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Metodika

Hracka je v obecném vyznamu predmét, ktery podporuje zdkladni détskou potrebu Ci ¢innost — hru.
Robotickd hracka Bee-bot predstavuje velmi jednoduchého robota, kterého je nutné naprogramovat.
Program se tvori stisknutim zdkladnich tlacitek na hrbeté hracky, ndsledné se uklddd do paméti robota
a dalsim prikazem se spusti. Robot pak vykond sled zadanych prikazi. Vytvdreni programu (napriklad i
bezmyslenkovitym tukdnim do libovolnych tlacitek s cilem objevit, co hracka umi) odlisujeme od tvorby
algoritmu. Tvorba algoritmu predstavuje sled prikazu, které vedou k cili, k vyreseni urcitého problému.
Pokud chceme podporit rozvoj algoritmickych schopnosti ditéte, je treba kldst pred dité takové ukoly.
Problémové situace, které muzZe vyresit napr. vytvofenim programu pro Bee-bot.

Pomoci robotické hracky Bee-bot miZeme rozvijet algoritmické kompetence (Vanicek, 2016):

- ovéreni, Ze program pracuje spravné,

- navrhovdni feseni (vybrat vhodnou cestu k cili),

- urceni cilového mista, kam dany program vcelku doveze,

- urceni pocdtecniho mista, odkud vcelka vyjede, aby pfi daném programu dojela do daného mista,
- hledani chyby v programu (pfi jeho vykondvdni),

- testovdni programu (najit zplsob, jak ovérit, Ze program pracuje, jak md),

- ladéni programu (zjednoduseni programu nebo jeho uprava, aby sprdvné reagoval v riznych
situacich),

- zapsdni programu (napr. pomoci Sipek na papir),

- precteni programu a jeho vloZeni do robota,

- hleddni chyby v napsaném programu (Sipky na papire),

- optimalizace (uvahy o nejkratsim programu nebo o nejkratsi cesté na dané misto),

- opakovani, tvahy o retézeni programi (co se stane, kdyZ se program vykond dvakrdt po sobé).

Robotickd hracka je prfedmét, ktery mohou déti zapojit do svych her, jeZ odrdZeji jejich predstavy pohybu
(poslouchd je nebo je neposlusnd, kdyZ udélaji v programu chybu). Hracku Ize zapojit do riiznych témat
i jako doplrikovou aktivitu. Je mozné spojit rozvoj algoritmického mysleni déti a rozvojem znalosti o
prirodé (dle tematickych karet), povoldnich, dopravnich prostredcich apod. Spravnym sestavenim
programu pro hracku pak dité vyjadruje svoji odpovéd.

Z psychologického hlediska predstavuje robotickd hracka urcity mikrosvét, tedy zjednodusené prostredi
napodobujici redlny svét. Pro pohyb v tomto prostredi je potfeba pochopit nékolik zdkladnich pravidel.
Zde se jednd o Ctyri prikazy a zpusob, jak program psdt (zaddvat), spoustét a opravovat.

Vcelka Bee-bot je robotickd hracka urcend pro déti mladsiho skolniho véku. Rozviji algoritmické mysleni
deéti, matematické predstavy, slovni zdsobu déti.

Roboticka hracka Bee-bot md ovdlny tvar Zluté barvy s cernymi pruhy. Toto je zdkladni vzhled, ktery je
mozZné zménit vyuZitim plastovych kryti a ktery mohou déti ddle doplnit napr. papirovymi tykadly,
kridly apod. Vzadu na téle véelky je umisténa pripojka na pohyblivé zarizeni, napr. vozik.

Vcelku je nutné nabit pomoci kabelu. Na spodni strané jsou dva vypinace. Jeden véelku zapne/vypne,
druhy zapne/vypne zvuk. Pokud véelku nevypneme, po urcité dobé se vypne sama. Nevypnutd véelka
pfi nabijeni nerozsviti ocicko.
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Vcelka Bee-bot se primdrné pohybuje po plastové prihledné podloZce, kterd md nakreslenou cernou
Ctvercovou sit o velikosti ¢tverce 15x15 cm. Origindlini plastovd podloZka je priihlednad a je mozZné do ni
vloZit tematické karty nebo pouZit origindlni tematické podloZky doddvané vyrobcem nebo jakékoli
tematické podloZky viastni vyroby).

Vcéelka Bee-bot se ovlddd pomoci nékolika barevnych tlalitek. Jejich stlacenim jsou zaddvdny
jednoduché pfikazy pro pohyb nebo otoceni. Pohyb dopredu, dozadu a otoceni vlevo/vpravo se zaddvad
pomoci ¢tyr oranZovych tlacitek.

® Prikaz dopredu/dozadu posune véelku o 15 cm (na sousedni pole podlozZky).
® Prikaz otoceni vlevo nebo vpravo otoci véelku o 90° a vielka zlstdvd na misté.

Z testovadni aktivit vyplynuly ndsledujici postiehy, které mohou prispét k usnadnéni prdce s robotickou
hrackou:

- pri seznamovdni se vcelkou jsou vhodné mensi skupinky (cca 4—6 déti) — déti chteji hned vse zkusit,
- nejprve nechat déti “mackat” nahodile, bez pouZiti podloZky, Iépe si zafixuji jednotliva tlacitka,
- problém — pravolevd orientace u nékterych déti,

- zpocdtku bylo nutné déti stdle upozornovat, aby nezapominaly vymazat predchozi program (tlacitko
CLEAR [X]), po néjaké dobé na toto zacaly upozorriovat samy déti ostatni kamarddy,

- hodné jim pomdhalo, kdyZ si fikaly ukony nahlas, osvédCilo se stavéni Sipek — v pripadé chyby mohly
snadnéji odhalit chybny krok a napravit jej,

- Castym problémem je to, Ze déti pocitaji krok navic v pfipadé, kdyZ se véelka jen otdci na misté —nékdo
uZ tento ukon pocita tak, Ze vcelka prejede,

- vice byli zaujati chlapci, hol¢ickam bylo tfeba volit atraktivni tkoly, chlapcum stacilo cokoli
obycejného,
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- pfi prdci se véelkou se krasné odhali typy inteligenci dle Gardnera,
- osvédCila se prdce ve dvojicich — jeden druhého kontroloval, déti si navzdjem pripravovaly rizné tlohy.

AKTIVITY

Zacindme u zdkladniho pohybu dopfedu a postupné zvysujeme obtiZznost. Je nutné, aby se vcelka
pohybovala pouze po Fddcich a sloupcich. PFi neZddoucim sikmém pohybu vcelky nejde zkontrolovat
program. Také jizda po uhlopricce je delsi neZ jedno policko a pocet krokt nesouhlasi s poctem ujetych
policek.

Pokud vcelka zacing jet Sikmo, napf. vzhledem k urcitym nerovnostem podlozky, pfipadné Sikmému
vychozimu postaveni, je tfeba ji velmi rychle (mezi dvéma kroky) srovnat do sprdvného sméru.

Obecné je dobré zejména na pocdtku nejprve o trasdch robotické hracky diskutovat, sloZit si trasu z
Sipek, ukdzat na podloZce. PFi prdci s véelkou se soucasné déti uci i sprdavnou terminologii (program,
programovani, tlacitko).

Dojed's vcelkou na urcité misto

Jednd se o zdkladni pohyb po ctvercich. Vychdzime z pohybu po Fadku. Hracku je potfeba vZdy umistit
do stredu policka (¢tverce). U prvnich kroku véelky se miZeme setkat s tim, Ze si déti neuvédomi, Ze pri
otoceni 0 90° zuistdvd véelka na misté. Ddle je tfeba zadany program vymazat tlacitkem [X], kdyZ novy
program nenavazuje na jiz zadany.

Cteni a psani programu

.....

zaznamend graficky cestu — program, dokdZe najit jinou cestu, dokdZe porovnat délku cest na zdkladé
programu. Pri aktivitach vyuZivdime namétové obrdzky (napr. kvétiny, zvifata, Cislice, pismena, karty k
jednotlivym povoldnim apod.) Déti pracuji s véelkou a také vyuZijeme ndméty k vazbé na rozvoj reci

vvvvvv

vCelar ke své prdci, co pouZivd svadlena, co miZe svadlena usit......).
Pri jednotlivych ¢innostech si poviddme podle ndmétu obrdzki s dirazem na:

® urcovdni sméru pohybu vcelky,

® urcovdni poctu krokd,

e urcovani sledu krokd,

® urcovdni vychozi a konecné polohy,

® porovndvdni poctu kroku (délky provazku).

Dalsi aktivity je moZné tvofit s prdzdnou kresbou podlozky. Déti mohou vymyslet program, ktery mad
kamardd udélat s véelkou, mohou zakreslit objekty a napldnovat trasu vcelky, program ndsledné zapsat
apod.
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Cilova skupina: 1. rocnik, 2. ro¢nik

Cil metodiky:

Obecné pak roboticka hracka prispiva k rozvoji dalSich rozumovych schopnosti ditéte:

- prostorové orientaci (pohyb vlevo, vpravo, dopfedu, dozadu),

- predstavivosti (umét si promyslet pohyb hracky, kde se bude nachazet, kolik krok& musi udélat k cili;
oddaleni vykonani pfikazu, kdy neni okamzité vidét pohyb hracky a vysledek je viditelny aZ po spusténi
celého programu),

- vyjadrovaci schopnosti (popiSe pohyb hracky, vymysli pfibéh k pohybu hracky, graficky zaznamena
pohyb hracky),

- zrakové vnimani,

- ¢asové vnimani,

- komunikacni schopnosti (vysvétluje, hodnoti, komunikuje s kamarady),

- tvorivost (vymysli Ukoly pro spoluzaky, zapojuje vcéelku do svych her),

- pamét (musi si pamatovat, které tladitko a pripadné kolikrat stisklo).

Doporuéeni pracovnikim a uZivateldm: Prvky hry obohacuji vyuku a hravou formou
zintenziviuji proZitek, zefektiviuji predavani informaci mezi ucitelem a Zakem a slouzi k snadnéjsimu
zapamatovani. Zaci jsou zapojeni do aktivit ve skupinach, coz umozZfiuje uciteli lepdi prehled o jejich
¢innosti.
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