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Uvod
Stdle viac sa stretavame s r6znymi technoldgiami. Nielen domace spotrebice, teraz ma kazdy

smartfony a mnohi maju pocitace. Z tohto dévodu sa vytvara velké mnoZstvo aplikacii a

programov. Vdaka tomu vSetkému sa potreba Specialistov na IT kazdy rok rastie.

Preto je doleZité naucit deti pracovat s programami a programovacimi jazykmi, ako aj

rozvijat ich logické myslenie.

Pre deti bude ovela zaujimavejsie a [ahsie sa ucit, ak to bude pre nich ako hra. Coto je a
predstavuje robotické triedy, ktoré boli vyvinuté a analyzované v tejto praci. Vdaka
absolvovaniu tychto hodin si deti budd moct zdokonalit svoje programovacie zruénosti,
logické myslenie, ako aj rozvijat fantaziu a porozumiet réznym mechanizmom. Kazda hodina
je Strukturovana hodina s pribliznym napldanovanym ¢asom a je zamerand aj na
interdisciplindrne ucenie, napriklad na vysvetlenie nejakého principu matematiky, fyziky
alebo iného. Niektoré lekcie su tiez hrou, ktora by sa mala vylepsit alebo dokoncit, aby sa do

procesu viac zapojila.

Konstruktér robotov LEGO Spike Prime bol vzaty ako zaklad na zaklade jeho prehladnosti a
jednoduchosti programovania. Tento konstruktor sa uz pouziva na vyucbu deti. VacsSinou deti
pracuju s blokovym programovanim Pybricks, ktoré je velmi podobné programu Scratch.
Roboty Spike Prime je ale mozné naprogramovat aj v programovacom jazyku Python. A na

programovanie modelov prezentovanych v tejto praci bol pouzity jazyk Python.

Vsetky lekcie pre modely boli naprogramované v Pythone. Aby sa deti naucili ovladat
programovacie jazyky. Napriklad v creator academy australia zacdinaju z 8. az 9. ro¢nika

prekladat deti z Pybricks do jazyka Python.

Pre vacsiu efektivitu a zaujimavost hodin bol pouZity 5e model ucenia. S cielom zapojit deti
do procesu, v dosledku ¢oho by si dokazali osvojit vzdeldvaci materidl a vypracovat model
pre lepSie pochopenie vzdelavacieho materidlu, ako aj samostatné ucenie sa v procese

zapajania.

Preto je pre nas dolezité, aby lekcie boli pre deti zaujimavé a poucéné. Aby sa Studenti naucili
programovat so zaujmom. Potom sami zacali vytvarat svoje vlastné modely a programovat

ich od zaciatku.



1. Teoreticke vychodiska

V tejto kapitole popisujeme vSetky materialy, ktoré boli pouZité pri tvorbe tejto prace, ako aj

tie, ktoré pomozu k lepSiemu pochopeniu prace.

1.1. Robotika
Veda, ktord skuma roboty, sa nazyva robotika. Hlavnhym cielom tejto robotiky je vyroba

nastrojov, ktoré mézu pomahat a podporovat fudi.

Oblast robotiky sa rychlo rozsiruje. Vyskum, vyvoj a dizajn v robotike napreduju spolu s

technoldgiou. Uplatfiovanie robotov v domacnostiach a dokonca aj v podnikoch sa zvysilo.

Roboty boli vyvinuté tak, aby boli schopné nahradit fudi a vykonavat ich pracu, ako je uvedené
v [Lisa Nocks]. To je velmi uZito¢né pri vykonavani nebezpecnej prace, ako je objavovanie a

zneSkodnovanie bdmb, praca s radioaktivnymi materidlmi a iné podobné ulohy.

Vhodné je aj pouzivanie robotov v situacii, ked su ludia negramotni. Dokazem to napriklad v

prostrediach, ktoré su pod vodou, vysoko, vo vesmire, pri praci s jedovatymi chemikaliami atd.

Humanoidné roboty su dalSim druhom robotov, ktoré su v sucasnosti vo vyvoji. Su to roboty,
ktoré napodobniuju spravanie ludi a inych zvierat vratane chédze, zdvihania, Soférovania a
inych Cinnosti. M6Zu byt pouZité v réznych kontextoch. Vezmime si ako priklad oblast
mediciny. Postupne bolo pouZitych niekolko protéz, ktorych cielom bolo ¢o najvernejsie
simulovat prirodzené spravanie kibov. Humanoidné roboty sluZia ako virtudlne sestry pre
rozne demografické skupiny vratane starsich ludi a zaroven slizZia ako testovacie subjekty na

vytvdranie individualizovanej zdravotnej pomoci [Yu Ogural.

V sucasnosti sa vyvijaju autondmne roboty. Pred viac ako 4000 rokmi sa prvykrat objavila
myslienka vytvorenia autondmnych robotov. Aj ked' vtedy nepoznali roboty v modernom
zmysle, iSlo skér o technoldgiu, ktord nahradila fudi v pracovnej sile. Napriek tomu sa v

dvadsiatom storoci dosiahol obrovsky pokrok v studiu fungovania a moznych aplikacii robotov.

Medzi dalSie druhy robotov patria priemyselné roboty, bojové roboty, domdce roboty,

mikroboty a iné.



1.2. Edukacna robotika
VyuZitie robota ako ucebnej pomocky v triede sa oznacuje ako edukaénd robotika alebo

robotika vo vzdeldvani. Vzhladom na to, Ze roboty budu coskoro pristupné Studentom a
Studentom vsetkych vekovych kategérii, ako aj odbornikom a vedcom, v poslednych rokoch

vyrazne vzrastol zaujem o robotiku na Skolach [Ana Cruz-Martin].

Papertova konstruktivistickd téza, ktora tvrdi, Ze vedomosti nie si tovarom, ktory mozno
prenasat z jednej osoby na druhu, tvori zaklad vzdeldvacej robotiky. Nie je to ani typ udajov,
ktoré boli ziskané, zakédované, uloZzené a potom znova pouZité. Priamym spojenim s
prostredim je vedomie skisenostou, ktord sa aktivne produkuje a rekonstruuje [Seymour

Papert and Idit Harel].

Deti ziskavaju nové informacie ako vysledok aktivnheho zapojenia sa do ich snahy porozumiet
svetu okolo seba. Ak ponukané poznatky nevytvorili oni, jednoduché, zakladné fakty ci
poznatky sa v dielach nezachovaji. Na pomoc mladym fudom naucit sa nové informacie sa
odporuca, aby pouZivali Specifické artefakty — predmety — ktoré mozu kontrolovat a skimat z
hladiska ich vlastnosti a spravania [J Piaget]. Deti z toho mo6Zu profitovat vdaka vzdeldvacej

robotike. Da sa poufZit ako nastroj na interakciu, miesanie a skiimanie.

[Saira Anwar] Tvrdi, Ze pouZivanie vzdelavacich robotov mozZe zvysit zapojenie Studentov, ich

zapojenie a zaujem o Specifikovany predmet (STEM).

Podla istého vyskumu [Saira Anwar] inStruktaZzne roboty pomahaju Studentom pisat, Citat,

spolupracovat a komunikovat.

Prostrednictvom edukacnej robotiky sa rozvija aj informacné myslenie — schopnost
formulovat problémy a riesit ich tak, aby ich ludia aj pocitace vedeli realizovat. Podla [Andri
loannou] bude takéto myslenie zasadné, vyZzadované od vsetkych Studentov v polovici 21.

storocia. Preto by sa tejto schopnosti mali deti ucit uz od prvych tried zakladnej skoly.

Praca so vzdeldvacou robotikou je nevyhnutnd aj mimo vyucovania. V mimoskolskych
aktivitach, letnych taboroch, projektovo orientovanych cyklistickych prostrediach,

vikendovych kluboch a pod. sa daju Uspesne uplatnit aj roboty [Saira Anwar].

V letnych taboroch mozno robotiku vyuzit ako socidlny ndstroj na podporu spojenia medzi
detmi. Pre ilustraciu, letné tabory boli pouzité, ako je uvedené v [Barbara Ericson], aby zapojili

deti do dokondéenia kreativnej programatorskej prace na pouzitie s PicoCrickets, LEGO WeDo



a LEGO NXT. S cielom zvysit rozmanitost a zlepsit vzdelavanie studentov ich za¢lenenim do

tvorivych iniciativ vedenych Studentmi sa uskutocnila Studia.

Na vyhodnotenie tdborov pouzili prieskumy pred a po tabore. Jedna z tychto otazok naznacila,
Ze postoje zZiakov sa zlepsili. Zistili tiez, Ze putavé aktivity v letnych taboroch pomohli

Studentom naucit sa efektivnejsie principy programovania.

Existuje tiez vela zdrojov dostupnych pre pedagdgov, ktori chcu zaclenit robotiku do svojich
ucebnych osnov. Jednou z populdrnych platforiem je LEGO Education [LEGO Education], ktord
ponuka cely rad robotickych suprav a softvérovych nastrojov, ktoré su navrhnuté Specialne
pre pouzitie v triede. Platforma VEX Robotics [VEX Robotics] je tieZ Siroko pouzivana v Skolach
a ponuka cely rad suprav, ktoré mozno prisposobit roznym Urovniam zrucnosti a vzdelavacim

cielom.

Okrem tychto zdrojov existuje aj mnoho sutazi a podujati, ktoré umozriuju Studentom
predviest svoje robotické zrucnosti a sutazit s inymi Skolami. Napriklad sutaz FIRST Robotics
Competition [FIRST Robotics Competition] je kazdoro¢né podujatie, ktoré spaja timy

stredoskolskych Studentov z celého sveta, aby sutazili v sérii robotickych vyziev.

Aj ked vzdeldvacia robotika existuje uz nejaky cas, [Kubilinskiené] zhruba vystihuje tendenciu
zaclenit ju do vzdelavacieho procesu. Podla [Anwar] existuje ¢oraz viac vyskumov, ktoré sa
zaoberaju vzdeldvacou robotikou a tym, ako ovplyviiuje akademické a socidlne zrucénosti
mladych Studentov. Vzdelavacia robotika je vykreslena ako dobry pedagogicky nastroj, ktory

mobzeme pouzit na uskutoénovanie vzdeldvania putavym a zabavnym spdsobom.

Celkovo mdze studium robotiky na strednych skolach poskytnuit studentom cenné zruénosti v
oblasti STEM a realne skusenosti s rieSenim problémov. S rastucim dopytom po pracovnikoch
v oblastiach STEM je dbleZitejsie ako kedykolvek predtym povzbudzovat a podporovat

Studentov, ktori maju zadujem o kariéru v tychto oblastiach.

1.3. Prehlad robotickej stavebnice
Tato kapitola popisuje vsetky informacie, ktoré potrebné na pochopenie stavebnice Lego

Spike Prime.

1.3.1. Popis stavebnici Lego spike prime
Stavebnica obsahuje 523 ruoznich detailov Lego .
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Su tam 3 senzory: senzor farbi, senzor tlaku a senzor dialky. Senzor tlaku miera silu v
newtonach najmensiu silu ktoru city je 0.1 newtonov, dialkové senzor pracuje ako echo locator

teoreticki naidlhsia vzdialenost ktoru vidi je 200 cm.

V stavebnice mame 3 motora 2 strednych a 1 velky. Motory maju v sebe moznost merat silu

ktoru potebuju pre to€enie tak vedia zacitit Ze nie€o ich brzdi.

Hlavna vec v stavebnici je programovatelny smart Hub, ma svetelnd matricu 5x5, vnatri ma
gyroskop po 6-osiam, reproduktor, prave a lave tlacidlo, centralne tladidlo ktoré vie menit

farbu a Hub ma moznost pripojovat sa cez bluetooth.

Obr. 1.1: Spike Prime stavebnice.

1.3.2. MicroPython
MicroPython, verzia Pythonu uréend pre malé mikroprocesory, pouziva sa SPIKE Primemom.

Ako o MicroPythone piSu na svojej stranke [MicroPython], ide o implementaciu
programovacieho jazyka Python 3. MicroPython sa snazi byt ¢o najviac kompatibilny s beznym

Pythonom a podporuje par standardnych kniznic.

Aj MicroPython je jednym z najjednoduchsich spdsobov programovania mikrokontrolérov,

ako piSe autor v knihe [Bell, C.]. On je pohodlnejsie na integraciu pokrodilejsich funkcii.



Na rozdiel od Arduina MicroPython zjednodusuje ovladanie hardvéru a poskytuje vyssSiu
uroven abstrakcie, ¢o ulahc¢uje pisanie a ladenie kddu. Podporuje tiez dynamické pridelovanie

pamate, zber odpadu a dalsie pokrocilé funkcie.

1.3.3. Programovanie Spike Prime
Tu budeme analyzovat jazyky, v ktorych moZete naprogramovat robota Spike Prime.

Integrovanych jazykov 2, WORD BLOCKS (Scratch), ktory je urceny pre zaciatocnikov a deti, a
druhy Python, ktory je pre pokrocilejsie urovne.

1.3.3.1. Python od LEGO Education
LEGO Education [LEGO Education] poskytuje programovacie prostredie Python s nazvom
,SPIKE Prime“, ktoré umoznuje Studentom programovat roboty LEGO a dalSie zariadenia
pomocou kédu Python. Programovacie prostredie SPIKE Prime obsahuje rozhranie na
kddovanie pre zaciatocnikov pomocou mysi, ako aj textové kddovacie prostredie pre

pokrocilejsich pouzivatelov.

Okrem programovacieho prostredia SPIKE Prime ponuka LEGO Education rbézne zdroje
programovania v jazyku Python a ucebné materialy, ktoré mozu pedagdgovia poufZit v triede.
Tieto zdroje zahfnaju plany hodin, aktivity a napady na projekty, ktoré su navrhnuté tak, aby
Studentov naudili zaklady programovania v jazyku Python a ako tieto zruénosti aplikovat na

problémy a vyzvy v redlnom svete.

Celkovo LEGO Education poskytuje Studentom zabavny a putavy spdsob, ako sa ucit
programovanie v jazyku Python, a ich zdroje su vhodné na pouzitie vo formalnych aj

neformalnych vzdeldvacich prostrediach.

1.3.3.2.  Pybricks
Pybricks je programovacie prostredie zaloZzené na Pythone, ktoré je Specidlne navrhnuté na

programovanie robotickych systémov LEGO Education, ako su LEGO Education SPIKE Prime a
LEGO MINDSTORMS Education EV3. Pybricks poskytuje Python programovacie API, ktoré

umozniuje pouzivatelom ovladat spravanie LEGO robotov a senzorov.

Jednou z kltucovych funkcii Pybricks je jeho zjednodusené API, ktoré je navrhnuté tak, aby bolo
[ahko pouzitelné a zrozumitelné pre zaciato€nikov. Rozhranie Pybricks APl obsahuje funkcie
na ovladanie motorov, senzorov a inych hardvérovych komponentov robotov LEGO, ako aj

funkcie na vykonavanie pokrocilych uloh, ako je strojové u€enie a pocitacové videnie.



Dal3ou ddleZitou vlastnostou Pybricks je podpora pre robotické systémy LEGO Education SPIKE
Prime a LEGO MINDSTORMS Education EV3. To umozriuje pouzivatelom vybrat si systém,
ktory najlepsie vyhovuje ich potrebam, a pouzivat rovnaké programovacie prostredie a API pre

oba systémy.

Pybricks je tiez navrhnuty tak, aby bol vysoko rozsiritelny, s podporou kniznic a ndstrojov
tretich stran, ktoré mozno pouZit na pridanie dalSich funkcii do platformy. Vdaka tomu je

Pybricks vykonnym nastrojom na vyucbu a ucenie sa robotiky a programovania.

1.3.3.3.  Word blocks
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jazykoch, ako su Scratch a Blockly. Namiesto zadavania riadkov textového kédu pouZivatelia
vytvaraju svoje programy pretahovanim blokov kédu. Kazdy blok predstavuje Specificky

koncept programovania, ako su slucky, premenné a podmienky.

PouZitie slovnych blokov robi programovanie pristupnejSim pre zaciatoCnikov, pretoze
eliminuje potrebu ucit sa zloZitu syntax a umozZnuje pouZivatelom sustredit sa na pochopenie

programovacich konceptov.

1.3.4. Ine existujuce stavebnice
V tejto kapitole si povieme o dalSich existujucich robotoch zameranych na vyucbu

programovania a robotiky.



1.3.4.1. Microbit

Microbit [Microbit] je malé, programovatelné zariadenie, ktoré vyvinula BBC a partneri ako
sucast iniciativy na povzbudenie deti, aby sa naucili programovat. Microbit je navrhnuty tak,
aby sa dal lahko pouzivat a bol pristupny zaciatoénikom a zaroven ponukal pokrocilé

programovacie funkcie pre skusenejsich pouzivatelov.

Microbit obsahuje rozne senzory, vratane akcelerometra, magnetometra a pripojenia
Bluetooth, ako aj 5x5 LED displej a dve programovatelné tlacidla. Zariadenie je moziné
naprogramovat pomocou réznych programovacich jazykov vratane Pythonu, JavaScriptu a

vizudlneho programovacieho jazyka Scratch.
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Celkovo je microbit vykonnd a vSestranna platforma na vyucbu a ucenie sa programovania a
elektroniky. Jeho jednoduchost a jednoduchost pouZitia ho spristupnuju zadiatoénikom, zatial
¢o jeho pokrocilé funkcie a podpora komunity z neho robia cenny nastroj pre pokrocilejsie

projekty a vyskum.

1.3.4.2. Arduino

Arduino [Arduino] je open-source elektronickd platforma, ktord pozostava z
programovatelného mikrokontroléra a sady softvérovych nastrojov na vytvaranie a
nahravanie kédu do mikrokontroléra. Je uréeny pre fanusikov, umelcov, dizajnérov a dalsich,

ktori chcu vytvarat interaktivne elektronické projekty.

Hardvér Arduino pozostava z mikrokontroléra, ¢o je maly pocita¢ na jedinom integrovanom
obvode, spolu so vstupnymi/vystupnymi kolikmi, ktoré mozno poufZit na pripojenie senzorov,
akénych ¢lenov a inych elektronickych komponentov. Mikrokontrolér je mozné
naprogramovat pomocou réznych programovacich jazykov, vratane zjednodusenej verzie C++,

vdaka ¢omu je dostupny aj pre zaciatoénikov.

Arduino sa Siroko pouziva v roznych aplikaciach vratane robotiky, domacej automatizacie,
nositelnej technoldgie a mnohych dalsich. Vo velkej miere sa pouZiva aj vo vzdelavani, pretoze

poskytuje Studentom prakticky spdsob, ako sa naucit o elektronike a programovani.
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Celkovo je Arduino vSestranna a vykonnd platforma na wvytvaranie interaktivnych
elektronickych projektov a jeho pristupny programovaci jazyk a velkda komunita z neho robia

idedlnu volbu pre zaciatocnikov aj expertov.

1.3.4.3. Beebot/ Bluebot

Blue-Bot je programovatelny podlahovy robot uréeny pre poutzitie v triedach zakladnych skol.
Navrhnuty tak, aby pomohal malym detom naucit zaklady programovania a vypoctového

myslenia.

Blue-Bot je vybaveny radom senzorov a akénych ¢lenov, vratane kolies na pohyb, tlacidla na
spustenie a zastavenie programov a senzora sledujuceho ¢iaru na sledovanie drah. D3 sa
naprogramovat pomocou rdznych metdd, vratane fyzického programovacieho jazyka,

aplikacie pripojenej cez Bluetooth a radu dalSich programovacich jazykov vratane Scratch.

Fyzicky programovaci jazyk, ktory Blue-Bot pouzZiva, sa nazyva ,Blue-Bot TacTile Reader” a
pozostava zo sady dlazdic, ktoré je mozné usporiadat do réznych sekvencii na vytvaranie
programov pre robota. Tento hmatovy pristup k programovaniu je navrhnuty tak, aby bol

programovanie pristupnejSie a putavejsie pre malé deti.

Okrem fyzického programovacieho jazyka mozno Blue-Bot naprogramovat aj pomocou
aplikacie Blue-Bot, ktora je dostupnd pre zariadenia so systémom iOS a Android. Aplikacia
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poskytuje vizualne programovacie rozhranie, ktoré umozriuje detom presutvat programovacie

bloky a vytvarat programy pre robota.

Celkovo je Blue-Bot efektivnym nastrojom na vyucbu programovania a vypoctového myslenia
pre malé deti, pretoZze im poskytuje hmatovy a putavy spdsob, ako sa dozvediet o
programovacich konceptoch. Jeho rozsah programovacich metdd a senzorov z neho robi

vSestrannu platformu pre cely rad réznych ¢innosti a vyziev.

1.4. Pouzite sp6soby pedagogického sp6sobu vyucovani
Tato kapitola popisuje metédy vyucby deti, na ktorych boli zaloZzené hodiny pre deti v tejto

praci.

1.4.1. KonStruktivizmus
Konstruktivizmus je pedagogicky pristup, ktory zdoraznuje ulohu uciaceho sa v procese ucenia
sa. Je zaloZzenda na myslienke, Ze Studenti aktivne vytvaraju svoje vlastné chapanie a poznanie

sveta prostrednictvom svojich skdsenosti, interakcii a reflexie.

V konstruktivistickej triede ucitel pésobi skor ako facilitdtor a sprievodca nez ako autorita.
Studenti st povzbudzovani, aby kladli otazky, skimali a vytvarali prepojenia medzi svojimi
predchadzajucimi znalostami a novymi informaciami. Maju tieZ prileZitost spolupracovat a
zdielat svoje napady s ostatnymi, ¢o moZe poméct prehibit ich porozumenie a podporit

kritické myslenie.

Kldcové principy konstruktivizmu, ktoré su zdéraznené v knihe Konstruktivizmus vo vzdelavani

[Leslie P]:

e Studenti su aktivnymi G¢astnikmi vzdeldvacieho procesu a ich skisenosti a perspektivy
formujud ich chapanie sveta.

e Ucenie je spolocensky proces a Studenti maju prospech z interakcie s ostatnymi a
zdielania svojich napadov.

e Ucenie je skor procesom vytvdrania vyznamu ako ziskavania informacii a uciaci sa
musia byt do tohto procesu aktivne zapojeni.

e Hodnotenie by malo prebiehat priebezne a malo by sa zamerat skoér na pochopenie a
rast Studenta, nez na jednoduché meranie jeho vedomosti.

e Ucenie je kontextové a situované a Studenti musia byt schopni uplatnit svoje

vedomosti a zrucnosti v situaciach skuto¢ného sveta.
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Celkovo je konstruktivizmus v pedagogike pristup zamerany na Studenta, ktory zdoraznuje
dolezZitost aktivneho zapojenia, socidlnej interakcie a reflexie v procese ucenia. Podporuje
Studentov, aby prevzali zodpovednost za svoje ucenie a rozvijali zruénosti a postoje potrebné

pre celoZivotné vzdeldvanie.

1.4.2. KonStrukcionizmus
Konstruktivizmus, podobne ako konstrukcionizmus, je pedagogicky pristup, ktory zdéraznuje

aktivnu ulohu uciacich sa v procese ucenia sa. Medzi tymito dvoma pristupmi je viak niekolko

kldcovych rozdielov.

Konstrukcionizmus je 3pecifickejSia forma konstruktivizmu, ktord zdoérazruje déleZitost toho,
aby $tudenti konstruovali fyzické objekty, aby si prehibili pochopenie pojmov a myslienok.
Vyvinul ho Seymour Papert [Papert, Seymour], ktory veril, Ze uéenie je najefektivnejsie, ked

su Studenti aktivne zapojeni do vytvarania niecoho hmatatelného.

Vo vSeobecnosti, zatial ¢o konstruktivizmus aj konstrukcionizmus zdielaju niektoré spolo¢né
principy, konstrukcionizmus kladie vacsi doraz na fyzicku tvorbu objektov ako spdsob ucenia

a porozumenia.

1.4.3. Gamifikacia
Gamifikacia vo vzdelavani je pouzitie principov a mechanik herného dizajnu na zlepsenie

zazitku z ucenia. Zahfna poutzitie prvkov hier, ako su body, odznaky, rebricky a vyzvy, do

vzdelavacich aktivit s cielom zvysit zapojenie, motivaciu a vzdelavacie vysledky.
Vyhody gamifikdcie, ktoré boli opisané []:

e ZvySend angazovanost: Gamifikdcia mozZe wurobit ucenie zdbavnejsim a
interaktivnejsim, ¢o moze viest k zvySenej angazovanosti a motivacii medzi Studentmi.

e Personalizacia: Gamifikaciu mozno pouZzit na prispdsobenie vzdelavacieho zazitku tym,
Ze Studentom umozni vybrat si svoje vlastné cesty a napredovat vlastnym tempom.

e Zvladnutie: Gamifikdcia mdze pomoéct Studentom rozvijat pocit majstrovstva nad
materidlom poskytovanim castej spatnej vazby a prileZitosti na precvicovanie a
zlepSovanie.

e Spolupraca: Gamifikacia mo6ze podporit spolupracu a sutazivost medzi studentmi, ¢o

mbze podporit socidlnu interakciu a timovu pracu.
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e Aplikacia v redlnom svete: Gamifikdcia méze pomdct studentom rozvijat zruénosti a
znalosti, ktoré su pouzitelné v redlnom svete, poskytovanim simulacii a inych aktivit,

ktoré napodobriuju scenare v redlnom svete.

Celkovo moze byt gamifikacia vo vzdelavani uzitoénym nastrojom na zlepSenie skisenosti s
ucenim, ale mala by sa pouZivat premyslene a s jasnymi cielmi ucenia.

1.4.4. metod 5E
InStruktazny model 5E je pedagogicky pristup pouzivany v prirodovednom vzdelavani, ktory

sleduje strukturovany ramec uéenia zaloZzeného na badani. 5E znamena:

Zapojenie (Engage): Tato faza zahffna uputanie pozornosti a zaujmu Studentov o tému tym, Ze

ju prepojite s ich predchadzajiucimi znalostami a skisenostami.

Preskimat (Explore): V tejto faze Studenti aktivne skimaja a skiimaju tému prostrednictvom
praktickych skdsenosti a experimentov. Tato faza povzbudzuje studentov, aby kladli otazky a

robili pozorovania.

Vysvetlite (Explain): Potom, ¢o Studenti preskimali tému, dostanu prileZitost vysvetlit svoje
pozorovania a zistenia. Tato faza zahria ucitela, ktory vedie Studentov, aby spojili svoje

pozorovania s vedeckymi konceptmi a principmi.

Vypracujte (Elaborate): V tejto faze si §tudenti prehibia porozumenie danej téme aplikovanim
svojich vedomosti na situacie alebo problémy v redlnom svete. Tato faza moze zahfnat dalsi

vyskum, diskusie alebo projektové vzdeldvacie aktivity.

Hodnotenie (Evaluate): Nakoniec su Studenti hodnoteni z ich ucenia, ktoré mdze zahfriat
tradi¢né hodnotenia, ako su kvizy alebo testy, ako aj hodnotenia vykonu, ako su laboratérne

spravy alebo projekty.

Model 5E je ucinny na podporu ucenia zaloZzeného na badani a pomaha studentom rozvijat
kritické myslenie a schopnosti riesit problémy. Poskytuje uditeflom Struktirovany ramec na
vedenie Studentov procesom ucenia a povzbudzuje Studentov, aby prevzali zodpovednost za

svoje ucenie.

1.5. Didakticke materialy
V tejto kapitole sa budeme zaoberat existujucimi podobnymi pracami. Ktoré sa pouZivaju na

ucenie deti o robotike, programovani a inych predmetoch so Spike prime robotmi.
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1.5.1. LEGO Education
LEGO Education Spike Prime je vykonna robotickd sUprava, ktord je navrhnuta tak, aby

Studentov naucila inZinierstvo, programovanie a robotiku [Lego education Spike Prime]. Toto
je najoblUbenejsia platforma na ucenie sa prace s robotom Spike Prime, pretoze ju poskytuje

samotny tvorca a Lego Education je tieZ prostredim pre vyvoj programov pre robota.

LEGO Education obsahuje viac ako 30 lekcii pre robota Spike prime. Lekcie su rozdelené do
kategorii podla Unitov. Kazda jednotka predstavuje tému. Hlavnym cielom je predviest a

naucit vSetky schopnosti robota Spike prime.

Vsetky lekcie, ktoré mézeme najst na Lego education Spike Prime su vytvorené pre jazyk Word
block (Scratch). Su teda vhodné na vyucbu deti. UmoZnuju vam zoznamit sa so vsetkymi

funkciami robota a tiez rozvijat algoritmické myslenie.

Pre pracu s programovacim jazykom python v "Lego education" existuje kompletnd
dokumentacia prikazov. Ak budete hladat, mozZete tieZz najst lekcie, ktoré vam pomdzu
zoznamit sa s tym, ako pracovat s robotom Spike Prime pomocou python [Introduction to

Python Programming] [Introduction to Python Programming 2].

Celkovo LEGO Education Spike Prime cennym zdrojom pre pedagdgov, ktori sa zaujimaju o

pouZzivanie robotiky a programovania na vyucbu konceptov STEAM pre svojich Studentov.

1.5.2. CMU Robot Academy
Carnegie Mellon Robotics Academy je popredna vzdelavacia organizacia, ktora poskytuje

Skolenia a zdroje pre vzdelavanie v oblasti robotiky. Bola zaloZzend v roku 1999 ako sucast

Narodného centra robotického inZinierstva Carnegie Mellon University [Carnegie Mellon ].

Carnegie Mellon Robotics Academy ponuka vzdeldvacie zdroje a programy pre LEGO
Education SPIKE Prime. Roboticka akadémia poskytuje online kurzy, u¢ebné materialy a
zdroje pre ucitelov a Studentov, ktori sa chct dozvediet o programovani a robotike pomocou
platformy SPIKE Prime. Tieto zdroje pokryvaju cely rad tém, od zakladnych programovacich

konceptov aZz po pokrocilejsie principy robotického inZinierstva.

Niektoré z klu¢ovych ponik Robotickej akadémie pre SPIKE Prime zahffaju:
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Online kurzy a certifikacie: Akadémia robotiky ponuka niekolko online kurzov o
programovani a robotike pomocou SPIKE Prime, vratane kurzu ,,Zaklady robotiky s LEGO

SPIKE Prime“.

Materidly k u¢ebnym osnovam: Akadémia robotiky poskytuje cely rad u¢ebnych materidlov
vratane planov hodin, napadov na projekty a hodnotenia, ktoré uciteflom pomadhaju

integrovat SPIKE Prime do svojich tried.

Skoliace programy pre uéitelov: Akadémia robotiky ponutka profesionélny rozvoj a $koliace
programy pre ucitelov, ktoré im pomoZu rozvijat ich zru¢nosti vo vyucbe robotiky pomocou

SPIKE Prime.

Robotické sutaze: Roboticka akadémia hosti niekolko robotickych sutazi pre Studentov
vyuzivajucich platformu SPIKE Prime, vratane ,RoboCup Junior Rescue Challenge” a ,,Botball

Educational Robotics Program®.

1.5.3. TUFTS
Tufts University je sikromna vyskumna univerzita so sidlom v Medforde/Somerville,

Massachusetts, Spojené Staty americké. Bola zaloZzend v roku 1852 av suc¢asnosti ma aredly v
Medforde/Somerville v Bostone a Graftone v State Massachusetts. Tufts je znamy svojimi
silnymi programami v oblasti slobodnych umeni, vied a inZinierstva, ako aj svojimi

postgradudlnymi skolami v oblastiach ako pravo, medicina a medzinarodné vztahy.

Tufts University ma jedineénu spolupracu s The LEGO Group. Spolupraca je zaloZzena na
myslienke, Ze deti sa najlepsie ucia hrou, a jej ciefom je vyvinut inovativne pristupy k vyucbe

prirodnych vied, techniky, inZinierstva a matematiky (STEM) u deti pomocou kociek LEGO.

Spolupraca sa zacala v roku 2016, ked Tufts University spustila iniciativu Tufts-Lego Robotics
Initiative, ¢o je program, ktory poskytuje vzdeldvanie v oblasti robotiky na baze LEGO pre
Studentov zakladnych a strednych $kol v oblasti Bostonu. Iniciativa zahffia aj vyskumnu
zlozku, ktorej cielom je pochopit, ako sa deti ucia s LEGO kockami a ako mozno toto ucenie
zlepsit.

Vyskumny tim v Tufts Gzko spolupracoval s timom LEGO Education na vyvoji supravy Spike
Prime, ktora bola navrhnutad tak, aby bola intuitivnejSia a uzivatelsky prijemnejsia ako

predchadzajuce supravy LEGO robotiky. Tim v Tufts vykonal rozsiahle pouzivatelské
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testovanie s detmi, aby sa uistil, Ze siprava sa lahko pouZiva a Ze bude efektivna pri vyucbe

konceptov STEM.

Popri svojich vyskumnych prispevkoch poskytla Tufts University aj domov centrale LEGO
Education v Severnej Amerike. Tim LEGO Education uzko spolupracoval s vyskumnym timom
Tufts, aby vyvinul a zdokonalil sipravu Spike Prime a zabezpecil, aby vyhovovala potrebdam

pedagdgov a Studentov.

Tufts pomohol vytvorit cely rad planov hodin a aktivit pre supravu Spike Prime, ktoré su

navrhnuté tak, aby ucili koncepty STEM putavym a interaktivnym sp6sobom.

Spolupraca medzi Tufts University a The LEGO Group celkovo poukazuje na potencidl uéenia
zaloZeného na hre, ktoré méze podnietit kreativitu, zvedavost a inovacie u deti a urobit
STEM vzdeldvanie dostupnejsie a putavejsie pre vSetkych.

1.5.4. Spike Up Prime Interest in Mathematics and Physics
SPIKE UP PRIME INTEREST IN MATEMATICSI[] a Spike Up Prime Interest in Physics[] su dve
vyskumné prdce, ktoré vytvoril Pavel Petrovic. Pavel Petrovic je profesorom Univerzity

Komenského na Fakulte FMFI.

Tieto prace vznikli s cieflom naucit deti fyziku a matematiku pomocou robotov Spike Prime.
Takéto ulohy st vybornym prikladom toho, ako mozno deti ucit vedu hrou a pouZivanim

robotov.

Prispevky prezentuju Ulohy na r6zne témy fyzikalnych a matematickych experimentov. V

procese plnenia Ulohy sa deti hravou formou naucia pracovat s robotom, ako aj naucia sa a
pochopia experiment, na ktorom je Uloha zalozend. Vsetky ulohy sa vykondvaju v blokovom
programovacom jazyku. Takze v kvalite hodin robotiky su zadania vhodné skor pre zakladnu

skolu.

Vo vseobecnosti ide o vynikajucu zbierku Uloh v robotike aj pri Studiu fyziky a matematiky. Aj
takéto ulohy ukazuju, Ze vedu sa da Studovat aj hravou formou. Vdaka tomu bude material

lepSie pochopeny.
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