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Abstrakt: Současná kurikulární reforma vzdělávání zdůrazňuje význam rozvoje digitálních 

kompetencí žáků a hledání efektivních metod jejich začlenění do běžné výuky. Jednou z možností 

je využití projektového a vrstevnického vyučování propojeného s digitálními technologiemi 

a technicky orientovanými aktivitami. Tato analytická zpráva se zaměřuje na realizaci projektu 

JOP/LEGO (Jednoduché ovládání počítače s využitím stavebnice LEGO), který byl uskutečněn 

na základní škole formou vrstevnického vyučování mezi žáky 3. a 6. ročníku a následně mezi 

žáky 5. a 7. ročníku. Projekt byl zaměřen na rozvoj digitálních kompetencí, spolupráce mezi 

žáky, technické tvořivosti a základních dovedností práce s digitálními zařízeními. Do projektu 

bylo celkem zapojeno 67 žáků prvního stupně a 32 žáků druhého stupně základní školy. V rámci 

evaluace byly využity dotazníky pro žáky, řízené rozhovory s vyučujícími a zúčastněné pozoro-

vání během realizace projektu.

Text se zaměřuje zejména na přínosy vrstevnického vyučování, využití stavebnice LEGO při 

rozvoji digitálních kompetencí a na refl exi spolupráce mezi žáky různých věkových kategorií. 

Součástí zprávy je popis metodiky projektu, organizace výuky, výsledků dotazníkového šetření 

a zkušeností vyučujících zapojených do projektu.

Klíčová slova: vrstevnické vyučování, digitální kompetence, LEGO Education, projektové 

vyučování, digitální gramotnost

Abstract: The current curricular reform in education emphasizes the importance of developing 

students’ digital competences and fi nding effective ways to integrate them into everyday tea-

ching practice. One possible approach is the use of project-based and peer learning supported 

by digital technologies and technically oriented activities. This analytical report focuses on 

the implementation of the JOP/LEGO project (How to Operate a Computer Using LEGO Building 

pages.pedf.cuni.cz/gramotnost DOI: 10.14712/25337890.6255 
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Blocks), which was carried out at a primary school through peer learning between students 

from the 3rd and 6th grades and later between students from the 5th and 7th grades. The project 

focused on the development of digital competences, cooperation between students, technical 

creativity, and basic digital skills. A total of 67 primary school students and 32 lower secondary 

school students participated in the project. The evaluation was based on student questionnaires, 

structured interviews with teachers, and participant observation during the implementation of 

the project. The report focuses mainly on the benefi ts of peer learning, the use of LEGO building 

blocks in the development of digital competences, and the refl ection of cooperation between 

students of different age groups. The text also describes the project methodology, organization 

of teaching activities, questionnaire results, and teachers’ experiences from the project.

Keywords: peer learning, digital competence, LEGO Education, project-based learning, digital 

literacy

Kontext a východiska 
projektu

S rozvojem digitálních technologií 
dochází dlouhodobě ke změnám ve 
vzdělávacím systému a k postupnému 
posilování digitálních kompetencí žáků. 
Aktuální revize Rámcového vzděláva-
cího programu (edu.cz, 2021) zdůraz-
ňuje potřebu rozvoje digitální gramot-
nosti, práce s informacemi, spolupráce 
a schopnosti využívat digitální techno-
logie v různých vzdělávacích situacích. 
V rámci pedagogické praxe byly postup-
ně do výuky informatiky integrovány 
aktivity zaměřené na projektové vyučo-
vání, práci s digitálními nástroji a tech-
nicky orientované úkoly využívající sta-
vebnici LEGO Education. Tyto aktivity 
směřovaly nejen k rozvoji technických 
dovedností, ale také ke spolupráci mezi 
žáky, komunikaci a k mezipředmětovým 
vztahům. Předložená analytická zpráva 

vychází z realizace projektu JOP/LEGO 
(Jednoduché ovládání počítače), který 
byl zaměřen na rozvoj digitálních kom-
petencí prostřednictvím vrstevnického 
a projektového vyučování.

Metodologie výzkumu

Předložená analytická zpráva vychází 
z realizace pedagogického projektu JOP/
LEGO a využívá prvky případové studie 
a akčního výzkumu. Projekt JOP/LEGO 
využíval kombinaci vrstevnického a pro-
jektového vyučování, kdy žáci 6. ročníku 
pracovali se žáky 3. ročníku a následně 
žáci 7. ročníku se žáky 5. ročníku. Sou-
částí projektu byla práce se stavebnicí 
LEGO, digitálními zařízeními a online 
prostředím Google Workspace.

Cílem výzkumného šetření bylo ana-
lyzovat přínosy vrstevnického vyučování 
při rozvoji digitálních kompetencí žáků 
a refl ektovat zkušenosti vyučujících 
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i samotných žáků během realizace pro-
jektu.

V rámci sběru dat byly využity:
• dotazníky pro žáky, 
• řízené rozhovory s vyučujícími, 
• zúčastněné pozorování během výu-

ky. 

Do projektu bylo zapojeno 32 žáků 6. roč-
níku (15 dívek a 17 chlapců) a 35 žáků 
3. ročníku (20 dívek a 15 chlapců). Dal-
ší část projektu byla realizována mezi 
žáky 7. a 5. ročníku. Výzkumné šetření se 
zaměřovalo zejména na oblast spolupráce 
mezi žáky, rozvoj digitálních dovedností, 
práci s digitálním obsahem a motivaci 
žáků během projektové výuky.

Projekt současně reagoval na potřebu 
podpory digitálních kompetencí ve škol-
ním prostředí, na kterou upozorňuje také 
tematická zpráva České školní inspekce 
Digitální kompetence a informatické myš-
lení žáků ZŠ a SŠ (ČŠI, 2024).

Vrstevnické vyučování 
jako součást metodologie 
výzkumu

Vrstevnické vyučování je založeno na 
principu, kdy žáci dočasně přebírají roli 
průvodců při osvojování učiva a digitál-
ních kompetencí svých spolužáků. Tento 
přístup podporuje spolupráci, komuni-
kaci a aktivní zapojení žáků do vzdělá-
vacího procesu (Grošová, 2011). V rám-
ci projektu JOP/LEGO bylo vrstevnické 
vyučování využito při spolupráci žáků 

různých věkových kategorií. Starší žáci 
pomáhali mladším při práci s digitální-
mi zařízeními, online prostředím Google 
Workspace a stavebnicí LEGO. Důraz byl 
kladen zejména na srozumitelné vysvět-
lování postupů, vzájemnou komunikaci 
a podporu při řešení úkolů.

Praktická realizace 
projektu JOP/LEGO

Kapitola o praktické realizaci projektu 
JOP/LEGO se zaměřuje na jednotlivé fáze 
projektu, konkrétně na přípravu, realiza-
ci a závěrečné vyhodnocení. Přípravná 
fáze zahrnovala přípravu žáků a vyučují-
cích a výběr témat důležitých pro realiza-
ci projektu. Hlavním cílem projektu bylo 
motivovat vyučující k integraci digitál-
ních kompetencí do běžné výuky, rozvíjet 
základní digitální dovednosti žáků 3. roč-
níku a současně posílit digitální znalos-
ti a dovednosti žáků 6. ročníku, včetně 
práce s digitálním obsahem a základního 
ovládání počítače. Součástí přípravné 
fáze bylo nastavení základních pravidel 
komunikace a spolupráce mezi žáky. Žáci 
6. ročníku byli seznámeni se strukturou 
projektu a s úkoly zaměřenými na práci 
s počítačem, orientaci v prostředí Goo-
gle Workspace a využití stavebnice LEGO 
SPIKE Essential pro rozvoj technické tvo-
řivosti a základů programování.

Závěr přípravné fáze tvořil „Výzkum-
ný den“, který sloužil k motivaci žáků 
prostřednictvím příběhu a společného 
úvodu do projektu. Aktivity ve třídách 
3. ročníku zajišťovaly třídní učitelky, 
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zatímco ve třídách 6. ročníku byl aktivní 
vyučující informatiky. Projekt JOP/LEGO 
byl realizován v rozsahu osmi vyučova-
cích hodin. Dvě vyučovací hodiny byly 
věnovány přípravě žáků 6. ročníku 
a šest hodin samotné realizaci projektu. 
Žáci 3. ročníku byli během úvodní hodi-
ny seznámeni s cíli, harmonogramem 
a organizací projektu. Během projektu 
pracovali žáci převážně ve dvojicích, pří-
padně trojicích. První vyučovací hodina 
zahrnovala společné setkání obou tříd, 
úvodní motivaci projektu a zopakování 
základních pravidel spolupráce. U žáků 
3. ročníku byla současně kontrolována 
funkčnost přihlášení do školního e-mai-
lu. V průběhu dalších vyučovacích hodin 
se skupiny střídaly mezi tématy „Ovlá-
dání počítače“ v odborné počítačové 
učebně a „Práce s LEGO stavebnicí“ ve 
druhé učebně. Na závěr proběhlo spo-
lečné vyhodnocení projektu a refl exe 
práce žáků.

Pro realizaci části zaměřené na JOP 
byla využita desktopová aplikace Jedno-
duché ovládání počítače (Strmiska, 2017), 
prostředí Google Workspace a systém Ve-
yon (Veyon Solutions, 2024) pro správu 
počítačové učebny. Ve třídě zaměřené 
na práci se stavebnicí LEGO pracovali 
žáci s aplikací SPIKE (LEGO Group, 2024). 
Pro organizaci výuky a komunikaci byla 
využívána platforma Google Učebna 
a aplikace Google Meet. Důraz byl kla-
den na časovou organizaci jednotlivých 
aktivit, která podporovala soustředění 
žáků na konkrétní úkoly a efektivní práci 
během projektu.

Z výzkumného hlediska bylo využito 
zúčastněné pozorování zaměřené zejmé-
na na komunikaci mezi žáky, schopnost 
předávání digitálních dovedností a spo-
lupráci při řešení úkolů. Pozornost byla 
věnována také sociální interakci mezi 
žáky různých věkových kategorií.

V prvním projektu se zúčastnilo 18 
žáků třídy 3. A a 17 žáků třídy 6. B. Pro-
jekt byl následně realizován také mezi 17 
žáky třídy 3. B a 15 žáky třídy 6. A. Dal-
ší část projektu probíhala mezi 19 žáky 
třídy 7. B a 15 žáky třídy 5. B. V rámci 
projektu byly realizovány dva základní 
tematické okruhy – Jednoduché ovládání 
počítače (JOP) a práce se stavebnicí LEGO 
SPIKE Essential. Další projekt mezi žáky 
7. a 5. ročníku byl zaměřen na 3D tisk, 
digitální systémy a technologie v rámci 
aktivity „Stavitelé systému“. V této části 
projektu se využívala stavebnice LEGO 
Essential s tématem „Úžasný zábav-
ní park“. Model výuky ve dvou třídách 
s vyučujícím zůstal zachován.

Jednoduché ovládání 
počítače

Pro osvojení základních digitálních kom-
petencí byla využita desktopová verze 
aplikace Jednoduché ovládání počítače 
(JOP) (Strmiska, 2017). Jedná se o inter-
aktivní didaktickou aplikaci Jihočeské 
univerzity v Českých Budějovicích urče-
nou pro výuku informatiky na 1. stupni 
základní školy. Aplikace obsahuje sady 
úloh zaměřené na základy ovládání počí-
tače a práci v digitálním prostředí.

ROZVOJ DIGITÁLNÍCH KOMPETENCÍ ŽÁKŮ ZÁKLADNÍ ŠKOLY 
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Obrázek 1. Projekt LEGO – Lanovka

Zdroj: vlastní zdroj

V rámci projektu žáci pracovali s akti-
vitami zaměřenými na ovládání počítačo-
vé myši, klikání, tahání objektů, kreslení 
a vybarvování. Součástí výuky bylo také 
seznámení se základy práce s textem, 
přihlášení do elektronické pošty a ori-
entace v prostředí Google Disku.

Další aktivity byly zaměřeny na prak-
tickou práci s nástroji online prostředí 
Google Workspace. Žáci vytvářeli jedno-
duché nákresy, pracovali s tvary a barva-
mi a seznamovali se s možnostmi využití 
Google Učebny (classroom.google.com, 
2024) pro vzdělávací účely. Součástí pro-
jektu byly také situace vyžadující využití 
digitálních dovedností při úpravě textu, 
orientaci v digitálním prostředí a vyhle-

dávání obrázků na internetu. Praktické 
úkoly podporovaly samostatnost žáků 
a jejich aktivní zapojení do práce s digi-
tálními technologiemi. Práce s digitál-
ními nástroji odpovídala kompetencím 
defi novaným v DigComp 2.2 (European 
Commission, 2022), zejména v oblastech 
práce s informacemi a daty, komunikace 
a spolupráce a tvorby digitálního obsahu.

LEGO

Druhá část projektu byla zaměřena na 
práci se stavebnicí LEGO Essential (LEGO 
Group, 2023). Žáci pracovali s hardwaro-
vými i softwarovými prvky stavebnice 
LEGO SPIKE Essential, která obsahuje 
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senzory, motory a programovatelnou 
řídicí jednotku.

V této části projektu žáci vytvářeli 
fyzické modely podle zadaného tématu 
a následně je programovali. Projektové 
úkoly vycházely z modelových situací 
z běžného života. Jedním z úkolů bylo 
například vytvoření modelu taxi, které 
mělo dopravit postavu Lea do Spike Art 
Museum.

Projektové aktivity byly zaměřeny 
na rozvoj technické tvořivosti, základů 
programování, spolupráce mezi žáky 
a řešení praktických problémů. Žáci sou-
časně rozvíjeli schopnost komunikace, 
plánování a společného hledání řešení 
během práce ve dvojicích nebo v men-
ších skupinách.

Během této části projektu se žáci 
věnují rozborům příběhu, kde se dotýkají 
organizace dopravy ve městě, informač-
ních systémů a technologií. Žáci se učí, 
jak mohou technologie pomoci v každo-
denním životě, a jsou tak motivováni 
k analýze a řešení problémů.

Práce probíhá ve dvojicích, kde star-
ší žáci spolupracují s mladšími. Tím se 
prohlubuje komunikace, sociální vazby, 
sdílení a sounáležitost mezi žáky. Projekt 
začíná částí „Start“, kde žáci získávají 
základní znalosti o jednotlivých prvcích, 
jako je motor, světlo, barevný senzor 
a gyroskop, a pracují s blokovým pro-
gramováním, což jim umožňuje progra-
movat jednoduché funkce. V části „Basic“ 
se žáci seznamují s praktickými úkoly, 
jako je stavba lanovky nebo taxi (obrázek 
č. 1), které naprogramují podle předem 

daných instrukcí. Ve fázi „Inovace“ mají 
žáci prostor k tvořivosti a vylepšování. 
Zde mohou experimentovat se zlepše-
ním hardwaru a softwaru, zkoušet nové 
funkce a tvořit vlastní příběhy či scénáře, 
které integrují do svých projektů. Celko-
vě část projektu LEGO poskytuje žákům 
možnost postupného rozvoje jejich digi-
tálních dovedností a kreativity a připra-
vuje je tak na moderní výzvy digitálního 
světa.

Žáci řešili tyto otázky:
Jaké jsou některé způsoby přesunu lidí 
z jednoho místa na druhé?
• Žáci zkoumají různé způsoby přesunu 

lidí z jednoho místa na druhé a zvažují 
jejich efektivitu.

Jak by se mohl tento způsob dopravy 
opakovat, aby se zajistilo, že se každý 
dostane tam, kam chce?
• Žáci se zamýšlejí nad opakovatelností 

zvoleného způsobu dopravy, aby bylo 
zajištěno, že všichni dosáhnou svého 
cíle.

Jak se dostat z jednoho místa na druhé 
v rámci školy, například mezi třídami?
• Žáci diskutují o možnostech, jak se 

dostat z jednoho místa na druhé, 
například mezi třídami, a přemýšlejí 
o možných trasách dopravy ve měs-
tě.

Dokázali byste se dostat do počítačové 
učebny ze své třídy, kdybyste mohli jít 
pouze po pravé straně?
• Žáci se zabývají otázkou, zda by byli 

schopni dostat se do určité učebny, 
pokud by směli pouze zatáčet doprava 
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a zkoumají, co by museli změnit, aby 
se dostali do cílové destinace.

Muzea v Praze
• Žáci sdílejí své zkušenosti s návštěvou 

muzeí v Praze a diskutují o tom, jakým 
způsobem se tam dostali a jak se jim 
tam líbilo.

Máme v Praze lanovku?
• Žáci zkoumají, zda v Praze existuje 

lanovka a zvažují možnosti dopravy 
ve městě.

V rámci celého projektu se zaměřujeme 
na několik etap hodnocení: průběžné 
individuální hodnocení jednotlivých 
žáků; průběžné skupinové hodnocení 
dílčích etap projektu a celkové hodno-
cení projektu. Projekt byl založen na 
principech vrstevnického vyučování, při 
kterém starší žáci pomáhali mladším při 
řešení úkolů a práci s digitálními tech-
nologiemi. Tento způsob práce podpo-
roval komunikaci, spolupráci a aktivní 
zapojení žáků do výuky. Význam sociál-
ní interakce při učení zdůrazňuje také 
Vygotskij (1978). V rámci výzkumného 
šetření byly využity dva nástroje sběru 
dat – dotazník pro žáky a strukturovaný 
rozhovor s vyučujícími.

Dotazník pro žáky obsahoval čtyři 
oblasti (sociální, LEGO, JOP a celkové 
hodnocení), každá měla pět otázek, kte-
ré hodnotily různé aspekty jejich účas-
ti v projektu. V sociální oblasti se žáci 
vyjadřovali k jejich pohodě ve společ-
nosti spolužáků, schopnosti komunikace 
a porozumění. Zajímalo nás také, zda se 
bavili o jiných tématech než o informa-

tice a zda jim jejich spolužáci odpovídali 
na otázky. V oblasti LEGO hodnotili úvod-
ní seznámení se stavebnicí, část projektu 
„Start“, zaujetí příběhem postav, srozu-
mitelnost stavby podle návodu a pro-
gramování. V oblasti zaměřené na ovlá-
dání počítače byla sledována snadnost 
zapínání a vypínání počítače, zvládnutí 
otevírání programů dvojklikem, vnímá-
ní práce s programem JOP a používání 
služeb Google, jako je Chrome, Gmail, 
Disk a Učebna. Nakonec žáci hodnotili 
celkovou zkušenost s projektem, vyjá-
dřili své preference ohledně opakování 
podobného projektu a zhodnotili spolu-
práci se spolužáky, vlastnictví digitálních 
zařízení a své další zájmy v oblasti práce 
s počítačem. Z každé oblasti jsem vybral 
jednu otázku, která prioritně ukazuje na 
stěžejní témata této práce.
1. Sociální oblast: „Jak moc jste se cítili 

pohodlně ve společnosti svého spolužá-
ka během projektu?“ Graf 1 ukazuje, 
jak žáci vnímají sociální prostředí ve 
třídě.

2. LEGO oblast: „Část stavba podle návo-
du byla srozumitelná?“ Graf 2 zobrazu-
je odpověď na to, jak snadno se žákům 
práce s LEGO stavebnicí zorganizova-
la.

3. JOP oblast: „Jak obtížné bylo pro vás 
vytvořit základní strukturu složek 
v Google Disku?“ Důležitá otázka pro 
zjištění úrovně digitálních kompeten-
cí. Zobrazeno v grafu 3.

4. Celkové hodnocení: „Zopakovali bys-
te si podobný projekt s LEGO stavebnicí 
a počítači?“ Tato otázka ukazuje celko-
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vý postoj žáků k projektu. Zobrazeno 
v grafu 4.

Z uvedených dat vyplývá, že převažu-
je v daných otázkách hodnocení na 
úrovni 1, případně 2. Hodnocení 3–5 

se vyskytovalo pouze u jednotlivých 
žáků. V sociální oblasti uvedlo 66 % 
respondentů, že se během projektu cíti-
li pohodlně (hodnocení 1), dalších 27 % 
hodnotilo tuto oblast známkou 2. Oblast 
zaměřená na stavbu podle návodu 

Graf 1. Hodnocení projektu žáky

Graf 2. Hodnocení projektu žáky
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byla známkou 1 hodnocena 69 % žáků, 
známku 2 udělilo 25 % a pouze 6 % žáků 
dalo známku 3. V oblasti JOP zaměře-
né na práci s Google Diskem byla ve 
známkách 1 (44 %) a 2 (41 %) v podstatě 
vyrovnaná, objevuje se známka 5 (5 %). 

Celkové hodnocení projektu se odrazilo 
v celé škále známek – 1 (67 %), 2 (11 %), 
3 (9 %), 4 (9 %) a 5 (3 %). Výsledky uka-
zují převážně pozitivní hodnocení pro-
jektu ze strany žáků. Pouze malé pro-
cento by očekávalo menší změny a jen 

Graf 3. Hodnocení projektu žáky

Graf 4. Hodnocení projektu žáky
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mizivé procento žáků by projekt znovu 
neopakovalo.

Řízené rozhovory proběhly celkem se 
třemi vyučujícími. Vyučující 1 a 2 praco-
valy na projektu se žáky 6. a 3. ročníku, 
přičemž významným přínosem bylo, že 
zároveň působily jako třídní učitelky těch-
to tříd. Vyučující 3 se účastnila projektu 
realizovaného mezi žáky 7. a 5. ročníku.

Vyučující 1 s 32 lety pedagogické pra-
xe hodnotila rozvoj digitálních kompe-
tencí jako důležitou součást současného 
vzdělávání. Ve výuce využívá interaktiv-
ní aplikace, digitální hry a prezentace. 
Spolupráci mezi žáky 6. a 3. ročníku 
vnímala pozitivně, zejména z hlediska 
vzájemného učení a rozvoje sociálních 
dovedností. Přínos projektu spatřovala 
především v podpoře komunikace, spolu-
práce a tvořivosti žáků. Pozitivně hodno-
tila také využití vrstevnického vyučování 
a možnost propojení digitálních techno-
logií s praktickými aktivitami. Současně 
upozornila i na některá rizika spojená 
s digitálními technologiemi, například 
nedostatek pohybu nebo možné vznika-
jící návyky spojené s jejich nadměrným 
používáním.

Vyučující 2 s 35 lety pedagogické pra-
xe označila rozvoj digitálních kompeten-
cí za nezbytnou součást současné výuky. 
Pozitivně hodnotila zejména atraktivi-
tu výuky a možnost rozvíjet schopnost 
žáků vyhledávat, používat a prezentovat 
informace. Spolupráci mezi žáky 6. a 3. 
ročníku vnímala jako bezproblémovou. 
Přínos projektu spatřovala také v roz-
voji konstruktivního myšlení a v podpo-

ře samostatné práce žáků v prostředí 
Google Učebny. Vrstevnické vyučování 
hodnotila kladně především z hlediska 
předávání zkušeností a vzájemné spolu-
práce mezi žáky. Současně upozornila na 
organizační náročnost projektu, zejména 
v souvislosti s kapacitou počítačových 
učeben a časovou organizací výuky.

Vyučující 3 s 18 lety pedagogické praxe 
se účastnila projektu realizovaného mezi 
žáky 7. a 5. ročníku. Pozitivně hodnotila 
zejména propojení teoretické a praktic-
ké části výuky a přínos mezipředmětové 
spolupráce. Za náročnější označila prá-
ci s programem Tinkercad (Autodesk, 
2024), zároveň však ocenila připravené 
metodické materiály a pozitivní reakce 
žáků během projektu. Význam projektu 
spatřovala zejména v podpoře samo-
statnosti žáků, spolupráce mezi ročníky 
a rozvoji sociální interakce během výuky. 
Projekt podle jejího hodnocení pozitivně 
ovlivnil komunikaci a vztahy mezi žáky 
a podpořil využívání digitálních techno-
logií ve vzdělávání.

Učitel – metodika

Předmětem projektu je rozvoj technic-
kých dovedností, digitálních kompe-
tencí a osobnostních kvalit žáků pro-
střednictvím projektové a vrstevnické 
výuky. V rámci projektu byly využity 
pedagogické prostředky, jako jsou Goo-
gle Učebna a stavebnice LEGO Essential, 
které podporovaly naplňování výukových 
cílů a rozvoj mezipředmětových vztahů. 
Cílem výukových aktivit bylo usnadnit 
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žákům přístup k digitálním materiálům, 
podpořit interaktivní učení a rozvíjet 
schopnost samostatné i skupinové prá-
ce. Součástí projektu byla také podpora 
žáků s učebními obtížemi prostřednic-
tvím praktických aktivit zaměřených na 
rozvoj digitálních dovedností.

Významnou součástí projektu bylo 
zapojení starších nebo bývalých žáků, 
kteří působili jako podpora při práci 
mladších spolužáků. Tento model podpo-
roval komunikaci, spolupráci a přirozené 
předávání zkušeností mezi žáky různých 
věkových kategorií. Google Učebna byla 
v projektu využívána jako prostředí pro 
sdílení pracovních materiálů, zadává-
ní úkolů a organizaci výuky. Současně 
umožňovala diferenciaci práce s žáky 
podle jejich individuálních potřeb a pod-
porovala rozvoj základních digitálních 
dovedností při práci s textem, grafi kou 
a digitálním obsahem.

Projekt současně propojoval rozvoj 
digitálních kompetencí s rozvojem soci-
álních a komunikačních dovedností žáků. 
Důraz byl kladen zejména na spolupráci, 
sdílení zkušeností, hledání řešení problé-
mů a vzájemnou komunikaci během prá-
ce ve dvojicích a menších skupinách.

Součástí projektu byla také průběžná 
refl exe a hodnocení jednotlivých aktivit, 
zaměřené nejen na technické zvládnutí 
úkolů, ale také na spolupráci, komunika-
ci a osobnostní rozvoj žáků.

Závěr

Projekt JOP/LEGO byl zaměřen na rozvoj 

digitálních kompetencí žáků prostřed-
nictvím projektové a vrstevnické výuky. 
Významnou roli v projektu sehrála prá-
ce se stavebnicí LEGO Essential, která 
podporovala technickou tvořivost, spo-
lupráci mezi žáky a aktivní zapojení do 
výuky. Vrstevnické vyučování se v prů-
běhu projektu ukázalo jako přirozený 
prostředek vzájemného učení a sdílení 
zkušeností mezi žáky různých věkových 
kategorií. Práce ve dvojicích a menších 
skupinách podporovala komunikaci, 
spolupráci a schopnost společně hledat 
řešení problémů.

V rámci projektu jsme pozorovali pozi-
tivní změny nejen v oblasti digitálních 
dovedností, ale také v sociální interakci 
mezi žáky. U některých žáků došlo během 
projektu ke zvýšení samostatnosti, vět-
ší aktivitě při komunikaci a vyšší míře 
zapojení do společné práce. Přínosem 
projektu byla rovněž spolupráce mezi 
žáky různých ročníků, která podporovala 
přirozené sdílení zkušeností a posilovala 
vztahy mezi žáky.

Pro žáky obou tříd byla významnou 
motivací skutečnost, že se stali prvními 
účastníky projektu tohoto typu ve škole. 
Projekt současně umožnil propojit práci 
s digitálními technologiemi, stavebnicí 
LEGO, digitálními systémy a 3D tiskem 
v širším kontextu současného vzdělávání.

Celkově hodnotíme projekt jako 
přínosný a motivující pro další rozvoj 
digitálních kompetencí a vrstevnické-
ho vyučování. Do budoucna uvažujeme 
o pokračování projektu v dalších roční-
cích a o rozšíření výuky o další technolo-
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