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VYUKA INFORMATIKY A PODPORA INFORMATICKEHO
MYSLENi POMOCi LEGOROBOTU NA GYMNAZIiCH

TEACHING COMPUTER SCIENCE AND SUPPORT OF
COMPUTATIONAL THINKING BY LEGO ROBOT AT HIGH
SCHOOL

Filip Frank

Abstrakt

Prispévek se zabyva vyukou informatiky a moznostmi podpory informatického
mys$leni pomoci legorobotld na gymnaziich. Zabyva se definovanim informatického
mys$leni a podminkami pro jeho podporu. Doslo k vysvétleni pojmu ,legorobot”
a k navrzeni jeho moznosti, vyhod a nevyhod vyuziti ve vyuce. Na zaveér byla navrzena
metodika pro podporu informatického mysleni pomoci legorobotl. Tato metodika byla
otestovana na gymnaziu v ASi a vysledky popsany v pfipadové studii.
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Abstract

The paper deals with the teaching of computer science and the possibility of support
of computational thinking by usage of legorobots at high schools. It deals with the
definition of computational thinking and the ways for its support. The paper explains
the term "legorobot” and suggests its possibilieties, advantages and disadvantages
during computer science lessons. Finally, paper tries to make methodology.
Methodology suggests ways how to support computational thinking during computer
science lessons by legorobots. This methodology was tested at high school at AS and
the results were described in a case study.

Key words: Computational thinking, lego, legoroboti, methodology

1 Uvod

Pfispévek vychazi z diplomové prace s nazvem ,Vyuka informatiky a podpora
informatického mysleni pomoci legorobotl na gymnaziich®, ktera vznikla v roce 2018
na Katedfe vypocCetni a didaktické techniky Fakulty pedagogické ZapadocCeské
univerzity v Plzni, a je vénovan vyuce informatiky a podpore informatického mysleni
pomoci legorobotl u studentl stfednich Skol. Zminéna diplomova prace se podrobné
zabyva otazkou informatického mysleni, jeho moznymi definicemi, podminkami
a moznostmi podpory na zakladé odliSnych pfistupt a podminek stanovenych rdznymi
autory. Z téch je nutné zminit Paula Wanga [6] a Jeanet M. Wingovou [7]. Jednou
z moznych definic informatického mysSleni je téZ spoleCna definice ISTE a CSTA.
Zminéné tfi pFistupy byly porovnany, aby vznikla jedna definice a spole€¢né podminky
informatického mysleni a jeho rozvoje.

Dale jsou predstaveni legoroboti. Je tfeba vymezit si nejen jejich mozZnosti jako
takové, ale i jejich mozZnosti ve vyuce a pfipadné vyhody a nevyhody jejich pouZiti.
Opét jsou legoroboti hodnoceni s ohledem na informatické mysleni s cilem stanovit,
zda je viibec mozné jejich vyuziti pfi podpore informatického mysleni.
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V ramci diplomové prace vznikla téZ metodika, ktera prezentuje zplsob, jakym je
mozné pouzivat legoroboty ve vyuce informatiky a podpore informatického mysleni
u studentud stfednich Skol. Metodika byla testovana na gymnaziu v ASi. Z testovani byla
nasledné sepsana prfipadova studie, ktera hodnotila nejen metodiku, ale i moznosti
podpory informatického mysSleni pomoci legorobotu.

Vzhledem k omezenému rozsahu pfispévku bylo nutné nékteré casti plvodni
diplomové prace zestrucnit, pfipadné vynechat. Cely text, podrobné informace
i kompletni vysledky testovani nalezne &tenaf v [3].

2 Informatické mysleni

Protoze definic, co to informatické mysleni je miZeme nalézt nespocet, nabizi se
moznost srovnani a z jednotlivych pfistupt se pokusit formulovat ten nejlepsi zavér.
Pro potfeby prace se spokojime se tfemi pfistupy. Dva z pfistupl budou autorské
a jeden reprezentuje koncensus celého spolecenstvi.

2.1.1 DEFINICE DLE PAULA WANGA

Paul Wang v knize ,From computing to computational thinking“ pfedklada definici
pomoci definovani slova ,Computize“. ,Computize, verb. To apply computational
thinking. To view, consider, analyze, design, plan, work, and solve problems from
a computational perspective [6].“ Znamena to tedy, Ze pokud chceme vyuzivat
informatické mysleni, budeme podle Wanga zkoumat, analyzovat, navrhovat,
planovat, pracovat a fesit problémy z vypocCetni perspektivy.

Je zde patrné logické usporfadani krokll a rozloZeni problému na drobnégjsi
podproblémy, které se feSi snadnéji.

Zkoumanim a analyzovanim myslime, Ze je potfeba nahlédnout na problém ze
vSech moznych uhll a objevit vSechny moznosti, které nam problém nabizi. To, Ze
nebyla néjaka moznost feSeni problému zminéna, je$té neznamena, Zze nemuzeme
toto feSeni pouzit.

Navrhovani pak spociva v hledani pravé zminénych feSeni. Zaroven tato feSeni
musime podrobovat kritickému mysleni a rozhodnout, které feSeni je nejlepsi.

Planovanim myslime posloupnost krokU, ktera je dopfedu dana a kterou bychom
meéli dodrzet. Nakonec naplanovany postup zrealizujeme a problém vyreSime.

Vypocetni perspektivou je pak pravé nas cely nastinény postup, kdy se snazime
predvidat vSechny, i skryté, problémy, které mohou nastat, pfedem se na né
pfipravujeme a dokazeme je efektivné vyresit.

Wang pak také predklada seznam dulezitych aspektl pro informatické mysleni [6]:

e Zjednodus$eni a abstrakce — schopnost ignorovat nepodstatné detaily. (Wang
predklada pfiklad, kdy fidiCe automobilu nezajima, jak automobil funguje, ale
zajima ho, jak se fidi)

e Automatizace.

e Znovuvyuziti postupu.

e Pozornost k detailiim.

e Srozumitelné a presné instrukce.

e Objektivni, az chladna logika.
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e Opustit bublinu — komunikovat na takové urovni, aby nam rozumel pfijemce.

e Predvidat problémy.

2.1.2 DEFINICE DLE JEANETT M. WING

Jeanett M. Wing, ktera popsala informatické mysleni uz ve svém ¢lanku z roku 2006,
jej pfinasi do novych souvislosti. Zatimco Wang orientoval celé mysleni na odborniky
z oboru IT, Wingova problematiku rozsifuje na problémy béZného Zivota a generalizuje
tak mysleni na cely Zivot [7].

Originalni znéni definice Wingové zni takto: ,Computational Thinking is the thought
processes involved in formulating problems and their solutions so that the solutions
are represented in a form that can be effectively carried out by an information
processing agent [7].”

Volné prelozeno pak definice Fika, Ze informatické mysleni je slozity mySlenkovy
proces zabyvajici se formulaci problému a formulaci feSeni problému takovym
zpusobem, aby tato feSeni mohla byt vyuzita zvolenym agentem pro jejich zpracovani.

Reseni, ktera Wingova zmiriuje, mohou dle ni byt provedena pogitadem, &lovékem,
nebo jejich kombinaci.

Nicméné Wingova upozorriuje, ze ji prfedkladané problémy nevztahuje pouze na
matematické problémy, které je mozné propocCitat. Problémy mohou byt daleko
komplexnéjsi a je mozné fici i hmatatelnéjSi. Z toho dlivodu se stava nedilnou soucasti
informatického mysleni algoritmické mysleni a paralelni mysleni.

Nedilnou soucasti informatického mysleni je abstrakce, ktera nam dava moznost
predstavit si problém a tim ho zjednodusit pro nasi mysl. Napfiklad algoritmus je
abstrakce vystupU, vstupl, vypoc€etnich operaci a podminek, které nakonec vedou
k pozadovanému cili. Programatofi pouzivaji abstrakci kdykoli si pfedstavuiji jednotlivé
vrstvy svého programu, aby tak dokazaly pfemyslet nad konkrétnim problémem svoji
prace a nebyli ruSeni v tu chvili nepotiebnymi zalezitostmi [7].

Pfi pohledu na prvni dvé definice vidime podobnosti v pfistupu k problému. Oba
autofi Pristupuji k problému tak, ze je potfeba jej analyzovat a zvolit feSeni. Rozdil
Wingové oproti Wangovi vSak tkvi pfedevSim v tom, Zze Wang se zcela nezabyva
vyuzitelnosti informatického mysleni SirSi vefejnosti a zGstava predevSim v odborné
spolecnosti.

2.1.3 DEFINICE CSTA A ISTE

Computer Science Teachers Association (CSTA) je Clenska organizace zaloZena
roku 2004, ktera si klade za cil vSestranné pomoci uditelim, zejména ucitelim
informatiky. Pomaha jim dale se vzdélavat a navrhuje napiné hodin. Momentalné ma
CSTA zhruba 25 000 &lent ve 145 zemich. Cleny jsou ugitelé ze vSech stuprid
vzdélavani, od zakladnich Skol po vysoké. Zarover spolupracuje organizace s celymi
fakultami, nebo Skolami [1].

International Society for Technology in Education (ISTE) je mezinarodni spole¢nost
zabyvajici se vyuzitim technologii ve vzdélavani. Jedna se o globalni spoleCenstvi
pedagogu, ktefi podporuji vyuzivani technologii ve vyuce. Spole¢nost vytvari navrhy,
jakym je mozné vyuzivat technologie a pomaha pedagogim se zarfazenim technologii
do sveé vyuky. Nabizi pfirucky, fora, nebo uc€ast na akcich [4].
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CSTA ve spolecné praci s ISTE definuje informatické mysleni, jako postup feSeni
problému zaloZeny na danych bodech, jejichz pocCet a napli vSak nemusi byt konecny
a je mozné je upravit [2].

Body postupu vedouci k feSeni problému dle CSTA a ISTE [2]:

Formulace problému umoznujici vyuzit pocita€ k pomoci s jeho feSenim.
Logicka organizace dat a jejich analyza.

Abstraktivni reprezentace dat pomoci modeld, nebo simulaci.
Automatizace feSeni pomoci algoritmického mysleni.

Identifikovat, analyzovat a implementovat mozna feSeni tak, aby dosazeni
vysledku bylo co mozna nejefektivné;si.

Generalizovat a pfenést feSeni daného problému na Sir§i ramec problémd.

Zaroven vSak CSTA a ISTE pfidavaji jeSté seznam osobnich vlastnosti a dispozic,
které jsou soucasti informatického mysleni [2]:

Schopnost rychle se adaptovat na zménu.

Sebevédomi poradit si i se slozitymi problémy.

Vytrvalost pfi praci na sloZitych problémech.

Tolerance pro nejednoznacnost.

Schopnost vyrovnat se s problémem, ktery nema jednoznacné feseni.

Schopnost komunikace s ostatnimi za ucelem dosazeni spolecného cile,
nebo feseni.

V originalnim znéni se déleni omezilo pouze na pét vlastnosti [2]:

,2confidence in dealing with complexity.
Persistence in working with difficult problems.
Tolerance for ambiguity.

The ability to deal with open-ended problems.

The ability to communicate and work with others to achieve a common goal
or solution.”

Pfi prekladu bodu, bylo nutné rozdélit nékteré z nich na dva, protoze Cestina
nedokazala vyjadfit spravny vyznam bodu.

Body vedouci k feSeni podle CSTA a ISTE jsou velice podobné tém predchozim.
Ackoli nutno dodat, Zze se opét dle nazoru autora pfibliZili k odborné&jsi spolecnosti Cili
k Wangovu pfistupu. Nenachazime zde tedy na prvni pohled obecné vyjadfeni
informatického mysleni, jaké nabidla Wingova.

Oproti prfedchozim autorim vsak rozSifila CSTA a ISTE seznam o vilastnosti
a osobnostni rysy, které napomahaji informatickému mysleni. Témito osobnostnimi
rysy se informatické mysleni dostalo do obecnégjsi roviny. Je tak mozné definovat
potieby informatického mysleni ve spojeni s béZnou populaci. Diky témto osobnostnim
rysiim je mimo jiné daleko snaz$i uvédomit si, jakym zplsobem muze pedagog ve
vyuce rozvijet samotné informatické mysleni.

27



ISVK 2018

2.1.4 ZAVER DEFINIC

Byly predlozeny tfi definice, které se snazily objasnit pojem informatické mysleni.
VSechny tfi maji spole¢né, Zze problém by mél byt analyzovan a poté vyfeSen
nejefektivnéjsi cestou. Rozdily jsou patrné ve chvili, kdy se zaméfime na oblast vyuziti
informatického mysleni. Prvni z autord Wang celou véc chape pouze v kruhu odborné
verejnosti. Jeho pfiklady abstrakce sice lehce zasahuji do realného svéta, ale celkové
vzato se vzdy vrati k informatikim.

Wingova a CSTA ve spojeni s ISTE vnaseji do problematiky obecnéjSi nahled.
Popisuji vlastnosti lidi a postupy jsou obecnéjsi.

Za definice a vlastnosti informatického mysleni, které budeme vyuZzivat v této praci,
bychom tedy pfi vybéru, souhrnu a priniku téch nejlepSich navrhi méli povazovat
Clovéka s danymi vlastnostmi. Témito vlastnostmi jsou cilevédomost, zodpovédnost,
kreativita v feSeni problému, rychla adaptace na zménu, tymovost, odvaha pustit se
do problému.

Definici pak vyuZijeme tak, jak ji pfedklada Wingova, tedy Ze informatické mysleni
je slozity myslenkovy proces zabyvajici se formulaci problémU a formulaci feseni
problémd takovym zpusobem, aby tato feSeni mohla byt vyuZita zvolenym agentem
pro jejich zpracovani. PfiCemzZ nesmime zapomenout na dodatek Wingové ohledné
zamérfeni problému, které neni pouze striktné matematické, ale mize se jednat
i 0 problémy z realného Zivota [7].

2.2 PODMINKY INFORMATICKEHO MYSLENI

Podminky informatického mySleni jsme si rozebrali uz v pfedchozi kapitole. Obsah
té nasledujici pfedevsSim shrnuje jeho zasadni podminky, kterymi jsou:

¢ Nahled na feSeny problém ze vSech stran.

e Rozlozeni slozitého problému na vice jednodusSich probléma.

e Hledani moznych opakovanych postupl v feSeni problému.

e Ocekavani jakékoli nové okolnosti a jeji vyfeSeni.

e Schopnost abstrakce.

e VyfeSeni problému v relevantnim Case.

e Schopnost komunikovat s ostatnimi tak, aby informacim porozuméli.

e Formulace problému umoznujici vyuzit pocita€ k pomoci s jeho feSenim.
e Logicka organizace dat a jejich analyza.

Pro lepSi predstavu postupu, ktery odpovida informatickému mysSleni, je pfiloZzen
obrazek (Obrazek 1).
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COMPUTATIONAL THINKING

DECOMPOSITION PATTERN

Breaking big problems ! ~ RECOGNITION

into smaller, easier to AN

mange problems ‘\\‘
\

Analyze & look for a
Ka\\' repeating sequence

\ Step-by-Step
Remove parts \ instructions
of a problem that S on how to
are unnecessary and \ do something
make one solution work
for multiple problems e ALGORITHM
RACTION - DESIGN

Obrazek 14 — Podminky informatického mysleni (COMPUTATIONAL THINKERS.
www.computationalthinkers.com [online]. [cit. 17.1.2018].
Dostupny z: https://www.computationalthinkers.com/wp-
content/uploads/2016/01/Computational ThinkingProductLogo.png)

Pri prekladu jednotlivych ¢asti obrazku vyuzijeme uréeni pomoci kvadrantl, znamé
z kartézské soustavy, zaCheme druhym kvadrantem a budeme postupovat po sméru
hodinovych ruci¢ek. Modra sekce ,decomposition” (1), zachycuje snahu o rozlozeni
slozitého problému na vice jednodu$Sich problému, jejichz spole€nym vyfeSenim

Vigviiv s

Fialova sekce ,patern recognition“ (1) nelze pfelozit doslovné. Jedna se o hledani
opakujicich se kroku FfeSeni. Tento postup muizeme pfirovnat k jedné z vyhod
objektové orientovaného programovani. Zminénou vyhodou je znovuvyuziti kodu.
V informatickém mysSleni v§ak nebudeme mit na mysli pouze naprogramovany kod,
ale jakykoli stejny sled krokd.

Svétle zelena sekce ,algorithm design“ (IV) v pfekladu znamena algoritmicky
design. Popisuje algoritmicky postup, ktery informatické mysleni vyuziva. Pfi feSeni
problému si totiz jednotlivé kroky musime vhodné sefadit tak, abychom na konci
algoritmu ziskali feSeni problému. Navic pokud si algoritmus vyjadfime napfiklad
vyvojovym diagramem, muzeme v pfipadé Spatného feSeni problému pomérné
snadno najit v atomizovanych krocich chybu a nasledné ji opravit.

Posledni &asti obrazku je ,abstraction” (). Ceskym prekladem je abstrakce, kterou
zminoval uz Wang. Jedna se o odstranéni ¢asti problému, které pro nase feSeni
nehraji roli. V pfipadé, ze bychom tedy fesSili problém, jakym zpusobem zapnout
domaci spotfebi¢, napiiklad vysavaé. Reseni tohoto problému je snadné, zapojime
vysavacC do elektrické zasuvky a zmackneme vypinac¢ na pfistroji. Uz nas ale nemusi
zatim pfi feSeni problému, kde se vzala v zasuvce elektfina, nebo jakym zplsobem
funguje tlacitko na vysavaci.
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2.3 PODPORA INFORMATICKEHO MYSLENI

Podpora informatického mysleni probiha podobné, jako ovliviiovani postoju zaku.
Neni tedy mozné rozhodnout se, Ze se bude v prubéhu prvniho pololeti Skolniho roku
probirat informatické mysSleni. Je potfeba dodrzovat postupy a podminky
informatického mysleni samotnym vyucujicim a vést k nim i zaky. Je tedy jasné, Ze
neni mozné informatické mysleni podporovat pouze v hodinach informatiky. Zapojit by
se mély, pokud mozno vSechny obory.

MuZeme si vS8imnout, Ze nékteré obory uz bezdéfné ve své vyuce podminky
informatického mysleni dodrzuji, aniz by to nékomu pfislo divné. Napfiklad v télesné
vychové si mizeme vSimnout rozkladu komplexni pohybové dovednosti na nékolik
mensich. Tento rozklad si miZeme ilustrovat napfiklad na pfeskoku. Mame zde nékolik
fazi, rozbéhovou, odrazovou, letovou, dopadovou na mustek, odrazovou z mustku,
letovou prfes prekazku, doskokovou. Kazdou z fazi je mozné trénovat oddélené
a postupné je spojit a vyresit tim problematiku pohybové dovednosti jako celku. Navic
nauceneé dil¢i dovednosti je mozné vyuzit v jinych komplexnich dovednostech.
V télesné vychové se pro tento pfenos dovednosti pouziva oznaceni transfer.
V informatickych kruzich bychom mohli tento transfer pfipodobnit k znovu vyuzitelnosti
kodu. Podobnym zpusobem mohou vyuzivat informatické mysleni i obory, jako ¢estina
nebo matematika a samozifejmé dalsi.

2.3.1 PODPORA INFORMATICKEHO MYSLENI V INFORMATICE

Pro podporu informatického mysleni v hodinach informatiky je mozné vyuzit
nejruznéjsi aplikace zabyvajici se bud samotnym programovanim, kdy bychom ale
radéji volili aplikace jako scratch, stencyl, nebo programovaci prostfedi pro legoroboty.
Legoroboty se s ohledem na zaméfeni prace budeme zabyvat pozdéji a Sifeji.

VSechny tfi aplikace, respektive programovaci prostifedi nabizeji bloky kodu, které
zaci mohou propojovat a misit. Vyvojafi se pokusili usnadnit uzivatellim praci tim, ze
tvar a barva jednotlivych blokl( napovidaji, které dalSi bloky je mozné k nim pfipojit.

Stencyl a scratch oproti prostfedi pro lego pak pracuji s prvky v podobé obrazkda.
Uzivatelé nastavuji objektim vlastnosti, udalosti, aktivity a pfipadné reakce na vnéjsi
zasah nebo stretnuti s jinym prvkem.

Jednim z prvnich a nejjednodusSich pfikladu by tedy mohl byt Ukol, aby zaci pfiméli
néjaky prvek k posunu az na pravy okraj, kde by se mél zastavit a pomoci zvoleného
zpusobu informovat uzivatele, ze dosahl konce. Uzivatel by pak mél dostat na vybér,
kam chce jit dal.

Dalsi z moznosti, jak rozvijet informatické mysSleni mohou byt nejriznéjSi hry.
Pomé&rné popularni se stala v tomto sméru hra Minecraft. Zaci hru vétsinou dobfe znaji.
Nicméné uz méné zaku vi, ze neni nutné, aby stavéli vSechny své vytvory manualné.
Zé&ci si mohou pomoci vyznadenim prostoru, ktery cht&ji vypinit zvolenym materialem
a usSetfit si tak spoustu Casu. Zadani ukolu by pak mohlo mit podobu poZadavku na
vystaveni budovy skoly, nebo jiné vefejné budovy.

3 Legoroboti

Prvni model pocCitaCem fizeného lega se objevil uz v roce 1986. O vyznamnéjSim
kroku lega mizeme vSak mluvit v roce 1988, kdy spoleCnost Lego zacala
spolupracovat s Massachusettskym technologickym institutem. Spole¢né zacali
pracovat na programovatelné ,kostce“, kterou by bylo mozné propojit s dalSimi
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soucastkami a naprogramovat chovani celku pocitaem. V lednu v roce 1998 pak bylo
predstaveno ,LEGO MINDSTORMS RCX Intelligent Brick and Robotics“ v muzeu
moderniho uméni v Londyné. Ve stejném roce v zafi pak byl spustén roboticky vyzkum
soubézné ve spojenych statech a spojeném kralovstvi. Zaroven vznikla dvé rozSifeni
pavodni stavebnice a sice ,RoboSports“ a ,Extreme Creatures”, coz muzeme prelozit
jako robosporty a extrémni pfiSery. Po téchto zacatcich pokraCoval vyvoj pomérné
rychle. V prosinci roku 1998 vznikla soutéz mezi stfednimi Skolami ve vyuZiti
legorobord. Prvniho ro€niku se zu€astnilo 200 studentskych tyma. Prvni celosvétovou
soutézi ,FIRST LEGO League World Championship“ se konal v roce 2005 v Atlanté.
V roce 2008 se Lego Mindstorms dostalo do robotické siné slavy Carnegie Mellon
University [5].

DalSim vyznamnym vyvojem prosli legoroboti v srpnu roku 2009, kdy se objevila
nova verze Lego Mindstorms NXT 2.0. V lednu roku 2013 oslavili legoroboti 15. vyrocCi
uvedenim své dalSi verze Lego Mindstorms EV3, jejiz celosvétovy prodej byl zahajen
v zafi téhoz roku [5].

V praktické Casti této prace, kde budeme vyuzivat legoroboty, bude vyuzita verze
NXT. Zminéna verze byla vyuzita kvili vétSimu poctu stavebnic, které byly v dobé
testovani k dispozici k zapujceni na katedfe vypocetni a didaktické techniky pfi fakulté
Pedagogické Zapadoceské univerzity v Plzni. V programovatelnych kostkach byl
aktualizovan firmware, aby bylo mozné pouzivat nejnovéjsi programovaci prostiedi.
DalSi vyhodou vyuziti stavebnice NXT je Sance ukazat, ze pfi aktualizaci firmwaru,
ktera je k dispozici po pfipojeni kostky k pocitaci pfimo v programovacim prostredi, je
i starSi verze stale standardné pouZitelna. V pfipadé, Ze Skola vlastni verzi NXT neni
bezpodminecné nutné zakupovat nove stavebnice.

3.1 MOZNOSTI LEGO ROBOTU VE VYUCE A JEJICH MOZNE VYHODY A
NEVYHODY

Legoroboti, umozriuji rozvijet nejen programovaci dovednosti zak(i. Zaci se musi
vyporadat s komplexnim problémem, podobné jako tomu bude v budoucim Zivoté. Na
zakladé zadaného problému musi projit pfes navrh robota, jeho zkonstruovani az
k jeho naprogramovani. S ohledem na cenu stavebnic se navic da oekavat, Ze budou
muset zaci spolupracovat v tymech a fesit nedostatek stavebnich dili. Budou tedy
muset kreativné a netradicné vyuzit nékteré dily, které by se standardné pouzili jinde.

Zasadni vyhodou vyuziti legorobotd se muze jevit jejich relativné jednoduché
zkonstruovani a jejich nazornost. Zaci budou mit diky Siroké nabidce rGznych dilkd
rychle hotovy navrh konstrukce robota. Seznami se s nejriznéjSimi Cidly, jako je
ultrazvukovy senzor, dotykovy senzor, svételny senzor, nebo zvukovy senzor. Dale je
mozné rozsSifovat sadu o €idlo rozpoznavajici barvy, infra zavora nebo gyroskop.

Samostatnou &asti Lego mindstorms je programovaci prostfedi. Zaci se v ném
seznami s objektové orientovanym programovanim. Jsou zde pro né pripravené bloky,
které je mozné na sebe napojovat a nastavovat. PokrocilejSi Zaci si mohou vytvaret
i vlastni bloky. To vyuziji zejména v pfipadé, Ze vyuzivaji néjakou skupinu pfikazl. Da
se fict, ze si vytvofi vlastni proceduru, kterou poté znovu vyuzivaji. Krom tvorby
vlastnich blokd jsou pfitomny i matematické operace a moznost pouzivat klasické
promeénné.
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Obrazek 15 — Programovaci prostiedi (zdroj: vlastni)

Seznam moznych vyhod vyuZiti legorobotl ve vyuce:
e nazornost,
e relativné snadna konstrukce,

e zabavna vyuka,
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e feSeni problému z bézného Zivota pomoci legorobota (tvorba robotického

vysavace),
e programovani hmatatelného objektu.
Seznam moznych nevyhod vyuziti legorobotl ve vyuce:

e vysoka pofizovaci cena (sada EV3 obchod robotworld.cz 8 499 K& s DPH) [8],

e nesoustfedénost zaku,
e ZAaci si mohou hrat, ale nic se nenaudi,
e umezenost zakladni sady,

e vybitd programovatelna kostka.

4 Metodika vyuky informatiky podporujici informatické mysleni na

gymnaziich

Mezi cile budou jednoznacéné patfit dil€i kroky vedouci ke schopnosti Zakl pracovat
s legoroboty. Zaci budou muset nejprve poznat, jaké maji moznosti pfi praci se
stavebnici. Nasledné se budou muset seznamit s programovacim prostfedim robota
a pochopit zakladni konstrukce pfi programovani, jako jsou cykly, podminky, nebo
prepinace. Pro konkrétni praci s programovacim prostfedim budou potfebovat poznat,
samotnou praci s prostfedim. Jakym zplsobem mohou stavebni bloky propojovat,
odstraniovat nebo nastavovat. Pro lepSi prehlednost vypiSeme nyni cile metodiky do

seznamdu.

e Z&ci vysvétli a pouziji zakladni konstrukce z programovani, jako jsou cykly,

podminky nebo prepinace.

e ZAci pouzivaji &asti stavebnice a propojuji jednotlivé dily tak, aby dosahli svého

cile.
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e ZAci pouzivaji programovaci prostiedi pro legoroboty k vyfeSeni zadaného
ukolu, ale i k dosazeni vlastnich cild s nimi.

e Z&ci naprogramuji legorobota pomoci programovaciho prostiedi tak, aby robot
plnil svou funkci.

Prvni z cill se zabyva zakladnimi konstrukcemi a prvky v programovani. Témi
myslime cykly, podminky, konstanty a proménné. Nabyté znalosti si Zaci okamzité
vyzkousSi pfi feSeni teoretickych problémU ve skupinach. Vzhledem ke snaze
podporovat informatické mysleni za vyuZiti legorobotd neni nutné trvat na vyuZiti
spravnych oznacCeni ve vyvojovém diagramu, ani na jeho vyuziti jako takovem.
Vzhledem ke snaze o pochopeni nam postaci popis béznym jazykem.

Zaci maji za ukol zvolit si ve skupin& svého zastupce. Poté popisi jeho cestu do
Skoly pomoci zakladnich pohyb, které nejsou slozeny z dalSich €innosti. Budou muset
pouzivat pfedevSim podminky. Na pfiklad, pokud pfijde zak k silnici, nestaCi napsat
,Rozhlédnu sel“, je potfeba rozhlédnuti bud definovat nékde jinde, abychom jej mohli
pouzivat, jako funkci, nebo pokazdé vypisovat, co je rozhlédnuti a za jakych podminek
zak prejde. Zaci po dokonéeni ukolu budou postupné pred tfidou prezentovat svdj
postup cesty do Skoly. Ostatni Zaci reaguji na pfipadné chyby a pokousi se je oprauvit.
Vyucujici poukazuje na chyby, kterych si nevSimli ostatni Zaci, pfipadné odlvodriuje,
proC se o chybu nejedena.

| kdyz by se mohlo zdat, ze v této Casti metodiky nedochazi k podpofe
informatického mysleni, neni tomu tak. Zaci ve skupinach rozebiraji problém dochazky
do Skoly ze v8ech stran. NejenZe musi oCekavat pfijizdéjici auto pfi pfechazeni, ale uz
volba cesty, kterou budou popisovat, miize byt nezvyklym uhlem pohledu na véc. ZAci
se budou muset dopfedu rozhodnout, ktera cesta bude pro jejich popis nejvyhodnéjsi.
Rozklad slozitého na jednodussi je jasné patrny samotnym zadanim. Dale je rozvijena
schopnost komunikace, vyfeSeni problému v relevantnim ¢ase i hledani moznych
opakovanych postupu v feSeni problému.

Pokud Zaci budou schopni vyfesit zadany problém, miZeme povazovat cil ,Z4ci
vysveétli a pouziji zakladni konstrukce z programovani, jako jsou cykly, podminky nebo
prepinace.” za splnény a je mozné pokracovat k dalSim cilum.

Zbylé cile by byly naplfiovany v podobném duchu. Pokud Ctenafe zajima konkrétni
znéni napliiovani vSech cill, nachazi se v diplomové praci, ze které prispévek vychazi.

5 Zaver

V pfispévku jsme se seznamili s definicemi informatického mysSleni a moznostmi
jeho podpory. Z moznosti vyplyva, Ze je mozné podporovat informatické mysleni na
Skolach jiz dnes, a to bez rozsahlych investic do vybaveni. Jedinou podminkou je
zména pristupu vyucujicich k vedeni hodin. Zarover jsme objasnili pojem legorobot,
jaké jsou jeho moznosti a navrhli pfipadné vyhody a nevyhody jeho vyuZiti ve vyuce.

Zavérem jsme se pokusili nastinit metodiku, ktera by podporovala informatické
mysleni za vyuziti zminénych legorobotd. Je uvedeno konkrétni naplnéni jednoho
z cild metodiky.
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