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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se zabyva rozvojem informatického a algoritmického mysleni u zakt
na 1. stupni zakladni Skoly. Zamérem prace je ovéfit, zda lze tyto dovednosti efektivné
rozvijet prostfednictvim didaktickych aktivit a her navrzenych autorkou. Teoretickd Cast
préace charakterizuje koncepty informatického a algoritmického mysleni a jejich vyznam ve
vzdélavani. Soucasti teoretické Casti je také piehled metod pro rozvoj téchto dovednosti.
Prakticka ¢ast prace se zamétuje na vyvoj a testovani vzdélavaci hry ,,Ovecky* (didaktické
aktivity a hry navrzené autorkou), ktera je navrzena tak, aby podporovala rozvoj
algoritmického mysleni. Hra byla vyvijena iterativnim procesem zahrnujicim tvorbu
prototypt, testovani s zaky a nasledné upravy na zaklad¢ zpétné vazby. Testovani probihalo
na nékolika zakladnich Skolach a zahrnovalo rizné vékové skupiny, coZ umoznilo ziskat

cenn¢ informace o efektivité a ptistupnosti hry.

KLiICOVA SLOVA
unplugged aktivity, informatické mysleni, algoritmické mysleni, krokovani, Sipkovana,

aktivity a hry ve vyuce



ABSTRACT

The bachelor's thesis deals with the development of informatics and algorithmic thinking
among students in the first grade of elementary school. The purpose of the work is to
verify whether these skills can be effectively developed through didactic activities and
games designed by the author. The theoretical part of the work characterizes the concepts
of informatics and algorithmic thinking and their importance in education. The theoretical
part also includes an overview of methods for developing these skills. The practical part of
the thesis focuses on the development and testing of the educational game ,,Sheep*
(didactic activities and games designed by the author), which is designed to support the
development of algorithmic thinking. The game was developed through an iterative
process involving prototyping, testing with students, and subsequent adjustments based on
feedback. The testing took place in several elementary schools and included different age
groups, which made it possible to gain valuable information about the effectiveness and

accessibility of the game.

KEYWORDS
unplugged activities, computational thinking, algorithmic thinking, activities and games in

education
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Uvod

V dnesni digitalni dob¢ se informatické mysleni stava klicovou dovednosti, kterou je tieba
rozvijet jiz od raného véku. Algoritmické mysleni, jakozto soucast informatického mysleni,
zahrnuje schopnost systematicky a logicky fesSit problémy, coz je nezbytné nejen ve vSech

oborech, ale 1 v bézném zivote.

V poslednich letech jsou kladeny ¢im dal tim vétsi naroky na jednotlivce v oblasti digitalnich
kompetenci. ,, V roce 2021 vydalo Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy revidovany
Ramcovy vzdeéldavaci program pro zakladni vzdélavani. Cilem revize bylo modernizovat
obsah vzdélavani tak, aby odpovidalo dynamice a potirebam 21. stoleti. Novy RVP ZV zavadi
vzdelavaci oblast Informatika a rozvoj digitalni gramotnosti Zakii zarazuje na uroven klicové
kompetence.“ ! Skoly tuto Gpravu pfijimaji postupné. Maji ¢as se pfipravit a nakoupit
pomucky. Soucasné Skoly musi zménit dotaci hodin na 1. i 2. stupni vzdélavani podle nové
minimélni dotace. Pro 1. stupenn zacala byt Uprava povinna od 1. zati 2023, pro 2. stupeii

bude povinna od 1. zafi 2024 a pro gymnazia bude povinna od 1. zafi 2025.

Informatické a algoritmické mysSleni Ize rozvijet 1 bez digitalnich technologii. k tomu slouzi
unplugged aktivity (Computer Science Unplugged)®, jejichz cilem je seznamovat
s informatickymi koncepty hravou formou. k realizaci unplugged aktivit neni zapotiebi
zadné specialni ani drahé vybaveni. Pro nékteré zaky i ucitele je zména pfistupu k vyuce
1 obsahu informatiky velmi naro¢na. Ucitel proto mlze vyuzit unplugged aktivity, které
mohou pfechod nanovou informatiku usnadnit. Zacatecnici mnohem snadnéji zvladaji

unplugged aktivity, nez ovladéani robota.

U zacate¢niki je potteba nejprve rozvinout schopnost algoritmizace. Muze se zacit napiiklad

s pochopenim ctvercové sité, zdkladnimi principy pohybu, pochopenim algoritmt atd.

'RVP ZV - Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdé€lavéani. Online. In: Edu.cz. Dostupné z:
https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-
vzdelavani-rvp-zv/. [cit. 2024-07-09].

2 Computer Science without a computer. Online. In: CS UNPLUGGED. Dostupné z:
https://www.csunplugged.org/en/. [cit. 2024-07-02].



k tomu se vyuzivaji napiiklad roboti Bee-Bot®, kteii se pohybuji po &tvercové siti pomoci
piikazii doptfedu, dozadu, oto¢ se vlevo a oto¢ se vpravo. Aby zdk byl schopen sestavit
program pro robota, je vSak potieba, aby mél dostatecné vyvinuté smysly a zaklady
pravolevé orientace, jelikoz se musi umét ,,vzit“ do robota — orientace robota a nasledny

pohyb.

Cilem prace je navrhnout unplugged aktivity a hry (dale jen hra ,,Ovecky*) pro rozvoj
algoritmického mysleni u zaki, ktefi maji minimalni nebo zddné zkusenosti v dané oblasti.
Hra Ovecky je urCena pro zaky na 1. stupni zékladni Skoly a jeji hlavni vyhodou je
kombinace zabavy a vzdélavani, coz prispiva k lepsi motivaci a aktivnimu zapojeni zakd
do vyuky. Souc¢asné hra Ovecky kombinuje vice zptisobll zadavani algoritmu, ¢imz se stava

jedine¢nou didaktickou pomickou v aktudlni dobé.

3 BEE-BOT A BLUE-BOT (robotické véelky). Online. In: DIGI doupé. Dostupné z:
https://www.digidoupe.upol.cz/index.php/digiseznam/21-bee-bot-a-blue-bot-roboticke-vcelky. [cit. 2024-06-
29].



Teoreticka ¢ast bakalarské prace

1 Informatické a algoritmické mySleni

Informatické a algoritmické mysleni jsou klicové dovednosti, které by mély byt rozvijeny
jiz od raného détstvi. Tyto dovednosti umoziuji zakim nejen porozumét zakladim
informatiky, ale také rozvijet schopnost fesit problémy, logicky pfemyslet a systematicky

pristupovat k ukoltm.
Definice informatického mysleni

Informatické mysleni je schopnost vyuzivat principy informatiky k feSeni problémi,
navrhovani systémt a pochopeni lidského chovani. Informatické mysleni zahrnuje rizné

komponenty, které se prolinaji a dopliuji:

e Deckompozice
o rozlozeni slozitych problémil na mensi, zvladnutelné ¢asti
e Rozpoznavani vzorcl
o identifikace spolecnych prvki nebo trendli v problémech
e Abstrakce
o ignorovani nepodstatnych detaili a zaméteni se na klicove aspekty problému
e Algoritmické mysSleni

o vytvafeni a implementace krok za krokem feSeni

Informatické mysleni bylo definovano Jeanette Wing, ktera zdlraznila, Ze tato dovednost je
nezbytna nejen pro odborniky na pocitace, ale pro vSechny zaky, ktefi se ptipravuji na zivot
v digitalnim véku.*

Algoritmické mysleni

Prace je zaméfena na vyvoj aktivit a her, které rozviji informatické mySleni v oblasti

algoritmického mysleni. Proto se nadale bude prace vénovat pouze této oblasti.

4 WING, Jeannette M. Computational Thinking. Online. In: Viewpoint. Bfezen 2006. Dostupné z:
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-
ct.pdf#:~:text=URL%3 A%20https%3 A%2F%2Fwww.cs.cmu.edu%2F~15110. [cit. 2024-06-30].
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Algoritmické mysleni se zamétuje na tvorbu a analyzu algoritmu. na 1. stupni zdkladni Skoly
je tento koncept obzvlasté dilezity, protoze pomahd zakiim rozvijet zakladni logické a

analytické dovednosti.’ ¢

Proces vyuky algoritmického mySleni na 1. stupni zékladni Skoly zahrnuje nékolik
klicovych krokti, které zakiim pomahaji pochopit a aplikovat zidkladni principy
algoritmizace, respektive algoritmického mysleni, které¢ 1ze stru¢né vyjadiit v nasledujicich

bodech.” ®

e Porozuméni problému
o ucitelé vedou zaky k tomu, aby si uvédomili, co je tfeba vytesit
m muze to zahrnovat jednoduché tikoly, jako je nalezeni cesty v bludisti
nebo sestaveni poradi objektl dle riznych kritérii
e Deckompozice
o zaci se uci rozdelit ukol na mensi kroky
m naptiklad pfi programovani robota k pohybu v ur¢itém sméru se zaci
nauci rozd¢lit tkol na jednotlivé pohyby
e Navrh algoritmu
o zaci vytvareji jednoduché postupy k vyteSeni ukolu
m napfiklad mohou napsat seznam krokt, které robot provede, aby

dosahl cile

5 Futschek, Gerald. (2006). Algorithmic Thinking: The Key for Understanding Computer Science. 159-160.
10.1007/11915355_15. [cit. 2024-06-30].

¢ CORMEN, Thomas H.; LEISERSON, Charles E.; RIVEST, Ronald L. a STEIN, Clifford. Introduction to
Algorithms. Online. Dostupné z:

https://dl.ebooksworld.ir/books/Introduction.to. Algorithms.4th.Leiserson.Stein.Rivest. Cormen.MIT.Press.97
80262046305.EBooksWorld.ir.pdf. [cit. 2024-06-30].

7 WING. (2006).

$ MANENOVA, Martina a PEKARKOVA, Simona. Rozvoj informatického mysleni s vyuzitim robotickych
hracek v matetské Skole a na 1. stupni zékladni Skoly. Online. 2018. Dostupné z:
https://imysleni.cz/images/Metodicka prirucka Bee bot.pdf. [cit. 2024-06-29].

11



e Implementace
o zaci prevadéji své algoritmy do konkrétnich akci
m napiiklad pomoci jednoduchych programovacich jazyk jako je
Scratch nebo Logo
e Testovani a ladéni
o zaci testuji své algoritmy a hledaji chyby, které nasledn¢ opravuji

o tento krok je kliCovy pro pochopeni vyznamu piesnosti a systemati¢nosti

Slovo algoritmus je pro vétSinu zaka i dospélych neznamym pojmem, avSak s algoritmy se
vSichni setkavaji denné. Algoritmus je postup pro vykonani konkrétnich ¢innosti — napiiklad
vareni (recept), atd. v receptu je napsany piesny postup, jak pii vyrobé pokrmu postupovat.
Algoritmy se fidi i technologie, které pouzivame kazdy den — telefony, automatické pracky,

atd.? 1

Algoritmické mysleni je klicova schopnost v informatice, programovéani a dalSich
technickych a védeckych oborech, jelikoz umoziuje systematicky pristup k feseni problémd.
Algoritmické mysSleni ptedstavuje zdkladni dovednost pro tvorbu programi, optimalizaci
procest a feSeni komplexnich ukoli — umoZiluje nejen tvorbu novych algoritmt, ale
i analyzu a optimalizaci stavajicich postupii.'!

, V obsahu vzdeélavaciho oboru v kategorii ,Algoritmizace a programovani‘ mezi
ocekavanymi vystupy nalezneme, Ze zdk by na konci 5. tridy ZS meél umét:

® sestavit a testovat symbolické zdpisy postupii
® popsat jednoduchy problém a navrhnout jednotlivé kroky jeho reseni (tedy tvorba

algoritmu)

9 SVOBODA, Bc. Milan. ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLENI ZAKU ZS VE VYUCE
INFORMATICKY ZAMERENYCH PREDMETU s VYUZITIM SCRATCH. Online. 2018. Dostupné z:
https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956/104049/120307515.pdf?sequence=1&isAllowed=y.
[cit. 2024-06-30].

10 Algoritmické mysleni. Online. In: Umime informatiku. Dostupné z:

https://www.umimeinformatiku.cz/cviceni-algoritmicke-mysleni. [cit. 2024-06-29].

" Umime informatiku. Algoritmické mysleni.

12



® sestavit program v blokové orientovaném programovacim jazyce; rozpoznat
opakujici se vzory, pouzivat opakovani a pripravené podprogramy
® 0Verit spravnost navrzeného postupu a opravit pripadnou chybu

Minimalni doporucend tiroveri oviem podstatnou cdst téchto kompetenci vynechava. « 12 13

2 Informatické a algoritmické mysleni na 1. stupni zakladni Skoly

V této Casti prace jsou rozebrany soudobé prostiedky pro rozvoj algoritmického mysleni
u zakl na 1. stupni zékladni Skoly. Kromé unplugged aktivit jsou zde zminéné i edukacni
robotické hracky, které jsou v tadé aspektli podobné unplugged aktivitdim. Zminované

prostiedky zce souvisi se zaméefenim prace.

Rozvoj informatického a algoritmického mysleni je klicovy jiz na 1. stupni zékladni Skoly.
v této fazi vzdelavani se zaci seznamuji se zaklady logiky, systematického feSeni problémil
a prace s technologiemi, které jsou zakladem moderniho vzdélavani. Nize jsou popsany

nékteré nastroje a metody, které se pouzivaji k rozvoji téchto dovednosti.

2.1 Unplugged aktivity

Unplugged aktivity jsou vzdélavaci metody, které uci zaklady informatiky a algoritmického
mysleni bez pouziti pocitaci nebo jinych elektronickych zafizeni. Tyto aktivity jsou
navrzeny tak, aby byly zabavné a interaktivni, a umoziuji zakiim pochopit abstraktni
koncepty prostfednictvim smyslovych zazitkti. Unplugged aktivity zahrnuji rtizné hry,
cvieni a simulace, které déti aktivné zapojuji a podporuji jejich kreativitu a kritické

mysleni. 14

12 BENYSEK, Vojtéch. Rozvoj algoritmického mysleni zakii prostiednictvim hernich projektii v prostiedi
Scratch. Bakalafské prace, vedouci Stipek, Jifi. Praha: Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, Katedra
informacnich technologii a technické vychovy, 2024. [cit. 2024-07-02].

13 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani. Online. Dostupné z: https://www.edu.cz/wp-
content/uploads/2023/07/RVP_ZV 2023 zmeny.pdf. [cit. 2024-07-02].

4 LHOTANOVA, Anna. Unplugged aktivity pro rozvoj informatického mysleni v ramci zdjmového
vzdélavani. Diplomova prace, vedouci Stipek, Jii. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, Katedra

informacnich technologii a technické vychovy, 2019.

13



Unplugged aktivity byly pluvodné vytvareny jako mimoskolni metodika zamétfena
na Sirokou vetejnost, ktera neméla ptistup k poc¢itacim nebo hlubsi znalosti informatiky.
Pivodnim cilem téchto aktivit bylo pfedstavit informatické principy lidem, ktefi se
o pocitacovou védu bézn¢ nezajimaji, a probudit v nich z4jem o tuto oblast. Diky své hravé

a interaktivni povaze si vSak unplugged aktivity rychle ziskaly popularitu ive Skolni

vyuce. 15

V soucasnosti jsou unplugged aktivity hojné¢ doporucovany pro Skolni vyuku a casto
zminovany v metodickych pfiruckach pro vyuku predmétu ,,computing”, zejména
v britském kurikulu. Tento pfistup je cenén pro svou schopnost demystifikovat slozité
informatické koncepty a zpfistupnit je Zaklim prostfednictvim hry a experimentovani.
Konstruktivisticka pedagogika, ktera tvoti zaklad unplugged aktivit, klade diiraz na aktivni
uceni, kde Zaci objevuji nové poznatky skrze praktické zkusenosti a feSeni problémt. To

vede k hlubsimu pochopeni a trvalejSimu zapamatovani uciva. 16

Unplugged aktivity jsou navic velmi flexibilni a mohou byt snadno integrovany do riznych
vyucovacich pfedméti. Ucitelé je mohou vyuzivat v matematice, ptirodoveédé, jazycich
1 hudebni nebo vytvarné vychové, ¢imz obohacuji tradi€ni vyucovani a pfinaseji do néj
inovativni prvky. Tento pfistup také podporuje inkluzivni vzdé€lavani, protoze aktivity
nevyzaduji ptistup k technologiim, a jsou tedy dostupné pro vSechny ziky bez ohledu

na jejich socioekonomické zazemi.!”

S LHOTANOVA. (2019).
16 CS Unplugged. Online. Dostupné z: http://csunplugged.mines.edu/resources.html. [cit. 2024-07-02].

17.CS Unplugged. Online. In: CS for ALL. Dostupné z:

https://www.csforall.org/members/colorado_school of mines/curriculum/cs_unplugged/. [cit. 2024-07-02].
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2.1.1 Charakteristika unplugged aktivit

Unplugged aktivity maji nékolik klicovych charakteristik, které je ¢ini efektivnimi a

oblibenymi néstroji ve vyuce informatiky a algoritmického mysleni.'® 1

e Hrava povaha
o aktivity jsou navrzeny tak, aby byly zdbavné a motivujici, coz zvySuje zajem
zakl o dané téma
o hravy pfistup poméaha odbourdvat bariéry a strach z technickych predmétd,
coz podporuje pozitivni vztah k uceni
e Pokus-omyl
o zaci si ovetuji své domnénky a uci se prostrednictvim pokusti a omyli
m podporuje experimentovani a kreativitu, coz jsou klicové dovednosti
pro feSeni problémi a inovace
o uceni se pokusem a omylem pomahd zakim lépe pochopit disledky svych
rozhodnuti a rozviji jejich schopnost kritického mysleni
e Kooperativni uceni
o mnoho aktivit je uréeno pro skupinovou praci, coz podporuje tymovou
spolupréci a rozvoj komunikaénich dovednosti
o spoluprace ve skupiné umoznuje zakum sdilet své napady, diskutovat
o ruznych fesenich a ucit se jeden od druhého
m podporuje socidlni interakce a posiluje pocit soundleZitosti ve tfidé
e Jednoducha realizace
o aktivity vyzaduji jen malé mnozstvi pomlcek a mohou byt realizovany
kdykoliv a kdekoliv
m umoznuje to ucitelim snadno integrovat unplugged aktivity do svého

vyukového planu bez potieby specidlniho vybaveni nebo dlouhé

piipravy

8 LHOTANOVA. (2019).

19 CS Unplugged. CS for ALL.
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e Bez technologickych bariér

o pro aktivity nejsou potieba zadné pocitace, coz je Cini dostupnymi pro

vSechny zéky bez ohledu na pfistup k technologiim
m odstranuje digitalni propast a umoziuje vSem zakiim ziskat zadkladni

znalosti a dovednosti v informatice
o unplugged aktivity jsou inkluzivni a podporuji rovné piilezitosti ve
vzdélavani

Tyto charakteristiky ¢ini unplugged aktivity cennym néstrojem ve vyuce, ktery podporuje
aktivni a zabavné uceni, rozviji klicové dovednosti a ¢ini informatické koncepty piistupnéjsi

pro vSechny zéky.

2.1.2 Priklady unplugged aktivit

Nasledujici ptehled obsahuje hlavni typy unplugged aktivit. VSechny typy unplugged

aktivit Ize vyuzit v jakémkoliv predméty. 20 21 22 23

e Papirové bludiste
O 7zaci vytvari a fesi bludisté na papife
m pomaha pochopit zaklady algoritmického mysleni a sekvenci ptikazi
m kazdy pohyb v bludisti ptedstavuje krok v algoritmu, coz zakim
umoziuje vizualizovat proces feSeni problému
e Kresleni podle instrukci
o jeden z zaku diktuje instrukce, jak néco nakreslit, zatimco druhy zak kresli
podle téchto instrukei
m kol pomaha zakim rozvijet schopnost davat a pfijimat jasné a presné

instrukce, coz je klicové pro programovani

20 CS Unplugged.
2l LHOTANOVA. (2019).
22 CS Unplugged. CS for ALL.

23 Computer Science without a computer. CS UNPLUGGED.
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e Ttidéni
o zaci ttidi karty (nebo objekty) podle riznych kritérii (barva, tvar, velikost)
m pomahd zaklim pochopit principy tfidéni a filtrovani dat, které jsou
dalezité v informatice
e Simulace robota
o jeden z zakua hraje roli robota a druhy zak mu dava ptikazy (naptiklad jdi
dopiedu, oto€ se vlevo)
m aktivita pomahé z4ktim pochopit zdkladni koncepty programovani a

logického mysleni

2.2 Soudobé prostiedky pro rozvoj algoritmického mySleni na 1. stupni
Z8

V dnesni dobé¢ existuje nespocet prostiedkll pro rozvoj algoritmického mysleni. na 1. stupni

zakladni Skoly jde pfevazné o interaktivni malé robotické hracky, které jsou navrzeny pro

vyuku zékladnich principil programovani a algoritmického mysleni. Nize je uvedeno par

znich pro predstavu, o jaky typ prosttedkil se jedna. VeSkeré zminéné prostiedky jsou

urcené pro zacatecniky — pro Zéky, ktefi se s algoritmickym myslenim teprve seznamuyji.

Prostfedky na rozvoj algoritmického mysleni se diky svému intuitivnimu ovladani a fyzické
interakci  blizi kunplugged aktivitim. Zminované prosttedky podporuji rozvoj
algoritmického a logického mysleni a prostorovou orientaci prostfednictvim riznych aktivit,
jako je navigace robota po miiZce nebo feSeni jednoduchych tikoll. Tento ptistup ¢ini uceni
zabavnym a pfistupnym i pro mladsi Zaky.

VSichni roboti se fidi pomoci piikazii nebo sekvence ptikazi od Zaka. Jednotlivé piikazy

jsou u vétSiny robotli doptedu, oto¢ se vlevo a oto€ se vpravo. Nékteti z nich umoznuji

pouzivani cykll (opakuj — opakuj konkrétni ptikaz/sekvenci ptikazi).
Bee-Bot a Blue-Bot

Bee-Bot a Blue-Bot jsou roboti ve tvaru v¢elky se pouzivaji k vyuce zékladl programovani
a algoritmického mysleni. Zaci mohou naprogramovat pohyby robota pomoci tlagitek
na jeho téle, coz jim umoznuje vidét piimé vysledky svych piikazi a 1épe porozumét

sekvencim a smy&kam. v piipadé Blue-Bott se da vyuzit i TacTile Ctetka pokynil. Jedna se
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o desku, do které je mozno vkladat specidlni desticky s piikazy. Zak sestavi sekvenci ptikazi
a nasledné ji spusti. Vidi prubéh vykonavani sekvence, jelikoz aktudlné provadény piikaz
sviti. v tomto je Blue-Bot vyhodny oproti Bee-Botu, u kterého nelze meénit jiz vytvoreny

kéd 24 25

e Vyhody
O intuitivni ovladani
o okamzita zpétna vazba
o podpora zdkladnich matematickych dovednosti
o vhodné jiz pro predskolni veék
e Pouziti ve vyuce
o vytvafeni tras na podlozce
o feSeni jednoduchych uloh

o vyuka smérovych instrukci
Cubetto

Cubetto je difevény robot, ktery se programuje pomoci fyzickych bloktl, které predstavuji
ruzné piikazy. Tento systém je vhodny i pro nejmensi Zaky a umoZziuje jim intuitivné se

seznamit s koncepty programovani bez nutnosti prace s obrazovkou.?®

e Vyhody
o hmatové u€eni
o absence obrazovky

o vhodné jiZ pro predskolni vék

24 DIGI doupé. Bee-bot a Blue-bot (robotické véelky).

25 MANENOVA, Martina a PEKARKOVA, Simona. Algoritmizace s vyuzitim robotickych hra¢ek pro déti
do 8 let. Online. Dostupné z: https://imysleni.cz/ucebnice/rozvoj-informatickeho-mysleni-s-vyuzitim-

robotickych-hracek-v-materske-skole-a-na-1-stupni-zs. [cit. 2024-07-02].

26 BRADACOVA, Radka. CUBETTO — robot pro nejmensi. Online. 2020. Dostupné z:
http://itfitness.cz/cubetto-robot-pro-nejmensi/. [cit. 2024-06-29].

18



e Pouziti ve vyuce

o tvorba tras pomoci blokl

O

Robot Mouse
Robot Mouse je jednoduchy a interaktivni robot, ktery je navrzen tak, aby pomahal zaktim
pochopit zakladni principy programovani a algoritmizace. Zaci programuji my§ pomoci

tlacitek na jejim tcle. Tlacitka urcuji jeji pohyby a smér. Robot Mouse je idedlni pro mladsi

feSeni tloh na podlozkéch s riznymi motivy

74aky, protoZe nabizi intuitivni ovlddani a okamzZitou zp&tnou vazbu.?’

e Vyhody
o intuitivni ovladani
o okamzita zpétna vazba
o vhodné pro mladsi zaky
o pomaha rozvijet logické mysleni a schopnost fesit problémy

e Pouziti ve vyuce

O

O

vytvareni bludist’ a navigace mysi k cili

planovani trasy, testovani a ladéni

o podpora logického a sekvenéniho mySleni

CODE-A-PILLAR

Code-a-pillar je interaktivni hrac¢ka od spole¢nosti Fisher-Price, ktera poméha zaklim ucit se

programovani a feSeni problémil. Zaci skladaji jednotlivé segmenty housenky, pfi¢emz

27 VANKOVA, Petra. Robotické programovatelné hracky ve vyuce. Online. 2019. Dostupné z:

https://pedf.cuni.futurebooks.cz/book/roboticke-hracky/?/obalka/. [cit. 2024-07-02].
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kazdy segment piedstavuje jiny ptikaz (naptiklad jdi doptedu, oto¢ se vlevo). Tato hracka

podporuje fyzickou manipulaci, coZ je diileZité pro rozvoj motorickych dovednosti.?®

e Vyhody
o fyzicka manipulace s hrackou
o podpora rozvoje motorickych dovednosti a logického mysleni
o vhodné pro predskolni zaky
o podporuje kreativitu a experimentovani
e Pouziti ve vyuce
o skladani ptikazi a sledovani, jak se housenka pohybuje

o porozuméni sekvenénimu programovani a pfi¢innym souvislostem

o zabavna forma uceni zékladii programovani

Botley the Coding Robot

v

Botley je dali roboticka hracka, ktera u¢i zaky zakladim programovéni. Zaci programuji
Botleyho pomoci dalkového ovladace, coz jim umoziuje vytvorit slozitéjsi sekvence piikazil
a fesit rizné vyzvy. Botley je ideédlni pro Zaky od péti let a podporuje rozvoj prostorového

mysleni a schopnosti fesit problémy.?

e Vyhody
o nepotiebuje obrazovku
o rozviji prostorové mysleni a schopnost feSit problémy
o vhodné pro Zdky od 5 let
e Pouziti ve vyuce
o programovani riznych ukold, jako je pfekonavani prekazek nebo sledovani
¢ar na podlaze
o uceni se krok za krokem, jak vytvofit efektivni program a fesit problémy

o podpora logického a kritického mysleni

2 VANKOVA. (2019).

2 Botley 2.0 the Coding Robot. Online. In: Learning resources. Dostupné z:
https://www.learningresources.com/botley-the-coding-robot. [cit. 2024-07-02].
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Ozoboti

Ozoboti jsou mali roboti, ktefi se pohybuji podle barevnych kodii nakreslenych na papire
nebo na tabletu. na papir mohou zZaci tvofit vlastni mapy a ulohy nebo ucitel poskytne zaktim
ptipravené ukoly, které zaci fesi. Barevné kody se kresli pomoci barevnych fixti (¢ervena,
modra, zelena — barevné kody, ¢erna — zakladni ¢ara, po které se robot pohybuje). Tento
pristup poméaha zaklim pochopit zaklady programovani a logiky prostiednictvim fyzické
interakce. Barevné kody jsou piedem definované. Zaci jiz vybiraji znabidky kédu.

k Ozobottim existuje mnoho metodickych materiali a napadt do vyuky.*°

e Vyhody

o interaktivni a zdbavné uceni

o rozvoj jemné motoriky

o porozumeéni kodovani pomoci barev
e Pouziti ve vyuce

o tvorba tras a vzord

o programovani pomoci barev

o integrace s digitalnimi aplikacemi

Kazdy edukacni robot mé svou specifickou mapu, po které se pohybuje (¢tvercova sit’, Cara,
atd.). Ukazuje se, ze roboti, ktefi se pohybuji ve ¢tvercové siti, rozviji u zak schopnost
orientace. Napomaha tomu 1 fakt, Ze Zdk ovlada robota vZdy z pohledu robota (naptiklad pti
povelu oto€ se vlevo zélezi na aktudlni orientaci robota), nikoli z pohledu hrace, coz muize
pro mladsi a méné zkuSené zéky predstavovat zatéz, zejména s ohledem na pravolevou
orientaci a jejich schopnost ,,vZit se* do robota. Proto bude této problematice vénovéana

pozornost v kapitole 2.3. Schopnost orientace.
Soucasné v§em edukacnim robotiim se nejprve jednotlivé piikazy zadaji a aZ poté je robot
vykona. Pro za¢atedniky miiZe byt tento p¥istup téZ naro¢ny. Zak musi byt schopen si pii

programovani piedstavovat, jak bude robot postupné kroky vykonévat. Robotické hracky ve

30 HAJKOVA, Miluge. Ozoboti ve $kolstvi aneb programovani hrou. Online. In: NPL. Metodicky portal
RVP.CZ. 2017. Dostupné z: https://spomocnik.rvp.cz/clanek/21588/0OZOBOTI-VE-SKOLSTVI-ANEB-
PROGRAMOVANI-HROU.html. [cit. 2024-06-29].
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sveé vétsin€ nepodporuji zadavani prikazu tak, ze po zadéani ptikazu je piikaz ihned robotem
vykonan a zak tak miize okamzit¢ vidét vysledek (pohyb) po kazdém piikazu. u zaka je
potfeba vsSechny tyto dovednosti postupné rozvinout. Proto se dalSi cast, kapitola

2.5. Zpusoby zadavani algoritmu, bude zabyvat i moznostmi zadévani prikaza.

Viechny robotické pomiicky podporuji kritické mysleni a dovednosti v oblasti STEM.3!
,,Pod pojmem STEM se neschovava klasicky zpusob vzdélavani. Tato koncepce naopak cili
na reseni vyzev realného svéta a klade diiraz na kritické a kreativni mysleni. k vyuce se casto
pouzivaji rizné pomiicky, které maji v samotnych studentech vzbudit o zminéné ctyri obory

zdjem. 3

2.3 Schopnost orientace

V této Casti prace se tfesi faktory z hlediska vyvoje ditéte, které mohou zasadné ovlivnit
rozvoj algoritmického mysleni. Jak jiz bylo zminéno v zavéru kapitoly 2.2 Soudobé
prostiedky pro rozvoj algoritmického mysleni na 1. stupni ZS, robotické hra¢ky mohou byt
v jistém ohledu pro mladsi Zaky sloZzité, jelikoZ nemaji dostate¢né vyvinutou orientaci. Se
schopnosti orientace souvisi i dal§i schopnosti — zrakové vnimani, pravoleva orientace,
orientace v prostoru, atd. Pokud Z&k nevi, ktera ruka je leva a ktera prava, nebude schopen
ovladat robota. Musi se nejprve naucit rozliSovat pravou a levou stranu, a az poté miize

pomoci robotl pravolevou orientaci trénovat.

2.3.1 Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni funkce
Umoznuje mu vnimat svétlo, barvy a tvary. v prubéhu vyvoje ditéte se vyviji 1zrak a

schopnost ditéte zrak pouzivat. Vyviji se té€Z zplisob zpracovani informaci, které¢ dité zrakem

piijima.>?

31 STEM je koncept zamé&feny na &tyfi obory — pfirodni védy (Science), technologie (Technology), techniku
(Engineering) a matematiku (Mathematics).

32 Co je STEM? Online. In: JEDUEDU!. Dostupné z: https://www.jeduedu.cz/co-je-stem/. [cit. 2024-07-09].

33 DIDAKTIKA CESKEHO JAZYKA PRO 1. STUPEN ZS A MS. Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni
funkce. Online. 2020. Dostupné z: https://didaktikamj.upol.cz/index.php/rozvoj-dispozic-k-uceni/rozvoj-
zrakoveho-vnimani. [cit. 2024-06-30].
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Dité ve skolnim véku je schopno jiz rozpoznavat barvy, tvary, zrcadlove pievracené objekty,
atd. ,, Dité si uvedomuje, Ze je celek sestaven z jednotlivych casti, i vztah mezi castmi a
celkem. Vnimani uz neni zavislé na aktuadlni situaci (dité chape, Ze zména vnéjsiho znaku

urcitého objektu nemeni jeho podstatu). >

Rozvoj zrakového vnimani

., Vzhledem k tomu, Ze kvalita zrakového vnimani ovliviiuje uspésnost pri osvojovani
nékterych Skolnich dovednosti a uceni, vénujeme rozvoji zrakoveého vnimani velkou
pozornost také v ramci koncepcniho vzdelavani zahdjeného v materské Skole. Nedostatecné
rozvinuta zrakova percepce se miize podilet na problémech pri cteni, psani i vSech dalsich
cinnostech, které s témito zakladnimi dovednostmi souvisi. Funkcni naruSeni zrakové
percepce nebo nékterych dilcich schopnosti zrakové percepce vede k rozvoji specifickych
poruch uceni. Systematicky rozvoj zrakového vnimani je proto duleZitou soucasti prace

s détmi se specidlnimi vzdéldvacimi potiebami. ¥

,, PFi rozvoji zrakové percepce postupujeme vzdy od ndazornych predstav k abstrakci. v duchu
této zasady deti nejprve pracuji s konkrétnimi predmeéty, které potom nahrazujeme modely

predmetii, obrazky predmétii a nakonec symboly (symbolicky obrdzek predmétu, inicidala

'; -»l.»é-»jj,

Obr. 1 — od nazornych predstav k abstrakci®’

« 36

apod.).

34 DIDAKTIKA... Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni funkce. (2020).
35 DIDAKTIKA... Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni funkce. (2020).
3¢ DIDAKTIKA... Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni funkce. (2020).

37 Zrakové vnimani a souvisejici kognitivni funkce. Online. Dostupné z:
https://didaktikamj.upol.cz/index.php/rozvoj-dispozic-k-uceni/rozvoj-zrakoveho-vnimani. [cit. 2024-06-30].
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2.3.2 Pravoleva orientace

V pribéhu vyvoje ditéte se rozviji 1 schopnost pravolevé orientace. Tuto schopnost je
potieba si postupné osvojit. Dité se ji uci pozvolna v pribéhu matetské Skoly. ,, Pravoleva
orientace je ziejmé nejkomplikovanéjsi schopnosti orientace v prostoru. Problematicka je
nejen pro jedince s narusenymi kognitivnimi ¢i percepcnimi funkcemi, ale také pro jedince

se zkiizenou lateralitou. “ 3¢

Pravoleva orientace je klicovou dovednosti, ktera mé& vyznamny vliv narozvoj
algoritmického mysleni u zaka. Pro spravné programovani a ovladani robotickych hracek,
jako jsou Bee-Bot nebo Robot Mouse, musi Zaci rozumét smérim a orientaci v prostoru.
Schopnost rozlisit levou a pravou stranu jim pomahd pifi zadavani ptesnych piikazu,
planovani trasy a feSeni ukolll, coz jsou zakladni aspekty algoritmického mysleni. Navic
procvicovani pravolevé orientace podporuje jejich prostorové vnimani, které je nezbytné pro

praci s algoritmy a logickymi tkoly.
Nécvik pravolevé orientace (od zacatku) — rozliSeni:

e leva a prava ruka

e leva a prava Cast téla

e piedméty na levé a pravé casti téla
e objekt v prostoru vlevo a vpravo

e leva a prava strana druhého Clovéka

Postupovat se musi pozvolna, aby si dit¢ vZzdy novou schopnost zvladlo osvojit, az poté je

mozné jit k dal§imu kroku.

2.3.3 Zrakova orientace v prostoru
,, Orientaci v prostoru uplatiujeme v zdakladnich dovednostech, jako jsou cteni a psani (diky
ni jsme schopni se orientovat na radku, v odstavci a na strance), proto je duleZita pro

v§echny vyucovaci predmety. Kromé toho se promita v nékterych specifickych cinnostech

3% DIDAKTIKA CESKEHO JAZYKA PRO 1. STUPEN ZS A MS. Nacvik pravolevé orientace. Online.
2020. Dostupné z: https://didaktikamj.upol.cz/index.php/rozvoj-dispozic-k-uceni/pravoleva-orientace. [cit.
2024-06-30].
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Jjako jsou napr. orientace v textu, na obrdzcich, na ciselnych a casovych osach, v rade prvkii,
ve Ctvercove siti, v tabulkach a grafech, v souradnicich, v notové osnové a na mapach, pri
odhadu vzdalenosti, pri orientaci ve Skole a méste, pri dopravnich situacich, pri sportovnich
a micovych hrach, pri poradovych cvicenich, pri sepisovani pod sebou (napr. pri pisemném
scitani, odcitani, nasobeni a déleni, pri Feseni rovnic). “ %°

Nacvik zrakové orientace (od zacatku):

e orientace v roving vertikalni
o nahote/dole, nad/pod, ...
e orientace predozadni
o vpredu/vzadu
e orientace v roving horizontalni
o vpravo/vlevo
e orientace v fad¢
o pted/za, hned pied / hned za, uprostied, mezi, prvni/posledni, nasledujici,
ptedposledni, ...
e vnimani posloupnosti
o dfive/pozdéji, predevCirem/pozitii, dny v tydnu, mésice v roce, Ciselné fady,
abeceda, ...
e urcovani smeéru a vzdalenosti

o bliz, dal, blizko, daleko, Sikmo, rovné, proti, ...

., Nejprve trénujeme orientaci v makroprostoru, tedy ve velkém prostoru, kterym jsou napr.
trida, Skola, okoli skoly, mésto, stat, cely sveét. v tomto prostoru se muze dité pohybovat,
aktivity jsou pro néj tedy nazornéjsi a pro zacatek vhodnéjsi. Zatimco orientace

v mikroprostoru, tedy v malém prostoru, jako jsou napr. zakiv stil, sesit, obradzek, tabule,

39 DIDAKTIKA CESKEHO JAZYKA PRO 1. STUPEN ZS A MS. Nacvik zrakové orientace v prostoru.
Online. 2020. Dostupné z: https://didaktikamj.upol.cz/index.php/rozvoj-dispozic-k-uceni/rozvoj-zrakoveho-
vnimani?id=291. [cit. 2024-06-30].
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nastéenka apod., uz vyzaduje zapojeni abstraktnéjsiho mysleni, proto ji procvicujeme
pozdeji. 40

Orientaci v prostoru muze ucitel trénovat s zdky pomoci riznych her a aktivit — v prostoru
schované karty, hledani pfirodniny. Idedlni je, kdyz lze s pfedméty, které Zaci hledaji, dal

pracovat — spojovani slov, pojmd, ¢i prifazeni do krabicky.

Obr. 2 — Hledéni a umisténi ptirodnin do spravné ptihradky dle zadani*!

., Orientace v prostoru se uplatije pii vétsiné SPORTOVNE-POHYBOVYCH HER (napy-
pii HONICKACH, MICOVYCH HRACH atd.), u SPOLECENSKYCH HER (napi. pFi
PISKVORKACH, DAME, SACHACH, ve hrdch LABYRINT, DOBBLE, DOMINO, LODE,
PISKVORKY, CTVERECKOVANA, DOMINO...).

Prostorovou orientaci lze trénovat také na LUSTENI OSMISMEREK A SUDOKU

(obrdzkovych i ciselnych). “ #

40 DIDAKTIKA... Nacvik zrakové orientace v prostoru. (2020).
41 Pinterest [online]. Dostupné na <https://cz.pinterest.com/pin/844917580083322524/> [cit. 2024-06-30].

42 DIDAKTIKA... Nacvik zrakové orientace v prostoru. (2020).
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Dal$i moznosti trénovani orientace v prostoru je popis cesty. Zaci popisuji cestu ze $koly
domd, ze tfidy do Satny, z domu k babicce, atd. Aktivitu miiZe ucitel 1 otocit. Popisuje zdkovi
cestu a zak ma za tikol fict, kam by podle popisu dosel. Zak by mél pouZivat k popisu cesty
1 vyznamné body, které je mozno na cesté potkat (napiiklad socha, autobusova zastavka,
atd.). Krom¢ slovniho popisu mohou Zéci cestu nakreslit. Pii popisu cesty mohou Zaci
pracovat také s planem mista, ve kterém cestu popisuji. Ucitel zadkim planek muze

poskytnout nebo nechat zaky, aby si planek sami vytvofili. u mlad$ich zaki je moZno vyuzit
napiiklad dopravni koberec.

f =il |
r"
A

m— ,ﬁq-a_runﬁ -
i = 1 :
i

;||I-||H|

Obr. 3 — Dopravni koberec*

43 Nacvik zrakové orientace v prostoru. Online. Dostupné z: https://didaktikamj.upol.cz/index.php/rozvoj-
dispozic-k-uceni/rozvoj-zrakoveho-vnimani?id=291. [cit. 2024-06-30].
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2.4 Ctvercova sit’

Ctvercové sité jsou dilleZitym nastrojem ve vyuce algoritmického mysleni, zejména pii praci
s robotickymi hrackami, jako jsou Bee-Bot a Blue-Bot. Tato metoda umoziuje détem
vizualizovat a planovat pohyby robota v pfedem definovaném prostoru, coz podporuje jejich
prostorovou orientaci a logické mysleni. Prace s ¢tvercovymi sit€émi je integrovanou soucasti

vyuky informatiky na zékladnich Skolach, protoze déti se u¢i nejen orientovat v prostoru, ale

také zaklady programovani a sekvenéniho mysleni.**

Ctvercova sit’ je plocha, ktera se sklada z mensich &tvercii. Ctverce jsou uspotfadany ve
sloupcich a fadcich. Se ¢tvercovou siti se zaci seznamuji pii rtiznych aktivitdch (naptiklad
pii hrani piskvorek). Mize nabyvat riznych rozmért (pro piskvorky je to nejcastéji 3x3).
v matetskych i zdkladnich skolach se zaci setkavaji se ¢tvercovou siti pfi zékladech robotiky
(podlozky pro Bee-Boty a Blue-Boty). ,, Kromé nacviku prostorové orientace a planovani,
napomaha rozvoji logického mysleni a usmérnuje pozornost. Integrovat se da do vsech
vzdélavacich vyucovacich predméti. Pro déti jsou takové aktivity velmi zabavné a motivujici,
Cemuz napomaha i privétivy a pro danou vékovou skupinu uzpiisobeny design robota. ...
v souvislosti s geometrickymi predstavami ve Skole procvicujeme prostorovou orientaci pri
POHYBU VE CTVERCOVE SITI. Zaci mohou do étvercové sité zakreslovat obrazce podle
pokynit nebo se mohu pohybovat podle souradnicového systéemu (napr. hledaji a urcuji, jaké

objekty se na danych souradnicich nachdzeji). “ *°

# HUBLOVA, Pavlina. Ctvercova sit' v geometrii. Online. In: NPL. Metodicky portil RVP.CZ.
2021. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22946/ctvercova-sit-v-geometrii.html. [cit. 2024-07-02].

4 DIDAKTIKA... Nacvik zrakové orientace v prostoru. (2020).
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1. Pomoci karticek sestav program tak, aby se véelka dostala do ulu. Program zadej do
véelky.
Zadani a) Napovéda

® [

Reseni

000

Obr. 4 — Ukédzka zadani ulohy pro Bee-Boty*®

2.4.1 Praktické vyuziti

Nejcastéji se ve vzdélavani Zaci potkavaji se Ctvercovou siti v robotice a v logickych
tilohach. Ctvercova sit’ miize a nemusi mit soufadnice. Pokud soufadnice ma, je moZnost
zakim zadavat tikoly tak, aby procvicovali praci se soufadnicemi. na 1. stupni se zaci neuci
o kartézském soufadnicovém systému. Soufadnice jsou jim vysvétlovany velmi
zjednodusené. VétSinou se zaci uci, ze hodnota z fadku se pise do levé ¢asti zavorky, a
hodnota ze sloupce do pravé &asti zavorky. Zaci v tomto véku vic znat nepotiebuji, ale
dokézi s tim dal pracovat. Dokazi zapsat soufadnice pfedmétu z tabulky (Etvercové sité) a

soucasn¢ dokdzi i opacny proces, tzn. piecist souradnice a umistit predmét do tabulky.

4 MANENOVA, PEKARKOVA. (2018). Rozvoj informatického mysleni...

29



112|834 |5 (R |D;5)|| |[@e|(H:3)
E3 . - e . & .
e p| €. | 28 Un o, (A;5) fa((A;2)
| |2 = A (F;2)|| [48(F:3)
ci | B @k e -y &_ & |(D:4)]| [R|(D:5)
E1 C o % (& W | ) E;;‘}; % EE;z)}
& o ] SR =
e | D ' E_1K Ih - g | -
c4 ” @k |(B:1)|| [~®|(F.5)
Rl PP | NP
= ded AR B ol | |(H:5)]| | A (Fi1)
w | T | KRS D |2 @ (c:5))| | @I(Eie)
i il W , e < o & |(H;4) D1(C;3)
el osl (o Ml Slapa| | (B0 ee
o5 ot e 0 0w | = . Hl(6;2)|| | RB|(Fi2)
Ot 04 of' omy oa. _BE__.47§ H 1 %@w& 48 (D; 1) || | @[ (H:4)| 29

Obr. 5 — Mapa se soufadnicemi
Obr. 6 — Ctvercova sit’ se soufadnicemi

Obr. 7 — Tabulka objektt a jejich souradnic

Podlozky pro Bee-Boty a Blue-Boty

Pro roboty Bee-Bot a Blue-Bot existuji specidlni podlozky se c¢tvercovou siti. Kazda
podlozka nabizi specifické prostfedi — mésto, vesnici, dZzungli, vesmir, atd. Rizné podlozky
umoznuji uciteli vytvaret rizné typy uloh a zakiim umoziuji objevovat a prozkoumavat
rizna prostiedi. Kromé prostiedi jsou podlozky i s otazkami, hadankami a tkoly, které
podporuji rozvoj dovednosti v programovani, logickém mysleni a kreativité. >

Kazdy ¢tverec na podlozce ma velikost 15x15 cm, jelikoz jeden krok robota Bee-Bot je
dlouhy pfesn¢ 15 cm. Ucitel si miize vytvaret 1 vlastni podlozky, jen je potieba pii tvorbé a

tisku dodrzet velikost étverce 15x15 cm.

47 Amosek. Geometrie 2 [online]. Dostupné na <https://www.amosek.cz/Geometrie-2-d54.htm> [cit. 2020-
06-30].

8 L ecole de crevette. [online]. Dostupné na <http://www.ecoledecrevette.fr/reperage-dans-le-quadrillage-
a119445190/> [cit. 2020-06-30].

4 Evimin Altintopu. [online]. Dostupné na <https://www.eviminaltintopu.com/okul-oncesi-algoritma-
temelli-dikkat-gelistirme-

aktiviteleri/?fbclid=IwAR10JVBx1AHDEyzpeFRneZR13PFiolA wnMnsFi_TeyrPcM5AccENgmKboU>
[cit. 2020-06-30].

50 MANENOVA, PEKARKOVA. (2018). Rozvoj informatického mysleni...
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Obr. 8 — Podlozka Bee-Bot — Farma®!

Pochozi mapa

Pochozi mapa je ¢tvercova sit,, kterou lze rozlozit na podlahu. Misto robotické hracky se po
¢tvercové siti pohybuje zak (zak predstavuje robota). Druhy zak, ktery se nachazi vedle
pochozi mapy, ho pomoci ptikazi fidi. Zatimco roboticka hracka chybu neudéld, zak (robot)
chybu pfi vykonavani algoritmu udélat mtze. Je na obou zacich (pfipadné ostatnich Zacich
ve tfid¢), aby proces peclivé pozorovali a chyb si v¢as v§imli. Oba trénuji schopnost hledani
a opravovani chyb. Zak v roli robota sou¢asné nahlizi na algortimus z pohledu robota a az

bude sdm programovat, dokdze si 1épe situaci pfedstavit a zorientovat se v ni.

Pro mladsi déti je pochozi mapa ptehledné&jsi, a proto se dokazi orientovat v jejim prostoru
1épe. Vzhledem k tomu, Ze je pro n¢ jednodussi prace s takovouto mapou, je pro né

jednodussi zvladat danou aktivitu. Soucasné tim, Ze si zaci vyzkousi roli robota, dokazi 1épe

ovladat robota samotného.

Pochozi mapa je tvofena jednotlivymi kartami, které se rozlozi na podlahu. Tyto karty

mohou byt ctvercové ¢i obdélnikové. VEtSinou si je uitel vytvaii sém a mohou byt stejné

3! Rtizovka.cz: Blue-Bot® & Bee-Bot® sada hracich podlozek. Online. Dostupné z:
https://ruzovka.cz/cs/blue-bot/20523-bee-bot-blue-bot-sada-hracich-

podlozek.html?gad source=1&gclid=CjwKCAjwhISOBhBqEiwADAUhc8U9qqCgqkkwjhiBcPWyBTNV3f
WGHRi2JSmeV43Dgmyc3bQKhki2DhoCbASQAvVD_ BwE. [cit. 2024-06-30].
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jako podlozky pro Bee-Boty tvofeny na riizna témata, ktera se zrovna uciteli hodi pro danou

ttidu. na obrazku je vidét pochozi mapa na téma louky.

Obr. 9 — Pochozi mapa

2.5 Zpusoby zadavani algoritmu
Zpusoby zadavani algoritmu fesi pohled, ze kterého bude uloha fesena. Zda z pohledu zaka

(pozorovatele) nebo z pohledu robota (vykonavatele).
Dva hlavni zpiisoby zadavani algoritmu:

e Sipkovana
o robot je ovlddan z pohledu pozorovatele
m zak dava piikazy, které se vztahuji k jeho vlastnimu pohledu na mapu
nebo plochu
e napiiklad ,jdi dopfedu” znamend, Ze robot se pohybuje
smérem vpied z pohledu zdka (od Zaka)

o pozice zaka vici robotovi ovlivni pohyb robota
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e Krokovana
o robot je ovladan z pohledu robota samotného
m piikazy jsou vztaZeny k pozici a orientaci robota
e napiiklad ,,jdi dopfedu znamend, Ze robot se pohybuje
smérem, kterym je aktualné otoCen

o pozice zaka vici robotovi neovlivni pohyb robota

2.5.1 Sipkovana
V sipkované zéci ovladaji robota pomoci piikazi, které¢ odpovidaji jejich vlastnimu pohledu
na situaci. Tento typ krokovani je jednodu$si pro mladsi zaky, protoze ptikazy jsou
intuitivnéjsi a pfimocarejsi.
e Vyhody
o jednoduché a intuitivni
o snadné pro zacatecniky
e Priklady pouziti
o 74k pohybuje figurkou (robotem) po ¢tvercové siti (na stole nebo na podlaze)
pomoci ptikazl vlevo, vpravo, doptedu, dozadu (ze svého pohledu) — nemusi
fesit natoceni figurky (robota)
o ucitel mize pro nejmladsi zaky zacit s otdenim k vyznamnym predmétim
v mistnosti — k oknu, ke dvetim, k tabuli, ke skiini
m ucitel postupné opousti tuto aktivitu a prechazi k aktivité popsané

v prvnim bod¢ ,,zdk pohybuje figurkou...*

2.5.2 Krokovana
V krokované Zaci déavaji ptikazy z pohledu robota. Tento typ krokovani je pokrocilejsi,
protoze vyzaduje, aby zéci pfremysleli o smérové orientaci robota. Tento pohled Zaci mohou
trénovat pomoci jiz zminénych pochozich map (2.4.1 Praktické vyuziti — Pochozi mapa).
e Vyhody
o pomaha rozvijet prostorové a logické mysleni

o lepsi pochopeni orientace a sekvenci ptikazii
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e Priklady pouziti

o zaci mohou pouzivat napiiklad robota Bee-Bot, ktery se pohybuje po
¢tvercové siti podle ptikaz — pfi zadavani ptikazii se bere v uvahu aktualni

smérova orientace a pozice robota
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Prakticka ¢ast bakalarské prace

3 Postup pri navrhu aktivit a her

Prakticka Cast se zabyva vznikem aktivit a her pro primarné 1. stupen zékladni Skoly. Cely
proces vyvoje a testovani byl inspirovan akénim vyzkumem.>? Nejprve v kazdé fazi vyvoje
vznika prototyp, ktery projde prvnimi testy. Nasledné vznikd upraveny prototyp na zaklade
zpétné vazby, ktery prochazi dal§im testovanim. Tyto kroky probihaji opakované v prubéhu

vyvoje hry na riznych skolach nebo na dospé€lych subjektech.

V prubéhu vyvoje navrhu aktivit a her, kterym je vénovana tato prace, byly pouzity n¢které
prvky akéniho vyzkumu. Vznik napadl — realizace népadi (prototypy) — testovani — reflexe
— Uprava prototypu — testovani — reflexe — tvorba materidl dle reflexe a testovani — dalsi
napady — atd. v priitbéhu vyvoje jednotlivych hernich prvki a v prubéhu testovani byly

rowr

poftizeny autorkou fotografie, které jsou obsazeny v Praktické ¢asti bakalaiské prace.

Do testovani jsou zapojeny tfi Skoly a jedna détsk4 skupina. Kvilli zachovani anonymity

bude déle v praci pouZito pouze oznaceni:

e Zikladni Skola A
o vesnicka Skola
o pouze 1. stupeil zékladni Skoly
o malotfidni
e Zakladni skola B
o méstska Skola
o 1.12. stupeii zékladni Skoly
e Zakladni skola C
o méstska Skola

o 8 lety cyklus gymnazium

52 FEBER, Martin. MoZnosti aplikace konstruktivistickych pfistup v rimci vyuky informatickych pfedmétt
na zakladni skole. Diplomova préce, vedouci gtipek, Jifi. Univerzita Karlova, Pedagogicka fakulta, Katedra

informacnich technologii a technické vychovy, 2017.
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e Détska skupina D
o 5-6let
o skaut — déti jsou z riznych matefskych skolek

m neprosly stejnou vyukou

4 Koncept a zadani hry

Algoritmickd hra Ovecky by meéla u zakl rozvijet zejména schopnost algoritmického
mysleni. Soucasné u zakli rozviji pravolevou orientaci, schopnost spoluprace, schopnost
komunikace, praci s chybou, atd. Souc¢asné hra u zakt rozviji schopnost prace se ¢tvercovou

siti, procvicuje soufadnicovy systém a informatické a logické mysleni.

4.1 Prvni prototyp — varianta hry 1
Hra obsahuje herni desku, obycejnou figurku s vyznacenim jedné strany (oci), papirové

karticky s ndkresy surovin a karty pro ovladani figurky.

Hra¢ ve hie pohybuje figurkou pomoci karet s ptikazy. na herni desce jsou rozmistény

karti¢ky s oveCkami a dalS§imi pfedméty. Cilem hry je sebrat co nejvice ovecek.

Obr. 10 — Nahled rozehrané hry
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Herni deska
Herni deska je narysovan na papife A4. Ctverecky maji velikost 2x2 cm. v této verzi ma
obdélnikovy tvar a slouzi k prvnim testim hry. Celd herni deska ma rozméry 10x14

étverecku.

Obr. 11 — Herni deska narysovana na papife A4

Figurka
Hra¢ ma figurku, ktera ma vyznacenou jednu stranu (oc€i). Figurkou se pohybuje po plose

pomoci kodu, ktery si hra¢ sestavi z karet. Hra¢ figurkou sbira pottebné suroviny.

Karti¢ky surovin

Karticky v rozmérech ptiblizné 2x2 cm obsahuji nékresy surovin, které piedstavuji.
Zakladni surovinou je ovecka, kterd ptedstavuje pro hrace body. Cilem je sebrat co nejvic
ovecek. Déle jsou tu karticky se dfevem a mostem — vyuzivaji se ve varianté hry s pracovnim

nazvem Reka. Pomoci dieva mize hra¢ postavit most pies feku.
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Obr. 14 — Karticky dfeva

Karty

Hra¢ ma vruce karty, nakterych jsou piikazy zapsany podobné jako v blokovém
programovani. na kazdé karté je rtizny pocet blokt — 2, 3, 4, 5, 6. Bloky obsahuji ptikazy
jako naptiklad rovné, oto€ se, couvej. u kazdého takového piikazu je ¢islo, které informuje
hrace, o kolik ctvereCkli mé figurku posunout nebo smér, kterym se mé otocit. Dale se
vyskytuji karty s ptikazy, které maji u sebe otaznik nebo nabidku moznosti. v takovém
piipadé si hra¢ muze zvolit libovolné Cislo, o které se posune, nebo si vybere jednu
z moznosti. na ne¢kterych kartdch jsou bloky, které obsahuji pouze otaznik. v takovém
pripadé€ si hrac na toto misto miize dosadit libovolny ptikaz. Vesker¢ ptikazy, které se mohou

na kartach vyskytnout, jsou nize v tabulce vysvétlené.
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Obr. 15 — Karty s blokovymi ptikazy (ptehled zakladnich typt piikazi)
Obr. 16 — Karty s blokovymi ptikazy (ukazka karet s otazniky)
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Karta Vyznam / mozZnosti (krok = policko)

rovn¢ 1 rovn¢ o definovany pocet kroki

rovné 1-3 jde o 1, 2 nebo 3 kroky rovné dle vlastni volby

couvej ? couvne o libovolny pocet kroki

0toC se «— otocit se vlevo 0 90°

oto€ se «—/— otocit se vlevo o 90° nebo vpravo o 90°

oto¢ se U otoCit se 0 360°

vychod 2 bez zmény orientace se postava posune o 2 pole na vychod,
tzn. o 2 pole doprava

zapad 0/3 bez zmény orientace se postava se posune o 3 pole na zapad,
tzn. o 2 pole doleva

? libovolny piikaz (z nabidky zakladnich)

Dalsi druh karet obsahuje svétové strany (jedna se o svétové strany fixované s papirem, jako

se vyuziva u kartografickych map). v takovém ptipadé se figurka neotaci, pouze se posune

smérem do dané svétové strany. Tzn. pokud na prvni karté vidime COUVEJ 1, OTOC

SE «, ZAPAD 3, hra¢ nejprve couvne o jedno pole, otoéi se vlevo a poté posune figurku

vvvvvv

varianta a tyto karty jsou spiSe pro zkuSené hrace. Hra¢ si musi byt schopen uvédomovat

stranu, na kterou je jeho figurka oto¢ena. Soucasn¢ musi byt schopen uvédomovat si, kde a

v jaké orientaci se bude jeho figurka nachazet, kdyz ji posune o tfi pole vlevo, bez toho aby

zménil jeji smér 1 otoceni, kam figurka bude pokracovat, atd.

]
Couveld A

Jth 42

<

28'ra 0f2

Obr. 17 — Karty s blokovymi ptikazy (ukdzka ptikazl se svétovymi stranami)
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4.1.1 Zakladni principy hry

Hra¢ umisti figurku na herni desku a rozmisti ovecky (ndhodné — miize nastat zvyhodnéni
nékterého z hraca). Zatim neexistuje pfipravené rozestaveni ovecek a figurek. Hrac poté
zamicha karty s pfikazy, polozi je do bali¢ku na stil a lizne si tii karty. Pokud ma kartu nebo
karty, které mtze zahrat, vylozi je a tahne figurkou. Vylozit miize maximaln¢ 3 karty a musi
je vylozit ve spravném poradi zleva doprava tak, jak chce figurkou tdhnout. Ptikazy figurce
umoznuji pohyb pouze do ¢tyf smért (pohyb muize byt pouze do stran a ,,nahoru a dold*,
nelze se pohybovat Sikmo). Pokud nema vhodné karty, lizne si kartu z balicku. Cilem je
sesbirat vSechny ovecky. Hra se d4 ozvlastnit hrou ve vice hracich. Tah kazdého hrace

probihé podle popsaného systému. Cilem kazdého hrace je sebrat nejvétsi pocet ovecek.

Na fotce vidime karty v ruce hrace (v¢&jit dole), karty, které¢ vylozil (tfi karty nahote), a
figurku (postava vlevo), kterou chce sebrat ovecku (postava vpravo). Hra¢ si seradil karty
do potadi, které chtél, a tdhne figurkou. v tomto pfipadé mu karty v ruce dovolily sestavit

kod tak, aby doSel na jeden tah az k ovecce.
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Obr. 18 — Nahled rozehrané hry z pohledu hrace; karty ve vé&jiti dole predstavuji karty
v ruce, tfi karty vedle sebe predstavuji vyloZené karty

Hrac nejprve vykona piikazy na prvni karté. Postavu oto¢i o 180°, nasledné couvne o jedno
pole, posune figurku bez otoceni o dvé pole vpravo (na vychod). Prvni kartu celou provedl
a nyni vykona druhou. Posune se rovné¢ o jedno pole (diky otazniku mohl hra¢ zvolit
libovolny pocet poli), otoci se doleva, couvne o dvé pole (misto otazniku si dosadil libovolny
ptikaz). Druhé karta je jiz také vykonand a zbyva tieti. Hra¢ posune figurku o dvé pole vpied,
oto¢i ji doleva, posune ji o dvé pole vpted, oto¢i ji doprava, couvne o dvé pole a otoci ji
doprava. Nyni stoji figurka na ovecce, kterou tudiz hra¢ sebral. Ovecka (i ostatni suroviny)

se da sebrat, pouze pokud se na odpovidajicim poli figurka zastavi, nestaci pies pole piejit.
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4.2 Vizualni atraktivita pro hrace
Po prvnich pokusech s prototypem hry vznikaji dvé tisténé herni desky, jedna mensi,
velikosti 6x9 Ctvereckll na papife A4, a druha vétsi, velikosti 12x18 ctvereckil na papiie

A3. Kazdy ¢tverec ma 2x2 cm. Soucasné jsou navrzeny i rtizné varianty figurek.

Obr. 19 — Tisténa herni deska 6x9 na papife A4

4.2.1 Navrh postavy

Misto béznych hracich figurek bylo nutné vymyslet jinou postavu. Dllezitymi vlastnostmi
postavy je jasn¢ dany ptredek (oc€i), atraktivita pro déti, vhodny tvar pro pfijemné drzeni a
dobfte vypadajici 2D i1 3D podoba. Podoba ve 2D i 3D je diilezitd zejména z toho diivodu, ze
figurky budou tisknuty na 3D tiskarné a souc¢asn¢ musi byt mozné je vytisknout naptiklad

na herni desku ¢i krabici, ve které bude hra ulozena.

Prvni n&Crty se vénuji tvaru maskota. Cilem bylo vytvofit postavu, ktera bude pfipominat
roztomilého robota. Regilo se, zda spiSe hranaté nebo kulaté tvary. Navrhy byly zkouseny

ve 2D i ve 3D prostiedi.
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Obr. 20 — Nakresy moznych tvarl postavy
Obr. 21 — Nékresy raznych typl oci

Obr. 22 — Navrh moZné postavy zeptedu

Obr. 23 — Navrh mozné postavy z boku,
Obr. 24 — Navrh mozné postavy (3D model)
Obr. 25 — Navrh mozné postavy (3D model)

Postupné se dochdzi k této varianté a zacind se fesit barevna kombinace. Za hlavni barvu

robota se voli modra barva, jelikoZ tato barva je ¢asto spojovana s technologii.

"Rl
T

Obr. 26 — Finalni podoba postavy — rlizné barevné kombinace prvkl
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Kdyz se vyladi barevnd kombinace hlavni postavy, vytvaii se dalsi vedlejsi barevné
kombinace. Tyto barvy budou slouzit jako rizné barevné figurky pro hrace, kteti budou chtit
hrat hru dohromady. Voli se lidmi oblibené barvy, jelikoz bude jednoduché sehnat spravné

filamenty nebo resiny pro tisk.

sl (8

Obr. 27 — Barevné variace postavy

Navrh 3D modelu postavy

2D navrh postavy je vytvofen v programu na vektorovou grafiku Inkscape. 3D navrh je
vytvafen v programu pro 3D modelovani OpenSCAD. Postava je v programu Inkscape
rozd€lena na jednotlivé ¢asti — oc€i, oval za o¢ima, odlesk v ocich, panenky, otvor na Usta,
usta, spodni ¢ast téla, piilka téla. Kazda ¢ast téla je ulozena v samostatném souboru. Soubory
ve formatu svg z Inkscapu se postupné importuji do OpenSCADu, kde se s nimi da déle

pracovat.

() . A A e

Obr. 28 — Obrys o¢i, Obr. 29 — Pozadi oc¢i, Obr. 30 — Odlesk, Obr. 31 — Panenky, Obr. 32 —
Otvor pro usta, Obr. 33 — Usta
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Obr. 34 — Spodni ¢ast téla, Obr. 35 — Pllka téla

Prototyp postavy vznikéd jako 2D postava, kterd dostava tieti rozmér. Vznika v nékolika
verzich. Prvni podoba ma Siroké télo a vystouplé oci. Odlesk v ocich je tistény objekt, neni

odecteny od panenky.

S :
Obr. 36, Obr. 37, Obr. 38, Obr. 39 — Nahled na model prototypu postavy (2D model se

tfetim rozmérem) — 1. prototyp (pohled z riznych hl)

Prvni prototyp ma velmi malé ¢asti, které by se nedaly vytisknout, a souc¢asné ma moc Siroké

cvwr

v —
t ( " | —
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Obr. 40, Obr. 41, Obr. 42, Obr. 43 — Nahled na model prototypu postavy (2D model se

tfetim rozmérem) — 2. prototyp (pohled z riznych hl)
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Ani druhy prototyp nespliluje potfebné vlastnosti pro kvalitni tisk. Tieti prototyp ma télo
jesté uzsi, 1jednotlivé prvky se zzily a odlesk je jiz odecteny od panenky. Tato verze

prototypu dostava obarveni a stava se findlni podobou této varianty postavy.

Obr. 44, Obr. 45, Obr. 46, Obr. 47, Obr. 48, Obr. 49 — Néhled na model prototypu

postavy (2D model se tfetim rozmérem) — 3. prototyp (pohled z rtiznych hli)

PIna 3D verze figurky vznikd opét importovanim jednotlivych soubort svg z Inkscapu
do OpenSCADu. Pfi této tvorbé je potieba s prvky dal pracovat. Napftiklad ptilka téla je tu
proto, Ze se importuje do OpenSCADu, kde se nasledné zrotuje kolem osy z a vytvoii se

zaklad téla postavy.

color ("#58a7daff") {
rotate extrude (convexity = 10) {
import ("Telo2.2.3vg") ;

}
}

Obr. 50 — Ukazka kodu z OpenSCADu — import, rotace
Nasledné¢ se to samé stane se spodni ¢asti téla a vznikne spodni ¢ast postavy, ktera je vzdy
ve 2D névrzich svétlej§i nez vrchni. Tato cast je SirSi nez vrchni, proto je potieba ji
modelovat zvlast’. Ostatni prvky téla se importuji do OpenSCADu a posunou na piislusnou

pozici.
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translate([-56.420/2,-67.250+2,80.552-11.81640.2]1) {
rotate ([90,0,0]) {
linear extrude (height = b, center = true, convexity = 10)
import ("Pusa otvor.svg"):;

Obr. 51 — Ukazka kodu z OpenSCADu — import, hloubka (3. rozmér pro objekt)

7>

Obr. 52, Obr. 53, Obr. 54, Obr. 55, Obr. 56 — 3D model postavy (pohled z riznych uhla)

Jméno postavy
Kromé roztomilého a atraktivniho vzhledu je potieba zvolit vhodné jméno. Resi se
1 univerzalnost jména, aby bylo vhodné v co nejvice zemich a jazycich. Voli se jméno Cuttie.

Je univerzalni pro pouziti v riznych jazycich, je jemné a zapamatovatelné.
4.2.2 Navrh ovecek

3D navrh ovecky
Prvni navrh ovecky je 3D v OpenSCADu. Zakladem je koule jako hlava a druhé jako télo.
na té€lo jsou poté pfidavany mensi koule, které maji tvotit dojem viny. Avsak jsou to jiz velmi

slozité vypocty a pocitac je dokdze zpracovat.
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Obr. 57 — Prvni 3D navrh ovecky v OpenSCADu

Dalsi navrhy vznikaji v programu na 3D modelovani Blender. Zéklad jsou opét dvé koule,
které tvoii hlavu a télo. Propojily se a je upravuje se povrch koule, kterd piedstavuje télo.
Tvofti se na ni deformace povrchu, aby to vypadalo jako vlna. Varianta na posledni fotce se

stava finalni podobou této varianty ovecky.

Obr. 58, Obr. 59, Obr. 60, Obr. 61 — prvni 3D navrhy ovecek v Blenderu

2D navrh ovecky

Dalsi verzi ovecky je 2D névrh, ktery dostava tieti rozmér. Navrh je vytvoien v programu
Inkscape. Navrzeny jsou tii podoby ovecky. Ovecka bez nohou, s rovnyma nohama a se

Sikmyma nohama.
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Obr. 62 — 2D navrh ovecky bez nohou
Obr. 63 — 2D navrh ovecky s rovnyma nohama

Obr. 64 — 2D navrh ovecky se Sikmyma nohama

Nasledné je soubor svg z Inkscapu importovan do programu OpenSCAD a vytazen do vysky

— dostava tfeti rozmér.

Obr. 65 — 3D modely ovecek v OpenSCADu

4.2.3 Prvni tisk figurek

Prvni verze figurek se tiskne na PriiSa SLA1S z bézového resinu. Byly vytisknuty vSechny

findlni podoby vsech variant.
Byla zvolena SLA tiskarna z toho diivodu, aby figurky mély co nejlepsi detaily.

Vsechny figurky se vytiskly kvalitné v€etné detailli a jsou piipravené na hru. Vytisténych

kust je dost na to, aby mohlo prob&hnout testovani aktudlni verze.
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Obr. 66 — Nahled na ptipravené objekty (postava a figurky) k tisku

5 Verze hry Reka — dievo a mosty

Je vytvofena hra s nazvem Reka. na herni desce je nakreslend feka, pies kterou se neda prejit.
Jedind cesta pies feku je pres most. Piiprava hry zahrnuje rozmisténi postav, difeva a ovecek.
Postavy a dfeva jsou na jedné strané feky a ovecky na druhé. Mosty jsou umisténé ve
spole¢né zasobé mimo herni desku. Hra probiha stejné s tim rozdilem, Ze hra¢ musi sesbirat
dievo, aby si mohl postavit most ptes feku a nasledné ji mohl piekrodit. Teprve po prekroceni

feky lze sbirat ovecky.
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Obr. 67 — Nahled na pfipravenou hru — verze Reka (s ptivodnimi karti¢kami)
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Obr. 68 — 3D modely ovecek vytisténé na SLA 3D tiskarné
Obr. 69 — 3D modely dieva vytisténé na SLA 3D tiskarné
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Obr. 70 — Nahled herni desky pro verzi hry Reka

Obr. 71 — Nahled na piipravenou herni desku verze Reka s figurkami a postavou

54



Obr. 72 — 3D modely mostl vytisténé na SLA 3D tiskarné

Stavba mostu

Hrac ke stavbé mostu potiebuje vlastnit dvé dieva. Pokud ma hra¢ u sebe jiz dvé dieva, dojde
k fece. Most mlize postavit po zastaveni na poli¢ku vedle policka s fekou nebo uprostied
svého pohybu postavou. Pokud by postava méla vstoupit uprostied pohybu na feku, postavi
hra¢ v tento moment most a feku piekroci. Policko s mostem se nepocita jako krok — postava
se posune pies most, jako kdyby tam poli¢ko s mostem nebylo a nasledovalo az policko za

mostem. Most zlistava na misté a miize byt vyuzivan i ostatnimi hraci.
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Obr. 73 — Postava stojici pfed mostem

Obr. 74 — Postava stojici za mostem (k pohybu postavy mezi predchozim Obr. 73 a timto
Obr. 74 byla potieba jedna Sipka — jeden krok)
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6 Testovani 0.1

Testovani prvni verze probiha na dospélych hraéich. Hrac¢i hraji ve dvou na herni desce
o velikosti A3 (dve€ spojené vytisténé A4). Hra probihd podle popisu viz 4.1.1 Zakladni
principy hry.

Hraci zamichaji vSechny karty s blokovymi ptikazy. Daji je na stlil do balicku a oba hré¢i si
vezmou do ruky tfi karty zbalicku. na herni desku si oba umisti svou postavu, kazdy
do nejblizsiho rohu vpravo od sebe. na desku se rozmisti ndhodné ovecky a pomoci losovani
se zvoli zac¢inajici hra¢. Kdyz je hra¢ na tahu, ma dvé moznosti — bud’ zahraje karty z ruky
(maximalné 3), nebo si lizne dalsi kartu. Pokud vyklada karty, musi je vylozit zleva doprava
podle pofadi, v jakém je zahrat chce zahrat. v blocich jsou piikazy, které maji n€kolik
moznosti —jsou piesné definované, nemaji uréeny pocet o kolik poli se mé postava posunout,
nemaji ureny smer otoceni, maji na vybér z moznosti nebo je moznost si za piikaz dosadit
cokoliv. v pfipadé¢, kdy se v pfikazu nachdzi sv€tova strana, se postava posune do daného
sméru a neméni své natoéeni. Tzn. pokud je v piikazu napsano VYCHOD 2, posune se
postava o dvé pole vpravo, ale zistdva oto¢ena do pivodniho sméru. Nasledné hraje dalsi

hra¢ podle stejného principu.

Bovne ¢ PounE 9
OTOE 46 < e e
Z 20

5 ROVNE L

0ToesE —>

Covved 2

meie —>

Obr. 75 — Pohled hrace na karty (vé&jit karet = karty v ruce; karty vedle sebe v horni

¢asti = vyloZené karty)
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6.1 Reflexe testovani 0.1

Karty s blokovym programovanim jsou pro dospélé velmi narocné, ale zvladnutelné.
Hodnoti to jako velmi dobry koncept, ktery by zachovali. Pozadovali vice variaci karet a
vy$s§i pocet karet ve hie. Pro déti je tato varianta ale velmi naro¢na, a je proto nutné najit jiny

zpisob ovladani postavy.

7 Prechod na Sipky — Sipkovana

Jako nahrada za blokové ptikazy na kartach piichazi Sipkovana. Sipky uréuji smér, kterym
se postava posune. Nefesi se nato¢eni postavy, tzn. nemusi mit oc¢i, které urcuji predek. Prvni
podoba Sipek jsou papirové karticky ve tvaru ¢tverce. Hra¢ ma k dispozici 4 Sipky, které ma
vylozené pted sebou, jak je vidét na fotce. VZdy kdyz je na fad¢, mlze otocit jednu Sipku
do jakéhokoliv sméru. Pokud se mu kéd hodi, rovnou tdhne postavou, pokud ne, hraje dalsi

hrac.

Obr. 76 — Ctyfi papirové Sipky, které ma hra¢ pied sebou

7.1 Sipkovana — Sipky 4x4
otocit libovolnou Sipku a vyuzit kéd z jednoho ze ¢tyt fadkl. Uplatnéni probiha stejné jako
u piedchozi varianty. Pokud chce kod vyuzit, tak mize tdhnout postavou, pokud nechce,

hraje dalsi hra¢. Kazdy hra¢ ma svou postavu, se kterou hraje.
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hra¢i dohromady, avSak kazdy hra¢ ma stale svou postavu, se kterou hraje. Kdyz je hrac¢

na tahu, upravi jednu Sipku do libovolného sméru. Pokud se mu hodi néktery ztadka,
pouzije ho. Kazdy hra¢ vidi Sipky ze svého pohledu. Hrac¢i si mohou ptedstavit Sipky

z pohledu jiného hrace a snazit se mu znehodnotit fadky, které by se mu mohly hodit.

Vyhréava ten hrac, kterému se podaii sesbirat vice ovecek.

8 Testovani 0.2

Testovanim 0.2 prochazi verze hry, které jsou popsany v kapitolach 7 Pfechod na Sipky —
Sipkovana a 7.1 Sipkovana — Sipky 4x4. Hradi testuji hru s papirovymi Sipkami. Ve verzi 4x4
Sipky zkous$i hraci obé varianty — kazdy hra¢ ma pied sebou 4x4 Sipky / vSichni hraci

dohromady maji 4x4 Sipky.

8.1 Kod ze 4 Sipek

Tento zptisob ovladani se osvédcil. Zpétna vazba od dospélych hract je pozitivni. Ovladani
se jim zda jednoduché a dostupné i1 détem. Jako negativni zpétna vazba je podavana kritika
papirovych karticek, které jsou moc lehké, Spatné se berou do ruky a jednoduse se rozhodi

nebo rozfouknou.
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8.2 Sipky 4x4

zvladnou starsi hraci na 2. stupni zékladni Skoly.

Zpétnd vazba byla pozitivni, avSak opét se objevuje kritika papirovych karti¢ek. Ve ¢tverci
4x4 je t€zké udrzet karticky na jejich mistech, velmi Casto se cely ¢tverec rozsype a je

potieba ho znovu poskléadat.
Obé varianty hry hraci hodnoti rovnéz pozitivné. Varianta, ve které 4x4 Sipky maji vSichni
hra¢i dohromady, jim pfijde zajimava, ale slozitad. Shoduji se na tom, ze verze 4x4 Sipky

bude vhodna pro 2. stupen zakladni Skoly.

9 Tvorba uloh

9.1 Prekazky, Start a Cil
Vznikaji prvni ulohy, které si mohou hraci fesit a tim si zlepSovat dovednosti v ovladani hry.
na herni desce jsou umisténa pole START a CiL a objevuji se pole, na ktera se neda vstoupit,

oznacena X.

START

Obr. 78 — Nahled uloha ¢. 1

60



Obr. 79 — Nahled uloha €. 2

Obr. 80 — Nahled uloha €. 3

9.2 Sipky uréujici smér

V dalSich trovnich se na herni desce objevuji Sipky, které urcuji smér, kterym se musi
figurka posunout, pokud ptfes ni pfechazi. Tzn. pokud mame takovyto kod (Obr. 81) a
postava stoji (Obr. 82) na policku oznaceném zelenym kruhem, posune se doprava, nasledné
musi nahoru, jelikoz pfechazi ptes Sipku urcujici smér, poté pokracuje doprava, doleva, dolti
a opét musi nahoru, protoze postava vstoupila na policko se Sipkou. Postava skonci

na policku ozna¢eném oranzovym kruhem.
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Obr. 81 — Kod ze Sipek popsany v textu

Obr. 82 — Nahled uloha €. 4 (Sipky urcujici smér)

9.3 Teleporty
V dalsi uloze pfichazi teleport (X, Y nebo zvkruhu). Pokud hra¢ vstoupi na pole
s teleportem, hned se premisti na druhé pole s teleportem a dokonci sviij kod. Pokud vstoupi

na teleport X, objevi se na druhém teleportu X.

62



Obr. 83 — Nahled tloha €. 5 (teleporty XY)

Obr. 84 — Nahled uloha €. 6 (teleporty XYZ)
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10 Testovani 0.3

V ramci testovani dospéli hraci testuji 6 tloh s piekazkami, startem, cilem a teleporty. Hlavni
kritika sméfuje k tomu, ze se neda dostat do cile. Jde totiz o problém s lichymi a sudymi
policky. v momenté€, kdy mé hra¢ k dispozici pravé 4 Sipky (sudé Cislo), nemtze se dostat

na licha policka.

10.1 Dvoubarevna pole — Sachovnice
Problém, ktery se objevil pti testovani 0.3, fesi zvyraznéni sudych a lichych poli¢ek. Pokud

hra¢ pouziva 4 Sipky (sudy pocet Sipek), dostane se pouze na pole se stejnou barvou.

Obr. 85 — Herni deska — dvoubarevna pole (Sachovnice)

Kromé rizn€ barevnych policek pfichdzi jesté¢ jedna zména — mozZnost pouZiti péti Sipek.
na herni desku se kromé& ovecek umisti i tolik Sipek, kolik je hrach. Kazdy hra¢ ma moznost
sebrat jednu z téchto Sipek a piidat si ji do své zasoby. Nasledné¢ ma moznost pouzit Ctyfi
nebo pét Sipek, podle toho, kam se potfebuje dostat. Resi se tim plné problém sudych a

lichych policek.

11 Testovani I
Prvni testovani u détskych hracii probiha na tiech Skolach u déti v rozsahu od tfeti do devaté
ttidy. Cilem je zjistit, jak jednotlivé vékové kategorie na hru reaguji a zda ma smysl hru dal

rozvijet.
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Konkrétné se jednéd o Zakladni Skolu A, na které je pouze 1. stupenn zakladni Skoly. Zde si
hru vyzkouseli zaci treti, Ctvrté a paté tiidy. Dalsi Skolou je Zakladni skola B, kde si hru
vyzkousely jedna osma tfida a dvé devaté. Posledni skolou je skola C, kde hru testovali Zaci

primy, sekundy a tercie.
Détsti hraci testuji zékladni herni desku, pouzivaji figurky z SLA tiskdrny a hraji
s papirovymi Sipkami. Zkousi zakladni principy hry, uci se pravidla hry a zkoumaji vzhled

figurek.

11.1 Zpétna vazba

11.1.1Papirové Sipky
VSichni hréc¢i se shoduji na tom, Ze papirové Sipky jsou velmi nepraktické. Pti hie si velmi
casto do Sipek str¢i nebo fouknou a kdéd z Sipek se jim rozpadne. Upfednostiiuji pevné

provedeni Sipek a moznost pevného umisténi — napiiklad néjaky ,,box*.
11.1.2Vzhled figurek

Postava

Jednotlivi hraci dostavaji moZnost se vyjadrit k tomu, ktera varianta postavy se jim libi vice.
VétSina hlasuje pro 3D verzi postavy. Zda se jim pohodIngj$i na uchop a celkove

atraktivngjsi. ZjiSt'uje se 1 libivost jména Cuttie. Hra¢iim se jméno pro postavu libi.
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Obr. 86 — Finalni 3D podoba postavy

Ovecka
Hraci se vyjadiuji i ke vzhledu ovecky. VétSina vybird 2D ovecku. 3D ovecka se jim zda

moc komplikovana a méné hezka. 2D ovecka jim piijde pfijemnéjsi i na uchop. v ramci tii

2D ovecek voli variantu ovecky se Sikmyma nohama.

Obr. 87 — Finalni 3D podoba ovecky

11.1.3Pravidla a principy hry
Pravidla se hra¢lm zdaji srozumitelna a dobfe promyslena. Nelibi se jim, Ze postava nesmi
narazit do zdi (postava nesmi jit podle kodu, ktery by ji vedl mimo herni desku — je potieba

kod postavit tak, Ze tato situace nenastane). Pro nékteré hrace je té¢zké si uvédomit, jak kod
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sestavit, pokud musi na sebe navazat vice taht, tzn. ovecka je moc daleko a je potieba udélat

kodi a posunt postupné vice.

11.1.4Herni deska
Kritiku maji k lichym a sudym poli¢kim (méli k dispozici herni desku bez bilych a Sedych
poli¢ek — nemaji vizualni pfehled o lichych a sudych polickach). Problém je jiz vyfesen

upravenou herni deskou.

11.1.5Hodnoceni designu hry hraci
Hraci hru hodnoti velmi pozitivné. Maji zajem sami navrhnout variace herni desky a nové
varianty hry. na zaklad¢ toho variace a népady sepisuji a odevzdavaji na papife. na fotce je

pouze zlomek navrhi, které hraci tvofi.
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Obr. 88 — Zpétna vazba od hracu
11.2 Zpracovani naméta

11.2.13D ipky
Na zéakladé zpétné vazby vznikaji 3D Sipky opét pomoci programti Inkscape a OpenSCAD.
Soucasné vznikd i,box“ naSipky, ktery hracim umoznuje udrzet si koéd ze Sipek

v pozadované pozici.
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Obr. 89 — 3D S$ipky a box na Sipky vytisténé na FDM tiskarné

11.2.2Herni deska — souradnice
Herni plocha je definitivné ve velikosti A3 a pouze s bilymi a Sedymi policky, které
reprezentuji licha a sudad policka. Herni deska dostdva soutadnice, které umoznuji lepsi

orientaci na plose (sloupce — pismena, fadky — Cisla).

Obr. 90 — Herni deska (dvoubarevna pole) se soufadnicemi
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11.2.3Vyukové alohy

Nekteti hraci nezvladaji pohyb postavou, proto na zaklad¢ predchozich uloh vznikaji nové
typy uloh s mnohem jemnéj$im nérustem obtiznosti mezi ulohami, které hrace nauci
zakladni principy hry a pohyby postavou. z téchto novych uloh vznikaji pracovni listy.
Kazdy pracovni list obsahuje ¢islo ulohy, soufadnice umisténi figurek, nakres herniho
planku, kde jsou ukéazany pozice figurek, a pole pro zapsani kodu ze Sipek, které hraci
k vyteseni ulohy pouzili. Pole reprezentuje box na Sipky, se kterym hraci pracuji, aby
vizualni podoba napomohla k rychlejSimu pochopeni principu.

Ulohy zaginaji od zékladt. Prvni tloha obsahuje pohyb pouze jednim smérem. Hra¢ sestavi
kod ze Sipek, které vSechny mifi doprava. Druhd tloha obsahuje tfi Sipky doprava, stejné
jako prvni uloha, a jedna Sipka se zméni do jiného sméru.

Pole dole maji oznaceni 1. pokus, 2. pokus a 3. pokus. Pokud se hraéi nepovede zapsat

spravny kod, ma moznost vyuzit pole s oznaceni 2. pokus atd.

1) Kroky vpied E 2) Zahni pro ove&ku E
Umistéte na hraci plochu figurky dle plénku. Umistéte na hraci plochu figurky dle plénku.
. Cuttie [D;8] aa Cuttie [H;12]
& Ovetka [H;8] ® Ovetka [K;11]
12 12 (G|
1 iN L4
10 10
9 9
8 G o» 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
A B CDETFGH I JKLMNDOPAOQR A B CDETFGH I JKLMNOPA QR
1. pokus 1. pokus
2. pokus 2. pokus
3. pokus 3. pokus

Obr. 91 — Pracovni list €. 1 (Kroky vpted)
Obr. 92 — Pracovni list €. 2 (Zahni pro ovecku)
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Ve treti a Ctvrté Gloze hrac sbird jiz dvé ovecky. Ve tieti uloze sbird obé ovecky na Ctyfi
Sipky — k prvni dojde na Ctyfi Sipky a od ni ke druhé také na Ctyfi Sipky. Ve ctvrté uloze
dojde k prvni ovecce na Ctyii Sipky, ale ke druhé ptijde od prvni ovecky na 8 Sipek —na Ctyfi
Sipky dojde k prvni ovecce, poté se posune o Ctyii Sipky bliz ke druhé ovecee a nésledné

pouzije jiny kod o Ctyfech Sipkach a sebere druhou ovecku.

Pole na zapis Sipek ma oznaceni pouze 1. pokus, av§ak ma tfi fadky. Tzn. minimalni pocet
pouzitych kodi pro splnéni dané ulohy je pocet poli (fadkl) u daného pokusu. v uloze 3)

bude feSeni na dva kody, zatimco u ulohy 4) bude na tii kody.

3) Dvé ovecky ﬁ 4) Ovecka utikda. Chyt ji! ﬁ

Uistéte na hraci plochu figurky die planku Umistéte na hraci plochu figurky dle planku.
« Cuttie [1;2]

w Cuttie  [Q;8] ® Ovecka [J;5]a[0;8]

& Ovecka [M;8]alK;6] ‘ T

12

-
N

o

[

‘l

| s -
- = 7

L)

l
|
|
|
l
|
l

_lrf
R

A B CDEF G

I

A B CDETFGHI JKLMNZOPA QR

4 N W s ;o N @ W0

:

l
|
|
|
|
I
|

I J K L MNOUPUOQR
1. pokus

1. pokus

Pro dalsi pokusy vyuzij pfiloZzené papiry s pokusy.
Na papir, na kterém budes mit napsané feseni této Glohy, napis gislo této dlohy.

Pro dalsi pokusy vyuzij pfiloZzené papiry s pokusy.
Na papir, na kterém budes mit napsané feseni této ulohy, napis cislo této dlohy.

Obr. 93 — Pracovni list €. 3 (Dvé ovecky)
Obr. 94 — Pracovni list €. 4 (Ovecka utikd. Chyt ji!)
V paté a Sesté tloze pribyva Sipka. Ovecka se nachazi na lichém policku od postavy Cuttie,
tudiz ovecku nelze sebrat pomoci Ctyt Sipek — sudého poctu Sipek. Hrac¢ potfebuje sebrat

nejprve Sipku, poté mize postavit kod ze Etyt nebo péti Sipek.
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5) Pét $ipek ﬁ 6) Co dfiv... ovecku nebo sipku ﬁ

Umistéte na hraci plochu figurky dle planku. Umistéte na hraci plochu figurky dle pléanku.

W Cuttie  [P;11] A Sipka  [M;10] <o Cuttie [C;8] @ Ovecka [D;6] A Sipka [F;11]
@ Ovetka [0;7] 12 ’7 T T P o ’7 T |
12 n | 1+ |
1 (] 0| I I Y ) I I
10 r 9
9 8 @ [
8 7 O I O 7_7_‘7
7 - & -
6 s | |
5 4 \ \
4 3 | |
3 2 ‘ ‘
2 ! | |
1 A B CDETFGH 1 JKLMNZO OPA QR
A B CDEFGH I JKLMNZOPA QR
1. pokus
1. pokus
2
Rz}
£
B
©
o
2
=
B
E]
2
o
=
Pro dalsi pokusy vyuZij pfilozené papiry s pokusy. %
Na papir, na kterém budes mit napsané feseni této tlohy, napis Cislo této ulohy. o

Obr. 95 — Pracovni list €. 5 (P¢t Sipek)

Obr. 96 — Pracovni list €. 6 (Co dfiv... ovecku nebo Sipku)
Hraci, ktefi potfebuji zapsat dalsi pokus, jelikoZ prvni nezapsali spravné, dostavaji list, ktery
obsahuje pouze pole pro zapis Sipek. do tohoto listu mohou hraéi napsat vSechny své pokusy,

které se nevejdou na pracovni list. do pravého horniho rohu napisou své jméno a ¢islo ulohy,

tim se zajisti zpétné dohleddni pracovniho listu a listu se zapsanymi pokusy.
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Listy s boxiky - pokusy Bislo tkolu: E

Jméno:

Cislo pokus: ___

Obr. 97 — Pracovni list — List pro zapis dalSich pokust

12 Tridni sada

Z aktualnich figurek a pracovnich listil vznika tfidni sada. Ttidni sada ma zajistit jednoduchy

ptenos a jednoduché pouziti hry ve vyuce.

Figurky pro tfidni sady se tisknou na 3D tiskarné typu FDM (Fused Deposition Modeling),

ktery je také znamy jako FFF (Fused Filament Fabrication). Tisk na FDM 3D tiskarné je

levnéj$i nez na 3D tiskarné typu SLA. Pii tisku prototypt se ovéfilo, ze kvalita a detaily

na figurkach jsou dostatecné i na FDM.

12.1 Sada figurek

Figurky pro jednu hru jsou v poctu:

1 Cuttie

3 ovecky

1 box na Sipky
5 Sipek

Kazda sada pro jednu hru je umisténa v samostatném zlutém pytliku.
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Obr. 99 — Zakovska sada figurek

Aby vSechny sady dohromady byly pfenositelné, jsou umistény ve velkém plastovém boxu,

do kterého se vejdou sady pro celou tfidu i sada pro ucitele.
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Obr. 100 — Ttidni sada figurek v plastovém boxu

Sada pro ucitele obsahuje:

e | Cuttie + nahradni Cuttie

e 5 ovecek + nahradni ovecky

e 1 box na Sipky

e 5sipek
Ucitel ma ve své sad¢€ ndhradni dily pro zdkovské sady. Ovecky se velmi Casto ztréci a je
proto potieba mit pfipravené ovecky v zasobé. Ucitelska sada je v cerném pytliku a je tim

padem vizualné jednoduse odlisitelna od zakovskych sad.
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Obr. 101 — Ucitelska sada figurek

Obr. 102 — Ucitelska sada figurek ve cerném pytliku

Kompletni box obsahuje ¢trnact Zékovskych sad a jednu ucitelskou.
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Obr. 103 — Kompletni tfidni sada figurek véetné ucitelského pytliku s figurkami

12.2 Pracovni listy

12.2.1Uvodni strana

7 v o

K pracovnim listdm vznika Givodni strana, ktera hracim vysvétluje cil a pravidla hry,
predstavuje hlavni postavu Cuttie a vysvétluje symboly, které se na pracovnich listech

objevuji.
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@ ovetky o

Ahoj, jsem Cuttie. Budu tvym priivodcem napiic tkoly.
Spole¢né se budeme snazit pochytat ovecky, které se

mi zabéhly.

Na kazdém listu najdes nahofe tyto ikonky. Co znamenaji,
mas tady napsané na této strance. Vzdy musi$ nejdfiv
umistit své figurky na hraci desku. Nasledné se pokus
dojet pomoci Sipek v boxiku k oveckam.

AR Cuttie ¢ Sipka

. Ovecka [ A;12 ] Soufadnice

NEZAPOMEN!
Vzdy musi$ pouzit véechny 4 Sipky. Kratsi kod pouzit nejde.
Jak budou postupné Ulohy slozitéjsi, dostanes jesté jednu

Sipku. Pak m(zes mit kdd bud' ze 4 nebo z 5 Sipek.

Nesmis vyjet z mapy. Nem(Ze$ ani do okraje narazit.
Musi$ se pohybovat pouze na polickach mapy.

Obr. 104 — Pracovni list — tvodni strana k pracovnim listlim s pravidly

12.2.2Desky a rychlovazace

Pracovni listy i s ivodni stranou jsou zalozené do rychlovéazacich desek. Kazda skupina zaki
dostava jedny tyto desky, které obsahuji veskeré pracovni listy, které pro danou hru
potiebuji. Rychlovazaci desky maji vyhodu v tom, Ze ucitel pfipravi pracovni listy, které
vloZi do desek a rozdd Zaktm. Po aktivité pracovni listy vyndd z desek, mize je seSit
seSivackou, pripravit dalsi listy, opét je vlozit do rychlovdzacich desek, a je pfipraven

na dalsi vyuku.

Vsechny rychlovéazaci desky vlozi do vétSich desek s krouzkovou vazbou. VSe ma

pohromadé a miize materidly jednoduse ptenést do vyuky.

Na zacatku aktivity ucitel otevie krouzkové desky, vynda ptipravené rychlovazaci desky a
rozda je zakam. na konci aktivity rychlovazaci desky vybere, vlozi si je zpét do krouzkové

vazby a odchazi s ucelenymi deskami ze ttidy.
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Obr. 105 — Oteviené desky pro ucitele obsahujici sady pracovnich listli — pracovni listy

jsou v barevnych rychlovazacich deskach

Obr. 106 — Desky pro ucitele obsahujici sady pracovnich listt

Desek, stejné jako sad figurek v pytliku v boxu, je ¢trnéct ve tfidni sad€. Rychlovazace jsou
ve tiech barvach — Zluté, modré a ¢ervené. Zluté a modré jsou po péti kusech a ervené po

¢tyfech kusech. Ucitel ma také svou sadu, ta se nachazi v cernych rychlovazacich deskach.
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Obr. 107 — Cerné rychlovazaci desky s pracovnimi listy pro uéitele

12.3 Aktivita pro rychlé hrace

Za poslednimi ulohami se nachdzi dva listy, které obsahuji obrdzek s postavou Cuttie.
Nejrychlejsi zaci, kteti projdou vSechny tlohy, si mohou na prvnim z listd vybarvit Cuttiecho
podle svych pfedstav. na druhém listu vybarvuji Cuttiecho kamarddy a na linky pod nimi

mohou kamaradiim dat jména.

Predpoklada se, Ze budou velké rozdily v rychlosti feSeni tloh, proto vznika tato dopliikova

aktivita, ktera by méla zaky zabavit.
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Obr. 108 — Pracovni list — dopliiujici aktivita (omalovanka postavy Cuttie)
Obr. 109 — Pracovni list — doplnujici aktivita (omalovanka kamaradt Cuttieho — zak

jednotlivé kamarady vybarvi a pojmenuje)

13 Testovani II
Druhé testovani probiha na dvou Skolach u dvou skupin zakli dvéma rliznymi uciteli. Prvni
skupina je ze Zakladni Skoly A. Jedna se o 3. a 4. tfidu dohromady (18 Zaku). Tito Zaci hru
potkali jiz pfi prvnim testovani. Druhd skupina je ze Zakladni Skoly B. Tady se jedna
o 4. tfidu (25 zaku).
Ucitel disponuje boxem s pytliky, které obsahuji sady pro skupinky, a deskami s krouzkovou

vazbou, které obsahuji rychlovazaci desky s pracovnimi listy.
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Obr. 110 — Ttidni sada figurek v boxu

Obr. 111 — Desky pro ucitele s pracovnimi listy

Ob¢ skupiny jsou rozdéleny na dvojice, pfipadné trojice. Kazda skupinka dostadva jedny
rychlovazaci desky s pracovnimi listy, zluty pytlik s figurkami a herni desku A3 s Sedymi a
bilymi policky. Ucitel dava zaktim cas, aby si precetli uvodni stranu a vyndali si figurky
z pytlikii. Nasledné jim opakuje a vysvétluje pravidla (Pokyny pro uéitele, viz Sipkovana —
pokyny pro ugitele ve slozce Piiloha 1 — Sipkovana — herni prvky) a dava zakéim moZnost
se zeptat. Kdyz je vSe jasné, skupinky zacinaji samostatné fesit ulohy na pracovnich listech.
Sviij postup zaznamenavaji do pracovnich listd do pfipravenych poli na Sipky. Ucitel
prochdzi mezi skupinkami, kontroluje, Ze vSechny postupuji dle pravidel a Ze vSe probiha,

jak ma.
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Obr. 112 — Sada, kterou dostane kazdy zak / skupinka zakt

13.1 Poznatky uditela

Oba ucitelé si vS§imaji velkych rozdili mezi skupinkami zakt. Nékteré skupinky pracuji
velmi precizné a postupuji relativné rychle. Sest uloh a ptipadné doplitkova omalovanka
zaméstnava Casové skupinky nacelou vyucovaci jednotku. Rychlejsi zvladnou

1 omalovanku a pomalej$i nestihnou ani vSech Sest uloh.
Ziakladni Skola A

Skupinky na Zakladni Skole A pracuji velmi odli$né. Jsou zde skupinky, které velmi rychle
pochopily, jak hra funguje, a tlohy fesily rychle a samostatné. na druhou stranu jsou zde
skupinky, které nezvladaji samostatn¢ ani dvé ulohy. Nepomahé ani individualni pfistup,

vysvétleni, ani feSeni ulohy spolecné s ucitelem.

Rychlé skupinky, které obsahuji chlapce, nejsou nadSené z aktivity s omalovankou na konci
pracovnich listl, avSak uciteli tato aktivita pomaha konkrétni skupinky zaméstnat, zatimco
ostatni jeste fesi ulohy.

Zakladni Skola B

Skupinky na Zakladni Skole B nemaji tak velké rozdily, avSak také jsou skupinky, kterym

jdou ulohy rychleji a kterym pomaleji. Ucitel velmi docenuje doplikovou aktivitu
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s omalovéankou postavy Cuttie. Skupinky, které ulohy splnily rychleji, ochotné a s nadSenim
vybarvuji Cuttieho a jeho kamarady. Opét aktivity pro vSechny skupinky vychazi na celou
vyucovaci jednotku. Rychlejsi skupinky zvladaji i dopliikovou aktivitu, pomalejsi pouze
ulohy.

Nekteti zaci maji problém fesit tlohy pomoci Sipkované. Opakované prechazi do krokované
a je potieba jim vysvétlit nebo pfipomenout, jakym zpiisobem maji Glohy fesit. na zakladé
rozhovoru s ucitelem bylo zjiSté€no, ze zaci na zacatku Skolniho roku zacinali s Sipkovanou
a nasledné piesli do krokované a pracovali s roboty (napt. Cubetto). Pii ptechodu bylo
feteno ,ted jiz nedipkujeme, ale krokujeme®. Zaci si o¢ividné ztohoto kroku vzali
informaci, ze Sipkovand je Spatné¢ a krokovand spravné, proto néktefi zaci nezvladaji

z poc¢atku tlohy na pracovnich listech jednoduse.

Obr. 113 — Vyplnény pracovni list

Obr. 114 — Vybarvena postava Cuttie
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13.2 Problémy v pribéhu Testovani I1

Nepochopeni uloh

Nekteti zaci nerozumi uloham a nevédi, jak je maji fesit. Nedava jim smysl, ze maji postavit
kod z Sipek a nasledné podle kdédu pohnout postavou. Kdyz s nimi ucitel krok za krokem
ulohu prochézi, zacinaji principu rozumét, avsak v dalsi uloze, kde maji pokracovat jiz sami,

maji opét stejny problém.
4 vs. 5 Sipek

Zaci nedokazi pouzivat pouze &tyii Sipky, kdyZ maji u sebe v nabidce pét Sipek. Necht&ji
uloh a patou Sipku dostanou fadné€, nedokazi pochopit, Ze mohou pouzit ¢tyti nebo pét Sipek,

a chtéji pouzivat stale jen pét Sipek.
Orientace mapy ve skupiné a nasledné Sipek

Pti testovani se ukazuje, Ze velkym problémem je orientace herni desky v ramci skupinky.
Z4ci sedi kolem jedné lavice z riiznych stran a nechtgji piijmout, Ze musi sedét pouze z jedné
strany. Nasledné pii feSeni ulohy jeden skladé Sipky z jednoho pohledu a druhy vypliuje
pracovni list z jiného pohledu. Vznikaji chyby pfi feSeni uloh, kterym jde predejit.

ReSeni tiloh na pracovnim listé pomoci nahledu na herni desku

V nékterych skupinkach nastdvd moment, kdy jeden zak, ktery cte zadani ulohy, tzn.
soufadnice, zacne ulohu sdm feSit pomoci nahledové herni desky. Ostatni ve skupince
poskladaji figurky na herni desku a Zak, ktery tilohu fesil s pomoci ndhledu jim oznamuje,
ze jiz ulohu mé vyfesenou, otaci na dalsi stranku a cely postup se opakuje.

Pokusy a pole na Sipky

Z4ky i ucitele mate pole na §ipky na pracovnim listé a pokusy u nich napsané. Nerozumi
tomu, pro¢ na nékterém listu jsou tii pokusy a na dal§im pouze jeden, zato tfi pole. Soucasné
zaci nedokazi dodrzet zapis Sipek zleva doprava.

Jak jiZ je zminén problém 4 vs. 5 Sipek vySe, Zaci nezvladaji zapsat pouze Ctyfii Sipky, kdyz
vidi v poli pét policek na Sipky. Po opakovaném vysvétleni, jak to funguje, Zaci opét délaji

chyby.
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13.3 Ukazky vystupt z pracovnich listi
Na prvni fotce je ukazka vysledki, kdyZ si zaci nedokéazi spravné zorientovat herni desku,

pracovni list a nesedi ze stejné strany materialt.

Obr. 115 — Nespravné vyplnény pracovni list — orientace herni desky vii¢i pohledu zaka

nebyla spravna
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Na druhé fotce je $patny zapis Sipek. Zaci maji pouZit pouze Gtyfi §ipky, ale vyuZili viech

pet Sipek.

Obr. 116 — Nespravné vyplnény pracovni list — pouzito pét Sipek misto Ctyt
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Na treti fotce zaci nedodrzuji zapis kddu zleva doprava. Bud’ zacinaji psat vpravo a postupuji
doleva nebo zacinaji zdpis na druhém policku zleva. Objevuji se i dalsi chyby v zapisu.
Naptiklad zapis Sipek v ndhodném pofadi, jelikoZ jim princip zapisu (opsani Sipek z boxu,

kde maji fyzicky Sipky poskladané) neni jasny.

Obr. 117 — Nespravné vyplnény pracovni list — zapis zprava doleva
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Na ¢tvrté fotce je vybeér z doplitkovych tloh. Nékteré skupiny stihly pouze Cuttieho a nékteré

1 jeho kamarady.

Obr. 118 — Vybarvena postava Cuttie

Obr. 119 — Vybarveni a pojmenovani Cuttieho kamaradi
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Dalsi fotky vystupt z pracovnich listu
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Obr. 120 — Spravné vyplnény pracovni list

Obr. 121 — Nespravné vyplnény pracovni list
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Obr. 124, Obr. 125 — Nespravné vyplnény pracovni list
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Obr. 126 — Vybarvena postava Cuttie

13.4 Co je potieba zménit

VEtsi variabilita uloh

Na zaklad¢ zkuSenosti z testovani je potteba, aby vznikly nové ulohy. Pro Sikovné zaky
vzniknou ulohy, které budou mit vétsi rozdil trovné slozitosti mezi Glohami, a k tomu
vzniknou specidlni Ulohy, které budou velmi slozité pro ty nejSikovnéjsi (nejrychlejsi).
Soucasné vzniknou ulohy, které budou umoziovat pomalejsi postup, nez aktualni ulohy.
ulohy pro mensi zaky, aby byla moznost s touto hrou pracovat i u niz$ich ro¢niki, které by

tuto verzi hry jesté nezvladly.
Cervena Sipka

Problém 4 vs. 5 Sipek by mohla vyftesit zména vzhledu paté Sipky. Pata Sipka bude ¢ervena,
aby se vizualné odlisila od ostatnich. Ucitel téZ bude upozornén v pokynech na problém 4

vs. 5 Sipek a bude mit doporucené feSeni tohoto problému. Jednim z feSeni miize byt, ze
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cervené Sipky zéaci nebudou mit k dispozici a ucitel jim je pridéli, az se dostanou k tloham,

které cervenou Sipku vyzaduji.

Obr. 127 — Cervena Sipka

Obr. 128 — Box se ¢tyfmi modrymi Sipkami a jednou cervenou Sipkou
Orientace hernich prvku

Spravnou orientaci herni desky by mohly zajistit prvky, které budou tvofit design herni

desky. Témito prvky jsou obrazky figurek, se kterymi hraci hraji.

U boxu na $ipky by mohly pomoct ¢isla, ktera budou oznacovat pole od jedné do péti. Toto

oznaceni by mohlo souc¢asné pomoct i s dodrzenim zapisu kodu zleva doprava.

M [
T 2

3 4 S

Obr. 129 — Nékres oznac¢eného boxu Cisly 1-5 (usnadnéni zapisu zleva doprava)
Odstranéni nahledu herni desky

Z pracovnich listd bude odstranén néhled hernich desek, aby zaci byli nuceni rozestavit
figurky na herni desku a spolupracovat pii feSeni tloh. na pracovnich listech ziistavaji
soutadnice, podle kterych si zaci rozestavi figurky na herni desku, ktera obsahuje oznaceni

radku a sloupcti.
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4) Ovecka utika. Chyt ji! -
Umistéte na hraci plochu figurky dle planku.
W@ Cuttie [I1;2]
@ Ovetka [J;5]al0;8]

1. pokus

l

'l H BN

4d
|

Pro dalsi pokusy vyuzij pfiloZené papiry s pokusy.
Na papir, na kterém budes mit napsané feseni této Glohy, napis cislo této dlohy.

Obr. 130 — Pracovni list bez ndhledu herni desky

Obr. 131 — Herni deska se soufadnicemi

Pole pro zapis Sipek a pokusy
Zméni se oznac¢eni modrym rameckem. Noveé bude modry ramecek oznacovat jeden pokus.
Pokud bude nutné k vyfeSeni tlohy zapsat vice kodl, pak bude v modrém ramecku tolik

poli, kolik je potfeba kodi k vytfeseni ulohy.
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4) Ovecka utika. Chyt jil
Umistéte na hraci plochu figurky dle planku.
v Cuttie  [1;2]
@ Ovetka [J;5]a[0;8]

1. pokus

2. pokus

Pro dal$i pokusy vyuzij prilozené papiry s pokusy.
Na papir, na kterém bude$ mit napsané feseni této Ulohy, napis Cislo této Ulohy.

Obr. 132 — Pracovni list s modrym rameckem oznacujicim jeden pokus
V piipad¢ listu pro zapis dalSich pokust zak zapise kody, které vyuzil k vyteSeni tlohy,
nasledné udéla modry ramecek kolem vSech poli, ve kterych je zapsano feSeni konkrétni

ulohy. Nadale ziistava, Ze zak do pravého horniho rohu vyplni své jméno a ¢islo tlohy, aby

bylo mozné zpétné€ konkrétni arch s danou tlohou sparovat.
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Listy s boxlky — pokusy Gislodkolu 5
Jméno: Aviis ger

Véechny pole, do kterych jsi zapsal/a sipky, obtahni modrou pastelkou
nebo fixou. Dej je viechny do jednoho velkého modrého rameéku.

=

Obr. 133 — Pracovni list — List pro zdpis dalSich pokust s modrym rdmeckem oznacujici

jeden pokus

14 Vznik barevné desky

Na zéklad¢ predchozich zkuSenosti vznikd barevna herni deska s designem. Jedna se o prvni
prototyp desky. Tato herni deska je urcena k obycCejné hie, nema se pouzivat k feSeni uloh
v pracovnich listech, tudiz neni nutné, aby obsahovala oznaceni sloupcti a fadkd (neni

potieba pouzivat souradnice).

Herni deska obsahuje podobizny figurek. Konkrétné se jedna o postavu Cuttie a jeho
kamarady a o ovecky. Aby ovecky byly vzhledové zajimavéjsi pro hrace, jsou pouzity

kreslené ovecky misto ovecek podobnych figurkam?

Barevné¢ rozliSena pole jsou zachovana pro prehlednéjsi pohyb po herni desce. Soucasné se
z obdélnikové herni desky stava ¢tvercova. Je to z toho dliivodu, aby kazdy hra¢ mél u sebe
stejn€ dlouhou stranu herni desky. Postavy v rozich symbolizuji, ze by kazdy hra¢ mél mit
postavu odlisné barvy, a souc¢asn¢ mohou oznacCovat roh pro postavu konkrétni barvy.
v jinych hrach se takovy roh oznacuje za poc¢atecni (startovni) pole pro hru nebo ,,domecek*

figurky.
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Obr. 134 — Barevna herni deska — vytiSténa
Obr. 135 — Barevna herni deska

15 Testovani 111

Tteti testovani probihd na festivalu makert Maker Faire v Praze. Mimo jiné se testuje herni

deska s barevnym designem. ZjiSt'uje se, zda se vzhled hractim libi, a co by ptipadné zménili.

» Reosssll & o ey
Obr. 136, Obr. 137 — Stanek na Maker Faire s ukazkou hry Ovecky

Pro hrace je pripravena uloha, kterou maji vytesit. Pii ptichodu ke hie jsou seznameni se
zakladnim principem a pravidly hry. Nasledné si zkous$i ulohu vyfesit. Vytvoreny kod
nezapisuji do pracovnich listd, jen si kdd sestavi, posunou postavu a mohou sestavovat dalsi

kod.

15.1 Design herni desky

Hraci vSeho veéku reaguji na vzhled herni desky velmi pozitivné. MladSim nevadi nic a velmi
se jim libi. Star§im piekazi ovecka v dolni fad&, kterd zasahuje do poli¢ek. Nevédi, zda to
urcuje, kde ma ovecka stat, nebo zda je to pouze designovy prvek. Jinak také hodnoti vzhled

herni desky pozitivné.
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15.2 Postiehy z reSeni uloh a reakce hracia

Mnoho hrac¢t ma problém hru pochopit a nezvladaji stejné jako Zaci Zékladni Skoly A ani
zakladni pohyb postavou. Nezvladaji si postavit kod a nasledné tdhnout postavou. Nékteti
nemaji trpélivost ani na dokonceni tvorby kodu a odchazi k jinému stanku. na druhou stranu

jsou 1 hraci, ktefi si vyslechnou princip a pravidla hry, a za¢nou velmi rychle ulohu fesit.

Jedna z hracek (asi 10—11 let) velmi rychle zvlada ptipravenou ulohu a shani se po dalSich
ulohach. Dostava k dispozici Sest pracovnich listd, které byly testovany ve Skolach.
Nasledné ji jsou vymysleny nové a nové rozestaveni figurek. VSechny hrave fesi a bavi se

u toho.

Hracka hodnoti hru velmi pozitivné, ale rada by mnohem slozitéjsi tlohy. VSechny se ji zdaji
jednoduse vyftesitelné. Tato divka poskytla zajimavou zkuSenost, protoze se zifejmé jednalo

o velmi nadanou Zakyni.

Tt hrace (dospé€lé) hra zaujala natolik, Ze si ji chtéji pofidit. Prvni z hraci chee hru pro svou
dceru, ktera je na 1. stupni zékladni Skoly. Druhy hra¢ ji planuje hrat jako deskovou hru
s prateli. Treti hrac je ucitelem na prazské Skole. Hru by rad vyuzil ve vyuce, jelikoZ piesné

takové materialy do vyuky hleda a tato hra ho oslovuje.

16 Variace pro mladsi nebo slabsi Zaky

Pro mladsi ro¢niky vznikd pochozi mapa. Jednotlivé desky jsou v designu louky na papiie
A4. v této varianté jsou dvé moznosti, kym mohou zici pohybovat. Bud’ bude postavou
nekdo z 74kl nebo postavu ztvarni néjaky objekt (robot). Tento objekt si miize skupina zaki

sama vyrobit.

K této variaci se daji pouzit ulohy z pracovnich listi nebo ucitel mize sdm jednoduché

obmény vymyslet.

Tato variace hry mize pomoci i slabSim zakim star§ich rocnik v pochopeni zakladnich
principli pohybu postavy po herni desce. Poté, co pochopi zadkladni principy, piejdou

k jednoduchym tlohdm na pracovnich listech.
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Obr. 138 — Pochozi mapa

Priklad aktivity

Ucitel pracuje se skupinou (tfidou) zakti. Nachdazi si prostor, kde mohou rozlozit desky a
vytvofit tim pochozi mapu. Zaci se usadi kolem mapy a ugitel vysvétluje pravidla. Jeden
z zakl je robot a postavi se na uréené pole na herni plose. Ucitel umisti na nékteré z poli
herni plochy pfedmét, ktery bude Zak, ktery predstavuje robota, sbirat. Dalsi z zakl se stane
programatorem. Rika pokyny a zék robot pokyny vykonava. Pokyny jsou dopiedu, dozadu,
oto€ se vlevo a otoc se vpravo. Takto naviguje robota az k cili. Pfedmét robot sebere tim, ze
vstoupi na pole s pfedmétem. Ucitel tento postup ne¢kolikrat s zaky zopakuje. Kdyz je vSem
jasné, jak to funguje, posune se na dalsi iroven. Opét se jeden z zaki stava robotem a postavi
se na pole herni plochy a u€itel umisti pfedmét ke sbirani. U¢itel vybere jednoho z zakt a da
mu karty s Sipkami na krokovanou. Karty obsahuji uplné stejné prikazy, jako pouzivali zaci
v predchozi aktivite. na kartach jsou $ipky, které reprezentuji pohyb dopiedu, dozadu, oto¢
se vlevo a oto¢ se vpravo. Zak z tdchto karet sestavi kod, ktery naslednd dal§i zak preéte
robotovi, ktery se podle pokynil pohybuje. Kdyz robot dojde k pfedmétu a sebere ho, Zaci se
vystiidaji. Pokud ma uditel ve skupiné méné zakli, mize zvazit moznost, aby se zaci tocili

v kruhu. Tzn. Z4k, ktery Cetl program, se stdva programatorem, zak, ktery tvotil kod, se stava
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robotem a zak, ktery byl robotem, si jde sednout k ostatnim. Kdyz ma ucitel vétsi skupinu,

je lepsi, aby si kazdy Zak vyzkousSel alesponi jednou jakoukoliv z roli.

Obr. 139 — Karty se Sipkami pro krokovanou

Obr. 140 — Pochozi mapa — zdkyn¢ posouva vyrobeného robota podle kddu, ktery sestavila

druhd zakyné

17 Vznik dalsi varianty ovladani

V této fazi se fesi, v Cem se tato hra 1isi od jinych existujicich her a aktivit. Jak jiz z testd
vyplynulo, jednim znejvétSich problémi, které déti maji, je ten, ze Spatné odliSuji
Sipkovanou a krokovanou. z tohoto dtivodu se hra Ovecky zaméfi na tento problém. Hlavni

vyhodou hry Ovecky oproti ostatnim aktivitim nauceni a procvicovani Sipkované a
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krokované je, ze Ovecky budou obsahovat viechny varianty pohybu. Zaci nebudou mit pocit,
7e pouzivaji néco uplné jiného, a pomiize jim to odlisit riizné zplisoby pohybu postavy nebo

robota.

17.1 Vznik prototypu

Prototyp vznika pro testovani u mladsich zaku. Prototyp je tvofen pomoci pochozi mapy (viz
16 Variace pro mladSi nebo slabsi Zdky) a misto 3D vytiSténych Sipek se Sipky pro
krokovanou piesouvaji opét na papiroveé karty. Karty jsou v designu pochozi mapy a maji
na sob¢ Sipky pro pohyb vpied, vzad, oto¢ se vlevo a oto¢ se vpravo. Pomoci téchto Sipek

hrac tvoti kod pro pohyb postavy.

Obr. 141 — Karty se Sipkami pro krokovanou

Obr. 142 — Pochozi mapa s vyrobenym robotem a predmétem, ktery predstavuje pro zaky

cil, kam maji dojit (mys$) — zadani ulohy
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Soucasné vznika deska, kterd by méla pomoct mlad$im hracim udrzet zapis kédu zleva

doprava.

Obr. 143 — Deska pro udrzeni zapisu kodu zleva doprava

18 Testovani IV
Ctvrté testovani probiha opét na Zakladni skole A a u détské skupiny D. Toto testovani je

zaméteno na otestovani pochozi mapy a ovladani pomoci krokované. do testovani aktivity
jsou zapojené 1. a 2. tfida. 1 pfes to, Ze Zaci maji k sobé vékoveé velmi blizko, jiz se u nich
vyskytuji rozdily ve stylu prace, schopnostech a dovednostech. Proto testovani probiha ve

tfidach oddélené a aktivita se 1iSi.
1. tiida

Z&ki v prvni tiidé je Sest. s zaky zadina aktivita spole¢nou vyrobou robota. Ugitel si s détmi
povida o tom, co je robot. Nasledné se zakl ptd, jak robot vypada a co mize mit, kdyz se
snazi vypadat jako ¢lovék. Zaci se dostavaji k tomu, Ze ma ruce, oéi, pusu, nos a vlasy. Zaci
si rozeberou jednotlivé Casti téla robota a kazdy si svou ¢ast vyrobi. Maji k dispozici papiry,
fixy a ntizky. Ucitel ma pfipravenou stiedné velkou krabici, na kterou nalepi papir a ¢eka

na Casti téla. Kdyz ma zak svou ¢ast hotovou, ptijde k robotovi a nalepi ji na n¢j. Takto ucitel
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spole¢n¢ s zaky postupné sestavi celého robota. AZ je robot cely hotovy, ukdze ho uditel

vSem zakiim a spole¢né mu vymysli jméno.

Obr. 144, Obr. 145, Obr. 146, Obr. 147 — Vyrobeny robot zaky 1. tiidy

Nasledné se vSichni s robotem pfesouvaji na chodbu, kde je jiz pfipravena pochozi mapa
z desek. Tu piipravil jeden z 74k, ktery mél hotovou svou &ast téla jako prvni. Zaci se usadi
kolem mapy, ucitel umisti robota na herni plochu a ukaze zaktm, jak se da robot ovladat
pomoci slovnich piikazti. Hned vzapéti ukaze aktivitu s kartami s krokovanou. Piedvadi
jedno vyfeseni tlohy a vybira zaka, ktery bude fesit dal$i ulohu. Zak se presouva ke kartam
a ucitel premist'uje robota na herni plose a umist'uje predmét ke sbirani. v tomto piipadé je
predmétem plySova krysa. Zak sestavuje kod z karet a uéitel vybira Zéka, ktery bude hybat

robotem. Kdyz ma zak kod hotovy, vybrany zék dojde k robotovi, ¢te si kod a posouva
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robotem. v né¢kterych kolech zak, ktery koéd tvofil, ho ¢te zakovi, ktery robotem posouva.
Vzdy zalezi na dvojici, jak se domluvi, nebo zda zak, ktery ovlada robota, potiebuje pomoc

se ¢tenim kodu.

Obr. 149 — Pochozi mapa — zakyné pohybuje robotem na zaklad¢ sestaveného kodu
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2. trida

Ve druhé tfidé je dvanact zakid. Ucitel si je pomoci karet z kvarteta rozlosuje do Ctyf
skupinek po tfech Zacich. Kazda skupina si sedd do jednoho z rohli kolem herni plochy.
Ucitel rozdava skupinkdm karty s Sipkami na krokovanou a desku, kterd by zakiim me¢la

pomoct udrzet zapis Sipek zleva doprava.

Obr. 150 — Deska pro udrzeni zapisu kodu zleva doprava

V této skupiné probihd aktivita odliSné. U¢itel vytvoii tlohu na herni ploSe, v ten moment
zacnou skupinky tlohu fesit. Pomoci karet sestavuji kod, ktery by mél ulohu vyftesit. Kdyz
ma skupinka hotovo, zveda ruku a ucitel zaky vyzve, aby zkusili pohnout robotem podle
jejich kédu. u toho jim uditel kod zkontroluje. Pokud Zaci dojdou k predmétu a ucitel vidi,
ze kod je spravné, ziskava prvni skupinka tii body. v ptipadé, kdy zaci nedosli k predmétu
nebo ucitel nesouhlasi se spravnosti kodu, ma skupinka moZznost opravit si kod a mezitim
jsou na fad¢ dalsi skupinky v tom potadi, jak se ptihlasily, ze maji kod ptipraveny. Kdyz
ulohu vyfesi tfi skupinky, na ¢tvrtou skupinku ucitel ptipadné nemusi ¢ekat. Vytvofii novou

ulohu na herni ploSe a cely postup se opakuje.

Body ziskavaji skupinky pomoci karet kvarteta (jeden bod = jedna karta kvarteta).
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Bodové¢ hodnoceni skupinek je nasledujici:

Poradi skupinek Ziskané body
Prvni skupinka 3 body

Druhé skupinka 2 body

Tteti skupinka 1 bod

Ctvrta skupinka 0 bodi

Obr. 151 — Pochozi mapa — Zaci sestavuji ve skupinkach kod pro vyfeseni ulohy
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Obr. 152 — Pochozi mapa — skupinky se hlasi, ze maji hotovo, prvni skupinka jiz zkousi

vykonat sviij kod

Obr. 153 — Pochozi mapa — skupinka vykonava svij kod, jedna zakyné pohybuje robotem a
zbytek skupinky ji kod cte
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Détska skupina D (5-6 let)

V détské skupiné D je deset déti a jsou rozd€leny na tfi skupinky — dvakrat po tfech a jednou
po ctyfech. Skupinky se postupné u hry prostfidaji. Vedouci pracuje s détmi a pochozi

mapou. Nepouziva karty se Sipkami, ani vyrobeného robota.

Vedouci rozlozi pochozi mapu (herni plochu). Jedno z déti se postavi na pole herni plochy
a stava se robotem. Druhé dité robota programuje povely doptedu, dozadu, oto€ se vlevo a
oto€ se vpravo. Tteti dité hru sleduje. Opét sbiraji predmét, ktery je umistén na herni plose,
a to tak, ze vstoupi na stejné pole, kde pfedmét lezi. Pfedmétem je i tentokrat plySova krysa.
Kdyz robot dojde k ptredmétu a sebere ho, déti se vymeéni — robot jde sledovat hru, ten, kdo
sledoval hru, jde programovat robota, a programator jde délat robota. Takto se protoci

dvakrat.

Obr. 154 — Pochozi mapa — dité na pochozi mapé predstavuje robota a druhé ho tidi
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Vedouci urovei obtiznosti pozvolna zvysuje. Jednim z faktord, kterymi mtze hru vedouci
ovlivnit, je 1 odstranéni n€které desky, pficemz robot mize jit pouze po deskach a nelze

vzniklou mezeru ptekrocit.

Obr. 155 — Pochozi mapa — odstranéné nékteré desky

18.1 Pozorovani a poznatky ucitelt

V prvni tfidé méli Zaci zkuSenosti z vyuky s pochozimi mapami, s ovladanim robott Blue-
Bot a s podobnymi aktivitami. Ned¢l4 jim problém si sestavit kod a nasledné ho s robotem
vykonat. Nékterym zaktim stale déla problém pravoleva orientace, ale dle hodnoceni ucitele

s ni méli Zaci problém mensi nez bézng¢.
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Obr. 156 — zakyné, kterd pohybuje robotem, si kontroluje kéd, ktery sestavila druha
z zakyn
Ve druhé tfidé€ zaci hru zvladaji ve tfech skupinkach vyborné, ¢tvrta skupinka je pomalejsi
nez ostatni, a nebo nedokazi najit fesSeni. v pozd¢jsich tlohach zacinaji zvladat feSeni uloh
v krat§Sim Case nez na zacatku. Nekteré skupinky pii skladani kodu nezvladaji dodrzet
orientaci karet a kdyZ se jim hodi opa¢na Sipka, tak ji jen otoc¢i. na fotce 1ze vidét, jak zaména
muze vypadat (Sipka dozadu je pouzita jako dopfedu; orientaci karet zajiStuje design

na kartach).

Obr. 157 — NedodrZen4 orientace karet — karty dozadu nahrazuji Sipky dopiedu

Déti v détské skupiné nikdy nemély cilenou vyuku pomoci pochozich map ani se neucily

s roboty. Béhem kratké ukazky chapou, jak hra funguje, a nedé€la jim problém zacit samy.

109



Problémem je pravoleva orientace, obzvlast’ kdyz robot nestoji stejnym smérem. AvSak
vzhledem k véku a zkuSenostem si déti vedou velmi obstojné a vSechny ulohy zvladaji

piekvapivé dobte.

Obr. 158 — Pochozi mapa — skupinka divek pfi feSeni tkolu

19 Krokovana — vznik nového vzhledu

Po Gspé&Sném otestovani varianty s krokovanou je potfeba vytvofit odliSny vzhled pro tuto
sadu (odliSeni varianty s Sipkovanou od varianty s krokovanou). Novy design by mél byt
podobny stavajicimu, avSak musi byt odlisny na prvni pohled — tzn. novy vzhled postavy a

figurek, které bude sbirat.

Sipkovana se odehravad nalouce a hlavnim tématem je sbirdni ovecek. Ve varianté
s krokovanou se sméfuje na safari, kde se budou sbirat zviratka, ktera Zziji na safari.
Vhodnymi zvifaty jsou zirafa, slon nebo tifeba opice. Je potieba jednoduché zvife bez

slozitych tvar(, aby se dalo vytisknout na 3D tiskarng.
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19.1 Navrhy designu pro verzi hry s krokovanou

19.1.1 Prototyp postavy
Zakladni rozdil by mohl byt ve tvaru postavy. Cuttie (postava pro Sipkovanou) ma kulaté
tvary a zakladem t¢la je valec. Nova postava by mohla mit jako zaklad téla kvadr, tim padem

by byla hranata a jednoduseji by se zvladala udrzet spravna orientace postavy.

Kromé vzhledu dostava postava i nové jméno. Vzhledem k tématu safari je nové jméno Safi.

- -
@@ AN )l NN
— I @ﬁ

el ol

Obr. 159 — Navrh postavy Safi

Obr. 160 — Navrh barevnych kombinaci (kamaradi Safi)

2

Obr. 161 — Navrh tif riznych podob postavy
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19.1.2Prototyp figurek
Zviratka by méla byt ze safari. Voli se mezi Zirafou, slonem a opici. Vznikaji ndkresy a prvni

3D modely, aby se zjistilo, které¢ ze zviratek ma nejlepsi tvary pro zpracovani.

Obr. 162 — Figurka Zirafy, Obr. 163 — Figurka slona, Obr. 164 — Figurka opice
Obr. 165 — Nahled na ptipravené figurky k tisku

19.1.3 Prototyp herni desky

Herni deska ztistdva v zakladu stejnd jako u Sipkované, méni se pouze jeji vzhled.

el o
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19.1.4Prototyp karet pro krokovanou
Karty pro krokovanou jsou v designu herni desky. na kartach jsou Sipky pro pohyb doptedu,

dozadu, otoc se vlevo a oto€ se vpravo.
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Obr. 168, Obr. 169, Obr. 170, Obr. 171 — Navrh karet s Sipkami pro krokovanou v designu

obou hernich desek Safari

20 Testovani V

Paté testovani zahrnuje hodnoceni designu herni sady pro krokovanou dospélymi hraci.

Cilem je ziskat zpétnou vazbu na navrhy vSech hernich prvku.
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Postava

Hractm jsou predstaveny tyto tfi postavy. Hraci voli, ktera se jim libi nejvice. VéEtSina hraci

voli postavu ¢islo 3. Nejméné hlasti ziskala postava cCislo 2.

1 2 3

o Eed

I
Obr. 172 — Cislovany piehled tfi navrhii podoby postavy
Figurky

Postupné se hra¢im piedstavuji figurky Zirafy, slona a opice. Zirafa ma kladné i zdporné
hodnoceni — design projde Gpravou. Slon mé velmi dobré hodnoceni a design zlistane beze

zmény. Opice ma spiSe kladné hodnoceni, proto design ziistane beze zmény.

C)

Obr. 173 — Figurka zirafy, Obr. 174 — Figurka slona, Obr. 175 — Figurka opice
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Herni deska

Herni deska je hra¢lim ptedstavena ve dvou verzich. Hraci se rozhoduji, ktery design se jim

libi vice. Dvé tietiny hract voli design B.

Obr. 176 — Névrhy herni desky oznacené pismeny

Karty s Sipkami
Karty s Sipkami pro krokovanou dostévaji pozadi dle zvolené herni desky.
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Obr. 177, Obr. 178, Obr. 179, Obr. 180 — Karty s Sipkami pro krokovanou s designem

zvolené herni desky

21 Deskova hra

Algoritmizacni hru Ovecky 1ze hrat i jako deskovou hru. Hraci se fidi pravidly pro ovladani

postav a sbér predmétd, jak byly popsany v praktické casti.

Hra je urena pro 1-4 hrace. Omezeni ¢ty hracua je zejména proto, ze herni deska ma pouze
Ctyfi strany (Ctyfi rohy — startovni pole pro postavu). Vékoveé deskova hra omezena neni,
avsak existuji doporuceni, kterych se hrac¢i mohou drzet. Mladsi hraci 1épe zvladnou verzi

hry se Sipkovanou (kapitola 7 Pfechod na Sipky — Sipkovand), kdy ovladaji postavu ze svého
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pohledu a nemusi feSit orientaci postavy. Naopak starsim hracim by neméla d€lat problém
ani verze 4x4 $ipky (kapitola 7.1 Sipkovana — $ipky 4x4). Zde maji hra¢i moznost volby,
zda zvoli 4x4 Sipky pro kazdého hraCe nebo 4x4 Sipky pro vSechny dohromady. Zalezi
na véku hraci, avsak starsi zaci 2. stupné zakladni Skoly by méli zvladnout i verzi 4x4 Sipky

pro vSechny hrace dohromady.

Herni deska se piipravi podle toho, zda se bude hrat zékladni hra nebo verze Reka.
Rozmisténi figurek probihd ndhodné (zatim neexistuji mapy s rozvrzenim figurek). Hraci si
vezmou $ipky podle zvolené verze. Nasledné hraci vylosuji zacinajiciho hrace a hra zacina.
Hraci se stfidaji ve sméru hodinovych rucicek. Cilem hraci je sesbirat co nejvice ovecek —

hrag, ktery ma nejvice ovecek, vyhrava.
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Zavér

Cilem bakalaiské prace bylo navrhnout unplugged aktivity a hry (hra ,,Ovecky*) pro rozvoj
algoritmického mysleni u 74k, ktefi maji minimalni nebo zadné zkusenosti v dané oblasti.
Postupné byly vyvijeny rizné podoby a verze hry tak, aby se ptfizplsobila potfebam zak.
Vyvoj probihal pomoci prvkil akéniho vyzkumu a testovani probihalo na tiech rtznych

Skolach.

Dle zjisténi v prubehu testovani maji zaci problém rozlisit mezi zptisoby zadavani algoritmii
(Sipkovana, krokovand). Proto se hra Ovecky zaméfila na tento problém a pro oba zminéné
zpisoby zadavani algoritmil vznikly sady hernich prvki. Lisi se od sebe designem a prvky
pro zadavani piikazli. Postava v Sipkované je ovladana pomoci Sipek vytisténych na FDM
3D tiskarné (7 Piechod na Sipky — Sipkovanad), zatimco krokovana je ovladana pomoci karet

s Sipkami (17 Vznik dalsi varianty ovladani).

Krom¢ verzi hry Sipkovana a krokovana vznikla i1 verze pro mladsi nebo slabsi zaky. Tato
verze vyuziva pochozi mapu (2.4.1 Praktické vyuZiti — Pochozi mapa) a lze pro ni vyuZit
oba zplisoby zadavani algoritmu. Priubéh testovani (18 Testovani 1V) ukézal, ze zakim
umoziuje praci ve skupinkach a vétSi motivaci k praci. Uciteli umoZznuje mit lepsi prehled
o aktivité€ 1 Zacich a dava mu moZnost vést aktivitu naptiklad jako soutéZ mezi skupinkami.
Verze hry s pochozi mapou, kterd byla zamyslena ptivodné pouze pro mladsi a slabsi Zaky,

tedy najde vyuziti i u starSich zakl (procvi¢ovani, zpestteni vyuky, ...).

Praktické testovani ve Skolach ovéfilo, ze didakticka hra ,,Ovecky* je efektivnim nastrojem
pro rozvoj algoritmického mysleni u Zaki na 1. stupni zakladni Skoly. Vysledky z testovani
pomoci prvki akéniho vyzkumu ukazuji, Ze Zaci, kteti se do hry aktivn€ zapojili, dosahli
vyrazného pokroku v oblasti pravolevé orientace, spoluprace, komunikace a prace s chybou.
Hra také napomohla lepSimu pochopeni soufadnicového systému a rozvoji logického
mysleni. Nasazeni hry do praxe pfineslo autorce cenné zkuSenosti, které¢ vyuzila pro dalsi

vyvoj hry.

V soucasné chvili tedy hra obsahuje tii verze, které lze pouzit — Sipkovand, krokovana,
pochozi mapa. Cilem do budoucnosti je vytvofit sadu uloh, které budou moci ucitelé

vyuzivat ve vyuce. Vzniknou sady uloh pro tplné zacate¢niky a pro mladsi a slabsi zaky.
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na druhou stranu vzniknou i ulohy pro velmi nadané a rychlé zaky (13.4 Co je potieba

zmenit).

Soucasné vzniknou rozsifujici materialy a sady ipro ucitele jinych predmétl nejen
na 1. stupni, naptiklad fyziky. Ve fyzice je potieba v nékterych oblastech schopnost rozlisit
pohled pozorovatele a vykonavatele, coz ne vSichni zéci zvladaji. na zdkladé spoluprace
suciteli fyziky vzniknou ulohy na miru pfizplisobené potfebam pro vyuku. do dalSich

pfedméti vzniknou také na zéklade€ spoluprace s danymi uciteli dalsi rozSifujici materialy.

Zavérem lze fici, Ze hra ,,Ovecky* nejenze prispiva k rozvoji algoritmického mysleni, ale
také podporuje celkovy rozvoj déti v oblastech spoluprace a komunikace. Vyvoj hry
,»Ovecky* bude nadale pokracovat, jelikoz vyvoj tohoto i podobnych didaktickych nastroji,
které mohou obohatit vyuku a pfispét krozvoji dilezitych dovednosti u zaki, jsou

v modernim vzdélavani velmi zadané.
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