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Uvod

V rdmci metodické podpory k aktualizovanému Ramcovému vzdélavacimu progra-
mu pro predskolni vzdélavani (RVP PV, 2025) vznikaji podplrné materialy, které si
kladou za cil usnadnit pochopeni myslenek zachycenych v RVP PV (2025) a pomoci
v jeho napliovani, tedy pFi tvorbé Skolniho vzdélavaciho programu a zejména pfi
samotné jeho realizaci v materské Skole.

V aktualizovaném RVP PV (2025) je nové vymezeno téchto osm klicovych kompe-
tenci (KK):

e KKk uceni,

¢ KK komunikacni,

* KK osobnostni a socialni,

* KKk obc¢anstvi a udrzitelnosti,
* KKk podnikavosti a pracovni,
¢ KKk reSeni problémd,

e KK kulturni,

*  KKdigitalni.

PredSkolni vzdélavani sméruje k osobnostnimu rozvoji ditéte, utvari zaklady klico-
vych kompetenci, které predstavuji propedeutiku pro jeho dalSi u¢eni. Nové for-
mulovana klicova kompetence digitaini je v RVP PV (2025) vymezena tak, aby od-
povidala potfebam predskolniho vzdélavani, vyvojovym specifikim a moZnostem
déti. Jeji napln je formulovana ve tfech ocekavanych vysledcich uceni, které sméruji
ke smysluplnému vyuZivani technologii (badatelské ¢innosti), k rozliSovani prinost
a rizik pouzivani digitalnich technologii a k rozvoji informatického mysleni. Jak jiz
z formulace vyplyva, mezi pojmy digitalni kompetence a digitalni technologie neni
rovnitko. Zasadni totiz je, aby déti v tomto obdobi co nejvice vyuZzivaly vlastni po-
hyb a smysly, tedy aby se vénovaly takovym Cinnostem, pfi nichZ se mohou hybat,
manipulovat s pfedméty, porovnavat je a zkoumat, pozorovat jevy kolem sebe,
objevovat. PouZivani technologii je pouze jednou z Casti této klicové kompetence.
V predskolnim vzdélavani spociva prace s technologiemi zejména ve vyuzivani di-
gitalni lupy, digitdlniho mikroskopu, fotoaparatu (dité mlze fotit s pomoci table-
tu). Pouze s rozmyslem by mély byt pouzivany technologie s obrazovkou, a to ke
spole¢nému sdileni vysledk( badani, prenosu kontaktu nebo zaZitku, ktery nelze
jinak zprostfedkovat. V predskolnim vzdélavani maji své misto i robotické hracky,
které by mély byt vyuZivany pouze jako doplnék pro rozvoj digitalni kompetence.

V pFirucce, kterou praveé otevirdte, vam chceme ukazat moznosti rozvoje klicové
kompetence digitalni, ktera je v RVP PV (2025) formulovana do tfi oCekavanych
vysledkd uceni. Prvni ¢ast je vénovana vymezeni klicové kompetence digitalni. Ve
druhé ¢asti najdete inspiraci k jednotlivym ocekavanym vysledkdim osvojovani si
této kompetence, tedy k vyuZiti technologii pro badani a poznavani, tipy na sezna-
movani s pfinosy a riziky vyuzivani technologii prostfednictvim pribéhud a v nepo-
sledni Fadé také k rozvoji informatického mysleni s vyuzitim robotickych hracek.
Rozvoj informatického mySleni bez pouziti technologii je dlouhodobé v RVP PV



podporovan. Systematickému a cilenému rozvoji informatického mysleni je véno-
vana samostatna metodicka pfirucka - Informatické mysleni jako soucldst klicové
kompetence digitdini v materské Skole.

Konkrétni ¢innosti popsané v této metodice vedou pFi zachovani pouzitych vzdé-
lavacich strategii k rozvoji klicové kompetence digitalni i k rozvoji dalSich klicovych
kompetenci. VSechny uvedené Cinnosti jsou prehledné strukturované. V jejich po-
pisech samozfejmé najdete vazbu na konkrétni ocekavané vysledky uceni vzdéla-
vacich oblasti, pouzité vzdélavaci strategie, cil, pomuUcky a popis Cinnosti. Nedilnou
soucasti kazdé ukazky jsou komentare z pohledu rozvoje klicovych kompetenci.
UZite¢né vam mohou byt i dikazy o uceni, které jsou soucasti popisu jednotlivych
aktivit a slouzi k ovéreni, zda bylo dosazeno daného cile, i dalSi doporuceni. Po-
pisy Cinnosti jsou doplnény ilustrativnimi fotografiemi a nékteré doprovazi kratky
videozaznam.

Vérim, Ze pfirucka bude slouzit svému UcCelu a Ze zde najdete podporu a inspiraci,
kterou hledate.

Hana Splavcova
garantka predskolniho vzdé&lavani NPI CR



Klicova
kompetence
digitalni v RVP PV



V aktualizovaném RVP PV (2025) je vymezeno osm kli¢ovych kompetenci. Kazda
klicova kompetence obsahuje ocekavané vysledky uceni, které jsou formulovany
pro dobu, kdy dité predskolni vzdélavani ukoncuje. Kazdé dité jich dosahuje v mife
odpovidajici jeho individualnim moznostem. V nasi pfirucce se budeme vénovat
klicové kompetenci digitalni. Sezndmime se s mozZnostmi, jak ji mZeme rozvijet pfi
béznych Cinnostech v matefské Skole bez pouZiti technologii i s nimi.

Klicova kompetence digitalni

Dité se seznamuje s moznostmi vyuZiti digitalnich technologii. Rozviji své in-
formatické mysleni.

Ocekavaneé vysledKky uceni na konci predskolniho vzdélavani:
KDI-000-000-PV1-001

s oz

VyuZiva digitaIni technologie k badatelskym ¢innostem a poznéavani svéta
kolem sebe.

Dité vyuziva digitalni technologie jako doplnék k ziskavani informaci a k vlastnimu
uceni. Doplniuje si tim informace, které nemdze ziskat jinak. S pomoci digitalni
mapy dité planuje, prochazi nebo kontroluje trasu, zaznamenava znacky/piktogra-
my. Digitalni lupu nebo mikroskop pouZzivéa ke zkoumani detailt rliznych objekta.
Ziskané poznatky porovndva s informacemi z jinych zdroji a dosavadnimi zkusSe-
nostmi. Vysledky svého badani ovéruje. K zachycovani udalosti, ¢innosti a zmén
pouziva digitadlni fotoaparat nebo tablet. PFi naplfiovani ocekdvaného vysledku
u€eni mohou vzniknout tato rizika: nedostatecné materialni vybaveni materské
Skoly podnétnymi pomUckami, pasivni sledovani pocitace nebo tabletu, nadmérné
vyuzivani technologii. (RVP PV vcetné metodickych komentarl, 2025)

KDI-000-000-PV1-002
RozliSuje pFinosy a rizika pouZivani digitalnich technologii.

Dité vnima digitalni technologie, se kterymi se bézné setkava, nejen jako zdroj
zabavy, ale i jako zdroj informaci, uzitecného pomocnika v béznych Zivotnich situa-
cich, pracovni nastroj nebo prostfedek komunikace. RozliSeni uzite¢nosti a nastrah
pouzivani digitalnich technologii usnadnuji ditéti pribéhy, sdileni zkusenosti, disku-
ze. Vizualizace €asu a stanoveni pravidel mu pomahaji regulovat €as straveny u ob-
razovky nebo displeje. Dité se seznamuje s plsobenim a riziky reklamy, etickymi
pravidly. Pfi naplfiovani o¢ekavaného vysledku uceni se mohou objevit tato rizika:
nedostatecny prostor pro poznavani prinosu a rizik uzivani technologii, absence
pravidel pro traveni Casu s digitalnimi technologiemi nebo sdileni nevhodného
obsahu. (RVP PV v¢etné metodickych komentard, 2025)

KDI-000-000-PV1-003

Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

Dité systematicky posuzuje rdzna feseni, voli to nejvhodnéjsi pro danou situaci. Pla-
nuje a fidi svoje Cinnosti. Rozpozna, co je podstatné a co nepodstatné pro reSeni



daného problému nebo situace. Vybira, které aspekty problému jsou podstatné pro
jeho feSeni. Ziskava, zaznamenava, usporadava, strukturuje data a informace, pre-
dava je druhym. Vyuziva instrukce vedouci k cili. Ur€uje a dodrZuje pofadi jednotli-
vych krokd. Orientuje se ve Ctvercové siti. Rizikem mUze byt nedostatek pfilezitosti
k rozvoji informatického mysleni. (RVP PV véetné metodickych komentard, 2025)

Coje to informatické mysleni?

Zpusob mysleni pri FeSeni problému. Vedeme dité k tomu, Ze problém je tfeba nej-
prve rozpoznat, analyzovat a rozdélit na jednoduché mensi kroky. Identifikujeme
podstatné rysy problému, zvaZime mozZnosti pouZiti nastroju a nasledné hledame
reSeni. Obvykle vede k FfeSeni problému vice cest. Pfi opakovaném rfeSeni problému
je dité schopno feSeni zobecnit a prenaset na dalsi podobné problémy. Je dUlezité,
aby ucitel podporoval déti v samostatném reseni problému, nenabizel jim hotova
reSeni. Informatické mysleni Ize rozvijet také zcela bez vyuziti technologii v béZznych
situacich v matefské Skole. Vymezeni informatického mysleni a jeho rozvoji bez
vyuziti digitalnich technologii je vénovana samostatna metodicka prirucka - Infor-
matické mysleni jako soucdst klicové kompetence digitdlni v materské skole.

K rozvoj digitalni kompetence dochazi i bez vyuzivani
technologii

V kazdém pripadé je tfeba poskytnou détem dostatek prilezZitosti a podnétd k no-
vym prozitklim, rozvoji komunikace a manipulativnim ¢innostem. Mnoho ¢innosti,
které maji potencial rozvijet u déti digitalni kompetence, probiha v materské Skole
bézné, jen je tfeba si uvédomit, Ze i ony jsou zahrnuty do digitalni kompetence,
pokud je realizujeme s vyuZitim vhodnych vzdélavacich strategii. Rozvoj digitalni
kompetence bez vyuzivani technologii podporujeme také pomoci vypravéni, na
exkurzich, pFfi seznamovani déti s vyznamem technologii a objevovani, na co na
vSechno je potfebujeme a s ¢&im vSim ndm mohou pomoci.

Rozvoj digitalni kompetence s vyuzitim technologii

Hlavnim uzivatelem technologii mize byt ucitel, ktery s nimi pracuje a zaroven
détem jejich pouzivani a vyznam ukazuje a komentuje ho. Technologie v3ak mo-
hou ovladat také déti. Pokud technologie ovladaji déti samy, podporujeme u nich
samostatnost a odpovédnost. Technologie je vhodné vyuzivat pfi praci v malych
skupinach a kooperativnich ¢innostech. MGzeme je vyuZzit pfi badani, zjistovani
informaci, experimentovani nebo pfFi tvorivé cinnosti v ,,prazdnych” aplikacich.

Velmi vhodné je vyuziti technologii k pofizovani zaznamU( do détského portfolia -
dité napfiklad postavi samo nebo se skupinou néjakou stavbu nebo objevi néco
nového, svlj Uspéch nebo vykon si pak mlze zaznamenat samo nebo s pomoci
ucitele - muaze svUj vytvor vyfotit nebo natocit a foto nebo QR kdd s videem vloZit
do détského portfolia.



Vyuzitl d1g1ta1mch
technologii
k badatelskym
cinnostem




Vyuziti digitalniho mikroskopu
v predskolnim vzdélavani

Digitalni mikroskop nebo lupu je mozné pripojit k tabletu, pocitaci nebo disple-
ji, pfipadné Ize vyuzit pocitaC pfipojeny k dataprojektoru a zobrazovat objekt
s 43-400nasobnym zvétSenim. V pfipadeé tabletu je nutné mit staZzenou aplikaci
a pripojit bezdratovy mikroskop pomoci wifi. Jeho poufziti je velmi jednoduché,
déti mohou samy pozorovat zvoleny objekt, jednodusSe zaostfovat, stiskem tlacitka
pofizovat snimky, které se ukladaji v aplikaci.

TTS Easi-Scope - ergonomicky tvar do détské ruky, 43nasobné zvétseni, vlastni
osvétleni snimaného objektu. Videa nebo fotografie Ize poridit stiskem tlacitka,
ukladaji se do aplikace.

Matatalab - inteligentni mikroskop - je moZné jej pouZivat ve stojanu s podsvi-
cenim i bez stojanu, vlastni osviceni objektu, az 400nasobné zvétSeni, moznost
uloZeni fotografii v aplikaci.

Pouziti mikroskopu je velmi jednoduché, pozorovani mikroskopem m{ize byt
Castou, Casové nenarocnou Cinnosti v materské Skole, projevi-li o to déti zajem.
Déti mohou zkoumat vlastni télo - k(iZi, vlasy, obleceni - strukturu latky, prirodniny,
pfedméty denni potfeby, jidlo, experimentovat. Skvéla moznost vyuziti se nabizi
pfi pobytu venku. Bezdratovy mikroskop a tablet je mozné jednoduse vzit s sebou
pfi vypravach do pfirody.

DalSi moZnost, jak s mikroskopem pracovat, spociva v pfifazovani zvétSenych
a béznych snimkd k sobé a v poznavani objektl. S ulozenymi snimky je mozné
pracovat dale, mizeme je vytisknout, mohou slouzit jako originalni barevné papiry
k tvofeni, podnécovat déti k vytvarnym a pracovnim cinnostem.
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Poznavame svét s Google Earth

Vék déti / Casova 4-7 let 10 minut
dotace
Cil Seznameni s mapou. Vyhledavani mist, ktera déti znaji.

Ocekavany vysledek = DJP-PDO-000-PV1-005
uceni vzdélavaci

oblasti RozliSuje nékteré symboly, piktogramy, znaky a rozumi jejich

vyznamu a funkci.
Vzdélavaci strategie  ProZitkové uceni

Pomcky Tablet se stazenou aplikaci, displej, pfipadné pocitac
a dataprojektor

Cinnosti

Ucitel ovlada tablet a déti pozoruji vyhledavani v aplikaci Google Earth. Ucitel moti-
vuje déti ke slovnimu popisu toho, co vidi, poznavani znamych mist a sdilenf jejich
zkuSenosti. Aplikace umoznuje hledat a zobrazovat mista, trasy. Déti mohou otacet
zemeékouli a sledovat animaci, s jejiz pomoci ,doleti” na vybrané misto na mapé.
Lze také méfFit vzdalenosti nebo se ,prochazet” po daném misté.

Komentaf k napliiovani KK (OVU)

Prace s aplikaci Google Earth vede déti ke smysluplnému vyuzivani technologif
k badatelskym cinnostem. Podporuje také schopnost soustfedéni a zaméreni po-
zornosti na konkrétni ¢innost.

KDI-000-000-PV1-001 Vyuziva digitalni technologie k badatelskym cinnostem a po-
znavani svéta kolem sebe.

KKU-000-000-PV1-002 Dokaze se cilené soustredit na danou ¢innost a udrZi pozornost.

Hodnoceni (dikazy o uéeni)

Dité sleduje mapu a chape jeji souvislost s realitou. Poznava nékteré symboly. Sle-
duje, poznava nebo popisuje znama mista. Je motivovano k zaméreni pozornosti.

Dalsi doporuceni

Je moZné poridit snimek obrazovky, ktery mizeme ditéti vloZit do portfolia. Aplikace
zobrazuje rliznd mista po celé planeté, v predskolnim véku je vSak vhodné pracovat
se zobrazenim mist, ktera dité zna - bydlisté, okoli Skoly, mésto, znama mista v re-
gionu.
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Prilohy
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Poznavame prirodu s aplikaci PlantNet

Vék déti / Casova 4-7 let 10 minut
dotace
Cil Poznavani rostlin a jejich nazva.

Ocekavany vysledek = DAS-PSP-000-PV1-002
uceni vzdélavaci Pojmenuje nékteré objekty Zivé a nezivé prirody, dokaze je
oblasti rozliSit a pamatuje si jejich nazvy.
DJP-PDO-000-PV1-005
Dokaze rozliSit nékteré symboly, piktogramy, znaky a rozumi
jejich vyznamu a funkci.

Vzdélavaci strategie = ProZitkové uceni, badatelské Cinnosti, experimentovani

Pomcky Tablet se staZzenou aplikaci pfipojeny na internet. Rostliny nebo
jejich pfedem pofizené fotografie.

Priprava ucitele

Na libovolné dotykové zarizeni (napfiklad tablet, chytry telefon) si zdarma stah-
neme aplikaci PlantNet (viz QR kod v pfiloze). Aplikace umozZfiuje pfimo snimat
fotografie nebo pouzit dfive pofizené fotografie z galerie dotykového zafizeni.
Poté dle zvoleného vybéru rozpozna rostlinu a zobrazi jeji nazev, dalsi fotografie
a informace.

Popis ¢innosti

Déti pofridi v pfirodé fotografie rostlin, které je zaujaly. Prostfednictvim aplikace si zis-
kané fotografie ulozi. Nasleduje prohlizeni fotografii a hledani nazvd rostlin pomoci
aplikace. Podporujeme diskuzi o tom, které rostliny déti zaujaly a pro¢, vybizime je, aby
rostliny popsaly, pojmenovaly, promluvily o zvlaStnostech, zajimavostech, o tom, kde
rostliny nasly, co bylo pobliz apod. Ziskané fotografie mizeme také vytisknout a na-
sledné pouzit k tvorbé vlastniho herbare, atlasu rostlin, které rostou v bezprostfednim
okoli materské Skoly.

Komentaf k napliiovani KK (OVU)

Aplikace PlantNet podporuje vyuzivani technologii k badani a poznavani svéta.
Vede déti k zajmu o uceni a o jejich blizké okoli.

KDI-000-000-PV1-001 Vyuziva digitalni technologie k badatelskym ¢innostem a po-
znavani svéta kolem sebe.

KKU-000-000-PV1-003 Projevuje pfirozeny zajem o uceni a svét, ktery ho obklopuije.
KRP-000-000-PV1-003 Pozoruje, zkouma, experimentuje, objevuje.

13



Hodnoceni (diikazy o uceni)

Dité pozoruje praci s aplikaci nebo rozezna nékteré piktogramy a samostatné apli-
kaci ovlada. Poznava rostliny a vnima, Ze technologie mohou zprostfedkovavat in-
formace.

Dalsi doporuceni

Aplikace mUZe pomoci s tvorbou herbére, vlastniho atlasu rostlin, které se nacha-
zeji v blizkém okoli matefské Skoly.

Zdroje
Aplikace PlantNet vhodna pro iOS i Android

Prilohy
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Prinosy a rizika
pouzivani
digitalnich
technologii

v materskeé skole



V materské Skole seznamujeme déti s uzite€nosti digitalnich technologii a s riziky
spojenymi s jejich uZivanim. Déti se uci vnimat a pouzivat technologie jako pracov-
ni nastroj, zdroj informaci, prostfedek ke komunikaci a jako uzitetného pomocnika
v béznych Zivotnich situacich.

Prostfedkem k rozliSeni uzitecnosti a rizik digitalnich technologii mohou byt pfi-
béhy, rozhovory, kreativni vyjadreni a sdileni zkuSenosti. Témito zpUsoby déti také
seznamujeme s tématem bezpecnost na internetu.

Prinosy:

*  Rozvoj mysleni

*  Schopnost resit problémy

*  Rozvoj poznavacich dovednosti

*  Rozvoj kreativity

* Podpora spoluprace a komunikace

Rizika:

*  Vznik zavislosti

*  Ochabovani paméti

*  Vznik a rozvoj o€nich vad

*  Poruchy pozornosti, spanku, Uzkosti

e Agresivni chovani

* Negativni vliv na télesny vyvoj

* Nestanoveni jasnych ¢asovych limitl pro pouzivani digitalnich technologif

¢ Neschopnost dostatecné zhodnotit obsah a vyhodnotit disledky vlastniho
chovani ve virtualnim svété

TIO (NPI CR)

Technologie - Informace - Objevy, to jsou slova, jejichZ prvni pismena tvofi jmé-
no robutka TIO. TIO je spolu s ajtdkem Michalem prlvodcem déti v Robosvété.
Jejich prostrednictvim se déti seznamuji se sedmi pribéhy z Robosvéta, poznavaji
prilezitosti i rizika, kterd pouzivani technologii pfinasi. Robosvét nabizi vice moz-
nosti - mdze byt podobny skute¢nému svétu, nebo dame prostor détské fantazii
a vytvorfime vlastni, originalni svét.

S détmi se vypravime do virtualniho svéta, dame jim moznost si vie vyzkouSet
a prozit. Tim jim pfiblizZime abstraktni pojem digitalni svét a ukaZzeme bezpecné
zachazeni s jeho moznostmi.

Pribéhy TIO zpracovavaji tato témata:

e TIO arobosvét

* TIO asignal
* TIO a mobil

* TIO a pocitac
e TIO asité

e TIO areklama
* TIO a aplikace

17



Materiél vznikl v rdmci projektu PPUC, ktery realizoval NPI CR. Kromé& samotnych
pribéhl obsahuje metodické komentare a materidly, které jsou urceny pro déti
v predskolnim vzdélavani a zaky 1. ro¢niku zakladni Skoly. Je volné ke staZeni na
strankach: https://www.tio-projekt.cz/.

Prilohy

Video

N TIO
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https://www.youtube.com/watch?v=8L-UwU97BTU

Online ZOO

Online ZOO je volné dostupna publikace, ktera détem ukazuje rizika pfi uzivani
technologii a internetu. Déti se seznami s pfibéhem zvifatek ze ZOO a na jeho za-
kladé mohou pochopit rizna nebezpedi. K dispozici je také audio verze - pohadka
k poslechu, namluvena profesionalnimi herci. Pfi praci s materialem Ize kombino-
vat predcitani, prohlizeniilustraci i poslech. Praci s knihou je vhodné doplnit diskuzi
o tom, co uz déti védi, a také vytvarnymi cinnostmi.

Prilohy
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Informaticke
mysleni, zaklady
programovani

a prace

s robotickymi
hrackami



Informatické mysleni rozvijime pfi rdznych c¢innostech, kdy maji déti prileZitost
manipulovat s predméty, tridit je a porovnavat, hledat feSeni rdznych ukold, a to
nejCastéji bez pouziti technologii. Vyuziti vhodnych vzdélavacich strategii sméfuje
k rozvoji informatického mysleni, podporuje u déti pravolevou a prostorovou ori-
entaci, predmatematické predstavy, schopnost pldnovani. Podrobnéji se mizete
s klicovymi pojmy a moZnostmi rozvoje informatického mysleni bez pouziti techno-
logii seznamit v samostatné metodické pfirucce Informatické mysleni jako soucdst
klicové kompetence digitdini v matefské Skole. Robotické hracky v materské Skole
rozvoj informatického mysleni doplfuji. Poskytuiji pFilezitost pracovat se symboly
a rozvijet kreativni mysleni pri feSeni problému. PFi praci ve skupiné podporuji
rozvoj komunikace a schopnost spoluprace.

Roboticka vcelka Bee-Bot se programuje pomoci Sipek vpred, otocka vlevo, vzad,
otocka vpravo. Pohybuje se ve Ctyfech smérech, jeden jeji krok je dlouhy 15 cm. Ze-
lené tlacitko startuje program a pohyb, tlacitko s kfizkem maze pamét. Tlacitko se
dvéma svislymi ¢arami pfidava do programu pauzu. Provedené povely potvrdi vCelka
Bee-Bot zvukovym a optickym signalem - blikdnim oci. Pamatuje si vice nez 40 poveld.

Doporuceny postup pri praci se vcelkou Bee-Bot

*  Pripraci se vcelkou Bee-Bot klademe ddraz na pouzivani tlacitka s kiizkem pred
kazdym programovanim vcelky a tlacitka ,,GO" pro zahajeni pohybu vcelky.

o Zakladnim pravidlem je, aby déti na v€elku a misto, kde se pohybuje, dobre
vidély, a to nejlépe ze stejné strany, odkud vCelku programuiji. Je proto vhodné
pracovat se zacatecniky v mensi skupiné. Nezapominame na pozitivni motivaci.
nost zvySujeme postupné.

*  Pfiprogramovani pouzivame vhodné prostorové pojmy (otocka vpravo, otocka
vlevo, vpred, vzad). V pfipadé potreby je doprovodime nazornym pohybem ruky.

¢ Vcelka se mUzZe pohybovat také bez pouziti sité, ve volném prostoru na pod-
laze.

*  Pro lepsi vizualizaci jednotlivych krokl miZeme pouZit ¢tvercovou sit. K dis-
pozici byva transparentni folie rozdélena na pole o velikosti 15 x 15 cm, coz
je délka jednoho kroku veelky. MGZeme s détmi vytvaret i vlastni sité pomoci
lepenky nebo velkého archu papiru.
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https://digitalizace.rvp.cz/files/informaticke-mysleni-ms.pdf
https://digitalizace.rvp.cz/files/informaticke-mysleni-ms.pdf

Nazorné détem predvedeme programovani kroku do strany. Je nutné pouzit
dveé tlacitka se Sipkami. Pokud pouZijeme pouze tlacitko otocka vlevo nebo
otocka vpravo, vcelka zlstane na misté a jen se otoci poZadovanym smérem.
Chceme-li, aby se pfemistila na dal3i pole, je tfeba pridat dalsi pfikaz - krok
vpred. Tim docilime toho, Ze v€elka postoupi o jeden krok doprava ci doleva.

DalSi moznosti je nahodné programovani s popisem reakce v€elky na dany pro-
gram. Déti experimentuji a zaroven se seznamuiji s funkci jednotlivych tlacitek.

VSechny Cinnosti se vcelkou miZeme prizplsobit zadjmu déti nebo zaclenit do
aktualniho tématu (pomoci pribéhu, pohadky, obrazka).

Nezapominejme, Ze i chybny krok je krokem vpFed. Diky chybé& maji déti Sanci
rozlozit problém na dil¢i kroky, hledat dalSi FeSeni a ovérovat nové postupy.
Déti pracuji samostatné, ucitel je v roli pravodce, poskytuje prostor pro tvorivé
mysleni.
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Od kostky ke kostce

Vék déti / casova 3-7 let 15 minut
dotace
Cil Seznameni se v€elkou Bee-Bot, jejim zakladnim ovladanim

a pohybem v prostoru

Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-006

uceni vzdélavaci Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

oblasti DJP-MOP-000-PV1-004
Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.
DJP-PMP-000-PV1-006
Orientuje se v prostoru a roving, rozlisi a pojmenuje prostorové
vztahy.

Vzdélavaci strategie  Hra s pravidly, spontanni uceni

Pomdicky Programovatelna vcelka Bee-Bot, kostky

Popis Cinnosti

Kostky zakladnich barev rozestavime v prostoru. Pfedstavime détem robotickou
hracku a pfedvedeme jim, jak ji Ize programovat a spustit jeji pohyb. Déti sezna-
mime také s pravidly pouZivani. Motivujeme je, aby dovedly v€elku od jedné kostky
k druhé. Pohyb vcelky komentujeme. Podnécujeme déti k tomu, aby se pfi innosti
stfidaly. Déti zadavaji jeden pfikaz a zacinaji vzdy symbolem kFizku (vymazanim
programu). PFi hi'e experimentuji.

Komentar k napliovani KK (OVU)

Tato jednoducha Cinnost seznamuje déti se zaklady programovani. Déti pracuiji s robo-
tickou hrackou, experimentuji, feSi problémové situace. Svoje feSeni si ovéruji pomoci
pohybu vcelky. Nedilnou soucasti této aktivity je komunikace, popis Cinnosti, poveld,
spoluprace v malé skupiné a dodrzovani pravidel.

*  KDI-000-000-PV1-003 Uplatfiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

+  KRP-000-000-PV1-002 Resi jednoduché problémové situace na zékladé pred-
chozi zkuSenosti.

*  KRP-000-000-PV1-003 Pozoruje, zkouma, experimentuje, objevuje.

e KKK-000-000-PV1-005 Nasloucha druhému a dodrzuje domluvena pravidla
komunikace.

*  KPP-000-000-PV1-001 Pfichazi s vlastnimi napady.

Hodnoceni (diikazy o uceni)

Déti zvladaji zakladni programovani vcelky Bee-Bot tak, aby se dostala na pfedem
urcené misto.
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Dalsi doporuceni

Je mozZné pridat odpocitavani krokl nebo odhadovani, kolik krok musi véelka pfi
cesté od jedné kostky ke druhé udélat.
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Barevné drahy

Vék déti / casova 3-5let 10-20 minut
dotace
Cil Seznameni se zakladnim programovanim vcelky Bee-Bot

pomoci Sipek. Sezndmeni se symboly a jejich vyznamem.
Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-006
uceni vzdélavaci Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.
oblasti DJP-MOP-000-PV1-009
Vyuziva analogii a jednoduchou strategii pfi hre.
DJP-MOP-000-PV1-010
Ovéfri spravnost rfeSeni.
Vzdélavaci strategie = Experimentovani, prace s chybou, kooperativni uceni

Pomdcky Vcelka Bee-Bot. Barevné drahy, vyrobené ze ¢tverct
(15 %x 15 cm) barevného tvrdého papiru, slepené dohromady
pomoci lepenky. Latkovy sacek s kostkami ze stavebnice
stejnych barev jako Ctverce na draze.

Popis ¢innosti

Déti si postupné losuji kostky. Barva kostky urcuje cil cesty. Postavime vcelku na
start. Na nejjednodussi siti 1 x 4 pouzivame pouze tlacitka vpred a vzad, s Uplnymi
zacatecniky vcelku prozatim neotdcime. Pro nezkuSené déti je dUlezité upevnit si
navyk, Ze programovani zacinaji kfizkem, ktery vymaze predchozi program. Po-
kud je zadani pfilis ndrocné a déti nezvladaji naprogramovat vice krokd najednou,
postupujeme do cile po jednom kroku a postupné kroky pridavame. Motivujeme
déti, které zrovna neprogramuiji, aby sledovaly a kontrolovaly praci ostatnich déti.

Komentar k naplfiovani KK (OVU)

Programovani vcelky vede déti k rozvoji informatického mysleni. Pomoci pokusu
i omylU se déti uci hledat souvislosti i Fesit problémy.

KDI-000-000-PV1-003 Uplatfiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KRP-000-000-PV1-001 Vnima chybu jako pfirozenou soucast reSeni problémd.

KRP-000-000-PV1-002 Resi jednoduché problémové situace na zakladé predchozi
zkuSenosti.

Hodnoceni (dikazy o uéeni)

Vcelka se zastavila na pfedem urceném misté. Déti se seznamuji se souvislostmi
mezi pouzitymi tlacitky a pohybem vcelky.
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Dalsi doporuceni

Podle véku a zkuSenosti déti volime velikost a slozitost drah. Zaciname s drahou
1 x 4 (Cervend, zlutd, modra, zelend), mizeme pridavat dalsi barvy, dréha muaze
mit velikost 2 x 4, mGze byt i vétSi. Podporujeme kreativitu déti pfi hledani rese-
ni. Kdyz si déti zaklady programovani a pohyb na podlozkach osvoji, prfidavame
podminky, napFiklad: hledej nejkratSi cestu, hledej nejdelsi cestu, v€elka bude na
misto couvat, v€elka se nesmi dotknout ¢tverce v urcité barvé atd. Podobny princip
mulzeme pouZit u drahy (napriklad 1 x 6), kterd bude sloZena z prvkd, jeZ jsou na
hraci kostce. Misto losovani mohou déti hazet hraci kostkou a programovat vcelku
tak, aby se dostala na spravné misto.

Video

N Barevné drahy
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https://www.youtube.com/watch?v=7gm3QlEaJCo

Programovani na ctvercoveé siti

Vék déti / casova 5-7 let 10-20 minut
dotace
Cil Programovani pohybu vcelky Bee-Bot po siti, orientace

v prostoru, seznamovani s prostorovymi pojmy
Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-006
uceni vzdélavaci Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

oblasti DJP-MOP-000-PV1-007
Vyuziva myslenkovou analyzu a syntézu pri hfe i pfi praktickych
¢innostech.

DJP-MOP-000-PV1-010
Ovéfi spravnost feSeni.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni uceni, experimentovani, prace s chybou

Pomdcky Vcelka Bee-Bot, Ctvercova sit, nejlépe transparentni, dalsi
pomucky - obrazky k riznym tématlim, mazatelné fixy

Popis ¢innosti

Déti v malé skupiné programuiji v€elku tak, aby se pohybovala po siti. Podle svych
zkuSenosti postupuji po jednotlivych krocich, a nebo skladaji program po vice po-
velech najednou. Pracuji s tlacitky otocka vlevo, otocka vpravo, vpred a vzad a s tla-
Citkem s krizkem, které zajisti vymazani programu.

Komentaf k napliiovani KK (OVU)

Déti hledaji rlizna reseni, ucitel komentuje jejich praci a podnécuje je k experimen-
tovani. Je dulezité, aby ucitel nezasahoval do prace déti - kazdé rfeSeni je dobré
a chyba je prileZitosti k uceni.

KRP-000-000-PV1-004 Vymysli a zkousi rGizna reSeni problém a situaci.
KRP-000-000-PV1-005 Voli adekvatni reSeni vedouci k cili.

Hodnoceni (dikazy o uceni)

Vcelka dosla na prfedem stanovené misto. Déti zkouseji rlizna reSeni a vyhodnocuji
jejich ucinnost.

Dalsi doporuceni

K motivaci Ize pouZit rizné obrazky, které vkladame pod transparentni sit. MUze-
me také pracovat s casovou posloupnosti. Pokud déti zvladaji programovani po
siti, pfiddavame podminky nebo prekazky. Podnécujeme déti ke slovni komunikaci,
k tomu, aby pohyb vcelky popisovaly.
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Stavba drahy z kostek

Vék déti / ¢asova 5-7 let 10-30 minut
dotace
Cil Motivace ke konstrukénim ¢innostem a tvorivosti

Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-008
uceni vzdélavaci Uplatniuje konstrukZni mySleni pfi sestavovani a skladani
oblasti objektd.

DJP-MOP-000-PV1-010

Ovéfi spravnost FeSeni.

DJP-PFT-000-PV1-002

VyuZzije vhodné pfilezitosti a materialy pro vyjadreni své
fantazie.

DDS-ZKV-000-PV1-004
Tvofi z rozmanitych materiald a pfirodnin.

Vzdélavaci strategie  Hra s pravidly, kooperativni uceni, prace s chybou

Pomdicky Vcelka Bee-Bot, kostky nebo dfivka

Popis Cinnosti

Cilem je stavba drahy (domecku, zahrady apod.) pro vCelku. Déti naprogramuiji
vCelku dle své fantazie. Po spuSténi programu pozoruiji, kudy se vCelka pohybuje.
Po opakovaném zapnuti programu ze stejného mista déti soucasné stavi drahu.
Jakmile drahu dokonci, ovéri si, zda byl ukol spInén.

Komentaf k napliiovani KK (OVU)

PFi ¢Cinnosti pracuji déti s chybou. BEhem prace ve dvojicich nebo malych skupinach
rozvijeji téZ komunikacni dovednosti. Je vhodné vést déti k uspéSnému dokonceni
¢innosti.

KKU-000-000-PV1-001 Pfi u€eni vyuziva strategie pokusu a omylu.
KRP-000-000-PV1-001 Vnima chybu jako pfirozenou soucast feseni problému.

KRP-000-000-PV1-005 Voli adekvatni resSeni vedouci k cili.

Hodnoceni (dikazy o uceni)

Déti spolupracuji, komunikuiji, véelka postupuje po vymezené trase a z(stava v ob-
jektu, ktery déti postavily.

Dalsi doporuceni

Cinnost je vhodna pro déti, které uz zvladaji véelku naprogramovat. Objekty m-
Zeme stavét také z dlazdic, dfivek, stavebnic. Déti mohou také sestavit bludisté,
pridavat razné prekazky a stanovovat podminky.
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Seznameni se symboly Sipek

Vék déti / casova 4-6 let 10-15 minut
dotace
Cil Zakladni sezndmeni se symboly Sipek

Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-006
uceni vzdélavaci Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

oblasti DJP-MOP-000-PV1-009
Vyuziva analogii a jednoduchou strategii pfi hre.

DJT-PHJ-000-PV1-003
Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

Vzdélavaci strategie | Hra s pravidly, kooperativni uceni, skupinova ¢innost

Pomdcky Karty se symboly Sipek, obrazek nebo maketa vcelky Bee-Bot,
pfipadné oblibena hracka

Popis ¢innosti

Tato Cinnost je urcena pro zacatecniky, slouzi k pochopeni vyznamu symbolU Sipek.
DuleZité je, aby vSechny déti vidély na Sipky ze stejného mista, je vhodné pracovat
v menSsi skupiné. Déti skladaji karty se Sipkami a prikladaji maketu v€elky podle
sméru Sipek. Soucasné pojmenovavame smér Sipek a pouzivame vhodné prosto-
rové pojmy.

Komentaf k napliiovani KK (OVU)

Déti se soustredi na danou ¢innost a seznamuiji se s vyznamem jednotlivych sym-
bold.

KKU-000-000-PV1-002 Zamérné se soustredi na ¢innost a udrZi pozornost.

KRP-000-000-PV1-002 Resi jednoduché problémové situace na zakladé predchozi
zkuSenosti.

KRP-000-000-PV1-004 Vymysli a zkousi rtizna reseni problém a situaci.
KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

Hodnoceni (diikazy o u¢eni)

Déti dokazou postavit v€elku ke karticce s Sipkou tak, aby byla natocena smérem,
kam ukazuje Sipka.

Dalsi doporuceni

K této Cinnosti si déti mohou vyrobit maketu vcelky podle nasledujiciho navodu.
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Zaznam pohybu vcelky pomoci Sipek

Vék déti / Casova 6-7 let 15-25 minut
dotace
Cil Programovani v€elky Bee-Bot a zaznam jejiho pohybu pomoci

Sipek. Prace se symboly a pojmy vpred, vzad, vlevo, vpravo.

Ocekavany vysledek = DJP-PMP-000-PV1-006
uceni vzdélavaci Orientuje se v prostoru a roving, rozlisi a pojmenuje prostorové
oblasti vztahy.

DJP-MOP-000-PV1-007
Vyuziva myslenkovou analyzu a syntézu pfi hfe i pfi praktickych
cinnostech.

Vzdélavaci strategie ~ Manipulativni ¢innost, prace s chybou

Pomdicky Vcelka Bee-Bot, karty se Sipkami, transparentni podlozka
s Ctvercovou siti nebo barevné Ctverce

Popis Cinnosti

Déti programuiji v€elku na podlozce. Soucasné skladaji karty podle pohybu vcelky
a zaznamenavaji program. Karty mohou skladat do fady (zleva doprava, coz slouzi
jako praprava pro ¢teni) i do sloupce.

Komentar k napliiovani KK (OVU)

Déti se uci porozumét vyznamu jednotlivych symbold.
KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KKU-000-000-PV1-002 Zamérné se soustfedi na ¢innost a udrzi pozornost.

KKO-000-000-PV1-003 Klade otazky a hleda na né odpovédi.

Hodnoceni (dikazy o uceni)

Déti zaznamenaji nebo graficky znazorni trasu, kudy se vcelka pohybuje.

Dalsi doporuceni

Zaznamenany program je mozné
vyuZivat opakované. Déti podle
néj programuji v€elku. Je mozné
programovat i vice v€elek najed-
nou. Po spusténi programu déti
OVEri spravnost zadani programu
u vSech vcelek.
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Tvorivé ¢innosti a programovani

Vék déti / casova 5-7 let 40 minut
dotace
Cil Rozvoj jemné motoriky, grafomotoriky, prace s netradi¢nim

materialem, programovani.

Ocekavany vysledek = DJT-PHJ-000-PV1-003
uceni vzdélavaci Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

oblasti DJT-PHJ-000-PV1-005
Zvlada zaklady grafomotoriky.

Vzdélavaci strategie = Prozitkové uceni, socialni uceni

Pomdicky Vcelka Bee-Bot, tvrdé papiry, Sablona na kostym pro v€elku
Bee-Bot, nlizky, pastelky, fixy, samolepky, krepové papiry,
seSivacky, karty se Sipkami pro zaznam programu

Popis Cinnosti

Motivalni ¢ast: S détmi si zahrajeme na maddni prehlidku. Vlastni zkuSenost déti
muze byt motivaci pro vytvoreni programu pohybu vcelky a jeho zaznamu pomoci
karet.

Tvoriva cast: Za pomoci Sablon déti obkresli a vystfihnou kostym pro vcelku
Bee-Bot, potom ho podle své fantazie vybarvi, dolepi a pomoci seSivacky pFipevni.

Zavérecna a hodnotici ¢ast: Déti nasazuji vyrobené kostymy na vcelku Bee-Bot,
poustéji drive vytvofeny program a pozoruji jeji pohyb v kostymech. Motivujeme
je také ke slovnimu popisu kostymu, ktery vytvorily.

Komentar k naplfiovani KK (OVU)

Déti rozvijeji jemnou motoriku, tvofi na zakladé vlastni fantazie. Pfi programovani
rozvijeji informatické mysleni. Cinnost podporuje také spolupraci a komunikaci.

KDI-000-000-PV1-003 Uplatfiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KKT-000-000-PV1-003 Zapojuje se do tvlrcich ¢innosti.
KKO-000-000-PV1-001 VyjadFfuje se rdznymi zpUsoby.
KPR-000-000-PV1-001 PFichazi s vlastnimi napady.

KPR-000-000-PV1-002 Navrhuje, co potfebuje k realizaci vlastnich Cinnosti.
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Hodnoceni (diikazy o uéeni)

Déti vytvorily pomoci riznych technik a materiald kostymy pro véelku. Pracuji s ro-
botickou hrackou, spolupracuji v malé skupiné a komunikuji spolu.

Zaznamenany program je mozné vyuzivat opakované. Déti podle n&j programuiji
vCelku. Je mozné programovat i vice v€elek najednou. Po spusténi programu déti
oVéri spravnost zadani programu u vSech vcelek.

Dalsi doporuceni

Kostymy lze vyrabét i na jina témata a pro jiné prilezitosti dle tfidniho planovani.
Video

N Tvorivé ¢innosti a programovani
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https://www.youtube.com/watch?v=nd_jfmwooic

Kresleni se véelkou Bee-Bot

Vék déti / casova 3-7 let 20-30 minut
dotace
Cil Programovani vcelky Bee-Bot podle vlastni fantazie.

Experimentovani se zdznamem jejiho pohybu pomoci fixu.
Kreativni vytvarné €innosti.

Ocekavany vysledek = DJT-PHJ-000-PV1-003

uleni vzdélavaci Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

oblasti DJP-PFT-000-PV1-001
VyjadFuje své predstavy rdznymi zpUsoby, prostredky,
technikami i s vyuzitim digitalnich technologii.
DDS-ZKV-000-PV1-003
Zachyti autenticky své predstavy i prozitky riznymi vytvarnymi
prostfedky a technikami.
DJT-PHJ-000-PV1-005
Zvlada zaklady grafomotoriky.

Vzdélavaci strategie = ProZzitkové uceni, experimentovani

Pomicky Vcelka Bee-Bot, papiry velkych format(, nastavec na vcelu na
drZeni tuzky, fixy, dalSi vytvarny material (pastely, vodové barvy,
tempery)

Popis Cinnosti

Déti programuiji v€elku dle své fantazie. Vcelka s nastavcem a vlozenym fixem za-
znamenava drahu svého pohybu, a diky tomu sama kresli. Vznika zaznam pohybu
vCelky. Vysledny obraz miZzeme barevné dotvofit pomoci vytvarného materialu
a vybarvit kazdou vysec jinou barvou.

Komentar k napliiovani KK (OVU)

Déti pracuji se symboly, experimentuji s pohybem v€elky a jeho zaznamem. Maji
moznost uplatfiovat vlastni ndpady, tvofivost a rozvijet grafomotoriku. Tato ¢innost
vede k rozvijeni komunikace, schopnosti spoluprace a schopnosti feSit problémy.

KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KKT-000-000-PV1-003 Zapojuje se do tvlrcich ¢innosti.
KKO-000-000-PV1-001 Vyjadfuje se rdznymi zpUsoby.
KPR-000-000-PV1-001 PFichazi s vlastnimi napady.

KPR-000-000-PV1-002 Navrhuje, co potrebuje k realizaci vlastnich ¢innosti.
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Hodnoceni (diikazy o uéeni)

Déti vytvofrily zaznam trasy a vyuzily vytvarny material k dotvofeni vzniklého obra-
zu. Spolupracovaly ve skupiné a spolecné cinnost dokoncily.
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Kresleni se vcelkou Bee-Bot podle programu

Vék déti / casova 3-7 let 20-30 minut
dotace
Cil Programovani v€elky Bee-Bot, prace se zdznamem programu,

motivace k tvofivym vytvarnym ¢innostem

Ocekavany vysledek = DJP-MOP-000-PV1-007
uleni vzdélavaci Vyuziva myslenkovou analyzu a syntézu pfi hie i pfi praktickych
oblasti ¢innostech.

DJP-MOP-000-PV1-010

Ovéfi spravnost FeSeni.
DJT-PHJ-000-PV1-003

Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

DJP-PFT-000-PV1-002
Vyuziva vhodné prilezitosti a materialy pro vyjadreni své vlastni
fantazie.

Vzdélavaci strategie = ProZitkové uceni, kooperativni u€eni, prostor pro fantazii

Pomdicky Vcelka Bee-Bot, papiry velkych format(, nastavec na vcelu
na drzeni tuzky, fixy, karty se zdznamy programd, vytvarny
material dle vybéru déti

Popis ¢innosti

Déti programuiji v€elku dle zaznamu. VCelka s nastavcem a vloZzenym fixem zazna-
menava drahu svého pohybu, a diky tomu sama kresli. Déti sleduji vznik obrazku
a komentuji pohyb vcelky. Obrazec, ktery vznikne, vytvarné dotvareji.

Komentar k napliiovani KK (OVU)

Déti programuji podle navodu, uplatiuji informatické mySleni. Pracuji s chybou,
reSi problémy. Pri vytvarnych ¢innostech uplatiuji svoji tvofivost, fantazii a zdoko-
naluji si grafomotoriku.

KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KKT-000-000-PV1-003 Zapojuje se do tvlrcich ¢innosti.
KKO-000-000-PV1-001 Vyjadfuje se riznymi zpUsoby.
KPR-000-000-PV1-001 PFichazi s vlastnimi napady.

KPR-000-000-PV1-002 Navrhuje, co potfebuje k realizaci vlastnich Cinnosti.

Hodnoceni (diikazy o u¢eni)

Déti naprogramovaly veelku dle zaznamu programu. Obrazec, ktery v€elka svym
pohybem nakreslila, dotvofily dle vlastni fantazie zvolenou vytvarnou technikou.
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Dalsi doporuceni

Pfi pohybu 4x vlevo nebo vpravo nakresli v€elka kruh. Tento tvar mUZeme vyuZzit
pro nacvik vystfihovani dle linie a zaroven k dalSimu tvoreni.

Prilohy

Video

VN Kresleni se véelkou Bee-Bot
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https://www.youtube.com/watch?v=ScrmgC0I5CU

Pohyb se vcelkou Bee-Bot

Vék déti / casova 5-7 let 30 minut
dotace
Cil Programovani véelky Bee-Bot pomoci symbolt Sipek. Rozvoj

hrubé motoriky, pohybové koordinace, prostorové orientace
a spoluprace ve skupiné.

Ocekavany vysledek = DJT-PHJ-000-PV1-003
uleni vzdélavaci Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

oblasti DJT-PHJ-000-PV1-007
Vykonava jednoduchy pohyb podle vzoru a provede ho podle
pokyn(.

DJP-MOP-000-PV1-006
Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

DJP-SAE-000-PV1-006
Vyrovna se s nelspéchem.

Vzdélavaci strategie = Spontanni u€eni, prace s chybou

Pomdicky Vcelka Bee-Bot, karty se symboly Sipek

Popis Cinnosti

Ucitel motivuje déti k tanci se vCelkou. Déti navrhnou jednoduchy program a za-
znamenavaji jej pomoci karet se Sipkami. Pozoruji pohyb vcelky. Nasledné samy
napodobuji pohyb veelky a spole¢né tancuiji.

Komentar k naplfiovani KK (OVU)

Déti se dovedou soustredit na danou ¢innost, koordinuji svij pohyb, pracuji s tem-
pem, fazovanim pohybu, pravolevou orientaci. Komunikuji ve skupiné. Pracuji se
symboly.

KKU-000-000-PV1-001 PFi u€eni vyuziva strategie pokusu a omylu.
KKU-000-000-PV1-002 Zamérné se soustredi na ¢innost a udrZi pozornost.
KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.
KOS-000-000-PV1-005 Vyjadfuje svlj nazor.

KKK-000-000-PV1-005 Nasloucha druhému a dodrzuje domluvena pravidla komu-
nikace.

Hodnoceni (diikazy o u¢eni)

Déti pomoci Sipek zaznamenavaji pohyb vcelky a napodobuiji jej. Pracuji se symboly
a dokazou svlj pohyb pfizplsobit danému programu.
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Dalsi doporuceni

Pro zjednoduseni mdZeme pouZzit jednoduché détské rikadlo nebo pisnicku.

Prilohy

Mela babka ctyri jabka

0 O

A dédousek jen dve.

e
e

Dej mi, babko, jedno jabko,

@
®

budeme mit stejné!

@
®

Video

N Pohyb se vcelkou Bee-Bot

40
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https://www.youtube.com/watch?v=IyUClhS4YZY

Hra na véelku

Vék déti / casova 5-7 let 15 minut
dotace
Cil Prace se symboly, rozvoj hrubé motoriky, prostorové

a pravolevé orientace, spoluprace ve skupiné
Ocekavany vysledek = DJT-PHJ-000-PV1-001
uleni vzdélavaci Zvlada zakladni pohybové dovednosti.

oblasti DJT-PHJ-000-PV1-003
Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

DJP-SAE-000-PV1-005

PFijima i vyjadFuje pozitivni ocenéni.
DJP-SAE-000-PV1-006

Vyrovna se s nedspéchem.

DJP-MOP-000-PV1-006
Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

Vzdélavaci strategie = Hra s pravidly, spontanni uceni, vrstevnické uceni, prace
s chybou, kooperativni uceni

Pomdcky Karty se symboly Sipek, papirova Celenka s obrazkem vcelky

Popis ¢innosti

Pohybova hra pro skupinu déti vede k programovani bez pouziti technologii. Déti
vytvori program pomoci Sipek. Jedno dité ze skupiny si nasadi ¢elenku vcelky
Bee-Bot. Sleduje zaznam a pohybuje se podle né&j. Ostatni déti sleduji spravnost
pohybu podle programu. Déti se v roli v€elky stridaji.

Komentar k naplfiovani KK (OVU)

Déti rozvijeji informatické mysleni a pracuji se symboly. Komunikuji ve skupinég,
udrZuji pozornost a pracuji s chybou.

KKU-000-000-PV1-001 Pfi uCeni vyuziva strategie pokusu a omylu.
KKU-000-000-PV1-002 Zamérné se soustredi na Cinnost a udrzi pozornost.
KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

KKK-000-000-PV1-005 Nasloucha druhému a dodrZuje domluvena pravidla komu-
nikace.

KOS-000-000-PV1-004 Projevuje divéru v sebe sama.

Hodnoceni (dikazy o uceni)

Déti pracuji se symboly Sipek a programuiji vlastni pohyb. Spolupracuji a komuni-
kuji ve skupiné.
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Dalsi doporuceni

Hra je Casové nenarocna a lze ji realizovat i pfi pobytu venku. Vyhodou je moZnost
zvolit rdzny stupeni obtiZnosti podle schopnosti konkrétniho ditéte.

Prilohy
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Se vcelkou za muzikou

Vék déti / ¢asova
dotace

cil

Ocekavany vysledek
uceni vzdélavaci
oblasti

Vzdélavaci strategie

Pomcky

Popis Cinnosti

5-7 let 15-20 minut

Programovani velky Bee-Bot, rozvoj sluchové percepce,
paméti, pozornosti

DJT-TSB-000-PV1-003

RozliSuje pomoci vSech smyslU.

DJP-JAR-000-PV1-005

Sluchové rozliSuje réizné zvuky, pozna prvni hlasku ve slové.
DJP-MOP-000-PV1-002

Vyhleda spolecné znaky, shodu, podobu, rozdily objektd, osob
a jevl a odhali vzdjemné souvislosti mezi nimi.

Hra s pravidly, prace s chybou, kooperativni uceni, socialni
uceni

Rytmické hudebni nastroje, vcelka Bee-Bot, obrazky rytmickych
hudebnich nastrojq, karty se Sipkami.

Rozmistime obrazky hudebnich nastroji pod transparentni ¢tvercovou sit. Jedno
dité programuje v€elku po siti, ostatni drzi rytmické hudebni nastroje a hraji, kdyz
se vCelka posune na obrazek daného nastroje. Déti sleduji spravnost, komunikuji.
Role ve skupiné si vymé&nuiji.

Komentar k napliiovani KK (OVU)

Déti soustfedéné pozoruji pohyb veelky, rozvijeji zrakovou i sluchovou percepci,
komunikaci pfi rozdélovani roli, vyméné nastrojl. Naslouchaji druhému, dodrZzuiji

dohodnuta pravidla.

KKK-000-000-PV1-005 Nasloucha druhému a dodrzuje domluvena pravidla komu-

nikace.

KDI-000-000-PV1-003 Uplatiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

KKU-000-000-PV1-001 Pfi u€eni vyuziva strategie pokusu a omylu.

KKU-000-000-PV1-002 Zamérné se soustrfedi na Cinnost a udrzi pozornost.

Hodnoceni (diikazy o u¢eni)

Pokud se v€elka posune na pole s obrazkem nastroje, déti zahraji spravny zvuk.
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Dalsi doporuceni

M(Zeme postupovat i obracené - nejprve hrat na nastroje a poté dle zvuku pro-
gramovat vcelku.

Prilohy
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