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1 Uvod

PiSe se rok 2023 a vSechny ceské Skoly maji od zacatku nadchazejiciho
Skolniho roku 2023 /24 posledni Sanci se ptizplisobit nejnovéjsi revizi Ramcového
vzdélavaciho programu (RVP), ktery od zakladi méni celé pojeti vyuky informatiky
na zakladnich skolach. Nékteré skoly se do takzvané nové informatiky vrhly pri
prvni prilezitosti, zatimco jiné odkladaly zmény ve vyuce na posledni chvili. [1] Tak
jako tak je nové pojeti informatiky néco, cemu se od zacatku skolniho roku 2023 /24
na prvnim stupni a Skolniho roku 2024 /25 na druhém stupni nevyhne zadna ceska

zakladni Skola. [2]

Z vyzkumu Narodniho pedagogického institutu na téma pripravenosti Skol na
novou informatiku [1], ktery probéhl v zari 2022 vyplyva, Ze ucitelé informatiky
maji, mimo jiné, zadjem o materialy, které jim pomohou svyukou a dosaZenim
ocekavanych vystupli znové verze RVP. JelikoZ je nedilnou soucasti nové
informatiky algoritmizace a programovani, které se opira hlavné o blokové
programovani. Pro rozvoj informatického mysleni, zaujeti zZakli a spojeni teorie
spraxi je jedna zoblibenych forem vyuky programovani prace s robotickymi,
programovatelnymi stavebnicemi. Z tohoto diivodu se da oCekavat, Ze poptavka po
vyuziti robotickych stavebnic pri vyuce na zadkladnich Skolach vzroste a sni

i poptavka po materidlech, podle kterych ucitelé informatiky své hodiny povedou.

S touto situaci pred ofima jsem se tedy rozhodl nabidnout pomoc ¢eskym
ucitelim informatiky a pokusit se vyhovét ocekavané poptavce po materidlech pro
robotické stavebnice. Pri vybéru stavebnice ktvorbé uloh jsem nahliZel
na popularitu stavebnic, jejich cilovou vékovou skupinu a mnozstvi jiz existujicich
vyukovych materiald v ceském jazyce. Z téchto podminek jsem se rozhodl pracovat
se stavebnici LEGO Spike Prime, kterd nese vSem znamou znacku LEGO a zaroveii jiZ
nasla zajemce v ¢eském Skolstvi. Spike Prime atraktivitou a pristupnosti cili pravé
na vékovou skupinu druhého stupné zakladnich skol a hlavni vyukové materialy,

které firma LEGO ke stavebnicim poskytuje nejsou preloZené do ¢eského jazyka.
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1.1 Cile prace

Cilem této diplomové prace je vytvoreni sbirky ulohy pro robotickou

stavebnici LEGO Spike prime pro vyuku na druhém stupni zakladnich skol.

V teoretické Casti prace vas bliZze sezndmim s obsahem nejnovéjsi revize
ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni Skoly, ktery se dotyka vyuky
informatiky. Shrnu, k ¢emu jsou robotické stavebnice vhodné v informatice, ale
ivjinych predmétech a kratce probereme nejvétSi jména ve svété robotickych

stavebnic, které se daji vyuzit na druhém stupni zakladnich Skol.

Poté bliZe predstavim celou stavebnici LEGO Spike Prime, jeji obsah, moZnosti,

limity a naleZicim software.

V praktické casti prace predstavim mnou vytvorenou Kipovu sbirku uloh

a detailnéji rozvedu jednotlivé tlohy v ni obsaZené.

Nasleduje vyzkum, ve kterém ovérim prinos a validitu mé sbirky uloh podle

nazoril skupiny zakt druhého stupné a vybranych uciteld.
1.2 Metodika

Sbirka tuloh byla vytvofena pomoci nastroje MS Word. Obrazkové navody na
sestaveni modell byly do sbirky exportovany z programu BrickLink Studio 2.0, ve

kterém jsem vSechny 3D modely z iloh manualné sestavil.

Pri tvorbé sbirky uloh jsem se ridil pedocentrickym pristupem, ktery je typicky
pro metody vyuky uloh prezentovanych spole¢nosti LEGO a na kurzech LEGO Spike

Prime je doporucovany lektory certifikovanymi touto danskou spolecnosti.

Vyzkum k ovéreni piinosu sbirky dloh jsem provedl kvalitativni metodou
podle knihy Jana Hendla [3]. Vyzkum se skldda z polostrukturovanych rozhovort
s zaky druhého stupné zajmového krouzku mechatroniky na Prirodovédecké
fakulté UHK poté, co jsem s nimi béhem péti setkani se sbirkou pracoval. Ze strany
ucitelské mi ke sbirce uloh poskytl zpétnou vazbu jeden ucitel informatiky na

gymnaziu a jeden certifikovany lektor LEGO kurz?.
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2 Robotické stavebnice ve vyuce na ZS

vivs

... na sténé vpravo pribity tisténé plakaty: “Nejlacinéjsi prace: Rossumovi Roboti.”
“Tropicti Roboti, novy vyndlez. Kus 150 d.” “KaZdy si kup svého Robota!” “Chcete
zlevnit svoje vyrobky? Objednejte Rossumovy Roboty.”
RUR, Karel Capek [4]

Pies sto let uplynulo od legendarniho dila, ve kterém Karel Capek poprvé
popsal slovo robot. Dnes, v 21. stoleti, je integrace technologii a robotiky do
spolecnosti jiZ vice neZ fiktivni drama. Od casfi, kdy byli roboti prileZitosti pouze pro
velka technologickad jména, kterd si takovou vymoZenost mohla dovolit, jsme se
dostali do doby, kdy si opravdu kazdy miize koupit svého robota. Misty se
z vymozenosti stava dokonce nutnost. At pro zjednodusSeni kazdodenniho Zivota
nebo jen pro zabavu. Roboti tu jsou s ndmi a do budoucnosti nikam neodejdou.
Z tohoto diivodu dava jednoznacné smysl stimto faktem pocitat i pri pripraveé

budoucich ¢leni spole¢nosti na Zivot, tedy na Skolach.
2.1 Inspirace v zahranici

Dlouha 1éta se Ceské vlady a ministii Skolstvi prezentuji se zajmem zménit
Ceské skolstvi klepSimu. K tomuto zlepSeni ¢asto odkazuji na vyspélejsi, Casto
severské, zapadni zemé, jako napiiklad Svédsko ¢i Dansko. Pokud tedy nahlédneme
napriklad do Skolstvi Danského kralovstvi [5], téma rozvoje programovani, medialni
gramotnosti a IKT (informa¢ni a komunikac¢ni technologie) kompetenci celkové byly
v celostatnich Skolskych dokumentech kvidéni jiz béhem roku 2011. Navic se
jednalo o integraci IKT do vyucCovani i mimo specializované predméty, jako je

informatika, a to jak v primarnim i sekundarnim vzdélavani.

Motivujici pro ceské Skolstvi mohlo byt i Skolstvi nam kulturné blizkého
Slovenska, kde se, byt komparativné v omezenéjsi mife, Sife pracuje s potencidlem

IKT jiz od revize Statnich vzdélavacich dokumentt v roce 2008. [6]

Pro staty srozSifenéjSim tématem technologii ve vzdélani je typické téma

algoritmizace a programovani. Toto téma je samozrejmé dostateCné realizovatelné

12



pomoci pocitate a adekvatniho SW (software), nicméné v zajmu zaujeti zakd,
nasledovani principu nazornosti a spojeni teorie s praxi se ¢asto algoritmizace
doplnuje o praktické vyuziti programovatelnych roboti a pozdéji

i programovatelnych robotickych stavebnic, jako je tieba pravé LEGO Spike Prime.

2.2 Revidované RVP

Brat si priklad z Danska, které ocividné dokazalo predpovidat technologicky
vyvoj spolecnosti, byl rozhodné v tomto ohledu dobry napad. Kdyz bychom hledali
prvni oficidlni krok timto smeérem v cCeském Skolstvi, dostaneme se
k aktualnimu, revidovanému RVP, podle kterého mohly Skoly zacit vyucovat od 1.
zari 2021, tedy prakticky deset let po nasem danském vzoru. Dnes jsme o dva roky
dale, a i tak jsou s prechodem na revidovany RVP stale spojeny hlasité diskuse,

zdrzeni a problémy celkové.

Do této verze RVP se vyucCovala informatika podle RVP zroku 2004.
Nedostatky tohoto RVP, které se za témér dvé dekady nezménilo v roce 2021 skvéle
shrnul Daniel Lessner pro ¢lanek CT24 [7]: , Tehdy byl spustén Facebook, YouTube,
Gmail a ceskd Wikipedie prekonala hranici tif tisic cldnki. ProhliZeli jsme ji v Sesté
verzi Internet Exploreru, kaZdou strdnku v jiném okné. O chytrych telefonech v rukou
déti nebyla rec, stejné jako o 3D tisku, bitcoinu nebo o umélé inteligenci. S timto a
srFadou dalSich véci dnesni Rdamcovy vzdéldvaci program prosté nepocitd. Vliv
digitdlniho svéta na nase Zivoty a fungovdni spole¢nosti obrovsky zesilil, Skoly na to
musi reagovat”. Informatika v RVP roku 2004 obsahuje Zaklady prace s pocitacem,
vyhledavani informaci a jejich zpracovani. Zjednodusené tedy zakladni uZivatelskou
schopnost a bezpecnost prace s pocitacem, prace s internetem a stéZejni funkce
kancelaiskych programd. S timto, v roce 2004 snad i dostacujicim, pohledem na svét
technologii tak v Rdmcovém ucebnim planu byla na prvnim i druhém stupni

informatika dotovana jednou hodinou z minimalni celkové tydenni dotace!.

1 Minimalni celkova tydenni dotace ,..je souctem poctu hodin vénovanych tydné urcité

X i@

vzdélavaci oblasti (oboru) za vSechny rocniky daného stupné.[8]
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Pirepracovany RVP zroku 2021 [9] se prizplisobuje na nové vyzvy v poli
technologif a spole¢enska o¢ekavani v ramci technologické zdatnosti. Uprava, ktera
se dotkne vyuky na ZS celkové je rozsifeni klicovych kompetenci o kompetence
digitalni. Toto rozsifeni ma za cil zapojit technologie do vyuky vSech predméti.
Spolu se zdvojnasobenim minimdalni celkové tydenni dotace na prvnim stupni
a z¢tyindsobenim na druhém stupni maji tyto zmény uvolnit brimé ohledné
vSedniho vyuzivani technologii a uvolnit v hodinach informatiky misto pro vyuku
schopnosti jednadvacatého stoleti. Od zakladii prepracovana informatika, tzv. nova

informatika, tedy obsahuje samostatné pro prvni a druhy stupen tyto celky:

Data, informace a modelovani

Algoritmizace a programovani

Informacni systémy

Digitalni technologie

Abstraktnéjsi témata by do vyuky na prvnim stupni meéla byt zapojena
prevazné formou hry, zatimco zbytek by mél cilit na zaklady uZivatelskych

kompetenci pri praci s PC.

Na druhém stupni se jiz ¢asto dostavame k vice teoretickym témattim, jako je
napf. zpracovavani dat, sité, kédovani, algoritmizace ¢i samotné programovani.
Pravé pro kapitolu algoritmizace a programovani obsahuje nova verze RVP v ucivu
bod o tvorbé digitdlniho obsahu [9]: ,tvorba digitdlniho obsahu: tvorba programii
(napriklad pribéhy, hry, simulace, roboti) ...“ Timto bodem, a hlavné slovem roboti se
nam otevira novy svét moznosti, jak vyuzit vinformatice roboty a robotické

stavebnice.
2.3 Seznameni s roboty

Roboti nedilnou soucasti informatiky celkové a vedle robotickych stavebnic
mlZeme pozorovat oblibu vyuziti samostatnych, blize vice neupravitelnych
jednoduchych robott, ktefi jsou diky svému hravému zevnéjsku a jednoduchosti
zachazeni atraktivni volbou pro uvodni zaujeti mladych zak, ktefi nové do svéta
informatiky vstupuji. Mezi zastupci takovychto roboti mizeme naptiklad najit vceli

Bee-Boty, puk pripominajici Vex 123 nebo kulaté Ozoboty.
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Obrdzek 1 - Vex 123 s programovaci tabulkou [21]

Tito programovatelni roboti se funkcemi Casto omezuji na funkce pohybu
a audiovizudlni efekty. Jinymi slovy pro déti na prvnim stupni zakladnich skol
mohou byt hravou casti informatiky, zatimco pro ucitele predstavuji nenaro¢ny
zplsob, jak formou hry sezndmit déti s algoritmy, posloupnosti piikazii a zakladnimi

principy programovani celkové.

2.4 Robotické stavebnice v Informatice

Na tyto hravé, robotické zdklady uZ jde navazovat varietou raznych
robotickych stavebnic, které bliZe rozeberu v pozdéjsi kapitole. K cemu jsou
robotické stavebnice vinformatice prevazné pouzivané je pravé osvojovani
programovani a algoritmizace ve spojeni shmatatelnymi vysledky a zpétnou

vazbou.

Programovani na druhém stupni zakladnich skol se ve vétSinu pripadi
zakldda na blokovém programovani. Blokové programovaci jazyky jsou jazyky,
které namisto slovniho zapisu vyuzivaji grafické pohyblivé bloky, které se do sebe

pripinaji. Oproti ostatnim programovacim jazyklm tak eliminuji riziko uzivatelské
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chyby v syntaxi, taktéz jsou graficky atraktivné;jsi nez radky holého textu. Blokové

programovani je tak dobrou volbou pro zacinajici programatory.

Mezi nejznaméjsi zastupce blokovych programovacich jazykt, které se na
zakladnich Skolach pouZivaji se radi napriklad Hour of Code, ktery pomoci
populdrnich témat navykne novacky na systém blokového programovani. Pro
navazujici komplikovanéjsi projekty s volnou rukou a neomezenymi funkcemi je

hlavnim zastupcem prostiedi Scratch.

Obrdzek 2 - Cdst fungujiciho pexesa vytvoreného ve Scratchi [22]

Tyto online nastroje mohou v ptripadé potieby vyresit celou poptavku po
zplUsobu vyuky programovani ve tiidach druhych stupiid. Pro¢ by tedy nékdo chtél

vedle Scratche vyuZzivat i robotické stavebnice?

Vroce 2018 probéhl v Singapuru pod zastitou Singapore University of
Technology and Design vyzkum [10], ktery se zabyval efektivitou vyuky uvoda do
programovani a porovnaval vyuku skrze virtualni prostfedi simulujici robota
svyukou pomociprogramovanim fyzického robota. Tento vyzkum doSel
k jednozna¢nym zavérim, kdy samotné znalosti nabyté pri procesu uceni byly sice
na podobné trovni, nicméné studenti, ktefi se ucili programovat s pomoci fyzického

robota vyznacovali vétsi zadjem o programovani neZli studenti, ktefi programovali
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pouze s pomoci robota simulovaného. V zavéru tedy vyzkum shrnuje Ze vyuZiti

fyzickych robott pri vyuce muiize vést k zvySenému zajmu o vypocetni technologie.

Nedostatky této studie pro ucely této prace mohou byt rozdily ve vyuZivanych
technologiich. Pfi zminéném vyzkumu byl pouZit pouze mechanicky, pohyblivy
robot a k simulaci robota byla pouZita tzv. Zelvi grafika. Jazyk, ktery se skrze tyto
metody vyucoval byl Python, coZ je textovy programovaci jazyk. Kombinace faktori
starSich technologii a textového programovaciho jazyka znamena znatelny rozdil
mezi touto studii a aktudlnim blokovym programovani robotické stavebnice
a programovani ve virtualnim prostiedim Scratch. Pointa, kdy se predpoklada vétsi
zaujeti fyzickym robotem oproti virtudlni, 2D grafice by méla byt ovSem stale

validni.

Aktualnéjsi studie, ktera na toto téma navazuje [11], byla vroce 2021
provedena na Yunan Minzu University. Vyzkum se zde zaméroval na porovnani
efektivity vyuziti LEGO Spike Prime proti vyuziti virtualniho prostfedi Scratch.
Zkoumané bylo kromé samotnych znalosti i emocionalni zaujeti, zdjem a zapojeni
do procesu uceni. Vysledky nabytych znalosti byly opét srovnatelné, nicméné
zaroven se prislo na mnohé rozdily. U programovani ve Scratchi studenti ocenili
individualni praci, jednoduchost na nauceni a moznost upusténi uzdy kreativity. Pri
vyuce s LEGO stavebnicemi ale studenti projevovali v hodinach vétsi zdjem o téma a
celkové stoupla v porovnani pozornost v hodiné. Zaroven byly oproti vyuce ve
Scratchi pozorovatelné velké rozdily vinterakci mezi studenty. Individualnost
Scratche, byt miiZe byt rozbita pokyny ucitele nedokazala prebyt interakci v tymu
pfi tvorbé robotli a nasledném programovani. Minus poté pro praci s roboty
predstavovaly mechanické problémy a nevyhnutelné neptesnosti v pohybu oproti

virtuadlnimu Scratchi.

Metody pouZité pri této studii presné koreluji s tématem této prace, tj. LEGO
Spike Prime a jeho virtualni alternativou, Scratchem. Zavéry této studie mohou byt
tedy pro ucely ceského Skolstvi zpochybnény pouze relativné mensim vzorkem zaki
zapojenych do studie, ptipadné kulturni rozdily mezi $kolstvim v Cinské lidové

republice a Ceské republice.

17



Celkové zavéry studii kopiruji trendy v moderni vyuce informatiky. V zajmu

vétsiho zaujeti zakd, preneseni teorie do praxe a podpory schopnosti mezilidské

komunikace a spoluprace projevuji robotické stavebnice veliky potencial.

Navic, mimo programovani, algoritmického mySleni, schopnosti
spolupracovat a komunikovat se spoluzaky rozvijeji diky fyzické podobé i dalsi
dilezité vlastnosti. Nutnost sestavit roboty a modely podle navodii napomaha
trénovat prostorovou predstavivost. BEhem spojovani dilki se klade diiraz na dnes
Casto opomijenou manualni zruc¢nost. Za predpokladu, Ze bude chut a potieba
upravit roboty dale, neZ vede navod na sestaveni, zaci musi také zapojit svou

piredstavivost a s pomoci mechaniky v sobé probudit mladého inZenyra.
2.5 Robotické stavebnice v neinformatickych predmétech

V informatice najdou roboti a robotické stavebnice pevny domov kviili faktu,
Ze Uzce souvisi s tematickymi celky, které se vinformatice vyucuji. Toto ovSem
neznamena, Ze se o roboty nemohou informatici podélit i s ostatnimi uciteli. Roboti
a robotické stavebnice tak mohou najit cestu do prakticky jakéhokoliv predmétu,
ktery se vyucuje. Musi se k této spolupraci vyskytnou vhodna situace a prislusny

ucitel musi mit napad jak, ale hlavné chut roboty ve své hodiné vyuzit.

JelikoZ je informatika nevyhnutelné spjata s matematikou a fyzikou, vyuziti
robotické stavebnice se v nékterych situacich primo nabizi. Roboticka stavebnice
muiZe byt neCekané ozvlastnéni hodiny pro udrzZeni zajmu o téma Ci prezentaci
vyuziti Cisel, vypoctli Ci fyzikalnich zakoni v praxi. Vypocet rychlosti, prevody
pohonu, draha hodu, princip paky a podobné. Robotické sady urcené pro vzdélavani
maji nékteré soucastky primo prizplisobené pro vyuziti i mimo programovani.
Motory vnimanim stupni otocCeni, tlakovy spina¢ mérici silu stisku, takovéto
technologie obsahuje stavebnice LEGO Spike Prime. Starsi robotickd stavebnice
LEGO WeDo 2.0 ma napriklad ve svém vyukovém programu modul Speed [14], ve
kterém studenti pred sestavovanim a vylepSovanim svého lego auta maji moZnost
s uCitelem projit vSechnu teorii o tom, co déla auto rychlejsi. V ¢em se lisi formule od
osobniho auta? Vykon motoru, aerodynamika auta, vaha a jeji rozloZeni, prilnavost

pneumatik, nahon naprav. Toto vSechno jsou otazky, které svym tématem souviseji

s vice technickymi predméty, jako je treba Fyzika, nebo podobné technologické
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predméty. Podobné vyuzZiti modelu se nabizi taktéZz v déjepisu. Stejny model
katapultu pro vyziti vypocti vzdalenosti hodu na fyzice miize demonstrovat, jak
obléhaci technologie odpovidaly na zdarnou nedotknutost hradl. Neékteré
stavebnice zaroven disponuji programovatelnym modulem hudby, ktery by mohl

najit vyuziti i v hudebni vychové.

Pro predmeéty a témata, které nevyuziji podobnosti modelti s redlnymi objekty
a stroji nabizi robotické stavebnice alesponl nastroj, jak urcitou latku opakovat,
pomoci ozvlastnénych metod. Pfikladem miiZe byt navigace v bludisti s nalezenim
spravnych odpovédi kvizu z anglickych slovicek, nebo sada otazek na téma stavba
lidského téla, které, pokud spravné zodpovézené, Zakiim pomohou ve zneskodnéni

LEGO bomby.

MoZnost, jak taktéZz zapojit roboty do vyuky jsou mezipredmétové projekty.
Zaci si mohou takto vybrat téma jejich projektu, s pomoci robotické stavebnice
vytvorit pohyblivy model, ten poté zapojit do grafického zpracovani reklamy ve
vytvarné vychové, tvorby popisu projektu jako tématu slohu v ¢eském jazyce

a projekt poté prezentovat s pomoci Powerpointu a modelu pred svymi spoluzaky.

Celkové mohou robotické stavebnice v neinformatickych predmétech
poskytnout ucitelim moznost, jak motivovat své zaky skrze, pro nékteré predméty,
neortodoxni metody. Nabizi také propojeni teorie spraxi pomoci vyuziti
postavenych modell spojenych s redlnym vyuzitim. Hodnotné mize byt i spojeni
hiite zapamatovatelného uciva svyraznostirobotli, pro vytvoreni pevnéjsi
vzpominky, ke které budou moci studenti v budoucnu sdhnout. S témito principy na
vyuziti robotické stavebnice i mimo informatiku jsem taktéz pracoval pti tvorbé mé

sbirky uloh a volbé modeld.
2.6 Robotické stavebnice mimo vyuku

MozZnosti robotickych stavebnic ovSem nekon¢i s poslednim zvonénim dne.
Mimo atraktivniho tématu pro zajmové krouzky a nevSedni ukazky na dny

otevirenych dvefi mohou roboti slouzit i pii reprezentaci skoly a studentd.
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Obrdzek 3 - Robotidda 2023; zdchrana medvéda [23]

V Ceské republice se totiz pordda nemalo robotickych soutézi, na které se
mohou hlasit studenti rGznych vékovych kategorii pro nékolik disciplin.
Nejznaméj$im jménem pro Cesko je soutéz Robotiada, ktera se kazdoro¢né kona
v Brné a spojuje tymy robotiki z celé republiky. Tymy zakil se s pomoci pedagoga
mohou prihlasit do dané soutéze, ve Skole si pripravit robota, ktery bude excelovat
ve vybrané discipliné a poté jet soutézit s ostatnimi tymy do Brna. Podobnych
soutéZi probiha ale v celé zemi fada. Nékteré mohou probihat pouze pod zaStitou

kraje a jiné mohou naopak nejlispésnéjsi tymy studenti iuspéchem v radé kol dostat

az na vrcholovou uroven soutéze konajici se v zahranic¢nich statech.
2.7 Nabizené robotické stavebnice

Pri vybéru robotické stavebnice hraje roli rada faktort, které v rliznych mirach
pokryvaji jiné, nabizené robotické sady. Zde si kratce predstavime ty, které maji na

Ceském trhu robotickych stavebnic nejvétsi zastoupent.
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LEGO WeDo 2.0

Tato robotickd stavebnice byla jedna zprvnich, které predstavovaly
programovatelné LEGO nejmensim détem. WeDo 2.0 je typicka programovacimi
bloky s ikonami misto textu a projekty atraktivnimi pro novacky v programovani

na prvnim stupni ZS.

Obrdzek 4 - Formule z LEGO WeDo 2.0 [24]

LEGO Spike Essential

Spike Essential je nejnovéjsi vyukova LEGO sada spolu se Spike Prime. Tato
stavebnice, podobné jako WeDo cili na prvni stupné zakladnich Skol. Snazi se
zaujmou hravosti a jednoduchosti pouZiti. Ideové jde tak ruku v ruce se Spike

Prime a predstavuje jeho predchiidce ve vyuce robotiky.

Obrdzek 5 - Auto z LEGO Spike Essential [20]
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e LEGO Spike Prime
Lego Spike Prime navazuje na Spike Essential. Spojuje Sirsi moZnosti vyuZiti,
plné blokové programovani s urcitou mirou hravosti a jednoduchosti. Primarné
stavebnice cili na lehce pokrocilé aZ pokrocilé zaky, tedy prevazné druhy stupen

7S. BliZe se této stavebnici, jakoZto tématu této prace, budeme vénovat pozdéji.

Obrdzek 6 - Roboti z LEGO Spike Prime [20]

e VEXGO
Spole¢nost VEX je pravdépodobné nejvétSim konkurentem stavebnici LEGO. VEX
GO predstavuje vstupni programovatelnou stavebnici pro prvni stupné
zakladnich skol. Systém stavéni robotii VEX je podstatné jiny neZ stavebnic
LEGO, blokové programovani obou typli stavebnic je nicméné principidlné

stejné.

Obrdzek 7 - Robot ze stavebnice VEX GO [25]
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VEXIQ

VEXIQ je stavebnice urcend pro pokrocilé studenty. Srovnatelna je s LEGO Spike
Prime, nabizi ale Sirsi skalu dilk{, portli a tim moZnosti vyuzZiti. Oproti Spike
Prime naopak lehce ztraci v hravém zpracovani a jednoduchosti uZiti. Vyhodou

je také dalkové ovladani, které je soucasti zakladniho baleni.

- > . l

Obrdzek 8 - Stavebnice VEX IQ [25]
VEX EXP/V5
VEX EXP a V5 jsou nejvyssi fadou stavebnic VEX, které jsou vyuZitelné na
zakladni Skole. Oproti vSem predchazejicim stavebnicim jsou z velké ¢asti dily
VEXu EXP kovové. Modely z této stavebnice jsou tim padem odolnéjsi a vyZaduji
naro¢néjsi manualni praci na sestaveni. Z tohoto diivodu jsou vhodnéjsi pro

pokrotilé studenty ZS, SS nebo zajmové krouzky.

Obrdzek 9 - Robot ze stavebnice VEX EXP [25]
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Fischertechnik

Stavebnice Fischertechnik nespadaji sice uplné do stejné, programovatelné
kategorie, jako vSechny predeslé, nicméné stale stoji za zminku. Tyto stavebnice
se specializuji spiSe na mechanické principy neZ na programovani. Mohou byt
cennym nastrojem pro hodiny fyziky ¢i praktické cinnosti. S adekvatnimi
moduly jdou taktéZz zaradit do kategorie programovacich stavebnic, nicméné
vyZaduji profesionalnéjsi zachazeni. Pri tomto pouZiti jsou vhodnéjsi pro

pokrocilé studenty, napriklad na stfednich Skolach.
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3 Roboticka stavebnice LEGO Spike Prime

»LEGO Spike Prime je ndstroj pro vyuku dle modelu STEAM, vytvoreny tak, aby
zaujal studenty a pripravil je pro pracovni prileZitosti 21. stoleti za pomoci poutavé,
multisenzorické vyuky kodovdni.“ Priblizné takto jev prekladu popisovana

stavebnice LEGO Spike Prime na anglickém, skolském webu Hope. [12]

Piistup k vyuce predmétli se zkratkou STEM vzeSel v 90. letech minulého
stoleti v USA. Cilem tohoto pristupu je nahradit prevazné teoretickou vyuku
predmétli odtrzenou od redlného Zivota a nahradit ji vyukou, kterd bude vice
rozvijet schopnosti potifebné k uplatnéni v aktudlnim, neustdle se ménicim svété.
S timto pristupem by se u studenti mélo cilit na rozvoj samostatného uvazovani,
kritického mysleni, schopnosti reSit problémy, efektivné pracovat a komunikovat ve
skupiné. Pod akronymem STEM se skryvaji obory, na kterych si pristup STEAM
zaklada, Science (véda), Technology (technologie), Engineering
(inZenyrstvi/technika) a Mathematics (matematika). Pozdéji se k modelu pridalo

i uméni, tedy Art a vznikl tak dnesni STEAM. [13]
3.1 Historie a vyvoj

Spole¢nost LEGO zacalo vytvaret produkty od zacatku designované pro vyuziti
ve Skolach v 80. letech minulého stoleti, tehdy se zrodilo LEGO Education, které je

dnes vzorem a zdrojem inovativni vyuky v mnoha zemich. [14]

Nabidka LEGO stavebnic se rozrostla o prvni programovatelny set v roce 1998.
Tehdy se stavebnici LEGO RCX odstartovala série Mindstorms, ktera se da pokladat
za predchtlidce série Spike. Dalsim skokem vpred byla stavebnice LEGO NXT, ktera
zvysila vypocetni vykon ridici jednotky a zvétSila poCet a rozmanitost vyuZitelnych
motort a senzort. Pomyslnym vrcholem byl model EV3, ktery oficialné spattil svétlo
svéta roku 2013. [15] Pravé EV3 ziskal velkou popularitu, diky dobré kombinaci
uzivatelské privétivosti, Siroké Skale funkci a moZnostem modifikaci. O Uspésnosti
a rozSirenosti EV3 svédci i fakt Ze je v dnesni dobé plné pomyslnych nastupcti stale

hojné k vidéni na vétSiné robotickych soutézi.
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Poslednim ¢lenem rodiny Mindstorms se stal LEGO Mindstorms Roboti
vynalezce (dale jen RV). RV byl ovSem predstaven ruku v ruce pravé se stavebnici
Spike Prime, ktera od RV liSi v pouze v barevném zpracovani, rozdilném poctu
urcitych dilki a nékolika senzorech. Vjadru jsou stavebnice témeér identické
a v lectem i kompatibilni. RV je ale zpracovan s myslenkou soukromého vyuziti pred
vyuzitim ve Skole. Z tohoto divodu, i kdyZz oproti Spike Prime nabizi nékolik
mensich vyhod, neni RV tolik vhodny na zapojeni do vyuky na Skolach. Pro piiklad,
baleni RV je papirova krabice, oproti plastovému boxu, ve kterém je uzavien Spike.
Baleni RV taktéZ neobsahuje vanicky na déleni dilk(i, které jsou pri castém
rozkladani a skladani stavebnice v hodinach k nezaplaceni. Rozdilny je i doprovodny

SW, kde je u Spike kladen diiraz na jednoduchost vyuziti ve skole.

Pokud by ale i tak Mindstorms Roboti vynalezce lakal nékoho k vyuZiti ve
Skolnim prostredi, spolecnost LEGO se rozhodla koncem roku 2022 celou sérii
Mindstorms ukoncit. Podpora SW stavebnice RV pobéZi podle oznameni alespon
dalsi dva roky, nicméné se s oficialni podporou vyrobce v dlouhodobém vyhledu
pocitat neda. [15] Pristup k témto i dalSim LEGO robotickym stavebnicim, které jiZ

nejsou v nabidce spolecnosti je nyni pouze skrze hojné rozsireny bazar, na kterém

se pouzité stavebnice daji stale zakoupit.
3.2 Obsah stavebnice a jeji mozZnosti

Zakladni stavebnice LEGO Spike Prime je dodavdna ve Zluté bytelné,
uzaviratelné plastové bedné. Jednotlivé dilky jsou z vyroby zabaleny do plastovych
sacki a na uzivateli ¢i uciteli je poté mensi dilky ze sacku roztridit do dvou radich
na dilky. Jednotlivé vanicky je poté vhodné polepit cedulkami s obsahem kazdé
vanicky. Dilky se takto rozdéli podle druhu ¢i vlastnosti pro jednodussi hledani.
Pokud je tento systém tiidéni dilki dodrzovan, tak dlouhodobé usnadni jak skladani
a rozkladani stavebnice tak i nevyhnutelné hledani dilki za pomoci vyucujiciho.
Radice na dilky sedi na hranach plastového boxu a ve zbytku krabice je tak misto na
velké dilky, senzory, motory a ridici jednotku. Tento prostor se da také vyuZzit na
rozestavéné modely, které cekaji na dokonceni do dalsi hodiny. Soucasti baleni je

taktéz balicek dilkl cislo 13, ktery je pouze rezervni. Pri skladani jakéhokoliv
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modelu se s obsahem tohoto sacku nepocita. Je proto dobry napad sacek nechat

uzavieny do chvile, kdy bude jeho obsah potieba jako nahrada ztracenych dilkd.

Obrdazek 10 - RozloZend stavebnice Spike Prime [26]

Celkovym poctem dilkli Spike Prime lehce zaostava za jeho predchtidci.
Esteticky je ovSem cela stavebnice ladéna velice hravé, kombinaci pirevazné fialové,
modré, Cerné a zluté. Barevné rozdéleni dilkii ma vedle vizudlné piijemného
zpracovani i prakticky diivod. Napriklad dlouhé , I tramKky jsou barevné rozdéleny
tak, Ze zadné dva podobné dlouhé dilky nemaji stejnou barvu. Takto se napiiklad pri
stavbé podle navodu zak ¢i dospély vyhne ¢astému pocitani direk u tramku délky 5,
7 a 9 nebo nechténé zaméné. Zaroven barvy dilki odpovidaji paleté barev, na které
je nastaveny senzor barev. Sada dale obsahuje dvé Zluté pole, které se daji vyuZit
jaké kvalitni, pevna zakladna pro stavbu jakychkoliv modeli. Mimo Klasickych
strukturalnich dilkti stavebnice obsahuje, jak je jiZ pro robotické stavebnice
standardem, i ozubend kola a gumicky pro vyuZiti riznych metod prevodu pohybu
motort. Mezi dilky najdeme i dvé lego figurky, coZ opét podporuje predstavu

o ,hravé stavebnici“.

Mezi aktivni soucasti stavebnice se radi motory, senzory a ridici jednotka. Co
se motorl tycCe, ve stavebnici jsou obsazeny celkem tfi. Jeden velky a dva malé.

Motory vnimaji dhly a daji se tak pouZit vedle pohonu i na ¢teni stupinii otocent,
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napriklad pro zadani ¢iselné kombinace v modelu sejfu. U kazdého motoru je mozné

VIV v

zasunou krizovou osicku z obou stran.

Baleni obsahuje celkem tfi senzory. Senzor vnimajici barvu, vzdalenost a silu
stisku. Senzor barev zakladné rozliSujici 8 barev a disponuje nastavitelnym LED
prisvétlenim, stejné jako senzor vzdalenosti. Poslednim je senzor sily stisku. Toto je
novinka pro stavebnice LEGO, umoznujici méreni stisku v Newtonech. Z tohoto
senzoru jde ale vnastaveni jednoduchym prepnutim udélat typické tlacitko,

vracejici pouze hodnotu stisknuto/nestisknuto.

AP VPN

Srdcem celé stavebnice je poté Zluto-bila fidici jednotka, taktéZ nazyvana jako
,brick“. Na této tidici jednotce miizeme najit velké tlac¢itko na zapinani/vypinani a
potvrzovani. Toto tlacitko je podsvicené nastavitelnou barvou. Napravo a nalevo od
hlavniho tlacitka se nachazeji dvé naviga¢ni, programovatelna tlacitka s Sipkami.
Poslednim tlac¢itkem na bricku je malé tlacitko v pravém hornim rohu, slouzici
k zapnuti Bluetooth. Na stfedu bricku se taktéZ nachazi displej o velikost 5 x 5
jednobarevnych kosticek, u kterych je nastavitelny jas. Do bricku vede celkem 6,
vstupné vystupnich portd pro motory a senzory a zaroven je do schranky

zabudovany i gyroskop a jednoduchy reproduktor.

start button with LED

6 ”\pu:/(]u[put micro USB U‘[]U:
LPF2 ports VT‘HQ’OD’"\CJT@

Obrdzek 11 - Popsand ridici jednotka Spike Prime
(neintuitivné vzhiiru nohama) [17]
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Ridici jednotka je napajena vyjimatelnou, baterii, ktera se zasouva do spodu
bricku. Baterii lze nabijet skrze micro-USB port, ktery nalezneme na horni strané
jednotky. Prislusny micro-USB na USB-A kabel je soucasti baleni, nicméné pro

napdjeni musi clovék vyuzit portu v PC nebo vlastniho adaptéru.

K pocitaci Ize ridici jednotku pripojit bud’ skrze priloZeny kabel, ktery lze
vedle nabijeni pouZiti pro spojeni s PC, nebo diky sparovani zarizeni pres Bluetooth,

pokud jim vaSe zarizeni disponuje.
3.3 Nedostatky Spike Prime

Byt se, k roku 2023, jednd o prakticky nejnovéjsi robotickou LEGO stavebnici,
neznamena to, Ze se zaroven jedna o stavebnici nejvykonnéjsi a bez jakychkoliv

chyb. Jako kazda véc, i Spike Prime ma své nedostatky a limity.

Pokud bychom chtéli Spike Prime porovnavat s jinou stavebnici bok po boku,
tak by se nabizelo srovnani s jejim predchlidcem, tedy Siroce uspéSnym Mindstorms
EV3. Takovymto porovnanim se ve své bakalaiské praci [16] zabyva Jan Mares a celé
srovnani stavebnic shrnul témito slovy: ,Stavebnice Spike Prime je vhodnd k uceni se
zdkladiim programovdni a robotiky pro déti maximdlné na druhém stupni zdkladni

skoly, ovsem ve srovndni se svou predchozi generaci vice ztrdci, neZ ziskdvad.“

Pokud se bavime cCisté o mechanickych soucastkach, tak v celkovém poctu
dilki oproti své konkurenci a predchtidcim Spike Prime lehce zaostava. Jako vice
vizualnim, nezli funk¢nim rozhodnutim pisobi i tvar kol, které jsou namisto tvaru
béZné pneumatiky z tvrdé gumy s profilem elipsy. Kola jsou tak v jakykoliv moment
v kontaktu s drahou pouze v jejich nejvySsSim bodé, tzn. maximalné jednotky
milimetrt. Kola takto ztraceji na prilnavosti, coz maze vést k protaceni pii nevhodné

kombinaci vykonu, vdhy modelu a povrchu drahy.

V detailnéjsim rozboru a porovnani aktivnich soucasti stavebnic Spike Prime
a EV3 v drive zminéné bakalarské prace se opravdu miizeme docist, Ze s vyjimkou

motord, které jsou relativné srovnatelné, jsou vlastnosti senzori stavebnice Spike
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celkové podradnéjsi oproti jejimu predchidci. Napii¢ obnovovaci frekvenci,

rozmezim vnimani a presnosti se EV3 jevi jako lepsi volba.

Podobné vysledky najdeme i v porovnani fidicich jednotek. Samotné
hardware hodnoty nemusi vedle sebe mit velkou hodnotu, jelikoZ kazdy brick
funguje sjinym softwarem. Porovnani samotnych specifikaci tedy neni na misté.
Kontroverzné ale miZe plisobit nahrazeni 4 vstupnich a 4 vystupnich porti EV3 za
6 vstupné vystupnich portli Spike Prime a nahrazeni cCernobilého 178x128px
displeje za 5x5 svételnou matici. Jednoznacné minus je ovSem absence piipojeni
ridici jednotky Spike na WiFi, hlubsi modifikace SW bricku a moZnosti propojit
nékolik ridicich jednotek dohromady.

Potencionalni minus miize byt u uzavienost vSech elektronickych modult
stavebnice Spike. Napriklad pevné ukotveni kabelli v kazdé periferii zjednodusuje
manipulaci pro déti a odstraniuje mozny bod selhani, nicméné pokud ke kritickému
selhani kabelu dojde, béZny uZivatel bude nucen nahradit cely dil periferie namisto
pouhého kabelu. Stejna situace nastava i u napajeni. Zapojeni baterie je jednoduché
a pevné, nicméné oproti modelu EV3 ridici jednotka Spike nedisponuje moZnosti

vV _ v

priloZenou baterii nahradit Sesti kusy béZné dostupnych 1,5V AA baterii.

Z téchto pragmatickych divodu miiZzeme stale vidét tyto starSi sady EV3
kralovat vétSiné robotickych soutéZi pro Skoly a pravdépodobné je jen tak néco

nenahradi.

Teoretické nedostatky zplisobené nizkym poctem ¢i varietou dilki v zakladni
sadé Spike Prime jsou reSitelné dokoupenim sady Spike Prime Expansion, ktera ke
zdkladni sadé pridava vétSi pocet jiz obsaZenych dilkli sjednim motorem
a senzorem barev navic a predstavuje i nékteré dilky nové. Alternativné, mohou byt

i urcité typy dilkl nahrazené 3D tiskem.

Pro opravdu nadsené a zkuSené robotiky je zde také moZnost adresovat
vSechny problémy ohledné ftidici jednotky a propojit stavebnici Spike Prime
s malym, vykonym a praktickym Raspberry Pi, coZ otevira branu opravdovym
modifikacim a komplikovanéj$im projektim. Toto ovSem vyzaduje nezanedbatelné

finan¢ni prostfedky navrch samotné stavebnice a nékolik zkuSenych a odvaznych
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rukou, které si to celé vezmou na starost. Tuto moZnost zde tedy zminuji, aby
vtomto porovnani stavebnici Spike Prime nebylo ukrivdéno. Dale v této praci
s timto alternativnim reSenim nicméné pracovat nebudu, jelikoZ se jedna o pridanou
finan¢ni zatéz uz tak ostie sledované ¢asti vzdélavani, ale hlavné se obtiZnosti jedna

o nadstandard oCekavané urovné informatiky na zakladni skole.

Ve vysledku ma samotna stavebnice Spike Prime nékolik slabSich stranek
a pochybnych designovych rozhodnuti. V porovnani sjejim Siroce uspéSnym
predchiidcem opravdu ve vétSiné specifikaci zaostava, nicméné lze ocekavat, Ze
predcit viykonem EV3 nikdy ani cilem sady Spike nebylo. Skrze soucastky, funkce,
software i design stavebnice si, stejné jako v mnohych odvétvi technologii dnes,
miiZeme vSimnout trendu zjednodusovani a estetického uhlazovani stavebnice na
ukor hrubého vykonu a upravitelnosti. To vSe za ucelem ziskani sympatii méné
narocné cilové skupiny. Zatimco EV3 mifil na pokrocilé uZivatele a Sirokou $kalu
vyuziti a modifikaci, Spike Prime se spolu se Spike Essential zaméruje hlavné na

nadSeni zacatec¢niki a lehce pokrocilych do robotiky, zejména na zdkladnich

Skolach.
3.4 SPIKE App a programovani

K programovani stavebnice LEGO Spike Prime musi uZivatel disponovat
zatizenim, ke kterému lze ptipojit ridici jednotku Spike, at’ uz skrze Bluetooth nebo
pomoci kabelu s micro-USB, a zaroven na kterém lze spustit programovaci prostredi
SPIKE App. V praxi to tedy znamenda PC, laptop nebo tablet, ¢i podobna zarizeni.

Programovani skrze smartphone neni podporovano.

SPIKE App ma dvé verze, které jsou, co se funkci tycCe identické. Bud muze
uZzivatel pracovat v oficialnim programovacim prostiedni online v browseru, nebo
si stdhnout a nainstalovat SPIKE App jako program ze stranek lego ¢i vyuZit app

store v piipadé zarizeni fungujici na MS Windows, Android, iOS ¢i MacOS.

Online verze SPIKE App se mize jevit jako atraktivni, nendro¢ny zptisob, jak
se na programovani rychle vrhnout, nicméné z nékolika diivodii se pravdépodobné
vyplati spiSe si dat chvili ¢asu navic pro stahnuti plnohodnotné aplikace do

uzivatelova zarizeni. Byt jsou obsahem obé verze identické, programovani skrze
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prohlizec¢ ptidava dalsi uroven komunikace, kde se miize néco pokazit. VyZadovana
povoleni v operacnim systému zarizeni, podpora, verze a rozsireni prohliZece ci
pripojeni skrz Bluetooth. Toto vSechno mohou byt body selhani ¢i pridanych
komplikaci. Naprosto kriticky problém je absence moZnosti programovat offline,
pokud si tomu bude situace Zadat. Zaroven, pti praci ve skole je prohliZe¢ a pristup

k internetu pro zaky lakadlo odjakziva.

Desktopova verze Spike APP miiZe zase naopak trpét delSimi nacitacimi casy
a problémy se stabilitou aplikace. Celkové miiZe svou hardwarovou naroc¢nosti délat
problémy starym ¢i malo vykonnym zarizenim. Ve vysledku se ovSem jevi jako
preferovatelnd a spolehlivéjsi varianta oproti online prostiedi. Minusem obou
variant je chybéjici ¢eska lokalizace aplikace. Cesky Zak a ucitel se tak budou muset

obejit s anglickou verzi celé aplikace.

Jako prvni vas v aplikaci uvita rozcesti, ve kterém si musite vybrat verzi vasi
stavebnice. Jak nazev SPIKE App napovida, pro obé stavebnice Spike Prime a Spike
Essential je pouZivana stejna aplikace. Pokud se tedy Skola rozhodne pro zakoupeni
jak jednodussi, tak pokrocilejsi sady Spike, jednotna aplikace uSetfuje ucitelim

praci a spravu a studentim zvyk pti prechodu mezi stavebnicemi.

Po prvnim zapnuti a pripojeni je snejvétsi pravdépodobnosti potieba
aktualizovat software ridici jednotky, coz miliZe vzit i nékolik minut. Ve vSem ale
uzivatele jasné, byt anglicky, instruuje interaktivni navod ve Spike APP. Zarovei
miiZe byt tento proces matouci, pokud je délany ve tfidé s nékolika stavebnicemi
zaroven, kdy se mohou zarizeni pripojovana pres Bluetooth promichat. Vhodné je
tak do budoucna udrzovat ¢islovani stavebnic fyzicky viditelné na plastovém boxu,
ridici jednotce a zaroven stejnym ¢islem pojmenovat i prislusnou ridici jednotku pro

zobrazovani skrze Bluetooth.

Jakmile je ridici jednotka stavebnice spojend se zarizenim, po vytvoreni
jakéhokoliv programu miiZe uzivatel bud’ pustit a zastavit program nazivo rovnou
ze SPIKE App, Ci alternativné nahrat sviij program do jednoho z 20 sloti v fidici
jednotce. Tento program poté miize, klidné i bez pripojeni k zarizeni, na bricku

vybrat a pustit pomoci fyzickych tlacitek.
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SPIKE App uZivateli dovoli uZzivateli programovat Spike Prime celkem tremi
zplisoby, mezi kterymi si uZzivatel voli pti tvorbé projektu. Moznosti jsou tyto:
Ikonové bloky, Slovni bloky a Python. V Pripadé staZeni aplikace pravdépodobné
nebude moZnost zaloZeni projektu vjazyku Python viditelnd a bude nutné tuto
moznost povolit v nastaveni aplikace. Zplisob programovani, ktery si zvolite ovlivni

uzivatelské prostiedi, nabidky material(i, popft. bloki, které vam aplikace nabizi.

3 programming options for SPIKE Prime: Python, Word Blocks, Icon Blocks.
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Obrdzek 12 - MoZné zptisoby programovdni Spike Prime [17]

3.4.1 Ikonové bloky

Nejjednodussi nabizenou moZnosti, jak programovat LEGO Spike Prime jsou
ikonové bloky. Tyto bloky se jednoduse radi za sebe zleva doprava a neobsahuji
jediné pismeno. Tyto bloky jsou primo prevzaté z ¢asti programu zamérené na
jednodussi stavebnici Spike Essential. Logicky tak tyto bloky zdaleka nemohou
vyuzit cely potencial pokrocilejsi stavebnice Spike Prime. Programovani s ikonami
je dle mého nazoru znacné matouci a vhodné pouze pro hrani si ve verzi stavebnice
Essential urcené pro naprosté zacatec¢niky. Koneckonct i v Essential jsou projekty
spustitelné ve slovnich blocich, je tedy ocekavatelna snaha o presedlani z ikonovych

bloki na slovni ve spravny moment jesté pred Spike Prime. Pro programovani ve

SoRRRLNA

Obrdzek 13 - Cdst programovacich ikonovych blokii [27]
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Spike Prime tato mozZnost plsobi témér jako zbytecnda, zpétné piidand a pro

e

[ pro naprosté zacateCniky v programovani na druhém stupni je, dle mého,
lep$i moZnost rovnou zacit pracovat ve slovnim blokovém programovani, které je
pro LEGO Spike Prime zlata stiedni cesta. V kombinaci s online projekty jako je Hour
of Code mohou i naprosti zacatecnici do programovani prijit ke Spike Prime se
zakladni zkuSenosti relativné rychle. Navic, pokud spojime praci v Prime
s programovanim v online prostied{ Scratch, zkuSenosti a znalosti z jednoho budou
primo prenositelné do druhého a naopak, jelikoZ se jedna o prakticky identické

programovaci prostiedi.
3.4.2 Slovni bloky

Nabizené programovaci slovni bloky se po
levé strané obrazovky déli do rady barevné
oddélenych kategorii, podle typu bloki a jeho PY
funkce. Tyto kategorie ovSem nejsou kompletni.
Pod ikonou blokii se znaménkem plus vlevém
dolnim rohu se skryva nabidka dalSich kategorii .
blokli, které nejsou ocekavané, Ze budou velice
Casto potfeba. Ztohoto divodu, pokud je chce
uzivatel pridat, musi vybrané kategorie v nabidce
zaSkrtnou a pridat je tak k vybéru na programovaci
plose. Ztéto nabidky rozhodné stoji za zminku
obsahla kategorie music, nebo kategorie display, @ <o

ktera dokadze na obrazovce tvorit vystupy ve

vlastnim okné. Najit zde miuzete také rozsirené o
ovladani motort, ¢i moznost ¢teni hrubych hodnot
(e} .
senzordu.
Jak jsem jiZ psal v kapitole 2.4, kazdy z téchto \_4
blok{ ma urcity tvar, ktery odpovida tvaru ¢i vyseci o

jiného bloku. Takto lze svysokou davkou jistoty  obrdzek 14 - Cast programovacich
., i e o i . N slovnich blokii a kategorii [27]
rict, kam ktery blok miize Zak priradit bez toho, aniz
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by to bezmyslenkovité nasilné zkousel. Z nabidky blokii po levé strané obrazovky si
tak student, at dotykem nebo kurzorem mysi, jednoduSe vybira bloky, které chce
vyuZit a postupné je zapojuje pod ¢i do sebe. Takto a eliminaci rizika chyby syntaxe
v béZnych textovych programovacich jazycich se mohou Zaci druhych stupii
soustiedit jednak na jejich projekt a mechanickou ¢ast stavebnice, ale hlavné na

principy algoritmizace a programovani bez forem pridaného stresu.

Bloky odpovidaji moZnostem stavebnice Spike Prime a dokdzou vyuzit
vSechny jeji periferie a funkce. Stejné jako ve Scratchi je zde moZnost vytvorit si

vlastni proménné, seznamy a vlastni bloky.

Nevyhodou od online prostiedi Scratch je aktualné chybéjici ceska lokalizace
SPIKE App, coZ se tykd i prekladu samotnych blokd. Je tedy poté na rozhodnuti
vyucujiciho, zda je uroven angli¢tiny jeho zakl dostatecna na to, aby se jak ve
Scratchi tak ve Spike programovalo v angli¢tiné, ¢i zda je preferovatelnéjsi varianta,
kdy se ve Scratchi budou Zaci ucit programovat bloky v ¢estiné a pri prechodu na
Spike Prime budou pracovat v jazyce anglickém. Vyhodou pro vyuzivani anglictiny
v obou pripadech je navyk na anglic¢tinu jako programovaci jazyk celkové. Toto tvori
vhodné prostredi pro potencionalni navazujici textové programovani, které je jiz
vyhradné v anglictiné. Zarovenl se to da povaZovat za procviCovani angliCtiny.
Nevyhodou mohou byt nejasnosti vyznamu bloki bez pouziti materského jazyka, ¢i
mozné zaostavani zakil slabsich v anglictiné. Na druhou stranu kombinace ¢eskych
a anglickych blokl miiZe Zaklim upevnit myslenkové spojeni ve vyznamech blokl
ataktéZz procvicit anglictinu. MozZnosti je také samoziejmé postupné prejit
z hybridniho kombinace Cisté na angli¢tinu, kdyZ k tomu bude vhodna chvile, nebo

nechat volbu v rukou jednotlivych zaki.
3.4.3 Python

Jako posledni hlavni moZnost, jak programovat Spike Prime je pomoci
programovaciho jazyka Python. SPIKE App vtomto prostiedi poskytne uZivateli
mimo samotného platna i konzoli a tabulku se zakladnim navodem pro

programovani Pythonu.
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Connect
1 from hub import light_matrix
2 import runloop g Knowledge Base

4 async def main():
# write your code here

Getting Started
await light_matrix.write("Hi!")

; runlcop.run(main()) 1. Introduction to Python >
2. Hello, World! >
3. Comments in Python >
4. Controlling Motors >
5. Variables >
&.The Power of Random >
7. Sensor Control >
8. Sensor Conditions >

9. Next Steps >

Console

Obrdzek 15 - Programovaci prosttedi SPIKE App pro Python [27]

Tento jazyk a prostredi, byt se ve svété programovani jednd o jeden
z nejpristupnéjsich plnohodnotnych programovacich jazykd, se hodi spiSe pro
pokrocilé studenty ¢i zajmové krouzky. Vyuka Pythonu je tématem spiSe pro stiredni
Skoly a schopnosti uciteli na zakladnich Skoldch tomu vétSinou odpovidaji.
V anglickém jazyce se miZeme v recenzi Spike Prime na strance robocamp.eu [17]
docist: ,Prvni kroky v Pythonu skrze SPIKE App nechdvaji neprijemny dojem
nedokonceného produktu. Nicméné jak se jednou naucite, jak psdt prikazy a programy,
tak funguji - coz je zdsadni. ... I kdyZ programovdni SPIKE Prime robotii v Pythonu neni
tolik zacdtecnicky pratelské, jak by mélo, stdle je to hodnotné z pohledu vzdéldvdni.
Studenti se stdle mohou ucit ,redlny” textové zaloZeny programovaci jazyk denné
vyuzivany miliony lidi po celém svéte.” Ve vysledku je tedy moZnost programovani
Spike Prime v Pythonu uziteCny nastroj, nicméné neni vhodny ani pro uvod do
vyuky Pythonu, natoZ, aby byla tato mozZnost plné vyuzitelnd pii bézné vyuce

informatiky na zakladnich Skolach.
3.5 Vyukové materialy LEGO Spike

SPIKE App ovSem neni pouze programovaci prostiedi. V aplikaci najdeme
iradu podplirnych materidld a navodil, vhodnych pro uvedeni do principt
fungovani stavebnice a programovani treba. Soucasti tohoto je i sada 6 tematickych

celkd, z kterych kazdy obsahuje alesponi 5 plant na hodinu informatiky.
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Jako prvni po vybrani verze Spike uZivatele ve SPIKE App privita domovska
stranka. Zde se nachazi jednoduchy pristup k naposledy otevienym projektim
a moznost vytvoreni nového, projektu od piky. V navigacnim panelu na levé strané
lze poté otevrit jednoduchy navod na seznameni se vSemi c¢astmi stavebnice
nazvany jako ,Start“. Zde si uzivatel pomoci nazornych navodia postupné vyzkousi
zapojit a pomoci slovnich blokti otestovat funk¢nost vSech periferii a samotné ridici

jednotky.

Nasleduje zalozka ,Units*, tedy lekce se zdmérem zlehcit uciteliim piipravu do
vyuky. Celkem je zde k dispozici 6 tematickych celkl. Mezi tematické celky patfi:
Vynalezci, Kickstart podnikii, ZlepSovaky pro Zivot, Soutézni priprava, Zaznamy
v grafech a posledni, zbylé Nezarazené projekty. Kazdy z celkli obsahuje alespon pét
individualnich lekci s vlastnim podtématem, ndvodem na sestaveni modelu robota
ukolm a cili hodiny. Pro ucitele je uZite¢na i poznamka o pribliZné ¢asové narocnosti.
Celym planem hodiny uzivatele miize provazet rozsiritelné okno napovédy po pravé
strané. Zde postupné student najde video k tématu a motivaci, navod na sestaveni
modelu, fungujici zaklad programu, jednotlivé zadani tikolii s ndpovédami a na zavér
i otazky na reflexi lekce. Podle této pomiicky miiZe tak zak do urcité miry pracovat

individualné, pokud disponuje adekvatni jazykovou znalosti.

Pro ucitele je ovSem také na strankach LEGO Education knihovna [18] blize
rozepsanych planti vSech lekci spozndmkami, navody, vysvétlivkami
k programovani a jinymi radami pro ucitele ¢i vyuZiti v jinych predmétech. Spolu
s timto zde maji ucitelé k dispozici i tzv. pracovni listy na potencionalni staZeni
a vytisknuti. Tyto pracovni listy ovS§em nejsou pracovni listy, které by si predstavil
bézny cCesky ucitel. Tyto ,worksheets” funguji spiSe jako shrnuti a privodce

konkrétni lekci.

Na strankach LEGO Education lesson plans najdeme taktéZ dva tematické
celky navic. Jeden celek jsou ulohy z predeslych, spole¢nosti LEGO poradanych,
rocnikl robotické soutéze First Lego League, kde se pocita se zapojenim drive
zminéného rozsitujiciho balicku Spike Prime Expansion. Druhy celek Jsou pokrocilé
projekty, které si zakladaji na faktu, Ze ma Zak a ucitel k dispozici navic mechanickou

stavebnici LEGO BricQ Motion Prime. Pro samostatnou stavebnici LEGO Spike Prime
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jsou tedy tyto celky k nicemu. Pokud by ovSem Skola disponovala rozsSitujicim
balickem Prime ¢i stavebnici BricQ Motion, tyto lekce rozhodné maji co nabidnout

pokrocilejsim studentiim.

Piredposledni v nabidce najdeme zalozku ,Build“. Zde se skryvaji navody na
vSech modelli a soucasti lekci, ze zaloZKky ,Units“. Skrze tuto zalozku miZeme tedy
preskocit implementaci modelu v konkrétni lekci, model si postavit samostatné

podle navodu a do dalSich aktivit se vrhnout dle svého uvazeni

Posledni nalezneme v panelu zalozku ,My Projects”, coZ je prosta knihovna

s nahledem na vSechny uloZené projekty na daném zatizeni.

Vyukové materialy poskytované samotnou spolecnosti LEGO nabizeji Sirokou
skalu mozZnosti a projektti, jak zaky v hodinach interaktivné zapojit do vyuky
algoritmizace a programovani. VSechny poskytované oficialni materialy jsou velice
kvalitné zpracované a jednoduché na inspiraci ¢i primé zapojeni do vyuky. Velky
potencionalni nedostatek, ktery byl jeden z rozhodujicich faktort pro vybér tématu
této diplomové prace, je absence ceského prekladu pro jakykoliv z téchto materiald.
Pro zaky toto mutze predstavovat mensi piekazku v pripadé horsi urovné anglictiny,
v pripadé horsi znalosti angliCtiny ¢i jiného z dostupnych jazykl u vyucujiciho toto
ovSem prakticky znemoziuje efektivni vyuziti poskytovanych materialli. Relativné
obstojnym reSenim v této situaci je vyuZiti, dnes jiZ pomérné schopnych, prekladaci
a plany lekci ze webovych stranek LEGO Education si jednoduse nechat prelozit.
Malé, ale prakticky neodstranitelné riziko Spatného i strojového prekladu bude ale

tuto metodu nasledovat azZ do konce.

Druhy, potencionalni problém pro vyuZiti v prostredi ¢eskych zakladnich skol,
jsou liberalnéjsi principy, na kterych jsou tyto lekce stavény. Ve vSech obsaZenych
lekcich si Zak nepostavi program od uplného zacatku. VZdy je pred néj postaven
alespon do urcité miry funkcni, popsany program, ktery pozoruje pii spusténi, dale
pracuje a podle zadani ho upravuje. Tento pristup je teoreticky ideadlni pro
zaCateCniky a dekonstrukci ¢i pochopeni vzorového kédu a stim i principi

algoritmizace a programovani.
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This stack defines the paramatars of
your Driving Base.

set movement motorsto  C+D »

%ol set movement speed fo @ %

set 1 motor rotation fo (Y cm + moved

- »

When the program starts, your
Driving Base should turn 90 degrees
- using the Gyro Sensor in the Hub.
ﬁ set yaw angle fo 0

Y o )

- x

When the Left Button on the Hub is
pressed, your Driving Base should
move forward and backward.

@J move for @ rotations =

When tha Right Button on the Hub is
pressed, your Driving Base should
move in a circular motion.

NN .
Obrdzek 16 - Priklad poskytnutého programu pro pojizdného robota [27]

Minusem je absence rozvijeni kreativity, celkové absence vlastni tvorby
a nedostatek zkusenosti s vytvarenim projektti od nuly. Ve vysledku zalezi hlavné
na vyucujicim, jak a vjakém stadiu vyuky programovani a algoritmizace by se
rozhodl tyto lekce do vyuky zapojit. Pokud jsou tyto lekce s pifimo zadanym
programem tedy zamysleny pouze pro zacatky programovani a algoritmizace,
v celych materialech tak chybi projekty, kde by vétSina tihy planovani, rozhodovani
a vytvareni spadala na samotné zaky. Jak efektivni a hodnotné by ze strany ucitel
i zaka bylo plné zapojeni téchto lekci do vyuky je ale uz tématem pro jinou praci

a vyzkum.
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4 Sbirka uloh pro LEGO Spike Prime

Jako praktickou Cast této prace, a tedy i jeji hlavni cil, jsem vytvoril sbirku uloh
pro robotickou stavebnici LEGO Spike Prime. Tvoiena je primarné pro vyuziti na
druhém stupni zakladnich skol, i kdyZz se mize stat inspiraci i pro jednotlivé
vynalezce v pohodli domova. Hlavnim cilem pfi tvorbé bylo udélat ulohy zajimavé
pro zaky a dat jim pri feseni uloh dostatek prostoru na rozvijeni jejich kreativity

s pomoci programovani, algoritmizace a mechaniky.
4.1 Zpracovani

VSechny prvotni napady na ulohy jsem nejdiive sam navrhl na papir a se
stavebnici Spike Prime poté postupné modely pro vSechny ulohy zhmotnil z mych
predstav. Tyto modely jsem poté naprogramoval dle ptivodné zamyslenych tkoli
a podle zkuSenosti a dojmi poté v pripadé potieby upravil drive naplanovana
zadani ¢i samotny model. Nékolik ptivodnich ndapadti na dlohy, bez ohledu na to, jak
nadéjné v teorii vypadaly, jsem byl v tomto procesu nucen ze sbirky vyradit jako

nerealizovatelné nebo zbyte¢né komplikované.

Dle nabytych zkuSenosti jsem priibéZzné kazdou z tispésnych dloh sepisoval do
samostatnych soubori MS Word. Po otestovani tispésného modelu jsem vzdy model
s pomoci programu BrickLink Studio 2.0 a uzivatelského rozsifeni o obsah
stavebnice Spike Prime sestavil ve virtuadlnim prostfedi. S hotovym virtualnim
modelem Slo poté pomoci nastroje, ktery Studio 2.0 nabizi vytvorit, upravit

a exportovat graficky krokovy navod na sestaveni zminéného modelu.

S hotovymi ndvody na sestaveni a zadanimi jednotlivych dloh jsem poté celou
sbirku kompletovat opét v programu MS Word. S cilem zaujmout mladé publikum
jsem se jiZ pri pocatecni fazi tvorby uloh rozhodl, Ze tuto sbirku bude od kupicky
papirt s cernobilym textem odliSovat nejen obsah, ale i grafické zpracovani. Misto
typickych uc¢ebnicovych rameckii a poznadmek bude mit tato sbirka uloh pratelskou,
hravou postavicku jako priivodce pro vSechny poutniky robotiky se Spike Prime.
Jméno tohoto maskota vzniklo presmyckou a vynechanim pismen znazvu
stavebnice. Ze ,Spike“ tak vzniklo jméno Kip. Pro grafickou formu Kipa jsem se

inspiroval v popularni Casti internetu. JiZ nékolik let po internetu putuji komiksy
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amemes s charaktery ,countryballs jako hlavnimi postavami. Countryballs, jak
nazev napovida, jsou ru¢né malované koule vyplnéné vlajkou urcitého statu. Tyto
postavicky poté znazornuji urcité narodni stereotypy a historické reference
v komickych situacich. Countryballs jsou s imyslnymi neptresnostmi jednoduché na
tvorbu a s pomoci riiznych tvari o¢i dokazi projevovat emoce. Toto vSe vedlo k jejich
popularité a pomérné Sirokému rozsifeni na internetu. Diky jejich pratelskému
zjevu a multifunkcnosti vyuziti jsem jeden takovy countryball v programu GIMP 2
namaloval a vyplnil ¢ervenou barvou, typickou pro pozadi loga LEGO. Nakonec jsem
ho zasadil ho do riiznych situaci napiic¢ vSemi dlohami jako hlavni tvar této sbirky.

Takto vznikl maskot a priivodce ,Kip“ a jeho , Kipovy dlohy pro LEGO Spike Prime*“.

L3

Obrazek 18 - Maskot Kip

Kompletni sbirku jsem nakonec pro finalni vyuziti vyexportoval do souboru
PDF. JelikoZ jsou v zajmu kompletnosti soucasti souboru jak zadani, tak i ndvody na
sestaveni, ma cela sbirka 425 stran. Pro jednodussi orientaci v celé sbirce jsem do
zahlavi kazdé stranky umistil naviga¢ni panel. Diky tomuto se pomoci jediného kliku
miuZe uzivatel dostat z témér jakékoliv stranky na jakékoliv obsazené zadani, navod
nebo az k napovédam. Z praktického diivodu vyuziti v informatice, a navic i diky
svému rozsahu je Kipova sbirka uloh zamyslena vyhradné k vyuziti v elektronické
podobé. Kvili tomuto je format stranek sbirky rozmér A4 na Sitku. V pripadé
potieby je stale vytisknutelny bez potieby vétsich modifikaci, ale zaroven je 1épe
prizplisobeny Sirokouhlym displejim, které dnes dominuji trhu. Vedle plné verze
Kipovych tuloh jsem ke staZeni poskytl i verzi bez reSeni, tedy bez funkénich
blokovych programi na konci sbirky. I kdyZ bych rad véril, Ze by Zadny student
nezneuzil reSeni ke zkraceni prace, tak toto rozhodnuti necham na jejich ucitelich.
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Ve sbirce miizeme nalézt celkem osm uloh, sefazenych od nejleh¢i po nejtézsi.
Kazda z dloh zacina uvodni strankou, na které nalezneme nahled modelu, ikony,
které obsahuji kategorie blokii potfebnych kzakladnimu programu, grafické
znazornéni obtiZnosti tkolu pomoci jedné azZ péti ikon ozubenych kol, pribliZnou
Casovou orientaci a klicova slova pro predstavu o ¢em ndasledujici uloha bude.
Hodnoty obtiZznosti a casové narocnosti jsou stanoveny mnou cisté podle
subjektivnich pocitii a zkusenosti z vyzkumu. Piesnéjsi ¢asovy odhad pro kazdou
ulohy by vyzadoval dalsi vyzkum. I tak se lisi schopnosti jednotlivych studentd, trid

a pristupy ucitelli moc na to, aby sla tato hodnota piesné urcit.

Nasleduje stranka, Co sestavit a piipravit”, kde se miizeme docist, co je vhodné

si pripravit, nez se pustime do samostatné stavby a plnéni uloh.

Za pripravou je samotny navod na sestaveni modelu pro ulohu. Zde se jako u
béZného navodu pro stavebnice LEGO stranku po strance dozvidame, jaké dilky

pripevnit kam, aby ve vysledku vznikl vyZadovany model.

Po sestaveni model se dostaneme na stranku ,Jde se programovat“ kde jsou

zakladni, ptipadné bonusové, ikoly na splnéni s urcitym modelem.

Dal$i navazuje ¢ast ,Cas na testovani a udpravy“. Zde se odsavame
k rozSitujicim dkoltim, ke kterym bude potreba naroc¢néjsiho programovani nebo

uprav samotného modelu.

Kazda zuloh je zakoncena strankou ,Shrnuti a zakonceni“, kde se nachazi
otazky ke spolecné zpétné vazbé Ci diskusi a ndpady na dalsi vyuziti tfeba i mimo

informatiku.
4.2 Pristup k tvorbé uloh

Se zdmérem se odlisit od vSech seri6znich materiald pro vyuku jsem se rozhodl
vedle grafické stranky Sbirku uloh odlehcit i po strance obsahové. Z tohoto divodu
je vétSina textu v Kipové sbirce uloh psana hovorovou ceStinou snadhledem

a obCasnymi Zerty.
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Podobné naptiklad misto slova tikol ve sbirce pouzivam vétSinou slovo vyzva,
a to Cisté z pragmatického diivodu negativni konotace, kterou s sebou slovo kol
nebo uloha ve skolnim prostredi nese. Oproti tomu slovo vyzva, dle mého nazoru,
plsobi vice soutéZiveé a hraveé. Jedna se sice o malickost, nicméné vice malickosti
dohromady dokaZe vytvorit rozdilny dojem. Zaroven jsem se snaZil pri vytvareni
uloh détem ukazat, Ze robotika neni pouze o riuznych druzich auticka, kterému

miiZzeme Fici, kam ma jet, ale Ze je limitem pouze pocet dilkii a vlastni fantasie.

Pfi tvorbé dloh do Kipovy sbirky jsem se z velké Casti inspiroval pristupem

k vyuce, ktery prosazuje oddil LEGO Education, Competency-Based Framework.

Facilitating Pupil

Communication Facilitating

Creative
and Critical
Thinking

Facilitating
Collaboration and
Teamwork

Facilitating ot Faci'litating
Project-Based Science

21
Learning Century Skills Learning

Facilitating

STEAM Engim{ering
Concepts Dengn

Learning

Facilitating

Learning Padagogy

through Play

Using Classroom Facilitating

Formative Ma nagement Corpputer
Assessment Science
Learning

Managing Managing
Small Groups < l'll_ands'-On

Lessons
and Materials

Obrdzek 19 - Soucdsti vyuky podle Competency-Based Framework od LEGO Education [19]

Tento ramec vyuky [19] si zaklada na ¢tyfech soucastech. Zapojeni STEAM pfiistupu
k vyuce, ktery jsem bliZe rozvedl v teoretické ¢asti. Logistice tfidy ohledné volby
metod, rozdéleni Zakli apod. Samotnému ucitelstvi, kde by méla pii vyucovani
panovat hrava atmosféra s efektivni projektovou vyukou. Posledni soucasti jsou tzv.
Schopnosti 21. stoleti. Zde by se mél klast dliraz na spolupraci od drovné skupiny az
po celou tridu, celkové mezilidskou komunikaci a zaroven Kkritické a kreativni
mysleni. Ve spousté ohledl se tento pristup k vyuce ztvorby skupiny LEGO

Education podoba klicovym kompetencim v eském RVP. S rozdilnou interpretaci,
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nez volili tviirci lekci ve SPIKE App a mensi inspiraci v revidovaném RVP jsem se pri
tvorbé sbirky soustfedil hlavné na uceni se skrze hrani, rozvoj kritického
a kreativniho mysSleni a zapojeni inZenyrstvi s informatikou. K ostatnim soucastem
ke kompletizaci vyuky bud’ sbirka nechdva misto na osobni volbu a preference
ucitele, nebo se pokousi misty smérovat na metody odpovidajici Competency-Base

Framework.

JiZ v ivodu sbirky, na strance ,Kde to jsem?“ vysvétluji, k cemu je tato sbirka
zamysSlena a Ze bez ohledu na to, co vSe jsem v ni napsal by méli Zaci davat pozor
a poslouchat v prvni radé hlavné jejich vyucujiciho. I se zamyslenou rozsahlou
volnosti zakovské prace v této sbirce ve vysledku zalezi pouze na ¢lovéku, ktery
jejich praci vede, dohlizi na né a hodnoti je. Hlavné ale, jako spravny ucitel, své zaky

a jejich schopnosti znd a mtize tomu vyuku a praci s Kipovou sbirkou ptizptsobit.

[ pres to Ze ma posledni slovo vidy domaci ucitel, jsem se do tvodu taktéz
rozhodl zapracovat sedm pravidel, podle kterych by méla byt prace a uceni se

s Kipovou sbirkou jednak efektivni ale hlavné zabavné a stimulujici.

Neboj se modely upravovat podle sebe
Zkus programovat s tim co znas
Spolupracuj s kamarady

Neboj se poradit a hledat informace
ZkousSej véci a neboj se délat chyby

Porovnavej feseni s ostatnimi

N o 1k W o

V klidu a se zabavou

Kazdé z pravidel je blize vysvétlené v samotné sbirce. Hlavnim cilem téchto
pravidel je Zaktim priblizit praci se stavebnici Spike k praci a praci realném svéte, od
kterého je Casto uzaviend vyuka na zdkladni Skole odtrZena. Spolupracovat
s ostatnimi, byt otevieny vSem nazortim, hledat informace kdekoliv to prinese
vysledky, nebat se prizplisobovat si véci dle svého, a hlavné byt kreativni

a improvizovat s chladnou hlavou.

S timto pristupem jsem i vymyslel ¢ast tikolti. Mimo tvorby zakladniho modelu

tak nékolik zadani nema jedno spravné reSeni. At perfektni program nebo idealni
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mechanickou upravu modelu. Do urcité miry plati, Ze pokud to vypada hloupé, ale
funguje to, tak to hloupé neni. Vtomto prostredi by se idedlné nemél zZadny zak
a skupina citit omezena poZadovanym vysledkem a o¢ekdvanym postupem. K cili se
tak mohou dopracovat pouze vlastnimi silami a kreativitou. Priibézné by na praci
studentii mél ale dohliZet vyucujici a konzultovat s nimi jejich postup. Nechat je do
urcité miry tidit si vlastni praci, ale predejit zaboceni do slepé ulicky, ktera zmaii
konec¢ny uspéch. Vysledny pocit Uuspéchu a hrdosti na svilij vlastni vytvor ma
motivovat Zaky k dalsimu hledani vlastnich, kreativnich reseni. Na konci kazdé lekce
by mélo dojit ke shrnuti, kterého se bude ucastnit kazdy Zak nebo skupina, kde spolu
vSichni mohou porovnat sva feSeni zadani, problémy, se kterymi se setkali a celkové
zkuSenosti a napady. V tomto procesu by v zajmu soutéZivosti a efektivity méla cela

trida shodnout na nejlepSim mozném resent.

o v o

Pro inspiraci uciteli ¢i Zakl se ovSem na konci sbirky nachazi kapitola ve které
je knalezeni funk¢ni reSeni kazdého zakladniho zadani. Ze vSech mozZnosti, jak
programovat LEGO Spike Prime jsem pro druhé stupné vyhodnotil jako
nejpraktictéjsi slovni blokové programovani, a proto jsou i vSechna reSeni na konci

tvorena pouze ze slovnich blokd.

4.3 Uloha 1 - Katapult

Obrdzek 210 - Model katapult

vrs 7

Jako prvni, nejjednodussi uloha je na seznamu katapult. Motivace za touto
ulohou je sestrojit néco nenaro¢ného mechanicky i na programovani, co ale zaroven

prinese néjakou zabavu do hodiny. MoZnost pomoci katapultu z lega hazet projektily
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na cil, nebo bourat stavby, i velice pravdépodobné i hazet papirky po spoluzacich

kolonku zabavy s nejvétsi pravdépodobnosti spliiuje.

Model katapultu je zvelké c¢asti mechanicky a kzakladni funkci hazeni
nepotiebuje ani programovat. V zakladni konstrukci jde katapult ru¢né natdhnout,
vloZit do néj projektil a po pusténi, pomoci gravitace a zavazi na druhém konci
ramena projektil vyhodi. Volba projektilu je Cisté situacni. Zavazi je lehci, udélané
z plastovych soucasti stavebnice. Z tohoto diivodu je k neupravenému katapultu
potieba pouzit jako projektil néco lehkého. V testovani relativné konzistentné
plsobil zohybany papirek. Pri vyuce se musi rozhodné dbat na to aby se, ze
samoziejmych didvod(, nehazelo malymi dilky stavebnice a v pripadé pouziti

papirkt se na konci lekce uklidil vSechen neporadek ze zemé.

Zakladnim zadani je naprogramovat navijak, ktery s pomoci sestaveného
koliku a nachystaného provazku ¢i niti pomoci pripevnéného motoru pritahne
rameno katapultu. Po tomto jednoduchém rozpohybovani motoru dale mohou Zaci
pracovat na maximalnich tihlech ve kterych se motor miize pohybovat a dvou pozic
motoru (NataZeno/Vypusténo), aby se béhem navijeni nemuselo celou dobu drZet

tlacitko.

Pro rozsifenou vyzvu v této tloze maji Zaci za ikol volné upravovat konstrukci
a program katapultu s cilem dohodit sjednoceny projektil co nejdale. Alternativné
k soutézi miize kazdy tym ¢i Zak svou nejdelsi vzdalenost rozdélit do tii dili, udélat
si od pozice katapultu tfi znacky k rozdélenym castem a poté naprogramovat

navijak, aby mél nastavitelné pravé tri vzdalenosti vrhu.

Zadani nad ramec je poté prestavét cely katapult, aby misto sily gravitace
pouzival motory ze stavebnice, pfipadné ke katapultu postavit z papiru i kostky/zdi

které potom v soutéZi s katapulty bofrit.

Mezipfedmétové vyuziti se nabizi jako demonstrace ¢i motivace do hodin

déjepisu a tématu dilezitosti stredovékych hradu.
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4.4 Uloha 2 - Posilovna

Obrazek 21 - Model Posilovna

Jednim zrelativné popularnich témat mezi mlad$i generaci je fitness
a posilovani. Timto se inspiruje druha uloha, ktera je tematicky zasazena do
posilovny. Za vnéjSkem benchpressu s pandckem zlega se ale skryva prosté
rozpohybovani c¢inky nahoru a dolu pomoci otacek motoru s formou prevodu.
V programovaci Casti této ulohy se ale téma rozsifi o proménné a tvorbu stopek

a pocitadla.

Jako prvni je potifeba vymyslet, jak pomoci otd¢ek motoru rozpohybovat
rameno nahoru a dolti. Podle predstavivosti a zkuSenosti zakt toto miiZe byt obtiZny

ukol, v ndpovédach Ize tedy najit jednoduché dvoudilné rameno, které l1ze pouZit.

Zakladni ulohy spocivaji v rozpohybovani ¢inky nahoru a dolu. S pouZitim
opakovani se jedna o jednoduchy ukol. V zajmu bezpecnosti zakl a stavebnice je
ovsem vhodné dat diraz na zadani snizeného procenta vykonu motoru. S timto
neustale opakujicim se pohybem nahoru a doli poté mohou Zaci najit zpisob, jak

naprogramovat rychlejsi zdvih ¢inky nahoru a pomalejsi spusténi dolt.

V programovaci c¢asti by poté studenti méli naprogramovat s pomoci
proménné jednoduché stopky, pri jejichZ vyprSeni prestane panacek cvicit. Spolu se
stopkami se nabizi i naprogramovani pocitadla, které pricte jednicku pokazdé, kdyz
figurka dokonc¢i jeden cely zdvih ¢inky nahoru a dolu. Toto pocitadlo se miize
napriklad spoustét softwarové pri zaznamenani urcité hodnoty otoceni, nebo

fyzicky pti zmacknuti pripojeného tlacitka, které se miize k modelu pripevnit.
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Nakonec se mize model rozriist o jiné metody prevodu otdcek motoru na
rameno tfeba pomoci ozubenych kol. Mezipredmétové vyuziti je samozrejmé
s télesnou vychovou, byt relativné okrajové. Napriklad otevieni tématu cviceni

a bezpecnosti pri posilovani ale miZe model poslouZit dobfte.

4.5 Uloha 3 - Minové pole

Obrdzek 22 - Model kompasu na Minové pole

Inspiraci v klasickych ulohach pro prostredi KAREL v kombinaci s aktualnosti
konfliktu na Ukrajiné vznikla treti iloha - minové pole. Oproti programovani cesty
robota vjazyku KAREL se zde naopak pomoci LEGO Spike a slovnich bloki
programuje pohyb zakd na prilozeném c¢tvercovém poli. Jako jedind zuloh
nepodminec¢né pro hlavni zadani a hru vyZaduje praci v tymu, idedlné tii zakd.
Model funguje pouze jako prostfednik na ukazani sméru, tedy kompas a je pomérné
jednoduchy na sestaveni. V programovani se Zaci nauc¢i pracovat s vytvarenim

vlastnich bloki pro zjednoduSeni programovani spravné cesty v minovém poli.

Pred praci se stavebnici je vhodné si vytisknout piiloZené hraci pole a ide4dlné
ho zalaminovat pro opakované pouziti a moZnost popisovat pole smytelnym fixem
a folii na zakreslovani min. Alternativou je pouZiti vice f6lii bez laminovani. PouZit

lze i jakékoliv jednorazové ¢tvereckované pole ¢i papir.

Po sestaveni modelu kompasu si musi Zaci nejdiive zaznamenat 4 udhly

motoru, ktery ovlada stfelku. Uhly se odviji od smérd, kterymi se jde v poli
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pohybovat, nejjednodussi jsou pravdépodobné svétové strany (S, ], V, Z). S témito
hodnotami poté vytvori 4 vlastni bloky, do kterych nastavi pohyb strelky na smér
odpovidajici ndzvu bloku. Sklddanim téchto blokl jde tedy efektivné navigovat
Clovéka ve ¢tvercové soustavé minového pole. Jelikoz jde ale do pole vstoupit z ti'{
riznych vstupnich poli (na prilozeném poli oznacené Sipkami), musi Zaci také
vmyslet zpulsob, jak vyuzit ¢i naprogramovat stavebnici, podle kterého pozna
navigovany Clovék, ze které z Sipek se na pole vstupuje. Jako dalsi potiebné detaily
je vhodné vymyslet, jak oznacit cilovou destinaci a konec programu, nebo rozdélit
jednotlivé kroky v poli, pokud by nasledovaly dva stejnym smérem. Ke vSem témto
problémim je pravdépodobné nejjednodussi zapojeni svételné matice na bricku

a zvuku.

Samotnym obsahem této Ulohy je ale hra. V této hie se rozdéli Zaci ve skupiné
do tri roli. Poklada¢ bomb, Programator a Pokusny kralik (béZec v poli). Ve vSech
rolich se Zaci idealné vystridaji. Poklada¢ bomb nejdrive vlastni f6lii priloZenou na
pole zakresli predem urceny pocet min a cil, do kterého se musi pokusny kralik
dostat. Hraci pole se zakreslenymi minami poté skryté preda programatorovi, ktery
s pomoci opakovani vlastnich blokt a reSeni pripravi cestu, kterou bude ukazovat
kompas. Pokusny kralik se ddva na milost a nemilost schopnostem programatora
a podle instrukci, které obdrZzi skrze kompas zakresluje na hraci pole spravnou cestu
az do cile. Se zakreslenou cestou poté cely tym zkontroluje, zda se podarilo bez
vybuchu dostat kralikovi do cile a pfipadné konzultuji chybu na kterou narazili. Role
se vystiidaji a pokracuje se novym kolem. Ve sbirce tloh je tato hra bliZe rozepsana
a obsahuje celkem tfi drovné obtiZnosti, které vyzaduji dal$i upravy v programu

a pristupu k navigaci.

Jako mezipredmétové spojeni lze tuto hru vyuzZit jako vstup do tématu
déjepisu nebo obcanské vychovy ohledné historie a nebezpeci valky pro civilisty,

obzvlasté poté min a nevybuchnuté munice.
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4.6 Uloha 4 - Naklad'ak

Obrdzek 23 - Model Ndklad'dk

Ctvrta tloha, jako jedina, ma v zakladu pojizdného robota. K typické navigaci
robota se zde ale piidava i moznost vést naklad na vyklapéci korbé. V Zakladu je tedy
tématem fizeni robota vramci pohonu a smérovani pohybu ozvlaStnéné
o vysypavani nakladu na misté dodavky. Model a s nim i zadani pocitaji s rozsifenim
o senzor vzdalenosti, pripadné senzor barvy pro jizdu podle ¢ary. Programovani
kopiruje cile ulohy a jedna se tak v zakladu o praci s motory, senzory a vhodnou

logikou.

Zakladni model nedisponuje Zadnymi senzory. Prvnimi kroky je tedy
seznameni s programovanim motord a jizda s manualné naprogramovanymi body
otoCeni. Toto celé je idedlni provadét na predem pripravené draze s oznacenym
mistem vyloZeni a nékolika prekadzkami. Zataceni jde bud’ udélat primitivné
s naméienymi otackami kola, nebo, podobné jako v tlohach ze SPIKE App, vyuzit

Y

vestavéného gyroskopu a funkce urcujici thel smérovani ridici jednotky.

Navazujici ulohy se opiraji o rozsireni o senzor vzdalenosti. S pomoci tohoto
senzoru se jiZ nemusi programovat zatacky manudlné, ale cilem bude
naprogramovat automatické objizdéni nebo zataCeni pri detekci prekazek
senzorem. K senzoru vzdalenosti lze pridat i senzor barvy, ktery mlZe snimat
plochu pod robotem. Pri barevném oznaceni vykladaci plochy tak mize robot

prekonat piekaZzky a vyloZit jeho naklad na vyzna¢eném misté.
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V rozsitujici tloze lze tcel senzort otocit a auto upravit na jizdu podle drahy.
Drahou byva zejména cerna elektrikarska paska tvorici cestu, kterou by auto mélo
nasledovat. Senzor vzdalenosti tak muze slouZzit k detekci objektu, ktery bude
slouzit k oznaceni vykladaciho mista. Jistotou je poté vzdy dprava nakladnich vozii

na zavodni auta a soutéZzit v rychlosti ujeti urcité drahy.

4.7 Uloha 5 - Kytara

Obrazek 24 - Model Kytara

Pata uloha je prikladem toho jak ze stavebnice Spike Prime Ize sestavit v urcité
formé témér cokoliv. Hudba je oblibenym tématem a Casto i konickem napric¢
generacemi. Prilezitost, kterou ve SPIKE App nabizi celd sada blokl nazvana music
tak neSlo nevyuzit. Jedna se o pomérné komplexni tlohu, ktera vyZzaduje pomérné
dost kreativity, méreni a premysSleni. JelikoZ by cely tento proces od nuly
pravdépodobné vzal nezkusenym zakim vice Casu, nez by bylo akceptovatelné, tak
tato uloha jako jedina disponuje lehce sabotovanym feSenim, které lze zakim
poskytnout. Toto feSeni ale budou muset sami opravit, aby vSe spravné fungovalo.
Tento pristup jim uSetfi ndmahu ve vymysleni hlavniho principu jak by takova
kytara méla se senzorem vzdalenosti fungovat. V této tloze se extenzivné pracuje se

senzorem vzdalensoti, tlacitkem a zna¢nym vyuZitim operativnich bloki.

Zakladnim zadanim je v této uloze kytaru zprovoznit. V pripadé pokrocilych
studentd od dplné nuly, v pripadé lehce pokrocilych skrze tpravu sabotovaného
kodu a pripadné lze pracovat sjiZ hotovym a funkénim kdédem pro rekreacni
zkuSenost. V zadani tkoli je ve sbirce sepsan seznam funkci, které by na kytare mély
fungovat a zajiStovat idealni chod. S celou tfidou funké¢nich kytar lze vytvorit

orchest, kde se kazdé kytare nastavi jiny nastroj a dohromady bude trida kapelou.
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Rozsirené zadani poté pracuje z velké casti s hudebnimi bloky, kde si Zaci
mohou prizptsobit tdny na kytare, najit nebo odposlechnout vlastni melodii ¢i ¢ast
pisnicky, zakdédovat ji pomoci pismen tént zobrazovanych na displeji a takto poté
vyménovat vytvory se spoluzaky a hadat o jaké melodie se jedna. Pti zajmu uplného
predélani kytary obsahuje navrhovnay ukol rozsireni kytary o dalsi sady tonti, mezi

kterymi by se urcitym zplisobem dalo piepinat.

Mezipredmétové vyuziti je samoziejmé spojeni s hudebni vychovou, kde je

limitem zapojeni LEGO kytar do hrani hlavné ochota a predstavivost uciteld.

4.8 Uloha 6 - Clovéce, zlob se!

Obrdzek 25 - Model Clovéce, zlob se!

Sest4 tloha se cilem, aby byl obsah sbirky hravy jen neinspiruje. Sesta tiloha je
sama o sobé hra. V této uloze si Zaci vytvori vlastni stolni hru. Pomoci pilifovych
dilkd riznych tvara a délek postavi cesty, po kterych se s figurkami mohou dostat
do cile. Aby si nemuseli ke hre porizovat kostku, tak si ji jako soucast ulohy
naprogramuji. S pomoci grafi a pocitani délky cest nakonec i hru studenti
vybalancuji, aby nebyla jedna cesta jasna, vyherni. Idealni je prace opét ve

skupindach.

Po sestaveni modelu je zakladnim tkolem pro studenty naprogramovat hraci
kostku, ktera nahodné vybere ¢islo 1-6, které poté zobrazi na displeji ridici jednotky.
Proces hazeni kostkou poté podle riznych napadi miiZou zkraslit a udélat

zajimavéjsi. Pribézné si poté mohou jako vyzkum vSichni hraci zaznamenavat ¢isla,
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ktera jim na kostce padla a na konci hodiny data zpracovat a zjistit, zda
naprogramovana kostka nenadrZuje urCitému cislu. Podle pravidel uvedenych
v zadani ulohy si mohou poprvé Zaci zahrat hru a dostat se do cile. Idealné by mél
kazdy hrac zvolit jinou cestu. Po prvnim projiti hry hraci v celé tridé porovnaji, ktera
vybrand cesta vyhrala. Spolecné si poté ve skupinkach nebo celé tridé Zaci udélaji
znazornéni cestiCek a jejich délky (graf) podle kterého urci, ktera cesta by méla byt
nejkrat$i. Ktomuto ucelu lze i vyuZit online ndastroje na tvorbu grafii. Zavér

porovnaji s vysledky z prvni hry.

Jako rozsitujici zadani poté mohou Zaci kratsi cesty do cile penalizovat
pouzitim modrych kolikii, které naptiklad hrace na kolo zastavi. Témito nebo
vlastnimi pravidly mohou Zaci zkouSet balancovat celou hru a poté ji znovu
ozkouSet. V pripadé zajmu si mohou skupinky celé hraci pole preskladat podle sebe

a vytvorit vlastni, nové rozloZeni cest.

4.9 Uloha 7 - Clovéce, to¢ se!
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Obrdzek 26 - Model Clovéce, toc se!

Sedma uloha navazuje na dlohu ptedchozi. Pokud by se s tilohami pracuje
v chronologickém potadi, staci upravit model z Glohy 6. Stejné jako predchozi dloha
je i tato v zakladu hra, kdy se po cestickach musi hrac¢ dostat do cile. Rozsifeni této
ulohy spociva ve vyuziti motort, které podle naprogramovani tvori neustale se
ménici cesty. Spolu s pohyblivymi cestami se v programovaci ¢asti zaci seznami se
seznamy, které spolu s bloky zobrazovani vyuZziji pro vybirani otazek k opakovani

urcitého uciva béhem hry.
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Po postaveni nebo upraveni modelu by v této iloze méla byt startovni pozice
funkéni kostka z predeslé ulohy a motory slavkami na trech mistech modelu.
V programovani bude hlavnim cilem rozpohybovat vSechny lavky. Zapsat si vSechny
uhly lavek (motorti) mezi kterymi miiZe pohybliva lavka vybirat. Mezi témito uhly
poté naprogramovat, aby se se stejnou, ale dle potfeby ménitelnou,
pravdépodobnosti pti kazdém hodu kostky vSechny lavky otocily na jednu z poloh.
Nasleduje stejny proces hry a testovani nejkratsi trasy jako v uloze 6. U nejkratsi
trasy poté ve fazi balancovani hry Zaci zméni pravdépodobnosti, se kterou pohyblivé

lavky padnou praveé na nejkratsi cestu.

Jako rozsirené zadani si Zaci pripravi tematické seznamy pojmu. Napiiklad na
téma hardware. Tyto seznamy pojmi poté vepisou do seznamu (list) v programu. Se
zapojenim blokd zobrazeni na obrazovce poté po kazdém hodu kostkou program
vybere jeden z pojmi v seznamu, s pomoci blokili spojovani textu ho da do otazky,
kterou zobrazi na pocitaci. Pouze pokud hrac spravné odpovi na poloZenou otazku

bude moci pokracovat ve svém tahu.

Diky této mechanice kladeni otazek mtze tato hra byt pouzita na opakovani

jakéhokoliv tématu, jakéhokoliv predmétu.

4.10 Uloha 8 - Bomba

Obrdzek 27 - Model Bomba

Posledni tloha je pomérné neortodoxni, ale o to vétSimu zajmu se mize tésit.
U tématu designu her totiZ zlstaneme. V dloze sjednoduchym pojmenovanim

bomba si totiZ studenti sestavi a naprogramuji zarizeni o nékolika trovnich, které
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poté podle vytvoreného navodu budou pod tlakem casomiry jejich spoluZaci
zneSkodnovat. NarocCnosti se jedna o velice sloZitou ulohu na naprogramovani.
Bomba kombinuje motory, vSechny periferie, proménné, které dohromady vaze
nékolik navazujicich skupin podminek. I pres toto vSechno se jedna o atraktivni

ulohu s chuti anikové hry.

V této uloze, jako jediné by mélo prvni seznameni studentti byti s jiZ hotovym
produktem a zadanim. Za timto ucelem lze vyuzit vzorové zadani a program ze
sbirky. Studenti se tak pri prvnim zneSkodiiovani bomby sami sezndmi s tim, jak by
mohl vysledny produkt vypadat a fungovat. KvyreSeni priloZeného navodu

doporucuji povolit vyuziti internetu, jelikoZ jde o pomérné komplikovanéjsi zadani.

V navaznosti na schopnosti studentti bud’ mohou sami zkusit naprogramovat
nékolikastupfiovou bombu podle vzoru a kritérii ve sbirce. Idealné by ale Slo tuto
ulohu rozdélit na nékolik mensich modulti, kdy spolu s ucitelem Zaci prijdou na
vhodné reSeni, jak naprogramovat naptiklad casovac. Poté jak naprogramovat
efekty vyhry a prohry. Poté se jiZ vrhnout na jednotlivé trovné bomby s kostrou

programu na které nakonec jednotlivé moduly zasadit.

Soucasti vzorové bomby je vybér z opakujicich se ¢isel, nastaveni spravné
vzdalenosti, projiti spravné kombinace barev, a nakonec nastaveni spravnych poloh
ti'f motori. Ke spravnému reSeni téchto moduld by mél vést navod s ukoly otdzkami

a odpovéd'mi.

Pri tvorbé navodu Zaci mohou vyuzit grafickych editort a vytvorit si tak zadani
jen podle sebe jak obsahem, tak formou. V zadani jako je napiiklad ptiloZzené ve
sbirce 1ze kombinovat zbytecné komplikovany text pro test ctenarské gramotnosti,

7 w7z

vizualni prekazky k reSeni jako napriklad pridané skvrny zastinujici ¢ast odpovédi.

Stim Ze téma otazek v navodu muze byt jakékoliv si tviirce zvoli je takové
zneSkodnovani bomby vhodné i jako interaktivni a zabavny zptsob opakovani
jakékoliv latky. Kazda skupina ¢i student mizZe tak vytvorit navod a spravné
odpovédi na urcité téma, které si poté zbytek tifidy zneSkodniovanim bomby

zopakuje a snad i 1épe zapamatuje v tomto hravém kontextu.
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5 Vyzkum

Vyzkumna Cast této prace se vénuje ovéreni pouzitelnosti Kipovy sbirky uloh
ve vyuce, pomoci kvalitativnich metod vyzkumu. Ktomuto dcelu jsem vyuzil
polostrukturované rozhovory s zaky druhych stupiiti ZS, se kterymi jsem se sbirkou
pracoval. Ze strany uciteli jsem o zhodnoceni pozadal dva vybrané ucitele

informatiky.
5.1 Cile vyzkumu

Cile tohoto vyzkumu jsou zamérené na ujisSténi se o vyuzitelnosti Kipovy sbirky
ulohy na druhém stupni zdkladnich Skol. Zaméreni vyzkumu je tedy na celkova
pozitiva a negativa sbirky, zjiSténi, zda podporuje rozvoj kreativity, jak jsem
zamysSlel, a nakonec i ovérit, zda je sbirka dostatecné srozumitelna a jasna jak pro

ucitele, tak Zaky. S timto jsem vytvoril celkem tii vyzkumné cile.

e Zhodnotit jasnost instrukci a navodi ve sbirce uloh pri vyuzivani stavebnice
LEGO SPIKE Prime.

e Zjistit, zda sbirka uloh prispiva k rozvoji kreativity a schopnosti fesit
problémy.

e Rozpoznat pozitiva a negativa sbirky uloh s ohledem na dovednosti v oblasti

robotiky a programovani.

5.2 Metodologie vyzkumu

Vyzkumem jsem se snaZil dosdhnou cili ve dvou samostatnych Castech.
V obou jsem se drzel metodiky z knihy Jana Hendla [3]. Prvni probéhlo praktické
ovéreni sbirky mezi zaky zakladnich Skol v zdjmovém krouZku mechatroniky na
Prirodovédecké fakulté UHK. V tomto krouzku jsem béhem kvétna a Cervna 2023
s Zaky béhem Sesti dvouhodinovych sezeni podle sbirky pracoval. Prvni tfi sezeni
jsme vSichni pracovali na mnou vybranych ulohach a ve zbylych terminech méli Zaci
sami moznost si individualné vybrat tulohu se kterou budou pracovat. V ramci
moZznosti jsem se snaZil k setkdni pristupovat jako k vyucovaci hodiné informatiky.

Pii kazdém sezeni méli sami Zaci na vybér, zda chtéji pracovat ve dvojicich nebo
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samostatné, byt ve vétsiné pripadi volili praci ve dvojicich. Zpétnou vazbu jsem

poté ziskal formou polostrukturovaného rozhovoru béhem posledni schiizky.

V druhé casti jsem sbirku uloh na prezkoumani poskytl dvéma vybranym
ucitelim informatiky. Se sbirkou jsem také zaslal dotaznik s otevienymi

odpovéd'mi, ktery mi po vyplnéni poslali zpét.
5.2.1 Vyzkumny nastroj

S Zaky, se kterymi jsem se sbirkou pracoval, jsem vedl polostrukturované
rozhovory béhem posledniho z naSich Sesti sezeni. Postupné jsem v ndhodném
poiadi zaky volal do oddélené mistnosti, kde jsme se posadili do lavice vedle sebe.
Rozhovor jsem vedl podle predem vytiSténého seznamu otazek. Po kazdé z otazek
jsem danému Zakovi dal prostor na jeho samostatnou odpovéd’ a poté se v pripadé

potieby doptaval na detaily.

V uvodni fazi rozhovoru jsem se kazdého z zaku ptal na jeho vék, tridu, do
které dochazi a predchozi zkuSenosti s rliznymi druhy stavebnic a programovanim.
Jadro rozhovoru tvorilo deset otazek. Prvni otazka se tykala celkového nazoru na
samotnou stavebnici. Zbylych devét otazek poté postupné prochazelo
srozumitelnost, obtiZnost, rozvoj schopnosti, znalosti a kreativity ve vztahu
k uloham z Kipovy sbirky. Kone¢na otazka se ptala na to, zda by sami radi vidéli tuto

sbirku v hodinach informatiky.

Pro zpétnou vazbu od vybranych uciteli jsem zdlvodu prakti¢nosti
komunikace zvolil dotaznik. Tento dotaznik jsem elektronicky jim zaslal se sbirkou.
Vyplnéné dotazniky mi poté oba ucitelé poslali zpét. Tento dotaznik se skladal
zosmi otevienych otdzek, které tematicky odpovidaly polostrukturovanému

rozhovoru s zZaky, ale z ucitelského pohledu.
5.2.2 Vyzkumny vzorek

VSichni Zaci, ktefi dochazeli na krouzek mechatroniky, kde jsem prvni c¢ast
vyzkumu provadél byli chlapci z Hradce Kralové a okoli. Pocet pritomnych na
jednotlivych sezenich se ménil podle moZnosti chlapct. Nékteii zaci tak méli

zkuSenosti pouze s nékterymi ulohami, které stihli v krouzku probrat. Vyzkumny
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rozhovor jsem uskutecnil se sedmi zaky. Vékovy pramér vzorku je 12,5 roku, kde
nejmladS$imu chlapci bylo 10 a nejstarSimu 14 let. Tti Zaci dochazeji do 4. azZ 5. tridy
prvniho stupné, zatimco dal$i dva do 5.tf, tfi do 7.tf a jeden do 8.tf druhého stupné.
VSichni chlapci méli predeslé zkuSenosti s mechanickymi stavebnicemi riznych
vyrobci. Zadny z chlapcti nemél piilezitost vyuzit jakékoliv stavebnice ve vyuce, dva
poznamenali zkuSenost z volnocasového krouzku pod zastitou Skoly. VétSinou
chlapci uvedli Ze nemaji Zddnou zkuSenost s programovanim z hodin informatiky,
ti'i se o programovani v urcité podobé zajimali ve vlastnim Case. Jeden (8.tf) uvedl

projiti zakladi blokového programovani s pomoci Hour of Code v hodinach

informatiky a jeden (7.tf) plné zapojeni Scratche do vyuky informatiky.

Ucitelé, kteti mi poskytli zpétnou vazbu ke sbirce uloh jsou mladi absolventi
oboru ucitelstvi informatiky na PfF UHK. Oba jsou v dobé psani této prace aktivnimi
uciteli informatiky a jeden je zaroven doktorandem na katedie kybernetiky PiF

UHK.
5.2.3 Zpracovani ziskanych dat

Rozhovory s Zaky z krouzku mechatroniky jsem nahraval do mého chytrého
telefonu. Zaznamy jsem s pomoci MS Word a jeho funkce prepisu predélal do textové
formy. Z prepisu jsem nakonec informace zpracoval do prehledné tabulky v MS

Excel.

Dotazniky vyplnéné uciteli jsem dale nijak neupravoval a cerpal primo

z poskytnutych odpovédi.
5.3 Zavéry vyzkumu - zaci

Jasnost navodl na sestaveni v Kipové sbirce tuloh hodnotili vSichni chlapci
velmi pozitivné. Jeden zakt dokonce povazoval navody tvorené v BrickLink Studiu
2.0 za lepsi neZ ty, které poskytuje spolecnosti LEGO. ,Libilo se mi, Ze ty nové
soucdstky byly néjak oznaceny, protoZe to mi u lega hodné chybélo, Ze to neni néjak
treba podtrZené a tak...“ Podobné pozitivni nazor méli i chlapci na zadani uloh, kdy

vSichni uvedli Ze védéli, co maji délat.
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Dojem Ze je sbirka vedla k vymysleni kreativnich reSeni projevili silné celkem
tfi chlapci, zatimco zbytek, prevaziné Zaci nizsSich trid, zaujimal postoj spiSe
neutralni, kdy vesmés nepocitovali ani pozitivni, ani negativni vliv na rozvoj jejich
kreativity. Naptiklad Zak z osmé tiidy shrnul jeho nazor na praci s tlohami takto:
»Prisly mi zdbavny. Clovék si v nich miiZe, jako diky vam, vyhledat i svoji vlastni cestu
v tom, protoZe to neni tiplné jako konkretizovany. CoZ jd to mdm rdd, kdyZ to nenfi tipIné
konkretizovany, takZe to je potom takovy uvolnénéjsi a clovék si miiZe v podstaté dat
prostor sdm sobé a je to lepsi.“ Faktor ¢asto zminovany, ktery mohl vést k omezeni
vlastni kreativity byl pocet a varieta dilki{i ve stavebnici. "Jo, bylo to v pohodé, akordt
tam mé prislo, Ze to tam bylo mdlo kosticek prosté a nemohl jsem tiplné vsechno nejlip

postavit.”

Lepsi porozuméni mechanickym c¢astem stavebnice a programovani zaznamenali
témér vsichni. Vyjimkou byl sedmak, ktery ma oproti vrstevnikim obsahlou
zkuSenost s programovanim ve Scratchi. Naopak Zak sedmé tridy, ktery mél
s programovanim témér nulové zkuSenosti, na otazku, jestli mu prace s ulohami
néjak pomohla poznamenal: ,Jo, programovat urcité, ProtoZe jsem v tom Spiku nikdy
neprogramoval a jako skoro jsem tam ani nevédél, co mdm délat a aspori jsem potom,
po ty bombé umél néjaky ty zacdtky.” Oc¢ekavatelné ale Zaci niZsich ttid vidéli néktera
zadani jako naroc¢néjsi. ,Stavélo se mi z toho dobre, ale to programovdni bylo pro mé
tézsi.” Konsenzus zaki ale byl Ze se naroc¢nost uloh stupnuje a celkové je vhodné
ulohy pouzit pro zaky, ktefi maji alespont zadkladni zkuSenost s programovanim.
Jedna zodpovédi na otdzku, zda by Zzak doporucil sbirku spoluzakiim nebo
kamaradim: ,Jo ale jako podle toho, na jaky by byli tirovni s tim programovdnim jako

aby to bylo pro né mozné naprogramovat.”

Zapojeni Kipovy sbirky tloh do vyuky informatiky na ZS by doporuéili vsichni
chlapci, stim Ze se u tfi rozhovori opakoval diiraz na vyuziti mezi zaky
s odpovidajicimi schopnostmi, tedy ne pro uplné zacatecniky v blokovém
programovani. Jedna z odpovédi na otazku, zda by Zak doporucil sbirku ostatnim
zakim nebo kamaradim: ,Jo ale jako podle toho, na jaky by byli tirovni s tim

programovdnim, jako aby to bylo pro né mozné naprogramovat.”
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Pro shrnuti, z ¢asti vyzkumu vénovaného dojmim zaki jsou vysledky
pozitivni. VSichni chlapcti ocenila zajimavé zpracovani a netradi¢ni dlohy, kterymi
sbirka disponuje. Pozitivni byla i zpétna vazba na grafické zpracovani a maskota
Kipa. ,No mné by se rozhodné vic libilo, kdyby tam bylo vic Kipa, ale jinak myslim, Ze
to asi, Ze to jsou ty nejlepsi ndvody. Co jsem kdy vidél.“ Jasny ptinos k jejich schopnosti
programovat ve slovnich blocich poté zaznamenali témér vSichni. Negativni
poznamky nebo navrhy na vylepseni nemél nikdo. Jasny ptinos k rozvoji kreativity

uvedla pouze starsi vétSina Zaki.
5.4 Zavéry vyzkumu - ucitelé

Jasnost instrukci a navodli hodnoti oba ucitelé pozitivné jako velice jasné
a prehledné s malou vytkou kjednomu, aZ moc nespisovnému zadani. Zaroven
vyzdvihuji grafické zpracovani a zapojeni priivodce Kipa. "Hlavnim pozitivem je
predevsim vizudlnost jednotlivych tiloh a sestaveni modelil. Instrukce jsou strucné a
jasné a adekvdtni tirovni druhého stupné ZS.“ Doporu¢eno mi bylo rozsifeni sbirky o

dokumentaci a materialy pro ucitele.

MozZnost pro rozvoj kreativity shledavaji oba pedagogové taktéz jako idealni
pro druhy stupen zakladnich $kol. Zminéna byla také moznost o dalsi rozsireni o
pridané odkazy a tematické materidly. ,Sbirka urcité napomiiZe Zdkiim naddle
rozvijet jejich kreativitu, avsak by bylo dobré i zahrnout dalsi uZitecné odkazy, kde by

se Zdci mohli sebevzdéldvat nebo najit dalsi projekty v této oblasti...”

Na otazku, zda muze Kipova sbirka uloh napomoci pii uceni programovani
a robotiky odpovédéli taktéZ oba panové kladné, ocenéni padlo i snaze o propojent
s neinformatickymi predméty. Jeden z ucitelli napsal: ,Materidly rozhodné poslouZi
k rozvoji algoritmického mysleni a zlepseni programovacich schopnosti. Zdrovern se
zde nabizi i propojeni hned nékolika mezipredmétovych vztahil.” Jako potencionalni
nedostatek stejny pedagog zminil absenci navodi na programovani slozitéjsich

ukold, kde je podpora ucitele stézejni.

Ve vysledku se ale oba pedagogové shoduji Ze i pres menSi nedostatky

amoznosti ke zlepSeni se jedna o material, ktery by jednoznacné doporucili
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ucitelim do vyuky informatiky. , Urcité bych sbirku uciteltim informatiky doporucil.

Myslim si, Ze by tilohy zjednodusili vyukovou ¢innost ucitele.”
5.5 Limity vyzkumu

Faktory, které mohou znehodnocovat vysledek vyzkumu jsou nasledujici.
Prvni ¢ast vyzkumu probihala mezi Zaky na zajmovém krouzku mechatroniky. Lze
proto ocekavat Ze tito zaci maji sami kladny vztah k principim robotiky a oproti
vrstevnikiim lehce nadprimeérné schopnosti. Jejich nazory a zkusenosti tak mohou
byt oproti bézné tidé na ZS pozitivné zkresleny. Zarovei ale priizkum probihal na
konci Skolniho roku. Ve spojeni s pozdnimi odpolednimi hodinami, ve kterych se
tento krouzek konal lze taktéz predpokladat snizenou motivaci zZakl Kk poctivé
a soustfedéné praci. Nadale mohla byt tato ¢ast vyzkumu zkreslena zapojenim mé
osoby jakoZto ucitele na tomto krouzku. Se vSemi Zaky jsem navazal pozitivni vztah
a mohli mi tak béhem vyzkumu poskytovat pozitivnéjsi nazory, nez by poskytli
neangazované osobé. Zaroven jsem jakoZto tviirce sbirky mél vyhodu znalosti
obsahu a vyuziti oproti uciteli, ktery by se sbirkou pracoval minimalni pifedchozi

zkuSenosti.

Obéma ¢astem vyzkumu by navic prospél sirsi vzorek respondenti, coz v dobé

konani vyzkumu nebylo bohuzel realizovatelné.
5.6 Shrnuti vyzkumu

[ pres nékolik neptiznivych faktort ve vyzkumu se Kipova sbirka uloh ukazala
jako material oceniovany jak Zaky, tak uciteli. Jak pro jeho grafické zpracovani, tak
pro jasnost a zadani uloh a jejich prinos pro rozvoj programatorskych schopnosti.
Prevazné pozitivné byl hodnocen i diraz tloh na rozvoj kreativity. Celkové se ale
opakovaly naznaky, Ze obtiZnost dloh neni vhodnd pro naprosté zacatec¢niky
v blokovém programovani. Ve vysledku se tak Kipova sbirka uloh pro LEGO Spike
Prime jevi jako material, ktery, pokud vyuzit spravné, ma veliky potencial pro vyuku

informatiky.
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6 Zaveér

V teoretické c¢asti prace jsem shrnul aktualni stav informatiky na ceskych
zakladnich Skolach v kontextu pfechodu na revidovany RVP, ktery od zakladi méni
plany na vyuku informatiky. Poté jsem bliZe charakterizoval robotické stavebnice
a jejich programovaci mozZnosti vinformatice jako celek. Teoretickou ¢ast jsem
zakoncil detailnéjsim rozborem samotné stavebnice LEGO Spike Prime, na kterou se

tato prace soustredi.

V praktické ¢asti jsem detailné predstavil mou sbirku dloh pro LEGO Spike
Prime pojmenovanou po jejim maskotovi Kipovy LEGO tlohy a bliZe rozepsal obsah

kazdé ze zpracovanych uloh.

Efektivitu a vyuZitelnost vytvorené sbirky v praxi jsem ovéril vyzkumem.
Tento vyzkum cerpal z nazort zaka zakladnich Skol, se kterymi jsem se sbirkou

pracoval a zpétné vazby vybranych uciteld, kterym jsem sbirku poskytl.

Po ovéreni sbirky uloh mezi zaky a jejim poskytnuti vybranym ucitelim jsem
jejich zpétnou vazbou ve vyzkumu ovéril efektivitu a vyuZitelnost této sbirky tloh

Vv praxi.

Cili vytyCenych na zacatku této prace jsem dosahl. Sbirku dloh vytvoienou

v praktické ¢asti této prace rad poskytnu vSem zajemctim a ucitelim informatiky.
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