UNIVERZITA MATEJA BELA V BANSKEJ BYSTRICI

FAKULTA PRIRODNYCH VIED

VYUCBA PROGRAMOVANIA PROSTREDNICTVOM
PROGRAMOVATEENYCH DIDAKTICKYCH ROBOTOV

BAKALARSKA PRACA

b4b753ce-5f14-4b51-ac0c-496elac28884

2020 Miriam Hradovska



UNIVERZITA MATEJA BELA V BANSKEJ BYSTRICI

FAKULTA PRIRODNYCH VIED

VYUCBA PROGRAMOVANIA PROSTREDNICTVOM
PROGRAMOVATEENYCH DIDAKTICKYCH ROBOTOV

Bakalarska préaca

b4b753ce-5f14-4b51-ac0c-496elac28884

Studijny program: uéitel'stvo informatiky a uéitel'stvo anglického jazyka a literatury
Studijny odbor: ugitel'stvo akademickych predmetov
Pracovisko: Katedra informatiky

Veduci bakalérskej prace: PaedDr. Patrik Vostinar, PhD.

Banska Bystrica 2020 Miriam Hradovska



ERUDITIO Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici

MORES

FUTURUM Fakulta prirodnych vied
ZADANIE ZAVERECNEJ
PRACE
Meno a priezvisko Studenta:  Miriam Hradovska
Studijny program: ucitel'stvo informatiky a ucitel'stvo anglického jazyka a
literatary (Ucitel'ské Stadium, bakalarsky 1. st., denna
forma)
Studijny odbor: ucitel’'stvo a pedagogické vedy
Typ zaverecnej prace: Bakalarska zavere¢na praca
Jazyk zavere¢nej prace: slovensky
Sekundarny jazyk: anglicky
Nazov: Vyucba  programovania  prostrednictvom  programovatelnych
didaktickych robotov
Anotacia: Analyzujte rozne sposoby vyuzitia programovatelnych robotickych

didaktickych pomdcok pri vyu€ovani. Zamerajte sa na ich pouZzitie ako
motivaéného nastroja na zvySenie zaujmu o informatiku na ZS.
Navrhnite a vytvorte inovativne metodiky spolu s metodickymi
materidlmi, ktoré budi zamerané na vyuCovanie programovania
prostrednictvom  robotickych didaktickych pomdcok. Vytvorené
metodiky overte v praxi a vyhodnot’te ich vhodnost’” a ndro¢nost’.

Veduci: PaedDr. Patrik Vostinar, PhD.
Katedra: KIN FPV - Katedra informatiky
Vedici katedry: RNDr. Miroslav Melicher¢ik, PhD.

Datum zadania: 15.03.2019

Datum schvalenia smerovej katedry: 04.04.2020  doc. Ing. Cudovit Trajtel’, PhD.

garant $tudijného programu



CESTNE VYHLASENIE

Cestne vyhlasujem, Ze som bakaldrsku pracu, ktora nesie nazov ,,Vyucba
programovania prostrednictvom programovatelnych didaktickych robotov* spracovala

samostatne, pod odbornym vedenim PaedDr. Patrika Vostinéara, PhD.

Moroie . n
V Banskej Bystrici, 10.6. 2020 Fagevia



PODAKOVANIE

Dakujem vedicemu prace PaedDr. Patrikovi Vostindrovi, PhD. za cenné rady,

pripomienky a odborné vedenie, ktoré mi poskytol pri vypracovani bakalarskej prace.



ABSTRAKT

HRADOVSKA, Miriam: Vyucba programovania prostrednictvom programovatelnych
didaktickych robotov [Bakalarska praca]. Univerzita Mateja Bela v Banskej Bystrici.
Fakulta prirodnych vied, Katedra informatiky. Veduci bakalarskej prace: PaedDr. Patrik
Vostinar, PhD. — Stupeii odbornej kvalifikacie: bakalar. Banska Bystrica: FPV UMB,
2020. 41 s. prilohy 30 s.

Cielom bakalarskej prace bolo zamerat sa na vyuzitie programovatelnych
robotickych didaktickych robotov ako motivaéného nastroja na zvySenie zaujmu
0 informatiku na zakladnych skolach. V prvej Casti prace blizsie popisujeme pojmy ako si
motivacia, motivacia k programovaniu, medzipredmetové prepojenie, projektove
vyucovanie a STEM. Druha ¢ast’ prace sa zaobera charakteristikou vybranych robotickych
pomocok v informatike. V d’alsej Casti sme analyzovali inovativne metodiky. Navrhli sme
9 metodik, v ktorych sme sa zaoberali aj medzipredmetovym prepojenim a zamerali sme sa
aj na motivaciu ziakov pri jednotlivych ulohach. V zévere prace sme nemohli redlne
zhodnotit’ a overit’ v praxi, ¢i by boli zvolené metodické listy vhodné, nakolko zakladné

Skoly boli zatvorené pre Sirenie pandémie COVID-109.

KPacové slova: Motivacia. Projektové vyucovanie. Medzipredmetové prepojenie.

Programovanie. Informatika.



ABSTRACT

HRADOVSKA, Miriam: Teaching programming through programmable didactic robots
[Bachelor Thesis]. Matej Bel University in Banska Bystrica. Faculty of Natural Sciences,
Department of Informatics. Supervisor: PaedDr. Patrik Vostinar, PhD. — Degree of
Professional qualification: bachelor. Banska Bystrica: FPV UMB, 2020. 41 pages.
Appendix 30 pages.

The aim of the bachelor thesis was to focus on the use of programmable robotic
didactic robots as a motivational tool to increase interest in computer science in primary
schools. We describe concepts such as motivation, motivation in programming,
interdisciplinary connection, project teaching and STEM in more detail in the first part of
the thesis. The second part deals with the characteristics of selected robotic aids in
computer science. In the next part, we analysed innovative methodologies. We created 9
methodologies, in which we also dealt with interdisciplinary connection and we also
focused on the motivation of pupils in particular tasks. At the end of the thesis, we could
not practicably evaluate and verify in practice, whether the chosen methodological sheets
would be appropriate, as primary schools were closed due to spread of the COVID-19

pandemic.

Keywords: Motivation. Project teaching. Interdisciplinary connection. Programming.

Informatics.
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UVvOoD

Systém vzdelavania sa vyvija od nepamiti. V minulosti sa vSak vyuzivali rdzne
nevhodné typy vyucovacieho procesu, s ktorymi sa nanest’astie stretavame aj dnes. UCivo
bolo ziakom podavané bez vysvetl'ovania, boli niteni sa ho memorovat. Takymto
sposobom sa vedomosti ukladali len do kratkodobej pamite, ¢ize ich ziaci rychlo zabudli
anedokazali ich vyuzit v praxi. Hlavna tlohu v Skole zohraval ucitel’ a ziak bol len
pasivhym Cinitelom. Postupom c¢asu sa ucitelia snazili vyucovacie formy zmenit. Mali
snahu ucivo vysvetl'ovat’, znazoriiovat’, podotknut’ ¢o je dolezité. Ale staci to na to, aby bol

ziak aktivny a dostato¢ne motivovany na zapajanie sa do vyucovacieho procesu?

Metdéda motivacie, uvedomelosti a aktivity je jednou z najddlezitejSich aspektov
vyudovacieho procesu. Casto si viak kladieme otizky, ako Ziakov spravne motivovat.
Hl'addme cesty ako ich efektivne zapojit' do procesu vyucby, ako im ¢o najefektivnejSie

odovzdat’ vedomosti.

Efektivnost’ edukacného procesu je mozné ucinne zvysit vyuzivanim modernych
vyucovacich koncepcii. V nasej praci sme sa zamerali na projektové vyucovanie, ktoré
povazujeme za vhodnll metodu v procese vyucby informatiky. Projektové vyucovanie sa
zameriava na pracu ziakov, nuti ich rozmyslat, skamat’, badat’ a aktivne sa zapajat’ do
vyuCovania. Prave na hodinach informatiky je dostato¢ny priestor na to, aby sa ucitel’
stiahol do tizadia, do roly radcu. Ziaci tak mdzu samostatne tvorit’ lohy, spoznavat’ roboty

a badat’ po novych vedomostiach.

Na hodinach informatiky Ziakov najviac odpudzuje programovanie. My sme ako
vhodny motivaény nastroj k vyucbe programovania zvolili edukaéné roboty. Nasim cielom
je vytvorit’ inovativne metodiky, ktoré buda slizit ako motivaény nastroj na zvysenie
zaujmu o informatiku na zakladnych skolach. Zaroven vSak mozu byt pouzité v celkovom

procese vyucby ako pomdcka na odl'ahcenie uciva.

Informacné systémy su Coraz viac vyuzivané v procese vyucby, preto sme sa aj my
rozhodli vyuzit medzipredmetové prepojenie na hodinach informatiky. RieSenim uloh
programovania si tak ziaci budi moct precvi¢it vedomosti z roznych oblasti, ale aj

zdokonal'ovat’ a formovat’ svoje zru¢nosti a rozvijat’ tvorivost.
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1. VYMEDZENIE POIJMOV

V tejto Casti bakalarskej prace sa zameriame na motivaciu v procese vyucby. Tiez
spomenieme, preco je dolezitd motivacia aj pri programovani. V modernom S$kolstve
existuje mnoho inovativnych sposobov vyucby, ktoré maju za tlohu tiez motivovat
ziakov. Zamerali sme sa najmd na medzipredmetové prepojenie, projektové vyucovanie

a koncepciu STEM.*

1.1. Motivacia

Motivacia je suhrn psychickych procesov vyvoldvajicich, usmerniujucich
a udrzujucich T'udské spravanie v uritom smere. Prvou podmienkou pre docielenie
poziadaviek, ako si hl'adanie poznatkov, objavenie samostatnej, aktivnej, uvedomelej
a tvorivej ucebno-poznavacej ¢innosti, je motivacia Ziakov. V tradi¢nom vyucujlicom
procese, aby ziak pracoval podl'a vzoru ucitel’a, je dolezité eliminovat’ pasivitu ziakov a je

nevyhnutné ju nahradit’ motivaciou a aktivitou. [1]
Podrla Turka rozliSujeme:

e Vnitornu motivaciu, ktord sluzi ako stav pre uspokojenie vlastnej potreby.
Ma za tlohu podnietit’ cloveka robit’ nieCo pre vlastny zazitok. Zasadnt ulohu
tu zohravajii prave potreby cCloveka pre odburanie vlastnych nedostatkov
(Turek). Vo vyu€ovacom procese sem radime pozornost’ v uceni, dopyt po
poznani, uspokojenie zvedavosti a pod. [2]

e VonkajSiu motivaciu, ktord nevznikd na zaklade potrieb Cloveka, ale na
zaklade vonkajSich podnetov. Vo vyuCovacom procese su obvyklymi

prostriedkami vonkaj$ej motivacie odmena a trest. [1]

Vyucujuci moze spajanim motivaéného dosahu v sfére rozumovo-poznavacej,
moralno-citovej, vol'ove] a taktiez v oblasti temperamentu posobit’ na celkovii osobnost’
ziaka. Tieto komplexy motivov neustale posobia nepriamo cez charakteristiky a proporcie
bytosti. St vysledkom ucenia. Pozname pritom motivaciu takticka (okamzity a
kratkodoby zaujem) a strategicku (udrziavany a pravidelny dlhodoby podnet). Vysledkom
vyucovacej hodiny je uznanie nutnosti, ucelnosti a zmysluplnosti skimania rieSenia

otazky. [3]

! science, technology, engineering and mathematics (angl.)
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Vo vychovno-vzdelavacom procese je potrebné usmernenie k aktivite Ziakov
pomocou vlastnej aktivnej Cinnosti. Aktivita ziakov vo vyucovani sa chépe ako ciel
osvojit’ si urcité poznatky aich aplikacie v praxi, prostrednictvom aktivnej fyzickej
a psychickej cinnosti. Na rozdiel od vnutornych prejavov je aktivita ziakov I'ahko
postrehnutelnd na zéklade vonkajsSich prejavov. K vonkajSim prejavom patri napriklad
kreslenie, pisanie, pohyb alebo vyjadrovanie. Medzi kritéria aktivizacie patri: ¢innost,

regulacia, miera konvergencie a divergencie, komplexnost a systémovost’. [4]
Motivacné metody potom rozdel'ujeme na:

a) Vstupné:

e Motivacné rozpravanie

e Motivaény rozhovor

e Motiva¢na demonstracia
b) Priebezné:

e Motivacna vyzva

e Aktualizacia obsahu uciva

e Pochvala, povzbudenie a kritika [2]

Napriek tomu, ze v skolstve su ¢oraz viac dostupné nové inovativne metddy, ucitelia
mnohokrat nevedia ndjst’ dostatocnii motivaciu. V dnesSnej dobe je u ziakov tazké vzbudit’
dostatony zaujem o Stadium, preto je dolezité, aby wucitelia v otdzkach motivacie
prehlbovali svoje vedomosti. Vo vyufovacom procese by sa pritom mala prelinat’
motivacia s aktivitou. [2] Existuj rézne formy ako vzbudzovat' motivaciu aktivitou
ziakov. Jednou z foriem je aj projektové vyucovanie, ktorym sa budeme zaoberat

v osobitnej kapitole.

Pokial' ucitel' nerozoznd potreby motivacie Studenta, nie je mozné rozvijat ich
aktivitu, zaujmy, postoje alebo dokonca hodnoty. Motivacia Studentov by sa mala rozvijat’
pocas celého edukacného procesu. K néslednej spolupraci Studenta s ucitelom vedie ich
odbornost’ a osobna zainteresovanost’, celkovy pristup, pochopenie a znalost’ ich potrieb.
Ucitel’ sa vSak moZe stretnut’ s problémom v rozdielnosti Studentov, pretoze kazdy Student
je jedine¢nou a individualnou bytostou a kazdého motivuju iné stimuly. Co motivuje jednu
skupinu a vedie ju k aktivite a naslednej diskusii, je pre ini skupinu nemotivujuce a teda

Studenti zostavaju pasivni. [5]
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Spolo¢ny ciel’ vo vyu€ovani je mozné dosiahnut’ empatiou voci Studentom. Ucitel’ by
nemal zabudnut, ze sdm bol kedysi ziakom. Pri motivacii je dolezité ponechat’ Studentovi
volni ruku na sebarealizaciu a preukdzanie svojich skusenosti z vlastnych zaujmov.
Netreba d’alej zabudat’, Ze clovek je schopny naplno venovat’ pozornost’ maximalne tridsat’
minut, preto je vhodné odl'ahlit’ situdciu neformalnou komunikaciou so Studentom, ¢im sa

obnovi jeho zaujem. [6]

Je vSeobecne znadme, Ze na ziakov najviac zapdsobi nieCo nové, jasné
a nadvdzujuce, vizualne atraktivne alebo pokial to vyhovuje ich potrebam. [7] Pre
zvysenie efektivnosti pri memorovani uc¢iva sa zdorazituje nutnost’ zapojit’ viaceré zmysly,
pretoze ¢lovek je schopny si uchovat’ v pamati asi iba 10% z toho ¢o ¢ita, 20% z toho ¢o
pocuje, 30% z toho ¢o vidi, 50% z toho ¢o vidi a pocuje, ale az 70% z to ¢o vidi, pocuje

a aktivne vykonava a 90% z toho ¢o zistil sam vlastnou skusenost'ou a ¢innost'ou. [1]
Pokial’ chceme Ziakov motivovat’ k Studiu je potrebné sa zamerat’ na:

o faktory zavisiace od ucitel’a — vhodnd vol'ba primarneho uciva, vyuZzitie
najvhodnejSich metdod vyufovania, spravne usporiadanie spoluprice so
ziakmi, postoj ucitel’a;

o faktory zavisiace od Ziaka — level vedomosti a schopnosti Studentov,
psychicka vyspelost, schopnost’ nezavislého zivota, motivacia, spitost’ so
spoluZiakmi a rodinou, psychologicka osobnost’;

e faktory zavisiace od u¢ebného predmetu — postavenie predmetu v ramci
humanitnych ¢i prirodnych a technickych vied, vyuzitie v rozdielnych
odvetviach, level metodiky vyuky a memorovania, adekvatne vyucovacie
pomdcky a ucebnice;

o faktory zavisiace od prostredia — charakter Studijnej skupiny, Skoly,

prostredie vychovy v rodine, vplyv okolia, celkové zabezpecenie vyucovania.

[3]
1.1.1. Motivacia k programovaniu

Ucitel’ uz nie je jedinym sprostredkovatel'om informaécii, preto v jeho praxi zohrava
coraz taz$iu Ulohu prave motivacia k uceniu. V dnesSnej dobe, kedy st vSetky potrebné
informacie dostupné na ,,webe“, Ziakov nezaujimaji dlhé prednasky, ked'ze si dokazu

behom par kliknuti najst’ zaujimavejsi ¢lanok k samotnému vykladu. U¢itel’ by mal mat’ na
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pamati pokrok technoldgii a zapojit’ ich do vyucovacieho procesu. Prikladom méze byt
pouzitie projektového vyuCovania, ale aj vyuzivanie informac¢no-komunikaénych

technologii.

Pre zrejmy uspech pri praci s informacnymi systémami, ktoré prave svojim
charakterom poskytuju rozsiahlu motiva¢nu sféru, je dolezitd vhodnad Uroven motivacie
Studenta. Je potrebné zamerat sa na problematiku mobilizacie a na dobrovolna

mimoskolskl pracu s internetom. [8]

Programovanie je velmi dolezitou sucastou informatiky. Vdaka nemu ziskavaji
ziaci poznatky a skusenosti, ktor¢ moézu vyuzit' neskor v zivote. Aj napriek tomu, aké je
programovanie dolezité, mnoho ziakov ho povazuje za podobne naro¢né ako matematiku
a posobi na nich demotivujico. Ucitelia sa s postojmi ziakov vyrovnavaju rozne. Niektori
programovanie nevyucuju vobec, ini vytvoria programatorskil skupinu/triedu a vyucuju
programovanie len tychto Ziakov. Je pritom potrebné, aby mal ucitel dobré zaklady
z programovania a aj z didaktiky. [9] Pokial’ sam ucitel’ dobre neovlada informatiku alebo
ma medzery v tom ako ucit’, nie je mozné, aby ziakov motivoval k dostatocnej aktivite.
Ziaci potrebuju mat’ pred sebou vzor, ktory preukaZe nad$enie v danej problematike. Ak
ucitel’ nebude mat’ zaujem o veci ktoré odovzdava ziakom, tak ani oni nebudli mat’ zaujem

0 ich prijimanie, bez ohl'adu na to, aké metoédy a formy vyucujuci zvoli.

Medzi najefektivnejSie sposoby ako motivovat Ziakov prave k programovaniu
povazujeme vyucovanie pomocou programovatelnych edukaénych robotov. Tento sposob
vyucby moze byt aplikovany u Ziakov od predskolského veku az po Studentov strednych
§kol. Ucitelia vidia pozitivny dopad robotiky na zvySenie motivacie a pozornosti.
Zastavaju nazor, ze by to mohol byt vhodny nastroj, aby sa ucenie stalo aktivnej$im, a aby
ziaci nadobudli zrucnosti 21. storofia. Vykonavanie aktivit pri uceni sa vedie
K silnejSiemu, hlbSiemu, porozumitelnému a trvacnejSiemu zapamétaniu si informacii.
Ziaci si mozu cez osobné skiisenosti vytvorit svoje vlastné rieSenia problémov. Pri
edukacnych robotoch sa ziaci neucia iba programovat’, ale ucia sa aj ako robota poskladat’,
aké casti obsahuje, ktory senzor na co sluzi a ako robot funguje. Vyucovanie s robotmi
meni roly ucitel'a a Ziaka. Ucitel’ prechadza z roly aktivnej do pasivnej a pasivny Ziak sa

stava aktivnym. [10]
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1.2. Medzipredmetové prepojenie

Je zname, ze kazdy ziak je individudlna osobnost’ s vlastnymi zdujmami. Jeden moze
byt nadSencom matematiky, iny zase telesnej vychovy. Zatial' ¢o skupinu ziakov bavia
prirodovedné smery, druhych zaujmua skér humanitné. Nemo6Zzeme od nich ocakavat’, aby
mali vSetci rovnaké zmyslanie. Za Ucelom Co najviac zapOsobit’ na ziakov, sa preto
V stucasnosti snazime vzajomne prepojit’ rozne predmety. Prave medzipredmetové vzt’ahy
pomdhaju posiliiovat’ kvalitu a efektivitu vyucovacieho procesu a zaroven zvysuju
motivaciu a aktivitu ziakov. Ich vyhodou je, Ze ucia ziakov mysliet v stuvislostiach
a poskytuji im komplexné vedomosti. K spravnemu vyuzitiu medzipredmetovych vztahov
je nutné, aby pedagdg spolupracoval s ostatnymi vyucujlcimi, pripadne s predmetovou

komisiou. [12]

V nasej praci sa pri vytvarani metodik zameriavame aj na medzipredmetové
prepojenie. Rozhodli sme sa tak vsnahe najst rozne zdroje motivacie ziakov k
programovaniu. Robotické pomdcky ponukaju neskutoéne vela moznosti ich vyuzitia.
Zavisi len od ucitel'a, akym sposobom podé informacie ziakom. Informatika sa da prepojit’
s takmer kazdym predmetom, staci len vV ramci ulohy vymysliet’ putavy pribeh. Mézeme
tak v jednej tlohe spojitt vedomosti z programovania so znalostou anglickej gramatiky,

geometrie ale aj literatary ¢i telesnej vychovy.

1.3. Projektové vyucovanie

Jednoznacne vymedzit’ ¢o je to projektové vyucovanie je pomerne zlozité, nakol’ko
rozni autori, na zaklade svojich pohladov na dant problematiku, uvadzaju rozdielne
definicie. Vzhl'adom na ich nespocetné mnoZstvo sme sa rozhodli v tejto praci uviest’
definiciu od Kosovej, ktora hovori, ze ,, Projektové vyucovanie je koncepcia, v ktorej je
projektova metoda hlavnou metédou vyucovania a vyuzivanie projektov tvori prevazujucu

cast vyucovania. “ [11]

Hlavnymi tlohami projektového vyucovania su vedenie Ziaka k samostatnosti,
vymedzenie priestoru a podmienok k prejavu vlastnych skusenosti a zru¢nosti, vytvorenie
komplexného pohladu na problematiku a motivovanie k vyhladdvaniu informacii. Tato
koncepcia sa vyuziva najméd ako doplnok ku klasickému vyucovaniu a jej vyhodou je

vysoky stupeni samostatnosti a poznéavacej ¢innosti ziakov. Je dolezité si uvedomit’, ze
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hlavnu rolu vo vyu€ovani ma mat’ Ziak a ucitel’ prechadza do pozicie radcu a koordinatora,

ktorého hlavnou tlohou je povzbudit’ a poradit’. [12]

Projektové vyucovanie méa mat’ suvis s redlnym zivotom a ziaci si vd’aka nemu maju
osvojit’ schopnosti dolezité do buduicnosti, to je ucit’ sa formovat’ svoje nazory, postoje a
hodnoty. Pre ¢o najlepSiu realizaciu projektu je dolezité zabezpecit rozne podmienky,
akymi st blokové vyuCovanie, rozdelenie ziakov na menSie paralelné skupiny, viac

volitelnych hodin, atd’. [13]

Snahu pripravit® ziakov na zivot prostrednictvom akychsi foriem projektového
vyu¢ovania nachadzame uz v roku 1651 v Komenského diele Skola hrou. Na za¢iatku 20.
storo¢ia John Dewey a jeho privrZzenci poukazovali na to, ze ucivo v tradi¢nej Skole sa
ziakom podava v takej forme, ktora ¢asto nie je funkéné pre vyuzitie v zivote. Dewey bol
predstavitelom americkej pragmatickej pedagogiky, ktord tvrdi, ze Ziaci sa maju ucit
rieSenim problémovych situacii, konkrétnou c¢innostou avlastnou aktivitou. Az po
ukonceni 2. Svetovej vojny doslo k rozsiahlemu rozvinutiu projektovej metddy. Projektoveé

vyucovanie sa nad’alej rozvija az dodnes. [14]

Pri projektovom vyucovani je pre dosiahnutie Uspechu dolezité stanovit’ si ciele.
Jednym z najdolezitejSich a klaovych cielov je aktivne zaclenenie ziakov do
poznavacieho procesu. Dolezité je aj priblizenie zivota ku Skole, napriklad ked pri
zadavani uloh sa ucitelia inSpiruji problémami, S ktorymi sa stretavaji v beZnom zivote.
Projektové vyuCovanie meni spdsob ziskavania znalosti a vedomosti a zameriava sa na
ziaka. M4 za tlohu pomahat’ Ziakovi budovat’ zdravé ego, povzbudzovat’ jeho pozornost’
a zvedavost’ a tym ho motivovat’ k zlepSovaniu svojich vykonov. Hlavnym dévodom pre
projektové vyucovanie je integracia, ktorej zmyslom je vytvaranie ozajstného vztahu

K poznaniu u Ziaka. [15]

Projektové vyucovanie prinaSa mnoho vyhod, ktoré ho robia idedlnym néstrojom na

motivaciu ziakov k uc¢eniu. Ako pozitiva uvadzame:

e r0zvoj poznavacich schopnosti ziaka na zaklade jeho sktsenosti,
e badatel'sko-vyskumny charakter,

e silny motivacny néstroj pre uebnt ¢innost’,

e  r0zvo0j iniciativy, tvorivosti, samostatnosti, kooperativnosti a pod.,
e su plne reSpektované individualne potreby Ziakov,
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e pozitivne posobenie na utvaranie osobnosti ziaka,
e uplatnenie kooperativnej formy ¢innosti, ktoré zvys$uji motivaciu k uceniu.
[14]

Okrem kladov projektové vyucovanie so sebou prinasa aj niekol’ko uskali:

e nepripustnost’ uplnej liberalizacie,

e nevyhnutnost dobre premyslenej organizacie ariadenia vyucovacieho
procesu,

e dolezitost’ odhadu miery vol'nosti a miery zodpovednosti,

e miera vyuzitia obsahu projektov v ramci systematizacie uciva,

e mnohostrannost’ javov nereSpektujucich zasadu postupnosti,

e nutnost vol'ného disponovania s ¢asom,

e potreba vel'mi dobrej znalosti u¢iva a pedagogiky ako aj diagnostiky. [14]

Na rozdiel od tradi¢éného vyucovania, kde ucitel’ je sam organizatorom vzdeldvania,
Vv projektovom vyucovani vSetku zodpovednost’ prebera ziak. Pri tradicnom vyucovani je
hlavné prisvojovanie si ¢o najviacSieho mnozstva uciva a kladie sa menSia pozornost’
samostatnej tvorivosti ziaka. V tradicnom vyucovani sa Ziaci nenaucia pouzivat’ spontanne
myslenie a napaditost’. [15] Podl'a Turka bolo tradi¢né vyucovanie efektivne v 19. storo¢i,
ale uz nevyhovuje poziadavkam stcasnosti. Ugitel' je aktivny a ziak je pasivny. Ziak
Vv Skole Casto len dostane informéciu o tom, o sa ma doma naucit’. Projektové vyucovanie

sa snazi zburat’ tento fenomén, pretoze najlepsi sposob ako sa ucit’ je nieco robit’. [1]

1.4. STEM (science, technology, engineering and mathematics)

STEM je ucebny plan, ktory je zalozeny na myslienke vzdelavat’ Ziakov v Styroch
odboroch — veda, technika, inZinierstvo a matematika — za ucelom spojit’ tieto predmety
takym sposobom, ktory pripomina skutocny Zivot. Na rozdiel od tradi€éného vyucovania,
STEM ukazuje ziakom ako je mozné vedu uplatnit’ v kazdodennom zivote. [16] Prave
vd’aka tomu je vynimo¢nym spdsobom vyucby a u€enia sa. Namiesto toho, aby sa kazdy
predmet vyucoval samostatne, ich spolo¢nou vyu¢bou mézeme poukazat’ ako sa znalosti
z tychto predmetov navzajom podporujii a dopinajii. Do koncepcie STEM sa &asto pridava
aj umenie (STEAM). Mnoho l'udi si mysli, ze zaradenie umenia nie je potrebné, dokonca

Ze je zbytocné. lde pritom o0 zaclenenie kreativneho myslenia do redlnych situacii, v
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ktorych je rovnako dolezité ako vypoctové myslenie. V dnesnej dobe, ked’ uz vzdelavanie
nie je len 0 zapamétavani faktov, je dolezité, aby sa ziaci ucili kriticky mysliet, a aby sa

ucili zruénosti aplikovanym sposobom, ako sucast’ vacsieho celku. [17]
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2. ROBOTICKE POMOCKY

V kapitole 1.2 sme sa zaberali motivaciou k programovaniu v predmete informatika.
Jednym z cielov tejto prace je analyza vyuzitia programovatel'nych didaktickych pomédcok
pri vyuCovani informatiky. Viaceré vyskumy zaoberajuce sa pouzitim robotickych
pomodcok na vyucbu algoritmického myslenia ukazali, ze vhodné pouzitie takychto

pomdcok zvysuje zaujem o informatiku.

2.1. Ozobot

Ozobot je programovatel'ny mikrorobot, ktory rozvija kreativne a logické myslenie
a pomaha ziakom naucit’ sa kodovat’. Stava sa Coraz popularnejSim v réoznych krajinach
a vyhral niekol’ko oceneni. Podl'a prirucky pre rodi¢ov a ucitel'ov je Ozobot vhodny pre
ziakov od 4 do 17 rokov v zavislosti od spdsobu programovania. [18] Robot existuje
v dvoch prevedeniach ato Ozobot BIT 2.0 a Ozobot Evo. Oba roboty st vybavené
polykarbonatovym obalom, ktory ich ochrani pred ndhodnymi padmi. Cas nabijania
robotov sa pohybuje od 30 do 40 minut a vydrz je 90 minut, ¢ize je vhodny na beznu
vyucovaciu hodinu. Pohyb im umoziuju dve kolieska a optické senzory na snimanie ¢iar.
Vyspelejsi Ozobot Evo okrem senzorov na snimanie Ciar obsahuje aj senzor vzdialenosti,
vd’aka ktorému sa vie vyhnut' prekazkam. Na rozdiel od Ozobota BIT 2.0, ktory ma jednu
LED ziarovku, Ozobot Evo ich ma piat. Ozobot Evo mozno dial’kovo ovladat’ pomocou

aplikacie pre inteligentné telefony a tablety vd’aka prepojeniu Bluetooth 4.0.

Obrazok 1 Ozobot Evo
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Ozobotov mozno programovat’ tromi sposobmi a to :

e farebnymi kédmi (na ktoré sa v nasej praci ststredime),
e pomocou tabletu (aplikacie Ozobot a OzoGroove)

e VvV programovacom prostredi OzoBlocky.

Pri prechode medzi r6znymi povrchmi je potrebné robota vzdy kalibrovat. Na
papieri sa kalibruje pomocou ¢ierneho kruhu, ktory si ziaci jednoducho nakreslia pomocou
fixiek. Na kalibraciu na tablete sa pouziva biely kruh, ktory sa nachadza v nastaveniach.
Pocas priebehu kalibracie sa robot musi nachadzat’ na kruhu. StlaCenim a podrzanim
tlacidla vypnutia/zapnutia po dobu kym nezacne blikat' biele svetlo zatneme proces.
Pokial’ robot zasvieti na bielo, kalibracia prebehla uspesne a mézeme ho pouzivat' na
danom povrchu. Ak vSak robot zasvieti na Cerveno, je potrebné kalibraciu zopakovat'.

Robot sa automaticky vypne po niekol’kych sekundach necinnosti (zavisi od nastavent).

Programovanie pomocou farebnych kédov je zalozené na r6znych variaciach zelenej,
modrej, Cervenej a Ciernej farby. Pri tomto spésobe programovania je dolezité, aby drahy
boli spravne nakreslené, ako mozeme vidiet' na obrazku 2, inak ich robot nebude vediet’
naskenovat’. Kazdy Ozokéd® je jedineny a zmena kombinacie farieb vzdy znamena iny

povel. Ozokody st rozdelené do Siestich hlavnych kategorii a to:

e Rychlost’ (slimacie tempo, pomaly, normdlne, rychlo, turbo, nitro zrychlenie)

e  Smer (chod vlavo, chod’ rovno, chod’ vpravo, sko¢ vl'avo, sko¢ rovno, skoc¢
vpravo, otoc sa, oto¢ sa — koniec cesty)

e Casova¢ (¢asovac spusteny, Gasova® vypnuty, pauza 3 sekundy)

e Speciilne pohyby (tornado, cikcak, rotacia, pohyb dozadu)

e Pocitadlo

e Vyhra/koniec (hraj znovu, koniec hry)

2 https://files.ozobot.com/stem-education/ozobot-ozocodes-reference.pdf
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N

Too Thin! Too Thick! Inconsistent! Just Right Too Cloese! Just Right
Too Sharp! Just Right Just Right

Obrazok 2 Ako spravne kreslit’ drahy [19]

2.2. Probot

Tento programovatelny robot svojim vzhladom aj spravanim pripomina auticko.
Dokéze sa pohybovat’ dopredu, dozadu a odbocit’ do stran. Jeho vstavany mechanizmus na
pero mu umoziuje kreslit' podl'a toho ako sa pohybuje. Okrem toho ma aj vstavané
senzory dotyku, svetla a zvuku. Robot sa ovlada pomocou tlacidiel so Sipkami a tlacidla
,»GO*. Stlacenim klavesov vpred a vzad sa robot posunie o 15 centimetrov a kldvesov
vlavo a vpravo sa ProBot oto¢i o 90 stupiiov. Robot si dokonca dokazZe zapamitat’ az 200
prikazov, ¢o mu umoziuje vykondvat zlozitejSie programy. Napisany program sa
zobrazuje na LCD displeji. [20] Pocas toho, ako je program spusteny, je mozné pozorovat’
vykonavanie krokov na displeji auticka. Vdaka tejto vlastnosti je ProBot skvelym
prostriedkom pre vyucbu programovania. NielenZe ho Ziaci naprogramuju, ale nasledne

moZu sledovat’ ako sa postupne vykonavaji nimi naprogramované prikazy.

Robot sa programuje v programovacom jazyku Logo. Logo je proceduralny jazyk,
¢ize v hlavnom programe moézeme volat ,sekunddrne programy®, z ktorych kazdy
vykonava $pecificku funkciu. ProBot ma niekol'ko roznych procedur, ktoré st o¢islované
od 1 aZ po 40, z coho prvych 32 procedur si méZzeme definovat’ sami. Procediry 33 az 37

st ur€ené pre senzory a 38 az 40 su vstavané, nevidite'né demo sekvencie. [21]
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Obrazok 3 ProBot

Vyhodou je, Ze mézeme sledovat’ trasu robota a vd’aka tomu analyzovat, ¢i sme kod
urobili spravne, pripadne €o na flom treba zmenit. Toto ndm umoziiuje vstavany
mechanizmus pera. Nachadza sa v strede robota medzi kolesami, takze kresli ¢iaru len
vtedy, ked’ sa robot pohybuje dopredu alebo dozadu. Pri ota¢ani stoji robot na mieste. Pero
je uchytené dvoma malymi uchytkami a otd€anim v smere alebo proti smeru hodinovych
ruci¢iek mézeme pero vydvihnut' alebo spustit’ dole na papier. Ak je pero spustené dole,
moézeme sledovat’ trasu programu. Ak vSak program sledovat’ nechceme, pero jednoducho
zodvihneme. Pre chod programu pero nie je vobec dolezité. Robot bude vykonavat’ zadané

programy aj bez jeho pritomnosti. [20]

Dalsim sposobom ako programovat’ robota je pomocou softvéru Probotix. Softvér
ponuka tri rézne Urovne programovania podla narocnosti. Probotix obsahuje vsetky
funkcie ako robot. Tiez sa programuje v jazyku Logo. Umoziuje pohyb dopredu, dozadu
a otacanie do stran, zodvihnutie pera dohora. Dokonca je mozné zmenit’ farbu, pridavat
rézne pozadia, vytvarat trasy na obrazovke. Program vytvoreny na pocitaci je mozné

stiahnut’ do robota pomocou USB kabla.

2.3. Robotické pomocky od firmy Makeblock

Spolo¢nost” Makeblock je globalnym poskytovatelom vzdelavacich rieseni STEAM
pre skoly, vzdelavacie institaty a rodiny. [22] Jednym zich produktov je aj edukaény
programovatel'ny robot mBot Ranger. Ide o programovatel'nt stavebnicu, z ktorej sa dajt
poskladat’ az tri modely robota ato roboticky tank, pretekarske trojkolesové auto
asamobalanény nervozny vtacik. Ranger sa programuje aovlada pomocou

bezdrétového ovladania cez Bluetooth prostrednictvom inteligentnych telefonov, tabletov
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a pocitacov. Vykonnost’ a spolahlivost’ robota zabezpe€uje mikrokontrolér Arduino Mega

2560. Ranger ma zabudovanych Sest’ typov senzorov:

e svetelny senzor — ma zabudované¢ dva svetelné senzory. Kazdy z nich dokaze
zmerat’, kol'ko svetla nail svieti. Robot sa pomocou nich méze vyhybat’ svetlu
alebo ho aj sledovat. Daju sa tiez pouzit na vyrobu inteligentnych
stmievajtcich lamp;

e tepelny senzor — obsahuje maly teplomer, ktory zistuje teplotu okolia;

e zvukovy senzor — je ureny na detekciu intenzity zvuku v okolitom prostredi.
Senzor méze vydavat’ analogové hodnoty od 0 do 1023 vd’aka vykonovému
zosilnovacu LM386 a elektretovému mikrofonu. Moéze byt vyuZivany
Vv tlohéch ako napriklad hlasom ovladdany spinac;

e ultrazvukovy senzor — vysiela ultrazvukovu vinu a urcuje vzdialenost’ medzi
senzorom a objektom na zdklade Casu potrebného na odoslanie signalu
a prijatie ozveny. Ultrasonické senzory byvaji pouzité ako parkovacie
asisten¢né senzory a vystrazné senzory. mBot Rangerovi senzor pomaha
vyhnut’ sa prekdzkam;

e snimaé ¢iar — je navrhnuty tak, aby robotovi umoznil detekovat’ ¢iary alebo
blizke objekty. Ma dva senzory a kazdy obsahuje dve ¢asti — LED vysielajuca
infracervené ziarenie a fototransportér citlivy na infraervené ziarenie.
Meranim mnozstva odrazené¢ho infracerveného ziarenia dokaze detekovat
prechody zo svetlych na tmavé Ciary, alebo dokonca odhali predmety priamo
pred nim;

e gyroskop — tento senzor sluzi na spracovanie pohybu. Meria hodnotu uhlov
a informaciu o zrychleni robota. Tento senzor kombinuje 3-osovy gyroskop,
3-osovy akcelerometer a procesor digitalneho pohybu (DMP), ¢im je schopny
spracovat’ komplexné 9-osové algoritmy ,,Motion Fusion®. Senzor sa vyuziva

na postavenie samobalan¢ného nervézneho vtacika. [21]

Ranger tiez obsahuje dvanast LED ziaroviek a 10 portov na pripojenie dalSich

Senzorov.
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mBot Ranger
F-n! Educations Robot kil

Obrazok 4 mBot Ranger

Existuju tri sposoby ako ovladat’ mBot Rangera. K jednému z nich vobec nie je
potrebné programovanie. Prebicha prostrednictvom mobilnej aplikacie Makeblock®
pomocou dial’kového ovladania, hlasového ovladania alebo pomocou funkcie ,nakresli
a chod™. Tento spOsob ovladania robota je oblibeny medzi ziakmi a sluzi ako prvy krok
k zoznameniu sa s robotom as jeho ovladanim. Dal§im spdsobom je programovanie cez
mobilni aplikdciu mBlock Blockly®, ktord je zaloZena na blokovom programovani.
Aplikacia ma prijemné prostredie pre ziakov a uci ich programovat’ zabavnou formou cez
prechadzanie r6znych Grovni. Kazdou uroviiou hry ziakov sprevadza Pdn Panda, ktory ich
u¢i ako spravne naprogramovat robota. Poslednou moznostou je pocitatova platforma
mBlock® zalozend na jazyku Scratch. Programovanie je zalozené na jednoduchom
a ziakmi oblibenom  spdsobe potiahni a pusti (z angl. drag-and-drop), kde mézu
jednoduchym tahanim stavebnych blokov riadit’ pohyby Rangera. Taktiez je tu moznost’

prepnut’ na textové programovanie Arduino C. [24]

Firma Makeblock okrem mBot Rangera vytvorila aj robota mBot, ktory je jeho
predchodcom, a Airblock drona. U robota mBot je programovacie prostredie rovnaké ako
pri Rangerovi. Ma tri prednastavené rezimy ovladania: vyhybanie sa prekazkam,
sledovanie ¢iar a manualne ovladanie. TaktieZ ma Styri rozSirujice porty, vd’aka ktorym sa

da pripojit’ k viac ako 100 druhom elektronickych modulov. [25] Airblock sa sklada

® https://www.makeblock.com/software/makeblock-app
* https://play.google.com/store/apps/details?id=com.makerworks.medu&hl=sk
% https://www.mblock.cc/en-us/download
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Z jedného hlavného modulu a 6 magneticky pripojiteInych vykonovych modulov. D4 sa
zneho zostavit' lietadlo, vznasadlo, alebo mnozstvo dalSich konfiguracii podla

predstavivosti Ziakov. Ovlada sa pomocou aplikacie MakeBlock®. [26]

2.4. Dal§ie druhy edukaénych robotov

Hore spomenuté roboty sme vyuzivali v metodickych listoch, ktoré sme vytvorili.
Ked'ze robotickych pomécok je nespocetne mnoho, rozhodli sme sa spomentit’ aj d’alsie,

ktoré sme povazovali za zaujimavé.

2.4.1. Lego Mindstorms

LEGO Educational Division sa aktivne podiel'a na hl'adani novych progresivnych
uéebnych postupov uz pomerne dlht dobu. Lego Mindstorms NXT je stavebnica lega,
ktora obsahuje 32 bitovu riadiacu jednotku NXT, ktora sluzi ako mozog robota. Sklada sa
tiez z celej rady zaujimavych senzorov, ktoré mozno medzi sebou pomocou kablov spajat’,
kombinovat’ anavzajom vyuZzivat. Tieto senzory slizia k ziskavaniu udajov z okolia
amozu byt vyuzité pri riadeni robota. Riadiaca jednotka (kocka) NXT obsahuje 3
vystupné porty (A, B, C), ktoré sluzia na prepojenie s vystupnymi zariadeniami a 4 vstupné
porty pre napajanie senzorov. Programy z pocitaca sa do kocky nahravaju pomocou USB
kabla. NXT kocka je vybavend maticovym displejom a reproduktorom. Ovlada sa
pomocou Styroch tlacidiel. Hlavny procesor je vybaveny FLASH pamétou, ktorda ma

velkost 256KB. [27]

Obrazok 5 LEGO Mindstorms NXT 2.0

® https://www.makeblock.com/steam-kits/airblock
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Stavebnica obsahuje 4 zakladné senzory. Tlakovy senzor dokdZe rozpoznat’ prekazky
Vv prostredi tym, Zze registruje stlacenie, uvolnenie, pripadne stlacenie a uvolnenie.
Zvukovy senzor dokaze rozpoznat’ intenzitu zvuku a tiez jeho ton. Dokaze merat’ dokonca
aj zvuky, ktoré nie je pocut ludskym uchom. Svetelny senzor umoziiuje robotovi
zaznamenavat svetlo, tmu, uroven svetla v prostredi atiez dokdze rozoznavat farby
objektov na zaklade intenzity odrazeného svetla. Ultrazvukovy senzor umoziuje robotovi
merat’ vzdialenost’ k objektom a rozpoznavat’ pohyb. Funguje to na principe odrazeného
ultrazvuku. Prepocitanim Casu od kedy sa zvukova vlna vysle, odrazi od objektu a vrati

naspat’ vie ur¢it’ vzdialenost’ s presnostou 3 cm. [28]

Firma LEGO okrem Lego Mindstorms NXT navrhla este niekol’ko druhov robotov
ako s napriklad Lego Mindstorms EV3 alLego Education SPIKE Prime. EV3 je
chodiaci, hovoriaci a mysliaci robot. Ovlada sa troma sposobmi ato infracervenym
dial’kovym ovladanim, aplikaciou Robot commander pre tablety a softvérom pre pocitace,
ktory sluzi pre pokrocilejSie programovanie a je zalozeny na spdsobe potiahni a pusti. EV3
sa skladd z inteligentnej kocky EV3, troch servomotorov, snimaca farieb, dotykového
a infracerveného snimaca. Je mozné ho prestavat’ az na piatich robotov. [29] SPIKE
Prime je jednoduchy hardvér, ktory sa ovlada programovacim jazykom inSpirovany
jazykom Scratch v prostredi pre tablety aj pocitate. Pomaha Ziakom spoznavat’ zaklady
STEAM a osvojovat’ si zrucnosti 21. storocia. Jadro robota je programovatelna kocka
nazyvana hub. Obsahuje Sest’ vstupnych portov, svetelnii maticu, reproduktor, gyroskop

a dobijatel'nu batériu. [30]

LEGO Mindstorms EV3 LEGO Education SPIKE Prime

Obrazok 6 EV3 a SPIKE Prime [29] [30] (upravené)
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2.4.2. Phiro Pro

Phiro je platforma robotov a kodovania, ktora pomaha detom naucit’ sa kodovat,
riesit’ problémy, rozvijat’ vypoctové myslenie a uci ich zdkladné zru¢nosti 21. storocia. S
Phirom moézu deti vytvarat svoje vlastné interaktivne hry a pribehy, ktoré nasledne
naprogramuju. Touto hravou formou sa zdroven ucia riesit problémy bez toho, aby si

uvedomili ze programuju.

Verzia Phiro Unplugged je vhodna pre deti od 4 do 8 rokov. Deti sa m6zu naucit
koédovat’ robota bez toho, aby bol pripojeny k pocitacu. Je skvelym nastrojom k vyucbe
sekvenéného programovania a zakladov bindrneho programovania. Programuj sa pomocou
Swish kariet. Phiro Pro je vhodny pre ziakov od 9 az do 18 rokov. Je mozné ho
programovat’ bezdrotovo pomocou pocitaca, tabletu alebo inteligentného telefonu, ktoré su
pripojené cez Bluetooth k Scratch 2.0, Snap4Arduino alebo k mobilnej aplikacii Pocket
Code. Phiro Pro ma aj vSetky vlastnosti modelu Phiro Unplugged.[31]

Phiro dokaze svietit svetlami réznych farieb, nasledovat svetlo, vyhnat sa
prekazkam, vytvorit hudbu a tancovat’, nasledovat’ ¢iaru a mnoho inych veci. Pomocou

LEGO konektoru si mozu ziaci Phira pretransformovat’ podl'a svojich predstav.

Obrazok 7 Phiro Pro
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2.4.3. Sphero

Firma Sphero vyraba programovatelné roboty a vzdelavacie nastroje zalozené na
STEM. Rovnaky nézov nesu aj dialkovo ovladané roboty v tvare gule, ktoré sa k
inteligentnym telefonom pripajaji pomocou Bluetooth. Robot obsahuje LED svietiaci
monitor a jednoduchy gyroskop, ktory ho udrzuje stale oto¢eny monitorom nahor. [32]
Robot existuje v niekol’kych prevedeniach ako si Sphero 1.0 a 2.0, Sphero Bolt, Sphero
Mini, atd’.

Obrazok 8 Robot Sphero [32]

2.4.4. Edison

Robot Edison sluzi na programovanie a robotické vyucovanie. Je vhodny pre Ziakov
od 4 do 16 rokov. Podporuje tvorivé a kritické myslenie. Pre deti v predskolskom veku
sluzi programovanie pomocou jednoduchych prednastavenych programov skenovanim
¢iarovych kodov. Edison disponuje tromi programovacimi jazykmi: EdBlocks
(jednoduchsia verzia spdsobu potiahni a pusti), EdScratch (zalozené na jazyku Scratch) a

EdPy (textové programovanie v jazyku Python). [33]

Obrazok 9 Edison [33]
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2.4.5. Lego Boost

Lego Boost patri medzi d’alSie mozné vzdelavacie pomdcky. Na rozdiel od Lego
NXT, EV3 a Spike Prime vsak Lego Boost nepatri medzi LEGO Educational Division. Z
tejto Lego stavebnice je mozné postavit az piatich réznych robotov. Robot sa k
inteligentnému telefonu alebo tabletu pripaja pomocou technoldgie Bluetooth alebo
pomocou kéblov. Robot slizi pre deti od 7 do 12 rokov a ovlada sa aplikaciou Boost’,

ktora neobsahuje ziadny pisany text, takze sluzi aj pre deti, ktoré nevedia Citat’. [34]

Obrazok 10 Lego Boost [34]

" https://play.google.com/store/apps/details?id=com.lego.boost.boost&hl=sk
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3. VYTVORENE METODIKY

V tejto Casti prace sa budeme venovat' jednotlivym vytvorenym metodikam, o
ktorych sa domnievame, ze st vhodné ako motivacny ndstroj. Pri ndvrhu néslednych
metodik sme sa inSpirovali viacerymi metodickymi postupmi. Do praktickej Casti sme

vlozili okrem motiva¢nych prvkov aj medzipredmetové prepojenia.

Vo vsetkych aktivitdich mali byt zapojeni ziaci druhého stupna zékladnych §kol, pri
ktorych sme sa domnievali, ze uz maji zvladnuté potrebné ucivo a takisto, Zze uz maja
aspon zakladné skusenosti s programovanim. Z toho dovodu ulohy neboli vekovo
ohranicené. Avsak pri ulohéach spojenych s matematikou, literatiirou a anglickym jazykom,
ktoré mali v sebe zahrnuté ucivo konkrétnych ro¢nikov, uz bolo potrebné aj vekové
ohrani¢ene. Vhodnou modifikaciou by vsak tieto ulohy mohli zvladnut' aj ziaci nizsich

ro¢nikov.

V dosledku pandémie sposobenej virusom COVID-19 nebolo mozné nase metodiky
realne overit' v skolach. Mohli sme iba predpokladat’ mozny priebeh jednotlivych hodin

programovania a ich vysledok.

V metodike 1 — 4 pracujeme s Ozobotom. Pre Ozobota sme sa rozhodli z dé6vodu, ze
aj napriek jeho miniatirnemu zhotoveniu dokéaze robit’ velké veci. SlUzi ako ndstroj na
vyuébu programovania a vdaka farebnému programovaciemu jazyku snim dokazu
programovat’ aj malé deti. Nemusi slazit’ len ako pomdcka v Skole. Jeho ovladanie je tak
jednoduché, Ze pouzivatel' nemusi byt odbornik v programovani. Sta¢i mu len zoznam
Ozokédov atrocha fantazie. Predpokladame, ze ziakov oslovia hravé farebné kody.
Ozobota povazujeme za skvely nastroj na zadiatok vyucby programovania edukacénych

robotov.

Rovnako zaujimavym ja aj ProBot, s ktorym sme pracovali v metodike 5 — 7.
Vyhodou robota je, Ze obsahuje vstavany mechanizmus na pero, ktory mu umoZiuje
kreslit’ rozne tvary. Pre tento druh robota sme sa rozhodli z dovodu, ze jeho vyuzitim
modzeme demonstrovat’  koncepciu STEM. Program sa da jednoducho prepojit’
s matematikou, ked’ze pri pohybe dopredu a dozadu uddvame o aki vzdialenost sa ma
robot pohnut apri oto¢eni vpravo avlavo o kolko stupiov ma zmenit smer.
Predpokladame, ze ziakov zaujme, Ze Si S robotom mozu nakreslit’ to ¢o naprogramuju.

Prave tato metodika ich ma motivovat’ k snahe vytvarat’ svoje vlastné tlohy.
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Vyber mBot Rangera ovplyvnila moznost pouzitia roéznych sposobov
programovania. Napriklad aplikacia Makeblock obsahuje cast’ ,,Play“, ktora sluzi na
zoznamenie sa S robotom. Ziaci sa vd’aka niekol’kym funkciam mézu ,,zahrat* s robotom.
Vytvoria si tak k nemu vztah skor ako za¢nt s blokovym programovanim. Za zaujimavé
povazujeme aj to, Ze robot disponuje viacerymi senzormi, ktoré poskytnu Ziakom nové

skusenosti V programovani.

Na ziskanie spitnej vdzby od ziakov sme vypracovali anonymny dotaznik (pozri
priloha), ktory pozostaval zo 14 otazok, pricom dotaznik zahifial uzavreté otazky, ale aj
otazky, pri ktorych mohli Studenti uviest’ vlastnu odpoved’. Z analyzy dotaznikov by sme
mohli usudit’ celkova motivaciu Studentov v ramei hodin informatiky. Na zéklade otazky ¢.
1 ,,Som chlapec/dievéa* chceme zistit’, kto ma kladnejsi vzt'ah k programovaniu, pretoze
je vSeobecne zname, Ze predmetu informatika sa viac venuju chlapci ako dievcata. V ramci
odpovedi na otazku ¢. 2 ,,Navstevujem roc¢nik...“ vieme uréit, pre ktorti vekovu kateg6riu
su dané ulohy vhodnejsie. Niektoré ulohy boli zamerané pre konkrétnu vekovu kategoriu,
ale aj napriek tomu sme chceli uverit, ¢i by tieto ulohy zvladli aj ziaci inych ro¢nikov.
Vhodnost aplikacie ulohy na dant skupinu ziakov sme overili odpoved’ami na otazku ¢. 3
»Boli pre teba hodiny naro¢né?* V nasledujicej tlohe ¢. 4 ,,Mysli§ si, Ze po
absolvovani takychto hodin je pre teba informatika zaujimavejSia?*“ by ndm ziaci
odpovedali na otazku, ktoru si kladieme v tejto praci, ¢i spravne motivujeme ziakov a ¢i
sme zvolili spravny postup. V ramci otazok ¢. 5 — 10 sme sa ziakov pytali ,,Ako vel’mi t’a
bavilo programovanie pomocou robota Ozobot/ mBot/ ProBot & Ako hodnoti§ tilohy
pri programovani Ozobot/ mBot/ ProBot?*“ ¢im sme chceli zistit, s ktorym robotom sa
im manipuluje jednoduchsie a ¢i sme zvolili vhodné ulohy pre konkrétnych robotov. Pri
otazke ¢. 11 ,, Ktora uloha sa ti pacila najviac?* sme chceli zistit, aky typ uloh sa
Studentom paci najviac. Vdaka tomu, by sme sa v budicnosti zamerali viac na tento typ
uloh, pripadne by sme upustili od tuloh, ktoré sa ziakom pacili najmenej. V otazke ¢. 12
,Co by si chcel zlepsit’ na tychto hodiniach?“ sme ocakavali spitna vizbu od Ziakov,
pretoze ¢o sa pre nas ucitelov moze zdat’ zaujimavé, u nich to méze byt pravy opak. To,
ktory robot bol najobl'ibene;jsi, sme sa chceli opytat’ otdzkou €. 13 ,,S ktorym robotom si
pracoval najrad$ej?“. Poslednou otazkou ¢. 14 ,,Co by si chcel odkazat’ lektorke?* sme
chceli zistit', ¢i aj sam ucitel’ spravne dokazal motivovat’ Ziakov k aktivite v ramci hodin,
pretoze nie je dolezité iba pouzitie robotov a spravne zvolenie metodik, ale aj to, ako ucitel’

ucivo poda.
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3.1. Metodika 1 Nau¢ Ozobota po anglicky

Dovodom vytvorenia ulohy ,Nau¢ Ozobota po anglicky“ bolo prepojenie
vyuéovania anglického jazyka a informatiky. Uloha je zamerani na programovanie
s Ozobotom ajej cielom je pouzitim Ozokddu dostat’ robota k spravnej definicii prvej

podmienkovej vety a k spravnej forme nepravidelnych slovies.

3.1.1. Overovanie metodiky 1

Pri overovani tlohy by sme pracovali so ziakmi 7. — 9. ro¢nika. Predpokladame, ze
uloha by pre ziakov nebola zlozita a jej vypracovanie by netrvalo celu vyucovaciu hodinu.

Odkazat’ sa na otazku v dotazniku

3.1.2. Vyhodnotenie metodiky 1

Metodika ,,Nau¢ Ozobota po anglicky“ by sa mohla, vzhladom na jej
jednoduchost, zaviest' ako tivod k programovaniu s Ozobotom. Vyhodou metodiky je
moznost’ jej modifikdcie na akékol'vek odvetvie anglického jazyka. Ak by uloha mala
slazit pre ziakov nizsich ro¢nikov, navrhujeme ju pretransformovat’ na zaklade konzultacie

s vyucujucim anglického jazyka.

3.2. Metodika 2 Za ktorymi dverami sa skryva vychod?

Hlavnym cielom ulohy ,,Za ktorymi dverami sa skryva vychod?“ je naucit’ Ziakov
uvedomit’ si naslednost krokov. Ziaci maji za ulohu spravne pouzit prikazy pohybu

a dostat’ tak robota na koniec bludiska s podmienkou, Ze vstipi do vsetkych dvier.

3.2.1. Overovanie metodiky 2

Na overovanie tejto tlohy je potrebné zapojit' Ziakov z r6znych ro¢nikov druhého
stupiia zakladnych $§ko6l, aby sme mohli porovnavat’ vhodnost’ tlohy v zavislosti od veku
ziakov. Domnievame sa, ze ¢im by boli Ziaci mladsi, tym dlhSie by im trvalo vyrieSenie
ulohy. Podrla naSich predpokladov by tloha zabrala celt hodinu. Ak by ziaci skoncili skor,
navrhujeme prejst’ na modifikacie. Modifikacia ¢.1 by mohla byt vhodna pre ziakov 5. - 7.

ro¢nika a modifikécia ¢.2 pre ziakov 8. - 9. ro€nika.
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3.2.2. Vyhodnotenie metodiky 2

Myslime si, ze metodika ,,Za ktorymi dverami sa skryva vychod?* je vhodna,
nakolko si vnej ziaci precvicuju a zdokonaluju schopnosti. Kedze sa nam ulohu
nepodarilo overit’ v praxi, nevieme spravne odhadnut’ ¢asovi dotaciu. Predpoklad trvania
je jedna vyucovacia hodina, ale s pouzitim modifikacii by mohla trvat dve vyucovacie

hodiny.

3.3. Metodika 3 Poznas znacky?

Doévodom vytvorenia metodiky bolo zvySenie zdujmu o ucenie sa programovat.
Predpokladdme, Ze touto cestou je programovanie pre Zziakov zaujimavej$ie. Uloha mé
ziakov naucit’ pomenovat’ a prepojit vybrané dopravné znacky s Ozokodmi atakouto

zabavnou formou zlepsit’ ich vedomosti v programovani.

3.3.1. Overovanie metodiky 3

Ziaci by na vypracovani pracovného listu pracovali samostatne, pripadne vo
dvojiciach, podla poétu Ozobotov. Predpokladame, Ze ziaci nizSich ro¢nikov by mali
problém s priradenim dopravnych znaciek k ich nazvom. Ak by nastal tento pripad, presli
by sme na skupinovu pracu a prva Cast’ ulohy by sme vypracovali spolo¢ne. Myslime si, Ze
druhé cast’ pracovného listu by nezabrala Ziakom vela ¢asu, nakol’ko pri kazdej dopravne;j

znacke maju napisané ¢o ma Ozobot urobit’.

3.3.2. Vyhodnotenie metodiky 3

Dant metodiku povazujeme za vhodnu nakol'ko kladne posobi na motivaciu Ziakov.
Prepojenie programovania stémami ,,zo zivota“ povaZujeme za uzitoény nastroj
Kk zvySeniu zaujmu a pozornosti. Okrem programovania sa ziaci naucia aj niektoré¢ pravidla
cestnej premavky. Casova dotacia — jedna vyuGovacia hodina — je na vykonanie aktivity
dostato¢na. Nie je potrebné, aby sa aktivita prediZila na viac vyu¢ovacich hodin, ked’ze ma

sluzit’ len ako nastroj k motivécii ziakov.
3.4. Metodika 4 Ostrov pokladov

Metodika ,,Ostrov pokladov* vznikla ako nastroj na zvySenie motivacie, Kreativity
a predstavivosti ziakov. Jej cielom je hravou formou povzbudit' Ziakov k uceniu sa

programovania.
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3.4.1. Overovanie metodiky 4

Pri overovani metodiky by sme sa zamerali na Ziakov druhého stupiia zakladnych
$kol, pricom by Ziaci pracovali samostatne alebo vo dvojiciach. Uloha nie je zamerana na
konkrétnu vekovu kategériu avSak predpokladame, Ze Ziakov nizsich rocnikov by zaujala
viac vzhl'adom na jej hravi formu. Problém by mohol nastat’, keby ziaci nepochopili

zadanie (nevedeli by ho zmenit’ na Ozokdd).

3.4.2. Vyhodnotenie metodiky 4

Predpokladame, ze metodika ,,Ostrov pokladov* by splnila svoj ucel a to motivovat’
ziakov k programovaniu. Myslime si, Ze ucenie spojené s hrou dokaze Zziakov dostatoéne
zaujat’. V tejto ulohe by vobec nevadilo, keby ju ziaci vypracovali inak ako podla rieSenia
Vv pracovnom liste pre ucitel'ov, pokial’ by sa robot dostal do ciel'a. VoliteI'né by boli najma
prikazy pohybu, kde nie je jasne urcené ako rychlo/pomaly ma robot ist. Aj napriek tomu

sa domnievame, ze uloha je vhodna.

3.5. Metodika 5 Maly princ

Dalsi zaujimavy edukaény robot na vyuébu programovania je ProBot, s ktorym
budu ziaci pracovat’ v tejto metodike. Metodika ,,Maly princ“ je tiez prikladom
medzipredmetového prepojenia. Snazili sme sa spojit’ poznatky o knihe Maly princ, ktora

zvykne byt jednym z diel ¢itateI'skych dennikov, spolu s programovanim ProBota.

3.5.1. Overovanie metodiky 5

Ked’ze toto dielo sa prebera na literatire vo 6smom ro¢niku, metodiku by sme
overovali najmi so ziakmi 6smeho ro¢nika zakladnych $kol. Vzhl'adom na to, ze ako
pomdcku sme uviedli knihu Maly princ, nie je nevyhnutné, aby ulohu vypracovali len
vysSie spomenuti Ziaci. Metodika slizi najméd na overenie programovacich schopnosti,
a preto si ziaci vSetky potrebné informacie mézu vyhladat’ v knihe, ¢im prehlbuju aj svoje

badatel'ské schopnosti.

3.5.2. Vyhodnotenie metodiky 5

Domnievame sa, ze metodika by nemala byt pre ziakov zlozita. Problém by mohol
nastat, ak by si ziaci na hodinu nedoniesli potrebné pomdcky. Ako prvé by si mali ziaci

v knihe zistit’ ako sa maju po planétach pohybovat. Predpokladame, ze zo zaciatku by im
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robilo problém spravne udavanie uhlov a vzdialenosti. Odhadujeme, Ze uloha by trvala

celt vyucovaciu hodinu.

3.6. Metodika 6 Vie$ nakreslit’ domé¢ek jednym tahom?

Dévodom vytvorenia metodiky ,,Vie§ nakreslit® dom¢ek jednym tahom?“ bolo
prepojenie predmetov matematika a informatika. ProBota povaZzujeme za idealneho na
tento cel, nakol’ko je s nim mozné nakreslit’ akékol'vek geometrické teleso. V tejto ulohe

maju ziaci za tlohu nakreslit’ pomocou ProBota Stvorec a rovnoramenny trojuholnik.

3.6.1. Overovanie metodiky 6

Na overeni metodiky by sme pracovali so ziakmi druhého stupna zakladnych §kol,
ktori na hodinach matematiky uz preberali rysovanie trojuholnikov, S§tvorcov a uhly.
Predpokladame, Zze uloha je narocnejSieho charakteru, a preto sme zvolili ¢asovu dotaciu
dvoch hodin. Domnievame sa, Ze vela ¢asu by zabralo uvedomenie si naslednosti krokov
pri kresleni domceku jednym tahom. Ak by to ziakom trvalo vel'mi dlho, mohli by
pracovat’ vo dvojiciach, pripadne by ich na rieSenie naviedol ucitel’. Pri rysovani problém
nevidime, ked’Zze predpokladame, ze toto ucivo uz maju ziaci zvladnuté. ZlozitejSie by
mohlo byt zadanie prikazov ProBotovi, ale ¢asova dotacia dve vyucovacie hodiny by na

to mala stacit’.

3.6.2. Vyhodnotenie metodiky 6

Myslime si, Ze metodika ,,Vie$ nakreslit’ dom¢ek jednym tahom?* by zaujala viac
ziakov, ktori su v matematike SikovnejSi, ale ked’Ze je v nej zahrnuté zékladné ucivo
matematiky, je vhodna pre vsetkych. Mensim problémom je, Ze robot nefunguje na 100%,
apreto nenarysuje doméek presne ,ale s miernymi odchylkami. To by sa vSak pri
hodnoteni nezohl'adiiovalo, ked’Ze uloha je primérne informatickd a nie matematicka.
Ddélezit¢ je uvedomenie si naslednosti krokov a pretransformovanie prikazov do

programovacieho jazyka.

3.7. Metodika 7 Ladové kralovstvo

.....

Hour of Code®, ktora je zamerana na vyucbu programovania. Lekciu ,,Programuj s Annou

® https://hourofcode.com/us/sk
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a Elsou‘ sme pretransformovali do programovacieho jazyka Logo a overili sme, ¢i sa uloha
da pouzit aj srobotom ProBot. Ulohu povazujeme za dobry néstroj na prepojenie

informatiky s matematikou, pretoze je potrebné vyuzivat aj znalosti z matematiky.

3.7.1. Overovanie metodiky 7

Takisto ako v predchadzajticej metodike, aj tu by sme pracovali so ziakmi druhého
stupnia, ktori uz maju prebraté potrebné ucivo z matematiky. Predpokladame, ze prva uloha
by nemala byt naro¢na, pretoze ziaci dostanu zadanie, v ktorom je napisané o maju
urobit. Druhd tloha by mohla byt naroc¢nejSia, pretoze nemaju nakreslit’ Stvorec ale

kosostvorec.

3.7.2. Vyhodnotenie metodiky 7

Myslime si, ze pre ziakov moéze byt zaujimavé, ked’ si ulohu z pocitatovej verzie
mozu vyskasat’ aj v praxi S robotom, ktory im aj nakresli ttvar, ktory si naprogramovali.
Podl'a nasho ndzoru by sa druhé uloha mohla zdat’ trochu néro¢nejsia ako prva a preto sme
do pomdcky napisali, aké uhly maju ziaci pouzit pri kresleni kosoStvorca. Jeden
Z problémov je, ze ProBot nekresli uplne presne, takze obrazok, ktory vytvori nemusi
vyzerat’ rovnako ako vzor. Pokial’ tam vSak nebude velkad odchylka a rieSenie programu

bude rovnaké ako v pracovnom liste pre ucitel’'ov, ziaci mézu byt hodnoteni kladne.

3.8. Metodika 8 Bowlingovy turnaj

Z dovodu zvySenia motivacie sme sa rozhodli vytvorit’ metodicky list ,,Bowlingovy
turnaj“. Aktivita bude vykonavana s mBot Rangerom, pretoze v aplikacii Makeblock je
funkcia Draw and Run, ktora umoziiuje robotovi pohybovat’ sa tak, ako to nakreslime, bez
pouzitia programovania. Ulohu sme zvolili ako uvod k programovaniu Rangera. Chceli

sme nou vzbudit’ zdujem u Ziakov.

3.8.1. Overovanie metodiky 8

Myslime si, Ze tloha by mohla byt’ vhodna pre akukol'vek vekovu kategoriu ziakov
druhého stupna zakladnych $kol. Predpokladame, Ze aktivita by sa Ziakom vel'mi pacila,
nakolko je zhotovend vo forme turnaja. Chut' sutazit a motivacia vyhry by ziakov

nabudila k aktivite. Pracovali by skupinovo a naucili by sa reSpektovat’ jeden druhého.
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3.8.2. Vyhodnotenie metodiky 8

Aktivita ,,Bowlingovy turnaj* by ziakov zaujala. Nebola by zlozita na realizaciu.
Predpokladame, ze by nepresiahla ¢asovi dotaciu. Problém by bol udrzat’ v triede pokoj,
ked’ze by Ziaci medzi sebou sut’azili. V metodickom liste uvadzame, Ze je potrebny pocet
plastovych poharikov 10, avSak bolo by dobré, keby si kazdy ziak doniesol, pre pripad
znicenia, aj svoje pohariky, pripadne ini pomocku, ktora by sluzila ako kolky. Celkovo

metodiku povazujeme za vhodnu.

3.9. Metodika 9 Aerobik

Vzhl'adom na to, Ze nie vSetci ziaci maju radi prirodovedné predmety, metodikou
»Rozcvicka s mBot Rangerom® sme prepojili informatiku s telesnou vychovou.
Predpokladame, ze ziaci uz vedia programovat’ Rangera. Ich ulohou je naprogramovat

robota tak, aby vykonaval cviky podl'a pokynov ucitel’a.

3.9.1. Overovanie metodiky 9

Ziaci by pri naprogramovani prikazov pracovali samostatne, pripadne v mengich
skupinach, podl'a poétu robotov. Po kazdom cviku by si vsetci spolocne skontrolovali, ¢i
robot pracuje spravne. Predpokladame, ze by nebolo pre ziakov tazké naprogramovat
robota. Ak by s tym mali problém, vyucujtci by im mohol nakreslit’ na tabul'u ako sa ma

robot pohybovat'.

3.9.2. Vyhodnotenie metodiky 9

Verime, e metodika ,,Rozcvi¢ka s mBot Rangerom* je vhodna. Ziakov by mohla
zaujat, inSpirovat a motivovat k aktivite ak programovaniu. Ukazala by im, Ze
programovanie nie je jednotvarne, ale da sa roéznymi spdsobmi prepojit’ s inymi
predmetmi. Aktivita by mohla byt ndro¢né na realizaciu, nakol’ko odporti¢ame, aby si na

zaver ziaci cviky zacvicili spolu s robotmi.
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ZAVER

V nasej praci sme sa zamerali na objasnenie pojmu motivacia. Konkrétne sme
analyzovali motivaciu vo vyu¢ovacom procese a motivaciu k programovaniu. Opisali sme

rozne motivacné robotické pomocky na vyucbu algoritmického myslenia.

Nasim cielom bolo vytvorit’ inovativne metodiky ako nastroj k zvySeniu motivacie
K programovaniu. Za motivany nastroj sme povazovali edukacné programovatelné
roboty. Konkrétne sme pracovali srobotmi Ozobot Evo, ProBot a mBot Ranger.
Zamerali sme sa najmi na medzipredmetové prepojenie. Ulohy, ktoré maju v sebe zahrnuté
prvky z inych predmetov povazujeme za atraktivnejSie pre Ziakov, ktori nemaju radi
informatiku, resp. maju radSej iny predmet. Kazdy ziak si v tychto tlohach moze najst’
nieco svoje. Vacsina metodik je spracovana aj vo forme hravych pracovnych listov, ktoré
st Casto spojené s pribehom. Viacero tloh mé jednoduché rieSenie, vzhl'adom na to, Ze
slizia hlavne ako motivaény nastroj. Ich ulohou je najmd upeviiovat’ uz nadobudnuté

vedomosti z programovania robotov.

Celkovo sme vytvorili 9 metodik, ktoré sme chceli overit’ na zakladnych skolach.
Vzhl'adom na nepriazniva situaciu spdsobent Sirenim pandémie spdsobenej virusom
COVID-19 sme nemohli uskutocnit’ overovanie zvolenych metodickych postupov v praxi.
Ulohy neboli vhodné na overovanie cez online vyu¢bu, nakolko vyzadovali pritomnost
robotickych pomdcok. Hodnotenie sme preto zvolili formou predpokladu, ako by to ziaci

zvladli a ako by reagovali.
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PRILOHY

Priloha A — Dotaznik

Priloha B — Metodicky list 1 a Pracovny list pre ucitel'a a ziaka
Priloha C — Metodicky list 2 a Pracovny list pre ucitel’a a ziaka
Priloha D — Metodicky list 3 a Pracovny list pre ucitel'a a Ziaka
Priloha E — Metodicky list 4 a Pracovny list pre ucitel’a a ziaka
Priloha F — Metodicky list 5 a Pracovny list pre ucitel'a a ziaka
Priloha G — Metodicky list 6 a Pracovny list pre ucitel'a a ziaka
Priloha H — Metodicky list 7 a Pracovny list pre ucitel’a a Ziaka
Priloha I — Metodicky list 8

Priloha J — Metodicky list 9 a Pracovny list pre ucitel'a
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Priloha A

Dotaznik

Som*

(O chlapec
(O dievca

Navstevujem (uved’te rocnik):*

Boli pre teba hodiny naro¢né?*

O éano
(O skor ano
(O skor nie
O nie
Myslis si, Ze po absolvovani takychto hodin je pre teba informatika
zaujimavejSia?*
1 2 3 4 5
nie O O O O O
Ako vel’'mi t’a bavilo programovanie pomocou robota Ozobot?*
1 2 3 4 5
vObec nebavilo O O O O O
AKko vePmi sa ti pacili alohy pri programovani robota Ozobot?*
1 2 3 4 5
vobec nebavilo O O O O O
Ako veP’mi t’a bavilo programovanie mBot robotov?*
1 2 3 4 5
vobec nebavilo O O O O O

ano

vel'mi bavilo

vel'mi bavilo

vel’'mi bavilo
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Ako hodnoti$ alohy pri programovani mBot robotov?*

1 2 3 4 5
vobec nebavilo O O O O O vel'mi bavilo
Ako vel’mi t’a bavilo programovanie robota ProBot?*

1 2 3 4 5
vobec nebavilo O O O O O vel'mi bavilo
AKo sa ti pacili alohy pre robota ProBot?*

1 2 3 4 5
vobec nebavilo O O O O O vel'mi bavilo

Ktora uloha sa ti pacila najviac?*

Co by si chcel zlepsit’ na tychto hodinach?*

S ktorym robotom si pracoval najradsej? uved’ aj dovod.*

Co by si chcel odkazat’ lektorke?*

44



Priloha B

Metodicky list: Nau¢ Ozobota po Anglicky

Nazov aktivity:

Nau¢ Ozobota po Anglicky

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

1 vyucovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel: Ziak vie spravne prepojit vedomosti z anglického
jazyka s informatikou.
Afektivny ciel: Ziak si dokaze uvedomit’ naslednost’ krokov.

Metody a formy: | -metdda samostatnej prace Ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonalovania schopnosti
-upeviovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a navykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metodda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné
pomocky:

Pracovny list pre ucitel'a

Pracovné listy pre ziakov

Zoznam Ozokodov s ich pomenovanim v tlacenej alebo elektronicke;j
verzii

Ozobot

Fixky v Styroch farbach (modra, zelena, Cervena, ¢ierna)

Priebeh aktivity:

Ziaci si zapni Ozobota. Budi pracovat samostatne, prip. vo
dvojiciach, podl'a poc¢tu Ozobotov. Kazdy ziak dostane pracovny list,
fixky v $tyroch farbach a zoznam Ozokédov. Ulohou Ziakov je dostat’
Ozobota k spravnej definicii prvej podmienkovej vety a K spravnej
forme nepravidelnych slovies.

Modifikacia Uloha sa d4 zmenit’ na aktkol'vek oblast’ gramatiky anglického jazyka.
aktivity:
Hodnotenie: Nenavrhujem klasifikovat’ ulohu, ked’Ze znalost’ gramatiky anglického

(spdtnd vizba)

jazyka nepatri do odvetvia informatiky. Ulohu by sme zaradili medzi
motivaéné. Ziaci sa moézu ohodnotit’ medzi sebou vo dvojiciach.
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Pracovny list pre ucitel’a

bring — brought
do —did

build — built
catch — catched
think — thought
play — plaved

begin —began
drive — drived

spend — spent
chop — chopped
forgive — forgave
take — took

travel — travelled
come — came
watch — watched
teach — taught
break — broke
keep — kept

IF CLAUSE

MAIN CLAUSE

If +present sumple, | Will + mfirutive

IF CLAUSE

MAIN CLAUSE

If + past simple Would+ mfimitive
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Pracovny list pre Ziaka

Which way should Ozobot pick to find the right form of irregular verbs?

bring — brought
do — did

build — built
catch — catched
think — thought
play —plaved

begin — began
drive — drived

spend — spent
chop — chopped
forgive — forgave
take — took

travel — travelled
come — came
watch — watched
teach — taught
break — broke
keep — kept

Which way should Ozobot pick to find the definition of the first conditional?

IF CLAUSE

MAIN CLAUSE

If + present simple, | Will + mfinitive

IF CLAUSE

MAIN CLAUSE

If + past simple,

Would+ mfinitive
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Priloha C

Metodicky list: Za ktorymi dverami sa skryva vychod?

Nazov aktivity:

Za ktorymi dverami sa skryva vychod?

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej skoly

Cas:

1 vyucovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak vie spravne pomenovat’ a pouzit’ Ozokody.
Afektivny ciel’: Ziak si dokaZe uvedomit’ naslednost’ krokov.
Metody a formy: | -metoda samostatnej prace ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a ndvykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metoda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné
pomocky:

Pracovny list pre ucitel’a

Pracovné listy pre ziakov

Zoznam Ozokddov s ich pomenovanim v tlacenej alebo elektronickej
verzii

Ozobot

Fixky v styroch farbach (modra, zelena, Cervena, Cierna)

Priebeh aktivity:

Ziaci si zapni Ozobota. Budli pracovat samostatne, prip. vo
dvojiciach, podla po¢tu Ozobotov. Kazdy Ziak dostane pracovny list,
fixky v styroch farbach azoznam Ozokédov. Ulohou Ziakov je,
spravne pouzit’ prikazy pohybu, s predpokladom uz doterajSej znalosti
tychto prikazov. Ziaci vyberi a priradia prikazy tak, aby dostali
Ozobota do ciel'a. Ozobot musi pri prechode bludiskom vojst’ do
vSetkych dveri aby zistil, ¢i sa tam nenachéadza ciel’.

Modifikacia
aktivity:

1. Ziaci dostanu robota z bludiska tak, aby nevosiel do Ziadnych
dveri. Ulohou Ziakov bude odpovedat’ na otazku kolko policok
musia vyfarbit’ aby sa robot dostal do ciela.

2. Ucitel' ziakov oboznami s ,pravidlom pravej ruky“ ako
s najjednoduchsim riesenim ako prejst bludiskom. Ziaci si to
prakticky vysku$aju na bludisku, z ktorého dostanu Ozobota.

Hodnotenie:
(spdtnd vizba)

V pripade klasifikacie moze uloha slizit’ na overenie zrucnosti Ziakov.
Pri klasifikécii sa bude zohl'adnovat’, ¢i robot dosiel do ciel’a, ¢i presiel
vSetkymi dverami a ako efektivne preSiel bludiskom.
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Pracovny list pre ucitel’a

START

s

CIEL
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Pracovny list pre Ziaka

Dostan Ozobota z bludiska tak, aby presiel kazdymi dverami a zistil, ¢i sa tam nenachadza
ciel. Pouzi prikazy pohybu — chod’ vl'avo, chod’ vpravo, chod’ rovno a otocka spét’ (koniec

cesty).
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Priloha D

Metodicky list: Pozna$ znacky?

Nazov aktivity:

Poznas znacky?

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

1 vyucovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel: Ziak vie spravne pomenovat a pouZit dopravné
znacky a Ozokody.
Afektivny ciel’: Ziak si dokaZe uvedomit’ naslednost’ krokov.

Metody aformy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonalovania schopnosti
-upeviovanie vedomosti

-formovanie zruc¢nosti a navykov

-r0zvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metoda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné
pomocky:

Pracovny list pre ucitel’a

Pracovné listy pre ziakov (odporucany formdt A3)

Zoznam Ozokddov s ich pomenovanim v tlacenej alebo elektronickej
verzii

Ozobot

Fixky v Styroch farbach (modra, zelena, Cervena, Cierna)

Priebeh aktivity:

Ziaci si zapni Ozobota. Budi pracovat’ samostatne, prip. vo
dvojiciach, podl'a poctu Ozobotov. Kazdy Ziak dostane pracovny list,
fixky v styroch farbach a zoznam Ozokédov. Ulohou Ziakov bude,
priradit’ ndzvy dopravnych znaciek k obrazkom a spravne pouZit
prikazy pohybu, spredpokladom wuz doterajsej znamosti tychto
prikazov. Ozobot na niektorych krizovatkach zaboc¢i ndhodne. Ucitel
sa opyta ziakov, ¢i presiel robot kazdou cestou. Ak nie, preco sa to
stalo?

Modifikacia
aktivity:

1. Ziaci si nakreslia svoju vlastnu cestu s pouzitim l'ubovolnych
dopranych znaciek a ozokodov.

2. Ziaci upravia cestu tak, aby Ozobot nesiel nahodne, ale vzdy po
tej istej trase.

Hodnotenie:
(spdtnd vizba)

Nenavrhujem klasifikovat’ tlohu, ked’ze znalost dopravnych znaciek
nepatri do odvetvia informatiky. Schopnost’ prepojit’ dopravné znacky
S 0zokodmi zavisi najmd od fantazie Ziakov, ulohu by sme zaradili
medzi motivacné.
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Pracovny list pre ucitel’a
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Pracovny list pre Ziaka

Poznas dopravné znaCky? Prirad’ spravne nazov dopravnej znacky k obrazku. Nasledne

premen znacky na ozokddy a vyfarbi Ozobotovi cestu.

Prikazany smer jazdy
vpravo
(zabo¢€ vpravo)

Kruhovy objazd

(zabo¢€ vpravo)

Najvyssia dovolena

rychlost’ 30
(chod’ pomaly ako slimak)

DiaPnica
(chod’ turbo rychlo)

Nerovnost’ vozovky
(chod’ cikcakom)

f , Najvyssia dovolena

rychlost’ 50

‘ (chod’ normélnou rychlostou)
i Zikaz vjazdu vSetkych

vozidiel
(otoc€ sa)

Parkovisko
(zastaii — koniec hry)

Najvyssia dovolena
rychlost’ 80
(chod’ rychlo)

Prechod pre chodcov
(zastan na 3 sekundy)

EROP ®
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Priloha E

Metodicky list: Ostrov pokladov

Nazov aktivity:

Ostrov pokladov

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

1 vyucovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak vie spravne pomenovat’ a pouzit’ Ozokddy.
Afektivny ciel: Ziak si dokaze uvedomit’ naslednost’ krokov.
Metody a formy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metdda badatel'ska a vyskumna

-metody precvi¢ovania a zdokonalovania schopnosti
-upeviovanie vedomosti

-formovanie zruc¢nosti a navykov

-r0zvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metoda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné
pomocky:

Pracovny list pre ucitel’a

Pracovné listy pre ziakov

Zoznam Ozokddov s ich pomenovanim v tlatenej alebo elektronickej
verzii

Ozobot

Fixky v Styroch farbach (modra, zelena, Cervena, Cierna)

Priebeh aktivity:

Ziaci si zapni Ozobota. Budi pracovat’ samostatne, prip. vo
dvojiciach, podl'a poctu Ozobotov. Kazdy Ziak dostane pracovny list,
fixky v styroch farbach azoznam Ozokédov. Ulohou Ziakov je,
prikazy pohybu, rychlosti a Specidlne pohyby,
s predpokladom uZ doterajsej znamosti tychto prikazov. Ziaci vybera a
priradia prikazy tak, aby dostali Ozobota do ciel'a. Ozobot musi prejst
ostrovom tak, aby sa vyhol vSetkym prekazkam podla zadania
pracovného lista.

spravne pouZzit

Modifikacia
aktivity:

1. Ulohou ziakov bude nakreslit’ ostrov a vymysliet' svoj vlastny
pribeh. Pouzit’ mézu akékol'vek Ozokody.

2. Ziaci zistia, ¢i sa da dostat’ k pokladu aj inou cestou. Ak ano,
ako?

Hodnotenie:
(spdtnd vizba)

Kedze mé dtloha sluzit ako motivacia, nie je vhodné Zziakov
klasifikovat. Za spravne odvedenu pracu navrhujeme
hodnotenie ziakov, alebo udelenie bonusovych bodov.

slovné
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Pracovny list pre uditel’a
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Pracovny list pre Ziaka

Ozobot stroskotal na opustenom ostrove. Na pldzi nasiel mapu k pokladu. Pocas cesty

musi$ prekonat’ niekol’ko prekazok. Dostani Ozobota bezpe¢ne k pokladu.

1. Stroskotal si na ostrove a prave si naSiel mapu k pokladu. V poklade sa mozno
nachadza jedlo a voda. Ponahl’aj sa aby si ho rychlo nasiel.

2. Nahana ta lev. Uteka;j tak rychlo ako mézes aby si mu usiel.

3. Podarilo sa ti leva chytit’ do klietky, ktora tam predtym niekto nastrazil. Mo6zes si
vydychnut’ a uz viac nemusis utekat’.

4. S0 pred tebou vodopady. Nemas dost’ sil aby si ich preplaval kvoli tomu, Ze si
prave utiekol levovi. RadSej sa vydaj inou cestou.

5. Cesta cez hory sice vyzera byt kratSia, ale je zarovenn vel'mi naméahava. Skus hory
obist’.

6. Pozor aby si nespadol do priepasti! Tvoja cesta sa zase 0 &osi predizi.

7. Opiét si sa vratil na miesto kde si stroskotal. Daj si pozor aby si sa nevydal zase po
tej istej ceste.

8. Domorodci si v§imli tvoju stroskotant lod’. Pozor, zbadali ta! Rychlo im ujdi!

9. Chod’ rovno a ukry sa Vv krikoch. Domorodci si t'a nev§imnt a spadnt do priekopy.

10. Mozes si vydychnut, nikto t'a uz nenahana.

11. Pokraduj rovno, aby si nezabludil v horach. To by tvoju cestu zbytoéne prediZilo.

12. Pocasie sa zhorsilo, ale ty citis, ze poklad je uz blizko. Prichadza tornddo. Nevahaj
a chod’ d’alej. Odmena je uZ na dohl’ad.

13. Podarilo sa ti prezit' tornddo a naSiel si poklad! Gratulujem! NenaSiel si len
podklad, jedlo a vodu, ale aj néstroje na opravu tvojej lodi! Mozes sa vratit’ domov.
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Priloha F

Metodicky list: Maly princ

Nazov aktivity:

Maly princ

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej skoly

Cas:

1 vyucovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak vie spravne pouzivat’ prikazy na pohyb a zmenu
Smeru.
Afektivny ciel’: Ziak si dokaZe uvedomit’ naslednost’ krokov.

Metody a formy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metody precviCovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviiovanie vedomosti

-formovanie zruénosti a navykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metdda badatel'ska a vyskumna

-metoda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné

Pracovny list pre ucitel'a

pomocky: Pracovné listy pre Ziakov
Pro-Bot
Kniha Maly princ
Pocitac
Softvér Probotix
Pravitko s uhlomerom
Priebeh aktivity: | Ziaci si zapnii program Probotix. Ich tlohou je spravne pouzit’ prikazy
pohybu a zmeny smeru tak, aby sa pohybovali po plane. Pohybovat’ sa
po plane budi na zaklade knihy Maly princ. Pred hodinou ucitel
kazdému Ziakovi vloZi obrazok planu do pocitaca a Ziaci si ho nastavia
ako pozadie. Rozhodnutie o dizke pohybu a velkosti uhlov je na
Ziakoch.
Modifikacia Ziaci nebudu pracovat’ v programe Probotix, ale dostanti od uéitela
aktivity: vytlaceny plan.
Hodnotenie: V pripade klasifikdacie moZe uloha slizit’ na overenie zru¢nosti ziakov.

(spdtnd vizba)

Pri klasifikécii sa bude zohl'adiiovat’, ¢i robot presiel cez kazdu planétu
a ¢i presiel v spravnom poradi.
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Pracovny list pre ucitel’a
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Zdroj obrazku (upravené): DE SAINT-EXUPERY, A., 2013. Maly Princ. Bratislava: Mladé leta, 2013.
ISBN 9788010024230



Pracovny list pre Ziaka

Poznas pribeh o Malom princovi?

Pro-bot je jeho kamarat. Rozhodol sa, ze sa prida k princovi na jeho cestach. Pamitas si,
koho v pribehu Maly princ navstivil ako prvého? Nie? To vOobec nevadi. M6ze$ si pomdct’
knihou, alebo sa poradit’ so svojimi spoluziakmi. Pridaj sa aj ty k Pro-botovi a Malému

princovi. Umiestni Pro-bota k Malému princovi a vydajte sa na cestu presne tak, ako sa to
stalo v pribehu.

Zdroj obrazku (upravené): DE SAINT-EXUPERY, A., 2013. Maly Princ. Bratislava: Mladé leta, 2013.
ISBN 9788010024230 61



Priloha G

Metodicky list: Vie$ nakreslit’ dom¢ek jednym ahom?

Nazov aktivity:

Vies nakreslit’ domc¢ek jednym tahom?

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

2 vyucovacie hodiny

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak vie spravne pouzivat prikazy na pohyb a zmenu
smeru.
Afektivny ciel’: Ziak si dokaZe uvedomit naslednost’ krokov.

Metody a formy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviiovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a navykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metodda motivacie, uvedomelosti a aktivity

Priprava, ucebné

Pracovny list pre ucitel’a

pomocky: Pracovné listy pre ziakov
Pro-Bot
Pravitko s uhlomerom
Papier/vykres

Priebeh aktivity: | Ulohou Ziakov je spravne pouzit’ prikazy pohybu a zmeny smeru tak,
aby sa pohybovali po plane. Prvou ulohou je narysovanie domceka
podla vzoru. Nasledne Ziaci zistia, ako domcek nakreslit' jednym
tahom, aby ho mohol nakreslit Probot. DalSou ulohou je zapnut
robota a naprogramovat’ kreslenie domceka.

Modifikacia 1. Ziaci dostani rozmery podl'a ktorych maji nakreslit’ domdek.

aktivity: 2. Ziaci budi pracovat’ so softvérom Probotix

Hodnotenie: Uloha sa bude klasifikovat podla toho, & robot nakreslil domdek.

(spdtnd vizba)

Nakol’ko uloha nie je matematicka ale informatickd, nie je dolezité aby
bol domcek nakresleny presne.
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Pracovny list pre ucitel’a
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Riesenie kodu:
Na rieSenie tejto ulohy budeme pouzivat’ prikazy:

e Lt- otolenie dolava
e Rt - otofenie doprava
e Fd - pohyb dopredu
Za kazdym prikazom musi byt’ ¢islo, ktoré udava pocet stupiov, alebo vzdialenost’.

Kompletny koéd: Lt 45 Fd 21 Lt 135 Fd 15 Lt 90 Fd 15 Lt 90 Fd 15 Lt 45 Fd 10 Lt 90 Fd
10 Lt 135 Fd 15 Rt 135 Fd 21
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Pracovny list pre Ziaka

Vie$ nakreslit domcek jednym tahom? Narysuj si doméek ako pomocku a podla neho
zadaj Probotiovi prikazy, aby ho nakreslil tiez. M6ze§ sa inSpirovat’ obrazkom. To aké

zadas vel'kosti stran a uhlov je na tebe.
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Priloha H

Metodicky list: Ladové kral’ovstvo

Nazov aktivity:

Ladové kral'ovstvo

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

2 vyucovacie hodiny

Ciele: Kognitivny ciel: Ziak vie spravne pouZivat’ prikazy na pohyb, zmenu
smeru a funkciu repeat.
Afektivny ciel’: Ziak si dokaZe uvedomit naslednost’ krokov.

Metody a formy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviiovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a ndvykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia

Priprava, ucebné

Pracovny list pre ucitel'a

pomocky: Pracovné listy pre ziakov
Pro-Bot
Pravitko s uhlomerom
Papier/vykres
Fixka

Priebeh aktivity: | Ulohou Ziakov je spravne pouzit prikazy pohybu, zmeny smeru
a funkciu repeat tak, aby robot nakreslil vlo¢ku podla vzoru na
obrazku. Prvou ulohou je nakreslenie Stvorca. Ked Ziaci zvladnu
nakreslit Stvorec, pokusia sa nakreslit vloCku podla zadania
v pracovnom liste. Dal$ou ulohou je nakreslit’ kosostvorec a nasledne
vloc¢ku podl'a zadania.

Modifikacia Ziaci budu pracovat’ so softvérom Probotix

aktivity:

Hodnotenie: Uloha sa bude klasifikovat podl'a toho, & robot nakreslil vlotku

(spdtna vizba)

rovnako ako v predlohe na pracovnom liste.
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Pracovny list pre ucitel’a
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Pracovny list pre Ziaka

Vzor

Zadanie

A

AN

1

Vytvor vlocku pouzitim funkcie repeat.
Urob 10 krat Stvorec a po kazdom Stvorci
zabo¢ doprava o0 36°. Tvoja vlocka ma
vyzerat’ ako na vzorovom obrazku.
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Vytvor vlocku pouzitim funkcie repeat.
Urob 10 krat kosoStvorec apo kazdom
kosostvorci zabo¢ doprava o 36°. Tvoja
vlocka ma vyzerat ako na vzorovom
obrazku.

Pomoécka: KosoStvorec nakresliS tak, ze zaboci$
doprava najprv 0 60° a potom o0 120°.
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Priloha I

Metodicky list: Bowlingovy turnaj

Nazov aktivity:

Bowlingovy turnaj

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

1 vyuCovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak preukaZe svoje schopnosti z programovania.
Afektivny ciel’: Ziak si rozvinie svoje schopnosti ovladat’ robota. Ziak
prejavi zaujem o programovanie.

Metody a formy: | -metoda skupinovej prace

-metody precvi¢ovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviiovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a ndvykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metoda badatel'skd a vyskumna

Priprava, ucebné

mBot Ranger

pomocky: tablet
aplikacia Makeblock
10 plastovych poharikov
Priebeh aktivity: | U¢itel’ si pred hodinou pripravi tabul’ku, do ktorej sa budu zapisovat’
body. Ziaci budu proti sebe sttazit' v turnaji. Cez aplikaciu Makeblock
Vv kategorii Play si ziaci zvolia moznost Draw and Run a nakreslia
pohyb robota. Budu sa tym snazit Rangerom zhodit' ¢o najviac
poharikov, ktoré maji predstavovat kolky. Kazdy Ziak ma dva pokusy.
Modifikacia Ziaci nebudu robota ovladat cez funkciu Draw and Run, ale pohyb
aktivity: robota naprogramuju cez blokové programovanie.
Hodnotenie: Uloha slizi ako motiva¢ny nastroj a ako uvod k programovaniu mBot

(spdtnd vizba)

Rangera. Navrhujeme znamkou ohodnotit’ len Ziaka, ktory bude mat’
najvacsi pocet bodov.
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Priloha J

Metodicky list: Rozcvicka s mBot Rangerom

Nazov aktivity:

Rozcvicka s mBot Rangerom

Predmet:

Informatika

Cielova skupina:

2. stupen zakladnej Skoly

Cas:

1 vyuCovacia hodina

Ciele: Kognitivny ciel’: Ziak preukaZe svoje schopnosti z programovania.
Afektivny ciel’: Ziak si rozvinie svoje schopnosti ovladat’ robota. Ziak
prejavi zaujem o programovanie.

Metody a formy: | -metdda samostatnej prace ziakov

-metody precvi¢ovania a zdokonal'ovania schopnosti
-upeviiovanie vedomosti

-formovanie zru¢nosti a navykov

-rozvoj tvorivosti, osvojovanie logiky vedeckého myslenia
-metoda badatel'skd a vyskumna

Priprava, ucebné

mBot Ranger

pomocky: tablet
aplikacia mBlock — Scratch-based Programming Software

Priebeh aktivity: | U¢itel' povie Ziakom, Ze si ida srobotom zacvi¢it aerobik. Budu
pracovat podl'a poctu robotov bud vsSetci spolu alebo v mensich
skupinach. Ucitel' bude zaradom diktovat, aké cviky maji robotovi
naprogramovat. Po kazdom cviku si spolu skontroluju, ¢i kazdy robot
robi to, o ma. Ak je na to priestor v triede, tak si moézu ziaci zacvicit
spolu s robotmi, pripadne sa mézu presuntt’ do telocvicne.

Modifikacia Sut'az kto naprogramuje najlepsie cviky.

aktivity:

Hodnotenie: Uloha slizi ako motiva¢ny nastroj a ako uvod k programovaniu mBot

(spdtnd vizba)

Rangera. Nenavrhujeme hodnotit’ znamkou.
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Pracovny list pre ucitel’a

Pri kazdom cviku sa mo6ze zvolit’ l'ubovolny pocet opakovani.

Cviky pre robota

Popis cvikov

s turn left at power m % for SeCs
sdt: turn right at power % for SBCS

Robot sa otaca dol'ava a spét.

Cvik pre Ziaka: Stoj mierne rozkroceny
a otacaj sa v drieku vlavo a spét’.

2k turn right at power % for @ SEeCs
% turn left at power @ % for SECS

Robot sa otaca doprava a spét’.

Cvik pre ziaka: Stoj mierne rozkroceny
a otacaj sa v drieku vpravo a spat’.

o5t move forwarnd at power a % for o S80S
% move backward at power a % for o Secs

Robot sa pohybuje vpred a vzad.

Cvik pre ziaka: Poskok znozmo vpred
a vzad.

2, move backward at power @ % for o SECS
e move forward at power @ % for o SeCS

Robot sa pohybuje vzad a vpred.

Cvik pre ziaka: Poskok znozmo vzad
a vpred.

2%, move forward at power @ % for m secs
oI%, tumn left at power @ % for @ secs

% move forward at power @ % for @ secs
=% move backward at power @ % for @ Secs
ot tum right at power @ % for secs
«f&. move backward at power @ % for @ Secs

Robot ide wvpred, zaboci vlavo, ide
vpred, ide vzad, otoi sa vpravo a ide
vzad.

Cvik pre ziaka: Pravou sprav krok
vpred, 'avou nohou krok vlavo, presui
vahu na 'avli nohu a vrat’ sa spét’.
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&, move forward at power @ % for @ SBcs
=t Wum right at power @ % for secs

. move forward at power @ % for @ secs
% move backward at power @ % for @ Secs
i, turn left at power @ % for @ secs

0. move backward at power % for @ secs

Robot ide vpred, zabo¢i vpravo, ide
vpred, ide vzad, oto¢i sa vlavo aide
vzad.

Cvik pre Ziaka: Lavou sprav krok vpred,
pravou nohou krok vpravo, presun vahu
na pravl nohu a vrat’ sa spat’.

%

Robot ide dopredu a dozadu. Najprv 2
sekundy, potom 4 a na koniec 6 sekund.

Cvik pre ziaka: Bez dopredu o % a spat,

2 . 3
potom o 3 a nakoniec o 3

off. move forward at power % for lm' 5BCS
&% move backward at power @ % for

Robot ide dopredu atrochu sa vrati
dozadu. Pohyb opakuje.

Cvik pre ziaka: Bez dopredu dva kroky
a trochu sa vrat’ spét’. Pohyb opaku;.

. move backward at power % for m S8CS
it move backward at power @ % for S80S

Robot ide dozadu atrochu sa vrati
dopredu. Pohyb opakuje.

Cvik pre ziaka: Bez dozadu dva kroky
a trochu sa vrat’ dopredu. Pohyb opaku;j.

e all lights up with color ! |

Na zadiatku cvicenia svieti robot na
bielo. Cim je viac unaveny, tym farba
naberd na intenzivnosti. Ked’ si robot
oddychne, zmeni farbu na svetlejSiu. Je
na vybere ziakov aky odtienn Cervenej
zvolia.

wait a seconds

Po kazdom cviku si musi robot dat’
pauzu na par sekund.
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