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Anotace

Bakalarska prace se zabyva edukacnim potencidlem pocitaCovych her ve vzdélavani se
zaméfenim na pocitaCovou hru Minecraft. V prvni €asti prace shrnuji teoretické znalosti nutné
k pochopeni videoher ve vzdélavacim prostiedi. Druha Cast prace se soustfedi na zmapovani
palroku vyuky informatiky na druhém stupni zakladni Skoly ve hie Minecraft Education
Edition a pridava nazory zakt a uciteld na takovou vyuku. Cilem prace je predat Ctenafi

informace o pocitacovych hrach a Minecraftu jako o vyukovych pomuckach.
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Annotation

This bachelor’s thesis deals with the educational potential of computer games in education,
focused on the Minecraft videogame. The first part summarizes theoretical knowledge required
to understand videogames in an educational environment. The second part focuses
on the mapping of six months of teaching computer science at an upper primary school using
the Minecraft Education Edition and adds the opinions of both students and teachers on such
education. The goal of the thesis is to provide information on videogames and Minecraft

as teaching aids.
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1. Uvod

Pocita¢ové hry jsou médium, které divaka vtahne ptfimo do stfedu svého déje. Hrac neni pouze
pasivnim divakem, ale aktivné se zapojuje do ptibehu, ktery se kolem n¢j odehrava. Proc tedy
nevyuzit této vlastnosti v kolektivu, kterym je Skolni tfida? Spousta zakt piijde domu ze Skoly
a sedne k pocitaci, kde hraje pocitacové hry. Proc toho nevyuzit a hram kromé zabavy nepfidat

1 edukativni funkci?

Potitatové hry se staly pevnou souéasti popularni kultury. Ze jsou videohry neuZite¢né, je dnes
uz vyvraceny mytus a o moznostech vyuziti po€itacovych her ve vzdélavani se mluvi stale vice.
Autor knihy Everything Bad Is Good For You, Steve Johnson, tvrdi, ze hry vytvareji
pro vzdélavani idedlni prostredi, jelikoz vyzaduji koncentraci, odhad budoucnosti, promysleni
souvislosti a neustalé feSeni problému [1]. Profesor Arizonské statni univerzity James Paul Gee
vidi piinos pocitacovych her predevsim v jejich schopnosti fesit problémy [2]. Kazdy hrac se
na zacatku hry ocita v roli novacka. Béhem hrani musi Celit mnoha piekazkam a problémim,
které musi prekonat. Hledani feSeni téchto prekazek vede k novym poznatkim a nutnosti
prehodnotit pohled na véc. Na rozdil od diive tradi¢niho skolniho modelu, kde je dulezita
rychlost a uspéch, u€eni prostfednictvim her nabizi mnohem S§irsi perspektivu. Selhani neni
trestano, naopak piinasi dal§i prilezitost feSit problém jinak. Upravy strategie posiluji

schopnosti hrace a motivuji ho k dal§im pokustm.

Jednou z her, ktera je na svété nejhranéjsi, je Minecraft [3], svét vytvoreny z kostek, kterému
rozumi uz malé déti. Svét, ve kterém ma kazdy neomezené moznosti, je svét, ve kterém nic
nebrani tomu se ucit. A v Minecraftu je mozné naucit se vse: od jednoduchého rozpoznavani
geometrickych obrazci az po slozité, robotem provadéné stavby. Jediné omezeni je naSe

kreativita.

Cilem mé prace je predstavit Ctenafi strucnou historii videoher, moznosti jejich zapojeni
do vyuky a dopad na tuto vyuku a poté predstavit Minecraft jako pomocnika pro vzdélavani na

druhém stupni zakladni Skoly.



2. Historie pocitacovych her

Pocitacové hry zaCaly byt vyvijeny uz v dobé analogovych pocitaci. Urcit vznik prvni
pocitaCové hry muze byt problematické, jelikoz zalezi, jaké pozadavky si pro pocitac
stanovujeme. Jako drzitel tohoto titulu se ov§em obecné uznava hra Tennis for Two, vyvinuta
vroce 1958 Williamem Higinbothamem [4]. Tato hra vSak jesté nebyla digitalni, vyuzivala

technologie analogového pocitace doplnéného o osciloskop.

Prvni hra vyuzivajici digitalni technologii byla vesmirna bojovka Spacewar! [5]. Po tomto
uspechu uvedeném jiz roku 1961 diky Massachusetts Institute of Technology byl rozeznan trzni
potencial pocitacovych her a zacal se konstituovat herni primysl. Postupné si vydobyl své misto
vedle filmového a knizniho primyslu a ukazal, Ze je schopen pfinést lidstvu minimaln¢ stejné
mnozstvi zabavy, pfiCemz ma ovSem k dispozici vice marketingovych moznosti — at uz
pravidelné placeny pfistup, nebo prodej dil¢ich aktualizaci — a muZze tak generovat vétsi

a trvalejsi ptijmy.

Zakladni vlastnosti pocitaCovych her — podobné jako u vSech jinych her — byla moznost
sebezdokonalovani a prizptisobovani se. Neni tedy divu, ze jiz kratce po jejich vzniku zacali
vyvojafi cilit na jejich propojeni se vzdélavanim. Vyznamnym milnikem byla historicka hra
The Oregon Trail z roku 1971, ptiblizujici détem druhého stupné zékladni Skoly zivot v roce
1848. Za jeji produkci mizeme vdécit Minnesota Educational Computing Consortium, pficemz
hlavni podil na vyvoji nalezi tfem ucitelim: Donu Rawitschovi, Billu Heinemannovi a Paulu
Dillenbergerovi [6]. Pivodni verze hry nebyla Sifena komercné, a prestoze bylo tehdy ke hrani

stale tfeba velkého salového pocitace, odhaduje se mnozstvi 65 miliont distribuovanych kopii.

Zatimco tato hra dava hraci k dispozici postavu vidce posadky na cesté z Missouri do adoli
Willamette a stavi pred n¢j prekazky souvisejici s prostym prezitim (starost o nutné zasoby,
opravy vozu, prechody pfirodnich pirekazek), na pocatku devadesatych let prevazil
ve vzdé€lavacich hrach jiny pohled. Popularitu si ziskaly tahové strategie, jejichz hlavnim
reprezentantem je bezpochyby Civilization od Sida Meiera [7]. Tehdejsi strategie byly zalozené
predevsim na budovani vlastni kolonie, vesnice, mésta ¢i celého statniho utvaru. Jednotlivé
prvky hry byly inspirované historickymi skutecnostmi a seznamovaly tak hrace s historickou
geografii, spravou i1 spolecnosti. Povedenéjsi hry predstavovaly i realisticky nahled do soudobé
technologie a obchodu. Zvlasté tam, kde existovala konkurence at uz v ramci herni komunity,
nebo piimo v online verzi hry, byli hraci nuceni vénovat se matematice, pokud chtéli dosdhnout

dobrych vysledkt. Oproti bézné predstaveé se matematika ve videohrach neomezovala pouze



na scitani, odecitani, pfimou uméru, trojclenku apod. Hraci na vyS$si urovni museli své volby
mnohdy propocitavat az na trovni kodu, coz ustilo v mnohem slozitéjsi operace. U novéjSich
her, kde se informace o kodu do hra¢ské komunity jesté nedostaly, vznikaly naopak rozsahlé

statistiky, aby si hraci utvorili alespoi néjakou predstavu o zakonitostech jejich svéta.

Toto platilo zvlasté o hrach typu MMORPG vznikajicich na prelomu tisicileti (Everquest, World
of Warcraft). Tyto RPG hry, nabizejici mnohem vice voleb nez strategické tahové hry, prenasely
puvodni vyzvy z nejlepSich hraci na celou komunitu. V prostiedi RPG se vytvareji volby
kazdou vtefinu — kuptikladu pfi souboji miZe byt rozhodujici i zdanliva drobnost jako natoceni
postavy. Nové napady na optimalizaci riznych strategii se hrnuly ze vSech stran, a pokud se
kdokoli chtél ucastnit téchto diskuzi €i pfimo piijit s novymi taktikami, bylo nezbytné umét

obh4jit své myslenky matematicky.

MMORPG navic predstavovaly pro hrace moznost stanovit si jiny herni cil, nez jaky pivodné
zamyS$leli vyvojaii. Mnoho hraca se misto snahy porazit posledniho bosse hry snazilo hromadit
co nejvetsi mnozstvi herni mény, ¢i dokonce manipulaci hernich aukci dosdhnout praktického
monopolu na urcité herni predmeéty apod. Ackoli tedy tyto hry nemély za cil byt edukativni,
mimodek nutily své hrace ziskavat dovednosti v odvétvich, ke kterym by se v bézném zivoté
ani nepfiblizili.

V neposledni fadé narazime na bohaté mezinarodni slozeni hract pfinasejici s sebou rychlé
a nenasilné uceni ciziho jazyka, které ztistava nepopiratelnou vyhodou videoher az do dnesniho

dne.

Dal§im typem her, které své hraCe edukuji, jsou hry s nadechem realismu, ktery naldka své
fanousky ke studiu tématu i mimo videoherni svét. Jedna se zde predevsim o hry s valeCnou
tématikou, kupiikladu Counter-Strike ¢i nové€jsi Escape from Tarkov. Komunity spojené
s témito hrami si malokdy vystaci s informacemi, které jim o jednotlivych zbranich, taktickém
vybaveni apod. poskytuje samotna hra, a jejich zajem tak presahuje do skute¢ného svéta, kde
vyhledavaji dodatecné informace a ovétuji, zda skuteCnosti prezentované hrou odpovidaji

realité [8].

V této dobé€ jsou jiz pocitacové hry jako médium zcela rovnocenné filmim a kniham. S tim
ptichazi stejné benefity a potize, se kterymi se setkavaji vSechny platformy celici masovym
odbérim po celém svété. Kde byl prvotni imysl | vzdélat” nahrazen umyslem ,,zpenézit”,

objevuje se novy pozadavek , ovlivnit”. S timto problémem se potykéa napiiklad videoherni



série Assassin’s Creed, ktera se ve svych zacatcich snazila 0 maximalni historickou vérnost,

avSak moderni dily historicka fakta zdmérn€ méni nebo vynechavaji [9].

Zminovana matematicka, ptipadné ,,ekonomicka” slozitost her byva cilen¢ redukovana, a kde
jsme se diive mohli radovat z uceni, vyvstava pozadavek, aby se uzivatel ucit nemusel. Hry se
tak stavaji jednodusSimi a prestavaji vyzadovat kritické uvazovani. Na to je pak jednoduché
navazat nezadoucim obohacovanim videoher riiznymi zavadejicimi informacemi, at’ uz v ramci
marketingové strategie €i napfi. politické agendy. V edukativnim prostiedi je tedy tfeba bedliveé

hlidat, které hry jsou pouzivany.
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3. Vyuzivani videoher ve vyuce

Vyuka moderni doby se potyka s mnohymi problémy. Mezi Casto opakované patii jednak
snizujici se schopnost Zactva udrzet pozornost a jednak dovednost skutecné si osvojit poznatky
nabyté ve tfidé a prenést je do skutecného zivota, at uz v jakékoli formeé [10]. Oboji Ize propojit
se vzrustajicimi pozadavky, které na déti klademe — ve véku, ve kterém by diive stacilo umét
dobfte psat a ovladat pocty, pozadujeme dnes jiz zaklady jinych jazykt a relativné Siroké znalosti
ptirodnich véd. To v§e, aniz bychom détem umoziovali se s nabobtnavajici vyu€ovanou latkou

setkat v praxi.

Déti si tedy zapamatuji gramaticka pravidla ciziho jazyka, testy projdou na jednicku, ale pfi
pokusu o rozhovor zamrznou. Dokazi spocitat délku ptfepony pravouhlého trojuhelniku, pokud
ji uvidi jako matematické zadani, ale jak se tento princip aplikuje v bézném zivote, jim unika.
souhlasky, pokud se jedna o specifické cviceni, av§ak nedokazi napsat spravné vétu, jedna-li se
tteba o slovni odpovéd v matematice. Stejné pak miZzeme komentovat i maturanty, ktefi
opoustéji stiedni Skolu s jednickami na vysvédceni, ale nedovedou si prevést kuchytisky recept

ze CtyT osob na tfi nebo spocitat, kolik ve svém novém najmu plati za metr ctverecni.

Jednim z prostiedku, jak vyuCovanou latku studentim lépe zafixovat je prave tzv. game-based

learning [11].

Tato metoda prenasi poznavani z prostiedi Skolni lavice do vzdélavaci hry ¢i do plné virtualniho
svéta. Hlavnim pfinosem je zde motivace zaka [12]. Nejde vSak pouze o snahu poskytnout
studentim ve Skole zabavu; vyuCovaci hry je potieba rozvazné€ navrhnout tak, aby hrace
v prabéhu hrani (uceni) postupné a pravidelné odméniovaly. Vhodné navrzené videohry dbaji
i na to, aby hrac poznal dané prostiedi ¢i tématiku nékolika odliSnymi zpisoby s moznosti fesit
jeden problém riznymi postupy, a budit tak v zacich pocit, Ze na jejich volbach zalezi a ze jejich
zkuSenost byla jedinec¢na [2]. Tyto zasady vychazeji ze soucasnych vyzkumi v kognitivnich

védach a aktualizuji se spolu s pfichodem novych poznatku [13].

Pti hrani her na sobé déti obvykle nepocit'uji pfili§ pfisny dohled ucitele, je jim umoznéno ztratit
se do vlastniho, byt virtualniho svéta. Tim jsou motivovani k opétovnym pokustim a uceni se
z vlastnich chyb bez pocitu, ze budi §patny dojem nebo selhavaji. Otevira se tak cesta k fadnému
rozvoji kritického mysleni. Postup v dané hie je pak mnohdy lep§i odménou nez klasické

znamky, které déti ve velké mife vnimaji jako pouhé ucitelovo posuzovani [14].
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Podle Roberta Capka existuje nékolik segmenti, ve kterych se zaci mohou pomoci her rozvijet:

e Rozhodovaci segment — hra¢ déla moralni, ekonomicka, logicka rozhodnuti a za své
rozhodnuti nese nasledky

e Védomostni segment — hrac ziskava nové informace napti¢ obory

e Jazykovy segment — hry byvaji Casto v anglictiné a hraci si mohou procvicovat slovni
zasobu (nekteré hry jsou dokonce pro rozsifovani slovni zasoby vytvorené)

e Socialni segment — komunity, které se kolem her tvofi, jsou Zivouci organismy. Hraci
spolu komunikuji, navazuji socialni vztahy

e Dovednostni segment — Hra¢ si osvojuje dovednosti jako naptiklad orientaci, pamét,
rychlost reakci, kreativitu

e Profesné karierni segment — Hra¢ muaze béhem hrani hry objevit obor, kterému se bude

pozdéji vénovat v profesnim zivote [36]

Mezi nevyhody patfi moznost vyvolavani urcité zavislosti na hernim prostfedi a jinych
prostfedcich uniku z reality. Stejné tak je v praxi obtizné zafidit, aby déti dokoncily jednu hru
zhruba ve stejny Cas, a bylo tak mozné presunout se k dalsi latce. Objevuje se 1 kritika

spocCivajici v relativni naro¢nosti pouzivani techniky oproti klasické podobé vyuky [15].

Posledni zminény bod — naroCnost pouzivani technologii — mize byt feSen metodou tzv.
gamification. Jedna se o zapojeni vybranych hernich prvkia do bézného vyucovaciho prostiedi,
tedy jakysi kompromis mezi game-based learning a zavedenym stavem. Pfikladem gamification
je napriklad zavedeni odznakli nebo né&jakého ekvivalentu zkuSenostnich bodu apod.,
udélovanych za bézné vyucovaci ukoly. Ty slouzi jako pfijatelngjsi, , hravejsi” forma

2 2

hodnoceni, poskytujici détem lepsi motivaci [11].

Vyraznym benefitem oproti game-based learning systémum se setkavame pii zavadéni
do praxe. Tam, kde se u game-base learning musi pfizpuisobovat probirana latka dané hie
¢i platformé, staci u gamification jen trochu pozménit dany herni systém a nechat planovanou

vyuku nedotcenou [11].
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4. Pocéitacdové hry s edukacnim potencialem

Videohry, které maji edukacni potencial, mtizeme rozdélit na dva druhy. Prvnim z nich jsou hry
vytvofené proto, aby se vyuzivaly ve Skolach. Druhym druhem jsou pak hry komercni,
vytvorené pro zabavu. Ale i ty mohou hra¢im predat znalosti a rozvijet nékteré jejich
schopnosti. Nejrozsifenéjsi edukacni potencial najdeme u her zasazenych do historie.
Historické postavy pracuji v danych podminkach a pouzivaji informace a své znalosti
k dosazeni urcitych cild. V podobné situaci je i hrac, aproto se muZze rozvijet zaroven

s postavou [2].

V prvni kategorii her mizeme najit napfiklad Ceskou hru Atentat 1942. Hra¢ hraje interaktivni
hru, béhem které jsou mu poustény zaznamy pamétnika. Ucitelé chemie pak mohou ve svych
hodinach vyuzivat hru Project Chemistry, ktera zakim dava moznost ve 3D prostiedi
kombinovat atomy a molekuly a sledovat jejich mozné reakce a konfigurace. Velice znamou
a vyuzivanou hrou je také kvizovy klient Kahoot, ktery vyuzivaji ucitelé k testovani znalosti

zakua zabavou formou soutéZe.

Ve druhé kategorii her muzeme najit napiiklad stfedovéké RPG Kingdom Come: Deliverance,
které navzdory tomu, ze neni nikterak edukacné propagovano, bylo vytvoreno ve spolupraci
s historiky a jeho reélie jsou fakticky velice pfesné. Druhou obdobné vyuzitelnou a také
historickou hrou je Age of Empires 4. Hra hrace stavi do role velitele velkych historickych
armad. Pred kazdou bitvou se pusti animace, vysvétlujici historické pozadi konfliktu. Pro vyuku
matematiky je mozné vyuzivat napiiklad hru Human Resource Machine, ve které je ukolem
hrace pomoci logickych podminek fadit prvky. Uc€itelé angliCtiny zase oceni hru Scribblenauts,

ve které je cilem kreativné fesit ukoly pomoci svého kouzelného deniku.
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5. Minecraft

Pocitacova hra Minecraft byla poprvé vydana v roce 2009 a od doby svého vydani neztraci
na popularité. V dubnu roku 2023 hralo Minecraft pies 170 milionti hra¢i. Za celou dobu jeji
existence bylo prodano vice nez 230 milionti kopii. Do dnesnich dni se drzi na prvni piicce

nejprodavangjsich hernich tituld [16].

Neni tedy divu, Ze o hie Minecraft slySela naprosta vétSina zak a ze vétsi polovina z nich
Minecraft stale obcas hraje. Nezalezi ani na véku zakd, ani na typu Skoly. Minecraft je zkratka

nesmrtelny fenomén.

A bylo to tak 1 v roce 2016, kdy Minecraft uz ve vlastnictvi spolenosti Microsoft obdrzel
rozSifeni zaméfené na vzdélavaci Ucely s ndzvem Minecraft: Education Edition. Tato verze
Minecraftu byla rozsifena o rezim pro ucitele, ktery jim pomohl 1épe kontrolovat praci zaka,
abyla vybavena zakladnimi vzd€lavacimi prvky. Od svého vydani se edukativni verze
Minecraftu mnohokrat vylepsovala az do té verze, ktera slouzi jako zéklad pro tuto bakalatskou

praci.

5.1 Podstata Minecraftu

Co je vlastné ten Minecraft a proc je tak popularni? Nejjednodussi odpovédi je to, ze Minecraft
je svét, ve kterém je hrac panem a kde ma neomezené moznosti. Jedna se o nejvétsi vytvorenou
sandboxovou hru. Svét nemé konec a rozpina se nekonecné v§emi sméry. Hra jako takova méa
sice cil v podobé zabiti draka, ale nikterak hrace k tomuto cili netlaci a pro hru jako takovou
neni vubec dualezity. Hrac¢ se objevi uprostied nahodné vygenerované herni plochy s holyma
rukama a je na ném, co pujde délat. V tom spoCiva zabava a jadro Minecraftu. Muze se
naptiklad stat vidcem vesnice nebo tfeba lovcem pokladd. Jediné omezeni je hracova

predstavivost [17].

Grafika hry neni nikterak okouzlujici. Hranaté bloky a hranaty svét je néco, co muze nekteré
odradit. Je to praveé ale jednoduchost krychlového svéta, ktera dava Minecraftu své kouzlo. Je to
svét, ve kterém muze hrac rozvijet své schopnosti logického mysleni, kreativity, spoluprace ve

vice lidech a feSeni problému.

5.2 Minecraft: Education Edition a jeho historie
Pravé otevienost a nespoutanost svéta Minecraftu je to, co ho otevira vyucujicim jako

dokonalou ucebni pomicku. Nekteré predméty jsou ve hie podporovany vice jako napiiklad
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informatika a chemie, ale ani ucitelé d&jepisu Ci biologie nepfijdou zkratka. Ve vysledku je

na kazdém, jak tento neomezeny nastroj ve své vyuce pouzije.

Prvni pokus vyuziti Minecraftu pro vzdélavani pfisel uz v roce 2011 pod ndzvem MinecraftEdu.
Vyvojafem této vyukové verze byl tym TeacherGaming pod zastitou Mojang Studios. Hra
obsahovala nékolik zakladnich blokli a nastaveni, ktera mohli ucitelé pouzivat pro kontrolu

tridy [18].

V lednu roku 2016 po odkoupeni Minecraftu Microsoftem byl vyvoj MinecraftEdu ukoncen
a vyukovou verzi hry se stal nové oznameny Minecraft Education Edition. Béhem roku 2016
se za pomoci zpétné vazby od zaku a uciteld z celého svéta zlepSovala, az na podzim vysla
verze 1.0.0. Ta obsahovala mod Trida, ktery uciteli umozinoval kontrolu zaka. Zaroven byly
k dispozici bloky, kterymi mohl ucitel Cinnost zaka fidit. Posledni velkou cCasti hry byly
nehratelné postavy. Ty mohl ucitel vkladat do svéta a ukladat do nich pomocny text [19].

Béhem roku 2017 vyslo do hry nékolik updatl, v nichz byla nejmarkantnéjsi novinkou moznost
pfipojit externi plugin Code Conection, ktery dovoloval vyuku programovani [20]. V roce 2018
byla hra obohacena o prostfedi pro vyuku chemie [21] a zarovenl byla poprvé dostupna
na zafizenich Apple s operacnim systémem i0S [22]. Code Builder se také stal pevnou soucasti
hry a nebylo potieba pro jeho piipojeni pouzivat viSe zminény plugin [23]. Béhem roku 2019
piislo velké vylepSeni v podob& moznosti hrani ve vice hragich. Zaci tak mohli pracovat
na projektech spoleéné a vyuka dostala novy rozmér [24]. I ucitelé dostali novy nastroj
v podobé rozsitené knihovny predpfipravenych lekci, které mohou v hodiné pouzivat [25]. Rok
2020 byl pro programovani opét zlomovy. Hodina kodu (Hour of code) je kazdorocné
vychazejici interaktivni pifib&h, jenz Zzaky provede sérii uloh, které zaci fe§i pomoci
programovani [26]. Po nékolika dalSich updatech, vétSinou zaméfenych na odstraniovani chyb,

vySla v dubnu roku 2023 verze 1.19.52 [27], se kterou se pracuje v této bakalarské praci.

Pfi praci pfimo v samotné hi'e ma ucitel nastroje, diky kterym muze fidit hodinu a hodnotit
a komunikovat s zaky, ktefi jsou pfihlaseni ke hie. Studenti maji zase své portfolio projekta,
do kterého si ukladaji programy, na kterych uz pracovali, pfipadn€ se mohou vratit
k rozpracovanym projektim. Nesmirnou vyhodou je také jednoduchy export a import svéta,
které zéaci ¢i ucitelé vytvoii. Na oficialni strance education.minecraft.net ucitelé piSou
poznamky a pfipominky ze svého pouzivani Minecraftu ve vyuce. Mohou zde také sdilet své

vytvorené lekce, které jsou ostatnim k dispozici ke stazeni a pouziti ve vlastnich hodinach.
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Obrazek 1: Portfolio projektii

16



6. Vyhody vyuzivani Minecraftu ve vyuce

Minecraft rozviji vSechny dilezité kompetence vyuzitelné ve skole, ale i v zivoté mimo Skolu.

Komunikace, spoluprace, feSeni problému, rozdéleni akolt v tymu, odpovédnost za svou praci,

sebekontrolu, praci s pocitatem. Jak jsme si fikali vySe, Minecraft je hra neomezenych

moznosti a zalezi pouze na uciteli, na jakou kompetenci se pfi ptipraveé uloh zaméfi.

6.1 Hlavni schopnosti a dovednosti, které lze pfi praci v Minecraftu

rozvijet:

1.

2.

3.

4.

Komunikace — Minecraft je hratelny v jednom hraci, ale jeho nesmirnou vyhodou je
moznost pripojit do jednoho svéta vice hracu, ktefi se uci komunikaci béhem prace
na spolec¢nych projektech.

Rozvoj socialnich dovednosti — Prace v tymu s sebou pfinasi i mnoha uskali a fadu
problému, které se Zaci uci feSit. Zvladnou usporadat skupiny, obhajit si sviij nazor
a fesit situace, ve kterych nejsou jednotni.

Prace s literaturou — V Minecraftu neni nemozné téméf nic. Lze naptiklad budovat
stavby zalozené na realnych podkladech. Zaci pracujici na projektu podle realné stavby
musi nastudovat potfebné informace jako napiiklad vzhled budovy nebo jeji rozlohu.
Tyto informace hledaji na internetu nebo v tisténé literatufe a pak s nimi dale pracuji.
Kreativita — K zadnému feSeni nevede pouze jedna mozna cesta a zaci mnohdy piijdou
s naprosto rozdilnymi vysledky ke stejnému cili. Zaroven vyucujici mize nékteré cesty

k vysledku zakazat a zaci tak musi vymyslet jiné feSeni.

6.2 Davody, pro¢ pouzivat Minecraft:

1.

Jednoduchost — Minecraft je pocitacova hra, se kterou ma naprosta vétSina zaku
zkuSenost z domova. Pohybovani a prace ve svété Minecraftu jim nedé€la problém. A pro
uplné novacky je snadné se hru naucit ovladat.

BezpeCnost — Ve virtudlnim prostiedi své€ta Minecraftu lze provadeét prace
s nebezpecnymi stroji a nebezpecnymi latkami. V piipadé€ zdkovy chyby se nestane nic
vazného. Vsichni zistanou zdravi a nedojde k zadné materialni jmé.

ze Jim nejde n&jaka uloha splnit, si ji mohou snadno pfevést do realného svéta, kde ji

vytesi, a pak feSeni aplikovat zpét v Minecraftu.
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4. Moznost vidét okamzity vysledek — Vysledky svého tvoreni vidi zaci okamzité
vrealném Case a béhem nekolika malo vtefin mohou své feseni opravit a znovu ho
otestovat.

5. Ucitel zastava fidicim prvkem vyuky — Mohlo by se zdat, Ze ve hie neomezenych
moznosti se vyuka zvrtne v neusporadany chaos. Opak je ale pravdou. Ucitel ma
nastroje, diky kterym miize zakiim zabranit nicit bloky, pouzivat nékteré bloky nebo
dokonce muze zaky znehybnit. Zaroven je to praveé ucitel, kdo vymysli a zadava ulohy,

a tak ma nad studenty a jejich aktivitou neustale kontrolu.
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7. Minecraft: Education Edition jako pomocnik ve vyuce

ostatnich predmétu

Prestoze je Minecraft nejvice rozvinut v oblasti informatiky a programovani, lze ho velice
snadno vyuzit i pii vyuce ostatnich predméti. Nekteré predméty maji pfimo v Minecraftu
vytvofeny svét, jiné maji k dispozici snadné nastroje a u dalSich zase musi zapojit svou

kreativitu vyucujici.

Minecraft je velice jednoducha hra, co se ovladani tyce, a 1 kdyby si nékdo nevédél rady, je
ve hre kratky tutorial, ktery vSe rychle vysvétli. Zaroveni Minecraft zaky bavi. Pii hie se tak
mohou velmi snadno naucit novym vécem z jinak neoblibenych predmétl. Pravé to Cini

z Minecraft Education velice univerzalni vzdélavaci nastroj.

7.1 Minecraft a chemie

Chemie je predmét, ktery mezi zaky neni pfili$ oblibeny. To se ale mtize zménit diky vyucovani
chemie v Minecraftu. Chemie po informatice ziskala od Minecraftu nejvétsi podporu. Do hry
byly pfidany nastroje, které zakiim pomohou pochopit svét chemie. Prvnim nastrojem je Nastroj
pro tvorbu prvkd. Zaci zadaji pocet protond, elektrontl a neutrond a v piipadé, Ze maji podty
spravne, stil jim da pfislusny prvek. Zarovenn muze zak do nastroje prvek vlozit a zjistit tak
jeho konfiguraci. Druhym néstrojem je nastroj pro tvorbu sloucenin, ktery tvofi slouceniny
ptidanim spravného poctu a typu prvki. Nastroj obsahuje 35 zakladnich sloucenin, se kterymi
si zaci na zakladni Skole velmi dobfe vystaci. DalSim vyznamnym néstrojem je reduktor latek,

ktery rozlozi vlozeny blok na prvky, z nichz se ve svété skutecné sklada.
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Fieduktor latelk w

Obrazek 4: Reduktor latek

Ukoly vhodné ke zpracovani v Minecraftu jsou napiiklad rozpoznavani toho, z jakych prvka se
skladaji véci kolem nas, pomoci reduktoru latek. Druhou moznou ulohou muiZe byt pro v§echny
74ky spolené vytvoreni periodické soustavy prvkd pomoci nastroje na vyrobu prvkd. Zaci se
rozdéli do skupin podle sloupct tabulky a na konci hodiny vytvoii kompletni tabulku prvkd.
Soucasti knihovny Minecraftu je i vyukovy svét chemie, ktery nové nastroje predstavuje

a zaroven zakam predava informace o bezpecné praci v laboratofi.

7.2 Minecraft a ostatni predméty

V Minecraftu lze kreativné vyucovat kazdy predmét, zalezi pouze na predstavivosti
vyucujiciho. Pro ty méné kreativni se v knihovné Minecraft nachazi nespocet svétu, které uz
jsou rovnou k vyuce pripravené. Nékteré priklady mozného vyuziti Minecraftu ve vyuce

jednotlivych predmétt jsou:

e Vytvarna vychova — sezndmeni s rastrovou grafikou a pixel-artem
e Matematika — soumérnosti, geometrie, posloupnosti

e Dgjepis — architektura hradl a stfedovékych mést

e Fyzika — méfeni rychlost pohybu

e Biologie — modely casti t€la

21



8. Vyuka informatiky v Minecraft: Education Edition
8.1 RVP informatiky

V lednu roku 2021 byla vydana nova verze ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni
vzdélavani, ktera do vzdélavani informatiky ptinasi spoustu zmén a udava novy smeér. Nejzazsi
termin pro implementaci téchto zmén je pro prvni stupen 1. zati 2023 a pro druhy stupen 1. zafri
2024. T kdyz jsou oba tyto terminy jesté¢ daleko, uz nyni existuji Skoly, kde se nové RVP

implementuje.

Prvni zasadni zména, kterou novy ramcovy vzdélavaci program piinasi, je zvySeni Casové
dotace hodin informatiky na druhém stupni zékladnich Skol z jedné hodiny na ¢tyfi hodiny.
Druhou velkou zmeénou je velky diraz na rozvoj takzvaného informatického mysleni — pojem,
ktery razi heslo ,,Informatika neni jen prace s pocitatem™ [29]. Dle RVP si zaci na prvnim stupni
zakladniho vzdélavani prostiednictvim her, experimentd, diskusi a dalSich aktivit vytvareji
prvni predstavy o zpisobech, jakymi se daji data a informace zaznamenavat, a objevuji aspekty
informatiky svéta kolem nich. Postupné si zaci rozvijeji schopnost popsat problém, analyzovat
ho a hledat jeho feSeni. Ve vhodném programovacim prostredi si ovetruji algoritmické postupy.
Informatika také spolecné s ostatnimi obory poklada zaklady uzivatelskych dovednosti.
Poznavanim, jak se s digitalnimi technologiemi pracuje, si zaci vytvareji zaklad pro pochopeni
informatickych koncepti. Soucasti je i bezpecné zachazeni s technologiemi a osvojovani si
dovednosti a navyka, které vedou k prevenci rizikového chovani. Na druhém stupni zakladniho
vzdélavani by pak zaci méli tvorit, experimentovat, provérovat své hypotézy, objevovat, aktivné
hledat, navrhovat a ovéfovat rizna feseni, diskutovat s ostatnimi a tim si prohlubovat a rozvijet
porozuméni zakladnich informatickych konceptl a principt fungovani digitalnich technologii.
Pfi analyze problému zaci vybiraji, které aspekty 1ze zanedbat a které jsou podstatné pro jeho
feSeni. UCI se vytvaret, formalné zapisovat a systematicky posuzovat postupy vhodné pro
automatizaci, zpracovavat 1 velké a nesourodé soubory dat. Diky poznavani toho, jak a pro¢
digitalni technologie funguji, zaci chapou zéakladni principy kdédovani, modelovani a s vétSim
porozumeénim chrani sebe, své soukromi, data i zafizeni [28]. Jedna se o snahu vést zaky ke
schopnosti fesit problémy. Prvnim krokem v ramci tohoto procesu je rozdéleni takové ulohy
na tlohy mensi a snaze fesitelné. Zaci se ui hledat feeni tdchto malych tloh a spojuji je
dohromady, ¢imz dojdou k feSeni vétsi, pivodné zadané tlohy. Zaroven se zaci musi naucit
velmi presné popisovat své kroky svého postupu, aby je dokazal vykonat i jiny Clovek, jenz

podle nich postupuje — a nejen Clovek, nybrz i stroj, kterych kolem sebe mame ¢im dal vic.
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Ceské $kolstvi touto zménou dohani okolni zemg, kde se tento styl vyuky rozviji uz déle. Svét

kolem nas se méni a automatizace procesu je nedilnou soucasti nasich zivota.

VySse zminény pojem informatické mysleni (v originale computational thinking) poprvé pouzil
v roce 1996 Seymour Papert ve svém textu o zapojeni pocitaci do vyuky matematiky. Dale
vSak s pojmem nijak nepracoval [30]. V roce 2006 vysel ¢lanek Computional Thinking napsany
Ameri¢ankou Jeanette Wing, ve kterém predstavila informatické mysleni jako néco, co je
na stejné urovni se zakladnimi dovednostmi jako ¢teni a psani. Informatické mysleni mélo byt
pomocnikem u feseni kazdodennich problémi. Informatické mysleni jsou podle Jeanette Wing
mySslenkové postupy zapojené pii takovém formulovani problému a jejich feSeni, které umozni
tato reseni efektivné provést agentem, ktery zpracovava informace. Dale uvadi, ze informatické

mySleni spojuje dovednosti:

e pochopit, které aspekty problému jsou fesitelné strojoveé

e vyhodnotit shodu mezi informatickymi prostfedky a problémem

e porozumét moznostem a omezenim informatickych prostredkt

e pouzit informatické prostiedky novym zptsobem ¢i v nové situaci (nebo prostiedky
pfizpusobit)

e pouzit informatické strategie v jakékoliv oblasti [31]

Dalsi definice informatického mysleni vzesla ze spojeni Society for Technology in Education
(ISTE) a Computer Science Teachers Association (CSTA). Definice je konkrétnéjsi a 1épe
umoziuje planovani vyukovych aktivit. Informatické mysleni je postup feseni problému

s témito charakteristikami:

e formulovat problémy zptusobem, ktery umoziiuje jejich strojové reseni

e logicky usporadavat a zkoumat data

e reprezentovat data prostiednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace

e automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost krokit)

e odhalit, prozkoumat a provést mozna feSeni s cilem odhalit nejucinn€jsi kombinaci
¢innosti a zdroju

e zobecnovat tento postup feSeni problému a pienaset ho do nejriznéjsich dalSich oblasti

Zaroveni tato definice uvadi schopnosti a dovednosti, které by mély byt rozvijeny v ramci

Informatického mysleni:
e sebejistota tvari v tvar slozitosti
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Casti

vytrvalost pfi feSeni obtizného problému
snaseni nejednoznacnosti
schopnost vypotadat se s otevienymi problémy

schopnost dorozumét se a spolupracovat s ostatnimi pfi dosahovani spolecného cile [32]

RVP, ve které ma Minecraft Education nejvétsi potencial, je Algoritmizace

a programovani. Na prvnim stupni zak dle RVP:

sestavuje a testuje symbolické zapisy postupt

popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho feSeni

v blokov¢ orientovaném programovacim jazyce sestavi program

rozpozna opakujici se vzory, pouziva opakovani a pfipravené podprogramy

overi spravnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném piipadnou

chybu

Tyto zékladni dovednosti se posléze rozsituji tak, aby zak na druhém stupni dokazal nasledujici:

po precteni jednotlivych krokl algoritmu nebo programu vysvétli cely postup; urci
problém, ktery je danym algoritmem feSen

rozdéli problém na jednotlivée resitelné casti a navrhne a popise kroky k jejich feSeni
vybere z vice moznosti vhodny algoritmus pro feSeny problém a svij vybér zdivodni;
upravi dany algoritmus pro jiné problémy, navrhne rizné algoritmy pro feSeni problému
v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvoii prehledny program s ohledem
na jeho mozné dusledky a svou odpovédnost za né€; program vyzkousi a opravi v ném
ptipadné chyby; pouziva opakovani, vétveni programu, proménné

ovefi spravnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu [28]

Minecraft Education a jeho blokové prostiedi MakeCode, které je navic v Cesting, 1ze pouzit ke

splnéni vy$e zminénych bodu. Zaroven diky moznosti pfepnout se v prostiedi MakeCode do

textového jazykového rozhrani jsou zaci piipravovani na programovani na stiednich Skolach.

8.2 Zakladni informace o programovani v Minecraft: Education Edition

Snaha o programovani v Minecraftu saha az do roku 2009, kdy byl do hry pfidan Redstone.

Redstone je prvek potfebny pro vytvoreni vétsiny mechanickych prvkil ve svété Minecraftu.

Muzeme o ném piemyslet jako o elektfiné v Minecraftu. Redstonové komponenty jako packy

nebo viceuroviiové piepinace slouzi k pousténi signalu a Redstonovy prasek signal vede.

Pomoci slozitych konstrukci lze v Minecraftu pomoci prvkid Redstonu postavit letadlo,
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pohyblivé dvefe nebo vytahy. I kdyz mize byt tvofeni pomoci této rudy velmi pasobivé, je
velmi neefektivni a spiSe vysadou nadSenct. Pro zaky, ktefi se snazi proniknout do taju
programovani a algoritmizace, neni piili§ vhodné. To ov§em neznamena, ze v této oblasti neni
zadny potencial. Pomoci Redstonu 1ze velmi dobfe ilustrovat dvojkovou soustavu, kde ucitel
muze pouzit jednoduché packy, které maji pouze dvé polohy (1 a 0), a pomoci Redstonu je
napojit na dvefe. V takové uloze zak dostane zadané Cislo, na papite ho prevede do dvojkové
soustavy a poté ho v Minecraftu pomoci pacek zada. Zda ma ulohu spravng, zjisti automaticky.
Dvere se bud’ oteviou a pusti zaka dal, nebo neoteviou a zak musi pokus opakovat. Bohuzel je

tento typ ulohy naro¢ny pro ucitele na vytvoreni a vyzaduje dost vlastni iniciativy. [33]

Aby se dalo programovani v Minecraftu masivné vyuzivat, muselo se stat intuitivn&jSim
a pristupné&jsim jak pro zaky, ktefi se v Minecraftu neorientuji, tak pro ucitele, pro které muaze
byt prace s pocitacovou hrou narocnd. Proto Minecraft Education Edition pro své kody pouziva
programovaci prostfedi MakeCode. Microsoft MakeCode je open-source blokovy editor

vyuzivajici JavaScript, poprvé pouzity pro programovani mikropoc€itaci Micro:bit.

Vyucovani pomoci blokt je velmi efektivni. Bloky jsou barevné rozdéleny podle funkce, a tak
zaci mohou snadnéji odhadnout, kde maji bloky hledat. Zaroven zaci nemusi hlidat syntax,

ktera je u textovych programovacich jazykti mnohdy divodem, pro¢ program nefunguje.

V prostiedi MakeCode je mozné pracovat v blokovém prostiedi Drag-and-Drop. Neni to
ale jedina moznost. Kdykoliv béhem psani programu je mozné prepnout se do textového
prostfedi JavaScript pfipadné Python a programovat v téchto jazycich. VSechny provedené
zmeény v kodu se automaticky prepisuji 1 ve zbylych dvou jazycich. Stim, jak zaci ¢asem
ziskavaji sebevédomi, mohou pfejit do programovani v textovém jazyce, ktery se pozd¢ji

pouziva i na stfednich Skolach a dale v zaméstnani.

V Minecraftu stejn€ jako ve vSech ostatnich programovacich jazycich se pracuje s udalostmi
a jejich zachytavaci. V programovani je zachytavac¢ udalosti cast programu, ktera spusti k sobé
pfifazenou cast napsaného programu, pravé kdyz nastane udalost v ném zminéna. V MakeCode
jsou zachytavace hranaté bloky, do kterych se vklada vyzadovany kod. Text bloku obvykle
zacina slovem , KdyZz“ a obsahuje podminku nutnou ke spusténi v sobé vnofeného programu

[34].

S ostatnimi bloky, které Ize v Minecraftu k programovani vyuzivat, se seznamime blize béhem
praktické Casti. Nyni si popiSeme tii nejzakladn€jsi zptusoby, jakymi lze v Minecraft Education

programovat.
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Prvnim zpasobem je programovani svéta okolo hrace. Stejné jako v kazdém jiném
programovacim jazyce je Vv Minecraftu mozné pouzivat opakovani, podminky, cykly,
porovnavani Ciselnych hodnot anebo napiiklad vytvaret proménné a pracovat s nimi. Uz tady
ale Minecraft vyuziva svého zasazeni do 3D herniho svéta. Hra¢ mize programovat okoli
vzhledem ke svym soutadnicim v prostoru a muze do svého kodu jednoduse zahrnout napiiklad

povrch, po kterém chodi.

Pro Minecraft Education Edition pfedstavuje unikatni zplsob programovani moznost
naprogramovat agenta. Agent je osobni robot kazdého zaka, ktery ma vlastni inventar a vlastni
kod. Lze s nim provadét ukony od téch nejjednodussich, jako je chiize o zadany pocet blokda,
pres téZbu materialu podle specifickych parametrd az po simulovani umélé inteligence, kdy
agent sam projde bludistém bez ohledu na jeho narocnost. S agentem se s zaky velmi dobie
pracuje. Pohybuje se po krocich v prostoru, takze zaci vidi, co jednotlivé radky jejich kodu
délaji, a pripadné chyby je pro né jednodussi odhalit a opravit. Agentovi se bude vénovat
nejvetsi Cast praktické Casti této prace, jelikoz je prace s nim pro zaky intuitivni, zdbavna
a snadno pochopitelna.

Druhym specifickym programovatelnym prvkem pro Minecraft Education Edition je stavitel.
Na rozdil od agenta neni stavitel ureny k pouze ke stavéni. Stavitel neni pfili§ vhodny k praci
se zaky, ktefi se programovani teprve uci. Je neviditelny a jeho kod se na rozdil od agentova

kodu provede okamzité. Zaci tedy nemohou sledovat postup svého kodu v realném Zase

a v ptipadé chyby nevidi, kde pfesné k ni doslo.

V Ceské republice je pfednim odbornikem na Minecraft Miroslav Kotlas, ktery u¢i informatiku
na Gymnaziu Ceska v Ceskych Bud&ovicich. Léta aktivné zapojuje moderni technologie
a inovativni pfistupy do své vyuky. Pfelozil ucebnici Minecraftu pro druhy stupen zakladni

Skoly a vyukové svéty, ze kterych beéhem svych hodin vychazi.
K vyuce programovani s pomoci Minecraftu pouzivame tfi rizné druhy aktivit.

1. Offline aktivita
2. Rizen4 aktivita

3. Samostatny projekt

Offline aktivity jsou aktivity provadéné s zaky bez pocitace. Jde o zpusob, jak predstavit nové
pojmy zabavnym a interaktivnim zpisobem. Pointou je dostatecné zakovi objasnit novou latku

jesté pred tim, nez se plné pusti do jejiho objevovani v Minecraftu.
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Rizené aktivity jsou aktivity, béhem kterych v8ichni Zaci provadgji krok za krokem ty samé
instrukce a jejich vysledna prace se nelisi. Kazdy zak mtze postupovat samostatné a rychlejsi
zaci mohou vymyslet sva vlastni vylepseni. Tento typ aktivity je nejlepsi k osvojovani novych

dovednosti.

Samostatné projekty zakoncuji kazdou lekci. Zaci uz se nové dovednosti neuci, pouze uplatiu;ji
vSe, co se doted naucili. Vysledné prace zakt se u samostatnych projektt velmi lisi, a zaci se

tak mohou vzajemné obohatit sdilenim svych vyslednych projekta [35].
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9. Priubéh pulroku vyuky informatiky na druhém stupni

zakladni Skoly

Pro vypracovani praktické Casti své prace jsem se rozhodl ucastnit vyuky programovani
na niz§im stupni gymnazia. Konkrétné€ v sekund¢, ktera odpovida sedmé tiidé na druhém stupni
zakladni Skoly. Na hodinu informatiky byla tfida rozdélena na dvé poloviny, které se ucily podle
stejného ucebniho planu, a jejich hodiny probihaly v jiné Casy. Skupina, se kterou jsem béhem
pololeti pracoval, méla hodinu v atery od 8:25 po dobu 45 minut. Ve skupiné bylo celkem 15
déti, ztoho 10 chlapct a 5 divek. Na hodiny jsem se domlouval s panem ucitelem dopiedu.
Rekli jsme si, jaké bude téma nasledujici hodiny a jak se na ni mam piipravit. Celkem jsme
s zaky méli 7 blok hodin informatiky zabyvajicich se vyukou programovani v Minecraftu.
Jednodussi bloky zabraly jednu hodinu, jiné slozitéjsi se roztahly i pres nékolik hodin. Ve své
préaci budu popisovat bloky jako celky bez ohledu na jejich realné Casové rozhrani. Tato
bakalarska prace neslouzi jako ucebnice; popisuje prubéh jednotlivych vyucovanych celku,

reakce a aktivity zaka a prinos danych lekci do zivota a informatického mysleni.

9.1 Seznam pojmu
Na zacatek si predstavime pojmy a programové struktury, se kterymi budeme pracovat a se
kterymi se postupné seznamili zaci béhem vyuky. Nékteré pojmy vychazeji ptimo z RVP, a je

tedy nutné, aby je zaci ovladali pro své dalsi studium.

Spousténi programu pomoci udalosti, kterou
Udalosti svou akci vyvolal hrag. Zaci se nauéi udalosti
tvorit a spoustét s jejich pomoci své kody.
Pozice ve svété Minecraftu. Minecraft je
trojrozmérny svét a pouziva tit smeéry
soufadnic. Souradnice mohou byt urceny
dvéma zpisoby: absolutni urCeni, které je
Soutadnice presné¢ dané ve svét€ nezavisle na pozici
hrace, a relativni urCeni vzhledem k soucasné
pozici hragovy postavy. Zaci se naudi
pracovat sobéma zpusoby prace se
soufadnicemi.

Proménna je prvek ulozeny do paméti,
se kterym mohou zaci pracovat a v pripadé
potieby ho libovolné v pribéhu koédu ménit.
Proménnych existuje nékolik druhd. Cislo,
Proménné text nebo napfiklad boolean. Proménnou lze
také pouzit jako parametr funkce volané
v chatu. Zaci se nau¢i proménnou vytvofit,
rozpoznat, zménit a spravné pouzit
V programu.
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Opakovani (jinak také cykly) slouzi
k opakovéani casti kodu, a to bud pevné
danym poctem ,krat“, nebo dokud neni
splnéna zadana podminka. U opakovani je
Opakovani mozné vlozit jednu smycku do druhé a
vytvafet tak sloZit&jsi cykly. Zaci se naudi,
jak pouzivat cykly, v jakych pripadech, jaky
cyklus pouzit, a také se zvladnou zamyslet
nad ¢asovou naro¢nosti jednotlivych cyklu.
Podminky pouzivime ke zmeén€ chodu
programu za jeho b&hu. Program se rozdéli
do vice ¢asti pomoci podminky a provede se
Podminky pouze ta Cast programu, ktera podminku
spliiuje. Podminky tvofime pomoci bloku
LKdyz..., tak..., jinak. Zaci se naudi vytvaret
a oSetfovat podminky.

Umeéla inteligence je oblast, ktera se kazdym
rokem vice a vice rozviji. V Minecraftu ma
Umeéla inteligence kazdy z zaka robota, ,,agenta”. K simulovani
umélé inteligence muzeme agenta naucit
projit bludi§tém bez ohledu na jeho zadani.

9.2 Obsah jednotlivych vyukovych bloku

9.2.1 Prvni blok — Seznameni s Minecraftem a ivod do programovani
Cile:

e Zici se seznami se hrou Minecraft a naudi se ji ovladat

e Zaci umi hledat v knihovné Minecraftu a umi importovat svéty

e Zéci rozumi pojmam programovani a algoritmizace

e Zéci rozpoznavaji zachytavade udalosti a umi k nim piifadit udalost
e Zaci rozumi systému soufadnic

e Zéci vytvoii jednoduchy kod se zachytavatem a akci
Prubéh:

V prvnim bloku vyuky jsme se chtéli zaméfit na seznameni zakt s Minecraftem. Dulezitou
soucasti Minecraft Education Edition je knihovna svéta. V té Zaci mohli hledat rizné zajimavé
svety, které je zaujaly, a mohli je ukladat do svych svétu. Jejich ukolem nasledn€ bylo nalézt
tutoridlové svéty. Ty jsou ale anglicky, a tak zaci dostali za kol zinternetu stahnout
a importovat ¢esky tutorialovy svét, ktery kombinuje to nejdalezitéjsi, co zaci k fungovani ve
hfe potiebuji. Svét je rozdéleny na nékolik etap, piiemz prvni z nich je pohyb. Zaci se naugili
ve hie chodit, skakat, plavat, nicit a pokladat bloky. Druha etapa byla vénovana vytvareni
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predméta. Treti etapou, do které se zaci dostali, byl otevieny svét. V tom zaci béhali a staveéli

dle libosti, ¢cimz zdokonalovali své zkuSenosti s hranim Minecraftu.

Po ¢asti bloku vénované zakladni orientaci v klientovi a seznameni se s ovladanim hry jsme se
pustili do vyuky programovani. V ramci této vyuky zaci pracuji ve svété s nazvem , Travnaté
bloky*, ktery tvoii nekone¢na rovna plafi travy. Zaci tento svét vybrali ze $ablon a ulozili si ho
do svych svétu. Kdyz byli vSichni pfipojeni, zacal teoreticky tvod do programovani. Vysvétlili
jsme si, co je algoritmizace, jak vypada algoritmus a kdy se pouziva. Kazdy z zakt poté na papir

sepsal algoritmus na pfipravu hrnku caje.

V dalsi casti bloku se zaci zacali zaobirat praktickou strankou programovani. Prvnim dilezitym
tématem k predstaveni byly udalosti a jejich zachytavace. Kazdy z zaka dal priklad udalosti
ajejiho spoustéCe. Nasledné jsme se podivali do Minecraftu, kde jsou spoustéce udalosti
hranaté bloky, do nichz jde vlozit kéd, ktery se po nastalé udalosti provede. Nasledné se zaci
pustili do vytvoreni nejzakladn€jsSiho kodu, a sice takzvané ,,Ahoj, svéte“, kdy program
na piikaz vypiSe ,,Ahoj, svéte“. Poslednim ukolem tohoto bloku bylo vytvofit chodnik ze
zlatych cihel kdekoliv, kde hra¢ stoupne na zem. V zavéru mohli zaci zkousSet dalsi rizné

kombinace zachytavacu udalosti a kodd jimi provadénymi.
Reflexe:

Vétsina zaka hrala Minecraft doma a s jeho ovladanim neméli problém. Minecraft Education
Edition je velmi privétivy k zaCateCnikiim a nabizi nekolik svéti vytvorenych jako tutorial
k ovladani samotné hry. Tyto svéty jsou schované v knihovné svétt, se kterou se zaci mohli
seznamit jejich nalezenim. S timto ukolem se zaci vyporadali velmi snadno. Knihovna je

prehledné rozdélena a vyhledat v ni svét nebylo pro zaky tézke.

Import svéta je velmi jednoduchy. Staci stazeny svét oteviit v Prizkumniku soubort v pocitaci,
nacez se svét otevie pfimo v Minecraftu.

Projit tutoridlovym svétem zvladli zkuSenéj§i zaci vyborné a ve findlni fazi se pustili
do prohledavani dolt. Zaci, ktefi tak Casto hry nehraji, méli malé problémy s koordinaci prsta
na klavesnici a rozhlizeni se mysSi. Ve fazi otevieného svéta se spiSe ujisStovali v praci

s inventafem.

Svét ,, Travnaté bloky* je pro vyuku programovani idealni, jelikoz zdka nerusi zadna terénni

nerovnost, pokud ji sdm nevytvofti, a zarovenn mu v jejim vytvoreni nic nebrani. V tomto svété
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nejsou ve vychozim stavu pfitomné zadné nehracské postavy a zak méa moznost pridat vse, co

k feSeni aktualné zadané ulohy potiebuje.

Béhem teoretického tivodu do programovani se ukéazaly prvni rozdily mezi zéky, ktefi méli
s programovanim zkuSenosti uz pfed zacatkem vyuky. Jejich popis algoritmu byl piesnéjsi

a konkrétnéjsi nez u jejich méné zkusenych spoluzakt. Vsichni zaci ale pochopili, o co se jedna.

Nasledujici cast hodiny se vénovala udalostem a zachytavacum. Neékteré piiklady udalosti
a zachytavacu podle zaki: , KdyZ za¢ne prset, oteviu si deStnik* nebo , Kdyz stisknu vypinac,
rozsviti se svétlo. Doslo také na nékteré véty, které zachytavaCem udalosti nejsou. Napiiklad:
,Jsme s Vojtou kamaradi, a proto chodime na zmrzlinu.“ Vtomto piipadé se

nejednalo zachytavac udalosti a zak svou chybu uznal a opravil sam.

Béhem vytvareni kodu k prikazu ,,Ahoj, svéte” zaci zkousSeli rizné zachytavace udalosti
a pozdéji vypisovali 1 jiné textové fetézce. V posledni fazi bloku zéci spravné pouzili spoustec
,Kdyz hra¢ chodi“. Zaci spravné nalezli i blok ,,Umisti“, ktery umisti vybrany blok na pozici,
kterou hra¢ ur¢i. V piivodnim nastaveni se ale bloky umisti za hrace, coz nebylo cilem postaveni
chodniku. Blok Umisti ma parametr soufadnic relevantnich k hraci. Zaci tedy museli zkouset,
kterou soufadnici maji zmé&nit a jak, aby se bloky stavély pod né&. Sikovnéjsi zaci zagali piepinat

do textovych prostredi a psali kod pomoci textu.

Nejvétsim problémem v tomto bloku vyuky bylo pro nékteré zaky ovladani Minecraftu.
Minecraft je 3D hra a nékteti zaci s takovymi hrami nemaji zkuSenosti. Tento problém se ale
cvicenim eliminoval sam. Dal§im problémem byly Spatné dané piiklady béhem offline aktivity
zamétené na zachytavace udalosti. Problém mohl vzniknout nepochopenim, ze zachytavac je
zména v aktualnim stavu (Kdyz), a nikoli popis aktualniho stavu (Protoze). V Minecraft se tento
problém vytesil diky specifickému vzhledu zachytavacich blokd. Tretim problémem byly
relevantni soufadnice, které byly pro zaky tézké na predstaveni, a tak prvni pokusy chodniku
koncily bloky nad zaky nebo vedle zakti. Vyhodou Minecraftu je zobrazovani kodu v realném

Case, a tak mohli zaci rychle své kody meénit a problém hned odstranit.
Ptinos prvniho bloku vyuky:

Prvni blok vyuky naplnil dopfedu definované cile. Zaci ziskali nové védomosti napiiklad
o zakladni programovaci struktufe a dovednosti v podobé& importovani svéta do hry. Zapojovali
svou pamét’ a predstavivost pii vymysleni zachytavact a zvladli logicky premyslet pii vybéru

spravného zachytavace béhem finalni faze bloku.
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9.2.2 Druhy blok — Proménna a podminka
Cile:

e Zacl se seznami s proménnymi, jejich tvofenim, zménami, porovnavanim
e Zaci se seznami s podminkami a jejich kombinacemi

e Zaci si opakuji zachytavace udalosti
Prubéh:

Na zagatku bloku jsme s z4ky opakovali zachytavace udalosti. Zaci dostali seznam vyrokd

a méli urcit, které zachytavaci jsou a které ne.

Nasledovalo vysvétleni a definice proménné. Zaci méli vyjmenovat nékteré jim znamé

konstanty napiiklad z matematiky a poté n€které proménné z jejich realného zivota.

Po prfechodu do Minecraftu si zaci opét ve svété Travnaté bloky vyzkouseli zakladni praci
s proménnou, s jejim vytvarenim a operacemi, zménu proménné o urcitou hodnotu a nastaveni
proménné na konkrétni hodnotu. Pro spravné pochopeni toho, jaky je rozdil mezi témito
ptikazy, vytvofili zaci kod, ktery podminku zvySoval, snizoval nebo nuloval na zaklad¢ toho,
jaké stiskli pismeno. Kdyz zaci pochopili systém prace s proménnou, presunuli jsme se
k projektu. Cilem projektu bylo spocitat, na kolik vystielenych Sipa dokaze zak zastfelit jim
zvoleného nepfitele. Tento pocet méli vypsat, posoudit, jak dobry je hrac lovec, a nakonec cely
lov umoznit zopakovat. Béhem tvoteni programu se zaci seznamili s dalsi funkci MakeCode,
kterou je spojovani raznych typa proménnych do jednoho textového fetézce. Soucasti projektu
bylo posouzeni toho, jak dobry je zak lovec. To bylo mozné diky podminkam, které urovaly,
jaka finalni zprava se vypiSe podle finalniho poCtu Sipt. Aby bylo mozné lov zopakovat, zaci
na zavér naprogramovali piikaz restart, ktery nastavil pocet Sipt na 0 a vytvoril ve svété nové
lovené zvite. V prubéhu bloku byly na tabuli promitany rizné kusy kodua, jez obsahovaly chybu,

kterou mé&li zaci najit a opravit bez prepsani kodu do Minecraftu.
Reflexe:

U opakovani zachytavaci udalosti neméli zaci problém. Uz béhem minulého bloku latku

ovladali a nyni se v ramci opakovani jednalo spiSe o formalitu.

Béhem vysvétlovani proménné méli nékteti zaci problém s pochopenim, ze 1 textovy fetézec

muze byt konstanta nebo proménna. NejCastéji zmifiovana konstanta byla pi. Mezi proménné,

32



které zaci znaji ze svych zivotu, zaradili Cas, datum, pocCet krokd, které za den usli, nebo skore

ve hte.

Zakladni prace s proménou byla pro zaky ze zacatku problém. Vytvofeni proménné bylo
snadné, avSak rozdil mezi ,zménit o a ,zménit na“ nékteré zaky vykolejil. Po chvili

praktického zkouseni ale zaci rozdil pochopili a prace s proménou pro n€ byla jednoducha.

Zaci, ktefi méli s programovanim zkugenosti, neméli se zadanou vétsi tlohou problém a velmi
efektivné tvofili sami. S ostatnimi zaky jsme komunikovali a postupovali jsme spole¢n&. Ulohu
jsme rozde¢lili na spoustu mensSich casti, které jsme fesili postupné. Prvnim tikolem bylo spravné
vybrat zachytava¢ udalosti. Druhym ukolem bylo vytvofit a spravné€ pojmenovat proménnou.
Poslednim krokem v tomto dil¢im ukolu bylo vzit si z inventafe Sipy a luk. Dal§im dil¢im
ukolem bylo po kazdém vysteleném Sipu vypisovat, kolik Sipt zak vystielil. Poté zbyvalo
pouze vybrat si vhodny cil lovu a po jeho zabiti vypsat finalni pocet Sipt a ohodnotit, jak dobry

byl zak lovec.

Nektefi zaci méli problém s tvorenim dlouhych textovych fetézct tvorenych nékolika vétami
a proménnymi. Pfi vytvareni takového fetézce pracuje zak s kombinaci vice bloku, které se
do sebe skladaji. V takové situaci muze byt kod pro zaka nepiehledny. Vyhodou bloku
MakeCode je, ze bloky, které zapadaji do jinych, maji pfislusny tvar a tim navadeji zaky ke

spravnému feseni.

Praci s podminkami si zaci osvojili velmi rychle. Problémem vsak bylo porovnavani proménné

s konstantou, protoze si n¢ktefi zaci spravné neuvédomili, co kdy chtéji vypisovat.
Sikovnéjsi zaci méli propracovangjsi projekty, naptiklad méli vice zvifat, ktera museli ulovit,
aby se vypsal finalni vysledek. Jini zaci se spojili k sobé do multiplayerové hry a soutézili mezi

sebou.

Tento blok zaky velmi bavil. Vidéli, jak mohou zlep$it své vlastni domaci hrani, naptiklad

spocitanim, na kolik Sipt zabiji draka.
Ptinos druhého bloku vyuky:

Druhy blok vyuky byl uz vice zaméfen na samotné programovani a rozvoj informatického
mySleni a plnéni RVP ve smyslu rozkladani uloh na mensi, snaze teSitelné. Zaci se seznamili
s novymi poznatky, zlepSovali své dovednosti a koordinaci pohybu diky stielbé na pohyblivy

terC a ti, kteti ve své hife meli multiplayerovou cast, zlepSovali své socialni dovednosti.
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9.2.3 Treti blok — Agent a cykly
Cile:

e Seznamit zaky s agentem

e Naucit zaky rozpoznavat cykly a spravné urovat, kdy maji jaky cyklus pouzit
Prubéh:

Na zacatku bloku jsme zakam predstavili robota agenta. Kazdy z zakd mél vyjmenovat nékolik
odvétvi, kde se automatizovani roboti pouzivaji uz dnes. Kdyz se zaci pfipojili do svéta
v Minecraftu a vytvorili si ve svété agenta, presli k jeho zadkladnimu ovladani, na coz plynule
navazalo predstaveni cykli. Velkym projektem, kterého mél agent v tomto bloku dosahnout,

bylo vykopani pole, které mel agent vyorat, zasit a zavlazit.

Poté, co agent po spusténi ptikazu postavil pole, pfisel Cas na rozsireni kddu o proménnou, ktera

udavala pocet opakovani a tim urcovala Sitku pole.

I v tomto bloku byly zakiim promitany chybné kody ptripravené k opraveé ¢i zlepSeni, aby si zaci

probiranou latku neustale opakovali.
Reflexe:

Motivace pro zaky pracovat s agentem byla jednoducha. Kazdy si chceme zjednodusit

kazdodenni praci a nechat za nas pracovat robota je piesné to zjednodusSeni, které chceme.

Po velmi kratké chvili pfisli zaci na to, ze pouzivat nékolikrat za sebou stejny blok pohybu neni
tim nejefektivnéjSim zpusobem, a tak byli seznameni s pouzivanim cykli pomoci bloku

Opakuyj.

Jelikoz byl agent zcela novy prvek, zaci se chvili se zadanim seznamovali. Ur¢ili dalezité bloky
jako ,,agente, orej” a ,,agente, umisti“. Aby mohl agent zasit plodinu, potfeboval jeji seminka

v inventafi. Poté agent potfeboval v inventari blok vody, aby mohl pole zavlazit.

Zaci se naucili pouzivat proménnou jako argument programu. Nejvét§im problémem bylo
chovani agenta a spravné zpracovani posloupnosti krokt v jeho kodu. Zaci nejdiive museli
vykopat diru, nez do ni nalili vodu, jinak se jim pole znicilo. Skvélé bylo, ze zpétna vazba se

projevila ithned po spusténi programu.

Prace s cykly byla pro zaky slozit€jsi zalezitosti. Cykleni ptikazii maze byt ve vétsim mnozstvi

slozité a je potieba se fadn€ zamyslet, v jakém poradi je vhodné bloky opakovat.
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Ptinos tfetiho bloku vyuky:

Tieti blok zakaim piedstavil novou programovaci strukturu. Zaci se museli rozhodovat, v jakém

poradi cyklit bloky, a museli projevit svou predstavivost a kreativitu.

9.24 étvrty blok — Hodina kédu
Cile:

e Predstavit zakim Hodinu kodu
e Opakovat dosud naucené programovaci struktury

e Soustredit se na hledani chyb v kodu
Prubéh:

Hodina kodu je urcena 1 pro uplné zacateCniky, a tak hrace jako prvni pfivita pohybovy tutorial,
ktery vSak lze preskocit. Po piibéhovém uvodu se zaci ocitli ve sklepeni panstvi, kde museli
vysvobodit zvézeni agenta, ktery jim bude pomahat na cesté panstvim. Zaci prochazeli

pfibéhovou adventurou, ve tfech riznych obtiznostech.
Reflexe:

Minecraft Hodina kodu je projekt, ktery se snazi priblizit programovani zakiim po celém svété.
Je urCen pro zacateCniky 1 pokrocilé. Kazdy rok vyda Microsoft programovaci pribéhovou
adventuru. V leto$nim roce bylo ukolem zaku utéct ze strasidelného panstvi za pomoci svého
agenta. V této fazi palroku uz zaci ovladali vSechny zakladni programovaci struktury a Hodinu

kodu méli jako opakovani a zdbavu za odménu.

Vétsina zaka si vybrala, ze chtéji kodovat v prostiedi MakeCode, odvazn€jsi zaci ale vyuzili
prilezitosti k tomu, aby délali véci, které znaji, a pustili se do programovani v textovém

prostiedi.

Hodina kodu neni pouze o psani svého vlastniho programu, ale i o opravach chybného kodu,
coz je znalost v programovani velmi cenénd. Kazdy ukol v Hodiné koédu ma k dispozici

1 napovéedu.

Z panstvi lze uniknout rizné obtiznymi cestami. S zaky jsme prosli vSechny tfi, poCinaje
nejjednodussi zelenou. Na zelené cesté byly jednoduché hadanky a optimalizovani kodu
probihalo pomoci zmény parametri piikazi. Pii pruichodu oranzovymi dvefmi museli zaci pfi
optimalizaci kodu nékteré bloky piidavat a vice se nad zadanymi tilohami zamyslet. Zarover

prochézeli nékteré nové mistnosti, ale 1 nékteré mistnosti, které byly uz na zelené cesté, akorat
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nyni byly t&78i. Zaci tedy stavéli na zakladech toho, co uz jim bylo znamo. Cervené dveie
obtiznost ladéni a koddovani jesté zvySily. VSichni zaci nakonec z panstvi unikli, odpocinuli si

auzili si pfibeh.
Ptinos Hodiny kodu:

Hodina kodu je pro zaky odpocinkovou hodinou, pfi které se stale uci a zlepSuji své dovednosti
v oblasti programovani a mysleni. Béhem hry je kladen diraz na ladéni a optimalizaci kodu.
Zaci jsou také nuceni fesit logické hadanky. VSe stupiiuje svou obtiznost a zaci se uci staveét

na predeslych ziskanych zkuSenostech.

9.2.5 Paty blok — Uméla inteligence
Cile:

e Naucit zaky pracovat s agentem na zakladé podminkovych instrukci
o Zéci si uvédomuji, ze nékteré algoritmy jsou efektivngjsi nez jiné
Prubéh:

Zaci tekli, kde se setkavaji s umé&lou inteligenci. Pro simulaci inteligence méli Zaci za ukol
projit s agentem bludisté. Odavodnili, pro¢ neni naprogramovani agenta pomoci piesné danych
krokut idealni pro prichod bludistém. Poté se vSichni zaci pfipojili od jednoho spolecného svéta,
ve kterém kazdy vytvoril bludisté, které zacne jeho agent prochéazet. Poté, co agent postupné
prosel bludisté zaka, ktery ho naprogramoval, zacCali si zaci sva bludi§té riazné vymeéfiovat

a aktualizovat své programy po pfipadném neuspéchu.
Reflexe:

Zatimco doted’ jsme s agentem pracovali jako s robotem, co plnil exaktni pfikazy, v tomto

vyucovacim bloku nastal ¢as vytvofit agenta inteligentniho.

Cilem nebylo zadat agentovi presny seznam krokd, ale spiSe vymyslet sadu pokynt, pomoci
kterych agent z bludisté vzdy projde bez ohledu na jeho rozestavéni. Moznych feSeni je
samoziejme vice, nejcasteji se vSak objevovalo to, ve kterém se agent drzi stény bludiste jednou
nebo druhou rukou. Zaci si zopakovali praci s podminkami a logickymi operacemi. DaleZité

bylo, aby kod byl efektivni a konecny, cimz se také kontrolovala spravnost feSeni.

Po vymeéné bludist se nekteré kody ukazaly byt efektivn€jsi nez jiné, a tak museli néktefi zaci
svilj kod upravit. Zaci si stiidali bludisté, zkouseli jiné algoritmy FeSeni a zaroveti zkouseli
postavit neptekonatelna bludisté. Bylo vidét, ze zaci uz ziskali programovaci mysleni a zacali
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si usnadfiovat praci. Nejvétsim takovymto usnadnénim bylo pojmenovavani piikazu, ktery
agenta zapinal. Misto dlouhych slov zacali zaci pouzivat kratka slova. Spoustu z nich si také
vytvorilo kod, ktery agenta premistil na zacatek bludisté. V piipadé chyby ho uz nemuseli
umistovat ruén€. Nejveétsim problémem v tomto bloku bylo spravné vymyslet podminky
pohybu agenta tak, aby zak oSetfil kazdou situaci, ve které se miize agent ocitnout. Zaci opét

tézili z vyhody agenta, kdy kazdou chybu okamzité vidéli a mohli zacit pracovat na jeji naprave.

Zaci se seznamili s konceptem obecného programovani, rozsifili si znalosti v oblasti podminek,
logickych operaci a cykll. Zaci experimentuji s raznymi druhy algoritmd a zjistuji, ktery je
nejefektivnéjsi.

Ptinos patého bloku:

V tomto bloku uz nebylo piili§ novych védomosti. Zaci spise zdokonalovali své dovednosti.
Byla od nich vyzadovana kreativita a diky praci ve spole¢ném svété spolu zaci komunikovali

a zlepSovali si socialni dovednosti.

9.2.6 Sesty blok — Piedstaveni slozitéjSich programovacich projekti
Cile:

e Predstavit zakim pokrocilejsi programovaci struktury

e Opakovat zakim znamé programovaci struktury
Prubéh:

Zakam jsem predvedl dva sloZit&jsi projekty, béhem kterych jsem si nechal od zakd radit
v programovacich strukturach, které se béhem vyuky ucili. Prvni lohou byl agent, ktery méfil
hloubku rokle, nad kterou se nachazel. Druhym takto pfedstavenym projektem byla pyramida,

kterou postavil stavitel.
Reflexe:

Zavér vyuky programovani byl vénovan programiim a operacim, které jsou na druhy stupen
zakladni skoly sloZité, jsou ale zajimavé a Ize je ukazat zaktiim jako néco, co je v budoucnu ¢eka

a na co se mohou tésit.

Prvni tlohu jsme rozlozili na nékolik jednodussich. Postupovali jsme systematicky od zméteni
hloubky diry o velikosti jednoho bloku pfes urceni nejhlubsiho mista v fad€ a skoncili jsme
prohledavanim ctvercové oblasti. Pracovalo se se dvéma proménnymi, které se mezi sebou

porovnavaji a vzajemné se piepisuji.
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Stavitel na rozdil od agenta neni vidét a provadi kéd okamzité. V piipad€, ze v kdédu nejsou
chyby, vytvoii stavitel pyramidu. V pfipade, ze v koédu chyba je, pyramida se nezdafi a zaci ani

neuvidi, kde k chyb¢ doslo.

V Pribéhu programovani jsem zamérné dé€lal chyby ve strukturach, které zaci uz ovladali,

a nechal jsem se je zaky opravovat.

Zaci uz nabyli dostatek znalosti, aby tvofili vlastni kod a zaroveii aby zvladli najit chybu
v jiném kodu a tu nasledné opravit. Mohlo by se jim tedy zdat, ze uz se v programovani neni
kam posunout, a tak jsem jim chtél ukazat, ze programovani pro né v dalSich roCnicich chysta
jesté mnoha prekvapeni, at’ uz se jedna o funkce s parametrem, nebo prace s vice proménnymi.

Zaci vypadali lehce vylekang, ale zaroveii je projekty zajimaly.
Ptinos Sestého bloku:

Béhem tohoto bloku vyuky zZaci hledali chyby v kodu, rozdélovali ulohu na mensi ¢asti. Béhem

opravovani kodu si pred spoluzaky obhajovali sviij nazor.

9.2.7 Sedmy blok — Zavéreény projekt
Cile:

e Zaci vytvoii spoledny zavéreény projekt
Prubéh:
Zakim byly na zaGatku sdéleny cile hodiny: jako skupina se méli piipojit na jeden svét
a vytvofit cokoliv s vano&ni tématikou. Zaci se rozhodli vytvorit pixel art snéhulaka.

Reflexe:

S tim, jak se blizil konec pulroku vénovany Minecraftu, zaci ziskali a zdokonalili si znalosti
v oblasti programovani a byl Cas zadat jim zavéreCny projekt. Jelikoz se blizil ¢as Vanoc,

rozhodli jsme se s panem ucitelem, ze zavére¢ny projekt bude mit vano¢ni tématiku.
Na této hodin€ uz nebylo v planu zadné vysvétlovani nové latky.

Zaci nevédéli, jak projekt uchopit. Kazdy si zavolal svého agenta a za¢al vymyslet, co miize
udélat sam. Po chvili zjistili, Ze tato metoda ke spravnému vysledku nepovede, a pochopili, ze
bud’ jako skupina uspéji, nebo jako skupina selzou, a zacaly se projevovat znaky typické pro

skupinovou praci. Brzy se ve skupiné utvoril vidce, ktery tfidu fidil a daval napady. Prvnim
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napadem bylo vytvofit sadu snéhovych vliogek. Zaci ale sami dosli k nazoru, e takova prace je
prilis tézka.

Po né¢kolika debatach se tfida dohodla, ze vysledkem jejich prace bude pixel art sn¢hulaka,
pficemz agent kazdého z zakl vytvoril jeden sloupec celé malby. S panem ucitelem jsme byli
z tohoto napadu nadseni. Po zdokonaleni napadu piisla na fadu diskuse o provedeni. VSichni
agenti se seradili vedle sebe a na piikaz v chatu stoupali nahoru a zanechavali za sebou
riznobarevnou vlnu. Jelikoz neprobéhla dostate¢na komunikace o provedeni, nebyl prvni pokus
plné uspesny. Po debate si zaci uvédomili, ze obraz potfebuje okraje a ze nekteré ¢asti obrazu
budou slozitéjsi nez jiné. Zacali se rozdélovat podle svych schopnosti. Nektefi zaci své
schopnosti zbytecné podcenovali a vybirali si jednodussi Casti obrazu. Poté je ale pfenechali
svym spoluzackam, které si s programovanim pfili§ rady nevédely. Zanedlouho byla na tabuli
nakreslend pfedbézna verze vysledného dila s naznaCenymi postupy. Poté se zaci vratili zpét do
Minecraftu a zacali kone¢né pracovat na vysledném projektu. Kazdy z zakt programoval svij
sloupetek samostatnd. Nejjednodussi praci mély zakyné, které si zvolily okraje. Ukolem jejich
agenta bylo opakované ménit barvu viny, pokladat ji pod sebe a hybat se smérem vzhiru.
Smérem ke stiedu byl kod jednotlivych zaku ¢im dal slozitéjsi. Stfidani pozadi s Castmi
snéhulakl a koordinovani se spoluzaky tvoricimi sloupecek vedle se ukazalo byt naro¢nym
ukolem, ale vSichni si s nim nakonec poradili. Po velmi kratké dobé byl hotovy prvni snéhulak.
Zaci méli radost, a kdyz pochopili princip ulohy, nedélalo jim problém svou praci postupné
vylepSovat. Vysledny sn€hulak meél kost€, mrkev, hrnec, byl na riznobarevném pozadi

a v ruznobarevném ramu.
Pfinos zavére¢ného projektu:

Zavéreény projekt zakim nepiedal 74dné nové informace ani znalosti. Zaci pouze dali
dohromady vSechny své schopnosti a hlavnim pfinosem zavérecného projektu bylo to, ze zaci
si vpraxi vyzkouSeli praci na vétSim projektu. Otestovali své komunikacni a socialni
schopnosti. Museli se shodnout na tom, co budou délat a jakymi zptsoby budou postupovat.

Ve skupiné si vybrali vedouciho a postupné se dostali do zavéru projektu a jako skupina uspéli.

9.3 Hodnoceni zaka na konci roku:
Z finalniho projektu dostali vSichni zaci znamku 1. Vysledna znamka vSech byla taktéz 1.
Navzdory tomu, ze mezi urovni znalosti jednotlivych zaka byly obcas i velké rozdily, se visheni

snazili a na druhy stupen zakladni Skoly prokazali dostateCnou znalost z programovani
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a algoritmizace. Zaroven se vSichni cely pllrok snazili a o nikom z nich se nedalo fict, ze by

préci odbyval.

9.4 Rozhovory s zaky

Po skonceni pulroku vyuky jsem si po dohodé s panem uclitelem vybral tii zaky, se kterymi
jsem udélal rozhovor, ve kterém jsem se chtél dozvédét, jaky je jejich nazor na Minecraft
jakoZzto ucebni pomucku. Tfi vybrani Zaci byli na riznych Grovnich znalosti. Hlavni otazky,
které jsem béhem rozhovoru polozil, se tykaly zkuSenosti zéka s programovanim pied zaCatkem

vyuky, vztahu zaka k Minecraftu jako ke hfe a na jeho nazor na uplynuly palrok.
Z&k A:

Zak A je chlapec, ktery uz ma s programovanim fadu zku$enosti. Programovani ho bavilo
uzodmala a pravidelné navstévoval kurzy a krouzky zabyvajici se programovanim
a algoritmizaci. Minecraft znal jako hru, ale nikdy ho aktivné nehrdl. Ze zacatku byl
k programovani v Minecraftu skepticky. Kodovani pomoci blokti ho pfilis neoslovilo, ale dal
mu Sanci. Po par prvnich hodinach, kdy se s blokovym programovanim seznamil v Minecraftu,
pfepnul na programovani v Pythonu a zbytek roku kodoval v textovém programovém jazyce.
74k A nemé&l béhem palroku Zadné vétsi problémy. Nejvétsi potize mu ptsobil pravé Minecraft
samotny a jeho ovladani a prace s hrou jako takovou. Z programovaci stranky véci zadné
problémy nenastaly. VSechny programovaci struktury, se kterymi jsme pracovali, znal.
Za pulrok programovani v Minecraftu je rad, hodiny ho bavily, ale ve svém dalsim Zzivoté
planuje dale pokracovat v programovani ve slozitéjSich textovych jazycich. Minecraft
v ostatnich pfedmétech ho pfili§ nebavi. Povazuje ho za zbyte¢né volny a mysli si, ze odvadi

pozornost od vyucované latky.
74k B:

Zak B je chlapec, ktery se s programovanim setkal poprvé. Ve svété techniky se orientuje
a o moznostech programovani vi. Jendou by sam rad naprogramoval od clovéka
nerozpoznatelného robota, ale fika, ze nékteré sny se neplni. Naopak s Minecraftem ma bohaté
zkuSenosti. Hraje ho uz od roku jeho vydani a s prateli se k nému vzdy ¢as od Casu vraci. Kdyz
se dozveédeél, ze se bude ve Skole hrat cely palrok Minecraft, byl nadSen. Ze zacatku, kdy se
probiral ivod do Minecraftu jako takového, se trosku nudil a uznavé, ze uplné nedaval pozor
a spise hral svou vlastni hru. S pfichodem programovani ale zacal davat vétsi pozor. Mél trosku
obavu, ze ho bude programovani nudit, protoze nebude d€lat nic uzite¢ného. Zjistil ale, ze muze

naprogramovat spoustu véci, které mize vyuzit i pii bézné he doma. Obcas se citil ztraceny
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v programovacich strukturach. Nebyl si jisty, jaky cyklus pouzit nebo jak spojit rizné typy
proménné, ale Casem se zacal orientovat v riznych barvach bloka a s kazdou dalsi hodinou
veédél, jak a kam se koukat, a jeho programovani bylo ¢im dal efektivn€jsi. Minecraft ho bavil
a mysli si, ze si z uplynulého pualroku néco odnese. KdyZz se hraje Minecraft se zaméfenim na
jiné predméty, zalezi u néj, jak je dana hodina provedena. Vzdy ho to bavi, ale jen obcas se

vénuje presné tomu, co ma délat.
Zak C:

Zak C je divka, ktera nema zkugenosti ani s programovanim, ani s po&itatovymi hrami. Nejde
ji ani matematika a sama si mysli, Ze ji chybi logické mysleni, které je k programovani tieba.
Své silné stranky vidi v ¢eStiné a obCanské nauce. S pocitacem nepracuje ani doma, pokud to
nevyzaduje prace do Skoly. Kazda hodina pro ni byla velmi narocna. Byla vdécnéa za hodiny
vénované uceni zédkladniho pohybu ve hie a ovladani inventafe. Sama tika, ze doted’ si neni
nékterymi vécmi jista. S pfichodem programovani se pro ni situace jesté zhorsila. Zakyng se
snazila zapisovat si poznamky o programovacich strukturach do seSitu a rozdé€leni podle barev
ji praci usnadnilo, ale i1 tak pro ni bylo vSe naro¢né a byla rada za kazdou pomoc, kterou
od vyucujiciho dostala. Byla rada, ze na hodinach mohla spolupracovat se svou kamaradkou,
ktera byla v programovani Sikovné€jsi a pomahala ji alespon se zakladnimi ptikazy. VétSinou
svij kod dokoncila az poté, co byl promitnut na tabuli. Snazila se predstavit si ulohy v realném
svété a zjednodusit tak jejich feSeni, ale nebylo to néco, co by ji vyrazné¢ pomohlo. Je rada,
ze ma pulrok programovani za sebou, a mysli si, ze uz se k nému nevrati. Obdivuje své
v programovani zbé&hlej§i spoluzaky a vzdy se t&€Si na hodinu CeStiny, ktera nasleduje po
informatice. Minecraft v ostatnich predmétech pfili§ neocefiuje. Soustiedi se spiSe na spravné

ovladani hry a predavana latka ji tak utika.

Mezi ostatnimi zaky jsem provedl pouze jednoduché dotaznikové §etieni, ve kterém jsem se
zaku ptal, jaké byly jejich zkusenosti s programovani pied vyukou v Minecraftu, zda jim vyuka
prila naro¢na a zda se t€si na programovani v nasledujicich letech studia. Dotaznik vyplnili
vSichni zaci ze tfidy. Mél jsem tedy k dispozici odpovédi 15 respondenti. 10 respondentt
nemelo s programovanim zadné zkuSenosti pred zacatkem vyuky. 3 respondenti méli
s programovanim zakladni zkuSenosti a 2 programovali dlouhodobé. Po skonceni vyuky byli 3
respondenti radi, ze vyuka skoncila a na dalsi programovani se netésili. 5 respondenti bylo
vyukou nadseno a tésili se na programovani v dal§im studiu. 7 respondentt bralo programovani
pouze jako dalsi téma ve vyuce a neméli na n€j vyhranény nazor. Co se tyCe naro¢nosti vyuky,
7 respondentii oznacilo vyuku za snadnou a srozumitelnou. 4 respondenti oznacili vyuku
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programovani za tézkou, ale zvladnutelnou. Zbyli 4 respondenti oznacili vyuku za pfili§
naro¢nou a citili se ztraceni. Z Setfeni vyplyva, ze vétSina zakd s programovanim neméla
zkusenosti, ale vyuka jim nevadila nebo se zacali t&Sit na dal§i programovani v pokrocilejsi fazi

studia.

9.5 Rozhovory s uéiteli

Vyuka programovani na druhém stupni zakladnich skol je téma, které bude v budoucnu vice
avice stézejni. Chtél jsem v praci ziskat nazor ucitelli informatiky na moznost vyucovat
programovani v Minecraftu. Prvni z ucitell je ucitelem viSe zminénych zakd. V Minecraftu
vyucuje uz fadu let a povazuje ho za prijemnou zménu, kterd je dobra jak pro zaky, tak pro
ucitele. Pan ucitel mi také sdélil svij nazor na praci zaku z predchozi kapitoly. Druhym
z uciteld, se kterym jsem vedl rozhovor, vyuCuje programovani v tradi¢néjS§im programu

Scratchy.
Rozhovor s ucitelem A:
Nazor na zaka A:

Zak A je sikovny kluk, na kterém je vidét, e ho informatika a programovani bavi. Od prvni
hodiny bylo jasné, ze vi, co déla: spravné optimalizoval kod, spravné pojmenovaval soubory.
V hodinach byl vzdy naptfed a vymyslel si vlastni zadani navic. Dalo by se o ném fict, ze kdyz
prumérny spoluzak naprogramoval Sachovnici, Sachovnice zaka A byla uz trojrozmérna. Pfi
praci v jinych tématech informatiky se zak také velmi dobfe orientuje. V pfipadé€, Ze ma né&jaky

jeho spoluzak problém, zak A rad vzdy pomuze a uSetii tak uciteli praci.
Nazor na zaka B:

Z4ak B je naprosto typicky pubertak. Neni ale viibec hloupy a snazi se. Kdyz mu ugitel nestoji
za ramenem, splni zadani a presné v ten moment v Minecraftu déla vSe, jen ne programovani.
V hodinach nerusi, a i kdyz obcCas potiebuje poradit, jak s praci zacit, sta¢i mu maly naznak
a velmi rychle si sam domysli zbytek feSeni. Je velmi efektivni v pouceni se z vlastnich chyb,
coz je v programovani velmi cennd dovednost. Kdyz vidi, ze jeho agent déla néco, co nema,
velmi rychle v kodu najde chybu a opravi ji. Neboji se také pouzivat offline metody a danou

ulohu si nakresli na papir a umi se nad ni zamyslet.

Nazor na zaka C:
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Zakyn& C je velmi §ikovna divka v humanisticky zaméfenych predmétech. BohuZel, co se
informatiky tyce, je u ni vidét snaha, ale nezvlada spravné uchopit probiranou latku. Je potieba
ji pomahat a neni pfili§ schopna si logicky odvodit kroky, které v programu déla. Sedava se
svymi kamaradkami a na vét§iné uloh pracuji spole¢n€. Ma dobré napady na to, jak by sla uloha
fesit, ale neni schopna pomoci blokti kod postavit. Ma tendence svou praci vzdavat, i kdyz ji ke
spravnému vysledku chybi jen par drobnych tprav, coz je Skoda. V jinych tématech informatiky
je jeji pristup velmi obdobny. Neni vSak lind a snazi se posouvat dal. Pravidelné navstévuje

krouzek, ktery se vénuje praci s pocitacem.
Nazor na tfidu jako celek:

Trida jako celek byla Sikovna a pracovala dobfe. Stejné jako v kazdé tfidé byl i v této nékdo
lepsi a nekdo horsi. Chlapci, co se programovanim zabyvaji, méli vzdy rychleji hotovo a jejich
kody byly komplexnéjsi. Bylo vidét, ze védi, co delaji. Do této tfidy chodi i dost déti, které rady
délaji néco jiného nez zadanou vyuku a Minecraft jim k tomu dava idealni prostfedi, ve kterém
se mohou vyrtadit. Alespori Ze nerusi ostatni spoluzaky. Mezi slabsi ¢ast tfidy patii trojice divek,
které¢ sedi spolu a tvoii takovy kolektiv v kolektivu. Programovani jim moc nejde, ale

nevzdavaji to a snazi se pracovat spolu.
Nazor na Minecraft jako uc¢ebni pomtcku a na vyuku programovani:

Minecraft je skvély nastroj pro vzdélavani. Ostatni kolegové ho pomalu ale jisté také zapojuji
do své vyuky, a tak zakiim dostava stale vice do povédomi, coz je nepochybné spravné. Ucitel
osobné Minecraft vyuziva k vyuce programovani, protoze mu dava moznost déti ucit pomoci
aktivity, ktera je bavi. A samotného ucitele to podle jeho slov také bavi. Minecraft je hra
s neomezenymi moznostmi a jde v ni délat vSechno, co k vyuce potiebuje. Programovani
pomoci MakeCode je snadné a intuitivni. VSe je rozdéleno podle funkce do rizné barevnych
kategorii, coz mu zjednodusuje napovidani zakam, ktefi naptiklad zameskavaji. Zaroven kdyz
vidi, Ze jsou zaci unaveni nebo Ze se jim prosté z né€jakého divodu nechce pracovat, maze
naprosto jednoduse pouzit mapy, které si v Minecraftu vytvoril jako odménu pro zaky.
Na zacCatek hodiny si zahraji tfeba podkopavanou, coz zaky rozproudi a hodina je hned
ptijemnéjsi. Za velky ptinos Minecraftu bere to, Ze je to 3D svét, ve kterém se zaci mohou volné
pohybovat stejné€ jako v realném svéte, a véci, které je uci, pak mohou vyuzit ve své hie doma.
Kazdy z nich vi, jak je t€zké vykopat schody do dolu. A kdyz zjisti, ze to za né mize udélat
agent, berou to jako vyhodu. V podstaté se neuci programovat, ale uci se, jak 1épe hrat jejich

oblibenou hru — a toho ucitel zadnym jinym programem nedosahne. Druhou nesmirnou
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vyhodou je, Ze neni zadny program, ktery museji délat vSichni. A 1 kdyz zaklad uloh, ktery jsme
délali béhem hodin, byl stejny, rychlejsi zaci se mohli rozvijet svym rychlej§im tempem,
zatimco pan ucitel a ja jsme pracovali s pomalejsimi zaky. VSichni se naucili to samé a zaroven
se rychlejsi zaci nikdy nenudili a nikdo pomalejsi nestradal. Tretim pfinosem je, ze mizou hrat
spolu. Kooperuji spolu v jednom svété, muzou si radit a zlepSuji si mezilidskou interakci.
A 1 kdyz ne kazdy z nich bude v budoucnu programatorem, kazdy z nich je ¢lovek, co se bude
muset orientovat ve spolecnosti. Od toho podle ucitele skola je: nemé zaky pfipravovat na jednu

konkrétni ¢innost, kterou tfeba nebudou v budoucnu dé¢lat, ale pfipravit je na zZivot.
Rozhovor s ucitelem B:

Minecraft je urcité hra, ktera ma potencial. Zatim ale ucitel neni pfesvédcen, ze je to idealni
nastroj do bézného provozu vyuky programovani. Ani Scratch nebyl od zacatku ideélni nastroj
pro vyuku, ale dnes uz je velmi dobfe vybaven v§im, co je potfeba pro seznameni zakt
s riznymi programovacimi strukturami a pro testovani zakd, zda predané znalosti chapou
a ovladaji. Podle ucitelova nazoru Minecraft zatim nic takového nema. Je tedy potieba dat ¢as
rozvoji pedagogickych soucasti té hry tak, aby spliiovala vSe, co je potfeba. Za druhou
nevyhodu povazuje to, ze je Minecraft trojrozmérny a v podstaté velmi komplexni svét. Nektefi
to vnimaji jako vyhodu, ale ucitel si mysli, Ze to mize byt pro zaky matouci. Misto toho, aby
se soustfedili na osvojeni programovacich struktur a postupl, se snazi zpracovat praci
v ramci tfetiho rozméru svéta. Obdobny problém muze nastat i u rdznych blokd, kterych je
v Minecraftu spousta a diky kterym lze urcité€ tvofit krasna dila, ale zacinajici studenty muze
takové prostiedi mast. Pokud jejich zadani zni naptiklad , postavte zed*, mohou instinktivné
skocit do bloku stavitele. V tom ale vibec nemusi pracovat, a tak je pravé ta komplexnost
od spravného feSeni spiSe odvadi. Tieti problém neni s Minecraftem samotnym, jako spiSe
s jeho dostupnosti. Minecraft patfi pod Microsoft, ktery je komer¢ni firmou. Je tedy potfeba
zakoupit licence, aby se mohli zacit zaci vzdélavat. A 1 kdyz je Minecraft zdarma od urcité
licence Office 365, jsou zkratka Skoly, které software od Microsoftu pouzivat nechtéji. Ucitel
se domniva, ze neni vhodné je do toho nutit. Nemysli si, ze by bylo vhodné v tuto chvili
z Minecraftu udélat hlavni prostiedek pro vyuku programovani na ¢eskych skolach. Je v ném
ale potencial a do budoucna se z toho muze stat velmi efektivni pomocnik, ke kterému se rada

prikloni vétsina uciteld.
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9.6 Finalni reflexe

S pfichodem zmén do RVP informatiky bylo potfeba zaméfit se na zmeénu vyuky tohoto
pfedmétu na zakladnich Skolach. Nejvétsi zmeénou je predstaveni informatického mysleni,
na které se v novém RVP klade velky diraz. Zhodnotil jsem, jaké aspekty informatického
mySleni 1ze pomoci Minecraftu rozvijet. Dale jsem v praci popsal zakladni informace potiebné
pro programovani v Minecraftu od jeho historie a popis zékladniho fungovani az po zakladni

strukturu hodin vyuky.

Béhem pulroku vyuky informatiky jsem zjistoval, jestli a jak je Minecraft vhodny k vyuce
akteré Casti RVP jsou diky nému mozné realizovat. Zakom jsem piedstavil zakladni
programovaci struktury, se kterymi se béhem roku podrobné¢ seznamili a naucili se je pouzivat.
Z pocatku roku byly hodiny spiSe teoretické a zamétfovaly se na vybudovani zakladi pro
budouci vyuku. Pozd¢jsi hodiny od teorie upoustély a zaci pracovali spiSe sami — zapojovali
behem prace svou kreativitu a uplatiiovali nau¢ené dovednosti. Minecraft jako hra s moznosti

hry vice hraca na jednom svété také skvéle slouzil jako nastroj pro socialni rozvoj zaku.

Po skonceni ptlroku vyuky jsem se vénoval rozhovorim s zaky a uciteli. Mezi zaky jsem také
provedl dotaznikové Setfeni, ze kterého vyplynulo, ze zéci byli s vyukou spokojeni, i kdyz
nékterym z nich pfisla narotna. Zaci ocefiuji Minecraft jako hru, kterou je mozno hrat
avzdélavat se diky ni 1 v jinych pfedmétech, které jsou poté zabavnéj§i. Coby nevyhody
Minecraftu 1ze spatfit jeho ovladani a 3D svét, ktery je pro pokrocilejsi zaky vyhodou, avsak

pro méné schopné je to prvek, ktery je od vyuky daného predmétu spise odvadi.

Z rozhovort s uciteli vyplynulo, ze hlavni vyhodou Minecraftu je jeho otevienost a to, ze zakiim
dava svobodu kreativity. Déle pak je vyhodou, ze zaci hru znaji a hraji ji, a tak si mohou
programovanim zlepSovat své vlastni herni zazitky. Hra vice hracu je aspekt, ktery Minecraftu
pridava socialni rozmér, coz je néco, co jiné programy pro vyuku programovani nemaji.
Mezi nevyhody Minecraftu patfi jeho soucasna neuplna pripravenost pro vyuku. Nekteré svéty
nejsou pro vyuku idealni, a vEtsi iniciativa tak musi plynout od samotnych ucitell, coz mize
leckoho odradit. Druhou z nevyhod je potfeba pouzivat software do Microsoftu, s ¢cimz nemusi

nekteré Skoly souhlasit.

I pfes vySe zminéné nevyhody mé Minecraft edukacni potencidl a je vhodny k vyuce
informatiky na druhém stupni zékladni skoly, protoze spliiuje pozadavky dané RVP a rozviji

informatické mysleni.
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10. Zaveér

Praci jsem rozdélil na dvé casti. Cilem teoretické casti bylo seznamit ¢tenafe s historii
pocitacovych her a seznamit ho s akademickymi nazory na vyuziti pocitacovych her ve
vzdélavani. Historii pocitacovych her jsem se v praci vénoval i s pfihlédnutim k eduka¢nimu
potencialu komercné prodavanych, predev§im zabavnich tituli. Dale jsem se v praci vénoval
vyuziti videoher ve vyuce a motivaci zakti pomoci her a systémda, které jsou jim z her znamé.
Nadale jsem se vénoval predstaveni hry Minecraft a v§eobecnym informacim o edukacnim

potencialu této hry s pfihlédnutim k nékterym neinformatickym predmeétim.

Cilem praktické casti prace bylo seznamit Ctenafe s moznosti vyuziti Minecraftu pfi vyuce
programovani na druhém stupni zakladni Skoly. Z RVP informatiky jsem vyjmenoval body,
které jsou diky Minecraftu splnitelné, a nasledn€ jsem popisoval jednotlivé vyukové bloky,
s popisem zadanych tkold, cili vyucovaného bloku a zaroveri obtizi, na které mohli zZaci béhem

jednotlivych fazi vyuky narazit.

Cile své prace povazuji za splnéné a myslim, ze ma prace poda ¢tenari vhled do problematiky

videoher a Minecraftu jako u¢ebnich pomucek.
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11. PFilohy

Dotaznik pro zaky
1. Jaké byly vase zkusenosti s programovanim?*
Vyberte jednu odpovéd
S programovanim jsem nemél/a zadné zkugenosti
S programovanim jsem mél/a zakladni zkugenosti.

S programovanim jsem se nikdy nesetkal/a.

2. Jak narocna Vam prisla vyuka programovani v
Minecraftu?*

Vyberte jednu odpovéd
Vyuka mi pfisla snadné a srozumitelna.
Vyuka mi pfigla t&zka, ale zvladnutelna.

Vyuka mi pfisla pfili& naro&na a ztricel/a jsem se.

3. Tésite se na vyuku programovani v nasledujicich
letech studia?*

Vyberte jednu odpovéd
Jsem rad/a, 7e vyuka skonéila a na dal3i programovéni se neté3im.
Programovani mi nijak n&vadi. Beru ho jako b&Znou souéast vyuky.

Z vyuky jsem nadSen/a t&8im se na dal3i programovéni.

Obrazek 5: Dotaznik pro Zaky
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