit predméty dle urcitych parametrd,
napriklad dle barvy, velikosti, tvaru a podobné.

Priklad:

Velké zelené koule poloZz do bedny, cervené trojuhelniky poloz pod
stiil a modré kruhy nech na stole.

V prikladu miizeme navic mimo trizeni predmétd vidét i prostorovou orientaci,
které jsme se vénovali v druhé kapitole a s prematematickymi koncepty dzce
souvisi.

Déti by rovnéz mély byt schopny porovnavat mnozstvi predmétt a radit je, dle
jejich velikosti, délky. Dité dokaze srovnat vétSi a mensi predméty, mnoZstvi
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predmeétt, srovnat predméty od nejkratSich po nejdelsi a podobné. S tim se vaze
i zakladni terminologie, kterou by si dité mélo byt schopnost osvojit a aktivné ji
v téchto ukonech sporozuménim pouzivat. Zde mame na mysli slova jako
nejmensi, nejvétsi, vétsi, mensi, dlouhy Ci krdtky nebo nejdels.

Priklad: ,//

Serad’ kosticky na stole od nejmensi po nejvétsi. Na které hromadce

je vice kostek? Ktera pastelka je nejdelsi a ktera nejkratsi? Seradis
je?

4.2. Rozvoj matematické pregramotnosti

Vliv na matematické dovednosti ma rozvoj mnoho faktort, které pokryvaji jak
vnimani okolniho svéta, tak i pohybové nebo zrakové dovednosti nebo rozvoj
feCi. Rozvoj téchto dovednosti pak podporuje i spravné utvareni
predmatematickych dovednosti.

Kaslova (2010) rozdéluje predmatematické dovednosti do nékolika kategorii:

Matematické
dovednosti

Predmatematické dovednosti

Zrakové Vnimani Vnimani Pohybové
vnimani prostoru casu dovednosti

¢
(1]
O

4.3. Ocekavany rozvoj u déti 3-4 let

V tomto vékovém obdobi je dililezité pouzivat dostatecné manipulacnich ¢innosti
pro vytvoreni spravnych predciselnych predstav. Pri hrach budujeme u ditéte
pojmy, které vytvareji predstavy mnozstvi a vedou ho k porovnavani a srovnani.
Zacindme samozi'ejmé od nejjednodussich pojmi jako maly - velky nebo hodné -
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mdlo. ProcviCujeme i pojmy prostorové orientace jako je nahore-dole, vys, niz,
vpredu-vzadu apod. U oblasti porovnavani pojmenovavame nejvétsi a nejmensi
prvek a déti radi dle velikosti nanejvys tfi predméty. Za¢iname také s ¢iselnymi
fadami, nicméné pracujeme jednoduSe a pomoci rikanek (Jedna dvé, Honza
jde...). U tridéni pfedméta dle vlastnosti vSak dité rozrazuje véci pouze pomoci
jednoho kritéria, pricemZ zakladni je pro dité v tomto vékovém obdobi tridéni
podle barev. Vtomto véku také dité pozna prvni zakladni geometrické utvary
jako je kruh nebo Ctverec.

4.4. Ocekavany rozvoj u déti 4-5 let

Ty

osvojeny. Dbame na jejich upevnéni, aby s nimi dité pracovalo automaticky a bez
nutnosti premysleni. V tomto obdobi se déti uci aktivné pouzivat pojmy vpravo,
vlevo, uprostied. Razeni véci do kategorii dle parametrii se dale prohlubuje
a Ciselné rady by déti uméli zvladat do 5. Tyto dovednosti cvi¢ime v béZnych
situacich v MS, domacnosti nebo pii hrach. Dité¢ poznava vice geometrickych
utvard jako je naptiklad trojuhelnik.

4.5. Ocekavany rozvoj u déti 5-6 let

Vtomto obdobi je vyraznéjsi grafomotoricky rozvoj ditéte. Do budoucna
ovliviiuje pisemny projev, orientaci v geometrii a zapisy v matematice. Je proto
dualezité dbat na rozvoj zrakové diferenciace pro budouci spravny rozvoj psani
¢islic a matematickych znakd. Rozvinutd zrakova analyza a syntéza je rovnéz
dtlezita pro spravné chapani celku a jeho c¢asti. Orientaci v prostoru v tomto
obdobi dopliiujeme o pojmy jako je mezi, hned za a podobné. SloZitéjsi tkoly
na tridéni mohou obsahovat zadani jako ,Postav domecek, ktery nebude
obsahovat Zddnou zelenou kostku“. Pfi tfidéni rovnéz zacindme pouzivat vice
kritérii (treba podle barvy a zaroven tvaru), kdy pocet Kkritérii miize vzruistat.
Nové kritéria mohou hledat i déti. Pfred vstupem do zakladniho vzdélavani by dité
mélo chapat pojem cislo, dokazat pojmenovat a poznat zdkladni geometrické
utvary jako je Ctverec, kruh, obdélnik nebo trojuihelnik. V ¢iselnych tadach
by mélo bezpecné zvladnout prejit k ¢islu 5. Zaroven je predskolak schopen radit
predméty sestupné i vzestupné podle rostouci Skaly kritérii, tedy napriklad
odstinu barvy, vykonu.
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4.6. Didaktické pomiicky na podporu matematické
pregramotnosti

K rozvoji matematickych konceptili u Zaki materskych skol mliZe slouzit cela rada
spolecnych her, ale i didaktickych pomticek. U piredskoldki je ndzorna pomiucka
velice dulezitd jak k podpore jejich zapojeni do aktivity, tak k lepSimu piedani
vyukového obsahu jako takového. Didaktické hracky pro vékovou kategorii
cillové skupiny MS pokryvaji vétsinu oblasti, kde miizeme dit& rozvijet,
koneckonci hra je velice piirozenou vyukovou formou a v MS to plati je$té vice
nez na pozdéjsich stupnich vzdélavani. P¥i vybéru hratky v MS bychom méli
premyslet nad tim, aby zvolena hracka byly nejen didakticka, ale pro déti
i zabavna. Popripadé jak hracky do aktivit zapojit tak, aby déti prace s nimi bavila
a dochazelo krozvoji jejich dovednosti. V nasledujici kapitole si predstavime
nékteré  hracky vyuzitelné ve vyuce matematickych (respektive
predmatematickych) dovednosti.

Skladacky

Vyukové sklddanky pro predSkolni déti mohou byt vhodnym zdrojem
pro podporu osvojeni pojmt jako je nahore - dole, zezadu-zepredu apod. Dievéné
tabulky srliznymi stupni obtiZnosti podporuji rozvoj schopnosti zakladni
analyzy, syntézy a prostorové orientace. Ta je podporena i pomoci smérovych
Sipek, déti dale mohou pracovat s rliznymi tvary, barvami objektli na obrazcich
a podobné. Tim si rozsiruji i slovni zasobu - skladanky mohou obsahovat rtizné
kategorie objektli z redlného svéta, ale i abstraktnéjsi ilustrace jako jsou treba
lidské emoce a vyrazy.

Obrdzek 4.25 Skladanka "Situace
a pozice" Zdroj: www.lendid.cz

Tangramy
Klasické tangramy pomahaji détem s orientaci v prostoru, znalosti tvara a barev.

Jejich skladanim si navic lépe uvédomuji celek a jeho ¢asti a procvicuji si analyzu
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slozitéjSich tvarl. V neposledni radé prace stangramy podporuje kreativitu

ditéte.

A

Obrdzek 4.26 Tangram Zdroj:
www.nomiland.cz

A

Pocetni stavebnice

Stavebnice jiZ pracuji s Cisly jako takovymi v Ciselné tadé 1-10. Déti mohou
napiiklad prifazovat urcity pocet objektG (napiiklad kosti¢ek) k obrazkim
s urcitym cislem vyjadrenym vétSinou srozumitelnym obrazkem i c¢islem jako
takovym.

Obradzek 4.27 Pocetni stavebnice zdroj: www.lendid.cz

Obecné stavebnice

Jakakoliv stavebnice, at' jiz se jedna o klasické drevéné kostky, stavebnice typu
LEGO nebo napriklad konstrukéni stavebnice typu Merkur u déti rozviji
matematickou pregramotnost. Samoziejmé vnimame i pozitivni vliv na
motorické schopnosti (jemna motorika). KdyZ dité pracuje se stavebnici jako
takovou, tak pracuje s koncepty jako je prostorova predstavivost (dité si musi
umeét predstavit, co chce postavit a nasledné tuto predstavu prevést do realného
svéta), usporadavani, porovnavani dle parametri (kostky dle velikosti, tvard,
barev), soumérnosti v prostoru. Pii hie se stavebnici si dité uvédomuje tvar,
velikost, coz vede k rozvoji matematickych predstav (Kot'atkova, 2005).
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Obrdzek 4.28 Lego Duplo zdroj: www.kostky.biz

4.7. Zaver

Rozvijeni matematickych koncepti u predskolaki je velice dutlezité. Spravna
matematickd pregramotnost vyrazné pomahd jak v Zivoté, tak v nasledném
studiu matematiky na zakladni Skole. Jak jsme si ukazali, na podporu
matematické pregramotnosti existuje fada her a didaktickych pomicek, které
mizeme v MS prakticky vyuzivat.
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5. Software pro déti

Vzdélavaci programy pro pocitaCe a jind zarizeni se ve Skolstvi objevuji tak
dlouho jako jsou ve Skolnim prostiedi pfitomny pocitace. V zahrani¢i mizeme
tento druh softwaru sledovat jiz od 70. let 20. stoleti, u nds v hojnéjsi mire
az poroce 1990. Dnes je paleta vzdélavaciho softwaru pomérné Siroka a zasahuje
od klasickych PC, pres tablety a mobily aZ po specifické vzdélavaci programy
pro virtudlni realitu. I kdyZz velkd nabidka vzdélavaciho softwaru je nejvice
pritomna na zakladnim vzdélavani, ani nabidka pro materské Skoly neni chuda.
V této kapitole se podivame na nékteré aplikace pro ICT techniku.

5.1. Software na pocitace

[ kdyz ve Skolkach nedisponujeme pocitacovymi ucebnami, tak software
pro Kklasicka PC a notebooky miizeme pohledné pouzivat naptiklad pres
interaktivni tabule nebo projektor, jak je mozné vidét v kapitole 1. Software
na stolni pocitace ma samozirejmé nejdelsi tradici, tudiZ najdeme i nemaly pocet
Na moderni dotykova zarizeni zase existuje mnohem vétsi pocet aplikaci, které
sazeji na mezinarodni pouZiti u predskolaki tim, Ze nekomunikuji textem (zde je
stejné u mladSich déti bariéra i v materském jazyku) nebo hlasem, ale kontextem
a nazornou ukazkou ze které je patrné, co by mélo dité délat.

5.1.1. Barevné kaminky

Vzdélavaci programy z dilny Barevnych kaminku maji v prostiedi ¢eskych skolek
dlouholetou tradici. Spole¢nost nabizi celou fadu interaktivnich programi, které
koncepc¢né ladi do jednotlivych mésicti roku, coz je pohodIné pro pripravu ucitele
MS na vyuku.
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RIjEN LISTOPAD
Jezkovy tkoly Véttikovy tkoly

2ZVIRATA NA STATKU DOPRAVNI SKOLA MOJE VLAST CR ? CiMBUDU 1.
Kaizlétkovy tkoly ASKOLIEKA Lipagkovy tkoly pisMACKOVY UKoLY Ukoly pilné vielky

Obrdzek 5.29 Ukdzka nabidky softwaru "Barevné kaminky". zdroj: www. hrajeme-si.cz

Kromé aplikaci zamérenych na praci vjednotlivych mésicich, které obsahuji
rizné cviceni krozvoji oblasti dle RVP PV najdeme v portfoliu i programy
zamérené tematicky, jako je Dopravni Skola nebo Moje vlast. VSemi aktivitami déti
vZdy provazi néjakd animované postavicka, ktera jim vysvétluje, co maji délat,
chvali je za splnéni ikold nebo se jim snazi pomoci.

Aplikace se snazi rozvoj oblasti budovat prostirednictvim her, nicméné je v nich
vidét konkrétni zacileni na dovednosti déti. Obsahuje rikanky, pisnicky, nebo
omalovanky, jejichz vysledky si miZeme i vytisknout.

BERUSCIN UKOL=CUKROVI PRO'MAMINKU: E « O »
DOPLN TVARY.PODLE VZORU

Dokazes vybrat a naskladat stejné tvary cukrovi podle vzoru na prvnim fadku? Pokracuj v Fazeni cukrovi presunutim spravig
-) tvarv z pravé strany.

X TP od

R ADU )/
DR ¢

Obrazek 5.30 Ukdzka tikolu v aplikaci Barevné kaminky - kvéten. zdroj: www.hrajeme-si.cz

K programtm jsou k dispozici i metodické listy, které obsahuji navrhy zarazeni
jednotlivych programi do integrovanych bloki v ramci S§kolniho roku. Programy
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obsahuji ¢innosti ze vSech péti vzdélavacich oblasti RVP PV a vidy v nich najdete
hry pro postreh a orientaci, Cinnosti pro rozvoj zrakového a sluchového vnimani,
postiehu, orientace na ploSe, koncentrace pozornosti, paméti mechanické
alogické, obrazné i pojmové. RovnéZ obsahuji ¢innosti predchazejici cteni a psani
a jsou vhodné pro logopedické tridy i pro logopedické procvicovani, rozviji se
v nich i vyjadrovaci schopnosti ditéte, spravna vyslovnost, sluchové vnimani
(hlasky na zac¢atku i konci slov, déleni slov na slabiky...).

5.1.2. Hry s Krtkem

Jednoduché hry s Krteckem Zderika Millera jsou urceny pro ty nejmensi i v ramci
MS. Vyvojati udavaji, Ze cilovou skupinou jsou déti ve véku od 2 do 4 let. Hra
je ve stylu hledani predmétii, kdy mame vzdy zobrazenu karti¢ku s ¢asti obrazku,
a déti maji za ukol najit predmét na obrazku. Hra je doprovazena zvuky spojenymi
s krteCkem a animacemi.

Obrdzek 5.31 Krtek v zimé. zdroj: https://www.microsoft.com/cs-cz/p/krtek-v-
zime/9nblggh16n0r?activetab=pivot%3Aoverviewtab#

5.1.3. Vyukové hry od PMQ software

Firma PMQ software vydava mnoho vyukovych aplikaci urcenych pro vékovou
skupinu zak materské Skoly. Aplikace jsou vétSinou jasné cilené na rozvoj
konkrétnich znalostni nebo dovednosti. V portfoliu PMQ tak najdeme hry urcené
nejen k vyuce hodin, stati svéta, dopravni vychovy, ale tfeba i k rozvoji prvnich
matematickych dovednosti. V aplikacich se déti u¢i poznavat zvirata, barvy,
hudebni nastroje nebo tieba lidské Cinnosti. Program ureny na matematické
dovednosti pak pracuje s poznavanim cisel do deseti, porovnavanim vétSich
a mensich mnozstvi a zadkladnimu pocitani objekti nebo serazovani. Aplikace
jsou mimo jiné dostupné jak na pocitac, tak i na dotykova zatizeni.

Aplikace jsou vzdy namluveny, takZe déti by nemély mit problém s porozuménim.
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Obrdzek 5.32 Ukdzka z aplikace Cisla a matematika pro déti od PMQ. zdroj: apkpure.com

5.2. Aplikace pro tablety

Diky velkému rozmachu dotykovych zarizeni u mladSich déti, zde najdeme velkou
zasobu aplikaci pravé pro tento druh IT techniky. Nabidka aplikaci je opravdu
velice Siroka diky principu, ktery je zminén v prvni kapitole - aplikace se Casto
programuji se snahou o kontextualni pochopeni, popiipadé pochopeni ukazanym
prikladem, a tedy bez nutnosti textu, kterému by cilova skupina nerozuméla nebo
za pomoci namluveni, které by pro vice jazyki bylo finan¢né naroc¢né pro tviirce.

Aplikaci pro porovnavani velikosti nebo mnoZstvi, nachazeni spravnych objektt
nebo jednoduchou orientaci v prostoru existuje nepreberné mnoZstvi, a to
predevSim proto, Ze vzakladu je neni tézké vytvorit a aplikovat na Siroké
publikum v mnoha statech.

5.2.1. Tam a sem s mySakem

Aplikace od Ceskych tvirct, kterd byla vytvarena ve spolupraci s pedagogicko-
psychologickou poradnou. Hra obsahuje silny narativ a hlavni pribéhovou
postavu, ktera déti hrou a jejim pribéhem provazi a zadava jim jednotlivé tkoly.
Hra je kompletné nadabovana a herni postavy davaji hlasem zpétnou vazbu.
Herni prvky hry mtzeme rozdélit do dvou kategorii:

1) Vzdélavaci hry - ty jsou hlavnim tématem celé aplikace, jsou riznorodé
a jsou zaméreny na oblasti rozvoje predevsim, co se tyce prostorového
vnimani, vyuce smérd, tréningu paméti, zrakového rozliSovani,
matematickych konceptii a dalsi. Hry souviseji s ptibéhem, coz je dobfe,
protoZe to napomahd motivaci ukoly vyreSit, nicméné v nékterych
situacich jen vagné.
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Relaxa¢ni minihry - Tyto minihry obsahuji jen minimum cileného
vzdélavaciho obsahu, nicméné hie prospivaji, protoZe détem nabizeji vice
moznosti interakce a odpocinek od pribéhovych ukold, které vzdélavaci
zamér maji. Patfi sem malovani, hrani si s pribéhovymi postavami a
podobné.

Narativni ¢ast - Jak jiz bylo zminéno, hra obsahuje relativné silny narativ,
které obsahuje kratké animované sekvence s dabingem.

Obrdzek 5.33 Ukdzka ze hry "Tam a sem s MySakem". zdroj: https://www.uceni-v-pohode.cz

5.2.2. Mluvidek

Dalsi aplikaci od Ceskych autorti je hra Mluvidek, ktera se (mimo jiné) zaméfuje

na déti siecovymi vadami - hra byla vytvofena ve spolupraci sdétskymi

logopedy. Cela hra je samoziejmé ¢esky nadabovana a reaguje hlasem na hracovi

akce, poskytuje mu zpétnou vazbu nebo napovédu. Celd aplikace je rozdélena

do Ctyft her:

1)

2)

3)

4)

Poslouchej - ma za ukol aktivné rozvijet slovni zasobu pomoci
jednoduché hry, ktera spociva ve zvukovém rozliSovani jednotlivych slov.
Kde jsou obrazky? - je cvi¢eni primarné zamérené na procvi¢eni paméti
a pozornosti ditéte. V druhé radé cviceni rozviji slovni zdsobu a motoriku.
Jak to jde dal? - procviCuje logické uvazovani ditéte a uvédoméni si
piibéhové logicnosti. Svym zplisobem souvisi i jednoduchymi algoritmy,
protoZe stejné jako u algoritmii v béZném zivoté i pribéhy ve hire maji svoji
logickou posloupnost a jednotlivé kroky. V druhé radé rozviji motoriku
ditéte.

Pexeso - je zaméfeno na rozvoj slovni zasoby a sluchového rozpoznani
slov za pomoci jednoduchého pexesa.
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Obrdzek 5.34 Ukdzka z aplikace "Mluvidek” zdroj: https://www.talkiebear.com/

5.2.3. Vyukové karticky

Tento program obsahuje vice jak dvacet tematickych okruhi (ovoce, lesni zvirata,
¢isla od 0 do 10, ¢innosti, sport, Skola, zelenina, povolani a dalsi), kdy kazdy
z téchto okruhii obsahuje c¢tyti ukoly pro déti:

1) Poznej - v tomto ukolu se hraci zobrazi nékolik karet s obrazky a hlas mu ! ,
sdéli, kterou ma vybrat. ‘
o

2) Mluv - Podobné jako u predchozi aplikace i zde mame ¢innost zamérenou
na vyslovnost. Déti vyslovuji nazvy obrazkd, ty si mohou predtim ptehrat.

3) Prohlizej - Zde si mohou déti prohliZet a prehravat jednotlivé karticky ze
vSech kategorii.

4) Pexeso - Klasicka hra v pexeso, kde se hledaji dva stejné obrazky
z jednotlivych kategorii.
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Obrdzek 5.35 Ukdzka ze hry Vyukové karticky. zdroj: https://androidappsapk.co

5.2.4. Lightbot: Hour of Code

Lightbot je hra na vyuku programovani a algoritmickych koncepti jiz od
nejmensiho véku - tvirci doporucuji vék od 4 let. Aplikace je zaloZzena na tom, ze
si velmi hravou formou Zaci za doprovodu minimalistickych kreseb prochazi
jednotliva kola, ve kterych podle pfedem stanovenych instrukci musi robota
dostat z bodu A do bodu B. Postupné vam pribyvaji moZzné instrukce, jakym
zplisobem s robotem manipulovat, a zaroven se zvySuje obtiZnost. Hra pracuje
s koncepty, které jsou bézné vyuZivany kvyuce algoritmického mysleni
a programovani pro nejmensi - jako je Scratch Jr nebo aplikace na strance
www.code.org.

=8 O g

s Hege

HPREE

Obrazek 5.36 Ukdzka ze hry Lightbot zdroj: www.lightbot.com
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5.3. Vyuziti virtualni reality

Jak jiz bylo uvedeno v prvni kapitole této publikace, VR ve Skolkach zatim moc
nenajdeme. To stejné se vSak dalo rict jeSté pred nékolika malo lety i o Skolach
zakladnich a stiednich, presto se tam jiZ pomalu zacinaji tyto zarizeni objevovat
Snizila se cena zarizeni a rozsirila se paleta vyukovych aplikaci. Navic dneS$ni
mobilni telefony nabizeji casto dostate¢ny vykon pro zakladni VR aplikace, coz

jeji vyuziti zptistupnuje jesté vice.

Obrdzek 5.37 VR bryle pro mobilni telefon. zdroj: www.digitalbodies.net

5.3.1. VR Videa

Vv

Nejjednodussi formou vyuziti VR u mensich déti jsou 360° videa, ktera dnes
nalezneme i na platformé Youtube. Tyto videa mohou byt vyukova nebo zabavna
a pridanou hodnotou u takové vyuky je imerze, kdy je dité ,preneseno”
do fiktivniho svéta ve kterém dochazi k expozici vyukovému materialu. V téchto
videich sice nenalezneme interaktivni prvky, ale déti se mohou rozhliZet po celém
virtudlnim prostoru v 360 stupnich, nachazet jednotlivé prvky nebo se prosté jen
seznamit s vymodelovanym prostredim. At jiz jde o dZungli, prohlidku dinosauri
nebo vesmiru ¢i vnitiku lidského téla.

5.3.2. VR aplikace

Vyukové aplikace pro virtualni realitu jsou primarné vytvareny pro vyssi stupné
vzdélavani, neZz je predskolni, tudiz vétSinou kjejich vyuziti dochazi
az na zakladni Skole, nicméné i zde muizeme najit takové, které je mozné
v mateiské skole vyuzit. Prikladem muze byt naptiklad Discovery VR, diky
kterému mizeme sdétmi navstivit rdzna mista na planeté Zemi, podivat
se na zvirata nebo na Zivotni prostredi. Dalsim moZnym titulem je VR Space, kde
se déti mohou stat virtualnimi astronauty a prohlédnout si nasi slunec¢ni soustavu
a vesmir mimo ni.
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Obrdzek 5.38 Ukdzka z aplikace VR Space. zdroj:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.bce.VR&hl=cs

5.4. Zavér

U vyukového softwaru se musime hlavné zamyslet nad tim, jaké technické
vybaveni na MS mame, poptipadé jaké vybaveni chceme pofizovat. Software sam
0 sobé pak jiz na zvolenou platformu jisté sezeneme. Jen je velice dulezité,
abychom, si zvoleny software dobie vyzkousSeli, zdali vzdélavaci potencial
opravdu ma. To plati obzvlasté u softwaru pro dotykova zatizeni, jako jsou tablety
nebo mobilni telefony. Trh SW je zde velice prehlceny, proto je potifeba si dat
pozor na tituly s nevhodnym obsahem, které nejsou prinosné.
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6. Détské programovaci jazyky

Pocita¢ pracuje podle programového kdédu, ktery se sestava z posloupnosti
prikazi. Tento programovy koéd vytvareji programatoii v nékterém z mnoha
existujicich programovacich jazykti. Nékteré programovaci jazyky jsou vhodné
na aplika¢ni programovani, jiné na systémové programovani a dal$i jsou zase
vhodné na vyuku. Programovani a jeho vyuka rozviji logické mysleni,
algoritmizaci, planovani, vaimani svéta i feSeni problémi nejen programovacich,
ale i prenesenych do realného svéta. Pomoci vhodnych robotickych didaktickych
pomtcek i détskych programovacich prostiedi se mohou i mensi déti na prvnim
stupni zakladnich Skol a dokonce i déti v materskych Skolkach seznamit
s programovanim jednoduchou a zabavnou formou.

6.1. Programovaci jazyky

Programovaci jazyk je prostiredek pro zapis algoritmii, jeZ mohou byt provedeny
na pocitaci. Zapis algoritmu se pak nazyva program. (Informatika pro kazdého,
2018). Stejné jako béZny nas jazyk, kterym se dorozumivame (CeStina, anglictina,
...) 1 programovaci jazyk ma sviij soubor pravidel. Programovaci jazyk je jazykem
umélym - tedy byl uméle vytvoren ucelu zapisu algoritmu. Ma své lexikalni
jednotky, syntaktickou stavbu i sémantiku - v tomhle ohledu je opravdu velmi
podobny pfirozenym jazykiim. Obdobné jako uceni ciziho jazyka je nejlepsi cesta
k uceni programovaciho jazyka jeho praktické pouzivani k feseni nejprve malych

vvvvvv

Programovaci jazyky muzeme délit podle mnoha kritérii (obr. 6.1). Jediny kéd,
kterému rozumi pocitac je jeho strojovy kod - ten je zavisly na konkrétnim
procesoru a jeho instrukéni sadé. Obrazné nad nim je jazyk symbolickych adres
(assembler), ktery je ale stale strojové zavisly, ale vhodnéjsi pro programatory.
Obé dvé skupiny jazyki fadime mezi tzv. niz$i programovaci jazyky. Oproti
tomu druhd skupina jazykl zavadéjici dalsi stupné abstrakce jsou wvyssi
programovaci jazyky - ty nejsou primo strojové zavislé (nicméné pro pouziti
na pocitaci je nutny jejich preklad do strojového kédu pomoci prekladace
pro spravny procesor). V praxi existuji stovky vysSich programovacich jazyki.
Koncep¢né jsou si v§ak mnohé z nich velmi podobné. Prvni vy$si programovaci
jazyky vznikaly od cca 50. let - jsou to napt. FORTRAN, COBOL, ALGOL, LISP
a mnohé dalsi.
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Obrdzek 6.39 Déleni programovacich jazykii

V béZnych programovacich jazycich miZeme tvorit program pomoci zapisu
jednotlivych prikazli. Syntaxe piikazli je vzidy dana pro konkrétni jazyk.
V programovacich jazycich miizeme vyuzivat pro konstrukci programu mnohé
prostiedky, mezi nejbéznéjsi patfi: ‘ I
J 4
L

e Proménné - maji sviij datovy typ (celé Cislo, retézec znakij, aj.) a identifikaci
a slouZzi k (do¢asnému) uloZeni hodnoty.

e Konstanty - totéZ jako proménné, ale jejich hodnota je konstantni a neménna.
e Operatory - urcuji provadénou operaci +, -, ....

e Vyraz - konstrukce sloZena z proménnych, konstant a operator.

e Prikaz - proveditelny vyraz, vracejici hodnotu, napt.: vysledek=cislo1+cislo2;

e Veétveni - v zavislosti na podmince (vyhodnoceni vyrazu) se program vétvi,
tzn. urcuje se a rozhoduje, které nasledujici prikazy se provedou, napft.:
if (a>5) prikaz1; else prikaz2.

e Cykly - provadéni c¢asti kodu opakované (vétSinou se zménénymi hodnotami
proménnych) while, for, ...

e Funkce - opakované volatelné ¢asti kddu na vyzadani, mohou byt standardni
v daném jazyce nebo uzivatelsky definované.

e Objekty - vobjektové orientovaném jazyce se jednd o entitu abstrakce
redlného svéta, ktera ma soucasné sviij stav (své hodnoty) a své metody
(operace, funkce), napt. Objekt Petr je instanci tiidy Student, tfrida Student ma
spolecné atributy a metody.

Zdrojovy k6d v daném programu pak miZe vypadat napt. nasledovné (obr. 6.2):
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#include <stdio.h>

#include <iostream>

int main(veoid)

{
printf("Hello,Worldin");
return 0;

}

Obrdzek 6.40 Ukdzka zdrojového kédu jednoduchého programu na vypis pozdravu (zdroj:
https://i.stack.imgur.com/iYRSX.png)

6.2. Détské a vyukové programovaci jazyky

Pro vyuku programovani se bézné vyuzivd pfimo redlnych programovacich
jazykl. Tento postup vSak neni z didaktického hlediska vhodny (a ¢asto ani
pouzitelny) v nizsich ro¢nicich zakladnich $kol a samoziejmé v MS.

Piimo pro vyuku programovani (nyni bez ohledu na vék zaka) vznikla cela rada

programovacich prostredi, jazyki a jejich implementaci. Nékteré z nich uvedeme

niZe.

e Karel - Proceduralni jazyk, ktery vzniknul jiZ na pocatku 80. let. Jeho princip
je pomérné jednoduchy. Robot Karel se pohybuje po Sachovnici a zna nékolik
zakladnich prikazt jako je KROK, VLEVO, atd. mimo pohyb zvlada pokladat a
zvedat znacky, testovat co se pred nim nachdzi a pomoci nékolika malo
jednoduchy. Existuje vice implementaci (Casto ¢astecné upravenych), nékteré
jsou dostupn{ i online - napt.: http://karel.oldium.net/ Pro vyuZiti v MS v$ak

Karel neni vhodny, obsahuje vétsinou textové prikazy a tedy je nutna znalost
Cteni, po grafické strance také dnes déti prili§ nezaujme (obr. 6.3.)
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Obrdzek 6.41Jazyk Karel (zdroj: http://karel.oldium.net/)

Vv

Logo - Velmi rozsifeny programovaci jazyk vyuzivany pro vyukové ucely.
Plvodné navrzeny jiz v 60. letech vjazyce LISP (jazyk LISP je tvoren
na zakladé seznamti - list processing). Logo vyuZiva tzv. ,zelvi grafiku“. Zelvi

grafika je vyuZzivana ve svém principu v mnoha vyukovych programovacich
prostredich. Hlavni postava (Zelva) ovlada prikazy na posun vpied a otaceni,
soucasné kresli pifi svém pohybu obrazec (navic miize umét zvedani
a pokladani ,pera“, ménit barvy, apod.). Jazyk je dostupny v celé radé
implementaci i online (obr. 6.4.) Pro vyuziti v MS vzhledem Kk textovym

prikazim opét neni zcela vhodny.
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Obrazek 6.42 Implementace jazyka Logo (zdroj: https://www.calormen.com/jslogo/)

Baltik - Piivodem Ceské vyvojové prostiedi zaloZené na jazycich C/C#. Baltik

vyuziva zapisu programu pomoci symboll (SGP, 2019). Jedna se o placeny

program a v soucasnostilze potridit ve verzi 3 a 4. Starsi verze 3 vyuZziva jazyka

C, ale déti pracuji v grafickém prostredi v reZimech skladej scénu, Caruj scénu

a programuj. Hlavni postavou je ¢arodéj, ktery se umi pohybovat a pomoci

grafickych prikazi miZe ,Carovat scénu“. Svym piistupem je vhodny

i pro mensi déti. Vzhledem k plivodu sahajicim do 90. let je vSak rozhrani
poplatné dobé vzniku. Z webu vyrobce (SGP, 2019) 1ze stahnout zdarma verzi
k vyzkouseni bez moZnosti ukladani. Pro MS jsou dle vyrobce vhodné rezimy

skladej scénu a event. Caruj scénu. VreZimu sklddej scénu déti mohou

vvvvvv
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Obrdzek 6.43 Baltik 3 rezZim carovdni scény (nahore) a programovdni (dole) (Zdroj:
https://www.sgpsys.com/infovek/zakl inf3.htm)

e Code.org - Projekt Code.org vzniknul v roce 2013 a na strankach je k nalezeni
mnoho kurzli a podplrnych materidli (Code.org, 2019). Zakladni 4 kurzy
na sebe volné navazuji ve cviCenich a jsou vékové rozliSeny. JelikoZ se jedna
o mezinarodni projekt je web primarné v angli¢ting. Casti webu vcetné
zakladnich 4 kurzil jsou vSak z velké ¢asti lokalizovany i do CesStiny. VSechny
ukoly probihaji pfimo online v prohliZe¢i a je knim moZné pfristoupit
i bez registrace (ktera je ale vhodna pro zaznamenani pribéhu cinnosti).
Programovani je reSeno graficky a blokové (obr. 6.6.), pricemZ ve vysSich
kurzech je nutna znalost Cteni, protoZe bloky jsou popsany textové. Kurz 1
je vSak vhodny a uréeny jiz pro MS. BliZe se Code.org pro MS vénujeme déle.
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Obrdzek 6.44 Ukdzka prostiedi Code.org (zdroj: https://studio.code.org)

e Scratch - V soucasné dobé jedno z nejznaméjsich blokovych programovacich
prostiedi je Scratch. Vznik Scratche byl inspirovan Baltikem (SGP, 2019). Bez
registrace primo online je mozné okamzité zacit tvorit pomoci blokil
a svyuZzitim mnoZstvi postav a scén programovat (obr. 6.7). Na rozdil
od Code.org neobsahuje piimo lekce pro vyuku, ale k nalezeni je celd fada
vyukovych materialli véetné obsahlych napovéd ptrimo ve Scratchi. Bloky jsou
opét textové a tedy pfimé vyuziti nalezne Scratch az od ZS. Scratch nabizi také
zjednoduSenou verzi Scratch Jr. vyuZzivajici blokl s piktogramy misto texty
vhodnou od 5 let a tedy vyuzitelnou v MS, budeme se ji vénovat také dale.
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Obrazek 6.45 Ukdzka prosticedi Scratch (Zdroj: https://scratch.mit.edu)

Jako nejvhodnéjsi dva zastupce détskych programovych prostredich
vyuzitelnych v MS uvadime niZe projekt Code.org a variantu Scratche - Scratch Jr.
Témto dvéma zastupclim se budeme vénovat bliZe v nasledujicich kapitolach.

6.3. Code.org

Portdl Code.org (https://code.org) je pristupny zdarma i bez registrace.
Pii registraci je mozné si zvolit ucet ucitele nebo studenta. Diky registraci
(zdarma) ziska uZivatel moZnost ukladani svého postupu a ucitel navic moznost
nastaveni sekce pro svoji tridu a prifazovani ukold. Vsekci courses
(http://studio.code.org/courses) jsou 4 zadkladni kurzy rozdélené podle
vékovych Kkategorii. Nékteré lekce obsahuji i ukoly zoblasti algoritmizace
bez vyuziti po¢itate (napt. hrou ve t¥idé, apod.). Pro tiéely MS je vhodny hlavné
Kurz 1 urceny pro déti ve véku 4 - 6 let. Kurz obsahuje celkem 16 lekci (obr.
6.8.). Soucasti nékterych lekci jsou informacni videa i podklady pro ucitele.
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Nazev lekce pokrok
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Obrdzek 6.46 Lekce v Kurzu 1 na Code.org (zdroj: https://studio.code.org/s/coursel)
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Mezi typické aktivity v ramci Kurzu 1 patii ,Bludisté“ kdy sestavovanim prikazi
pro pohyb, otoceni, apod. se dostava postavicka k cili. Dalsi aktivitou je ,VEela“,
kde je opét uplatnén pohyb a navic Cinnosti podle rozmisténych objektt
(ziskavani pylu a vyroba medu). Tieti typickou aktivitou je ,Umélec”, jedna se
o analogii na Zelvi grafiku - umélec kresli poZadované obrazce. (Obr. 6.9, 6.10
a 6.11) VsSechny aktivity jsou v CeStiné a vétSina z nich obsahuje piktogramy
a nevyzaduje tedy Cteni (Cteni je nutné po pochopeni zadani, ale to miiZe obstarat
ucitel primo s détmi pri probirani tématu). Ikony jsou piehledné, velké a dobre
pouzitelné i s dotykovym zarizenim jako je tablet nebo interaktivni tabule
ve tridé.
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Obrazek 6.48 Aktivita Umélec v Code.org
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Obrdzek 6.49 Aktivita Véela v Code.org

6.4. Scratch ]Jr.

Scratch Jr. je varianta upraveného a zna¢né zjednoduSeného prostiedi Scratch
urcend pro déti ve véku 5 - 7 let. Na rozdil od Scratche v tuto chvili (bfezen 2019)
nepodporuje ¢eStinu. Pro samotné vyuZiti to vSak neni velky problém, protoZe
ovladani a programovani je v podobé piktograml. Druhym rozdilem oproti
standardnimu Scratchi je dostupnost. Scratch Jr. nebézi ptimo online v prohliZeci,
ale jako samostatna aplikace. Zdarma je moZné jej stahnout v AppStore, Google
Play, Chrome web store nebo na Amazon ve verzi pro Windows.

Samotné rozhrani je velmi zjednoduSené, ale zachovava principy Scratche.
K dispozici je scéna, na které je mozné ménit pozadi, na ni jsou postavy, kdy
kazda postava ma sviij vzhled (kostym) a miize mit naprogramovany svij kod.
Déti mohou navic upravovat vzhled své postavy. Zakladni programovani nabizi
bloky pro pohyb postav, zmény velikosti, komunikaci, cykly, nebo spousténi akci
pii kontaktu postav apod. Na rozdil od Code.org se tak nejedna o jednotlivé lekce,
ale zaci mohou (po seznameni s prostiedim) samostatné a kreativné vytvaret
piibéhy s postavami (obr. 6.12).
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Obrazek 6.50 Ukdzka rozhrani Scratch.Jr

6.5. Zaver

Uméni algoritmicky premyslet je vdneSni informacni spolecnosti jednou
z zadanych vlastnosti. Déti se s vyuZitim vybranych programovacich détskych
blokovych jazykﬁ mohou jednoduchou a zébavnou formou seznémit S principy
blokovymi programovacimi jazyky nebo pozdéji s vyuZzitim vhodnych klasickych
programovacich jazykd.
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7. Digitalni a robotické hracky

Stale vétsi mnoZstvi her a hracek pro déti je z oblasti digitalnich technologii. Jedna
se o celou fadu robotii - ¢asto interaktivni hrac¢ky, s mozZnostmi riiznych rezimd,
reagujici pomoci senzorli na okoli, programovatelné nebo dalkové ovladatelné,
pohybujici se po zemi i ve vzduchu (droni) a majici mnoho dalSich moZnosti. Déti
bavi interaktivita a Ze hracky jsou multimedialni - vydavaji zvuku, komunikuji
pomoci svétel i obrazovek.

Mnoho hracek tohoto typu jsou vSak opravdu ,pouze” hracky a jejich edukativni
vyuZziti je malé nebo Zadné. V této kapitole se zamérime spiSe na ty digitalni
a robotické hracky, které jsou vhodné k rozvijeni informatického mysleni u déti.
Vybrali jsme jako ukazku c¢tyri bézné komercné dostupné systémy, které
povaZujeme za vhodné jiZ v predSkolnim véku. Jedna se o Beebota (robotickou
vcelku pro jednoduchou vyuku algoritmizace postupii/pohybti), Code-a-Pillar
(roboticka housenka k vyuce algoritmizace), Dash & Dot (dvojice interaktivich
roboti s Sirokym prisluSenstvim a moznosti programovani) a Ozobota (malého
robota s moznosti programovat pomoci blokového jazyka i pomoci kresleni

cesty).

Vybrané robotické pomiicky predstavuji mozZnosti, kterymi se vyuka
algoritmizace v matei'skych skolach muze dit zabavnou cestou. Podobnych
systéml vSak existuje vice - namatkou miiZeme jmenovat stavebnice Lego
(Boost, Mindstorms, ...).

7.1. Bee-bot

Vcelka Bee-bot (obr. 7.1) je jednoduchou robotickou hrackou, ktera je
interaktivni a programovatelnd a rozviji u déti logické mysleni, prostorovou
predstavivost, planovani a pfedmatematické dovednosti (Infra, 2010). Je vhodna
uz do Skolek a nizsich roc¢niki zakladnich skol.

Obrdzek 7.51 Bee-bot (zdroj: https://www.earlyyearsresources.co.uk/images/bee-bot-floor-
robot-p10405-819905 medium.jpg)
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Vcelka je svym designem i rozméry pro déti zajimava, dobie se drzi v rukou
a ovlada. K samotnému programovani slouzi celkem 7 tlacitek, vcelka si umi
zapamatovat posloupnost az 40 prikazi. Zakladni 4 ptrikazy k pohybu vcelky jsou
,Dopredu” ,Dozadu“ ,Oto¢ 90° vlevo, Oto¢ 90° vpravo“. Pohyb
se po naprogramovani spousti tlac¢itkem ,Go“. Navic je moZné vloZit ,Pause” 1
sekundu a samozrejmé vymazat soucasné naprogramovani tlac¢itkem ,Clear”.
Vcelka je nabijena USB a nepotrebuje tedy baterie. Pfi pohybu blikaji o¢i a vydava
zvuky (zvuk je moZné vypnout ze spodni strany vcelky).

Kazdy pohyb je vykonan o 15 cm a vcelka se tak miiZe pohybovat po mnoha

podlozkach, které jsou k dispozici (obr. 7.2). Podlozky maji rizné vzhledy jako je
silnice, farma, ostrov, barevné tvary, Sipky, apod.

Obrdzek 7.52 Bee-bot véelka na podloZce

Dal$i mozZnosti je na Ctvercové desce s policky 15x15cm sestavovat plan
za pomoci karticek se Sipkami, nebo pouzit prazdné plany s pouze vyznacenym
startem a cilem. Moznosti jak aktivitu ozvlastnit je pomérné hodné, vCetné treba
varianty vyznaceni cesty za pomoci vétsiho archu papiru nebo kostek néjaké
béZné dostupné stavebnice ve Skolce.

K Bee-botiim jsou dostupné navic bilé kryty (obr. 7.3.), které si déti mohou
pokreslit a vCelku si tak kreativné vyzdobit, nebo z papiru vyrobit ,prevleky” na
vcelky (obr. 7.4, 7.5).
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Obrdzek 7.53 Bilé kryty na Bee-boty k vyzdobeni (Zdroj: https://www.bee-
bot.us/media/catalog/product/d/s/dsc 4224.png)

STSTS]S

Obrdzek 7.54 Prevleky na véelky v podobé auticka (Zdroj:
https://www.earlylearninghq.org.uk/wp-content/uploads/2013/03/Beebot-racing-cars-3.jpg)

Obrdzek 7.55 Vyroba prevlekii na véelky (Zdroj:
https://mybeebot.files.wordpress.com/2010/08/img 2559.jpg)

7.2. Code-a-pillar

Housenka Code-a-pillar (obr. 7.6) od firmy Fischer-Price je dal$i robotickou
interaktivni hrackou urcenou primarné pro Zaky ve véku matetskych Skolek.
Housenka ma libivy design, pohyblivou hlavu, mrkajici o¢i a je napajena

bateriemi.
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Obrdzek 7.56 Housenka Code-a-Pillar (Zdroj:
https://cdn.shopify.com/s/files/1/2669/0262/products/41vDS8hREqRL_1024x1024@2x.jpg?v=154
3873994)

Housenka obsahuje kromé hlavy dalSich 8 c¢lankii/segmentii/blokd, které
je mozné do sebe postupné a v riizném potadi zapojovat. Clanky jsou 3 pro pohyb
rovné, dva pro odboceni vpravo, dva pro odboceni vlevo a jeden zvukovy ¢lanek.
Soucasti jsou i dvé karticky pro umisténi startu a cile. Déti tedy sestavovanim
¢lankd urcuji jak a kam se housenka pohybuje a mohou ji ,naprogramovat®, aby
se dostala do urceného mista. Na motorizované hlavé je po zapojeni clanki
moZné housenku spustit, ktery clanek (¢ast programu) se pravé provadi,
symbolizuje jeho blikani.

Khousence lze dokoupit dalsi ¢lanky (obr. 7.7), které pridavaji mozZnost
napriklad opakovani ¢innosti, nataceni housenky o rtizné stupné nebo ¢lanky pro
pridavani zvukovych a svételnych efektd. Celkové housenka umozinuje zapojeni
az 16 clankd.

Obrdzek 7.57 RozSirujici clanky pro Code-a-pillar (Zdroj:
https://www.techlicious.com/images/family/code-a-pilla-master-moves-498px.jpg)

Mimo samotnou housenku je k dispozici i aplikace Think & Learn Code-a-pillar
(na App Store a Google Play) vhodna na tablety, kde si Zaci mohou cestu
pro housenku a jeji pohyb ,programovat” ve virtudlnim prostiedi mobilniho
telefonu, tabletu nebo jiného kompatibilniho zatizeni (obr. 7.8).
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Obrdzek 7.58 Aplikace pro Code-a-pillar na mobilni telefony a tablety (Zdroj:
https://lh3.googleusercontent.com/4-
Tpvv4iszvpXknN2212pXBFb5fXVI40iCv7ZladPYL oFh0 7VDUBIs4rSXpgRzXUc=w1282-h889)

7.3. Ozobot

Ozobot (Obr. 7.9) je roboticka hracka - maly programovatelny robiitek se senzory

- rozviji logické mySleni, kreativitu a algoritmické mysleni zabavnou formou.

Ozobot je urcen pro déti od 8 let. Nicméné vzhledem k jeho vice moZnostem

programovani, je vyuzitelny zcasti i u zakd nizS§iho véku. Programovat

se da dvéma zakladnimi zptsoby:

e Pomoci blokového programovaciho jazyka OzoBlockly (a nahanim programu
posléze do robota)

e Pomoci ,0zokodi,
Pravé druhy zpiisob je vhodny jiz pro zaky mladsi a tim se také budeme dale
zabyvat.

Obrdzek 7.59 Ozobot Bit (Zdroj: https.//cdn.hand2mind.com/productimages/90177 A-web.jpg)
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Ozobot je k dispozici ve dvou variantach Ozobot Bit a Ozobot EVO, pro potieby
vyuky v MS je dostate¢ny i levnéjsi Ozobot Bit. Novéj$i Ozobot EVO pridava navic
Bluetooth konektivitu, barevné LED diody, zvuk a kompatibilitu s pfipojenim
kiOS a Android.

Programovani pomoci 0zok6du (obr. 7.10) funguje na principa kresleni cerné
¢ary urcujici cestu robota a barevnych prouzki urcujicich kéd pro robota a tim
jeho ¢innost.

o)
qQ

Obrdzek 7.60 Prehled Ozokddii (Zdroj: https://docplayer.cz/docs-
images/73/69160989/images/14-1.jpg)

Na zakladé senzorii a detekovani barevného kédu, miize Ozobot provadét mnoho
Cinnosti ovliviiujici jeho pohyb - zrychleni, zpomaleni, zataceni, apod. K dispozici
jsou predtisténé drahy pro Ozoboty (obr. 7.11), nebo je moZné drahy kreslit
na papir za pomoci fixd (obr. 7.12).
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Obrdzek 7.61 Ozobot na predtisténé drdze

Obrdzek 7.62 Kresleni drah pro roboty

Posledni - tieti variantou kresby Ozokoédi je vyuziti aplikace na tablety (obr.
7.13) (¢i jina kompatibilni dotykova zarizeni) Ozokody v aplikaci mohou mit
podobu nejen barevnych prouzki, ale i blikajicich kolecek (coZ je na tabletech
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vhodnéjsi vzhledem k nutnosti bézné kédy z barevnych prouzkii spravné otacet
po sméru nakreslené drahy).

Obrdzek 7.63 Drdha s Ozokdédy na tabletu

Ozobot je maly robot, ktery déti bavi. Velkou vyhodou je moZnost jej vyuzivat vice
zplsoby. Déti tak mohou na zakladni $kole pozdéji prejit se stejnym robotem
k jeho programovani pomoci blokového programovaciho jazyk Ozoblockly.

7.4. Dash & Dot (Wonder pack)

Dash a Dot - dvojice zabavnych interaktivnich robotti, ktefi nabizi spousty
moznosti. Roboti jsou urceni pro vék 6+ a jsou tedy spiSe na hranici Skolky. Dash
je ten vétsi, ktery jezdi, otaci hlavou a miizeme jej ovladat v podstaté jako ,bézné"
auticko na dalkové ovladani pres aplikaci v mobilnim telefonu nebo tabletu. Dot
je ten mensSi, ktery je nepohyblivy. Oba roboti ale na sebe mohou reagovat
a s vyuzitim aplikaci pro tablety s nimi lze provadét opravdu mnoho ¢innosti.
Dash & Dot (obr. 7.14) obsahuje celou radu prisluSenstvi jako je katapult, xylofon,
shrnovag, aj.
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Obrdzek 7.64 Roboti Dash & Dot (Zdroj: https://www.buyapi.ca/wp-
content/uploads/2015/04/71HVR8TI-XL. SL1500.jpg)

Na rozdil od vSech vySe uvedenych robotickych hracek, u Dash & Dot je hlavni

a nezbytné nutné vyuziti aplikaci. Téch je k dispozici celkem 6 (obr. 7.15):

Go - zakladni aplikace na tivod a seznamenti slouZici k ovladani robota Dash
pomoci virtudlniho joysticku, soucasné ale kromé pohybu miiZeme pohybovat
jeho hlavou, nastavovat svétla, zvuky (vCetné nahrani vlastnich zvukovych
stop) a sezndmit oba roboty vzdjemné. V aplikaci je napovéda, pribéh
a pomérné dost moznosti k objevovani.

Path - v aplikaci jsou k dispozici postupné rtizné drahy, kterymi robot miize
projizdét (jak na obrazovce, tak ptipojeny robot). Na drahach mohou byt také
dalsi prikazy, napt. pro zvuky. Déti se tak uci dopredu ,predprogramovat”
pohyb robota a jeho ¢innosti na celé draze.

Xylo - aplikace, kterd umozni po nasazeni prisluSenstvi xylofonu, ovladat jej
a tvorit.

Wonder - asi hlavni aplikace v celém systému prace s roboty. Nabizi mnoZstvi
ukoly a moznosti (questy) a pozdéji také free play hrani s roboty. Mimoto
je mozné aplikaci opét vyuzit jako ovladac i pro prisluSenstvi robotl (jako
je napt. zabavny katapult). Pri praci s aplikaci si déti cvici algoritmizaci,
robotiku, programovani, logické mysleni a to vSe formou hry.

Blocklify - V této aplikaci mizeme vyuzit piimo blokovy programovaci jazyk
a pomoci sestavovani blokii do sebe programovat program pro roboty.
Aplikace je Cisté programovaci a tedy vhodna spiSe pro zakladni Skolu.
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e Blocklify 4 Kids - Aplikace k témuz ucelu jako Blocklify se zjednoduSenym
rozhranim pro déti.

Dash & Dot

J’T
RS

Wonder!

N e

Blocklify 4 Kids

Obrazek 7.65 Aplikace pro roboty Dash & Dot

Sestava robotli Dash & Dot nabizi opravdu mnoho moznosti a hodiny a hodiny
zabavy, pri které se ale déti uc¢i zdklady informatického mysleni pii programovani
robot.

7.5. Zaveér

Na trhu existuje mnoho robotickych hracek. Vyse jsme predstavili Ctyri zastupce,
jejichZ vyuZiti jiz v materskych Skolach je moZné a s pomoci kterych se mohou
déti zabavnou formou vzdélavat v oblasti rozvoje informatického mysleni. Trh
podobnych digitalnich a robotickych hracek se v posledni dobé pomérné rychle
vyviji a tak se bude nabidka i mozZnosti podobnych systémi do budoucna zcela

jisté rozsirovat.
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8. Vyukové metody a formy s vyuzitim
digitalnich technologii

Pro spravné didaktické vedeni Zakii matefskych skol je tfeba zvolit vhodnou
vyukovou metodu ¢i formu. VyuZivani digitalnich technologii klade naroky na
pripravu techniky pro vyuku i digitalni kompetence vyucujicich, nelze vSak
podcenit ani didaktickou stranku véci a to pravé prizplisobeni vyukovych metod
pouzitym digitdlnim pomiickam jako jsou robotické interaktivni hracky, tablety,
interaktivni tabule a dalsi. V nasledujici kapitole podavame piehled moznych
vyukovych metod a forem.

8.1. Vyukové metody s vyuzitim digitalnich technologii
Vyukovou metodu miizeme definovat jako Fizeny systém cinnosti ucitele
a zakt sméfujicich k dosazeni danych vzdélavacich cili (Manak, Svec, 2003).

Vyukové metody v predSkolnim vzdélavani musi byt voleny adekvatné véku
a individualnim moZnostem ditéte. Tridy v predskolnim vzdéldvdni byvaji casto
vékové heterogenni. ,Pro naplnéni predpokladii a moznosti optimdlniho rozvoje
osobnosti kazdého ditéte je nutné uplatriovat v predskolnim vzdeéldvdni odpovidajici
metody a formy prdce. Vhodné je vyuZivdni proZitkového a kooperativniho uceni
hrou a Cinnostmi déti, které jsou zaloZeny na primych zdZitcich ditéte, podporuji
détskou zvidavost a potrebu objevovat, podnécuji radost ditéte z uleni, jeho zdjem
pozndvat nové, ziskdvat zkusenosti a ovlddat dalsi dovednosti. Ve vzdéldvdni
je treba vyuZivat prirozeny tok détskych myslenek a spontdnnich ndpadii
a poskytovat ditéti dostatek prostoru pro spontdnni aktivity a jeho vlastni pldany*“
(RVP PV, 2018, s. 8).

Vyukové metody miizeme délit podle mnoha kritérii. Z didaktického pohledu
typu piredavani informaci miizeme délit metody na (srov. UJEP, 2010a):

e Slovni
o Monologické,
o Dialogické,
o Metody prace s ucebnici, knihou.
e Nazorné demonstracni
o Pozorovani predméti a jevi,
o Predvadéni predmétli, modeld, pokusti a ¢innosti,

o Demonstrace obrazi statickych,
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o Projekce staticka a dynamicka.
e Praktické
o Nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti,
o Zakovské laborovani,
o Pracovni ¢innosti (dilny, pozemky, ...),
o Grafické a vytvarné ¢innosti.

Z pohledu vySe uvedeného déleni lze uplatnit vyuZiti digitalnich technologii
ve vSech kategoriich.

8.1.1. Slovni metody s vyuzitim digitalnich technologii

Metody monologické a dialogické pracuji se slovem ucitele, jedna se o nejcastéjsi
pribézné pouZzivanou metodu s vyhodou jeji pohotovosti. Navic nabizi moZnosti
rychlé improvizace i pfedem promysleného systému vysvétlovani, prednasek,
rozhovortl, dotazovani se, apod. Digitalni technologie jsou u téchto metod
vyuzivany spiSe v pasivni formé - napriklad prehravanim mluveného slova
z digitalniho zdroje. Jedna-li se v§ak pouze o zvukovy zdznam nevyuZivame vSech
moznosti, které nam digitalni technologie a multimédia predné nabizi.

Metody prace s ucebnici a knihou z pohledu prace s textem jsou v predSkolnim
vzdé&lavani znaéné omezeny. Cteni a psani je zafazovano primarné aZ do prvniho
stupné zakladni Skoly a naopak prace s obrazkovymi knihami uz spada vice
do metod nazorné demonstrac¢nich. KaZdopadné digitalni technologie zde maji
misto v pozici e-knih a rtznych elektronickych zdroji (textovych) informaci
online na webu.

8.1.2. Nazorné demonstracni metody s vyuZitim digitalnich
technologii

V oblasti téchto metod je implementace digitalnich technologii do vyuky jiz zcela
bézna. Obrovské mnozstvi informaci mizeme piredvadét ¢i demonstrovat na PC,
projektoru, tabletu, interaktivni tabuli i s konkrétnimi pomiickami jako jsou
digitalni a robotické hracky uvadéné v minulé kapitole. Demonstrace ¢innosti
je vhodna hlavné v prvni fazi poznavani jevi, postupti, technik a moznosti dané
digitalni hracky. Ucitel demonstruje jak napt. naprogramovat BeeBota pro pohyb
nebo jak zapojit clanky housenky Code-a-pillar dohromady. Predvadéni
na konkrétnich hrackadch ma velky vyznam - déti si mohou vSe osahat a nasledné
je moZné vyuzit dalsich metod (viz dale).

MozZnosti nabizi ale i projektor, tablet a dalsi zobrazovaci zarizeni. Na téchto
miiZeme (s vyuzitim multimedidlnich ucebnic, internetovych zdrojt, aj.) ukazovat
zZakiim mnohé ¢innosti, postupy a jevy a to jak formou statickych obrazki, tak
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formou dynamickych multimédii jako jsou videa, animace, apod. Oproti
ucebnicim, pracovnim listim a dalSim materialim v nedigitalni podobé mohou
byt online zdroje lépe aktualizovany a Sifeji dostupné. Typické hw prvky
vyuzitelné pro demonstra¢ni metody tedy jsou:

e Projektory,

o Televize,

e Tablety,

e Mobilni telefony,

e Interaktivni tabule, stoly,

e Konkrétni digitalni a robotické hracky,

e Prvky virtualni reality.

Navrhnéte demonstracni tlohu pro predvedeni principu algoritmu. VyuZijte k tomu
digitdIni technologie.

8.1.3. Praktické metody s vyuzitim digitalnich technologii

Metody praktické voblasti nacviku pracovnich dovednosti a Zakovského
laborovani pomérné Uizce navazuji na predchozi ndzorné demonstracni metody.
I kdyZ je mozné v nékterych pripadech vyuZit metodu ,hozeni do vody“ a nechat
zaky samostatné poznavat moZnosti a funkce napft. digitdlni hracky, casto
je vhodné uvést alespon zakladni moznosti a praktickymi metody teprve navazat
na demonstraci.

Praktickym poznavanim, procvicovdnim a hranim si s digitalni hrackou Zaci
nejlépe poznaji jeji moznosti. Do praktickych metod miZeme zatadit nejen praci
s digitdlnimi a robotickymi hrackami, ale i samostatnou praci na interaktivni
tabuli, tabletu nebo jiném zatizeni s predptipravenymi ukoly a c¢innostmi
pro zaka samostatné nebo ve skupiné.

Zvolte se libovolné digitdlni zarizeni nebo robotickou hracku a navrhnéte cinnost
sni pro déti na dobu cca 30 minut. Podrobné popiste, jaké vyukové metody pri
cinnostech budou vyuZity.

8.14. Dalsi vyukové metody vhodné pro predskolni vzdélavani

s vyuzitim digitalnich technologii
Velmi vhodnou metodou pro prostiedi MS je metoda didaktické hry. Hra déti
motivuje, mobilizuje jejich kognitivni potencial (UJEP, 2010a). Didakticka hra
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zabavnou formou aktivizuje déti a vtahuje je do edukacniho procesu. I RVP PV
uvadi, ze v MS: ,, Ucebni aktivity probihaji predevsim formou nezdvazné détské hry,
kterou se dité zabyvd na zdkladé svého zdjmu a vlastni volby“ (RVP PV, 2018, s. 8).
Hrani je to co déti bavi od mala a edukacni hry ,pouze“ pridavaji k hrani
vzdélavaci prvek. Ucitel vybira hry takovym zplisobem, aby Zaky nejenom bavili,
ale aby se pri nich i néco naucili. Détské programovaci jazyky i digitalni
a robotické hracky zminované v minulych kapitolach primo vybizi k tomu vést
vyuku formou zabavné hry.

Hry, problémové ulohy a dalsi priklady jsou pak zdkladem pro situacni
(pripadové) metody. V predskolnim vzdéldvdni je v dostate¢né mire uplatriovdno
situacni uceni, zaloZené na vytvdieni a vyuZivdni situaci, které poskytuji ditéti
srozumitelné praktické ukdzky Zivotnich souvislosti, tak, aby se dité ucilo
dovednostem a poznatkiim v okamZiku, kdy je potrebuje, a lépe tak chdpalo jejich
smysl (RVP PV, 2018, s. 8).

Navrhnéte didaktickou hru pro déti s vyuZitim libovolné digitdIni pomiicky nebo
robotické hracky. Jak bude hra probihat, jakd bude mit pravidla, bude to soutézni
hra?

8.2. Formy vyuky s vyuzitim digitalnich technologii

Pod pojmem forma vyucovani rozumime zptsob usporadani celého vyucovaciho
procesu - tedy jeho zakladnich slozek ,ucitel X Zak X ucivo“ a jejich vzajemnych
vazeb vcase i prostoru (dynamickd a statickd stranka organizacni formy
vyucovani) (UJEP, 2010b).

Organizacni formy vyuky mizeme ¢lenit podle usporadani aktérti edukacniho
procesu na (UJEP, 2010b):

e Individualni vyuku,

¢ Hromadnou frontalni vyuku,

e Individualizovanou vyuku (individualizovana odliSnostem zak),

e Projektovou vyuku,

e Diferenciovanou vyuku (diferenciace do homogennich skupin zaki podle
kritérii),

e Skupinovou a kooperativni vyuku (skupiny zaka),

e Tymovou vyuku (tymy ucitelti),

e Oteviené vyucovani (volna prace, dlouhodobéjsi plan).
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Ne vSechny formy vyuky jsou vhodné a vyuzitelné obecné v materské skole -
vzhledem k obecné viceClennym tiidam se prakticky malo kdy miZe jednat
o Cistou individualni vyuku, ale individualni pristup k détem pri jednotlivych
¢innostech je Zadouci. Také vékové sloZeni déti nenahrava napf. slozitéjsi
projektim. Na druhou stranu vékova heterogenita 7zakli dava prostor
pro diferenciovanou vyuku. Skupinova a kooperativni vyuka umoziuje lépe
se zamérit na rozdilné skupiny Zaki.

,V predskolnim vzdéldvdni jsou uplatriovdny aktivity spontdnni i Fizené, vzdjemné
provdzané a vyvdZené, v poméru odpovidajicim potfebdm a moZnostem
predskolniho ditéte. Takovou specifickou formou, vhodnou pro predskolni
vzdéldvdni v podminkdch materské skoly, je didakticky zacilend cinnost, kterd
je ucitelem primo nebo neprimo motivovand, kterd je ditéti nabizena a v niZ
je zastoupeno spontdnni a zdmérné (cilené, pldnované) uceni. Tyto cinnosti

v

probihaji zpravidla v mensi skupiné ¢i individudIné” (RVP PV, 2018, s. 8).

Zaclenéni digitalnich technologii nelimituje prakticky Zddna z vyucovacich forem
vyuky. Vindividudlnich i skupinovych aktivitich mliZzeme pomoci vhodnych
metod vyuzivat vSechny diive zminéné digitalni technologie, hracky a pomficky.

Navrhnéte skupinovou aktivitu pro Zdky s vytvorenim vice kooperujicich skupin
s rozdilnymi ukoly nebo rolemi. VyuZijte tikolu s digitdIni hrackou nebo détskych
programovacim jazykem.

8.3. Zavér

Zaclenéni digitalnich technologii do tradi¢nich vyukovych metod a vyukovych
forem prinasi ve vzdélavacim procesu vice moznosti. Multimedialni prvky ptisobi
na vice smyslu ditéte, déti navic bavi a prispivaji k udrZeni pozornosti. Digitalni
robotické hracky opét formou didaktické hry rozviji nejen oblasti informatického
mysleni, ale také socidlni dovednosti, poznavaci schopnosti a funkce i fantazii.
Ucitel v materské Skole by v dnesni informacni spolec¢nosti mél byt schopen
efektivné zapojit digitalni technologie do vzdélavani takovou metodou a formou,
aby pro Zaky mélo toto zapojeni ptinos.
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9. Bezpecna prace s digitalnimi
technologiemi v materské skole

9.1. Bezpecnost digitalni techniky

Na bezpecnost digitalni techniky miiZeme nahliZet z vice hledisek. V prvni radé
se jednd o bezpecnost osob, které prichazi s digitdlni technikou do styku.
VesSkera digitalni zarizeni jsou zarizenimi elektrickymi, a tedy pro né plati
vSechna pravidla, ktera plati u vSech elektrickych spotrebici. VétSina robotickych
hracek vyuZziva baterie/napajeci ¢clanky/akumulatory, které pracuji s bezpecnym
napétim, a neni zde riziko Urazu elektrickym proudem u zakt. Nicméné mnoho
ostatni digitalni techniky - pocitaci poc¢inaje a nabijeckami baterif pro robotické
hracky konce - pracuje napétim 230V v béznych elektrickych rozvodech.
Pro vyvarovani se rizik je vhodné dodrzovat nékolik zasad pri praci s digitalni
technikou v materské skole:
e Pripojovani techniky, nabijecek a jinych soucasti digitalnich zarizeni
do elektrické rozvodné sité neprovadi déti.
e Déti pracuji sveSkerou digitalni technikou pod dozorem nebo dohledem
vyucujicich.
e PouZivame originalni prisluSenstvi urCené k digitalni technice a techniku
urcenou pro cesky trh.

e Nezakryvame vétraci otvory, aby nedoSlo k prehrati a pripadné riziku poZaru.
e KhaSeni zarizeni pod proudem pouZivam ktomu urcenych praskovych
(event. snéhovych) hasicich pristrojt.

e Seznamime se s BOZP a PO.

9.2. Virova bezpecnosti digitalni techniky

Pocitacova technika, mobilni digitalni zarizeni, ale Casto i nékteré digitalni
a robotické hracky jsou vystaveny riziku riznorodého malware (malicious
software) - Skodlivého software. Jedna se o rizné typy programi - viry, rootkity,
trojské koné, phishnig, spyware, aj. Odborny popis mnoha softwarovych hrozeb
jde za ramec této kapitoly, nicméné uvedme si dilezité informace tykajici
se prevence pied hrozbami.

Pfedné uved'me, Ze virova bezpecnost se tyka hlavné zatizeni s operacnimi
systémy - pocitace, tablety, telefony, aj. Napadeni béznych robotickych hracek
(uvedenych v kapitole 6) neni autorim zndmo. Se vzrlstajicim rozvojem,
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slozitosti, konektivitou a moZnostmi novych digitalnich a robotickych hracek
vSak miiZe hrozit riziko do budoucna i u téchto zatizeni.

Zakladni body prevence rizik pred malware jsou nasledujici:

e Instalace kvalitniho antivirového programu se zapnutou trvalou rezidentni
ochranou a pravidelnou (automatickou) aktualizaci virové databaze.

e Testovani noveé pripojovanych datovych zdrojt - flash disky, externi disky, aj.
e Pravidelné zalohovani kritickych a dileZitych dat.

e Obezietny pohyb na internetu, vyvarovani se podezrelych webovych stranek
a stejné tak mailli a jejich priloh.

e Zapnuty a funkéni firewall.

e Bezpecnostni aktualizace operacniho systému a programi komunikujicich
s vnéjsi siti - www prohliZece, e-mailovi klienti, aj.

¢ Instalace programi jen z ovéienych a oficidlnich zdroj.

9.3. Udrzba digitalnich technologii

Provadéni udrzby pocitace a ostatni digitalni techniky prodluZuje jeji Zivotnost,
zvySuje stabilitu, sniZuje naklady na opravy a pocty selhani a miize prispivat
klepsi ochrané dat. Z téchto hlavnich divodu je treba provadét preventivni
udrzbu digitalni techniky - ta se sklada z:

e Udrzby hardware,

e Udrzby software.

Mezi hlavni prvky preventivni idrzby hardware adime nasledujici ¢innosti:

e odstranéni prachu z vnitiku PC - piedevsim chladict (pasivnich i ventilatori)
- ktomuto ucelti miZeme vyuZit stlateny vzduch nebo vysavaé. Cisténi
provadime pfi vypnutém a od sité odpojeném zarizeni. Pfi zaneseni prachem
a necistotami se snizuje efektivita chlazeni pocitaCe, mizZe se projevovat
nestabilita, prehrivani a dalsi problémy.

o Cisténi periferii - prach, drobky a dal$i neéistoty odstrafiujeme z klavesnice,
mySi, monitorli a ostatnich periferii. K ¢isténi mizeme vyuzit vysavace,
Cisticich hmot, mékkych hadrikd, Cisticich pripravkd urcenych pro tato
zatizeni (nikoliv béZnych Cisti¢i oken, koupelen, kuchyni, apod.).

e Kontrola zapojeni veskeré kabelaze, dotaZeni Sroubt, zajisténi vedeni kabeli
proti nahodnému vytrZeni napt. pohybem déti.

e Pracovni prostiedi, ve kterém je vyuZivana digitalni technika by mélo byt o
idealni teploté 15 - 25 °C a nizké vlhkosti. Vysoka teplota zptsobuje pirehrati
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zarizeni, vlhkost mulZe zpisobovat kondenzaci vody, atd. Pozor davame
i na primy styk s vodou (pokud zarizeni neni vodéodolné).

e Baterie, akumulatory - mnoho zatizeni vyuziva rlznych typl baterii
k napajeni. Pokud se jedna o baterie na jedno pouZiti, Setfime jejich Zivotnost
vypinanim nepouzivaného zarizeni a pouzivame jen spravné baterie podle
pokynl vyrobce. Velkd cast zatizeni disponuje nabijecimi akumulatory
riznych typa (nejcastéji NiCd, NiMH, Li-ion, Li-pol, ...). Pé¢e o akumulatory
se lisi podle typli - pro moderni baterie (Li-ion, Li-pol) neni ptiznivé jejich
uplné vybijeni a nabijime je tak pribézné, abychom Setrili jejich Zivotnost
co nejdéle.

V oblasti udrzby software je treba se zamérit v prvni fadé na bezpecCnostni

zaleZitosti uvedené v kapitole 9. 2 a dale pak dalsi preventivni ¢innosti vedouci

k bezproblémovému chodu digitalni techniky. Souhrnné se jedna o tyto ¢innosti:

e Zalohovani dat - pravidelné, na vnéjsi diskové zarizeni nebo sitové/cloudové
uloziste.
e Aktualizace - bezpelnosti operacniho systému, dalSich aplikaci, softwarové

aktualizace na nové verze, kontrola aktualizaci ovladac¢u zarizeni, aktualizace
antiviru.

e Antivir - funk¢ni se zapnutou rezidentni ochranou, aktualizovany.
e DalSi bezpecnosti software - firewall, antispyware, aj.

e Cisténi disku - odstranéni nepouzivanych aplikaci - odinstalace, odstranéni
nepotiebnych dat.

e Scan chyb pevného disku - prevence proti selhani.

e Zabezpeceni citlivych dat - hesla, bezpecna (délka, spec. znaky), riizna pro
rizné sluzby event. pravidelnd zmeéna.

9.4. Prevence zdravotnich problémii

Zdravotni problémy souvisejici s (dlouhodobym) vyuzivani vypocetni techniky
muzeme rozdélit na problémy fyzické a psychické.

Fyzické onemocnéni, inavu, vyCerpani a dalsi problémy zptsobuje piedevsim
nespravné sezeni, drZzeni téla, poloha u klavesnice a mysi i poloha obrazovky.
Tyto problémy se ve vétsi mire zacinaji tykat déti od Skolniho véku. V materskych
Skolach se nepredpoklada delsi sezeni PC a kratkodobé tyto problémy piimo
nepiindsi. I presto si uved'me nékteré zakladni zasady spravné pozice pri praci
s pocitacem uZ jen proto, Ze vStépovani a dodrzovani zasad od détského véku
je pozitivni i pro dalsi vyvoj déti:
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e Pri sezeni u pocitaCe by se mély nohy celou plochou chodidel dotykat zemé,
v kolenou i loktech by mél byt pravy thel a zada opiena o opéradlo - téchto
prvkid mizeme docilit jen vhodnou polohovatelnou zidli a u mensich déti
i polohovatelnymi stoly.

e Monitor by mél byt umistén tak aby zrak sméfoval rovné a mirné doli
ve vhodné vzdalenosti (min. cca 50cm) odpovidajici ahlopri¢ce a rozlisSeni
obrazovky. Umisténi v mistnosti by nemélo byt proti oknu ani pred oknem
a monitor by nemél byt jedinym zdrojem svétla v mistnosti.

e Poloha rukou pri praci s klavesnici a mysi by mély byt takova, aby byly zapésti
v ose s predloktim, dlané se nevychylovaly a byly prirozené rovné. Vhodné
je popft. vyuZziti anatomicky tvarovanych zarizeni, jejich vhodna velikost nebo
vyuziti anatomickych podlozek.

e Pripraci by mély byt dodrzovany pravidelné prestavky u déti po kazdé hodiné
cca 15 - 20 minut (plati spiSe pro déti zakladnich Skol). BEhem prestavek
by mélo byt zarazovano protaZeni, cviceni, odpocinek oc¢i, apod.

Psychicka rizika a problémy se tykaji primarné zavislosti. Mlizeme rozlisit
zavislost na pocitacovych hrach, socidlnich sitich, internetu, aj. Nevznika
zde zavislost fyzicka ale jen psychického charakteru. Jaké jsou ptiznaky zavislosti
a jak ji predchazet? Obecné je nékdy obtiZné rozlisit mezi zvySenym vyuZzivani
vypocetni techniky plynouci ze zajmi, konicki apod. a mezi jiZ vzniklou
zavislosti. Nejsou stanoveny Zadné presné dané casové udaje, kdy uz se jedna
o zavislost. Zavislost se projevuje nutkavym pocitem c¢innost opakovat,
zanedbavanim ostatnich ¢innosti a povinnosti (Skola, konicky, sport, ...), nelibosti
pfi nuceném ukonceni cinnosti (napf. poclitacové hry), apod. DnesSni déti
se setkavaji s digitalni technikou od narozeni, a tedy hrozi rizika zavislosti i u déti
mladsSich nez tomu bylo drive. Proto je tfeba kontrolovat ¢as a zavadét pravidla
vyuzivani informacnich technologii a tyto pravidla dodrZovat.

O dalSich rizicich, které mohou mit vliv na psychiku ditéte pojednava i nasledujici
podkapitola.

9.5. Socialni rizika a osobni informace

[ presto, Ze drtiva vétSina socidlnich siti jako je napt. Facebook ma vékové limity
pro ziizovani uctd, velka cast déti vyuziva tyto sluzby drive - napf. uvedenim
nepravdivého roku narozeni. Na nejen socidlnich sitich, ale i dalSich
komunikacnich kanalech, férech, chatech, instant messangerech, online
seznamkach, apod. se mohou déti setkat s mnoha rizikovymi jevy. Tyto jevy se
casto tykaji az déti v zakladni Skole (uZ z principu jejich ¢asto mimo jiné textové
komunikace vyZadujici znalost Cteni a psani). I presto by povédomi o téchto
patii:
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e Kybersikana - predstavuje druh Sikany (pouze psychického charakteru),
ktery vyuziva digitalni elektronické prostiedky - typicky internet (chaty,
socidlni sité, messengery, emaily, ...) a mobilni telefony. Miize kombinovat
nejen verbalni utoky, ale také zesmésnujici audio-video nahravky. Velkymi
riziky kybersSikany je pseudo-anonymita agresora, kdy obét nemusi ito¢nika
dobfte identifikovat (ten se miize skryvat napf. za pirezdivkou nebo se vydavat
za nékoho uUplné jiného). DalSim rizikem je moZnost zapojeni se vice osob
do dtoki a to i relativné pasivnim zptisobem - napft. ,lajkovanim“ dto¢nikova
sdéleni. Obét se také nemiize dobfe skryt a i odpojeni od sité je ve své
podstaté jen zavieni o¢i na tuto dobu a po opétovném pripojeni se, obét’ vidi
co se délo - utok tak miiZe pokracovat i bez pritomnosti obéti online. Agresori
se Casto rekrutuji z podobné vékové skupiny jako obéti a neni vyjimkou
propojeni kybersikany s Sikanou v kolektivu (napf. tiidy, skoly...).

e Kybergrooming - je jevem, kdy uto¢nik vyuZiva virtualniho pseudo-
anonymniho prostiedi k zisku falesSné identity a komunikaci s ditétem (¢asto
se vydava za vrstevnika, jiny vék, jiné pohlavi, apod., aby se obéti priblizil).
Komunikace Casto miize obsahovat snahu ziskat osobni informace vcetné
fotografii nebo videi obéti. Snahou agresora je dité vylakat az k osobni schiizce
(s cilem zneuziti).

Na internetu hrozi i mnoha dalsi rizika - kyberstalking, hoaxy, flaming, sexting,
phishing, pornografie a nasili nevhodné pro déti, atd. Velkym rizikem je obecné
sdilenf osobnich informaci, které mohou byt zneuzity. Osvéta mezi rizikovymi
skupinami - détmi - je tedy vhodna uZ od prvniho setkavani se s digitalni
komunikac¢ni technikou a sluzbami. Na internetu mizeme také naleznout celou
fadu vzdélavacich a informacnich materialli vztahujici se k této oblasti. Z mnoha
uved'me naprtiklad projekt www.e-bezpeci.cz nebo tfeba www.e-nebezpeci.cz.

9.6. Zavér

Digitalni technika a informacni technologie prinasi mnoho vyhod v oblasti prace,
zdbavy a pravé i vzdélavani. Pti vyuzivani digitalnich technologii si vSak musime
uvédomovat rizika, vyuzivat techniku zodpovédné, udrZovat ji v dobrém stavu
a byt informovani o rizicich plynoucich ze socialnich interakci ve virtualnim
prostiedi.
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10. Digitalni technologie v zivoté materskeé
skoly

10.1. Organizace rizenych Ccinnosti s digitalnimi
technologiemi ve skupinach

Pro dosazeni vzdélavacich cilli, zaujeti zZakd, jejich motivaci k dalSim ¢innostem
i pro vychovné cile je v materské Skole vhodné zarazovat rliznorodé Cinnosti.
Cinnosti v matei'ské $kole mliZeme rozdélit nasledovné (Krej¢ova, Kagerova,
Syslova, 2015):

e Samostatné ¢innosti,

e Rizené ¢innosti.

Pod samostatné Cinnosti patii do prostiedi mateiské Skoly ¢innosti spontanni -
détské hry, které déti provadi samostatné bez vedeni nebo i pokyni vyucujicich.
Stejné tak ale fadime do samostatnych cinnosti ¢innosti nepiimo rizené - dité
provadi ¢innost také samostatné s tim rozdilem, Ze prvotni impulz nebo pokyn
dostane od pedagoga - pro takové ¢innosti by mél pedagog predem pripravit
aktivity a pomticky a ,pouze” dat détem pokyn a nechat je ¢innosti ¢i hru provadét
bez dalsiho zasahu (Krejcova, Kagerova, Syslova, 2015).

U ¢innosti Fizenych je tomu naopak - veskerou ¢innost zaki piimo ridi a vede
vyucujici a Zaci konaji podle jeho pokyni po typicky celou dobu c¢innosti.
Vyucujici tedy zaky ptfimo instruuje, co maji provadét, motivuje je, ridi a pomaha
(Krej¢ova, Kagerova, Syslova, 2015). Rizené ¢innosti mohou byt provadény jak
individualné s jednim zakem tak ve skupinach riznych typi. Mizeme tak hovorit
o heterogennich nebo homogennich skupinach podle riznych kritérii (véku,
pohlavi, aj).

Rizné typy cinnosti nejen v matefskych skolach mohou prinaset rtizné stupné
zapamatovani. Vyjdeme-li z pyramidy uceni podle Shapiro (1992), tak jak ji uvadi
Kalhous, Obst, 2002), dostdvdme u jednotlivych zakladnich typl cinnosti
pribliZzné procenta zapamatovani:

e Predndsky - 5 %,

o C(teni-10 %,

e Audiovizudlni metody - 20 %,
e Demonstrace - 30 %,

e Diskuze ve skupindch - 50 %,
e Praktické cviceni — 70 %,

e Vyucovdni ostatnich - 90 %.
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[ presto, Ze realnou efektivitu ¢innosti ovliviiuje cela fada dalSich faktora (typy
zakl, didaktické schopnosti vyucujiciho, dostupné pomicky, klima tridy, aj.)
je zfejmé, Ze s vétsi mirou piimého zapojeni zaki se zvySuje i mira zapamatovani.
Je vSak nutné také neprovadét Cinnosti stereotypné, ale naopak zarazovat
pribézné riiznorodé ¢innosti.

VétSina digitalnich robotickych hracek a pomiicek je vhodna pro individualni
rizenou praci zaka, ale mnoho tloh a zadani je moZné provadét také ve skupinach.
Vzpomeneme-li robotické hracky z drivéjSich kapitol - BeeBoty a OZOboty
schopny pedagog mize zorganizovat celou fadu skupinovych ¢innosti (obr. 10.1)
- jako jsou zavody robotli, prochazka bludistém, synchronizovany pohyb, aj.
K témto ¢innostem je vhodné mit vice stejnych robotickych pomiicek a ¢innosti
zakl naplanovat a ridit.

Obr. 10.1 Skupinovd prdce s digitdlnimi technologiemi

Navrhnéte skupinovou &innost pro Zdky MS s vyuZitim vybrané robotické hracky -
popiste vzdeéldvaci a vychovné cile.

Navrhnéte skupinovou ¢innost pro Zdky MS s vyuZitim détského programovaciho
jazyka - popiste vzdéldvaci a vychovné cile.

10.2. Digitalni koutek

Digitalni koutek miiZzeme definovat jako prostor ve tridé, kde jsou sdruzeny
digitalni vyukové pomiicky pro ¢innosti v MS. Nékteré prvky digitalniho koutku
mohou byt staciondrni - pocitac, interaktivni tabule, aj. Jiné prvky mohou byt
z digitadlnfho koutku podle potieby presouvany po materské skole - robotické
hracky, tablety, aj. VSechny soucasti digitalniho koutku by vSak méli mit své misto
v ném. Do digitalniho koutku miizeme zahrnout nasledujici typické prvky:
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e Stolni pocitac,

e Laptop,

e Tablet,

e Digitalni fotoaparat,

¢ Digitalni kamera,

e Interaktivni tabule / display,
e Tiskarna,

e Skener,

e Digitalni robotické hracky - Ozoboti, Beeboti, aj. ,
e Projektor,

e Audio zarizeni, aj.

Z hlediska navrhu tridy v materské Skole je vhodné, aby se digitalni koutek
soustredil opravdu do vymezené casti prostoru tridy, obsahoval (uzamykatelné)
uloZzné prostory pro robotické hracky a dalsi digitalni techniku. Vhodné jsou
skriné vybavené elektrikou pro pfimo dobijeni zarizeni.

Navrhnéte koncepci digitdlniho koutku v materské Skole - co by mél urcité
obsahovat, jak by mél mit umistén a rozmisteni digitdlni techniky v ném.

10.3. Vlastni tvorba zaki za pouziti digitalnich
technologii

Zaci matei'skych $kol mohou vramci samostatnych nebo pfimo i nepfimo
fizenych cinnosti vytvaret vlastni dila. Prostor pro samostatnou tvorbu zaku
pomaha posilovat rozvoj jejich kreativity, samostatného mysleni i planovani. Pri
vyuziti digitalnich technologii se nabizi mnoho moZnosti, jak mohou Zaci
samostatné tvorit.

Velké moznosti pro samostatnou tvorbu nabizi hlavné détska programova
prostredi. Po nauceni zakladii prace snékterym znich, mohou Zaci tvorit
samostatné piibéhy nebo i jednoduché hry. Na tvorbé mohou Zaci pracovat
samostatné nebo v (mensich) skupinach.

Dalsi mozZnosti pro samostatnou tvorbu zak:
e Robotické hracky - navrhy drah pro Ozoboty, bludist pro Beeboty, aj.

e Interaktivni tabule - kreativni kresleni, vyuZiti predpripravenych grafickych
obrazcu.
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e Digitalni fotoaparat / kamera (tablety) - fotografovani, hrany film.

e aj.

Jaké dalsi digitdlni technologie mohou Zdci vyuZit pro vlastni tvorbu a jakym //
zptisobem? “

10.4. Zaver

Digitalni technologie je mozné jiZ v materské Skole zapojovat do vychovné- QA K
vzdélavaciho procesu mnoha zpiisoby. Déti si na nové technologie zvykaji A
pribézné a budou se s nimi setkavat jak v dalSim vzdélavani, tak i v profesnim 1
zivoté. Jejich vhodné vyuziti od MS pomaha rozvijet digitdlni kompetence

a hravou formou pomaha zZaklim naucit se principy algoritmického mysleni.
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