LEGO DACTA — ROBOLAB V TECHNICKOM VZDELAVANI
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Resumé

Clanok sa v svojom ivode venuje zaradeniu stavebnice Lego v ramci osnou predmetu
Technicka vychova na ZS. Obsahuje popis stavebnice RoboLab a nakoniec poukazuje na
moznosti jeho vyuzitia v inych predmetoch. V ¢oho dosledku by sa mala venovat’ pozornost’
tomuto spdsobu vyuéby priprave buducich uéitelov na VS.

Abstract

This article is about evolution technical education by set of block RoboLab. It’s the method
how interestedly evolutes technical knowledge and abilities at children in primary and
secondary school. It’s possibility how enhance technical knowledge and abilities and
algorithmic thinking at students in high school.

Uvod

V sucasnosti je pokrok techniky vel'mi vysoky. Kazdodenne sa s nim stretdvame, ¢i je to v
obchodoch, na ulici alebo v domécnostiach. Preto je potrebné, aby sa 'udia s tymto
technickym pokrokom zzivali uz od narodenia.

Kym je diet'a malé, tak sa uci ovladat’ domacu techniku len intuitivne. Skusa €o sa stane, ak
stla¢i tento gombik, ako bude reagovat’ technika ak ju pouzije takym alebo inym spdsobom.
Toto ucenie je pre deti vel'mi prinosné, ale nezabezpeci im ich rozvoj natol’ko, ako
systematické rozvijanie technickych zru¢nosti a vedomosti v predskolskych, skolskych ale aj
mimoskolskych zariadeniach. Preto ak chceme podporovat’ rozvoj technicky zdatne;j
spolocnosti, potrebujeme s tym zacat’ uz v ¢o najskorSom veku deti.

Stavebnica Lego v u¢ebnych osnovach predmetu Technicka vychova

,,Ciel'om technickych prac na 1. stupni ZS je pochopit’ vyznam techniky ako zlozky Pudskej
kultary, kde ¢lovek za pomoci vied ovlada prirodné sily a vyuZziva prirodné bohatstvo.“ [1]

Uz deti v predskolskom veku sa hraju zo skladackami, stavaju si ukryty alebo stavaju
domceky z piesku. Tieto hry sa daju chapat’ ako propedeutika k tematickému celku Zaklady
konstruovania v predmete Technicka vychova na 1.stupni zékladnych $kol. Prave v tejto téme
sa rozvija technické myslenie Ziakov prostrednictvom konstruovania najprv podla predlohy a
nasledne podla vlastného navrhu. Prostriedkom su rozne typy stavebnic ako napriklad Merkuar
6, kartonové stavebnice alebo Lego.[1]

.....

vzdelavania. Pomocou stavebnice ziaci ziskavaju technické zruénosti pri skladani modelov
podl'a navodu a neskor podla vlastnych navrhov, ¢i uz nakreslenych alebo len podla predstav.
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Tym sa okrem technickych vedomosti a zru¢nosti rozvija aj ich tvorivé myslenie a schopnost’
riesit’ vytvoreny problém.

Na prvom stupni ZS sa vytvaraju prevazne modely, na ktorych sa uéia napriklad funkénosti
jednotlivych ¢asti, umiestiiovaniu t'aziska alebo rozkladaniu modelov na mensie suvislé celky,
ktoré sa samostatne poskladaju. Kazda jedna zo ziskanych vedomosti a zru¢nosti ma analogiu
v beznom zivote. Napriklad rozkladanie modelov do mensSich celkov vieme interpretovat’ ako
rozlozenie problémov na podproblémy a ich nasledné jednoduchsie rieSenie. Tento poznatok
je jednou zo zakladnych vedomosti pouzivanych v beznom Zivote, ale aj pri programovani,
ktor¢ je sucast’ou osnou strednych $kol.

Vo vyssich roénikoch ZS (5.-9.) sa pomocou stavebnice Lego mozu Ziaci nauéit’ nieco o
principoch a druhoch prevodov. Napriklad o kolese na hriadeli, pake alebo prevodovom
pomere. Jednotlivé vedomosti ziskané pri praci na modeloch, v ktorych st prevody pouZité,
su trvacnejsie, lebo boli ziskané pri zazitkovom uéeni. Prave tento spdsob vyucby je v
modernej Skole vitany, lebo nezat’azuje Ziakov kvantom teoretickych vedomosti.

Ked’ze sucastou osnou pre predmet Technicka vychova na zakladnej skole je prave tato
stavebnica, tak by bolo vhodné Ziakov ucit’ prave pomocou nej. Okrem faktu, Ze v sti¢asnosti
uz asi v kazdej rodine sa nachadza stavebnica Lego, je za, preco ju vyuzivat aj fakt, ze je
proedeutikou k vyucovaniu programovania pomocou stavebnice RoboLab. Vo velkej miere je
RoboLab stavebnicou Lego, ale jeho vyhoda je v ,,0zivovani postavenych modelov.

Stavebnica RoboLab a prostredie ROBOLAB

1.0br. RCX kocka

Stavebnica RoboLab ma okrem casti zo stavebnice Lego aj komponent nazyvany RCX kocka,
ktory je moZné naprogramovat’ v ikonickom jazyku v prostredi ROBOLAB. RCX kocka
obsahuje 3 vstupné a 3 vystupné porty. Vstupné porty su oznac¢ené Cislami 1, 2, 3 a vystupné
porty pismenami A, B, C. Na vstupné porty sa pripajaju prevazne senzory, ktoré su sti€astou
zékladnej sady stavebnice RoboLab. Su to teplotny, svetelny, dotykovy senzor a otackomer.
Na vystupné porty sa pripajaju motorceky a ziarovky.
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2.0br. USB IR veza

Programovanie RCX kocky sa vykonava v prostredi ROBOLAB na po¢itaci. Pripojenie RCX
kocky k pocitacu a jej nasledné naprogramovanie je realizované pomocou takzvanej USB IR
veze. Ta komunikuje s kockou pomocou IrDA portu na RCX kocke. Prostredie, v ktorom sa
programuje, je prehl'adné a veku Ziakov primerané. Jednotlivé programy pre zostavované
modely st pisané pomocou ikonického jazyka. Ikonicky jazyk je pre ziakov prijatel'ny, lebo
za jednoduchou ikonou s obrazkom je ukryta zlozitd konstrukcia prikazu. Ziaci, ktory
zaCinaju pracovat’ v tomto prostredim, nie su ,,vystraseni* zo zlozitosti prikazov. Uz podla
obrazka ikony vedia pouZivat’ nové prikazy bez zdihavého vysvetlovania syntaxu prikazu,
ako je to pri inych programovacich jazykoch ako napriklad Pascal, C alebo Java.
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3. Obr. Prostredie ROBOLAB PILOT, prva ¢ast’ programu
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4. Obr. Prostredie ROBOLAB PILOT, druha ¢ast’ programu
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ROBOLAB obsahuje 3 urovne, v ktorych je mozné pracovat’. Prvou troviiou je PILOT. Prave
tato uroveti je vhodna prave pre za¢inajiicich Ziakov na prvom stupni ZS. V tomto prostredi
ziaci dokonca nemusia ovladat’ techniku vytvarania programov, pretoze ROBOLAB ich

v jednotlivych trovniach prostredia PILOT na vytvorenie programu postupne navadza (Na
obrazkoch je znazornené prostredie urovne PILOT IV s prikladom). Ak sa vratime k podstate
predmetu Technickd vychova, tak okrem vytvorenych modelov, ktoré st zamerané na
splnenie ciel'ov technickych zru¢nosti alebo chapania vyznamu techniky, je prave
»programovanie* v prostredi PILOT ozivenim vyucovacej hodiny a zaroven rozvijanim
algoritmického myslenia nenésilnou formou.
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5.0br. Prostredie ROBOLAB INVENTOR (IV.)

Prostredim, ktoré je naro¢nejSie a obsahuje viac komponentov je prostredie INVENTOR (na
obrazku prostredie INVENTOR IV). INVENTOR ma 4 urovne, v ktorych sa postupne
odkryvaji moznosti ROBOLABu (Postupne sa zobrazuje ¢oraz viac ikon pre prikazy na
panely Functions). Toto prostredie uz neobsahuje podrobné postupy ako vytvorit’ dané
programy, preto ziaci uz musia ovladat’ syntax prikazov a pisania programov. V tomto
prostredi sa vSak rozvija algoritmické myslenie omnoho viac ako v predchadzajtiicej urovni
PILOT. A prave algoritmické myslenie je jednym z predpokladov k rozvoju technického
myslenia u ziakov.

Poslednou urovilou, v ktorej méZeme pracovat’ je INVESTIGATOR. Tato Groven umoziuje
vytvaranie ucelenych projektov, ktorych sti¢astou méze byt fotodokumentacia, zdrojové
koédy programov, vysledky merani a ich vystup v podobe grafov. Okrem mozZnosti vytvorenia
projektu v prostredi ROBOLAB, INVESTIGATOR umoziuje aj propagaciu tychto projektov
prostrednictvom webovych stranok, ktoré dokaze vytvorit’. Preto je tato uroven vhodna pri
hodinach alebo v krazkoch, kde sa pouziva metéda projektového vyucovania. Ziaci po
dokonceni projektov prezentuju svoje prace a vidia celok so vSetkym, ¢o k danému projektu
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6.0br. Prostredie ROBOLAB INVESTIGATOR, demoprogramom Spinner — tivodna stranka
projektu s obrazkom
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7.0br. Prostredie ROBOLAB INVESTIGATOR, zdrojovy kéd programu pre projekt Spinner
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8.0br. Prostredie ROBOLAB INVESTIGATOR, graf zavislosti otd¢ania a intenzity svetla
v zévislosti na Case projektu Spinner

Na obrazkoch 7, 8 a 9 sa nachddza projekt Spinner zostaveny v trovni INVESTIGATOR 1I,
ktory je jednym z projektov ponukanych programom ROBOLAB. Zaujimavy je prave
graficky vystup, na ktorom je zachyteny pohyb pri otd¢ani kruhu, a v tom istom grafe sa
nachéadza aj meranie intenzity svetla (svetelny senzor totiz zachytava odrazy svetla od
podlozky s dvoma r6znymi farbami). Prave na takomto vystupe Ziaci mozu jednoduchsie
pochopit rozdiely medzi rovnomernym rastom hodnét a pravidelnym striedanim sa hodnot
z ur€itého intervalu. Tento zatial’ intuitivny poznatok neskor vyuziju pri linearnych

a kvadratickych funkciach (sinus, kosinus) na hodinach matematiky.

Medzipredmetové vzt'ahy a osobnostny rast

Prave posledné dve prostredia, skor ale prostredie INVESTIGATOR, st akymsi nastrojom na
rozvijanie nie len technickych vedomosti a zru¢nosti, ale hlavne néastrojom spajania ako sa
hovori teorie a praxe. Zatial’ ¢o sa ziaci napriklad na hodinach fyziky u¢ia o pohybe telesa,
tak na cvi€eniach alebo kruZzkoch mézu experimentovat’ a overovat’ faktografické poznatky

z hodin prave pomocou ROBOLABu. Mézu napriklad merat’ rychlost’ pohybu telesa ([4]
RoboLab je vyssia verzia stavebnice Lego Dacta). Preto si dovolim tvrdit, Ze stavebnica
RoboLab aj so svojim podpornym prostredim ROBOLAB je primeranym nastrojom na
rozvijanie medzipredmetovych vzt'ahov a to hlavne v oblastiach techniky, informatiky,
fyziky, chémie ale svojim sposobom aj matematiky [5]. Okrem uplatiiovania faktografickych
vedomosti v praxi, ¢im sa stava idealnym nastrojom pre modernu $kolu, je RoboLab aj
nastrojom na rozvoj osobnostnych charakteristik ziakov, ako napriklad praca v timoch,
tolerancia, trpezlivost,, preciznost’ alebo schopnost’ prezentovat’ svoje vlastné projekty

a obh4jit’ si ich.

Priprava buducich uditel’ov

Vzhl'adom na nastipeny trend v oblasti edukacie je potrebné technicky a digitalne vzdelavat’
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aj buducich ucitel'ov. Samozrejme, ze kazdého v ramci zamerania aprobacnych predmetov.
Preto by bolo vhodné aj budtcich ucitel'ov informatiky, fyziky, chémie ale aj technicke;j
vychovy oboznamit’ s tymto sposobom rozvijania technickych vedomosti a zrucnosti u ich
buducich ziakov. Pri praci na svojich projektoch by si sami vyskusali projektové ucenie a tak
by sa im l'ahSie pouzivala tato vyucovacia metodda aj na ich buducich vyucovacich hodinéch.

Zaver

Technické vzdelavanie u ziakov a Studentov nie je jednoduchou zélezitost'ou. Zacina ako
intuitivne skuSanie a d’alej by malo pokracovat’ systematickym vzdelavanim v predskolskych,
Skolskych ale aj mimoskolskych zariadeniach. A prave tu sa otvara moznost’ na netradi¢né
metddy, ktoré je mozné zavadzat prostrednictvom podavanych projektov. Niektoré skoly,
ako napriklad Gymnazium na ulici Konstantinova 2 v Presove, tak urobili a rozhodli sa tak
zvysit rozvoj technickych vedomosti a zru€nosti u svojich ziakov prave formou RoboLabu,
ktory ziskali cez projekt Infovek.
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