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1. Uvodni pozndmka

Tento text vénujeme vybranym interaktivnim programovatelnym technologiim (prevazné robotickym
zafizenim), které lze efektivné vyuzivat v rdmci vyuky na zakladni skole. VSechny uvedené pomdcky je
mozné vyzkouset si v Digidoupéti Pedagogické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci (kontaktni
osoby: Kamil Kopecky a René Szotkowski, autofi tohoto textu).

Dalsi technologie vyuZitelné ve vzdélavani naleznete na internetovych strankach www.digidoupe.cz.

2. Proc vlastneé ucit s pouzitim modernich digitalnich technologii?

Moderni informacni a komunikacni technologie se staly béZnou soucasti Zivota kazdého z nas. Déti
jim jako nastroje komunikace s vrstevniky. Vétsina z Zaku si jiz existenci svéta bez technologii nedokaze
predstavit. Technologie vsak nejsou pouhymi nastroji zdbavy, ale nabizi fadu dalSich vyznamnych
zpUsobU vyufZiti.

Vhodné pouZité digitdlni technologie umozniuji zlepsSit efektivitu a kvalitu jak vyuky, tak i domdci
pfipravy. To vSak neznamena, Ze by mély nahradit osobu ucitele! Digitalni technologie je tfeba vnimat
jako nastroje ¢i pomducky, které uciteli (¢i rodici) a Zakiim pomohou dosahnout stanoveného cile. Proto
je vidy nutné promyslet, zda je zvolena technologie (napft. tablet ¢i robotickd pomicka) pro dosazeni
vytyceného cile vhodna a zda neexistuje vice efektivni nastroj (tfeba kfida a tabule).

Zavadéni digitalnich technologii do skolstvi narazi na radu problém, které si spolec¢né zkusime
objasnit:

MYTUS: DIGITALNi TECHNOLOGIE JSOU NEEFEKTIVNI

KaZdou vzdélavaci technologii Ize zafadit do vyuky vhodnym zplisobem tak, aby byla pro zaky motivujici
a zaroven méla potrebny vzdélavaci efekt. Je vSak predevsim na uciteli, pro jaké aktivity a jak
technologie ve vyuce poufzije. Pfikladem efektivniho zapojeni do vyuky mize byt vyuzZiti technologii pfi
vnitfni diferenciaci tfidy. Prace s tabletem m{ze byt aktivitou pro jednu konkrétni skupinu zakd (napr.
ZakU se stejnym naddanim), zatimco ostatni Zaci mohou pracovat s ucitelem, nebo na jiném samostatné
praci. K diferenciaci tfidy mohou byt pouzity také funkce aplikaci - vétSina vyukovych aplikaci umoziiuje
nastavit rdznou Uroven obtiznosti.

MYTUS: NA VYUZiVANI DIGITALNICH TECHNOLOGIi NENi €AS

Rada ucitelG argumentuje proti vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce tim, Ze na né jednoduse ve
Skole neni ¢as, skolni vzdélavaci programy jsou preplnéné uéivem, ucitelé jsou pretizeni a nemaji chut
ani zdjem v této situaci s technologiemi pracovat. Tento argument muze byt platny v situaci, kdy je
uciteli k dispozici pouze klasicka pocitacova ucebna a znacnou ¢ast hodiny zabere uZ jen presun zaka.
Mnohem efektivnéjsi je vSak zapojeni mobilnich zatizeni, které si do tfidy ucitel pfimo pfinese. PFi
vyuce je pak mlze pouZit napf. jako interaktivni encyklopedii k prezentaci informaci, diky dostupnosti
internetu muZe Zakdm v hodiné aktualné ukazovat i informace vzeslé ze zajmu Zaku, se kterymi pfi
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pripravé nemohl pocitat, technologie mohou slouzit jako nastroj k procvicovani i ovérovani znalosti
atd.

MYTUS: DIGITALNi TECHNOLOGIE JSOU PRO INFORMATIKY A IT KOORDINATORY

Podle této logiky bychom mohli tvrdit, Ze knihy jsou jen pro knihovniky, coZ by nam jisté pfipadalo
absurdni. Stejné tak technologie mUiZe vyuzivat kazdy. Uplatnéni najdou jak v predmétech naukovych,
tak v predmétech vychovnych (napf. tablety v hudebni vychové muze ucitel vyuzit k sestaveni zakovské
kapely, v télesné vychové mohou poslouZit k riznym fyziologickym mérenim, vytvarnik na nich mlze
prezentovat vyznamna umeélecka dila atd.). Informatik nebo IT koordinator nicméné miva v kompetenci
spravu téchto zafizeni, instalaci programi apod.

MYTUS: DIGITALNi TECHNOLOGIE NIC NENAUCI, JDE O DRAHE HRACKY

Déti jsou technologiemi fascinovany a rady s nimi pracuji. Vyukové programy jsou ¢asto pfipraveny na
nenasilné uceni formou hry, ale to z nich ale nedéld hracky. Oba tyto aspekty dité velmi motivuji, coz
mulZeme vyuZit i pfi uceni. MoZnost pracovat s ICT mlzeme ditéti nabidnout jako odménu za dobrou
praci, prostiedi aplikaci mlze ditéti zpfijemnit nezaZivné opakovani atd. Pouzivani ICT détmi pod
dohledem dospélych, ndm nabizi také moznost ucdit déti pouZivat ICT bezpecné.

MYTUS: NAUCIT SE JE POUZIVAT JE SLOZITE

Drtivd vétSina modernich vzdélavacich technologii je navriena intuitivné — tak, aby ji byli schopni
ovladat jak déti, tak dospéli! Pokrocilé IT dovednosti v podstaté nejsou pro préci s technologiemi nutné,
zaklady ovladani zvladne kazdy — bez rozdilu aprobace ¢i zkusenosti s IT.

MYTUS: DIGITALNi TECHNOLOGIE SE SNADNO ZNICi

Moderni technologie jsou koncipovany tak, aby s nimi mohli pracovat naprosti laici. Diky intuitivnimu
ovladani jsou pfipraveny i pro velmi malé déti, které se s nimi uci pracovat experimentovanim. Tomu
hardwarové vybaveni je vétSinou dosti odolné. Prevaina vétSina technologii je vyrobena natolik
robustné, aby v béZzném provozu tfidy nedoslo k jejimu zniceni. Tablety lze vybavit odolnymi obaly,
robotické hracky v béZném provozu neznicite apod.

MYTUS: DIGITALNi TECHNOLOGIE JSOU PRILIS DRAHE

Trh s digitalnimi vzdélavacimi technologiemi neustale roste, zvysujici se konkurence pak vyviji tlak na
ceny, které ve vétsiné pripadl klesaji. Tuto situaci Ize demonstrovat napf. na tabletech — jejich ceny s
prichodem novych generaci trvale klesaji. Podobna situace nastala také v oblasti 3D tisku - 3D tiskarny
se diky otevienosti technologie staly cenové dostupné jak pro Skoly, tak i pro domacnosti.

Technologie ve vyuce by nemély byt néco navic, mély by byt jeji efektivni soucasti tak, jako jsou

vv s

efektivni soucasti naseho bézného zivot.
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3. Proc vlastné pouzivat roboty ve vyuce na zakladni skole?

Svét se nepretrzité méni a vyviji, obménou prochazeji i profese, z nichZ fada postupné zanika, nebo jiz
zanikla (v sou€asnosti jiz nenajdeme pracovni pozici dratenik, fezac ledu, pisar Ci telegrafista). Soucasné
vSak nové profese vznikaji a budou vznikat (programator mobilnich aplikaci, programator IoT,
administrator socialnich siti, operator 3D tisku, webdesigner apod.). Stale vice probiha automatizace
a digitalizace, velké mnoiZstvi lidské prace odvadéji roboti. Robotizace probiha v podstaté ve vSech
odvétvich, ktera vyzaduiji fyzickou lidskou praci.

Jedna z nejvétsich svétovych firem Amazon.com napt. skladové délniky nahradila automatizovanymi
roboty, ktefi se staraji o rozvoz vyrobkt. Zmény probihaji také napr. v zemédeélstvi — zemédeélské stroje
ovladané ¢lovékem jsou rychle nahrazovany automatizovanymi robotickymi zafrizenimi.

Vsechny profese, ve kterych probihd robotizace a automatizace, budou vyZadovat nové pracovniky
s novymi znalostmi a dovednostmi, schopné robotickd zatizeni,jak Ffidit, tak i programovat. Proto je
velmi duleZité, aby na tyto zmény reagoval také systém zakladniho a stfedniho skolstvi a vybavil své
absolventy znalostmi a dovednostmi, které jim umoZni uplatnit se na trhu prace. Robotické
didaktické pomucky jsou cestou, jak Ize u déti nenasilnim zplsobem rozvijet pravé potrebné znalosti
a dovednosti, které jim umozni kvalitné se v budoucnu na trhu prace uplatnit.

4. Strucny prehled robotickych pomucek

Robotické véelky Beebot a Bluebot

Beebot a jeho pokrocild verze Bluebot jsou programovatelné robotické hracky, které jsou zaméreny na
rozvoj logického mysleni, informatického mysleni, prostorové predstavivosti, planovani,
predmatematickych dovednosti apod. U déti matefskych $kol a niZsich stupri@i ZS jsou vhodnymi
nastroji pro vyuku zakladl programovani, informatiky a matematiky, své uplatnéni vSak najdou
i v ostatnich predmétech. Je vynikajici na feseni problémovych situaci.

Tato roboticka véelka se pohybuje po hladkém povrchu —idealné po ¢tvercové siti o rozmérech Ctverce
15 x 15 cm. Vcelka se pohybuje pro krocich dlouhych 15 cm — umoZnuje pohyb smérem dopredu,
dozadu, vlevo a vpravo. Pomoci tlacitek, které ma véelka umisténa na svém hrbeté, Ize naprogramovat
az 40 kroka.

K beebotu Ize dokoupit transparentni podlozky (které lze doplnit o libovolné obrazky), ale také rizné
druhy podloZek tematickych (tfeba s abecedou). Tematické podlozky si vSsak miZe kazdy snadno
vyrobit sdm. K beebotlm Ize pofidit také nabijeci stanici, umoZznujici snadné a rychlé dobijeni 6 robotd
soucasné.
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Obrdzek: Beebot v praxi (nasazeni vrdmci uloh zamérfenych na reseni problémovych situaci)

Bluebot je pokrocilou verzi robotické vcelky, ktera je doplnéna o bluetooth pfipojeni. Umozniuje tak
snadné propojeni napf s mobilnim telefonem, tabletem ¢i osobnim pocditacem — bluebota Ize tedy
ovladat i vzdalené, bez nutnosti pfimého programovani dotykem. Kromé toho Ize véelku propojit s tzv.
taktilni programovaci podlozkou, kterd umozZnuje zadavat sekvence prikazi pomoci specidlnich
desticek s prikazy. Odpada tak nutnost pamatovat si, jak jsme robota naprogramovali, dité vSechny
kroky vidi a kontroluje, zda je pom{cka skutecné vykonava.

Obrdazek: Taktilni podloZka pro programovdni bluebota.
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Probot (robotické auticko)
Dalsi robotickou technologii, ktera navazuje na své predchlizce Bee-Bot a Blue bot, je programovatelné

auticko Pro-Bot. Pro-Bot vSak nabizi podstatné vice — pomoci jednoduchého programovaciho jazyka
Logo mUiZete snadno volit tfeba délku trasy, Uhel, o ktery se auticko otoci, vytvaret rlizné druhy smycek,
auticko obsahuje také dotykové senzory (pfedni a zadni ndrazniky) a dalsi vylepSeni. Co je vSak zasadni
a jedinecné — robotickou pomucku Ize doplnit o fixu, pomoci které mizete snadno a rychle malovat.
Své uplatnéni tak najde napf. v matematice, ale i ostatnich oborech.

Obradzek — Probot, robotické programovatelné kreslici auticko

Ozobot (inteligentni robot pro kazdého)

Jednou z nejpokrocilejsich robotickych pomlcek vyuzivanych ve vzdélavani jsou jednoznacné tzv.
ozoboti. Ozobot je programovatelna robotickd hracka vybavena vlastni ,pseudointeligenci“ a je
zaroven promyslenou vzdélavaci pomUickou, vhodnou pro vsechny stupné skol.

Ozoboti se prodavaji ve dvou zakladnich verzich — verzi BIT (levnéjsi verze, kterd neni vybaveny senzory
a zvukem) a verzi EVO (obsahujici senzory prekazek, zvukovou signalizaci apod.). Na jedno nabiti vydrzi
robot priblizné 60 minut. Ozobota lze ovladat hned nékolika zpUsoby:

A. Pomoci kresby

K programovani robota vam staci barevné fixy, pomoci kterych lze robotovi zadavat nejriznéjsi povely.
V zakladnim reZimu robot s pomoci svételnych senzorl zacne sledovat nakreslenou Ccaru,
pomoci barevnych kédd ho vSsak mizZete naucit tfeba odbocovat, couvat, tocit se jako tornado, tancit
pozpatku, ménit barvy a vyddvat zvuky apod. Stejné tak muzete vyzkouset jeho autonomni
rozhodovani — nakreslete tfeba kfizovatku a nechte robota, at si ndhodné vybere, kterou cestou se
vyda.

B. Pomoci mobilniho telefonu c¢i tabletu

Robota Ize ovladat také prostfednictvim mobilniho telefonu a tabletu (technologie Bluetooth 4),ato s
vyuzitim aplikace dostupné jak pro systémy iOS, tak i Android. Aplikace umoziuje ovlddat pohyb
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robota, ménit jeho barvy, nahravat do robota zvuky, ale také programovat robota prostrednictvim
online nastroje OzoBlockly.

OzoBlockly je jednoduchy programovaci nastroj, ktery je prehledny, intuitivni a srozumitelny jak
détem, tak dospélym. Jednotlivé prikazy se do sebe skladaji jako puzzle (chybné zadané prikazy
jednoduse ,nepasuji“ a nelze je do sebe skladat). Programovat Ize pohyb robota, svételné efekty
robota, ale také napf. slozZitéjSi podminky, logické procesy, pomoci aplikace lze detekovat barvy,
vyuzivat dat ze senzorl apod. Vysledny kdéd Ize do robota nahrat — a to jak pomoci aplikace, tak pomoci
specialniho interaktivniho bodu na obrazovce.

Obrdzek: Prdce s ozoboty — programovdni kresbou

Sphero, roboticka koule

Moderni informacni a komunikaéni technologie jsou ¢asto vystavovany kritice za to, Ze s nimi déti travi
pfilis mnoho ¢asu, cozZ se negativné odrazi na jejich fyzickém a psychickém zdravi. Pocet obéznich déti
s rlznymi typy onemocnéni v Evropé trvale roste a Ceské republika se dlouhodobé drZi na $pici v
Zebfticku zemi s nejvice obéznimi détmi. Reakci na tento stav jsou robotické interaktivni hracky, které
podporuji vzdéldvaci aktivity, ale zaroven pohyb ditéte. K nejznaméjsim hrackam, které prenaseji svét
technologii do venkovniho prostoru, patfi zcela jisté tzv. Sphero.

Sphero je novym druhem vzdélavaciho robotické hracky, kterou lze vyuzit jako doma, tak mimo domov
— v terénu (ptirodé). Jde o robota (droida) ve tvaru koule, kterého lze ovladat pomoci smartphonu ¢i
tabletu (dosah 30 metrd). Sphero je vybaveno LED technologii, ktera umozriuje snadno a rychle ménit
jeho barvu, samozfejmosti je gyroskop, akcelerometr a dalsi vybaveni.

Sphero Ize vsak také programovat — a to prostfednictvim aplikace Sphero Edu. Principy programovani
jsou podobné jako u dalSich typl robotickych hracek. Mezi dalsi varianty Sphero patfi tzv. Sphero Ollie,
Sphero BB-8, Sphero R2-D2, Sphero Mini a Sphero SPRK+ (SPRK = school, parents, robots, kids).
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Obrazek: Sphero je velmi jednoduchd, ale zajimavad robotickd pomiicka

Humanoidni roboti

V poslednich letech se v rdmci vzdélavani, zabavy, ale i priimyslu a sluzeb setkdvdme s humanoidnimi
roboty plnicimi nejrliznéjsi funkce. Humanoidni roboti mohou napf. nahradit informacni stanky Ci
kiosky, mohou obsluhovat hosty v restauracich, mohou nahradit Zivé hudebniky, v oblasti vzdélavani
pak mohou byt krdsnou pomuckou vyuzitelnou tfeba v ramci télesné vychovy (robot predcvicuje, Zaci
opakuji jeho pohyby), vytvarné vychovy, hudebni vychovy, ale tfeba také matematiky ¢i fyziky. Diky
rostouci konkurenci cena humanoidnich robot( klesa, a proto jsou tato zafizeni Skoldm cenové
dostupna.

V Digidoupéti pracujeme s humanoidnim robotem Alpha 1S od firmy Ubtech, ktery je vybaven 16

servomotory, které mu umoznuji velmi realistické pohyby. Zapomerime na myty o trhané robotické
chlizi a pohybech, vse je plynulé, rychlé a svizné. Robot se ovlada prostfednictvim mobilni aplikace,
kterda umozZnuje robota programovat (tj. vytvaret sady pohyb() a ktera obsahuje celou fadu
preddefinovanych pohybovych sekvenci doprovdzenych hudbou. Robot je ozvucen, tj. dokdze se
soucasné pohybovat a soucasné prehravat hudbu. Robota Ize propojit i s béinym
pocitacem, prostfednictvim kterého muiZeme robota velmi dobre programovat. Robota Ize
samoziejmé také ovladat v redlném case.
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Obrdzek: Humanoidni robot Alpha 1S

Roboticka ramena jako soucast vyuky

DalSimi nastroji, které umoznuji détem objevovat tajuplny svét robotiky, jsou manipulacni roboticka
ramena. Tato ramena se béiné vyuZivaji v redlnych automatizovanych provozech, jejich zmensené
modely jsou pak vynikajicimi programovatelnymi pomlckami do vyuky. V nasem digidoupéti
pracujeme predevsim s jednoduchym kreslicim ramenem Line-US a pokrocilymi programovatelnymi
robotickymi rameny uARM.

LINE-US

Line-Us je plvodné startupovy projekt, v rdmci kterého vzniklo jednoduché robotické rameno urcené
predevsim ke kresleni. Rameno je velmi jednoduché, snadno propojitelné s mobilnim telefonem ¢i
tabletem. Ovlada se prostiednictvim mobilni aplikace (ne vZdy intuitivni, ale funkéni). Cokoli, co v ramci
aplikace napiSete ¢i nakreslite, rameno poté pomoci fixu ¢i tuzky nakresli na papir.

uARM

Dalsimi rameny, se kterymi v laboratofi pracujeme, jsou ramena uARM. Ta umoznuji velké mnoZstvi
¢innosti — od manipulace s predméty pomoci "klepet" a "ptisavek"”, pres kresbu, vypalovani pomoci
laseru a dokonce 3D tisk. Ramena se daji snadno programovat pomoci vizudlni programovacich jazyku
— prostrednictvim pfilozené aplikace ziskate podobné prostredi, jako je napf. Scratch, Ozoblockly
a obdobné jazyky. Robotickd ramena jsou vynikajicim pomuUckami, protoZe simuluji skute¢né realné
¢innosti, které v ramci automatizovanych provoz( skutecné provadéji.

Dalsi robotické programovatelné pomiucky

Robotickych programovatelnych pomtcek existuje velké mnoZstvi, samostatnou kapitolu predstavu;ji
napr. tzv. STEM stavebnice, robotické stavebnice na bazi systému Lego, stavebnice vyuzivajici
programovatelné pocitacové desky (Arduino, Micro.bit apod.) apod.

Inspiraci mUzZete najit napf. na webech www.digidoupe.cz, www.imysleni.cz apod.
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