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Abstrakt

Robotické hracky predstavuji v souCasnosti samostatné se rozvijejici odveétvi technologii prvotné bez
zamyS$lené implementace do edukacdniho procesu. Nicméné s prichdzejicimi zménami edukacnich
pozadavkl sdlrazem na informacni a algoritmické mysleni se dostavaji do vychovné vzdélavaciho
procesu jiz od matefskych Skol. Nékteré z robotickych hracek umoziuji vyuziti i na stfednich skolach.
Vramci prednasky budou predstaveny rtizné moznosti robotickych hracek a jejich implementace do
edukacniho procesu prostiednictvim vyuky i volnocasovych aktivit Skoly.

| Uvod

Robotické programovatelné hracky predstavuji nové rozvijejici se odvétvi robotiky jako celku. Cilovou
skupinou se stavaji déti predskolniho véku i Zaci zakladnich a stfednich Skol. A pro potieby ucitelt
a vychovatell se tak naskyta moznost zapojeni nového motivac¢niho prvku do edukace napti¢ vSemi stupni
vzdélavani. Tlak je evidentni nejen ze strany vyrobci téchto prostiedk, ale také ze strany prichazejicich
zmén v pojeti vzdélavani, vyucovacich metod a témat, kterd jsou zafazovdna do ndarodnich
a mezinarodnich kurikuli smérem k ddrazu na informacni gramotnost, ¢i algoritmické mysleni. Nelze
opomenout také dlouhodobé vyuzivany a mezindrodné podporovany koncept STEM, popt. STEAM
(Science, Technology, Engineering, (Art), Math). Timto akronymem se oznacuji aktivity zamérené na
piirodni védy, techniku, technologii a matematiku, resp. jejich kombinaci. Obory zamérujici se na STEM, ¢i
STEAM, jsou pak oznacovany a chapany jako rozhodujici pro budoucnost z hlediska rozvoje a riistu
ekonomiky. VSechny tyto skutecnosti vCetné tlaku zakonnych zastupcl, odborné verejnosti nebo
zFizovatell $kol vedou k implementaci robotickych programovatelnych hrac¢ek do eduka¢niho procesu za
ucCelem rozvoje konkrétniho typu gramotnosti, nebo napii¢ spektrem aktivit k rozvoji dovednosti
a védomosti pro reSeni problému, ¢i rozklad problému na jednotlivé podproblémy.

Robotické hracky prinaseji do vyuky nejen mozZnost rozvoje algoritmického mysleni, ale také zvyseni
motivace zakd k uceni, rozvoj kreativity a samostatného mysleni, neopominutelny je i rozvoj pravo-levé
orientace, orientace vsiti nebo mapé (napi. kartézské soustavé soufradnic), ¢i rozvoj matematické
a digitalni gramotnosti, i zajistuji podporu v mezipredmétovych vztazich.

2 Robotické programovatelné hracky

Vzhledem ktomu Ze robotickych hracek neustdle ptibyva, clanek si neklade za cil vyjmenovani
a predstaveni vSech typd, avSak popis riznych typi zafizeni a jejich vyuZziti ve vyuce od mateiské $koly aZ
po stredni skoly. Mezi priklady téchto prostredki lze zatadit Clever Cats, Easi-Cars, Wonderbug, Bee-Bot,
Blue-Bot, Tinkerbots, Pro-Bot, Cubelets, inO-Bot, Pi2Go, Rainbow, Matrix, Code-a-Pillar, Ozobot, Dot&dash,
Sphero, ¢i Edison. A tento vycCet neni zcela urcité konec¢ny.

Pro matei'ské Skoly a Zaky mladsiho Skolniho véku je v soucasnosti nejvice podporovana roboticka
programovatelnd hracka Bee-Bot a na ni navazujici Blue-Bot s moznosti ovladani prostrednictvim
mobilniho dotykového zatizenf.

Tato roboticka hracka rozviji algoritmické mysleni na zakladé sledu po sobé jdoucich krokl (max. 40
kroki), tzv. algoritmus cesty. V ptripadé Bee-bota ovladani probihd prostfednictvim stlaceni sekvence
prikazli pfimo na robotické hracce. Bee-Bot se pohybuje po hladké plose, a i vzhledem typu pohybu
a zpusobu otaceni je vhodné vyuziti podlozky. Aktivity pri praci s Bee-Botem nemusi byt nutné zaméreny
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pouze na praci s konkrétni podlozkou. Zak miiZe fesit napi. priichod postavenym bludistém z kostek, tedy
zobecnéné prechod robotické hrac¢ky z mista A do mista B s konkrétnim cilem. Dal$i mozZnosti je i zadani
sledu piikazi ucitelem a hledani spravného mista, kam se Bee-Bot dostane. VSe zaleZi na zkuSenostech a
kreativité ucitele, stejné jako samotném predmétu, nebo cili, ktery ucitel v ramci edukacniho procesu
napliiuje.

Nejvice univerzalni robotickou programovatelnou hrackou z pohledu stupné Skoly se jevi Ozobeot.
Zakladem fungovani jsou LED diody reagujici na barvu (nejtypictéji Cervenou, zelenou, modrou, ¢ernou).
Roboticka hracka se diky snimani barev pohybuje po pripravené ¢afe (5 mm Siroké), zaroven umi ¢ist
prikazy, tj. sekvence barev jdouci za sebou.

Kromé samotného kresleni cest, labyrint{, ¢i map a pridavani prikazli do cesty robotické hracky je mozné
vytvorit i vlastni pohyb robota prostirednictvim aplikace ozoblockly dostupné online. Toto programovaci
prostiedi je blokové a je rozliSeno i prizpisobeno podle véku zika a typu robotické hracky. Pro pieneseni
vytvoreného kdédu do robotické hracky se vyuziva opét barevna sekvence, ktera je do ozobota jednoduse
nablika skrze obrazovku notebooku, tablet nebo smartphonu (kompatibilita s i0S a Android platformami).

V soucasnosti se vyskytuji dva typy robotické hracky: BIT a EVO. Mezi zakladni vlastnosti verze BIT patii
samovolny pohyb po nakreslené cesté (na papiru, ¢i tabletu) s primitivnim rozhodovanim (opticky senzor,
color senzor), piikazy dle sekvence barev, prace s cykly (opakovani), podminkami, proménnymi, funkcemi
a navigace po c¢are. Dalsi vlastnosti verze EVO navic od verze BIT jsou proximalni senzor, speaker, prace
s intervaly, preruseni programu.

Bee-Bot Ozobot

3 Konkrétni priklady vyuZiti robotickych programovatelnych hracek

Pri samotné realizaci vyukové aktivity s vyuzitim robotickych hracek vzdy musi ucitel ctit hlavné vyukovy
cil a samotny obsah vyuky. Roboticka programovatelnd hracka se tak stava pouze prostiedkem, nikoliv
hlavnim cilem vyukového procesu a stava se novym typem pomiicky do vyuky, kdy neni zavisla na
konkrétnim vyucovacim predmétu, ¢i oblasti dle RVP, ale na kreativité a do jisté miry originalité ucitele
i jeho mozZnostem.

Na zakladni $kole Lupacova v Praze zapojeni robotickych programovatelnych hracek probiha v ramci ¢asti
vyuky vdevatém roc¢niku pro seznamovani s algoritmickym myslenim. Nicméné Skola pracuje
s robotickymi hrackami i v ramci zajmovych Gtvart na prvnim (i s vyuZzitim Bee-Boti) i druhém stupni
zakladni Skoly. V letoSnim roce se poprvé snazi o implementaci robotickych hracek typu Ozobot i do
jinych predmétli nez téch pfimo zamérenych pro oblast Informacnich a komunikac¢nich technologii.

3.1 Priklady vyuiiti Beeboti

Zakladem pro aktivity s Bee-boty se jevi podlozky, které miliZze vytvorit ucitel a nasledné i zadani
a kreativita ucitele, jak danou podlozku vyuzije.

Podlozka 1 ukazuje $irsi vyuziti, a tudiz mize byt i predkreslena na celou plochu. Zakladni orienta¢ni body
jsou smajlici, kdy jeden je startovni a druhy je cilovy (dle vybéru ucitele). Aktivitu pak mize tvorit série
otazek: Jak dojde Bee-bot na druhého smajlika, aby nenarazil na hvézdicku? Jakou cestu vybere$ pro Bee-
bota, aby nenarazil na oranzovou barvu? Jak Bee-Bot dostane na druhého smajlika, abypresel po trech
¢tvercich? Dojedes s Bee-Botem z prvniho na druhého smajlika, pokud pojedes v poradi kruh - ¢tverec -
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trojuhelnik - ¢tverec - hvézdicka - kruh? V ramci této prvni aktivity Zaci cvici nejen algoritmické mysleni,
pravolevou orientaci, ale také barvy a tvary. ZaleZi i na poradi jednotlivych objekti.

Naopak Podlozka 2 ukazuje vyuziti jednoucelové, a to je nalezeni spravné cesty Cervené rakety k ¢ervené
planeté. A tak je patrné, Ze kreslit tento typ podlozky se zda byt pro ucitele neefektivni, avsak vyuziti
jednotlivych karticek planet, rakety a mimozemskych lodi pod prihlednou podlozkou naznacuje jistou
moznost modifikace tkolu.
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3.2 Priklady vyuiti Ozoboti

Velmi zajimavé zplisoby implementace robotickych hracek prinasi biologie. Na materialu uvedeném nize
maji Zaci za tkol zakreslit krevni obéh tak, aby Ozobot prosel spravnou cestou. Mohou proto vyuZziti riizné
kédy feSeni konkrétni cesty robotické hracky.
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cesty pro Ozobota

Dal$im prikladem je vyuziti v matematice, kdy zakladnim cilem je predstaveni délky jednoho metru a s tim
souvisejici nutnost méreni délky v zavislosti na velikosti papiru A4, A5, méreni rychlosti robotické hracky
a rozvoj algoritmického mysleni. Do vyukové hodiny se tak snadno dostanou i mezipfedmétové vztahy,
napft. fyzikalni méreni. V ptipadé, Ze by Sel ucitel jesté dale, mlze vytvorit s zaky tabulku s naméfrenymi
hodnotami a s témito hodnotami v ramci predmétu zaméreném na Informac¢ni a komunikacni technologie
dale pracovat.
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Priklady pravidelnych mozZnosti zakresleni 1 m na A4

Lavér

Vyuziti robotickych programovatelnych hracek prinasi do vzdélavani novy motivacni prvek a moZnosti
vzhledem k rozvoji algoritmickému mysleni. Prozatim se hledaji cesty, kterymi by mohla probihat jejich
implementace do vzdélavaciho procesu takovou formou, ¢i metodou, aby nestrhla ptvodni cil, zameér
a obsah dané vyuky. Priklady aktivit uvedenych ve ¢lanku maji ukazat jistou miru univerzality vyuziti
robotickych programovatelnych hracek. Nutné je vSak pamatovat také na to, ze se jedna o soucasny trend
a vnasledujicich letech bude ziejmé téchto zafizeni pribyvat. Ucitel tak bude moci vybirat nejen
z mnozstvi vytvorenych materidli (at uz vlastnich nebo stazitelnych), ale i prostifedkii/robotickych
programovatelnych hracek/, které se budou tou dobou vyskytovat, nebo téch soucasnych, které se
v mnozstvi technologif nevytrati.
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Vsechny obrazové materialy, diagramy a nakresy jsou z vlastnich zdroju.
Vyuzité obrazky jsou z vlastnich zdroji nebo vetejnych galerii.
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