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ALGORITMICKE MYSLENI NA 1. ST ZS S ROBOTICKYMI VCELKAMI
SIMBARTL Petr, CZ

Resumé

Algoritmické mysSleni je v souCasnosti feSenym pojmem vzhledem ke strategii digitalniho
vzdélavani do roku 2020. Hledani feSeni — algoritmu se vSak ale neuplatiiuje jen v programovani,
ale 1 v bézném Zivoté, kdy hleddme nejlepSi moZnou variantu. Cilem Setfeni bylo zjistit, jaké jsou
ovlivityjici faktory na algoritmické mysleni u déti. Za pouziti robotickych hrac¢ek jsme zjist'ovali
uspésnost déti pti plnéni zadaného tkolu.

Pro empirické méfeni byly pouzity dvé skupiny déti z jedné ZS (1. a 2. tfida). Na zakladé
ptilezitostného vybéru byl ziskan celkovy vzorek 31 déti. Divky vykazovaly vySs§i uspéSnost.
Dtivodem lepsich vysledkti nebyla predchozi znalost, na kterou jsme se také dotazovali, nybrz
dislednost zadani programu a kontroly béhem zadavani. Vzorek déti byl urcen na pilotaz, ve kterém
jsme ovéftili proveditelnost dalsiho vyzkumu a budeme muset provést Gpravy stavajicich podminek.
Ptesto jsme ziskali zdkladni udaje. Pro dal$i méteni budeme testovat vice tfid pro potvrzeni nasi
hypotézy.

Kli¢ova slova: algoritmické mysleni, Bee-Bot, programovani, 1. stupen ZS.

BEE-BOT AND ALGORITHMIC THINKING AT THE FIRST STAGE OF ELEMENTARY
SCHOOL

Abstract

Algorithmic thinking has been on the top of problems to be solved regarding the strategy of digital
education by the year 2020. Looking for a solution — an algorithm is not only applied in
programming, but in ordinary life as well, while looking for the best possible option. The aim of the
research was to find out the factors which influence algorithmic thinking in children. Using the
robotic toys, we surveyed how successful are the children in fulfilling the given task.

For empirical measurements there were used two groups of children from one elementary school
(1st and 2nd class). The total sample of 31 children was obtained based on a random selection. The
success rate was higher for women. The reason of better results was not due to prior knowledge,
which we had asked about as well, but the consistency of program input and its continuous control
during the programming. The sample of children served as a piloting to verify the feasibility and it
requires some adjustments. Nevertheless, the basic data was obtained. More classes will be tested
for further measurement to confirm our hypothese.
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Uvod a zjisténi

Algoritmické mysleni je Casto feSenym pojmem vzhledem ke strategii digitalniho vzdélavani do
roku 2020. Jedna se tak o schopnosti, které pomahaji hledat nejefektivngjsi algoritmy.

Hledéni feSeni — algoritm@ se nesmi chdpat pouze jako programovani zafizeni/robotd, ale také jako
hledani nejlepsiho feSeni — problému bézného zivota, coz mize byt napiiklad nalezeni cesty nebo
lepsi posloupnosti lidskych ¢innosti. Mlze se tak ale dale uplatiiovat v technickych oborech pfti
stavbé¢ zafizeni. O zlepSeni tohoto mysleni hovoii 1 ¢lanek (Giirbiiz, 2017), kdy se vSichni testovani
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zlepsili pti pouzivani hry pro rozvoj algoritmického mysleni. My jsme pro naSe testovani pouzivali
robotickou hracku, kterd je velmi oblibend a ¢asto vyuzivana v poslednich ro¢nicich MS.

Dalsi vyzkum (Asad, 2016), ktery dospél k podobnym vysledkiim jako (Giirbiiz, 2017), a to ze
»Programovani zlepSilo schopnosti déti fesit problémy.“ I v tomto ptipad¢ bylo vyuzito pocitace,
ato za pomoci blokové orientovanych programovacich jazyku, které jsou jednoduché, avsak opét
snutnou schopnosti ovladat pocitac. Existuji vSak 1 varianty blokové orientovanych
programovacich jazykl pro tablety. Nedilnou souc¢asti vyuzivani robotickych hracek je i zvySovani
digitalni gramotnosti, kterd pfimo nesouvisi pouze s vétsim vyuzivani pocitacu, tablett a dalSich
prostiedkil, coz ve své praci podrobné popisuje (Krotky, 2017), ale i s pristupem déti k dalSim
technologickym inovacim.

Nami pouzivani roboti (vCelky-BeeBot) nejsou pro déti nijak slozité. Jde vSak o propojeni
algoritmického mysleni a ovladani zafizeni. Aktudlné€ se s timto mohou setkat v mnoha odvétvich,
kdy jsou nekteré lidské Cinnosti nahrazovany roboty i pro takové Cinnosti jako rozvoz obédi
v nemocnici, doru¢ovani baliki, a to jak v Cesku, tak ve svété. V domacnosti jsou to pak robotické
vysavace, programovatelné zdsuvky, programovatelné zavirani oken a obecné tedy novy nastupujici
trend ,,Internet véci“ (IoT). Cim vice budou schopni premyslet nad zadavanim piikazd témto
zafizenim, tim mén¢ bude komplikaci. Roboti, robotické hracky, ale i1 jiné¢ dalsi cvi¢eni nam mohou
pomahat rozvijet algoritmické mysleni jako zdalSich jinych metod, pfestoze je to doména
piredevsim informatiky, jak uvadi (Futschek & Moschitz, 2011). Cilem Setfeni je zjistit, jak
robotické hracky zlepSuji u déti algoritmické mysleni a jsou-li rozdily mezi divkami a chlapci.
Samoziejmé jsme se zaméfili 1 na ovlivilujici faktory, abychom pfizptsobili méieni a zvysili
validitu méteni.

1 Sbér dat

Pro nas pilotni vyzkum jsme vyuzili mensiho vzorku, a to dvé tiidy z jedné ZS ze zapadnich Cech.
Protoze jsou Bee-Boti (dale vcelky) urené ptedevSim pro matefskou Skolu (vyrobce uvadi
doporudeny vék 3+), lze vyuZit tyto véelky i pro 1. a 2. tiidu ZS naseho vzorku, tak aby to bylo pro
déti stale poutavé, a presto mohlo probihat méfeni. Celkovy vzorek byl 31 déti (ptilezitostni vybér),
z toho 14 divek a 17 chlapcii.

Nejprve jsme provéfili, do jaké miry znaji a pouzivaly véelky. Déti znaly véelky z MS, ale jen se
tam s nimi seznamily. Dlouhodob¢ s nimi nepracovaly. Na tvod jim bylo zopakovano, jak se véelky
ovladaji, jak funguji, a co maji na hracich plochach provadeét. Pii pozorovani bylo vidét, ze s nimi
déle nepracovaly, ale neni to pro né uplné neznamé. Détem bylo sdéleno, Ze si maji se véelkami
zkousSet projizdét zadané trasy a trénovat. Bylo také ozndmeno, ze bude nasledovat soutéz. Pro déti
byly piipravené riizné hraci plochy od hledani trasy po cestach ¢i trasa k vylosovanému objektu.

Nasledovala soutéz, ve které jsme piipravili ipln€ nové hraci plochy, které déti neznaly. Pii soutézi
se jelo se vEelkou ze zadaného bodu do druhého po vytvofené cesté. V nékterych piipadech byly
mozné dve cesty, ale na délku trasy to nehralo roli, byly stejn¢ dlouhé.

U déti se méfil Cas, od prevzeti véelky do doby, nez véelka dojela na stanovené misto po spravné
cesté. V pripadé, ze béhem pohybu vcelky byla nalezena chyba, bylo mozné ji okamzité vzit,
zastavit, a zadat program znova/opravit a postavit na start. Pocet pokusti byl maximaln¢ 3krat,
vzhledem k prodluzujicimu se ¢asu nebylo mozné dosdhnout dobrého mista.
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Béhem tréninku 1 testu jsme pracovali ve dvou a bylo mozné déti pozorovat a zapisovat jejich
chovani a ptistup k plnéni tkoli.

2  Vysledky
Vzhledem k velikosti vzorku nebyla na vysledky aplikovana Zadné statistickd metoda. V tabulce
¢islo 1 uvadime Gspésnost, tedy splnéni ukolu bez ohledu na ¢as a ,,pocet uspéSnych/celkovy pocet

déti*.

Tabulka 1 — UspéSnost déti 1. a 2. tFida

Ttida Chlapci Divky
1 5/8 6/7
2 7/9 6/7

Z dat je viditelné, Ze z hlediska celkového poctu a poctu GspéSnych, jsou na tom Iépe divky, avSak
to neni smérodatné.

V tabulce cislo 2 jsou stfedni hodnoty namétenych casti. Do téchto hodnot byly zapocitany pouze
uspésné pokusy — splnéni ukolu.

Tabulka 2 — Stiedni hodnota casii splnéni ukolu

Ttida Chlapci Divky
1 66,4 s 473 s
2 54,6 s 117.8 s

vvvvvv

vzhledem k malému poctu je zde ovlivnén vysledek vysokymi cCasy, avSak uspéSnymi — tukol
splnén. Zatimco u muzi je Cas pro splnéni nizky, ale je zde vétsi pocet neuspésnych pokust.

Tyto hodnoty nejsou bez dalSich metod vypovidajici a je nutné zohlednovat dalSi zjisténi. Pti
pozorovani jsme zjistili pfistup déti. Pfi tréninku byl piistup déti bez vétsich rozdilt. Ze zacatku se
snazily plnit ukoly, pozdé&ji se véelkami zacali jezdit kamkoli jen tak pro zabavu. To byl signal zacit
méfit Cas.

Pii spusténi Casomiry byl zpozorovan u vétSiny rozdilny pfistup. Zatimco chlapci hned zacali
mackat tlacitka pro zadani programu a odstartovali v¢elku, divky vice rozmyslely trasu, pak zadaly
program a start véelky byl pozdéjsi. VEelka dojela bez problémi do cile, avSak u chlapct vznikla
Casto chyba a doslo k celkovému zdrzeni. Ob¢ tfidy nelze srovnavat, nebot’ pro kazdou tiidu byla

vvvvvv

Nejvétsi komplikace Cinilo détem otaceni véelky, pokud méla zatocit na ploSe. Problém caste¢né
zpusobuje zadavani kroki, 1 kdyz v jinych zafizenich je to obdobné. Pokud chceme, aby vcelka
zabocila doprava je nutné zadat piikazy ve sledu ,,jizda doptedu®, ,,otoeni na misté doprava®,
.jizda dopredu®. Casto v tomto piipadé chybovaly, kdy se mylné domnivaly, Ze zadanim piikazu
»doprava“ se vcelka otoCi a popojede.
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Zavér

Vzorek déti byl urCeny na pilotaz, avSak nam pfinesl zjisténi, na zaklad¢, kterych upravime dalsi
meéteni. Toto méfeni bude provadéno na vétsim vzorku, avsak jinak nez pilotdz. Budeme muset
pozmeénit hodnoceni — zohlednit delSi GspéSné Casy oproti netispéSnym castim, které byly kratsi.
Také se misto jednoho tkolu bude plnit jesté¢ druhy. Bude feSen 1) ,,rychly ukol* — méfeni na Cas
a uspeésnost a 2) ,,pomaly ukol*“ — vyhledani nejlepsiho feSeni s dostatkem ¢asu. Budeme tak moct
zohlednit jak rychlé zaddvani a rozhodovani, tak peclivost a mysleni. Z pitolaZe nadm vznikla
hypotéza.

H1: Divky jsou uspesnéjsi pfi plnéni tkolu s robotickou véelkou nez chlapci.

Béhem pilotaze se také objevilo nékolik otazek.
1) Cim je ovlivnén zptisob uvazovani divek pii zadavani programu. (viz kapitola 2)
2) Pro¢ je ve véku déti v MS podobny piistup k IT technologiim divek a chlapii a v dospélosti
se 1i§1? (viz soucasny podil zaméstnancti v IT sektoru dle pohlavi).
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