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Uvod

Skola se snazi zak(im vysvétlit, jak funguje svét kolem nés, a pfipravit je na Uspé$ny
osobni, pracovni a obc¢ansky zivot. Stale vétsi mérou ptitom do nasich zivot( vstupuiji
digitalni technologie. Pocitac je standardnim vybavenim vétSiny ceskych domacnosti,
nékde se objevuiji i chytti pomocnici, jako je napfiklad roboticky vysavac. Bézné také
vyuzivame socialni sité, které zobrazuji pfispévky podle naprogramovanych algoritm(.
Pomahaji nam ale ziskavat relevantni informace, anebo zohlediuji nase ¢i rizné jiné
zajmy a nazory natolik, Zze zkresluji realitu? A nakolik tim ovliviuji nase osobni vztahy
a obc¢anské postoje?

Pochopeni zaklad( algoritmizace, robotiky a principli programovani je dllezité
nejen pro nas soukromy a obcansky zivot - digitalni technologie maji stale vétsi vliv
i na pracovni trh. A to nejen v podobé firem specializujicich se na vyvoj softwaru nebo
tieba pocitacovych her, ale také napfiklad ve vyrobnich nebo logistickych podnicich,
kde je sluzeb robotl a umélé inteligence vyuzivano pro montaz vyrobkd, kontrolu jejich
kvality, pfesun zbozi a fadu dalSich ¢innosti.

Potencial digitalnich technologii je vSak mnohem vétsi, mizeme tedy ocekavat, ze
soucasni zaci s nimi budou pracovat ve vétsi mife nez my. Cilem rozhodné neni, aby
z kazdého zaka Skola vychovala IT specialistu. VSichni by ale ze Skoly méli odchazet s tim,
Ze alespon do urcité miry rozumi tomu, jak a pro¢ funguiji algoritmy, kédy a roboti, se
kterymi se setkavame vsude kolem nas.

D0m zahrani¢ni spoluprace pfitom ze své podstaty klade velky d(iraz na mezinarodni
rozmér vzdélavani. Tato publikace proto ukazuje, jakym zplsobem je mozné propojit
mezinarodni spolupraci s aktivitami zaméfenymi na zaklady programovani, robotiky
a rozvijeni digitalnich kompetenci. Oba aspekty totiz predstavuji dlilezité prvky, které by
vzdélavani v 21. stoleti mélo reflektovat.

Hezké Cteni preje
VLADIMIRA KYSELKOVA
D0m zahrani¢ni spoluprace

Schoolnet (EUN), které podporuje inovativni vyuku, zejména v oblasti p¥i-
rodnich véd, a smysluplné vyuzivani digitalnich technologii ve vzdélava-
ni. European Schoolnet realizuje fadu projektd, iniciativ a aktivit pro ucitele,
Skoly i odbornou vefejnost. V ramci své ¢innosti podporuje Code Week a dal-
Si aktivity, které cili na rozvoj informatického mysleni a digitalnich kompe-
tenci zakd i uciteld. Vice o Ceské Ucasti v tomto sdruzeni naleznete na webu

www.dzs.cz/eun.

Ddam zahraniéni spoluprace je clenem evropského sdruzeni European




1 Programovani ve skole
a v projektech

V prvni kapitole ziskate
informace o planovanych
zménach ve vyuce informatiky,
které ovlivni i ostatnf
predméty. Diky priklad@im
nékolika zajimavych projektd,
které skoly v uplynulé dobé
realizovaly, se seznamite

s tim, jak m@ze mezinarodni
spoluprace podpofit rozvoj
informatického myslenf

a digitalnich kompetenci zak{

i jejich ucitell. Dozvite se také
o evropské kampani Code
Week a ziskate tipy, kde hledat
dalsi inspiraci pro zaclenéni
zaklad algoritmizace, robotiky
nebo principl programovani
do vyuky.

talni technologie zaloZeny, a schopnost tyto tech-

nologie pouzivat, zaznivaji jako jedny z oblasti,
na které by se vzdélavani mélo vice zaméfit. A to jak
ze sdéleni evropskych instituci, tak i ceského minister-
stva $kolstvi. Diky nadSeni dobrovolnikd, jejichZ cilem je
predstavit programovani jako zabavnou a tvofivou ak-
tivitou pro kazdého, vznikl Evropsky tyden programo-
vani (Code Week). Tato akce, v sou¢asnosti probihajici
s podporou Evropské komise, ale stale fungujici na dob-
rovolné aktivité uciteld, rodic¢d, pracovnikd soukromych
spolecnosti a dalSich instituci, prilakala jen v roce 2019
pfes & milidny tcastnikd. Mnohé akce probihaji i pfimo
v Ceské republice. O kampani Code Week, stejné jako
o zamyslenych zménach ve vyuce informatiky, které pti-
pravuje Ministerstvo Skolstvi, mladeZe a télovychovy, se
dozvite vice na nasledujicich stranach. Precist si m(zete
také rozhovor s pocitacovym odbornikem a zaroven vé-
deckym feditelem IT4Innnovations narodniho superpo-
¢itacového centra. Dozvite se v ném vice o moznostech,
jez programovani a nejvykonné;jsi pocitace soucasnosti
prinaseji, coz tteba bude motivaci pro studium informa-
tiky pro Vase zaky.

Pochopem’ zasad a princip(, na kterych jsou digi-

Ackoli neni cilem vychovat z kazdého zaka pocitacového
odbornika, v ramci Skolni dochazky by se zaci méli
seznamit s principy programovani a zaklady robotiky
a algoritmizace. Mnohé Skoly pfitom jiz nyni tento
inovativni obsah do vyuky zaclefuji, a to i jako soucast
mezinarodnich projektd. Proinspiraci je proto v publikaci
predstaveno nékolik zdafilych projektl matetskych,
zakladnich a sttednich Skol, které propojily rozvoj
informatického mysleni a digitalnich kompetenci se
zlepSovanim komunikace v cizim jazyce a zahrani¢nimi
zkuSenostmi. Precist si mdZete také stru¢né informace
o moznostech aktivity eTwinning a programu Erasmus+
v oblasti $kolniho vzdélavani.

Nechte se inspirovat spojenim programovani
a mezinarodnich aktivit!



1.1

bor informatika ¢i ICT je v souc¢asné dobé na za-

kladnich Skolach vniman spiSe jako pomocny

predmét zahrnujici navody a nacvik rutinnich
dinnosti. Zaci se naudi, jak uzivatelsky ovladat poditad,
ptipadné z ¢eho se sklada, ale nikoli, jak vlastné fun-
guje Ci jak zpracovava digitalni data. Zcela stranou z0-
stavaji témata jako algoritmizace, automatizace, kddo-
vani a procesy zpracovani informaci, robotika. Pfitom
robot( a pocitacl je svét kolem nas plny a vdécime jim
za nasi zivotni Uroven.

UZ néjakou dobu probiha Siroka diskuse o pottebé roz-
Sifit na zakladnich Skolach vyuku informatiky a pod-
porovat déti také ve vyuzivani digitalnich technologii
v souvislosti s rliznymi predméty a v jejich praktické
aplikaci. Soucasna podoba RVP vsak tuto skute¢nost
nereflektuje.

Strategie vzdélavaci politiky 2030+ (www.msmt.cz/
vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-2030), kterd by méla
byt vladou schvalena do konce roku 2020, tuto potiebu
reflektuje, a i proto obsahuje jako prvni strategicky cil
»Zaméfit vzdélavani vice na ziskavani kompetenci po-
tiebnych pro aktivni obcansky, profesni i osobni zivot*.
K naplnéni cile by méla mimo jiné vést i implementacni
karta, ktera je zaméfena na revizi ramcového vzdélava-
ciho programu pro zakladni vzdélavani a ktera integruje
nové pojeti informatiky a digitalni gramotnosti a zaro-
ven zajistuje dostatec¢nou podporu.

PotFebu revidovat RVP ZV vnim4 i PaedDr. Michal Cer-
ny, prezident Asociace feditel(l zakladnich Skol a fedi-
tel Masarykovy ZS Praha-Klanovice v rozhovoru pro
Special NPI €R (digikoalice.cz/npi-special-na-dalku-15):
»Vyuzivani nejriznéjsich technologii se i pro déti stalo
zcela prirozenou soucdsti bézného Zivota, coz soucas-
nd podoba RVP jednoduse nereflektuje. Tedy revize RVP
ZV je v tomto smyslu naprosto nezbytnd. Skolstvi ze své
podstaty asi nikdy nebude hybatelem technologického
pokroku, ale nesmi za nim zaostdvat o parnik. Viyuzivani
digitalnich technologii by mélo byt zcela pfirozené vélené-
no do vyuky jednotlivych predmétl - matematiky, fyziky,
chemie, jazykd, zemépisu, vlastné skoro vSech. Pfedevsim
je ale nutné revidovat samotnou vyuku informatiky nebo
ICT jako predmétu, tam nam ten vlak ujizdi zfejmé nejvic.

Smysl revize RVP je jednoduchy - rozvijet informa-
tické mysleni  (imysleni.cz/informaticke-mysleni/
co-je-informaticke-mysleni) a digitalni gramotnost
(digigram.cz/vymezeni-digitalni-gramotnosti) 74ké na-
pri¢ predméty. Vhodné a véku adekvatni vyuzivani digi-
talnich technologii by mélo byt samoziejmosti ve vsech
oblastech vzdélavani. Tento ptistup je v souladu s ak-
tualnim svétovym trendem ve vyuce, ktery spociva
v opousténi vyuky konzumovani technologii smérem
k porozuméni tomu, jak pocitace a informacni systémy
funguji a jak je vyvijet, tvofit. Nové zaméreni tak posou-
va informatiku k plnohodnotnému STEM oboru, ktery
je soucasti vseobecného vzdélani ¢lovéka 21. stoleti.

Implementace nového kurikula a redlnd proména vyu-
ky bude pro vzdélavaci systém jisté vyzvou, napfiklad
z hlediska potteby zajistit dostate¢né vybaveni pro Sko-
ly a podpotit rozvoj digitalnich kompetenci ucitell. Mi-
nisterstvo Skolstvi a Narodni pedagogicky institut vSak
nezacinaji ,na zelené louce“ a maji k dispozici vystupy
z mnoha zajimavych projekt( a aktivit.

V ramci projektli Podpora rozvoje informatického
mysleni (imysleni.cz) a Podpora rozvoje digitalni
gramotnosti (digigram.cz) probéhlo pokusné ovéro-
vani ucebnic a digitalnich vzdélavacich zdrojd pro nové
pojeti informatiky a rozvoj digitalni gramotnosti napfic
predméty. Nékteré z téchto material(l uz jsou ve finalni
podobé a pfistupné vefejnosti (imysleni.cz/ucebnice a
digigram.cz/dvz-public). Pro uditele je ptipravena apli-
kace Profil Uéitel? (ucitel21.rvp.cz) k evaluaci jejich di-
gitalnich kompetenci, masivni online kurzy (eduskop.
cz/courses) nebo webindfe projektu SYPO. Podpora,
sitovani a sdileni dobré praxe je také zajiSténo prostied-
nictvim projektu SYPO (www.projektsypo.cz). V této
revizi RVP vsak ministerstvo bude klast ddraz na jas-
nou a srozumitelnou komunikaci, takze vSechna vyse
uvedena podpora, véetné modelovych SVP, informace
a zdroje budou prehledné zobrazeny na nové pfipravo-
vaném webu edu.cz.

Clanek ptipravilo Ministerstvo $kolstvi, mladeze
a télovychovy
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1.2 Superpocitace nejsou
sci-fi, ale realita

IT4Innovations narodni
superpocitacové centrum pfi Vysoké
Skole barské - Technické univerzité
Ostrava patfi k nejvyznamnéjsim
vyzkumnym institucim v Ceské
republice. Se superpoditaci, vysledky
jejich narocnych vypoctd i lidmi,
ktefi s nimi pracuji, Vas seznami
Tomas Kozubek, védecky reditel
tohoto centra.

®

Co to superpocitaé je a jak je ten Vas vyznamny
ve srovnani s ostatnimi centry tohoto typu v Evro-
pé? A jak se lisi od bézného notebooku, ktery mame
doma?

Superpocita¢ si mlzete predstavit jako fadu velkych
sk¥ini s blikajicimi svétly. Uvnitf se nachazi nejmoder-
néjsi procesory, nejrychlejsi paméti a disky, které jsou
vzajemné propojeny ultrarychlou siti. Spoluprace jed-
notlivych ¢asti vytvari vypocetni kapacitu a silu daleko
prevysujici bézné pocitace Ci notebooky. V IT4Innova-
tions provozujeme Ctyfi superpocitace - Anselm, Sa-
lomon, Barboru a specializovany systém pro vypocty
umélé inteligence NVIDIA DGX-2. Nasim nejvétsim vy-
pocetnim systémem je superpocita¢ Salomon. V dobé
uvedeni do provozu v lété 2015 byl 40. nejvykonnéj-
Sim superpocitacem na svété dle Zebt¥icku TOP500
(www.top500.0rg). Jelikoz jde ale pokrok v technologi-
ich nezadrzitelné dopfedu, postupné se Salomon pro-
pada a aktudlné je na 424. misté.

V soucasné dobé ptipravujeme potizeni dalSiho vel-
kého superpocitace, ktery bude uveden do provozu
pocatkem roku 2021. Tento superpocita¢ by se mohl
zafadit mezi dvacet nejvykonnéjSich superpocitact

o

Superpocitaé
Salomon je
soucasti centra
[T4Innovations
v Ostravé-
Porubé.


https://www.top500.org

v Evropé a do 50. mista na svété. Pro blizsi predsta-
vu mohu uvést, ze jeho vykon, ktery bude ¢init okolo
14,7 PFlop/s, je srovnatelny s pFiblizné 50 tisici Mac-
Booky Pro.

Jak vlastné prace na superpoéitaéi funguje? Kdo
miize vypoéetni vykon vyuzit? A pracuji u Vas je-
nom IT odbornici nebo i lidé z jinych obor(?

K praci na superpocita¢i se mizete pfipojit jak v IT4In-
novations, tak vzdalené, coz znamena, Ze nase superpo-
¢itace mohou vyuzivat i védci na druhé stra-
né zemékoule. S Zadosti o vypocetni Cas se
na nas obraci védci a vyzkumnici z ¢eskych
univerzit, vyzkumnych instituci ¢i Akademie
véd, a my jim jej poskytujeme v ramci gran-
tovych soutézi zdarma. Tyto soutéze jsou
vyhlaSovany tfikrat ro¢né a hodnoti se vé-
decka excelence projektu, efektivita vyuziti
nasich superpoéitac¢l k realizaci projekto-
vych cilCi a socioekonomicky dopad projek-
tu. Spolupracujeme ale i s partnery z pramy-
slové sféry, rozvijime kooperaci s privatnimi
podniky a nabizime spolupraci statu, kupfi-
kladu hasi¢skym sborfim, nemocnicim nebo
treba Ufadu pro hospodaiskou Upravu lescl.
V IT4lnnovations pracuji jak IT odbornici, tak védci
z rlznych oblasti, jako je vypocetni a aplikovana ma-
tematika, mechanika, chemie, materiadlové inzenyrstvi Ci
biovédy.

Jsou p¥inosem mezinarodni zkuSenosti a znalosti
cizich jazykii? Pracujete v mezinarodnich tymech?
Mezindrodni zkuSenosti jsou rozhodné vyhodou, nic-
méné znalost cizich jazyk( je u nds bezpodmineénou
nutnosti. Nepsanym oficidlnim jazykem v IT4Innovati-

&

Superpocitace se uplatni
i pfi vypoctech pro
konstrukei specialnich
helmicek, které vznikaji
na miru pro miminka
narozena s deformacf
hlavy.

ons je angli¢tina, jelikoz se Gcastnime celé fady mezina-
rodnich projekt( a zarover u nas pracuji lidé z rliznych
koutl svéta. A tak neni prekvapenim, Ze se na chod-
bach potkate s kolegy ze Spanélska, Recka, Némecka
nebo tfeba Indie.

Miizete, prosim, pFedstavit nékolik konkrétnich p¥i-
kladi toho, co se diky Vasim superpoéitaéiim poda-
filo vypoéitat?

Superpocitace se uplatni vSude tam, kde by to jinak
bylo v podstaté nemozné, velmi nakladné nebo kde by

klasické metody poéitani trvaly 4
velmi dlouhou dobu. Znamym
ptikladem toho, co se bez su-
perpocitacll zkratka neobejde,
je tfeba pfedpovéd pocasi. Su-
perpocitace se vSak uplatiuji
i pfi ndvrhu novych materialQ
nebo novych vyrobkd, optimali-
zaci vyrobnich procest nebo pfi
vyvoji lékd. Usnadnuji pochope-

Pro nalezeni
optimalniho feseni
chlazeni elektromotoru
byly vyuZity simulace.
Naroc¢né vypocty

bylo mozné diky
superpocitaciim
realizovat v kratkém
Case.



ni komplikovanych systém( a umoziuji predpovédét
jejich dalsi vyvoj. Superpocitace se vyuzivaji naptiklad
ve virtualnim designu nebo pfi modelovani vybranych
parametr( letadel, pfi studiu planet v nasi slune¢ni sou-
stavé i mimo ni, k vyvoji novych technik pro ultrazvu-
kové operace a stimulace mozku, k optimalizaci vydrze
baterii atd. S vyuzitim odbornikd a superpocitacové in-
frastruktury IT4Innovations se podafilo napt. realizovat
platformu pro zpracovani a ukladani dat v oblasti vyvo-
je méstskych zastaveb pro Evropskou kosmickou agen-
turu, zvysit Uc¢innost vodnich ¢erpadel pro firmu SIGMA
GROUP a.s., optimalizovat chlazeni elektromotoru firmy
Siemens, s.r.0., vyvinout s firmou BORCAD cz nové typy
kiesel pro vlakovou prepravu a také urychlit vyvoj léciv
spolecné se spolecnosti Janssen Pharmaceuticals diky
vylepSeni vyuzivanych algoritm@ umélé inteligence.
Mnoho dalSich ptikladd Ize nalézt na webu www.it4i.cz.

Nabizite néjaké aktivity i pro Zaky zakladnich nebo
stiednich Skol?

Pro zaky zakladnich a stfednich Skol pofadame v IT4In-
novations exkurze, kde informujeme o ¢innosti naseho
centra a o vyuzivani superpocitacll. Zajem o exkurze je
ze stran skol velky a mnohé se k nam casto vraceji. Kaz-
dorocné k nam mUZete zavitat i v ramci celorepublikové
védecko-popularizacni akce Noc védcl (nocvedcu.cz)
a nas stanek mdzete najit na festivalu Art&Science
(artandscience.vsb.cz/cs/o-akci) & na Veletrhu védy
v Praze (www.veletrhvedy.cz). V ramci Noci védcd
k nam v loriském roce zavitalo 740 navstévnikd, pro néz
byl pfipraven zajimavy program. Déti i dospéli se méli
moznost dozvédét zajimavosti ze svéta superpocita-
¢l a vyzkumu naSich uzivatel(. V ramci prednasek byl
predstaven napf. koncept chytrych mést, vyuziti super-
pocitacl pri simulacich a vizualizacich, ¢i vyvoj materia-
10 a struktur Setrnych k planeté pro potteby aplikaci bu-
doucnosti. Festival Art&Science je kazdoroc¢né poradan
v prvnim zéfijovém tydnu V5B - Technickou univerzitou
Ostrava. Na stanku IT4lnnovations jsme v lofiském roce
prezentovali, jak se matematika uplatfiuje v animova-
ném filmu a predstavili jsme superpocitace prostiednic-
tvim komiks( Superhrdinové védy.

Co Vas osobné na programovani nejvice bavi?

Programovani je kreativni proces, jehoz prostiednic-
tvim mdzete dospét k rliznym inovacim a zaroven rozvi-
jet své analytické mysleni. Skvélé na tom je, ze k feSeni
problému vétSinou nevede pouze jedna cesta. Kdyz ma
clovék ambice, tak diky programovani mlize objevovat
nové véci anebo optimalizovat ty, které jiz objeveny
byly. Zkratka programovanim mUze clovék zménit svét.

?

O IT4Innovations narodnim
superpodéitacovém centru

IT4Innovations narodni superpocitacové cent-
rum p¥i VSB - Technické univerzité Ostrava je
prednim vyzkumnym, vyvojovym a inova¢nim
centrem v oblasti vysoce vykonného pocitani
a datovych analyz, provozujici nejvykonnéjsi
superpoditadové systémy v Ceské republice,
které poskytuje jak ¢eskym, tak i zahrani¢nim
vyzkumnym tym@m z akademické i soukromé
sféry. V soucasné dobé provozuje IT4Innovati-
ons &tyfi superpoéitade - Anselm (94 TFlop/s),
Salomon (2 PFlop/s), Barbora (849 TFlop/s)
a specializovany systém pro vypocty umélé inte-
ligence NVIDIA DGX-2. Na rok 2021 je planovano
spusténi patého superpocitace s vykonem okolo
14,7 PFlop/s.

IT4Innovations se rovnéz zabyva excelentnim
vyzkumem, pricemz stéZejnimi tématy jsou
zpracovani a analyza rozsahlych dat, strojové
uceni, vyvoj paralelnich Skalovatelnych algo-
ritm0, feSeni naro¢nych inzenyrskych uloh, po-
krocila vizualizace, virtualni realita, modelovani
pro nanotechnologie a vyvoj novych materialC.

Vice na www.it4i.cz.
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1.3 Priklady aspésne
realizovanych projektu

eTwinning

eTwinning predstavuje skvélou
prilezitost, jak do vyuky jednoduse
zapojit spoluzaky ze zahranici

a spolu s nimi se vzdélavat,
objevovat a spolupracovat

na viastnich projektech

v zabezpeceném prosttedi

virtudIni tridy, specialné navrzené
pro potieby Skol. Zaméreni,

délka i datum zahdjeni projektu
eTwinning je na uciteli, ktery
projekt vede. Kazdy rok se ceské
Skoly zapoji do vice nez 900
projektd, na nasledujicich stranach
predstavime pro inspiraci alespon tfi
z nich, které se zamérovaly na téma
programovani.

1.3.1 Nejkrasnéjsi véelka aneb
zaklady kodovani pro nejmensi

S robotickou véelkou se diky eTwinningovému projektu
Princess Bee-Bot seznamily déti z Matetské skoly V Lu-
kach Rakovnik pod vedenim Radky Bradacové spolu
s détmi z partnerskych kol ze Slovenska, Chorvatska
a Estonska. Dvoumésiéni projekt zahrnoval nékolik
tkolG, diky nimz si déti vyzkousely zaklady kodovani
a rozvijely také své dalsi dovednosti pomoci tvofivych
a pohybovych aktivit.

S robotickou véelkou se déti setkaly poprvé. Jednou
z prvnich ¢innosti v projektu proto bylo vytvoreni kos-
tymu pro véelku pomoci papiru, fix a pastelek. Nafocené
vytvory si partnerské skolky vzajemné sdilely ve virtual-
ni t¥idé TwinSpace a na zakladé této online médni pre-
hlidky déti spole¢né zvolily Miss Bee-Bot.

V nasledujicim (kolu zkouSely déti véelku rozpohybo-
vat. Pomoci lepici pasky na ni pFipevnily fixu a snazily
se véelku naprogramovat tak, aby nakreslila obrazek
- housenku nebo koralky pro princeznu. Tyto obrazky
poté déti domalovaly. Pro své zahrani¢ni kamarady pak
vytvotily kreslici program (v podobé posloupnosti 3i-
pek pro véelku), ktery jim poslaly k vyzkougeni. Kromé

->

Volba Miss Bee-Bot déti
bavila, zaroven si vyzkousely
pouzivani online formulafd
pro hlasovani.




kresleni podle predem danych instrukci si déti se vcel-
kou vyzkousely i netizené kresleni.

Dalsi aktivitou byl tanec véelky - nejprve déti s pani
ucitelkou robota jednoduSe naprogramovaly, poté se
ucily pohyb véelky samy zopakovat. Tento spolecny ta-
nec nasledné pani ucitelka natocila a zaslala partnertim,
aby si ho také vyzkouseli. Podafilo se tak propojit zakla-
dy kédovani s rozvojem pohybové paméti a prostorové
orientace. Projekt koncil v obdobi Adventu, déti proto
v ramci posledniho Ukolu vytvorily i s pomoci véelky va-
nocni pfani pro své zahrani¢ni kamarady, které jim ode-
slaly klasickou postou.

Na tomto kratkém, ale vydafeném projektu pracovaly
déti v ceské matefské Skole béhem odpolednich vzdé-
lavacich cinnosti. Vyzkousely si nejen praci s novou
pomdckou rozvijejici informatické mysleni, ale procvi-
Covaly také svou jemnou a hrubou motoriku, schopnost
vyjadifovat se nebo Fesit Ukoly samostatné i ve skupiné.
A nova, ale zajimava zkuSenost to byla i pro pani ucitel-
ky. Nékteré z vystupl projektu si mlzete prohlédnout
na webu twinspace.etwinning.net/44887/home.

Compile| Undo | Cut| |Copy||Paste | |Find...| |Closs Source Code

releasePheromone 0;

Jelse(
Actor food = smellFood () ;
if(g 3 0,0,

class) 1=null) (

turnTowards (home.getx (), home.get¥());
turn(180) ;

OneohjectAtoffset (0,0, HoneyDrop.class);
11

pickUpFood ((HoneyDrop) closeFood) ;

if (atWorldEdge () (
turn (180) ;
)
else if(lgodirect())(
turn (10-Greenfoot. getRandonliumber (20)) ;
)

move (stepsize);

Netizené kresleni véelky

vedlo ke vzniku zajimavych
abstraktnich obrazd, které pak
déti podle své fantazie jesté
domalovaly.

1.3.2 Mravenci a jejich sit

Propojeni informacnich technologii s biologii bylo pod-
statou projektu AntMind, do kterého se pod vedenim
Pavla Soukupa zapoijili zaci Cesko-anglického gymnazia,
s.ro. z Ceskych Bud&jovic a jejich vrstevnici ze Spanél-
ska. Ustfednim tématem viech aktivit byli mravenci
a jejich chovani pfi shanéni potravy.

V prvni fazi Zaci studovali Zivé mravence. V pfirodé
sesbirali mravenci kralovny a umistili je do specialné
ptipravenych box( ve Skole. V tomto kontrolovaném
prostiedi zjistovali, jakymi pravidly se fidi pohyb kolonie
mravencd pti hledani potravy.

Nasledné vytvorili Zaci Ctyrclenné mezinarodni tymy,
ve kterych pokracovali v pozorovani a studiu zivota
mravencl. Pfestoze jsou mravenci relativné malé a jed-
noduché organismy, diky spolupraci v ramci své kolonie
dokazou byt velmi efektivni. Mravenisté totiz pracuje

Virtudlni mravenisté zaci vytvareli v prostfedi Greenfoot, které
umoznuje kdd vizualizovat.
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https://twinspace.etwinning.net/44887/home

Do | have food?

Do I smell food?

[ roorome. |

Am | at the egde?

Am | home?

1 walk towards it!

| walk randomly. | | I'turn around. | 1 unload food.

Have | reached
food?

| take food.

ZAci spole¢né vytvofili rozhodovaci strom, kterym se Fidi
chovani mravenc( pfi shanéni potravy.

jako komplexni systém, ktery vyuziva jednotlivé mra-
vence pro dil¢i ukoly.

Na zakladé pozorovani zivych mravencd Zaci spole¢né
s utiteli zformulovali hypotézu (jednoduché chovani
jednotlivych mravenc mlze vytvorit komplexni vzory
na Grovni celého systému), kterou se rozhodli ovéfit vy-
tvoFenim poéitaéové simulace. VétSina zakl neméla
s programovanim predchozi zkusenosti, presto se diky
projektu naucili zaklady prace v jazyku Java. Z pocatku
pracovaly vSechny tymy na vytvoreni stejného mode-
lu mravenisté. Ukazalo se, Ze vysledny pocitacovy pro-
gram skutec¢né odpovida chovani zivého mravenisté,
hypotézu se tedy podafilo potvrdit. Nasledné uz kazdy
tym vylepSoval model individualné, aby v ném zohlednil
dal3i aspekty podle svého vybéru (pfitomnost predato-
rli, reprodukce mravenc(l apod.). Na zavér tymy svou
praci predstavily ostatnim a vsichni spolecné vytvorili
video dokumentujici vSechny projektové aktivity, které
najdete spolu s dalSimi informace o projektu na webu
twinspace.etwinning.net/68226/pages/page/560340.

Déti z Ceské materské Skolky
vyrobily pro Oziho domecek
z kostek Lega.
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1.3.3 Ozobot objevuje svét

Skupina ucitelll z polské LodzZi se rozhodla, ze poslou
malého robota ozobota do skol v rliznych zemich, aby
je lépe poznal a pfines| tamnim détem radost z kddova-
ni. Do projektu Travelling ROBOT se zapojily déti od ¢ty
do jedenacti let z nékolika zakladnich a matefskych
Skol, véetné predskolakl z Velké Hledsebi pod vedenim
pani ucitelky Barbory Milfaitové.

Ozobot se tak vydal do svéta! Formou postovniho ba-
licku se dostal do partnerskych skol, kde vzdy stravil
s détmi pét dni nad naplanovanymi (koly. Z ciziny se
pokazdé vratil zpét do Polska, do jedné ze Skol zapoje-
nych do projektu, odkud pak pokrac¢oval ve svém dal-
Sim putovani. Déti se kromé zakladd kbédovani ucily najit
partnerské zemé na mapé svéta, dozvédély se o narod-
nich symbolech a rozvijely slovni zasobu v anglickém
jazyce (ndzvy zemi, barvy, pokyny pro robota apod.).

A jaké tkoly na déti cekaly? Prvni den byl pIny prekvape-
ni. Do Skoly ptisla posStou krabice, ve které byl schovany
malicky robot jménem Ozi, jeho cestovatelsky denik,
barevné fixy a specidlni puzzle s barevnymi kody. Déti
se s robotem seznamily a zjistily, ze jezdi po Care, ale do-
vede i zpomalit, zrychlit nebo se zatocit, pokud prejede
po pfislusné posloupnosti barev. Druhy den vytvarely
déti pro Oziho domeéek - z papiru, z kostek Lega apod.
Nasledujici den vyuzily dilky puzzle, které byly soucéasti
cestovatelského balicku, a sestavovaly pro robota rizné
drahy. Ctvrty den mély za kol namalovat svij portrét
a kolem néj dokreslit ozoboti drahu. Posledni den bylo
potteba vyplnit Ozimu cestovatelsky denik, rozlou¢it
se s nim, zabalit vSe do krabice a poslat ho za dalSimi
zazitky.

Kromé tohoto tydenniho dobrodruzstvi se déti, pfimé-
fené svému véku, v ramci projektu dozvédély, z ¢eho
se sklada poéita¢ (v nékterych zemich se povidani ujala
pani uéitelka, v jinych do $koly ptizvali odbornika), a vy-
zkousely si také r(izné pripravené hry. Uskutecnilo se
také nékolik videokonferenci, béhem nichz si déti dava-
ly vzajemné hadanky pomoci QR kédt. Skoly se navic
zapojily i do kampané Code Week 2019. Vystupy projek-
tu si mlzete prohlédnout na webu twinspace.etwinning.

net/80207/home.



https://twinspace.etwinning.net/68226/pages/page/560340
https://twinspace.etwinning.net/80207/home
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1.3.4 Par slov o eTwinningu

Za témér 15 let své existence se eTwinning stal nejvétsi
online komunitou Skol v Evropé, ktera vyuzivda moz-
nosti digitalnich technologii pro vzdélavani zakd na dal-
ku, mezinarodni spolupraci, ale také profesni rozvoj pe-
dagogl (www.etwinning.net). Pocet zapojenych uciteld,
Skol i zemi se neustéle rozsifuje, do projektu je proto
mozné pfizvat i $koly z nékterych statd leZicich za hra-
nicemi Starého kontinentu.

eTwinning je negrantova aktivita, vyhodou je ale ob-
rovska flexibilita a minimalni administrativni naro¢nost.
V pribéhu projektu Ize jeho obsah upravovat podle ak-
tudlni situace, prodlouzit nebo zkratit dobu trvani apod.

Ddlezitou roli v eTwinningu hraje vzajemna inspirace
a sdileni ndpad mezi uditeli, stejné jako bezpeénost
- registraci kazdého nové zaregistrovaného uditele

Do projektu miiZete
pridat vice kolegil a $kol,
pouze zakladajici ucitelé
jsou vzdy jen dva. Cim vice
je v projektu partnert, tim
preciznéj$i komunikace
mezi nimi musi probihat!

na portalu eTwinning (www.etwinning.net) ovétuje pfi-
slusné Narodni podpiirné stéedisko pro eTwinning
(v CR je soudasti Domu zahraniéni spoluprace).

Narodni podpiirné stiedisko pro eTwinning zaroven
bezplatné poskytuje Skolam metodickou a technickou
podporu (konzultace ptes e-mail, telefon, organizace
metodickych seminafl v regionech a online vzdéla-
vacich akci, vysilani na zahrani¢ni kontaktni seminare

a dalsi aktivity, jejichz ptehled najdete na ¢eské infor-

macni strance www.etwinning.cz).

t.".

f)’; ~Twinning

Projekt mam schvaleny, co ted?

Po schviéleni projektu ziskavaji zakladatelé au-
tomaticky pfistup do virtudlni t¥idy TwinSpace,
ktera je urcena pro dany projekt. V této virtudlni
tfidé spolu mohou Zaci a ucitelé komunikovat
(skrze chat, videokonference), ptidavat a upra-
vovat obsah (texty, videa, pFispévky na blog
apod.) a spole¢né se vzdé&lavat. V kompetenci
zakladajicich udéitelll je navic sprava pfistupu
a zabezpeceni
- jsou to pra-
vé oni, kte-
fi  rozhoduiji,
koho do ttidy
pfizvou a jaka
prava mu na-
stavi (napt. dal-
i ucitelé mo-
hou mit pravo
vidét a upravo-
vat veskery ob-
sah, zakam se zobrazuji pouze vybrané stranky
s ukoly, pro rodice a Sirokou vefejnost je zve-
fejnén jen n&ktery obsah). Plati pfitom, Ze Zaci
ani vetejnost se na portal eTwinning neregistruiji,
uditel jim vytvofi pfistup pouze do konkrétni vir-
tudlni tridy.

1



14 Priklady aspesné
realizovanych projektu
Erasmus+

Program Erasmus+ podporuje 1.4.1 Modelovani realného svéta
mezinarodni spolupraci v oblasti

vzdelavan. I\/\aterké, Zakladni Cilem projektu s nazvem ICT World - Imaging, Coding,

Transforming and Simulating the World, do néhoz se za-

a stfednf Skoly mohou v ramci pojily &koly ze Zesti zemi, bylo rozvijeni informatického
tohoto programu Z(skat grantovou mysleni a digitalnich kompetenci iévklfl i uciteld a zlep-

. L, Sovani komunikace v cizim jazyce. Zaci se ucili pomoci
pOd poru na aktN'ty souvisejicl riznych softwarovych nastroj a programd modelovat
S profesnfm rozvojem pracovnfkf] a vizualizovat situace ze skute¢ného Zivota. Pod vede-

nim uciteld Vaclava a Jany FiSerovych na projektu pra-

Sk0|y’ na mezindrodni vzdélavact covali zaci z trutnovské zakladni Skoly Komenského

projekty a na vyjezdy do zahranici spolu se svymi spoluzaky z Némecka, Spanélska, Lotys-
pro zaky i zaméstnance skoly. ska, Finska a Francie.

Podrobnéjsi podminky zvefejriuje Béhem tfiletého projektu spoluprace se uskuteénilo
Narodni agentura na webu nékolik kratkodobych spole¢nych Skoleni uéitelli ze za-

pojenych skol, béhem nichz si vzajemné predavali své
zkusenosti s rlznymi pocitacovymi programy a s vyuzi-
projektu si Skola, ktera zada tim robotd, ale i $est tydennich setkani zakd. Napfiklad

/ . v ramci pobytu v Ceské republice Zaci nejprve navéti-
O grant, volfsama s ohledem na své vili technické laboratofe CVUT a vyzkouseli si zaklady

www.naerasmusplus.cz. Zaméreni

potfeby a plany dalsiho smérovani. programovani robot(i Lego Mindstorms. Nasledn& byli
Na nasledujicich stranach na trutnovské zakladni Skole rozdéleni do mezinarod-

v , vl e nich tym, ve kterych méli za tkol sestrojit a naprogra-
predstawme nékolik pI’OJektU movat vlastniho robota, ktery je mél reprezentovat
z poslednich let, které v zapase sumo. VV ném se proti sob& postavili vzdy dva

se vénovaly tématu
programovani.

Zapasy sumo probihaly
prostfednictvim robotd,
které Zaci v mezinarodnich
tymech pfedem
naprogramovali.
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roboti zapasnici, ktefi se snaZili vytladit svého soupete
z vymezeného Uzemi. Zaci je nemohli dalkové ovladat,
roboti museli reagovat autonomné na pohyby soupere
pomoci dat ze svych senzord. Kromé hodnoceni spor-
tovnich vykon( robotll se béhem zakovského setkani
uskutecnila i roboti soutéz krasy.

Spoluprace mezi Skolami probihala ve velké mite i v ob-
dobi mezi setkanimi. Ptikladem aktivit realizovanych
na dalku bylo vytvofeni hry v programu Scratch.
VSechny narodni tymy mély stejné vychozi zadani -
kocka ma za Ukol prejit ulici, po které jezdi auta. Kazda
zemé se vsak Ukolu zhostila po svém, vymyslela vlastni
scénar a pripravila zakladni verzi hry. Nasledné hru po-
slala do partnerské skoly, ktera musela kéd prostudo-
vat a naprogramovat dalsi, obtizné&jsi Groven dané hry.
Postupné si Skoly své vytvory vyménovaly, az vzniklo
celkem Sest rlznych verzi her, kazda o Sesti Urovnich
obtiZnosti. Zaci se nejen uéili programovat, ale dost ¢as-
to se svymi zahrani¢nimi spoluzaky také komunikovali,
aby si vyjasnili zamyslené smérovani hry.

V ramci projektu se zaci také seznamili s mBoty, Ardui-
nem, 3D tiskem nebo softwarem GeoGebra pro vyuku
matematiky. Projekt propojoval moznosti programu
Erasmus+ s aktivitou eTwinning. Pravé skrze eTwinning
probihala vétsina online aktivit béhem projektu, za vel-
mi zajimavé téma a bohatou spolupraci mezi Skolami
projekt ziskal i Evropskou cenu eTwinning za nejlepsi
projekt ve vékové kategorii zak( 12 az 15 let za rok 2018.

14.2 Robotika ve spojeni
s uménim i pramyslovou praxi

V ramci projektu s nazvem Exceptional Technique in Eve-
ryday Issues and More se podafilo propojit literarni, dra-
matickou a vytvarnou tvorbu s technickymi obory. Diky
mezinarodnimu partnerstvi ¢tyf stfednich Skol mohli
Zaci i jejich ucitelé rozvijet své dovednosti v oblasti ro-
botiky a komunikace v cizim jazyce. Do 28 mésicl tr-
vajiciho projektu se zapojilo Gymnazium ve Frydlantu
nad Ostravici pod vedenim pani ucitelky Soni Macurové
a 8koly ze Spanélska, Francie a Némecka.

Jednou z prvnich projektovych aktivit bylo éteni soubo-
ru povidek )4, robot od I. Asimova v anglickém origi-
nale. Nasledné pak Zaci ze vSech partnerskych sSkol vy-
tvareli kvizy, kiizovky a dalsi materidly o Zivoté a tvorbé
tohoto autora sci-fi literatury. Zaci mohli ztroéit i svou
fantazii a sepsat vlastni povidku na obdobné téma, pfi-
padné se nasledné podilet na ilustraci téch nejzdarilej-
Sich pFibéhd. Vysledkem tohoto kreativniho procesu je
kniha, kterou zaci sestavili, editovali a pfipravili pro tisk
béhem jednoho ze spole¢nych workshop( v ramci pro-
jektového setkani v Némecku.

Daldim uméleckym pocinem bylo nastudovani €ap-
kovy hry R.U.R. Vsechny 3koly se s timto dramatem,
v némz bylo poprvé v historii pouzito slovo robot, nejpr-
ve seznamily (prostfednictvim knihy, filmu & divadelni-
ho ptedstaveni). Nasledné kazda $kola nacviéila, sehrala
a natocila jednu z ¢asti hry. Kazda zemé zvolila unikatni
pristup, napf. némecka skola vyuzila misto zivych herc(i
z fad zaka loutky.

Na své si v projektu ptisli i nadSenci do védy a novych
technologii. Zaci si vyzkouseli sestavit vlastni roboty
(napt. pomoci Lego Mindstorms nebo Arduina) a na-
programovat je tak, aby projeli pfipravenym labyrintem.
Béhem mezinarodnich projektovych setkani absolvova-
li také exkurze do vyrobnich a high-tech podnikd, aby
vidéli vyuziti robotll a nejmoderné;jsi techniky v praxi
(napt. automatizace vyrobnich kapacit, roboticky kraje¢
nebo technologie v leteckém zavodu Airbus). Projekt
byl velmi pfinosny i pro ucitele, protoze méli moznost
vzajemné si vyménovat své zkuSenosti s 3D tiskem,
robotikou a riznymi softwarovymi nastroji, které
na Skole vyuzivaji. Soucasti projektu byla i spoluprace

*

Kazda zemé
pfipravila

do soutéze
vlastniho
robota, jehoz
Ukolem

bylo projet
labyrintem.



s mistnimi technickymi univerzitami, které se podilely
na vedeni nékterych workshopal.

Kromé zminénych tydennich mezinarodnich setkani
zaka se uskuteénilo také nékolik dlouhodobych po-
bytd. Napfiklad jedna Zakyné Spanélské Skoly stravila
dva mésice v Beskydech. Na ¢eském gymnaziu navsté-
vovala primarné hodiny fyziky, informatiky, matematiky
(vedené &eskymi uéiteli s vyuZitim metody CLIL) a ang-
lického jazyka. Ucastnila se také hodin $panélétiny, kde
byla jako rodila mluvéi pro své nové spoluzaky velkym
ptinosem. V ramci vyuky se seznamila napf. s Lego
Mindstorms, rozsitila si slovni zasobu v anglickém jazy-
ce a aktivné se zapojila do zivota Skoly. O svém pobytu
pak natocila video.

1.4.3 Kurzy o robotice pro
ucitele

Profesni rozvoj pedagogickych pracovnikd Zakladni
Skoly a Matefské Skoly Neplachovice v oblasti progra-
movani a robotiky byl jednim z dil¢ich cil( projektu s na-
zvem Cizi jazyky a ICT. V ramci tohoto projektu, jehoz
koordinatorkou byla Klara Stfizova, probéhlo celkem
pét zahraniénich vzdélavacich aktivit uéiteld, z toho
tfi kurzy byly primarné zaméteny na zlepSeni jazyko-
vych dovednosti Géastnikd (v anglickém a francouz-
ském jazyce) a dva kurzy se tykaly vyuZiti modernich
technologii ve vyuce.

Oba ICT kurzy se uskutecnily v Portugalsku, kaZzdého

se zUc¢astnil jeden ucitel neplachovické Skoly. Diky tém-
to zahrani¢nim zkuSenostem se ucitelé seznamili s ozo-

%

boty a jejich vyuzitim nejen v informatice, ale i v dalSich
predmétech na prvnim i druhém stupni zakladni Sko-
ly. Vyzkouseli si také programovani s Lego Mindstor-
ms. Pozitivné hodnotili také velké mnozstvi uzitecnych
materiald a informaci, které na kurzech ziskali (odkazy
na nejrdznéjsi webové stranky vénujici se programova-
ni, tipy a rady ohledné zavadéni programovani do vyuky
apod.). Cenna pro né byla i moZnost vymény zkuenosti
s ostatnimi Ucastniky kurzu.

Po navratu ucitelé hned nékteré aktivity vyzkouseli
ve vyuce. Zaky zaujali hlavné ozoboti, ktefi se daji jed-
noduse programovat pomoci barevnych kédl. Ozoboti
se objevili ve vyuce informatiky, ale i napf. fyziky. Za-
klady programovani a robotiky se diky projektu staly
pravidelnou soudasti vyuky. Ugastnici kurzd také sdileli
nabyté informace a zazitky se svymi kolegy v ramci Sko-
ly i blizkého okoli, projekt mél proto dopad nejen na sa-
motné vyjizdéjici pedagogy, ale na celou Skolu a ¢astec-
né i na dalsi ucitele v regionu.

&

Na zahrani¢nim kurzu
se ucitelé seznamili

s vyuzitim ozobot(
ve vyuce.

2

Ozobot je maly robot,
ktery ¢te barvu cary,

po které jede, a tomu
prizplsobuje sv(ij pohyb.




14.4 Par slov o programu
Erasmus+

Erasmus+ je vzdélavaci program Evropské unie. Ma-
tefské, zakladni a sttedni skoly splfiujici podminky, kte-
ré Narodni agentura zvefejiiuje kazdoro¢né na webu
www.naerasmusplus.cz, mohou zazadat o finanéni pod-
poru na profesni rozvoj zaméstnancd a na mezinarodni
projekty.

V oblasti profesniho rozvoje vyuzivaji s oblibou ucitelé
a vedeni skol moznost zicastnit se kurzd nebo semina-
0 v zahraniéi. Dal$i moznosti je pak kratkodoby pobyt
na partnerské 3kole, kde absolvuji hospitace nebo si
sami vyzkousi vedeni vyuky. Velkou pfidanou hodnotou
téchto aktivit je pfilezitost vyménit si zkusenosti se za-
hrani¢nimi kolegy a na vlastni o¢i se podivat, jak Skolstvi
funguje jinde. Popsané vzdélavaci moznosti jsou navic
otevfené i pro dal$i zaméstnance 3koly.

V jakych zemich mohou skoly
hledat partnery?

Partnerské skoly nebo instituce je mozné vy-
hledavat nejen v ramci v3ech 27 stat( Evropské
unie, ale i v dal3ich tzv. programovych zemich,
které jsou kazdoro¢né specifikovany ve Vyzvé
k ptedkladani zadosti (nap¥. Norsko, Island,
Lichtenstejnsko, Turecko, Severni Makedonie,
Srbsko).

Kdo zada o grant?

O grant nezadaji jednotlivi ucitelé ani zaci, ale
pouze Skoly, dalSi organizace nebo konsorcia
(ptikladem konsorcia je napf. kraj, ktery poda
74dost za nékolik st¥ednich 3kol, jeZ zfizuje). Ter-
miny pro podavani zadosti jsou v oblasti Skolniho
vzdélavani zpravidla jednou roc¢né.

Skoly mohou také zaz4dat o grant na mezinarodni pro-
jekty. V ramci nich spolupracuji zaci a uditelé se svymi
zahrani¢nimi partnery na naplanovanych aktivitach.
Cast z nich méze probihat online formou (napt. pro-
sttednictvim platformy eTwinning), ale i skrze spoleéna
setkani na jedné ¢i vice partnerskych skolach. Nejéasté;ji
Skoly voli tydenni vyjezdy do zahraniéi, béhem nichz se
setkaji na nékteré z partnerskych Skol a tam spole¢né
pracuji na rlznych aktivitdich spojenych s projektem.
Program Erasmus+ umozfiuje také dlouhodobéjsi pobyt
74kl nebo ucitelll na zahrani¢ni $kole. Do mezinarod-
nich projektl mohou byt rovnéz zapojeni i dalsi partnefi
(napt. zfizovatelé $kol, neziskové organizace navazané
na $kolni vzdélavani, univerzity), vystupem téchto pro-
jektd byvaji naptiklad nové vyukové materidly, metodiky
nebo porovnani pouzivanych vyukovych metod v jed-
notlivych zemich.

Erasmus+

%

Z jakych polozek je grant slozen?

Pfesné podminky jsou uvedeny vzdy v dané Vy-
zvé k predkladani zadosti o grant, obvykle viak
finanéni podpora m(ize pokryvat:

— naklady spojené s organizaci a fizenim pro-
jektu;

— cestovni a pobytové naklady spojené s vyjez-
dem do zahranidi;

— kurzovné;

— naklady spojené s tvorbou vystupd projektu;

— naklady umoznujici zapojeni Gcastnikl se
specifickymi potfebami;

— dalSi mimotadné naklady nezbytné pro reali-
zaci projektu.
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http://www.naerasmusplus.cz

1.5 Code Week jako
celoevropska oslava
programovani

Evropa ma svdj svatek
programovani. Kona se vzdy

na zac¢atku fijna a jeho cilem je
prilakat pozornost k informatickému
myslenf a digitalnim kompetencim,
které jsou ¢im dal dllezitéjsi

nejen pro profesni uplatnéni, ale

i kazdodenni zivot. Probihd béhem
néj ohromné mnozstvi akci, diky
nimZ si mohou programovani

a praci s digitalnimi technologiemi
vyzkousSet miliony zajemc( viech
vékovych skupin.

CodeWeekﬂf)v

-3
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pfipada na 10.-25. Fijna. Pokud se chcete z(c¢ast-

nit, na webu www.codeweek.eu/events najdete
mapu prehledné ukazujici vSechny planované aktivity.
Filtrovat m{zete podle zemé, cilové skupiny nebo tre-
ba typu akce. V letoSnim ro¢niku bude vétsi dliraz kla-
den na aktivity probihajici online, chybét nebudou ale
ani klasické workshopy ¢i seminare. Podivejte se, zda je
akce uzaviena pro uréitou skupinu (nap¥. skolni tfidu),
anebo je volné pristupna verejnosti - pak se nevahejte
ptipojit!

D atum konani se kazdy rok trochu lisi, v roce 2020

Pokud chcete sami néjakou akci zorganizovat pro ostat-
ni, staci na vyse uvedeném webu vyplnit velmi jednodu-
chy formula¥ (cely web Ize ptepnout do &eského jazyka).
Po schvéleni administratory se akce objevi na mapé
a Vy se tak stanete soucasti komunity dobrovolnikd,
diky nimz Code Week funguje. Poradana akce by méla
mit neziskovy charakter, na jejim rozsahu viibec nezale-
zi. M0ze jit o online kurz pro stovky Ucastnikd, nebo jen
hodinu robotiky ve Skole pro malou skupinu zakd. Kaz-
da akce se pocita! Po ukonceni akce obdrzi organizator
certifikat, ale predevsim ptispéje k rozvoji informatic-
kého mysleni a digitalnich kompetenci ve spolecnosti.
Nezapomerite se o své Uspéchy podélit a pfidejte svou
akci na mapu Code Week, aby se o Vas a Vasi ¢innosti
védélo!

Na webu Code Week toho vsak najdete mnohem
vice. K dispozici jsou volné pfistupné ucebni ma-
teridly a zdroje pro 2aky (codeweek.eu/resour-
ces), stejné jako metodiky a plany lekeci pro uditele
(codeweek.eu/resources/teach). Ty Ize samoziejmé vy-
hledavat podle rliznych kritérii jako je jazyk, vék zakd
apod. Pod zalozkou Trénink (codeweek.eu/training) si
navic mdzete projit vyukové moduly, diky nimz snad-
no pfipravite pro zaky hodinu programovani. Kazdy mo-
dul obsahuje kratké video na dané téma (napt. stavba
automatu s micro:bitem, programovani bez poéitade)
a k nému pripravené plany lekci pro kazdou vékovou
kategorii (Zaci prvniho stupné zakladni $koly, Zaci dru-
hého stupné zakladni 8koly, stfedoSkolaci). Ty si miizete
stahnout a rovnou vyuzit ve vyuce, nebo si je prizpQ-
sobit podle svych potfeb (jsou k dispozici ve formétu
umoZfiujicim Gpravy).



http://www.codeweek.eu/events
https://codeweek.eu/resources
https://codeweek.eu/resources
https://codeweek.eu/resources/teach
https://codeweek.eu/training

Tipy pro Code Week

L]
1 Finance O
Evropsky tyden programovani? %I__

Nazev akce sice odkazuje k evropskému tydnu
programovani, ve skute¢nosti jsou ale pro Code
Week vyhrazeny v poslednich letech tydny dva.
Zapojit se navic mlzete i mimo tento termin,
v obdobi Fijna viak probiha nejvétsi pocet akti-
vit. A uz davno nejde jen o evropskou iniciativu,
pfidavaji se Gcastnici z mnoha rdznych kout(
svéta. .
2 Zaci jako lektoFi
Code Week je podporovan Evropskou komisi,
presto stale funguje jako iniciativa dobrovolnikd,
ktefi potadaji nejriiznéjsi akce, vytvareji vyukové
materialy pro ostatni a snazi se na dlleZitost in-
formatického mysleni a digitalnich kompetenci
pro viechny vékové skupiny co nejvice medial-
né upozornit. Vé&tSimu zapojeni evropskych kol
do této kampané pomaha sdruzeni European
Schoolnet (www.eun.org), jehoZ je Dim zahra-
ni¢ni spoluprace ¢lenem.

3 Zapojte rodice

< European
kSchoo?net

Transforming education in Europe

4 Vyuzijte mistni
podniky

- -
PARTICIPAN

e %ie

VR
5 Spoluprace =
s knihovnou

CodeWeek <

? V roce 2019 probéhlo 72 tisic aktivit v 80 zemich svéta,
zapojilo se do nich vice nez 4,2 miliény G¢astnika.
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https://meet-and-code.org/cz/cs/about
http://puda.knihovna.policka.org/

1.6 DalSi inspirace pro vyuku
programovani

I
4
.

(A

Evropské online kurzy

Sirokou nabidku online kurz(i pro uditele nabizi
iniciativa European Schoolnet Academy (www.
europeanschoolnetacademy.eu). Cilem téchto
kurz( je seznamit ucitele s aktudlnimi trendy
ve vzdélavani, poskytnout jim uZite¢né vzdéla-
vaci materialy a pfedstavit rlizné aplikace a na-
stroje, které mohou ve vyuce vyuzit. Nedilnou
soucasti kurzll byva moznost diskuse s kolegy
a vzajemna vyména zkusenosti a dobré praxe.

Kurzy jsou popularni, ¢asto se jich UGcastni
stovky az tisice uciteld najednou z celé Evropy.
Probihaji zpravidla v angli¢tiné a jsou dostup-
né bezplatné. Trvaji obvykle pét aZz osm tydn(,
vyhodou je ¢asova flexibilita — materialy Ize pro-
studovat kdykoli béhem dne, a opravdu bohata
ptilezitost lépe poznat vzdélavani v zahraniéi.
Prace na kurzu zabere vétSinou dvé az tfi hodiny
tydné, po Uspésném absolvovani ziskaji Gi¢astni-
ci elektronicky certifikat. Materialy z kurzu jsou
volné dostupné i po jeho skonceni. Kurzy se za-
méFuji nejen na podporu programovani ve $ko-
lach, ale také obecné na vyuziti digitalnich tech-
nologii ve vzdélavani.

18

Tipy ¢eskych uéitelti

NadSence do robotiky a programovani najdeme
i mezi ¢eskymi uciteli, ktefi si vzajemné vyménuiji
své zkuSenosti prostfednictvim konferenci, souté-
zi nebo komunit. Ze vSech rliznych skupin jmenuj-
me alespon dva weby vedené uciteli pro ucitele.
Z iniciativy Hanky Sandové funguiji webové stran-
ky s nazvem Ozobot ve vyuce (ozobot.sandofky.
c2), kde jsou uvedeny praktické informace (co to
ozobot je, kde se d4 koupit), ale i r&izné navody,
zkusenosti a tipy do vyuky. Na webu navic najde-
te i zajimavosti o dalSich typech robot(, které se
ve $kolach objevuji (mBot, Otto bot). Barbora Ha-
vifova spravuje podobny typ webu s priléhavym
nazvem Micro:bit ve vyuce (www.microbiti.cz).



https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
http://ozobot.sandofky.cz/
http://ozobot.sandofky.cz/
https://www.microbiti.cz/

Americka hodina kodu

V roce 2013 zalozili bratfi Hadi a Ali Partovi ne-
ziskovou organizaci Code.org, jejimz cilem bylo
pfildkat pozornost k programovani. V té dobé
totiz vétsina Skol ve Spojenych statech zakla-
dy programovani vibec nevyucovala. Pomoci
videa, v némz o svych zacéatcich promluvili Bill
Gates, Mark Zuckerberg a dalsi ptedstavitelé
velkych technologickych spolecnosti, apelovali
na americké zaky, aby se programovani nebali
a snazili si jej béhem $kolni dochazky alespon
vyzkouset. Skolam zarovefi nabidli vlastni, vol-
né dostupné kurzy. Ty jsou odstupriované podle
véku Zak( a obtiZznosti - od Uplnych zacatk( az
po pokrocilé programovani. Obsahuji kompletné
zpracované plany lekci na nékolik tydn( véetné
dopliiujicich materiald pro uéitele.

Pokud chcete do vyuky zaclenit spise kratsi, jed-
notlivou aktivitu, mizete vyuZzit néktery z mno-
ha vzdélavacich program(l pod hlavickou Hour
of Code (hourofcode.com/cz), které vytvafi ne-
jen organizace Code.org, ale i dal3i technologické
firmy. Tyto zhruba hodinové vzdélavaci progra-
my obsahuji motivy z oblibenych film& a her déti
- zaci rozvijeji své informatické mysleni tim, ze
postupné plni tkoly v ramci dobrodruzstvi s An-
nou a Elsou z Ledového kralovstvi, Hvézdnych
valek ¢ Angry Birds. Vyhodou téchto program(
je i to, ze nevyzaduji vyklad uéitele - o ten se
Casto prostfednictvim videa postaraji znamé
osobnosti ze svéta sportu, technologii ¢i politiky.
Nékteré programy jsou prelozeny i do ¢eského
jazyka.

NN\
NN\
AR



https://hourofcode.com/cz
https://imysleni.cz/ucebnice
https://imysleni.cz/ucitele
https://imysleni.cz/ucitele

Namety na vyukoveé

aktivity

Tato kapitola obsahuje

15 zajimavych aktivit, které
souvisi s kddovanim, robotikou
a informatickym myslenim.
Jsou pripraveny tak, aby je

do vyuky zvladli zaclenit i ti
ucitelé, ktefi s programovanim
nemaji zadné predchozi
zkusenosti. Urcité proto
nékterou z aktivit se svymi
zaky vyzkousejte!

Typy aktivit podle
pozadavkii na vybaveni:

20

naro¢nost a doporudeny vék zakd (mladsi déti

3 a7 10 let, stardi Zaci 11 aZ 18 let). Aktivity jsou
navic rozélenény do tfech typl podle poZadavkd na vy-
baveni. Nékteré aktivity nevyzaduji zapojeni Zadnych
digitalnich technologii (zvladnete je napt. jen s pomoci
stopek), u jinych Zaci musi pracovat s poéitadem, table-
tem nebo mobilnim telefonem. Pro ¢ast aktivit potfebu-
jete mit k dispozici robota (nap¥. véelku Bee-Bot, ozo-
boty), coZ vzdy poznate podle ikony ilustrujici ,nejvy3si«
pozadavky. Hlavni ¢ast textu tvofi popis doporué¢eného
pribéhu aktivity, uvedena je také specifikace pomdicek,
které budete potiebovat, a doplfiujici informace (jak Ize
aktivitu rozsitit, modifikovat apod.).

l ' kazdé aktivity je uvedena pfedpokladana ¢asova

Autory vSech aktivit jsou ambasadoti eTwinning - zku-
Seni ucitelé, ktefi Uspésné propojuji mezinarodni projek-
tové aktivity s rozvojem digitalnich kompetenci zaka.
Podrobnéji je pfedstavi nasledujici stranka.

Cilem téchto aktivit je ukazat, Ze rozvijet informatické
mysleni Ize napti¢ véemi pfedmeéty, a to i v mezinarod-
nich projektech, napf. eTwinning nebo Erasmus+. Zamé-
feni projektu eTwinning nebo projektu financovaného
z programu Erasmus+ je v kompetenci $koly. Pro¢ tedy
nezvolit pravé programovani? Aktivity popsané v této
publikaci zaci mohou plnit spoleéné v mezinarodnich
tymech, at uZ online (ve virtudIni t¥id&), nebo b&hem
vzajemnych projektovych setkani. Dalsi moZnosti je
pak realizovat aktivity v kazdé t¥idé samostatné, pfipra-
vit na jejich zakladé Ukol pro své zahraniéni spoluzaky,
a celou praci zdokumentovat (formou koldZe, videa, ani-
mace apod.)

At se Vam programovani i Vase mezinarodni projek-
ty vydari!



,2UCm fyziku a angli¢tinu na zakladni Skole.
Do svych hodin zatazuji programovani

a praci s rliznymi roboty. A pro¢? Stejné
jako mou oblibenou fyziku, i programovani
vyuzivame kazdy den, jen si to tfeba neu-
védomujeme. Schvalné, jak jste se dneska
rano rozhodovali, co si vezmete na sebe?“

Petra Bohackova

ZS Dr. Edvarda Benese, Praha - Cakovice

»Pracuji v Centru robotiky v Plzni, kde se snazi-
me rozvijet informatické mysleni u déti béhem
volnocasovych aktivit a také pfi exkurzich pro

Skoly. Vyuzivat technologii pfi vyuce mé bavi.
Jsou pro déti motivacnim prvkem, a zaroven roz-
viji kreativitu, spolupraci i komunikaci mezi Zaky.

Navic technologie mohou propojit svét teorie

s redlnym svétem a tim détem ukazat, jak véci
kolem nas funguiji.¢

Martina Kupilikova

Centrum robotiky, Plzef

»Vyucuji angli¢tinu zaky od 1. ro¢niku zakladni Skoly. Vyuziti
informacnich technologii predstavuje vedle vyuky anglictiny
zasadni vyzvu naseho Skolského systému - proc tedy nespo-
jit obé v jedno? Zaky vyuka angli¢tiny s vyuzitim ,programo-
vani“ bavi, uci se tak ptirozené, hrou. Vyuzivame elektronické
mysky k procviCovani Cisel, barev i geometrickych tvar(

i k dalsimu procvicovani slovni zasoby. Se starSimi détmi vyu-
zivame i tvoreni pribéhi pomoci aplikace Scratch, kde mohou
uplatnit svou kreativitu, coz mé i zaky velmi bavi.¢

»Pracuji v matefské skole a spo-
le¢né s détmi se ucim zakladlim
programovani zejména pomoci
robotickych hracek. Bavi mé, Ze se
déti tfeba pfi programovani véelky
Bee-Bot uci nejen logickému mys-
leni, kreativité a feSeni problém,
ale také zlepsuji svou komunikaci,
vyjadtovani a schopnost spolupra-
covat. | s malymi détmi lze délat
velké kroky.

Radka Bradaéova
MS V Lukéch Rakovnik

»Pracuji ve tiidé predskolakd. Bavi
mé moderni technologie a jejich
zapojeni do vzdélavani - k nim
patfi i robotické hracky typu
ozobot a Bee-Bot, které se déti uci
programovat. P¥i praci s nimi si déti
upeviuji zaklady algoritmického
mysleni, rozvijeji svou tvotivost

a jsou ve vzajemné interakci, ¢imz
posiluji schopnost spoluprace

a komunikace. Také se uci pracovat
s chybou, hledat spravna fesenf

a dokoncit svou praci. A progra-
movani pro déti i ucitele je k tomu
vsemu velka zabava.“

Katefina Navarova
MS Kytlicka, Praha

Eva Miinchova

ZS Most, OkruZni 1235

»Programovani se u nas ve skole vénujeme
jiz nékolik let, protoze urcitym zplsobem
formuje mysleni nasich zaka. Je ddlezité, aby
se déti v dnesni dobé ucily formulovat cil
néjaké ¢innosti, popsat cestu, ktera k tomuto
cili vede, a tu pak rozdélit do mensich krokd,
aniz by se k tomu musely néjak nutit. K tomu
(a samoztejmé i k rozvoji logického myslenf)
jim pom(iZe pravé programovani.

Dana Tuzilova

ZS ). A. Komenského Louny
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2.1

Autor: Petra Bohdackova

této aktivité si zaci zahraji hru, kdy se bez mlu-
Vvem’ pokusi sefadit podle data narozeni. Hra se

hodi i jako seznamovaci aktivita a je vhodnéjsi
pro pocetnéjsi skupiny zak(. Po provedeni aktivity zaci
reflektuji, jak se jim sefazovani datilo, jak by se dalo
zpresnit a urychlit. Diky tomu se seznami s r{iznymi
typy fazeni.

Samotna hra probihd takto: Zaci se pohybuji volné
v prostoru. Ucitel vyda pokyn, aby se Zaci setadili pod-
le mésice a roku narozeni. BEhem celé aktivity ale Zaci
nesmi mluvit. UCitel méfi ¢as potiebny k sefazeni a hru
ukondi v okamziku, kdy je kazdy zak zafazen na néja-
kém misté. Nasledné se kontroluje, zda jsou vsichni
Zaci zarazeni spravné. Ucitel s détmi vede diskusi, ja-
kou strategii k sefazeni zvolili, pta se, zda by se sefaze-
ni nedalo urychlit nebo zpfesnit. Pak vyda dalsi pokyn,
tentokrat se zaci musi bez mluveni setadit podle roku,
mésice a dne narozeni. Opét probéhne nasledna kont-
rola a rozhovor o strategii.

ZAci si béhem této aktivity uvédomi, Ze fazeni mlize tr-
vat rizné dlouho, a to v zavislosti na zvolené strategii,
tedy na zvoleném Fazeni. V praxi se nejCastéji vyuzivaji
tyto druhy fazent:

— bubble sort (fazeni ziménou)

— selection sort (fazeni vyb&rem)
— quick sort (rychlé fazent)

— insertion sort (fazeni vkladanim)
— merge sort (Fazeni slévanim)

K setfizeni jednotlivych prvkd
vstupniho souboru se pouzivaji fa-
dicialgoritmy. Vice informaci o nich
mUzete nalézt na algoritmy.net

22

Zaradme se

Razeni je jednim ze zakladnich kamen( chodu poéitace.
Vyuzivaji ho rlizné vyhledavace, které bychom Iépe méli
oznacovat jako radice.

Zadani dkolu Ize zménit, Zaci se mohou fadit pod-
le jinych kritérii (kfestni jména dle abecedy nebo
dle abecedy pozpatku, podle velikosti bot, podle
vysky).



https://algoritmy.net

2.2 Zaciname

s véelkou Bee-Bot

Autor: Radka Braddcova

oboticka vcelka Bee-Bot se uz
Rzabydlela v mnoha ceskych ma-

tefskych Skolach. Je to hracka,
ktera je jednoduse ovladatelna nékoli-
ka tlacitky na zadech. Umi se pohybo-
vat vpred, vzad a otacet do stran, je
schopna si zapamatovat i vice ptikaz.
Jednotlivé kroky jsou dlouhé 15cm. Uz
i ty nejmensi déti v matefskych Skolach
jsou schopny diky ni pochopit princip
programovani. Hra se vcelkou pomdze
atraktivni formou rozvijet nejen mys-
leni, ale také znalost a pojmenovavani
barev, matematické predstavy, orienta-
ci v poCtu 1 az 4, pravolevou orientaci
a upevnit pouzivani pojm& (doptedu,
dozadu, vpravo, vlevo, otocit, couvat
atd.). A jak na to s Gplnymi zadateéni-
ky? Nize predstavené aktivity mlizete zkouset s pred-
Skolaky zacatecniky jiz od t¥i let.

Pro aktivitu je vhodné, kdyz si ucitel vyrobi své barev-
né podlozky. Zacneme se siti 4x1. Slepime do fady Ctyfi
étverce v zakladnich barvach (Gervena, modra, Zluta,
zelend). Dale najdeme &tyfi kostky ze stavebnice stej-
nych barev a vlozime do latkového sacku nebo krabicky
pro losovani. Skupinka déti se po zakladnim sezname-
ni s véelkou posadi kolem podlozky, postupné si losuji
kostky a podle barvy, kterou si vylosuji, znaji cil, kam
je treba vcelku programovanim dopravit. Postavime
vCelku na prvni Ctverec. Na této nejjednodussi siti po-
uzivame pouze tlacitka vpted a vzad, s Uplnymi zaca-
tecniky vcelku prozatim neotacime. Pro nejmensi déti je
dulezité upevnit si navyk, ze programovani zacinaji k¥iz-
kem, ktery vymaze predchozi program. Pokud je zadani
prilis tézké a déti nezvladaji naprogramovat vice krokd
najednou, postupujeme do cile po jednom kroku a po-
stupné kroky ptidavame. Motivujeme déti, které zrovna
neprogramuji, aby sledovaly a kontrolovaly praci svych
kamarad(. Kdyz déti dobfe zvladaji tuto hru, mizeme
pokrocit k podloZce se siti 4x2 a pfidat barvy, pfipadné

Pomiicky: barevné kartony, izolepa, pravitko,
tuzka, nlizky, latkovy sacek nebo krabicka

na losovani, barevné kostky stavebnice, véelka
Bee-Bot

symboly dle potfeby nebo vhodného tématu. Na této
siti vedeme déti také k programovani otocek tak, aby
véelka jezdila vzdy poprfedu. Podporujeme kreativitu
déti pti hledani feSeni. Po tom, co si déti programovani
a pohyb na podlozkach osvoji, mlizeme Ukoly vice spe-
cifikovat - nejen losovanim barey, ale také instrukcemi:
hledej nejkratsi cestu, hledej nejdelsi cestu, véelka musi
na misto docouvat atd. Kreativni ucitel urcité najde
i dalSi zplsoby vyuziti.

Vcelka Bee-Bot je zkratka pom(icka, kterd bavi déti i do-
spélé!

Naroc¢nost si mize ucitel nastavit dle vékové sku-
piny a slozeni déti. P¥i vyrobé podloZek se fantazii
meze nekladou, je mozné vyuZiti tematickych de-
monstracnich obrazkd, symbol(, pismen, ¢islic atd.
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2.3 Vypravime
pribeh

Autor: Petra Bohdackova

11-18let

v v

této aktivité Zaci vytvori pribéhy, které se ode-
hravaji rlizné, podle toho, jakou moznost pokra-
Covani zvoli. Takovému ptibéhu se fika nelinearni.

Jako motivaci je nejlépe vyuzit jiz néjaky vytvoreny ne-
linedrni ptibéh. Staci jen kratky, s jednou nebo dvéma
moznostmi rozhodovani, tak, aby zaci védéli, co bu-
dou vytvéret. Napfiklad na webu bohackoval9.sweb.cz/
Katka%20B je ukazka jednoho pfibéhu vytvoreného
Zaky.

Po shlédnuti ukazky nasleduje kratké seznameni se
s prosttedim ke tvorbé pribéh( (twinery.org). V tomto
prostiedi Ize zvolit moZnost pracovat online, neni nutné
nic stahovat ani instalovat. Lze v ném pracovat bez nut-
nosti vytvorit si icet, a to na pocitadi i tabletu.

V dal3im kroku jsou Zaci rozdéleni do skupin (naptiklad
po tfech). Jejich Ukolem je vytvofit nelinearni ptibéh
na zadané téma. Zde se nabizi velmi Siroka skala, a pro-
to je mozné tuto aktivitu zafadit témét do jakékoliv ho-
diny. Zaci mohou tuto formu vyuzit nejen na procviéeni
literarniho Utvaru vypravéni, na procviceni slovni zaso-
by v rliznych cizich jazycich, ale Ize ji vyuzit na tvorbu,
feknéme, pribéhli s poucenim - ptibéh(, které obsahuji
navod na spravné chovani (naptiklad na spravné t¥idéni
odpad().

Je papirovy odpad umastény
nebo jinak silné znecistény?

Jedna se o termopapir
(napf. uctenky)?

Patfi do smésného odpadu Patfi do modrého kontejneru
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Pomiicky: psaci potieby, tablet ¢ PC,
twinery.org, sweb.cz

Tvorbu pfibéhl je nutné zacit pfipravou scénare, ktery
si zaci napisi na papir. Je potieba, aby zaci promysleli,
jak se pribéh bude odehravat, které udalosti v daném
ptibéhu budou klicové, kolik moznosti vétveni pfibéhu
Ctenarlim nabidnou. Vétsina zakl dojde k tomu, ze si
néjakou formou tato vétveni a rlizné vazby graficky
znazorni. Pak teprve vyuziji twinery.org, v ném pridavaji
jednotlivé udalosti, které na sebe bud' navazuji, nebo se
vétvi podle vymysleného scénare. Prehrat si cely pfibéh
mohou zaci po zvoleni moznosti Play story. Je to zaro-
ven vyborna kontrola toho, jestli nezapomnéli nékde
néjaké provazani nebo zda vytvofili skute¢né vsechny
moznosti.

Ke sdileni takto vytvorenych pfibéht Ize vyuzit napti-
klad sweb.cz nebo jina prostiedi, kam Ize nahravat sou-
bory.

PFi tvorbé scénafe zaci dojdou k tomu, Ze si vétveni
graficky znazorni. Nakresli si vlastné jakysi rozho-
dovaci strom. Zde je mozné navazat seznamenim
s vyvojovym diagramem, coZ je druh diagramu,
ktery vyuzijeme ke znazornéni jednotlivych krok(
tfeba pracovniho postupu nebo néjakého procesu
¢i algoritmu.

o

Ptiklad scénare o tridéni
odpadu, ktery nasledné zaci
zpracuji pomoci digitalnich
technologii.


http://bohackova19.sweb.cz/Katka%20B
http://bohackova19.sweb.cz/Katka%20B
http://twinery.org
https://www.sweb.cz/

2.4 Vlastnosti

geometrickych atvar

Autor: Martina Kupilikovd

e

aci sedi v kruhu. Pred )
Znimi je postaveny robot .

(napt. Wonder Dash) s dr-
#akem na fix a velky papir (drzak
na fix je mozné sestavit ze staveb-
nice Lego nebo je mozné fix pfi-
lepit izolepou). V&ichni Zaci musi
na robota vidét. Vyucujici spusti
program pro ujeti drahy ctverce,
ktery je pfipraven v tabletu v apli-
kaci Blockly. Robot zakresli tvar
fixem na papir. Ukolem zakd je
pojmenovat spravné Utvar, ktery
robot nakreslil.

Light

Animations

Po prvni jizdé robota zaci diskutu-

ji, o ktery Gtvar $lo a zdGvodnuji

svij nazor. Robotova presnost zavisi na povrchu podla-
hy a jeho rychlosti. Proto je mozné, ze obrazek nebude
presny. Zaci spole¢né opakuji vlastnosti jednotlivych ro-
vinnych Utvar(, o kterych si mysli, Ze je robot ujel - po-
Cet stran, pocet vrcholl, pocet vnitfnich Ghld, velikost
vniténich Uhld.

Ted uz zaci védi, ze robot mél za kol ujet trajektorii
ve tvaru ¢tverce. Zaci jsou rozdéleni do skupin (t¥i az
EtyFi zaci v kazdé skuping). Ve skupiné fesi, jakym zp(-
sobem byla jizda do ¢tverce naprogramovana. Nemaji
k dispozici robota, pouze papir, psaci potfeby a seznam
ovladacich prvk( aplikace Blockly ze zaloZky Drive. Pro-
gram pro jizdu do ¢tverce tedy zapiSi na papir a feseni
odnesou vyucujicimu na kontrolu. Poté si mohou oveé-
fit svllj program pomoci robota. Skupiny by mély dojit
k feSeni: Po stisku tlacitka Start jed 50 cm, oto¢ se 0 90°
vpravo, jed 50 cm, oto¢ se 0 90° vpravo, jed 50 cm, otoé
se 0 90° vpravo, jed 50 cm, otoé se o 90° vpravo (veli-
kost strany Ctverce nesmi byt vétsi nez papir, ktery maji
%aci k dispozici).

DalSim tkolem pro jednotlivé skupiny je pfijit na to, jak
by Sel program zjednodusit. V programu se jednotlivé
ovladaci prvky opakuji. Zaci tedy vyvodi, Ze je mozné

e
Big
i

Turn Right [£3)

5
&
z
8

Pomiicky: robot Wonder Dash, tablet, fix,
papiry, psaci potfeby, seznam blok{ pro jizdu
robota

+
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‘ Animations
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program zjednodusit pouzitim mensiho poctu ovlada-
cich prvk( a vytvoreni cyklu (opakovani 4x). Dal$i dlo-
hou mdZe byt vytvoFeni programu pro obdélnik (del3i
varianta i varianta s cyklem).

Zaci si v jednotlivych skupindch stanovuji hypotézy
o tom, jak by mél spravny program vypadat, spolupra-
cuji, diskutuji. Nasledné si sva feSeni ovéruji u vyucujici-
ho a ovéfuji si tim své znalosti z oblasti geometrie.

Pokud $kola nema k dispozici robota Wonder Dash,
je mozné pro tuto aktivitu vyuzit robota Ozobot,
mBot, aj. V ptipadé, Ze Skola nema k dispozici zad-
né takové zafizeni, je mozné programovat virtual-
né v online nastroji Scratch. Pro lepsi nazornost
a predstavivost je dobré doporucit zakdim, aby je-
den ze skupiny suploval funkci robota a ostatni mu
budou zadavat jednotlivé ptikazy (jed 50cm, otoéd
se..).
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Ozobot
ve Skolce

Autor: Katefina Navarova

leni a naucit je zakladdm programovani? Pak je
ozobot, vedle jinych robotickych hracek, vhod-
nou didaktickou pom(ckou.

Chcete u predskolakl rozvijet informatické mys-

Ozobot je miniaturni robot, ktery diky optickym senzo-
r&im Cte barvu cary, po které se pohybuje, a méni svou
barvu LED diodami. M(ize se pohybovat rliznymi sméry,
meénit rychlost, otacet se, zastavit, a to vSe na zakladé
barevnych vicemistnych kédd, tzv. ,,0zokddd“. Seznam
kodd, kterymi programujeme ozobota, je soucasti bale-
ni a rovnéz jsou ke stazeni online. Existuji také webové
stranky s podporou a odkazy na vyuziti ozobota ve vyuce.

Pro prvni seznameni predskolak(l s ozobotem si peda-
gog pripravi jednoduchou drahu, do které zakresli 3-7
kodd. Déti sleduji, kdy a pro¢ se méni chovani ozobota
na nakreslené draze. Draha m(Ze vypadat napt. jako
na obrazku vyse, pohyb ozobota je pak vidét ve videu:
youtu.be/yqHfOpmGOYE

Spolecné pak déti s pomoci ucitele vytvofi prehlednou
tabulku pouzitych kédd a u nich si pomoci Sipek vyzna-
¢i, jak jednotlivy kéd zménil smér a pohyb ozobota.
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Pomiicky: ozobot, bilé ¢tvrtky, flipchartové
fixy (&erny, &erveny, modry, zeleny), tablet
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Kdyz déti pochopi, ze mohou samy ovlivnit, jak se bude
ozobot pohybovat, je to ta nejlepsi motivace pro jejich
dalsi aktivity s malym robotem. Déti mohou samy zkusit
kreslit drahy, postupné do nich pridavat barevné kody,
jejichz kombinace si predtim zakreslily do tabulky a sle-
dovat, jak ozobot plini jejich prikazy. S détmi mizeme
také tvorit kreslené pribéhy, do kterych bude zapojen
ozobot.

Predskolni déti se témito aktivitami hravou formou se-
znami se zaklady programovani, u¢i se logickému my-
Sleni, feSeni problém(, také vzajemné spolupraci a ko-
munikaci.

Kromé papiru a tuzky mohou déti kreslit na table-
tu v OzoDraw (aplikace Ozobot Bit), kde Ize také
vkladat barevné programovaci kédy a ozobot se
pohybuje po obrazovce tabletu. Tuto moznost
ilustruje kratké video dostupné na webu youtu.be/

zWyb_ 8lhyTA



https://youtu.be/yqHf0pmG0YE
https://youtu.be/zWyb_8lhyTA
https://youtu.be/zWyb_8lhyTA

2.6

Autor: Martina Kupilikova

a dovolené s prateli jsme jeden vecer hrali hru,

ktera se jmenuje Cerné historky. Mozna ji néktet

z vas znate. Ja ji neznala. Jde o hru, ktera obsahu-
je 50 karticek - 50 cernych historek, 31 zloc¢in0, 49 mrt-
vol, 11 vrazd, 12 sebevrazd a jedno otravené jidlo. Cerné
historky jsou zapeklité, nékdy morbidni, ale v kazdém
ptipadé zajimavé a poutavé zahady pro teenagery a do-
spélé s dobrym vztahem k hram. Minimalni pocet hraca
by mél byt 2, maximalni 20. Jeden z nich je vzdy mode-
ratorem hry, ktery si vezme libovolnou kartu. Na této
karté najde a preéte ostatnim hraédim kratky text (Dva
muzi zemreli, protoZe se chtéli nadychat cerstvého vzdu-
chu). Hrdédi se snazi zrekonstruovat celou historku po-
moci otazek, na které jim moderator odpovida pouze
,ano“ nebo ,ne“

A proc¢ je tato hra informaticky zajimava? Po precte-
ni textu by nas mohlo napadnout obrovské mnozstvi
vysvétleni, pro¢ ti dva muzi zemreli. Cilem hry je dojit
ke spravné odpovédi, kterd je napsana na karti¢ce a zna
ji v tuto chvili pouze moderétor. Zaci se tedy mohou
ptat na otazky, které budou zmensovat tu obrovskou
mnoZinu moznych vysvétleni (Jeli v auté? Byli v sauné?).

Moderator pfitom odpovida pouze ano/ne. Zaci ho
musi poslouchat a vnimat, aby se znovu neptali na otaz-
ky, které uz zaznély. Stejné tak néktera z predchozich
odpovédi mohla vyradit ze hry otazku, na kterou jsem
se chtéla zeptat, takze by bylo zbytecné ji polozit. Po-
kud Zaci nevnimaji a neptemysleji v priibéhu hry, stavaji
se pouze konzumenty informaci.

Po odehrani hry je dobré s zaky udélat rozbor otazek
a odpovédi:

— Kolik otazek a odpovédi bylo tteba?
Proc¢?

— Kdy je lepsi klast obecné otazky a kdy uz mézeme
tipovat?

— Cim se viibec vyznaduje dobra otazka?

A jakze to bylo s témi dvéma muzi? Kazdy z nich sedél
ve svém auté. Byla husta mlha a tito dva protijedouci
fidic¢i se ve stejnou chvili rozhodli, Ze se nadychaji Cerst-
vého vzduchu a jejich hlavy se srazily.

Na podobném principu funguje hra Myslim si zvi-
e, Myslim si predmét ve tiidé apod. Daji se koupit
historky zelené, fialové nebo tteba rizové (to jsou
zaludné hadanky predevsim pro divky). TakZe tyto
Ulohy Ize modifikovat pro rlizné staré déti a samo-
zfejmé je tu vZdy moZnost si vymyslet své vlastni
historky. Hra se da hrat i v ramci vyuky ciziho jazyka
jako trénink pokladani otazek.
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2.7

Autor: Martina Kupilikova

okazete si predstavit predmét Informatika bez

pouziti pocitaci? VétsSina z nas si informatiku

predstavuje spiSe jako praci s pocitacem, s kan-
celarskym balikem, tvorbu prezentaci atd. Informatika
je vSak obecné obor, ktery se zabyva zpracovanim in-
formaci. Lecktery ucitel by mozna pfivital vyuku bez
pocitacl. Déti by se na to asi dobfe netvafily, ale pravda
je takova, Zze ono to skute¢né nékdy jde a m(ze to na-
konec vSechny bavit.

Jak tedy rozvijet informatické mysleni u zak( bez pouzi-
ti pocitace? Nabizeji se nékteré hry, které mozna znate
z tabor(, druzin nebo vylet s détmi, akorat vas zatim
jesté nenapadlo, ze kromé toho, ze déti zabavite, jeSté
u nich rozvijite néco, cemu se fika informatické mysle-
ni. U takovych her nenf tfeba vyuZzivat pocitace, tablety
ani jiné moderni zatizeni. Casto stadi jen tuzka a papir.
Je to forma zazitkového uceni. Pouzivame jednoduché
pomdicky, které jsou vSude kolem nas a formou her, po-
hybovych aktivit a manipulaci s predméty rozvijime své

zaky zabavnou formou.

Hru Namaluj obrdzek asi znate. Je tfeba rozdélit déti
do dvojic, kdy jeden z nich bude vysila¢, druhy bude
pfijima¢ (mozné jsou i trojice, kdy jeden bude vysila&,
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ostatni dva budou pfijimade). Vysila¢ dostane obrazek,
ktery nesmi ptijimace vidét. Pfijimace budou mit k dis-
pozici tuzku a papir a vysila¢ bude ptijimacim popiso-
vat, co maji kreslit (,Zakresli ¢tverec o velikosti strany
cca 4 cm.)

Ve chvili, kdy maji Zaci nakresleno, je mozné, aby si
porovnali svoje obrazky s plvodnim obrazkem a zhod-
notili svoji praci. Nasledné si zaci mohou role vyménit
a vyzkouset si i druhou funkci. Kdo byl vysilacem, bude
ptijimacem a naopak. Je tedy tfeba mit pfipraveno vice
obrazkd.

Proc je tato Uloha informaticky zajimava? Prakticky jde
o popis pracovniho postupu. Vysilaé vydava ptikazy,
podobné jako kdyz programator programuje. PFijimac
musi prikazy splnit, stejné jako napt. robot. PFijimac
a vysila¢ musi hovotit spolecnym jazykem a vysila¢
se musi vyjadifovat pfesné a jednoznacné. Pro ucitele
matematiky mdze byt tato Uloha zajimava i z hlediska
geometrické terminologie - Zaci procvicuji pojmy jako
Ctverec, obdélnik, Ghlopficka atd.

V pfipadé, ze mame ve tfidé centralni zobrazovac
(projektor, interaktivni tabule, interaktivni panel), je
mozZné obrazek zobrazit vsem vysila¢lim prostied-
nictvim tohoto zobrazovace. Pfijimace k nému sedi
zady. Narocnost obrazku je tfeba volit s ohledem
na vék zakd.



2.8 Matematika
s ozobotem

Autor: Dana TuZilova

uto aktivitu lze vyuzit na procvico-
Tvém’ nebo opakovani matematic-

kych operaci v libovolnych rocni-
cich prvniho, poptipadé druhého stupné.
ZAci se rozdéli do skupin, nejlépe po ¢ty-
fech. Kazda skupina dostane pracovni list
s drahou pro ozobota, ve které je zakres-
leno 9 stanovist, jimz odpovida 9 dloh
(ptiklad drahy je uveden na tFeti strané
aktivity). Zarovefi Zaci dostanou seznam
instrukci, které urcuji, co ma ozobot pFi
daném vysledku délat (instrukci nemusi
byt nutné stejny pocet jako stanovist,
mohou se opakovat).

P¥iklad moZnych intervalii a p¥ikazi:

—_

vysledek je vétsi nez 78 a mensi nez 85
- robot jede jako Snek
2. vysledek je liché ¢islo mensi nez 50
- robot udéla piruetu
3. vysledek je vétsi nez 100 a mensi nez 125
- robot ma pohodové tempo
4. vysledek je sudé ¢islo mensi nez 50
- robot jezdi cikcak
5. vysledek je nasobek 11 vétsi nez 121
- robot jede pomalu
6. vysledek je vétsi nez 85 a mensi nez 87
- robot jede jako tornado
7. vysledek je vétsi nez 65 a mensi nez 70
- robot zrychli

Ukolem kazdé skupiny je vymyslet 9 ptikladéi (Gmérné
véku) tak, aby vysledky byly v nékterém ze sedmi zada-
nych interval(.

Ptiklad pro starsi déti:
(678 -253) : 5-1= 84, vysledek patfi do intervalu é&islo 1

Ptiklad pro mladsi déti:
125 + 7 =132, vysledek patfi do intervalu ¢islo 5

Pomiicky: robot (ozobot), pracovni list
s drahou pro ozobota, ,0zokddy“

¢ Ozobot reaguje na Ctyfi druhy barev - ¢ervenou,
modrou, zelenou a ¢ernou.

Vymyslené priklady skupiny napisi do pfipraveného
pracovniho listu, ktery posunou dalsi skupiné k vyreSe-
ni. Po vyfeSeni Ukolu jej pvodni skupina zkontroluje
a ohodnoti.

V zavéru aktivity kazda skupina zhodnoti praci svoji
a skupiny, které sv(ij pracovni list predala.

Aktivitu Ize pouzit i tak, Ze skupiny si drahu samy
nakresli. V tomto pfipadé je tfeba zaklm pripravit
Ctvereckované papiry.
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Pracovni list

Ukol pro 1. skupinu:

Vymyslete 9 priklad@ tak, aby jejich vysledky byly v nékterém

z nasledujicich interval(:

vysledek je vétsi nez 78 a mensi nez 85 - robot jede jako Snek
vysledek je liché cislo mensi nez 50 - robot udéla piruetu

vysledek je vétsi nez 100 a mensi nez 125 - robot ma pohodové tempo
vysledek je sudé ¢islo mensi nez 50 - robot jezdf cikcak

vysledek je nasobek 11 vétsi nez 121 - robot jede pomalu

vysledek je vétsi nez 85 a mensi nez 87 - robot jede jako tornado

No v W

vysledek je vétsi nez 65 a mensi nez 70 - robot zrychli

Pri sestavovani prikladd vyuzivejte pocetni operace - soucet, rozdil, soucin,

podil, mlzete také pouzivat zavorky.

Priklady (bez vysledk(l) zapiste a pracovni list posufite dalsi skupiné.

Ukol pro 2. skupinu:

Vypocitejte zadané priklady, vysledky prifadte ke spravnym intervallim a pfislusné ,,ozokody“
zakreslete do drahy - vzdy k ¢islu prikladu.
Nakonec nechte ozobota projet drahu a vasi praci si nechte zkontrolovat od 1. skupiny.

30






2.9 Kresleni
s roboty

Autor: Martina Kupilikova

déti, co si predstavuji pod pojmem abstraktni

uméni. Néktefi zaci mozna tento pojem budou
znat. S vétsi ¢i mensi pomoci vyucujiciho by méli zaci
dojit k tomu, Ze jde o uméni, které nezobrazuje zadny
konkrétni predmét (lovéka, krajiny, ...), a Ze jde tedy
o malifstvi nepredmétné. Béhem této hodiny zaci spo-
ji abstraktni kresbu s obrazky konkrétnich predméta.
Spolecné se domluvi, ¢eho se jejich vykres bude tykat
- pfirody, zvitat, ro¢nich obdobi, jich samych nebo ce-
hokoliv jiného.

N a zacatku vyucovaci hodiny se vyucujici zepta

- ©

-

Ve volném prostoru tfidy na podlaze je ptipravena velka
plocha papiru ¢i ¢tvrtky, robot Dash, tablet, konstrukce
na fix (v ptipad, Ze vyuéujici nema konstrukci na fix,
bude staéit izolepa). V priib&hu vyuéovaci hodiny se
Zaci stfidaji u robota a velkého papiru. Zvoli si vzdy
barvu fixy, kterou chtéji pouZit. Fixu ukotvi do nastavce
u robota a mohou zacit tvofit. V pfipadé robota Dashe
mohou pouzit aplikaci Path, ve které kresli trajektorii
robota pfimo do ¢tvercové sité této aplikace. Po spusté-
ni startovaciho tlagitka (obrazku robota Dashe) redlny
robot kopiruje trajektorii, ktera je zakreslena v tabletu,
viz obrazek vyse. Dalsi moznosti je vyuziti aplikace Go.
Jde o aplikaci, ktera slouzi k ovladani robota, mimo jiné
i ur¢ovani sméru jizdy robota a jeho rychlosti. Kazdy zak
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Pomiicky: robot Wonder Dash, tablet,
konstrukce na fix nebo izolepa, fix, velky
format papiru nebo ¢tvrtky, pastelky, ntizky,
papiry, lepidlo/oboustranna izolepa

si vzdy zvoli barvu fixy, kterou chce pouzit, a zakresli
svou trajektorii. Takto na velkém papiru vzniknou réizné
cesty - abstraktni obraz Zakd.

Ukolem kazdého Zaka, ktery zrovna nepouziva robo-
ta, je namalovat na Ctvrtku maly obrazek konkrétniho
predmétu, osoby, zvifete atp., ktery se hodi k zvolené-
mu tématu. Nasledné zaci své obrazky vybarvi a vystfih-
nou je. Po dokonceni abstraktniho obrazu i konkrétnich
mini-kresbic¢ek se zaci s vyucujicim posadi kolem vel-
kého formatu abstraktniho obrazu a povidaji si o tom,
co v obrazu vidi a postupné vlepuji své obrazky pomoci
lepidla ¢i oboustranné izolepy. Mohou vidét zahradu pl-
nou kvétin, les plny zvifat, cestu pro automobil atd.

Vysledny obraz mdze slouzit jako vyzdoba tfidy d&i
chodby ve skole.

K této aktivité Ize vyuzit i jiného robota, napf. Bee
-Bot, Blue-Bot, mBot, Mbot Ranger atd.




2.10 Kodovani a prenos

zprav

Autor: Martina Kupilikova

otivace pro zaky na Gvod hodiny je nasleduji-
M ci: ,Jste uzamceni v pokoji a potfebujete pre-

dat kamaradovi venku zpravu o tom, kde jste.
MUzete otevrit okno, ale skakat urcité nebudete. Bydli-
te ve tfetim patfe. Poradte si!“ V tuto chvili mlze zaéit
diskuse na téma, jakym zplisobem je mozné dat o sobé
védét (pomoci zvuku, svétla apod.). Vyvstane otazka,
zda uz existuje néjaky systém, pomoci kterého se pre-
nadely zpravy v minulosti (v&tina zak(i znd Morseovu
abecedu, néktefi ji umi dokonce pouZit).

V daldi &asti jsou Zaci rozdéleni do skupin (zhruba
po &tyFech). Jejich kolem je vymyslet sv(j vlastni ko-
dovaci systém pomoci barev. K dispozici maji pouze
barevné papiry - éervené, modré a zelené (kddovat ce-
lou abecedu by zabralo spoustu casu, idedlné postaci
vymyslet systém pouze pro samohldsky A, E, |, O, U).
ZAci tedy vypracuji sviij systém, napt. pismeno A je je-
den Cerveny papir, pismeno E je jeden zeleny papir, pis-
meno U jsou dva modré papiry atd. Zaci se ve skupiné
rozdéli, kdo z nich bude vysila¢ a kdo pfijimac. Vysilac
dostane od vyuéujiciho zpravu (napt. A, U, |, A, E). Jeho
Ukolem bude prenést tuto zpravu prijimaci ze své skupi-
ny na druhou stranu ucebny. Je dobré, aby zaci na obou
stranach, tedy jak vysilac, tak i pfijimac, méli sv{j kdédo-
vaci systém v pisemné podobé u sebe.

Pomiicky: psaci potfeby, papiry, barevné
papiry

Po otestovani vSech skupin zaci dochazi ke zjisténi,
komu se Ukol poda¥il a komu ne. Nasleduje diskuse, zda
byl jejich systém jednoznacény a zda byl efektivni (¢asto
dochazi k tomu, Ze zaci opomenou ve svém kdédovani
vyreSit mezeru mezi pismeny, coz mlze byt dlvodem
k chybnému ptecéteni zpravy). Jednotlivé skupiny vy-
svétli sv{j systém, nasleduje diskuse nad kazdym feSe-
nim. Co se osvédcilo? Jak by to Slo vylepsit? Kolik jste
prenesli pismen a kolik na to bylo tfeba barevnych papi-
rd? Dal by se tento pomér zlepsit?

ZAci si pti této aktivité uvédomi, Ze informace zapisujeme
pomoci posloupnosti znak(. Znaky mohou byt pismena
z abecedy, jednicky a nuly z dvojkové soustavy, tecka
a Carka z morseovky atd. Zpravy lze mezi rdznymi zpQ-
soby zapisu prekladat - tedy kodovat. PFi kodovani Ize
pracovat se skupinami znak(i stejné délky (napt. ASCII
tabulka), kde je vyhodou, Ze nemusime znaky oddé&lovat
mezerou, nebo se skupinami znakd riizné délky (Morse-
ova abeceda), co? umoZfiuje vysilat kratéi zpravy.

Aktivitu je mozné rozsifit tim, ze si zaci vyrobf
své vlastni telegrafy (zdroj, spina&, LED, ...), nebo
vyuziji pro pfenos zprav bzuéak ¢i svitilnu a Mor-
seovu abecedu (nékterd pismena jsou kratka, né-
kterd dlouhd, frekvenéni tabulky). Dal$i moZznosti
je automatizovat kédovani pomoci programovani
(Scratch, Arduino a dal$i nastroje).
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211 Hra
na roboty

Autor: Radka Braddcova

kého mysleni u ptedskolnich déti obsahuji jed-

noduché programovani pomoci ptikazl, které
se skladaji do blokl. Aby predskolaci pochopili princip
fazeni do blokd, je vhodné nejprve zafadit jednoduchou
pohybovou hru. Kromé motoriky nabizi rozvoj komu-
nikace, spoluprace, zrakového vnimani a rozliSovani,
zrakové i pohybové paméti a motivuje déti k poznavani
nového.

N ékteré aplikace zaméfené na rozvoj informatic-

@ ZATLESKE) |
O Usmivy

Na za¢atku uéitelka pFipravi bloky (pruhy) z barevnych
papir(l a jednoduché tkoly (vyskoé, udélej dfep, usméj
se, oto¢ se dokola atd.). Ukoly je vhodné napsat velkymi
pismeny a znazornit ikonou. Pfi motiva¢nim rozhovoru
se déti seznami s Ukoly a zjisti, jaka barva k nim patfi.
Poté pomoci nlizek a lepidel vse vysttihnou a slepi. Hra
je pfipravena.

Pomoci kolickd poté bloky skladaji za sebou na velkou
Ctvrtku. Jedno vybrané dité se stane ,robotem* Je vhod-
né jej n&jakym zplsobem oznaéit (&elenkou, &epici,
tritkem). Kdo se stane robotem, plni pouze (koly, kte-
ré ostatni déti ve spolupraci ,naprogramovaly“ pomoci
blokd slozenych do sloupce nebo fady.
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Pomiicky: barevné ¢tvrtky, papiry

s predtisténymi prikazy, ntzky, lepidla, velka
Ctvrtka, kolicky, tricko nebo jiné oznaceni pro
robota

Robota nejprve urceny védec zapne, ten zapipa, spini
ptikazy a znovu zapipa. Ostatni déti ze skupiny kontro-
luji, zda robot proved| vSechny ptikazy spravné. Po spl-
néni Ukolu vybird robot dalsi dité, které se stane robo-
tem a skupina pfipravuje dalSi program. VSechny déti
ve skupiné se idealné vystfidaji. Hra ptinasi nejen zaba-
vu, ale nuti také déti ke spolupraci a motivuje k aktivné
stravenému uceni.

Pribéh hry hezky ilustruje video (youtu.be/vRél-
cqCgb4E), ve kterém se zapojily déti z MS V Lukach
Rakovnik.



https://youtu.be/vR6lcqCgb4E
https://youtu.be/vR6lcqCgb4E

2.12 Cizincem
ve meste

Autor: Petra Bohdckova

této aktivité se Zaci seznami s blokovym pro-
Vgramovénl’m, vytvori program a robota nechaji

projet s riznymi zastavkami méstem. Aktivita se
hodi do hodin ciziho jazyka.

Jako pFipravu na tuto aktivitu zaci pripravi mapu mésta.
Mapu Ize pripravovat ve skupinkach, kdy si kazda sku-
pina vybere, jakou budovu nebo ¢ast mésta do mapy
zakresli. Je mozné kreslit na samostatné papiry, které
pak zaci slepi dohromady. V tom ptipadé by ale jed-
notlivé skupiny mély spolupracovat a domluvit se na-
ptiklad na tom, jak bude silnice z jednoho listu papiru
navazovat na silnici na druhém papiru. Hotovou mapu
je vyhodné opatfit ¢tvercovou siti o domluveném roz-
méru (napt. 10x10 cm, kterou staéi dorysovat obyéejnou
tuzkou), coz pak zak&im usnadni programovani pohybu
robot po mésté.

Ukolem 74kl je naprogramovat robota tak, aby se po-
hyboval po mésté jako by byl turista a pfijel si mésto
prohlédnout. Svou cestu zacne naptiklad na letisti nebo
na nadrazi, a poté se pohybuje po mésté s rliznymi za-

? Robot Dash se umi pohybovat, vydavat
zvuky a rizné svitit.

Pomiicky: aplikace, ktera umozriuje blokové
programovani (napt. Blockly), robot Dash,
psaci potteby

stavkami, na kterych ma za ukol Fict libovolnou repliku
(ovdem v cizim jazyce), kterd s danym mistem souvisi
- napriklad se zastavi u banky a anglicky fekne: ,Musim
si vyménit néjaké penize.“ PocCet takovychto zastavek
a replik zalezi na domluvé s uditelem. Zaci se rozdélf
do skupin po tfech. Domluvi se, odkud bude robot vy-
chazet, kam a kudy po mésté pljde, jaké repliky fekne.
Pak robota naprogramuji. Béh programu si mohou libo-
volné zkou$et na mapé mésta (mapu je nejlépe umistit
na zem, roboti pak nepadaji z lavic). Na konci hodiny
nebo vyukové jednotky pak skupinky pfedvedou své
roboty-cizince ostatnim spoluzaktm.

Aplikace Blockly vyuziva blokové programovani,
kdy vizudlni bloky, které aplikace obsahuje, do sebe
zapadaji jako puzzle. Pokud do sebe nezapadnou,
nelze mit tyto dva bloky u sebe. U nékterych blokd
Ize ménit parametry, tfeba délku a rychlost jizdy,
Uhel, o jaky se ma robot otocit, a podobné.

Robot Dash umi fict az 10 vlastnich zvukl nebo
kratkych vét, které Ize nahrat v aplikaci Blockly pod
zalozkou Sounds do bloku My sounds. Proto se
velmi hodi k vyuziti pfi vyuce cizich jazyk(. Osvéd-
Cilo se u zakQ, ktefi se sami v hodinach ostychaji
projevit.

35



2.13 Jak na dvojkovou

soustavu

Autor: Martina Kupilikova

narni soustavé, nebo vidél za sebou napsané jed-
nicky a nuly. Dvojkova soustava je Ciselna sousta-
va, kterd pouziva pouze dvé &islice (0 a 1). Je to poziéni
Ciselna soustava se zakladem 2 - kazda cislice tedy od-
povida n-té mocniné ¢isla dvé, kde n je pozice dané ¢isli-
ce v zapsaném Cisle. Takovému cislu se Fika binarni islo.

Kaidy z nas uz nékdy slysel o dvojkové neboli bi-

ZAaci u tabule budou hodnoty mocniny (16 = 24, 8 = 23,
4 =222 =2 1=2° adohromady poskladaji binarni &islo
(viz ptiklad nize). Zadate zaktim &islo 21, které m(iZe-
me slozit jako 16 + 4 + 1. Karty s osmi a dvéma puntiky
jsme nepouzili, takze Zaci, ktefi tuto kartu maji, ji otoci.
U druhého prikladu zadate zakdim cislo 9, které slozime
z Cislic 8 + 1. Karty 16, 4 a 2 budou otoceny. Stejnym
zplisobem mohou pracovat zaci v lavici jako jednotliv-
ci nebo ve dvojicich. Pro né vytisknéte stejné karticky,

24 23 2?2 21 20 ale v mensim formatu. Z téchto karet poskladate maxi-
6 8 4 malné ¢&islo 31 (v pfipadg, Ze bude viech pét karet oto-
1 0 0 0 0 1 genych). Pokud budete chtit pracovat s vé&tdimi &isly,
2 0 0 0 1 0 pripravte si dalsi karty, kde bude 32, 64, 128... puntikd.
3 0 0 0 1 1
4 0 0 1 0 0
5 0 0 1 0 1
6 0 0 1 1 0 *
7 0 0 1 1 1
8 0 1 0 0 0 ~
9 0 1 0 0 1 ! =2
10 0 1 0 1 0
11 0 1 0 1 1 .
Mladsi Zaci mocniny jeSté neznaji, ptesto jim mizeme
vysvétlit, Ze pocitace pouzivaji dvojkovou soustavu tak, 0 1 0 0 1 =9

%e jeji dvé &islice (0 a 1) odpovidaji dvéma staviim (vy-
pnuto a zapnuto). U mladsich Z4kd tedy vypustime in-
formaci o mocninach, prevod z desitkové do dvojkové
soustavy si vsak i tak Ize vyzkouset.

Ptipravte pro zaky nasledujici karty na velikost ¢tvrtky
Ak, vyberte pét zakil (ktefi pljdou s kartami k tabuli),
kdy kazdy z nich dostane jednu kartu.

Podobné si stejnou hru mlizeme zahrat elektronic-
ky na odkazech: www.mrmaynard.com/activities/
binarycards/, www.csfieldguide.org.nz/en/interacti-

ves/binary-cards

Binarni tetris (spi$e pro star$i Zaky) je mozné si za-

hrat zde: bit.ly/2cID7MV
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2.14 Délitelnost
s ozoboty

Autor: Martina Kupilikova

20 min. 1-18let Iv?omuc,ky: pra,covnl |IS,ty, ozobc?t, fixy (Gerna,
: gervend, zelend, modra), ,ozokady“

zobot je maly robot, ktery umi jezdit po care.
Je mozné ho programovat mimo jiné pomoci
barevnych fix (éerna, éervena, zelend, modra). @

Pomoci kédU, které najdete nize, Ize programovat jeho

rychlost, smér pohybu, ¢asovani, cool triky, vyhra/vy- Pfi této aktivité se hodi mit uz zkusenost s ozobo-
jezd, poéitani. V této aktivité vyuzijeme &ty¥i kody: ty a jejich programovanim prosttednictvim barev-

nych kéd@ (pamatuijte, ze kdyZ ozobot prejizdi kod
— Zahni vpravo z druhé strany, nez ze které je zaznamenan, precte
— Zahni vlevo jej jako &ernou ¢aru).

— Otoc se na konci drahy
— Vyhra-konec hry

@DOL VYHRA/VYJEZD
WIS I
B N .

o i— Il
Sl I

COOL TRIKY
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ZADANI: Najdi viechna ¢isla, ktera jsou délitelna $esti. Ozobot nesmi projet cestami, u kterych je &islo, které neni $esti délitelné.
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2.15 Zabavna matematika

s mysSkou

Autor: Eva Miinchova

Cite matematiku na prvnim stupni zakladni skoly,

nebo se vénujete po¢tiim dokonce s predskola-

ky? Nebojte se zapojit do vyuky i programovani.
Nasledujici aktivity s elektronickou myskou Vam ukazi,
Ze to neni tak obtizné. A navic brzy poznate, jak moc to
zaky bavi.

Procvicovani zakladnich geo-

metrickych Gtvarti (hraci deska

s geometrickymi Utvary, myska):

Ucitel nejdfive s zaky zopakuje probi-
rané geometrické Utvary. Poté se Zaci
rozdéli do skupin po Ctyfech az péti.
Kazda skupina dostane k dispozici hra-
ci desku a mysku. Jeden zak ve skupiné
musi vymyslet Gkol pro svého kamara-
da (,Umi¥ naprogramovat mysku tak,
aby se dostala z modrého trojahelniku
na zeleny é&tverec?“). Kamarad se sna-
Zi Ukol splnit, a ostatni zaci kontroluji
feSeni. Poté si role vystfidaji. Pohyb
mysky se jednoduse ovlada diky tlacit-
kaim na jejich zadech, ktera uréuji smér
pohybu (jdi rovnég, vzad, vpravo, vlevo).

? Procvic¢ovani zakladnich geometrickych Gtvard
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Pomiicky: elektronicka myska Code & Go
Robot Mouse, dvé kostky s Cisly, kostka se
symboly + a - (nebo ptisludné karticky), karty
s Cisly 1az 10, hraci plan s ¢isly na jedné strané
a geometrickymi Utvary na druhé

Seznamovani s éisly (hraci deska s ¢&isly, myska):
Ve druhém Ukolu zaci sedi kolem hraci desky a jejich
Gkolem je procvidovat si &isla od 1 do 10 (variantou je
i moZnost procvicovani &isel v angli¢ting). Jeden z Zakd
umisti mysku na cislo 1. Dalsi zak nebo ucitel mu pak
zada jiné Cislo a vybrany zak ma za tkol mysku na-
programovat tak, aby dojela k zadanému ¢islu a zase
zpét na jednicku.

r vrs

Porovnavani éisel (fada &isel z karet, kost-
ka, my3ka): V daldim Gkolu Zaci pracuji
ve skupinkach ptiblizné po Ctyfech az péti.
Ten, kdo je na fadé, na zac¢atku umisti mysku
ke kartic¢ce s nulou. Pak hodi kostkou - dej-
me tomu, Ze padne pétka. Nasleduje pokyn
ucitele: ,Naprogramuj mysku tak, aby dojela
k Gislu vétdimu nez 5. Zak nyni musi mysku
spravné naprogramovat. Hra ale umoznuje
tak, aby dojela k ¢islu o t¥i vétSimu nez 5.4
Pokyny, k jakému c¢islu ma myska dojet,
zadava nejprve ucitel, pak i sami zaci. Poté
mohou zaci pokladat mysku i k jinym ¢&isltim
(my3ka tak mdze i couvat).



Séitani a odéitani (fada &isel z karet, mys$ka, dvé kost-
ky, specialni kostka se znaménky + a - nebo pfislusné
karti¢ky): V ndsledujicim tkolu Z4ci mohou opét pra-
covat ve skupinkach ptiblizné po ¢tyfech zacich ¢i jen
ve dvojicich. Zak hodi dvéma klasickymi kostkami s &is-
ly a jednou specialni kostkou, na které jsou misto Cisel
znaménka + a - (tuto kostku lze nahradit karti¢kami,
které si misto hazeni kostkou Zaci budou brat z hro-
madky). Tim vytvofi pro svého kamarada ptiklad (napt.
5+ 2). Kamarad musi postavit my$ku pod karti¢ku s &fs-
lem 5 a naprogramovat mysku tak, aby popojela o dvé
karticky vpred. Nad mistem, kde se zastavi, uvidi vysle-
dek ptikladu (napt. 7). U odé&itani bude my$ka couvat.

Misto elektronické mysky Ize pouzit jiného robota,
napt. robotickou véelku Bee-Bot. Pom(icky je moz-
né si vyrobit se zaky ve tfidé (jen je pot¥eba vzit
v Uvahu, Ze rozmér karticek musi odpovidat délce
jednoho kroku mysky, respektive véelky).

«

Séitani

7 a odcitani

? Elektronicka myska funguje obdobné jako
roboticka véelka. Jeji pohyb je mozné ovladat
pomoci tlacitek na zadech.
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