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ABSTRAKT
Robotika sa zacina objavovat uz aj v predskolskej priprave a na prvom stupni ZS. N prispevku strucne nacrtavame
koncepciu robotiky pre rozvoj algoritmického myslenia deti tychto vekovych skupin. Charakterizujeme stavebnicu LEGO
WeDo uréenu pre Ziakov prvého stupiia. Spolu s budicimi ucitelmi informatiky sme preskimali moznosti tejto novej
stavebnice. Zamerali sme sa na projekt vedeny konStrukcionisticky a v duchu zasad tvorivej robotiky pre chlapcov aj
dievcata. Reflexia tohto projektu nam pomaha ujasnit’ si zasady vedenia robotického vyucovania pouZitelné pre rézne stupne
vzdelavania.
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1. UVOD: ROBOTIKA PRE NAJMENSICH

V Gase, ked’ sa objavuje na prvom stupni zakladnych $kdl informatickd vychova a digitalne technoldgie
(d’alej DT) prenikaju do prostredia kazdej materskej $koly v ramci narodného projektu, si mnohi ucitelia klada
otazku, aké druhy DT mozno vhodne vyuZit' na rozvijanie myslenia a uéenia sa svojich ziakov. V nasom
prispevku sa zameriame na vyuZitie robotiky v projektovo orientovanom vzdelavani.

Edukaéna robotika ma potencial podporovat’ medzipredmetové vztahy a myslenie v svislostiach (pozri
napriklad [1], [3], [6]), timovd précu, ale aj schopnost planovat, testovat’ svoje postupy a iterativne
odstrafiovat’ chyby vo svojom rieSeni. Programovanie skuto¢ného alebo virtudlneho robota prindSa viaceré
pozitiva, ktoré ho robia jedinecnym nastrojom pre posilnenie schopnosti planovat’ (Underwood a Underwood,
1990, vol'ne podra [5]):

o vedie k presnosti v mysleni — nie su dovolené nejednoznaéné formulacie, robot vykonava presne to,
¢o urcuju jeho instrukcie;

e je ¢innostou, v ktorej sa pouzivaji véeobecné pojmy ako zobrazenie, funkcia a premenna a mézeme
pritom pozorovat’ ddsledky ich pouZitia; prostrednictvom ovladania robota ¢i cez graficka plochu
umoziuje vizualizovat’ myslenie;

e podporuje rieSenie problémov ich dekompoziciou do mensich &asti, ale aj h’adanim analdgie; pri
robotike sa navy$e mnohokrat vyuZije heuristicky pristup K rieSeniu problému;

e ucinas nebat’ sa chyb — su Startovacim prvkom pre zlepSenie nasho rieSenia;

e rozvija nase metakognitivne schopnosti — ide o0 jeden z mala procesov, ktory je zalozeny na popise
nasho spdsobu myslenia a rieSenia problému. Vyber najlepsicho riesenia zavisi od analyzy alternativ
a hodnotenia ich kvality, ¢o od nas vyzaduje hlboké pochopenie problému pri réznych vstupoch.

Schopnost’ tvorby jednoduchych postupov sa pritom objavuje uz v ranom detstve. Pri vhodnom névrhu
programovatelnej stavebnice uz deti predskolského veku rozumeju logickym Struktiram, ako je negacia,
a dokazu ich spajanim s blokmi pre vstup senzorov anasledni akciu stavat’ jednoduché funkéné modely,
napriklad auticka na ovladanie [8]. Deti pracujice s konkrétnymi objektmi, hrackami ¢i stavebnicami,
programovanie modelov zaroven posuva v symbolickom a abstraktnom mysleni. Velmi délezitym v tomto
stadiu je vyber veku primeraného robotického zariadenia. [5] odportca ucitel'om poénuc od predskolského veku
rozvijat’ schopnost’ planovania postupne v niekol’kych krokoch:

1. vykonavanim konkrétneho postupu (kucharsky recept, tanecné kroky), hrami obsahujucimi nutnost’
preusporiadania ¢i presnych inStrukcif (prestivanie kamarata po miestnosti, kreslenie podl'a slovného
popisu),

2. pouzivanim elektronickych hraciek a hraciek na ovladanie, od r6znych dopravnych prostriedkov na
ovladanie po robotické zvieratka,

3. pracou s programovatelnymi hrackami, kde dieta zadava postupnost’ instrukcii pre ich ovladanie
priamo do hracky bez moznosti rozsirenia jej funkcnosti v pocitaci,



4. riesenim uloh vo virtudlnych softvérovych prostrediach orientovanych na rozvoj algoritmického
myslenia (napriklad Cirkus $asa Tomasa).

Posledné¢ dva kroky moézeme uplatnit’ aj na informatickej vychove. Ich nevyhodu vSak predstavuje
uzavretost’ tychto nastrojov — sada instrukcii a funkcionalita programovatelnych hra¢iek je mnohokrat zna¢ne
obmedzena (programovatelné hracky Pixie a Bee-Bot sa napriklad vedia pohybovat’ iba v Stvorcovej sieti
s pevnymi rozmermi) a editor tloh &i scén pri softvérovych prostrediach tykajucich sa algoritmizacie tieZ nie je
samozrejmostou.

Toto negativum sa straca pri pouziti programovatel'nych stavebnic umoziiujucich tvorbu réznych robotickych
hradiek s rdznorodou funkcionalitou. Rozmanitost’ robotickych modelov je okrem Sirokej Skaly aktivnych
prvkov (motory, senzory) dana i moznostou programovania ich spravania v $pecidlnom softvérovom prostredi
v pocitaci. Slovenski ucitelia aplikujici do vyuCovania robotiku doposial popisovali najmad pouzivanie
stavebnice LEGO Dacta, zriedkavejsie LEGO Mindstorms uréent pre Ziakov vy$§ich ro¢nikov zékladnej $koly.
V [9] sa viak pri praci so stavebnicou najviac osved¢ila praca so ziakmi tvrtého a piateho roénika. Ziaci prvého
stupha su hravejsi aviac sa sustredia na konstrukciu, ¢o mdze byt dané aj naronostou programovania
v softvérovom prostredi.

Medzeru medzi jednoduchymi programovatel'nymi hrackami, softvérovymi prostrediami s cielom rozvinut’
u ziakov algoritmizaciu a programovatelnymi stavebnicami pre starSie deti zapliia LEGO WeDo.
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Obr. 1 Stupne rozvijania algoritmického myslenia s DT
2. LEGO WEDO: ROBOTICKA STAVEBNICA PRE PRVY STUPEN

Stavebnica LEGO WeDo je urcena pre deti vo veku 7 az 11 rokov, ¢o u nas zahina takmer cely prvy stupen.
Stavebnica okrem obycajnych LEGO kociek obsahuje
e "USB hub" (rozhranie, ktorym sa model pripaja k po¢itacu, nema displej),
e jeden motor, ktory slizi na pohyb,
e dva senzory - senzor naklonu (rozoznava Sest’ réznych pol6h) a senzor pohybu (zaznamena, ¢i sa
pred nim nachéadza nejaky objekt).

Obr. 2 Stavebnica LEGO WeDo

Programovacie prostredie LEGO Education WeDo je ikonografické. Obsahuje prikazy pre motor, cyklus,
prikaz ¢akania, rozne druhy vstupnych parametrov (senzory, ¢iselnd hodnota, text, ndhodny vstup), prikaz pre



prehranie zvuku, zobrazenie hodnoty, zobrazenie pozadia atd’. Program sa spusta kliknutim na ikonu spustenia
programu alebo stla¢enim kladvesu na klavesnici.

Program, ktory vyuziva polohovy senzor na ovladanie smeru pohybu motorceka, obsahuje postupne ikonu
spustenia programu, prikazy na Cakanie na vstup senzoru a pohyb motorceka. Otdcanie motorov po ziskani
adekvatneho vstupu sa cyklicky opakuje:

Obr. 3 Program v prostredi LEGO Education WeDo

Okrem samotného programovacieho prostredia pripravili tvorcovia aj sadu aktivit na samostatnom CD. Tieto
aktivity si zamerané na stavbu a programovanie jednoduchych modelov na $tyri rozne témy - UZasné stroje,
Divé zvery, Hrajme futbal, Dobrodruzné historky. Rozvijaju niektoré schopnosti, zru¢nosti a vedomosti z
matematiky, mechaniky, rozpravania pribehov, zakladnej gramotnosti a fyzikalnych predstav. Za siln( stranku
tejto stavebnice ako i pripravenych aktivit pokladame ich pritazlivost’ pre dievéata aj chlapcov.

Obr. 4 Modely postavené zo stavebnice WeDo

3. ROBOTIKA VO VYUCOVANI Z POHIADU UCITELOV

PouZivanie robotickych stavebnic vo vyucovani ma svoje Specifika. Ugitelia, ktory stym maju bohaté
skusenosti, poskytuji niekol’ko rad tykajlcich sa jeho organizacie ako i didaktiky prace so stavebnicami:

e Na projekty ziakov sa treba zamerat’ az po zvladnuti istej minimalnej znalosti algoritmizécie [7].
Ziaci by teda mali najskor nadobudnut’ skasenosti s programovanim. Podobny postreh pontika i [2]:
Osvedcilo sa najprv si osvojit’ jednoduché prikazy, potom stavat’ roboty podla ndvodu, az neskor
riesit’ samostatnejSie projekty.

e  Mladsich ziakov motivuje predstavenie hotového funkéného modelu z Lega [9].

e  Modely nemaji byt cielom vyucovania, pamétajme na rozvoj emocionalnej a intelektualnej stranky
osobnosti ziaka. VyuCovanie ma okrem realizacie projektu obsahovat’ i navodenie témy, besedu,
prezentaciu a spolo¢né hodnotenie prace [2].

e Dvaja ziaci na jednu stavebnicu su vhodna kombinécia [9].

e Naroky na model a jeho ovladanie maji deti Castokrat vysSie, ako od nich na zaciatku ocCakéava
ucitel’ [3].
Na niektoré z nich sme narazili aj pri vedeni seminéra venovaného tejto oblasti, konkrétne:

e Pri véasnom uvedeni projektu nevedeli Studenti odhadntit’ naro¢nost’ svojho modelu, dlho a zlozito
riesili jednoduché problémy.

e Vopred pripravené modely, napriklad dvojnohy robot, koloto¢ alebo r6zne videoukéazky robotickych
modelov $tudentov viedli k rychlejSiemu vyberu vlastného modelu. Naopak pri zadani témy projektu
len so slovnymi nametmi na jednotlivé modely mali Studenti problém rozsah svojej prace odhadnut
a uspesne dokoncit’ navrhnuty model.

e Pri préci v troj¢lennych skupinich sa stalo, Ze jeden ¢len skupiny si nenasiel uplatnenie. Ked'Ze je v§ak
praca na robotickom modeli pomerne ¢asovo naro¢na a vyzaduje si znalosti z programovania ako
i priestorovu predstavivost’ a schopnost’ vytvorit’ konstrukciu, praca v time je efektivnejsia.

Pri hodnoteni seminara opakujiiceho sa uz niekolko rokov Studenti ocefiuji pracu na vlastnom projekte
robotického modelu. Aké aspekty by mal spinat’ kvalitny roboticky projekt, v ramci ktorého $tudenti zaziju



pocit Uspe$nosti a osvoja si nové schopnosti? V kontexte semindra Robotické stavebnice vo vyucovani
predstavime dva konstrukcionisticky zadané projekty a ilustrujeme na nich zkladné zasady tvorivej robotiky.

KedZe je stavebnica WeDo novinkou v oblasti edukaénej robotiky (na trh sa dostala v roku 2009), spolu so
Studentmi sme sa snazili preskimat’ moznosti jej pouzitia v oblasti konstrukcii jednoduchych modelov a ich
programovania, jej vyhody a obmedzenia. Spolo¢ne sme uvazovali nad jej vyuzitim na prvom stupni ZS.

4. SEMINAR ROBOTIKY PRE STUDENTOV UCITELISTVA

V $kolskych rokoch 2006/2007 - 2009/2010 (spolu Sest’ semestrov) sme pripravili a vyucovali volitelné
predmety Robotické stavebnice vo vyucovani 1 a Robotické stavebnice vo vyucovani 2. Kazdy semester sa
zG¢astnilo vyudovania 10 - 23 $tudentov z rdznych odborov Fakulty matematiky, fyziky a informatiky UK.
Semindr bol primarne uréeny pre $tudentov uditelstva a snazili sme sa jeho didakticky charakter zachovat’, aj
ked’ bol pocet Studentov ucitel'stva na seminari vel'mi nizky.

Pocas seminara Studenti pracuji v dvoj- az trojclennych skupinach. Pripravené zadania rieSia samostatne.
Uvodné hodiny s zamerané na ziskanie zédkladnych zruénosti s ovladanim robota a na programovanie v
prostredi LEGO MINDSTORMS Edu NXT. Stcastou seminara je jeden, nickedy dva vel'ké projekty, ktoré
trvaji niekolko tyzdiov. Ich rieSenie zahffia navrh vlastného robotického modelu, jeho konstrukciu,
naprogramovanie a predvedenie spoluZziakom. Okrem toho do obsahu seminara zarad’'ujeme aj aktivity zamerané
na pracu s udajmi ziskanymi pomocou senzorov (meranie, uchovavanie, vizualizacia Udajov) a na komunikéciu
medzi dvoma kockami.

V zimnom semestri $kolského roku 2009/2010 sme dostali k dispozicii nové stavebnice LEGO WeDo.
Studentov sme preto rozdelili do dvoch skupin. Studenti uéitel'stva pracovali so stavebnicou WeDo, ktora je
zamerana na mladsich Ziakov. VécSina z nich mala seminar uz minuly semester, dvaja boli na semindri prvykrat.
Studenti inych odborov, ktori na seminar predtym nechodili, pracovali s NXT stavebnicami podla pévodného
planu seminéra.

Po absolvovani prvych hodin zameranych na zvladnutie zakladov programovania pracovala skupina
Studentov ucitel'stva postupne na dvoch projektoch:

5. PROJEKT "IHRISKO™

Ulohou $tudentov v projekte Ihrisko je navrhnat robotické zariadenie, ktoré by radi nasli na svojom
vysnivanom ihrisku. Na rieSenie projektu maji tri tyzdne. Tému zadali vyucujici, Studenti si v rdmci nej
vymyslaju jednotlivé modely. Pracuji v dvojélennych skupinach.

V prvom tyzdni rieSia takmer vSetky timy konstrukéné problémy, ako vyplyva z ich vyjadreni:
e Tim Naconazov: "Vytvdrame na detskom ihrisku hojdacku, ktord sa bude pohybovat
sama. Asi najvdcésim problémom bolo a zatial stdle je pripojenie motorceka tak, aby sa
hojdacka hybala.”

e Tim Bade: "Vytvorili sme hojdacku, ktord pohybuje dopredu a dozadu, a tak sa hojdd.
Najvdcsi problém sme mali s nainstalovanim motora na konstrukciu."”

e Tim Black and White: "SnaZili sme sa o vytvorenie vozika, na odvdZanie piesku zo
"staveniska" = pieskoviska. Problém bol vymysliet vhodnu aktivitu na ihrisko. Neskorej
bol problém s nedostatkom vhodnych kociek a vytvorenim "kol'ajnic” v tvare kruhu."

V nasledujucich dvoch tyzdnoch vsak kazdy ztimov vymysli stabilni konstrukciu pre svoj model
a naprogramuju ho.

AKkUsi skasku spravnosti mali Studenti absolvovat’ po dokonceni projektu Ihrisko. Jednu hodinu seminéra
riesili uzavreté ulohy tykajuce sa programovania s WeDo. SrieSenim uloh Studenti nemali problémy.
Chlapcensky aj dievéensky tim, ktory odovzdal svoje rieSenia, vyriesil kazdu zo Styroch tloh.

Po projekte IThrisko maja $tudenti za ulohu vypracovat’ hodnotiaci harok pre svoj projekt — popis svojho
modelu pre iného ucitela, v rdmci ktorého ho informuju o problematickych ¢astiach prace s modelom ako aj
0 jeho silnych strankach. Nazdavali sme sa, Ze vypracovanim harku podporime medzi $tudentmi tych, ktori maja
blizko k rozpravaniu pribehov [4], na§ pristup sa vSak stretol skor s negativnymi reakciami. Harky Studenti
chapali ako nutné zlo, nie ako prilezitost’ pre rozvijanie vlastnej pedagogickej erudicie. V hodnotiacich harkoch
najdeme i1 vyraznu odli$nost’ medzi Studentmi ucitel'stva a Studentom informatiky: kym Student informatiky sa
domnieva, ze model koloto¢a dokazu za hodinu - dve postavit’ jedno alebo dve Sestrocné deti. Koloto¢ pritom
obsahoval prevod medzi dvoma ozubenymi kolieskami. Ostatni §tudenti pritom oznacili za primerany vek deti
pre stavbu podobného modelu na 9 a 10 rokov a projektu by venovali aj viac ¢asu. Zaujimavé je, Ze dievéenské



timy vymysleli aj rozprdvkovii motivaciu pre svoj model, obe chlaplenské skupiny tuto polozku v harku
presko¢ili. Z hl'adiska programovania st Studentské projekty vel'mi podobné, zahffiaju pouZitie cyklu a prikazov
na pohyb motora. Vsetci Studenti oznacili svoje projekty z hl'adiska programovania za jednoduché, bez moznosti
rozdelit’ si tlohy medzi sebou. VAc¢si priestor pre rozdelenie tloh nachadzaju v oblasti konstrukcie modelu.

Obr. 5 Produkty Studentov vytvorené v ramci projektu lhrisko

6. PROJEKT "STRASIDELNY HRAD"

Skupinu studentov, ktori pracovali so stavebnicou LEGO WeDo, sme nechali niekol’ko hodin zoznamovat’ sa
jej moznost’ami, s programom. Presktimali pripravené aktivity a navrhli aj niekol’ko vlastnych malych projektov.
Priblizne v strede semestra sme pre tito skupinu pripravili velky spolo¢ny projekt. Ich tlohou bolo navrhnut
tému a vyuzit' vSetky Styri stavebnice. Doteraz pracovali §tudenti v malych timoch (vdésinou dvojiciach), v
novom projekte mali spolupracovat’ vsetci spolo¢ne na jednej veci.

Aktivitu sme uviedli pomocou diskusie o zasadach podporujtcich tvorivi robotiku pre vSetkych, pozri [4].
Styri zasady pre pripravu robotického projektu, ktoré sme Studentom prezentovali, sme sa pokusili uplatnit’ aj pri
tvorbe a realizacii projektu Strasidelny hrad:

e orientujte sa na tému -
o postavte aktivitu okolo nosnej témy: Je dostatoéne $iroka? Je dostatoéne $pecificka?
o vedte deti k definovaniu problémov, nielen k ich rieSeniu,

o pripravte si asponn dva hotové modely na tuto tému, aby ste detom vedeli ukazat, ako
priblizne sa da Uloha splnit’ a in§pirovali ich; dbajte pritom na rozdielnost’ modelov tak, aby

.....

Studentom sme pontikli dve $iroké a zarovei otvorené témy: Inteligentny dom a Strasidelny hrad. Po dlhiej
diskusii, ked’ jeden zo $tudentov vysvetl'oval obmedzenia stavebnice a programovacieho jazyka (,Stavebnica
nie je inteligentnd. Urobit nieco s IF sa mi este nepodarilo. Urobit nieco, o ruci, hybe sa, je l'ahsie.”),
sa skupina rozhodla pre strasidelny hrad. Studenti spolu s vyu¢ujticou pripravili mapu projektu, kde navrhli, ako
vyuzit’ vSetky motory a senzory. Podstatni ¢ast’ naslednej diskusie tvorili navrhy Studentov na jednotlivé modely
zohl'adniujuce funkcionalitu stavebnice.

Jedna Studentka presadila, Ze straSidelny hrad by mala byt zabavna atrakcia s vlac¢ikom, ktory bude jazdit’
pomedzi jednotlivé modely. Medzi prvé navrhy atrakcii patrili tieto: "v tmavom tuneli sa spusti vreskot”,

v "mon

"ked’ pridu na kopec nieco na nich skoci", "vyskakovacia obluda pri pohybe viaku", "strasidelné
zvuky", "tunel nech sa hybe, alebo nech md otvdracie vrdtka", "ked’ prejde vlak okolo, zapne sa
vrtul'a a rozsype sa pdperie”, "na zaciatku sa pomyli a péjde dozadu namiesto dopredu, co spusti
lavinu kociek". Skupina pomerne rychlo prisla na to, Ze niektoré z ich napadov nie st pomocou tejto stavebnice
realizovatel'né. VIacik si Studenti priniesli sami, postavili drahu a rozhodli sa urobit’ Styri strasidelné atrakcie:
tunel, v ktorom sa ozve vykrik, spustajiucu sa kostru, vyskakovaciu mimiu a mechanizmus, ktory vysype na vlak
gul'ocky.




e kombinujte umenie a inZiniersky pristup -
o myslite na predoslé skusenosti deti s materidlom (chlapci vs. dievcata),

o kombinujte materidly: Casti stavebnice, mechanické diely, umelecké potreby, prirodné
materialy,

o maju deti uz sklisenosti s jednoduchymi mechanickymi konceptmi?

Na seminari venovanom prvému navrhu straidelného hradu S$tudenti uvazovali aj o poméckach a
materialoch, ktoré by sa im popri LEGO kockach mohli hodit’. Ked’ze USB hub musi byt pripojeny k poc¢itacu,
aby model fungoval, museli sme zabezpecit’ niekol’ko predlzovacich kdblov na USB pripojenie - tie originalne
neboli dost’ dIhé. Napokon okrem kartonovej Skatule vyuzili aj kiasky ¢iernej latky a rdzne druhy farieb.

Okrem samotnych modelov vytvorili $tudenti eSte viacero dekoracii, ktoré suviseli s danou témou.
Netrivialne mnozstvo Casu stravili vyrobou kulisy strasSidelného hradu, ktoru vytvorili z karténu a pomalovali
farbami.

Obr. Hrad

e vytvorte priestor pre rozpravanie pribehov -

o hladajte namety pre zahrnutie pribehov: rozpravkové namety, ¢o budi s modelom robit’
postavicky,

o podporte deti v tvorbe pribehov, ktoré sdvisia s témou a modelmi, ktoré vymyslia.

Studenti si pracu rychlo rozdelili. Niektori stravili vi¢sinu ¢asu stavanim modelov, no boli aj $tudentky, ktoré
sa venovali predovSetkym multimedidlnym efektom na ozvlastnenie vysledného modelu. Pri modeli tunelu sa
dohodli, ze navstevnici strasidelného hradu budu pri jeho prechode kri¢at’. Vela ¢asu potom stravili nahravanim
zvukov. Pocas prace na modeloch prisli totiz aj na to, Ze mikrofon pripojeny k pocitacu mozu vyuzit’ ako senzor




zvuku. Vsetky modely nakoniec vyuzivali senzor pohybu. Pre polohovy senzor nenasli Studenti v tomto projekte
ziadne vyuzitie

organizujte vystavy -
o supre deti pritazlivé
o deti sa mézu prezentovat’ pred publikom (spoluZiaci, $kola, rodi¢ia),

o podporuju spolupracu miesto sut'azivosti a davaji tak kazdému dietat'u Sancu zazit’ uspech.

Vsetci Studenti hodnotili projekt po jeho skonéeni pozitivne. Ocenila ho aj druha skupina $tudentov, ktora
pracovala s NXT kockami. Na z&ver semindra sa vSak prisli pozriet’ na strasidelnti atrakciu svojich spoluziakov.

7. SKUSENOSTI S ROBOTIKOU A WEDO

Studenti ugitel'stva po absolvovani seminara vyjadrili nazory tykajlce sa stavebnice a jej pouZitia pre prvy

stupeti:

Stavebnica sa programuje lepsie a jednoduchs$ie ako NXT, ma ale prili§ malo kociek. Preto je
stavanie modelov zlozitejSie a neda sa vzdy urobit’ to, ¢o si clovek predstavi ako prvé.

Pre deti na prvom stupni moéZu byt’ robotické aktivity dost’ tazké a nie vSetky deti to musi
bavit’. "Mali by si najskor vyskusat, Ci ich to bavi, a potom sa ukdZe, ¢o s nimi dalej.” "Ja
by som s nimi urobila najskor tie aktivity, co st pripravené a aZ potom nech robia nieco
viastné." "Myslim, Ze pre prvdkov a druhdkov to este nie je, nie vsetky deti vedia stavat’
LEGO podla ndvodu, velakrdt potrebujiti poméct’ a poradit, neviem, ako by robili vlastné
modely." "Toto programovanie je lepsie ako NXT, pre malé deti urcite."
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Niekomu vyhovuje vidsi projekt, kde bude robit’ ré6zne typy €innosti, ini maju radSej malé
ulohy, ktoré ale predstavuji vicSiu vyzvu. "Takyto projekt je zaujimavy, pretoZe je

komplexny a vyuZili sme v rfiom vela réznych veci" "Predtym sme programovali
zloZitejsiu vec a aj postavit' ten koloto¢ bola vicsia vyzva, to mi sedi viac.”

Préaca v time nas bavi. "Spolocnd prdca na tilohdch je zaujimavd, dobre sme si to rozdelili,
kaZdy mal mozZnost' robit’ viac veci. Toto by bolo dobré aj pre malé deti."”

Programovanie je vel’mi jednoduché, ale v programovacom jazyku st zrejme chyby. "Vedeli
by sme vysvetlit' niektoré zdkladné veci z programu WeDo." "Ja som prisiel na to, ako
urobit’ if, ale detom by som to urcite nevysvetloval. Dieta sa asi nebude snaZit' vyrobit ¢o
najzloZitejsi program, takZe je to fajn, ale teoreticki informatiku by som v tomto naozaj
neriesil.” "To, ¢o sme chceli, tak sme nakoniec zistili a nejako to spravili. Obcas sa to
chovalo divne, a niektoré programy sme nevedeli opravit, naozaj zvldstne, mozno to
obsahuje nejaké chyby.”

Viest’ robotické aktivity bez znalosti z informatiky méze byt’ problém. "Ten, kto chce viest
takéto vyucovanie, by asi mal vediet trochu programovat, na stavanie podl'a ndvodu nie,
ale musi vediet' opravit detské programy. Pri LEGO sa stdva, Ze to nefunguje z
netrividlnych dévodov, a ak sa ucitel’ nevyznd v pocitacoch a programovani, tak méoZe
narazit’ na neriesitel'né problémy." "Prvostupniari by mali mat’ informatiku, aby vedeli
deckd viest' aj k takymto ¢innostiam."

Na robotiku treba &as a priestor. "Chcelo by to viac casu na niektoré veci - ujasnit’ si, co
ideme robit a Co je viastne problém.” Silnou strankou otvorenych projektov je i rozvoj
kompetencie identifikovat’ problém, nielen ho riesit. Toto pokladaji za tazka stranku robotiky aj
nasi Studenti a navrhuju spdsob, akym by sa v ramci seminara mala tato schopnost’ posilnit’: ucitel’
by mal §tudentov motivovat, aby sa na zaciatku viac bavili o tom, ¢o idl robit’ a akym spdsobom sa
to da realizovat’, nakreslit’ si konstrukciu, zvazit moznosti stavebnice.

Diev¢ata ocefiuju vytvarné prvky v projektoch (priGom si nepamaétaja, Ze sme ich k tomu naviedli
v tivodnej diskusii projektu Strasidelny hrad). Nestavaji sa vSak negativne ani k projektu lhrisko.
Chlap&ensky tim: ,Co sme my robili, koloto¢, to bolo asi lepsie..komplikovanejsie...urobit
tie otdcavé casti, aby to este aj islo.”




8. ZAVER

Preskimali sme niektoré moznosti vyuzitia stavebnice LEGO WeDo pre prvy stupen zakladnej Skoly.
Zaroven sme uplatnili v projekte pre Studentov ucitel’'stva zdsady tvorivej robotiky a spolo¢ne sme sa zamysleli
nad tym, ako viest’ vyu€ovanie s robotickymi stavebnicami pre mladsie deti.

Domnievame sa, ze stavebnica LEGO WeDo je vhodnou pomdckou na rozvoj kompetencii stvisiacich s
robotikou, riadenim zariadeni, algoritmizaciou, timovou pracou a tvorivostou.

Vedenie projektov pre Studentov ucitel'stva moze Ciastoéne zahfiiat’ zasady tvorivej robotiky [4]. PovaZujeme
za dolezité viest’ Studentov uz na zaciatku projektu k pomenovaniu problémov, ktoré budu riesit, k ujasneniu si
cielov, k navrhu rozumnych modelov a ku skumaniu moznosti stavebnice, pricom by mali stavat na
predchadzajtcich skisenostiach s programovanim a konstrukciou jednoduchsich modelov.
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