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Modelova hodina s vyuzitim robott -
informatické a algoritmické mysleni

60-75 minut

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potteby, flipchart, fixy, vlastni
pocitace nebo tablety, sada Ozobotl BIT (staci cca 1 Ozobot na 4 Gcastniky)

POMUCKY

Uvodni sezndmeni s vyuZitim robotd ve gkolstvi

e Prace se vzdélavacimi cili v hodinach ICT

e Ucastnik umi ovladat Ozobota

- e Ucastnik dokaze vést hodinu na prvnim stupni s vyuzitim Ozobot(
VVSTUPY
LEKCE

e Informacni a medialni gramotnost

[il_T]_w)

DigCompEdu

e Tvorba digitdlniho obsahu

e Aktivizace zakl
e Samostatné uceni zaka

e Reflektivni prace
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Evokace:

Tato hodina bude maximalné prakticka. Dlvody jsou uvedeny v metodickém okénku. Abyste nezmatli
své Ucastniky, mlzZete, pokud uznate za vhodné, zminit, Ze budete nyni vést lekci podobné, jako byste
ji vedli na prvnim stupni bézné Skoly. Zaroven vyzvéte Ucastniky, aby se pokusili vZit do role déti cca
od druhé tfidy vyse a podle toho reagovali. Zeptejte se, jestli to Géastnikim nebude vadit. Podle nasi
zkuSenosti to jenom pfivitaji.

Evokaci mlzZete zacit otazkou, co by se chtéli vtomto kurzu naucit. Ve vétsiné pripad( se objevi slovo
»programovat”. Poté je mozné pokracovat dalSimi otdzkami, napf. co to znamena programovat, proc
by se to vlastné chtéli naucit? Odpovédi mlzZete zapisovat na tabuli. K zapisu vyuZzijte formu
piktogramui (aby si Ucastnici uvédomili, Ze se jedna o ukazkovou hodinu pro zaky s nedostatecnou
schopnosti ¢teni). Takto vytvoreny plakat posléze bude slouZit jako zaklad pro pravidla. Mezi
typickymi odpovédmi skutecnych déti se ¢asto objevuje napft. ,,abych mohl naprogramovat hru” nebo
»abych mohl naprogramovat robota“.

Jakmile se v diskuzi objevi slovo ,,robot”, mizZete navazat zadanim ukolu.

Nechte ucastniky namalovat ¢i jinak vytvarné vyjadrit, kde vsude se dnes mizeme setkat s roboty
(ptipadné pocitaci nebo programy).

Nechte ucastniky vytvofit libovolné vystupy, které pak prezentuji ostatnim a vysvétluji, proc
namalovali, vymodelovali zrovna tento vystup. Pokud mizete, vyzdobte vystupy skolici mistnost.

Nyni mlZete navazat s tim, Ze ve skutecné tiidé by déti s nejvétsi pravdépodobnosti namalovaly
roboty, jako jsou napf. tito:
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Obr. 27 Obrdzek robota Zdkyné 2. tfidy. Z archivu autord.

tj. hranaté humanoidni stroje. Cilem ovSem je navazat na tuto béZznou predstavu déti (i dospélych)
a docilit uvédomeéni, Ze roboty nas provazeji na kazdém kroku (mikrovinky, auta, pracky, pocitace
atd.). Tj. Ze to jsou pocitace a ty délaji jenom to, co jim fekneme. A nasim cilem bude naucit se

s roboty domlouvat.

Dale zminte, Ze toto je také okamZik, kdy je dobré si s Zaky stanovit vlastni pravidla.

Uvédomeéni:

Nyni feknéte, Ze budete hrat situaci jako ve tfidé. Dostali jste zprdvu, Ze nds navstivili roboti. Jsou tu
nékde kolem nas, ale nevime, jak funguji. Nasim cilem bude najit je a zjistit, jak funguji. Ozoboty
muzZete bud rozmistit po Skolici mistnosti a nechat Ucastniky je hledat, pfipadné je pouze dat
Ucastnikdim pfimo do ruky, a to vcéetné plastového obalu.

Dale zminte, Ze jste dostali zpravu, Ze Ozoboti pry maji radi barvy a fixy. Na stll poloZte dostatek
papird A3 nebo flipchartovych velkych papir(.

Odstupte od Ucastnikd a nechte je ,hrat si”.

Tento okamfzik je dlleZity. Je potfeba Ucastniky posunout v ramci DigCompEdu a dodat jim
sebedUlvéry a samostatnosti v praci s digitalni technikou. Toho Ize nejlépe dosdhnout tim, Ze je
nechate volné pracovat s technikou. Cilem je, aby se Ucastnici osobné ujistili, Ze roboty nemohou
nijak rozbit, znicit, preprogramovat apod. (typické obavy ucitel na prvnim stupni).

Na flipchart napiste zaddani ukolu. Potfebujeme zjistit:
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o Jak robot funguje?
o Proctak asi funguje?

Pribézné obchazejte skupinky a sledujte pokrok. Sbirejte jednotlivé napady (napt. robot vidy zataci
na ¢ervené, na modré vzdy jede rovné).

Nechte Ucastniky vyslovit hypotézy o fungovani robotd. Pomérné snadno prijdou na to, jak se robot
vyping, zapind, Ze ma snimac barev a Ze jezdi podle ¢ar; mohou mit ale jeSté nejistotu napftiklad
ohledné toho, jak se robot chova na jednotlivych barvach a jak zataci. MizZete nechat ucastniky
napsat pravidla chovani robota na dva papiry:

a) Co vime jisté
b) Co nevime

Dobré je vidy vybizet Ucastniky k tomu, aby své rozhodnuti zdGvodnili. Budou mit tendenci napf.
tvrdit, Ze Ozobot zahyba na cervené, protoze ho tam vidéli jednou nebo dvakrat zahnout; na modré
jezdi pomaleji atd.

Mate-li ¢as, mUzete Ucastniky vybidnout, aby spolecné zkusili navrhnout dikaz toho, jak ziskame
jistotu o chovani robota (typicky tim, Ze vicekrat zopakujeme pokus, napf. zahybani na ¢ervené atd.).

Vsimejte si, jak Ucastnici pouzivaji slova jako programovani, pfikaz, snimac, funkce.

Nechte Ucastniky zkoumat robota az do okamziku, kdy samostatné pfijdou na hlavni funkce robota
a to, Zze jeho fizeni je nendhodné.

Paklize vétsina skupin samostatné prijde na funkce robota, je mozné zacit reflexi. Zkuste se zaméfrit
na jednotlivé ¢asti hodiny a zkusit s Ucastniky probrat vzdélavaci cile jednotlivych ¢asti, tj. evokace,
navazani na predchozi znalosti a zkuSenosti Zak(, samostatné objevovani atd.

Zkuste s Ucastniky pojmenovat mozné vyhody a uskali takového postupu. Dale vyzvete Gcastniky, aby
reflektovali své pocity z toho, Ze dostali do rukou pfistroj bez jakékoli instrukce. Nechte je porovnat
tento postup se situaci, kdy by nejdfive dostali vyklad o pouZivéni stroje a teprve poté si ho mohli
vyzkouset.

Zamérte se také na to, jak si Ucastnici mysli, Ze by v realné situaci byly schopné udrzet pozornost déti
na prvnim stupni. V tom totiz spociva velkd vyhoda podobného postupu, kdy Zaci vlastnim tempem
objevuji nové. Hracka je motivuje a posiluje jejich pozornost.

Dale se v reflexi zamérte na slova, ktera padla v pribéhu faze uvédoméni: prikaz, programovdni,
snimac, funkce, nahodilost.

To jsou pomérné slozité konstrukty, které se mohou zdat vzdalené drovni mysleni déti na prvnim

stupni. OvSem s pomoci robotické hracky je mozné vizualizovat a umoznit jim pochopeni i tak
abstraktnich pojmu, jako jsou napt. nahodilost a nendghodnost.
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TEMATICKE

A METODICKE
OKENKO

Tato hodina je maximalné prakticka. Z nasi zkusenosti mivaji ucitelé, zejména na
prvnim stupni, priliSny respekt aZ strach z vyuziti robotickych pomucek a pocitacd. Proto je dobré
hodinu vést presné tak, jako by se jednalo o zaky. Podle nasi zkuSenosti z pilotazi je to to, co ulitelé
nejvice oceni. NiZze uvadime trochu teorie, kterou je dobré nezacinat, ale poustét se do ni az poté, co
si ucitelé praci prakticky vyzkousi.

Ukazkova hodina pracuje s roboty Ozobot BIT, protoze se jedna o jedny z nejvice
rozsitenych na Skoldch a zaroven cenové nejdostupnéjsi. Obdobné je ovSsem mozné pracovat
i s jakymkoli jinym robotem, ktery maji na skole (napf. Bee-bot, Dash, Microbit aj.). Pamatujte, Ze
vzdélavaci robot je pouze prostiedek, nikoli cil sam o sobé. NezaleZi tedy na technice, ale na
vzdélavacim cili. Bude dobré, kdyzZ toto chapani vzdélavacich pomucek predate i svym Gcastnikim,
tj. aby vidy nejdfive pamatovali na vzdélavaci potfeby Zak(, podle nich stanovovali vzdélavaci cile
a teprve poté se zabyvali pomUckami.

O programovani ve Skolach

Programovani, znamé také jako kédovani, ma Siroké spektrum vyuziti. Programy fidi nase osobni
pocitace, bankovni servery, webové stranky, tablety, smartphony, hracky i pracky a vytahy.
Programovani jednoduse re¢eno vytvari pokyny pro pocitace. Prvni programy byly napsany ve
strojovém kédu — v sekvenci Cisel v binarni formé (sklada se z Cislic 0 a 1) Citelné pro procesory.
Kousek takového vzorového programu, ktery umi pricist jednicku k ulozenému ¢islu, vypada takto:
0000 0010 0000 0000 0001 0000 0011 0100. Pro stroj je precteni takové instrukce hracka. Pro
Clovéka je to tézsi...

Aby bylo programovani efektivné;jsi, bylo nutné vytvofit programovaci jazyky: sady pfikazl
zaloZenych na slovech, nikoli ¢islech, vybavenych specifickou syntaxi jednoznacné prelozitelnou do
kodu pocitade. Od pocatku prvnich pocitach vzniklo mnoho jazyk( (vice nez 1000) a kazdy rok se
objevuji dalsi. Neexistuje zadny ,,dokonaly” nebo univerzalni jazyk, ktery by mohl byt aplikovan
vSude, ale neustale se rozvijejici technologie nuti k vyzkumu novych, efektivnéjsich programovacich
metod.

Navzdory jejich mnoZstvi maji tyto jazyky spoustu spole¢ného. Zaklady jednoho jazyka pomohou
uceni se dalSimu. Principy jsou totiZ vSude stejné.

Programovani jako cesta k porozuméni svétu

Pocitacové programovani je dovednost, kterou si nejcastéji spojujeme jen s nékolika malo vysoce
specializovanymi jedinci, ktefi maji rozsahlé znalosti v technickych védach (IT, matematika,
pocitacova véda). Nékdy k nim vzhlizime jako k soudobym ,magim®, ktefi dokazou z prazdné
obrazovky stvofrit funkéni celek. Jsou to tvlrci, jiZ ndm dodavaji technologie, které pouzivame na
kazdém kroku. To nékdy vytvari nepfirozeny vztah ke svétu, ve kterém Zijeme. Pohybujeme se ve
svété technologii, kterym vlibec nerozumime. Nevime, jak vznikaji, jak funguji, co dokazou a co ne.
Srovnejme si to se svétem na konci 18. stoleti, kdy se u nas objevila povinnd Skolni dochazka. Svét byl
o mnoho predvidatelnéjsi a pochopitelnéjsi. Kazdé dité védélo, jak funguje kosa nebo mlynské kolo.
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A pravé programovani nam muze pomoci lépe porozumét svétu, ve kterém Zijeme, a stat se jeho
aktivnimi tvidrci, nikoliv jen pasivnimi konzumenty.

MozZnosti vyuZit programovani ve vyuce zkoumal jiz v 60. letech americky matematik Seymour
Papert, ktery se inspiroval teorii kognitivniho vyvoje Jeana Piageta a vytvofil prvni vzdélavaci
programovaci jazyk uréeny pro vyuku informatiky a matematiky: Logo. Seymour Papert zemftel v roce
2016, ale jeho vicelety vyzkum ved| pfimo nebo nepfimo k témér vsem soudobym Uspéchlim v této
oblasti pedagogiky. Revolucni robotickd sada LEGO Mindstorms byla vysledkem spolupriace mezi
skupinou LEGO Group a vyzkumnou skupinou MIT Media Lab pod vedenim spole¢nosti Papert. Nazev
souboru byl vlastné vypujcen z Papertovy prilomové knihy: ,,Mindstorms: Children, Computers, And
Powerful Ideas.”

Papertem byli také ovlivnéni tvirci slavného vizudlniho programovaciho jazyka Scratch. Diky usili
odbornikd z MIT, Tufts, LEGO a mnoha dalSich instituci se tak programovani stalo pro zZaky i ucitele
mnohem pfristupné;jsim.

Tim nejbanalnéjsim, a pro nas i nejméné dlleZitym, argumentem je, Ze znalost programovani mize
zvysit Sance mladych lidi na trhu prace.

Podle rliznych odhadi bude trh prace potrebovat stale vice kvalifikovanych odbornik( na informacni
a komunikacni technologie. Digitalni ekonomika se vyviji sedmkrat rychleji nez celosvétova
ekonomika. Podle zpravy Agenda pro digitalni Evropu, kterou zverejnila Evropska komise v roce 2014,
bude evropsky trh v roce 2020 potiebovat 900 000 odbornik( na informacni a komunikacni
technologie™.

Programovani uz také davno neni jen vysadou ryze technickych oborf. Stale vice pracovnich mist
vyZzaduje znalost kddovani v Ukolech souvisejicich s tvorbou a Upravou jednoduchych webovych
stranek, aplikaci, blogl, spravy online obchodU atd.

Zminéna zprava Evropské komise odhaduje, Ze v soucasnosti 90 % vSech pracovnich mist vyzaduje
alespon zakladni pocitacové dovednosti. Shodou okolnosti, navzdory rostoucimu pristupu

k technologiim, 50 % zaméstnancu stale nema v této oblasti dostatecné kompetence. Vznika tak
vzdélavaci deficit, ktery se jednotlivé vzdélavaci systémy v celé Evropé snaZi preklenout.

Bylo by ale chybné nahlizet na programovani jenom jako na pfipravu na zaméstnani. Jsou tu mnohem

vvvvvv

Estonsko v roce 2012 spustilo pilotni program, v rdmci kterého se déti uci zakladim programovani uz
od prvni tiidy. Cilem estonského ministerstva Skolstvi neni ,,vyrabét” armady programator(, ale
pribliZit se meté vzdélanostni spole¢nosti — spolecnosti, ktera bude umét cilené a efektivné vyuzivat
technologie a pocitace k celoZivotnimu vzdélavani.

,Mladi lidé dnes maji spoustu zkusenosti s novymi technologiemi, ale neumi moc vytvaret nové
technologie ani se pomoci nich vyjadrovat. Je to témér jako kdyby uméli pomoci technologii ¢ist, ale
neuméli psat.” Mitch Resnick ze spoleénosti MIT Media Lab’.

! http://eige.europa.eu/resources/digital_agenda_en.pdf
® https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code/transcript?language=en#t-303746

PODPORA DIGITALNICH KOMPETENCi PEDAGOGICKYCH PRACOVNIKU ZAKLADNICH SKOL 7



el EVROPSKA UNIE
* * Evropskeé strukturalni a investicni fondy
* *

e Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani |STERS

Programovanim ke zlep3$eni uceni
Zasadni vyhody uceni se programovani vsak lezi zcela mimo oblast technologii.

RGzné vyzkumy>* totiz naznacuji, Ze uéeni se programovani pozitivné ovliviiuje kognitivni a socialni
rozvoj zaku. Déti, které se ucily programovat a vyuZivaly ptritom ulohy vyZadujici zakladni algoritmické
mysleni a préci s logickymi konstrukty, vykazovaly vyssi pokrok v socialnich dovednostech

i v jednotlivych pfedmétech. ZlepSeni bylo zaznamendano v oblasti vizualni paméti, kognitivnich

a jazykovych dovednosti. Navic se vyznamné zlepsila metakognice déti, coZ je zaklad pro uméni ucit
se ucit.

Tl (United Y e m:l
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Obr. 28 Uvodni obrazovka v prostfedi SCRATCH Obr. 29 Zdkladni uroven OzoBlockly

Vyukové programovaci jazyky maji obvykle grafickou nebo grafickou a textovou podobu. Chcete-li
kddovat, vybirate z omezeného poctu pokynl v knihovné a poté logicky spojujete jednotlivé dilky,
¢imz vytvarite program. Proces je zaloZzen na metodé drag-and-drop a pfikazy ¢asto vypadaji jako
barevné bloky s riznymi ikonami nebo textem. Toto prostfedi je vizualné atraktivni a eliminuje rané
syntaktické chyby, které jsou no¢ni murou pro kazdého zacinajiciho programatora. Nékteré jazyky
také vyluduji logické chyby algoritmu — bloky kédu, které nemohou fungovat spolecné. Nékteré
programy, jako napf. OzoBlockly, jsou tak intuitivni, Ze v nich mohou programovat dokonce déti,
které jesté neuméji Cist a psat.

* Marina Umaschi Bers, Designing digital experiences for positive youth development: From playpen to
playground., Oxford University Press, 2012.

4 Douglas Clemens, ,Young Children and Technology.” Forum on Early Childhood Science, Mathematics, and
Technology Education, 1998.

PODPORA DIGITALNICH KOMPETENCi PEDAGOGICKYCH PRACOVNIKU ZAKLADNICH SKOL 8



Rk EVROPSKA UNIE
* * Evropskeé strukturalni a investicni fondy
* " el Operaéni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani MINISTEF .

Informatické mysleni

Termin ,,informatické mysleni“ (v orig. computational thinking) poprvé pouzil Seymour Papert v
80. letech. Podle Jeanette Wingové, predni propagatorky této myslenky, je informatické mysleni
proces, kdy jsou problém a jeho feseni formulovany srozumitelnym zplsobem, ktery muze byt
proveden poditatem’.

Informatické mysleni také podporuje rozvoj mékkych dovednosti. Programovani mlze pomoci détem
naucit se resit problémy, rozkladat velké problémy ¢i ukoly na mensi diléi tlohy, logicky odtvodriovat
postup, pracovat s chybou, spolupracovat. Tyto dovednosti jsou uzZite¢né nejen v exaktnich védach i
ICT, ale jsou pouzitelné také v fadé dalsich oblasti véetné spole¢enskych véd nebo uméni®.

Rozvoj logického mysleni

Logické mysleni je pfimo spojeno s pochopenim logickych konstrukci. Pocitace pini tkoly podle
urcitého algoritmu — preddefinované sady krok, kterd musi byt provedena za Gcelem dosaZeni
urcitého cile. Dokud se zakladni kroky neméni, je provoz pocitace predvidatelny. Algoritmus
provedeny na stejnych datech bude vzdy pfinaset stejny vysledek.

Podpora kreativity
Znalost zakladnich programovacich dovednosti vytvari rovnéz novy tvirci zplsob sebevyjadreni.

Stejné jako Stétec a platno, které umoznuji vyjadrit myslenky a pocity v podobé malby, dava
programovani prileZitost podobné projevit svou kreativitu pouZitim rdznych komponent: animaci,
her, interaktivnich obraz( nebo prezentace.

Cim je programovaci jazyk jednodussi, tim vice mista je pro rozvoj kreativity. Vyborné jsou v tomto
ohledu vizualni programovaci jazyky jako Scratch ¢i OzoBlockly, kdy déti skladaji a vytvareji modely
podobné, jako kdyzZ si hraji s legem.

Obr. 30 Priklad kreativniho vyuZiti programovdni: samostatné se pohybujici kulovy droid vytvoreny
s vyuZitim Ozobota a zdkladnich grafickych prikazd. Foto z archivu autord.

> Jeannette M. Wing, ,Computational thinking benefits society” Social Issues in Computing, 2014.

6 Seymour Papert, Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas, 1980.
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PFi programovani se nelze uplné vyhnout chybam. Nékteré z nich mohou byt frustrujici — kazdy
programator zazil situaci, kdy stravil nékolik hodin hledanim chybéjici ¢arky.

Chyby, které vznikaji jako soucast tvlrciho procesu, jsou dlleZité. Programovani vyzaduje opakované
testovani v kazdé fazi vyvoje. Diky tomu ziskdva chyba v programovani novy vzdélavaci rozmér — na
rozdil od vyuky v jinych predmétech zde déti chybu vnimaji spiSe jako vyzvu nez jako selhani. Pf¥i
programovani détem nemusite davat pétky ani testy. Déti ihned vidi, zda se jim dilo dafi, nebo ne.

Vyhody uceni se programovani jsou srovnatelné s vyhodami dvojjazyénosti. Navzdory nékterym
zjevnym rozdilim je uceni se kddovani v mnoha smérech podobné tomu, kdyz se u¢ime druhy jazyk.
V raném détstvi je mozek pFistupné;jsi osvojeni si nového jazyka, zvlasté pak, kdyz se u¢ime mimodék,
v prlibéhu kazdodennich ¢innosti. Vyzkumy zamérené na schopnost déti ucit se programovat ukazuiji,
Ze tyto dovednosti se rozvijeji nejrychleji v obdobné raném véku. DileZity je také zplsob vyuky. Musi
byt prizpUsoben véku, byt pro déti atraktivni a propojeny s u¢enim se v dalSich oblastech, jako jsou
napf. uméni, matematika nebo cteni.

Propojeni skutecného svéta a svéta obrazovek

Mnoho rodi¢ si stéZuje, Ze jejich déti travi zbyte€né mnoho &asu pred obrazovkami. Casty narek pak
je, Ze ucit se programovat znamena pro déti dalsi cas, ktery museji stravit pfed obrazovkou.

Ozobot pfinasi to nejlepsi z obou svétl. Diky tomu, Ze ma senzory snimajici barvu, je mozné jej
programovat zcela bez obrazovky, tj. jen pomoci fixek, papiru a vlastni kreativity. To je vhodné
zejména u mensich déti (klidné je mozZné zacit i u predskolakl), kdy déti viibec nepfijdou do kontaktu
s pocitatem a pfitom se toho mnoho nauci.

Se starSimi détmi je pak moZné prejit i k programovani ve vizualnim programovacim jazyku
OzoBlockly. Ale i tady je vSe, co se naprogramuje na obrazovce, mozné nahrat do robota a ten pak
program predvede na stole ¢i na koberci v redlném fyzickém svété.

Unikatni vlastnosti OzobotUl je rozsah znalosti a dovednosti, které jsou schopni pokryt. Jednoduché

hadanky, kdy je potfeba, aby Ozobot nasel cestu z bludisté na papife rozloZzeném na stole, zaujmou

predskoldky a dé&ti na prvnim stupni. Ctvrtd Groven sloZitosti (a pfipravuje se pata!) programovaciho
jazyka OzoBlockly prindasi praci s funkcemi, proménnymi a logickymi vyrazy, u kterych se zapoti

i studenti vysokych skol.

Pfepinani mezi Urovnémi je velmi jednoduché, a tak je mozné prizplsobovat naroc¢nost ukolu
potiebam déti. Programovani s Ozoboty je tedy skvély zpUsob, jak individualizovat vyuku!

MoZnosti zapojeni Ozobotll do vyuky je bezpocet. Divadlo? Zemépis? Déjepis? Matematika? Robot se
vyborné hodi na posileni mezipredmétovych vztah( ve skole.
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Jednoduchost

Ovladani robota je velmi snadné — ma pouze jedno tladitko. Robot navic poskytuje okamzitou
zpétnou vazbu, a je tak vhodny pro pouZiti i uciteli, kteti dosud nemaji s vyukou informatickych
predmétd zkusenosti.

Co tedy je Ozobot?

Ozobot je maly inteligentni robot, ktery se da programovat pomoci kreslenych ¢ar a barevnych kédd,
pripadné pomoci vizualniho editoru OzoBlockly, ve kterém muZete vytvorit autonomni chovani
robota a navrhovat slozitéjsi programy.

Zakladni funkce robota (programovatelné bez pouziti pocitace, jen pomoci fixek):

- jizda po barevné cdare

- ndhodné rozhodovdni na kfiZovatkdch

- zména barvy dle barvy &ary

- zména rychlosti (pomalu, rychle)

- zména sméru (vlevo, vpravo, rovné, zpét)

- skoky na jinou ¢dru

- specidlni pohyby (piruety apod.)

- pocitdni do péti (napr. pocet projetych kfiZovatek)
- svételné efekty

d

=L

ZDROJE
A ODKAZY
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Modelova hodina - informaticka a digitalni
gramotnost na |. stupni bez ICT

60-75 minut

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potteby, flipchart, fixy, vlastni
pocitace nebo tablety, nekonecna role papiru, barvy, pastelky.

e Ucastnici se seznami s alternativnimi moznostmi vyuky digitalni
a informatické gramotnosti zcela bez vyuziti pocitaca

e Ucastnik umi svymi slovy vysvétlit, co je to algoritmus

- e Ucastnik umi vést hodinu zaméFenou na informatickou a digitdlni

szzggv gramotnost na prvnim stupni bez vyuZiti po¢itald

e Informacni a medialni gramotnost

[E_T\_w

DigCompEdu

e Reseni probléma pomoci digitalnich technologii

e Vyucovani
e Spoluprace zakl
e Soustavny profesni rozvoj

e Analyza vyukovych vysledki

PODPORA DIGITALNICH KOMPETENCi PEDAGOGICKYCH PRACOVNIKU ZAKLADNICH SKOL
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Evokace:

Napiste na tabuli slovo algoritmus a vyzvéte Ucastniky, aby s vdmi sdileli své asociace s timto slovem.
Poté se zeptejte, v jakém véku/tFidé si mysli, Ze je vhodné zacit pracovat s latkou obsahujici
algoritmy. Z nasi zkuSenosti vétsina ucitell uvadi druhy stupen.

Pokracujte v diskuzi o tom, co je algoritmus, dokud se nedostanete k popisu algoritmu

z kazdodenniho Zivota (mycka, pracka, kucharsky recept, myti rukou...). PoZzadejte nékoho, aby zkusil
takovy jednoduchy algoritmus popsat slovné. Napt.: Pustime vodu, namocime ruce, namydlime ruce,
opldchneme ruce, vypneme vodu, osusime ruce.

Uvédomeéni:

Nyni uvedte modelovou situaci: musite jit suplovat na prvni stupen do hodiny ,,pocitaci”. Nemate nic
pfipraveno. Na posledni chvili se dozvite, Ze navic nefunguji pocitace, protoZe zrovna dnes probiha
velka reinstalace vSech zatizeni. Co si pocnete? Mate pét minut na rozmysleni.

Vyzvéte Ucastniky, aby své napady sdileli.

Je velmi pravdépodobné, Ze se objevi ndapady vyuzit dany ¢as k néemu jinému nez k vyuce souvisejici
s pocitaci a informatickym myslenim.

Vyzvéte Ucastniky, aby se presto pokusili vymyslet hodinu, kde by bylo moZné vénovat se tématiim
vysoce dulleZitym pro ,pocitace” a zaroven nevyuZivat ICT zafizeni.

Pokud ucastnici pfijdou s néjakym napadem, rozpracujte ho. Pokud ne, nabidnéte tuto aktivitu coby
zastupce tzv. offline ¢i unplugged aktivit, tj. aktivit, které nevyzaduji vyuZziti pocitacud.

Aktivita: Pfedstavte si, Ze jako tym jste pocitac. Pocitac vykonava celou fadu algoritm(. Co byste
dokazali spolecné vytvofit jako kreslici pocitac?

Nechte kazdého Ucastnika, at si vybere svij kreslici nastroj (vodovky, voskovky, razitka...).
Rozmistéte Ucastniky stejnomérné okolo rozvinuté role papiru. Kazdému poseptejte jeho vlastni
algoritmus. Napf. nakreslete kolecko, nakreslete zeleny trojuhelnik, napiste prvni pismeno svého
prijmeni atd.

Pak vysvétlete pravidla: pokazdé, kdyz zvolate RUN, Ucastnici vykonavaji svUj algoritmus (maluji).
Kdyz zvolate END, vsichni zastavi praci a pfesunou se o jedno misto doprava.

PODPORA DIGITALNICH KOMPETENCi PEDAGOGICKYCH PRACOVNIKU ZAKLADNICH SKOL 13
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Zkousejte aktivitu v rliznych obménach, s pomoci rlznych artefaktd a algoritmu. Zkousejte rychlost
pocitace, at je stfidani nékdy rychlejsi a nékdy pomalejsi.

Vystupem aktivity je umélecké dilo a zaroven dikladné uvédomeéni si toho, co je to algoritmus, aniz
by bylo nutné se pfilis zaobirat teorii.

Reflexe:

V ramci reflexe vyzvéte Gcastniky, at se zamysli, jak by mohla probihat reflexe po takové aktivité.
Jejich napady zapisujte na flipchart. Zajimavé napady muiZete rozvinout.

V pfipadé, Ze skupina nebude védét, mizZete nabidnout praci s Bloomovou taxonomii (viz pfedchozi
lekce). Namalujte nebo zobrazte néjakou jednodussi reprezentaci taxonomie a pozadejte skupinu, at
predchozi aktivity z hodiny zafadi na jednotliva patra taxonomie. Poté je vyzvéte, at se zamysli nad
tim, ve kterém patfe taxonomie by bylo zdhodno se nachdazet v rdmci reflexe.

MuUzZete uvést, Ze podle nasi zkuSenosti jsou Zaci v této fazi pripraveni se vénovat vyssim kognitivnim
cilim. Staci je k tomu motivovat vstupnimi otazkami, jako napf¥. Co kdybychom zdvodili v této aktivité
se skutecnym pocitacem? Zvitézil by ¢lovék nebo pocitac? Cim se lisi stroje a lidé? Jsou kreativita

a pocity vlastni jenom lidem? DokdZou nékdy stroje vytvdret uméni? Jaké maji Zdci pocity

z vytvorenych dél? Libi se jim? Nelibi? Proc?

Ovsem pozor, z vlastni zkusenosti vime, Ze tyto otazky nastartuji dlouhé diskuze i mezi dospélymi,
proto aktivitu zafazujte pouze tehdy, mate-li dostatek ¢asového prostoru. Je zde velké riziko, Ze
»pretdhnete”.

Pokud mate ¢as, mlzete si ukazat priklady hudby ¢i obraz( vygenerovanych umélou inteligenci.

Priklady jsou uvedeny v odkazech.

TEMATICKE
A METODICKE
OKENKO

Algoritmus je pracovni postup, ktery ma tyto povinné vlastnosti:

v' Rezultativnost
To znamena, Ze vidy vyda néjaky vysledek.

v Finitnost (koneénost)
To znamena, Ze nékdy skondi. Jinymi slovy, skonci po koneéném poctu provedenych kroki.

v"  Elementarnost (jednoduchost) popisu

Algoritmus je popsan kone¢nym poctem zdkladnich instrukci. Tedy takovych, o kterych je jasné,
jak se provedou (a tedy neumoZzniuji zddny osobity vyklad nékterého vykonavatele).
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v"  Determinovanost (jednoznaénost)

Postup prace je jasné dany a vzdy zavisi pouze na popisu algoritmu a na vstupu (at uz jde o vejce,
nebo o informace, tedy néjaka ¢isla). Na prabéh algoritmu nema Zadny vliv néahoda nebo
svobodna vile vykonavatele.

V bézné fecia v rliznych ucebnicich se setkdme s rizné prisnym pojetim pojmu algoritmus. Nékdo
pozaduje splnéni vice z uvedenych vlastnosti, nékdo méné. Zakladni myslenka je nicméné shodna.
Algoritmus je lidsky (a tedy nepresné) feceno strojové proveditelny, spolehlivy a uzite¢ny pracovni
postup.

d

=

ZDROJE
A ODKAZY

https://en.wikipedia.org/wiki/Music _and artificial intelligence

https://topten.ai/ai-painting-generators/
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Modelova hodina — matematicka gramotnost
s vyuzitim robott na l. stupni

60-75 minut

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potreby, flipchart, fixy, vlastni
% pocitace nebo tablety, 1 ozobot na 4 ucastniky, pracovni list ,,s¢itani“

POMUCKY

e Ucastnici se seznami se zakladni moZnosti vizualizace zékladnich
matematickych pojm{ s pomoci robotl

e Ucastnici uméji vyuzit roboty v hodindch matematiky na prvnim
stupni

V‘I'_’:;'&’:V e Ucastnici si vytvori vlastni podklady pro hodinu s vyuZitim robotd

e Informacni a medialni gramotnost

DigCompEdu

e Diferenciace a individualizace

e Aktivizace zakd

Evokace:

Vyzvéte Ucastniky, at se zamysli, jakym zpUsobem je mozZné vizualizovat a zatraktivnit vyuku
zakladnich pocetnich operaci v prvni tfidé.

Napady zapisujte na flipchart. Je dileZité, abyste je zaznamenali, protoZe s nimi budete dale
pracovat.

Poté, co probéhne brainstorming, vyzvéte Ucastniky, aby zkusili vymyslet, jak by bylo mozné vyuzit
k vizualizaci roboty. Opét vse peclivé zaznamenejte na flipchart nebo tabuli.
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Nyni oznamte Gc¢astnikdim, at si predstavi, Ze jsou zaky prvni tfidy. Mohou se vyjadrit také k tomu,
jaké jsou potreby déti v tomto véku, jaky je jejich rozsah pozornosti atd.

Nyni predstavte aktivitu. Pro Uspésné zvladnuti aktivity je potfeba, aby Ucastnici jiz uméli ovladat
Ozoboty pomoci barevnych kodd. Pokud tomu tak neni, vénujte ¢ast lekce vysvétleni tohoto principu.

Nyni rozdejte pracovni list a vyzvéte Ucastniky, aby ve skupinach naprogramovali robota tak, aby
zobrazil spravné vysledky.

DOLEVA DOPRAVA

Obr. 31 Pracovni list na s¢itdni s vyuZitim robotu

Zadani je velmi jednoduché, proto je pravdépodobné, Ze ucastnici budou mit vysledek rychle hotovy.
Nyni je Cas, abyste navazali na brainstorming z evokacni ¢asti. Vyzvéte Gcastniky, aby nyni zkusili
vytvofit podobny pracovni list, ktery by vychazel z jejich napadd.
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UmoZnéte praci ve skupindch a nechte je pracovat samostatné.

Reflexe:
Nechte Ucastniky prezentovat jimi vytvorené jednotlivé hodiny. Zkuste se zaméfit na jednotlivé ¢asti
hodin a proberte vzdélavaci cile jednotlivych ¢asti, tj. evokace, navazani na predchozi znalosti

a zkusenosti Zakl, samostatné objevovani atd.

TEMATICKE
A METODICKE
OKENKO

=Lq

ZDROJE
A ODKAZY

]

SCITANI_OZOBOT_P
RACOVNI_LIST.pdf
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Modelova hodina s vyuzitim robota -
¢tenarska gramotnost na |. stupni

60-75 minut

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potreby, flipchart, fixy, vlastni
pocitace nebo tablety, 1 Ozobot na 4 ucastniky

e Ucastnici si vyzkousi, jak Ize vyuZit programovatelné roboty pro
podporu vyuky ¢tendrské gramotnosti na prvnim stupni

e Ucastnici umé&ji vyuzit roboty v hodinach €G na prvnim stupni

o Ucastnici si vytvori vlastni podklady pro hodinu s vyuZitim robotd
VYSTUPY
LEKCE

e Vyucovani

e Informacni a medialni gramotnost
DigCompEdu

e Aktivizace zakd

e Diferenciace a individualizace

PODPORA DIGITALNICH KOMPETENCi PEDAGOGICKYCH PRACOVNIKU ZAKLADNICH SKOL
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Pozadejte ucastniky, aby s vami sdileli, co maji déti na prvnim stupni nejradéji v hodinach ¢teni nebo
Ceského jazyka. S nejvétsi pravdépodobnosti uslysite pohddky nebo pribéhy.

Vyzvéte Ucastniky, aby se zamysleli, jak Ize vyuzZit programovatelné roboty v ¢tenarskych dilnach.
S nejvétsi pravdépodobnosti Ucastnici sami pfijdou na to, Ze robot mizZe prehledné vizualizovat
pribéh.

Nyni pozadejte ucastniky, aby se vcitili do role Zaka na prvnim stupni, cca od 3. tfidy vyse. Nasledné
jim predvedte modelovou hodinu.

Pozadejte nékoho ve skupiné, aby vam prevypravél néjakou kratkou a zndmou pohadku
(O Koblizkovi, O ¢ervené Karkulce apod.).

Poté vyzvéte skupinu, aby pojmenovala to, co mame na pohdadkach radi (resp. déti co na nich maji
rady déti), tedy co je nezbytnou soucasti kazdé dobré pohadky nebo dobrého pribéhu.

Neni nutné se fidit néjakou jednotnou osnovou. MUzZete vyuzit ndpadd, se kterymi prijde skupina.

S nejvétsi pravdépodobnosti se dostanete k popisu klasického dramatického oblouku, tj. Ze pfibéh
musi néjak zacit, musi se v ném néco stat a musi néjak skoncit. Oblouk nakreslete na tabuli a doplrite
ho popisky, které vygenerovala skupina. Oblouk mUZe vypadat naptiklad takto:

vyvrcholeni

zapletka rozuzleni

Obr. 32 Ilustracni schéma dramatického oblouku

Nyni pozadejte skupinu, aby vypravénou pohadku rozlozZila na jednotlivé ¢asti dramatického oblouku.
Vyborné to jde napt. v piipadé Cervené karkulky: V tdvodu se dozvime, Ze se divce Fikd Karkulka, podle
Cepce, ktery stdle nosi. Maminka posle Karkulku s koSickem za babickou, ta neposlechne a zkrdti si
cestu lesem, kde potkd vika (zdpletka). Vik v prestrojeni za babicku Karkulku seZere (vyvrcholeni),
nastésti kolem jde myslivec a vikovi rozpdrd bricho (rozuzleni). Na zavér vikovi do bricha myslivec
zasije kameni a ten spadne do studny, kdy? se jde napit. Vse dobre dopadne, babicka myslivci uvari
kavu a Karkulce caj.

Nyni vytvorte skupinky po nejvyse ctyrech Ucastnicich. Vyzvéte skupiny, aby vytvorily vlastni pribéh,
ktery bude odpovidat danému schématu. Schéma viditelné nakreslete na tabuli (Uvod, zapletka,
vyvrcholeni, rozuzleni, zavér).
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Poté pozadejte skupiny, aby své pfibéhy struc¢né zapsaly na prazdné listy papirQ a poté pomoci fix{
namalovaly na rozloZeny flipchartovy papir. Jejich ikolem zinscenovat predstaveni, kde Ozobot bude
hrat hlavni roli jejich pfibéhu. Ozobota budou muset naprogramovat tak, aby se choval podle déje
pribéhu ve vsech klicovych bodech vypravéni (dramatického oblouku).

Reflexe:
Predstavte jednotlivé pribéhy a jejich vizualizace. V rdmci reflexe vyzvéte skupinu, aby se zamyslela,
jak lze tuto aktivitu variovat podle potieb déti, které jsou na rdznych drovnich (nectenafi, déti s SVP

apod.).

TEMATICKE
A METODICKE
OKENKO

Pokud mate cas, mlzZete Ucastnikim pustit toto video, které se zaZivnou formou vénuje storytellingu
a dramatickému oblouku ve formé pFistupné 7akiim ZS.

https://vypravej.pametnaroda.cz/media/Jak-vypr%C3%A1v%C4%9Bt-
p%C5%99%C3%ADb%C4%9Bh.mp4

Modelova hodina — ¢tenafska gramotnost na |.
stupni s vyuzitim ICT

60-75 minut
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4

POMUCKY

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potteby, flipchart, fixy, vlastni
pocitace nebo tablety

Ucastnici si vyzkousi praci s aplikacemi pro hodiny ¢teni nebo
Ctendrské dilny

Ucastnici si vytvofi vlastni modelovou hodinu CG

VYSTUPY
LEKCE

U&astnici dokd?i popsat vyhody a nevyhody wvyuZiti ICT
v Ctenarskych dilnach

Uéastnici dokazi sami vyhledavat a upravovat digitalni zdroje

@l&ﬂ)

DigCompEdu

Vyucovani
Spoluprace zakl
Samostatné uceni zaku

Aktivizace zak0

Evokace:

Zeptejte se Ucastnikl, zda maji néjaké zkusenosti se ¢tenarskymi dilnami. Pokud ano, necht sdili své

zkusSenosti s aktivitami. Které z aktivit patfi mezi nejoblibené;jsi? Aktivity zapisujte na viditelné misto

na flipchart.

Poté vyzvéte Ucastniky, at se zamysli, k éemu by se jim v takové dilné mohl hodit pocitaé. Zamérte se

zejména na smysluplnost jeho vyuZiti.

Uvédoméni:

Predstavte nyni modelovou hodinu, kterou lze vést idedlné ve 4. a 5. tfidé Ci vyse.
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Cilem hodiny bude vytvofit vlastni ilustrovanou knizku.

Zeptejte se Ucastnik(, zda maji néjaké zkusenosti s tvorbou vlastnich knizek, pfipadné, co si mysli, Zze

je potfeba znat ¢i umét proto, aby mohli vytvorit dobrou knizku.

Obloukem se tak dostanete k obsahu a pfibéhdm. Nyni mizZete zminit dramaticky oblouk (viz
predchozi lekce) a ilustrovat ho na néjakém prib&hu (napt. Cervené Karkulce).

Oznamte skupinég, Ze dnesnim cilem bude vytvofit vlastni pfibéh, ktery bude odpovidat vSem fazim

dramatického oblouku, a zpracovat jej do podoby profesiondlné vyhlizejici ilustrované knizky.

Pozadejte ucastniky, aby na svych ICT zafizenich (jakychkoliv, klidné mobilnich telefonech) vyhledali

digitdlni nastroje, které by nam s tim ukolem mohly pomoci.

PFi této aktivité sledujte postup vyhledavani ucastnikl. Pokud bude potreba, vysvétlete zaklady
pokrocilého vyhleddvani v Google. Tomu je vénovana samostatna kapitola v aplikaci Digiped.
Informujte o tom Ucastniky, aby si zbytec¢né nemuseli tvofit poznamky.

Poté seznamte Ucastniky s aplikaci storybird.com

Provedte Ucastniky procesem registrace a znovu vysvétlete zaklady prace s vlastnimi e-mailovymi
Ucty a zasady internetové bezpecnosti.

& 6 DaysLett Upgrade now to enjoy all Storybird has to offert

T
CLASS PASSCOOE < Free Trisl & 14 Upgrade

Obr. 33 Registracni obrazovka aplikace Storybird.com na desktopu

Zadejte do pocitace adresu a promitnéte stranku: https://storybird.com/start-with-art/picture-book
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,,,,, A TELOVYCHOVY

Picture Book Longform Story Comics Flash Fiction Poetry

Whrite a Picture Book

Illustrate your story with beautiful artwork by
professional artists. Choose from 10,000 images to

help you bring your words to life.

Select artwork to start writing

Search all artwork B

All Popular  Recently Added My Uploads

ol @ 134 @ 214 o ® 17 ® 269 o 4 ¥ 49 ® 70

Obr. 34 Uvodni obrazovka aplikace Storybird.com pro tvorbu ilustrovanych knih

Vyzvéte Ucastniky, aby si tuto stranku otevreli na svych zafizenich a diikladné se seznamili s obsahem
a moZnostmi.

Nechte skupiné dostatek ¢asu (cca 10 minut) pro dlikladné sezndmeni. Nenapadné pomahejte tém,
ktefi nemaji dostatecné znalosti angliCtiny, pfipadné jim ukazte moZnosti automatického prekladu
internetovych stranek.

Nasledné vyzvéte Ucastniky, aby si ve skupinach zkusili vytvofit vlastni jednoduchou ilustrovanou

knihu. Zadejte ¢asovy limit. (Tato aktivita byva mezi Ucastniky velmi oblibena, proto je nutné se se
skupinou domluvit na disponibilnim ¢ase).
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MLADEZE A TELOVYCHOVY

Pokusna
knizka pro
ucely Skoleni

Podpora digitalnich kc

Obr. 35 Priklad tvorby ilustrované kniZky v prostredi Storybird.com

Reflexe:

V ramci reflexe nechte skupiny vzajemné si prezentovat knizky. V tomto bodé je dileZité je se zaméfit
na moznosti vyuZiti této (a podobnych aplikaci) v hodinach. Vyzvéte proto ucastniky, aby ve
skupinach po 4 zkusili vytvofit struény plan vlastni modelové hodiny zamé¥ené na CG s vyuzitim
podobné aplikace.

Plany si stru¢né predstavte a okomentujte.

TEMATICKE
A METODICKE
OKENKO

=Lan

ZDROJE
A ODKAZY

http://jaroslavbalvin.eu/wp-content/uploads/2014/10/Sauerova.pdf
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Modelova hodina - vyuziti digitalnich
zdroju — matematicka gramotnost -

l. stupen

90 minut

Projektor, samolepici papirky, jmenovky, psaci potteby, flipchart, fixy, vlastni
% pocitace nebo tablety

POMUCKY

e Ucastnici se zdokonali ve vyhleddvani a Upravé digitalnich
vzdélavacich zdroju

e Vytvofi si vlastni modelovou hodinu zamérenou na problematiku
zlomkd

e Tato lekce by méla byt spiSe opakovanim

e Vramci lekce Ucastnici uplatni v praxi zkusenosti nabyté béhem
skoleni

vzdélavaci zdroje

V‘L’:;gzv e Ucastnici si samostatné vytvori vzorovou modelovou hodinu

e Ucastnici dokaZi samostatné vyhledavat a upravovat digitalni

e Vyuka

.

DigCompEdu

e Vybér digitalnich zdrojd

e Tvorba a Uprava digitalnich zdroja

e Organizace a sdileni digitalnich zdroj(
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Evokace:

Tato hodina by méla byt jednou z poslednich na prezenénim Skoleni. V ramci evokace proto
pozadejte Ucastniky, aby reflektovali sv(j vlastni posun v oblasti digitalnich kompetenci. Zda se

v nécem nyni citi sebevédoméji nez na zacatku, pfipadné v ¢em by se chtéli jeSté posunout.
Pripomente ucastniklim, Ze maji k dispozici aplikaci digiped.scio.cz, kde mohou najit dalsi lekce
vyluéné zamérené na osobni rozvoj v rdmci DigCompEdu.

Pokud je to potfeba, miZete aplikaci promitnout prostfednictvim projektoru, abyste se ujistili, Ze
Ucastnici se v aplikaci vyznaji a uméji s ni pracovat.

Uvédoméni:
Nyni ptedstavte zadani dnesni lekce: zZlomky na prvnim stupni.

Je moZné, 7e Gcastnici budou ocekavat vyklad od vas. Reknéte jim, Ze protoze se jedna o posledni
¢i jednu z poslednich lekci, chtéli byste si nyni vyménit role, tj. aby ucastnici sami si zkusili postavit
modelovou hodinu, kterd efektivné probere téma zlomkd na prvnim stupni s vyuZitim digitalnich
vzdélavacich zdrojl. Je pouze na Ucastnicich, jak k tomu pfistoupi. Dulezité je, aby postup i vybér
vzdélavacich zdrojl odpovidal potfebam zakl a preferencim ucastnikl a jejich ucitelskému stylu.

Z tohoto dlivodu bude dobré, pokud ucastnici budou pracovat kazdy sam.

Pfedtim, nezZ se pusti do prace, je dobré si kolektivné zodpovédét na otazky:
1. Jak vypada typicky zak, ktery se poprvé uci zlomky (vék, predchozi znalosti a zkuSenosti,
rozsah pozornosti, obvyklé potize atd.)?
2. Téma zlomki je obsahlé. Zkuste definovat, co je absolutnim zdkladem, ktery si musi odnést
kazdy Zak.

Pro vizualizaci si mUZete namalovat flipchart onoho typického Zaka. Zakreslete vSechny atributy Zaka.

Zaroven obdobné vizualizujte minimalni rozsah probirané latky.

Teprve poté mlzete skupinu vyzvat, aby se pustila do prace.

Sledujte postup vyhledavani digitalnich zdroja. Pokud je to potfeba, pomozte jednotlivciim
s rozSifenymi mozZnostmi vyhledavani v Google.

Obvykle se stava, zZe Ucastnici vyhledavaji zdroje pouze v ¢estiné. Pokud to bude vétsinovy jev,

zastavte na chvili praci a ukazte celé skupiné mozZnosti vyhledavani v angli¢tiné a také to, jak je
mozné prekonat pfipadnou nizsi znalost anglictiny (viz metodické okénko).
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Sledujte vyhledavaci strategie Ucastnik(l a délejte si poznamky.

Nechte jednotlivce ve stanoveném limitu popsat vlastni modelovou hodinu. Pfipomerite, co se naucili
v lekcich zamérenych na metodu SOLE: je mozZné chodit po ucebné a inspirovat se u jinych skupin.
Tj. ,opisovani“ je povoleno.

Pripomente skupiné, Ze kazdou modelovou hodinu budou ostatni moci komentovat. Je proto dllezZité
si na papiru nechat dostatek mista pro komentare a zaroven psat Citelné.

Pokud jsou vsichni hotovi, vyzvéte Ucastniky, aby prezentovali digitalni vzdélavaci zdroje, které nasli,
jak je nasli a proc si je vybrali.

To je dobry okamzik pro komentovani vyhledavacich strategii.

Reflexe:

V ramci reflexe vyzkousejte metodu posouvani papiru. Kazdy ucastnik ma pfed sebou papir

s pripravenou kostrou vlastni modelové hodiny. Na vas podnét ucastnici posunou papir doprava. Nyni
se mohou seznamit s modelovou hodinou kolegy a dopsat k jeho hodiné vlastni poznamky.

Takto posouvame papir do té doby, dokud se autoriim nevrati jejich vlastni papiry.

Nyni dejte ucastniklim ¢as na sezndmeni se s poznamkami. Poté je mozZné provést klasickou reflexi.
Pokud je to posledni vase prezencni lekce, znovu pripomenite aplikaci digiped.scio.cz a poZadejte
Ucastniky o reflexi Skoleni. Naptiklad tak, Ze v misté, na které neni vidét, umistite velky flipchartovy

papir, na ktery nakreslite soustfedéné kruznice ve formé stfeleckého terce.

Pozadejte Gcastniky, aby vam vystavili zpétnou vazbu formou poznamky do terée. Cim blize stfedu,
tim vice se skoleni ,strefilo” do potreb Ucastnika.

TEMATICKE
A METODICKE
OKENKO

Preklad webovych stranek v aplikaci Google

Na telefonu nebo tabletu se systémem Android spustte aplikaci Google Go.
Prejdéte na webovou stranku v cizim jazyce.

Na prekladové listé klepnéte na jazyk, do kterého stranku chcete preloZit.

Pokud prekladovou listu nevidite, klepnéte na nabidku: Otevfit moznosti prekladu.
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Seznam pouzitych ilustraci:

Obréazek 1 | https://tv.idnes.cz/lifestyle/v-druzstevnim-i-panelaku-jak-jsme-bydleli-za-
sociku.V160616_110007_reality_iri

Obrazek 2 | https://www.6zs.cz/sites/default/files/gallery-images/skola-36.JPG

Obrazek 3 | https://www.facebook.com/hornihostice/

Obrazek 4 | https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/17805/SPECIFIKA-CLIL-METODIKY.html/#images-2

VSechny ostatni ilustrace pochazeji z archivu autor(.
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