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vyukové aplikaci EasyLogo. Teoreticka ¢ast obsahuje analyzu vyuky ptivodni sady
kratkych programovacich tloh. Na zéklad€ pozorovani vyuky ve Skolach a nésledné

interakce s uditeli a zaky byla tato sada upravena a doplnéna o nové ulohy.

Nova vyukova sada obsahuje 52 tloh rozdélenych do sedmi oddild, které¢ dodrzuji
postup vyuky na zékladé vyucovanych krokti. Soucasti prace jsou popisy a nahledy
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Seznam zkratek
EL — EasyLogo
NUV — Nérodni tstav pro vzdélavani

RVP — Ramcovy vzdélavaci program



1. Uvod

Pro svou diplomovou praci jsem si zvolila téma algoritmizace v EasylLogo
na 1. stupni ZS hlavné proto, Ze jsem chtéla z4kiim na prvnim stupni zakladnich kol
hravou formou poskytnout vyuku programovani. Samotna vyukova aplikace
EasyLogo (dale jen EL) mé& zaujala uZ v nizsich roénicich mého studia na VS, jeji
jednoduchost, okamzita vidina vysledku svého jednani a jeji dostupnost.

Ze své praxe jsem pochytila, ze v dnesni dob¢ se ucitelé vyuce programovani vénuji
z nich poustét a hloubgji se jim vénovat. Aplikaci pro vyuku na zakladnich Skolach,
potazmo na pro 1. stupeit ZS, ani mnoho neni, aby si u¢itelé mohli vybirat ze $irsi
Skaly.

Moderni doba klade ¢im dél tim vétsi naroky na cloveéka, co se tyce digitalnich
technologii. V souvislosti s tim se jedna i o rozvoj informatického mysleni. Instituce
International Society for Teachnology in Education (ISTE, 2011) definuje
informatické mysleni, neboli ,,Computational Thinking®, jako proces, ktery je
postaveny na snaze feSit problémy a ktery musi vykazovat urcité znaky. Mezi takové
znaky patii napft. feSeni realizované¢ formou algoritmu (napldnované kroky) nebo

hledani, analyzovani a implementace moZznych feSeni s cilem dospét k co moZna

nejucinngjsimu vysledku. (ISTE, 2011)

V ramci své diplomové prace jsem méla moznost, diky grantu GAJU navstivit
celostatni konferenci Pocitac ve Skole v Novém Mésté na Moravé. Zde se hovoftilo
i o rozvoji digitalni gramotnosti a informatického mysleni a to v ramci revize
ramcového vzdélavaciho programu (RVP), planované a piipravované Narodnim
Gistavem pro vzdélavani (NUV). V této revizi se mimo jiné zaélefiuje do predmétu
informatiky vyuka algoritmizace a programovani. Informatické dovednosti by se méli
zaCletiovat do ostatnich pfedmétii, napt. v Ceském jazyce to bude prace s textovym
editorem, v matematice prace s daty apod. a mély by se vyucovat uz od prvnich
ro¢nikli zdkladnich skol, kde zaci budou pozivat tieba tabletova zatizeni, pomoci nichz
budou sklddat obrazek a spravné si jej ulozi, v dalSim ro¢niku uz budou psat
jednoduché texty atd. Se zménou RVP bude potieba novych vyukovych materiali pro
ucitele. Mou praci vznikl vyukovy material pro ucitele prvniho stupné zakladni Skoly,

aby mohly do svych hodin informatiky zafadit pravé vyuku algoritmizace
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a programovani prostfednictvim aplikace EasyLogo s upravenou a rozsifenou sadou

uloh.

Myslim, ze aplikace EL je jednoduchd na pochopeni, ucitel mize okamzité
zkontrolovat spravnost feSeni, popiipadé navadét zaky k logickému uvaZovani

a k nachazeni dal$ich typa feseni Gloh.

Jednoducha je i dostupnost aplikace. EL je kdispozici zdarma ke staZeni
na serveru ,.knihy.cpress.cz®, jako ptiloha ucebnice Informatika pro 1. prvni stupen
zakladni Skoly (Vanicek, 2012). Soubor, ktery se musi po staZzeni pouze rozbalit,
je okamzité pripraven k pouziti a nemusi se provadeét zadna dalsi slozitd instalace.
V mé vlastni vyuce tak mohli Z4ci sami soubor stahnout do pocitace a pouze pomoci

instrukci jej zprovoznit.

Ve své praci piedstavim novou sadu uloh spolu se zavérem z pozorovani z hodin
informatiky. Pivodni sadu uloh EL jsem nejprve vyzkousela v patych roc¢nicich,
vSimala si nedostatkt, kde pro zéky byl pfilis rychly postup pfi vyuce, kam by se daly
zafadit nové ulohy, u kterych uloh by bylo potfeba zménit zadéni, a nasledné jsem
celou sadu poupravila. Vznikla tak nova sada uloh, ktera obsahuje jak tlohy pivodni,
tak s pozménénym zadanim, poupravené celkové ¢i zcela nové ukoly. Jednotlivé Glohy
jsou sefazeny tak, aby byla dodrzena posloupnost vyuky jednotlivych programovacich
sadu jsem znovu vyzkousela v patych rocnicich a napsala jsem o tom poznatky

z hodin.

1.1 Cile prace

Cilem mé diplomové prace bylo upravit a rozsifit stavajici sadu uloh aplikace EL
a vhodné do néj zatadit nové ulohy, aby byl dodrZen postup vyuky programovani.
V prvnim kroku jsem tlohy rozd¢lila do nékolika blokti podle vyuziti danych funkci.
Piehazela jsem potadi stavajicich tloh a v nékterych z nich jsem opravila chyby
a doplnila nedostatky. Dale jsem tuto fadu rozsitila o své vlastni lohy, které jsem
vymyslela na zakladé poznatkii z pozorovani vyuky. Ulohy byly pfidany zejména

v mistech, kde Zaci pottebovali docvicit dany krok.

Takto upravenou sadu uloh jsem otestovala ve vyuce informatiky na 1. stupni

zakladnich Skol, stejné tak jako ptivodni sadu uloh. Poskytla jsem ji opét ucitellim,

13



vvvvvv

Testovani, at’ uz prvotni ¢i findlni, probihalo na zakladnich Skolach v okoli Ceskych
Bud¢&jovic. Nova sada byla samoziejmé testovana na zacich, ktefi neméli zadné

zkusenosti s timto programem, tudiz neznali jeho ptedchozi verzi.

1.2 Metody prace

Ve své diplomové praci jsem pouzila n€kolik metod préace, napi. ovéieni —
pozorovani ve vyuce informatiky, rozhovory s uciteli a se zéky, studium podkladd,
testovani nové sady Uloh a vneposledni tfadé 1 testovani nového prostiredi

pro usnadnéni tvorby novych tloh pro program EL.

Prizkum ve vyuce

Na vybranych §kolach v okoli Ceskych Budé&jovic (ZS Griinwaldova, ZS Nedabyle)
jsem po domluve s uciteli vyzkousela pivodni sadu uloh. Hodiny jsem sama oducila
a pozorovala 4Ky pii praci s programem. Zaci dostali zakladni informace o programu

a poté jsme spolecné postupovali k t€z$im tloham. Své poznatky jsem si zapisovala.

Srovnavani vysledkii z jednotlivych §kol a vyhodnoceni

Zapisy z jednotlivych hodin a Skol jsem porovnavala a zjiStovala, kde se vyskytuji
globalni problémy v algoritmizaci. Na zakladé¢ tohoto porovnavani jsem mohla

vymyslet nové tlohy a poupravit ty stavajici.

Model ADDIE

Jedné se o model, ktery umoziiuje divat se na proces navrhu vyuky jako na celek.
Model obsahuje pét zakladnich fazi, které na sebe navzdjem navazuji. Starkova
(Starkova, 2012) ve své praci uvadi, ze je problematické najit piesnou definici modelu
ADDIE. Zkratka ADDIE v sob¢ ukryva pét slov nazyvajicich pravé zakladni faze —
Analysis (analyza), Design (navrh), Development (rozvoj), Implementation
(uskutecnéni), Evaluation (hodnoceni). Tyto faze lze pouzit pfi tvorbé novych

vyukovych materidll ¢i aktivit jako je praveé nova sada programu EL.
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Féze analyzy je podle Starkové (Starkova, 2012) povazovana za fazi, kterou je
nutno nejvice promyslet. Sem by bylo mozné zatradit pozorovani vyuky na zakladnich
Skolach, seznameni se zaky a ujasnéni jejich moznosti. V této fazi jsem analyzovala

stavajici stav vyukové fady, potfebnost zmén a absenci rozsitujicich tloh.

Do nasledujici faze mohu zatadit vymysleni a navrhy novych tiloh. Promyslela jsem

obsah nové vyukové sady, aby byl vhodny pro zaky prvniho stupné.

Faze rozvoje vytvaii konkrétni produkt, tudiz v mé praci to znamena vlastni tvorba

uloh do nov¢ sady.

V poslednich dvou fazich, tj. uskute¢néni a hodnoceni, jde hlavné o uskute¢néni
projektu a o zpétnou vazbu k nému. V mé praci se tedy jedna o ovéieni ve vyuce
na prvnim stupni a nasledné o rozhovory s uciteli i se samotnymi zaky, kteti aplikaci

EL testovali.

Timto modelem jsem se inspirovala a snazila se dodrzet v§echny popsané kroky,
abych mohla mit dobry pfehled o své dosavadni praci. Zejména i proto, Ze jsem
vytvérela jakysi ,,navrh* vyuky prostfednictvim novych tloh zasazenych do piivodni
sady. EL, jak uz bylo fe¢eno, obsahuje sadu uloh, které jsou v souvislosti poskladané

za sebe, tudiz se podle této aplikace muize fidit vyuka.

Uprava nové sady

Na zéklad€ poznatkli z pozorovani jsem poupravila zadani jednotlivych stavajicich
uloh, u nekterych bylo tfeba zménit obrdzek na pozadi, aby se dala tiloha snadnéji
hodnotit, a v piipadé potieby jsem vytvofila nové vlastni ilohy a vhodn¢ je zafadila
do postupu vyuky. K nové sad¢ jsem rovnéz vytvorila seznam vyukovych aktivit

pro piehlednost prace s vyukovou aplikaci.

Do nové sady bylo ptidano 9 zcela novych uloh, pro které jsem vytvotila nové
pozadi a vymyslela jsem zadani, a 3 poupravené ulohy, ve kterych bylo upraveno

pozadi ¢i zadani.
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Ovéreni

Novou sadu uloh jsem poskytla ucitelim zékladnich Skol, aby jej vyzkousSeli
ve vyuce a i ja sama jsem si ji vyzkouSela ve své praxi. Néktefi ucitelé jiz aplikaci
EasyLogo znali a véd¢li, jak s nim pracovat, jednalo se zejména o mé kolegyné
z univerzity, které novou sadu zkousely v souvislych praxich v ramci studia na VS.
Ostatnim ucitelim jsem vysvétlila zakladni funkce programu. Nésledné na to jsem
s témito uciteli hovoftila a probirala vhodnost vyukového postupu a zafazeni uloh.

Zpétnou vazbu jsem ziskdvala 1 od samotnych zakd.

Aplikaci v nové podob& vyzkousely i studentky JCU, studujici ucitelstvi
pro 1. stupen, stejné jako ja, v ramci seminait pti praci s PC. | od nich se mi dostalo

zpétnych vazeb k mym ulohdm.
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2. Vyuka programovani na ZS a piehled vybranych

prostredi

Programovani se na prvnim stupni zékladnich Skol vyucuje opravdu ziidkakdy.
Za hlavni divod tohoto problému povazuji to, Ze vyuka programovani neni zarazena
v Ramcovém vzdélavacim programu (MSMT, 2013). Dale je to pak absence znalosti
ruznych aplikaci a jejich metodiky. Pro vyuku programovani na zakladni skole,
na 1. stupni, totiz neni v ¢eskych verzich mnoho aplikaci a neposlednim negativem je
1 fakt, Ze se ucitelé mnohdy ani nesnazi programovani vyucovat, ba naopak se mu
vyhybaji. Podporu pro vyuku programovani nemaji ani formou nabidky rGznych
rozsifujicich skoleni, pfednéasek ¢i workshopt.

Pfi mé praci mé velice zaujala odpovéd’ Steva Jobse, kterou ve svém clanku
pro server pressreader.com zminuje Otakar Schon (Schon, 2016), na otazku,, Proc¢ se
ucit programovat?* totiz odpovédél: ,Myslim, ze by se vSichni méli naucit
programovat, protoze vas programovani nauci pfemyslet. Kdyz se nad touto odpovédi
zamyslime, rozhodné¢ na tom néco bude. Mnoho lidi dnes ztraci ochotu premyslet,
vV dobé¢ internetu, kdy kazdou malickost objevi na webovych strankach, ptiklad
vypocita na kalkulacce, a 1 napsany text za nas opravi textovy editor. Proto je
programovani v utlém véku, tj. na prvnim stupni ZS, dobrou pfileZitosti zaky donutit

zapojit své mysleni a logické uvaZovani.

Nékolika aplikacim pro vyuku programovani jsou veénovany 1 nasledujici

podkapitoly mé prace.

2.1 EasyLogo

EasyLogo je jednoducha aplikace, jiz je vénovana tato prace, urena pro vyuku
programovani. Jednd se o jednoduché programovaci free prostiedi, v némz se objekt,
ktery vykonava ptikaz, pohybuje v prostoru s miizkou. Autor této vyukové aplikace
Salanci (2010) ptimo uvadi, ze ,,EasyLogo bylo navrzeno pro lidi se zdkladnimi
pocitacovymi dovednostmi, aby bylo programovani a reseni problémii tak jednoduché,

jak to je pro né mozné.*

Jedna se o pedagogicky uzaviené prostiedi, tzn., ze ulohy v této aplikaci jsou jiz

vytvofené. Zaci plni zadani v rezimu ,,ReSeni uloh“. Ulohy jsou fazené za sebou tak,
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aby se dodrzoval postup vyuky programovani. Jejich cilem je tak naucit zaky
kdy zak pohybujici se objekt ovlada pouze pomoci smérovych Sipek a seznamuje se
tak s prostiedim aplikace, dale se pokracuje pies samotnou tvorbu programu, kdy zak
musi vybrat ptikazy z piikazové listy a poskladat je ve spravném potadi do prostoru

uréeného k vytvaieni programu (obr. 1) za sebe tak, aby splnil zadani.

a e | Znowu . Pomoz Terce navléci viechny koralky. - Pfikazy pretahni do ramecku. 11752 5 Vlastni tvorba
4,

SRR EE

Znovu vykonej program

Obr. 1 — Prostredi aplikace EasyLogo: 1. Prepinani uloh; 2. Zaddni ulohy;
3. Prostor pro tvorbu programu; 4. Lista s prikazy,; 5. Pohyblivy objekt.

vvvvvv

hotovym tvarem, nebo museji Zaci najit a opravit chybu v jiz hotovém programu. Svou
ulohu zde ma i ucitel, prostiedi EL samo nevyhodnocuje spravnost feseni, tudiz je tato
role pravé na uciteli. U¢itel musi znat véci, které uéi, tudiz musi znat aplikaci EL,
pokud ji chce zatadit do své vyuky. EL je dostupné pro ucitele svou jednoduchosti

a snadnym ovladanim.

Dale se Zaci v aplikaci EL mohou seznamit i s rezimem ,,vlastni tvorba“, kde si
mohou vytvafet vlastni program bez zadani. Zaroven je tato aplikace pfipravena

pro tvorbu dalsich vlastnich tloh, které mohou vymyslet jak ucitelé, tak i Zaci samotni.

18



Proces vytvareni takové tlohy vsak mtze byt pro nékoho slozitym. K usnadnéni této

prace byl vytvoren autorsky program Gen, v némz se daji snadno nové ulohy vytvorit.

2.1.1 Autorsky program GEN pro tvorbu tloh v EasyLogo

Velkym pfinosem pii samotné tvorbé uloh pro aplikaci EL byl zminény program
GEN, ktery vytvofil student JihoCeské Univerzity Stanislav Hupka. Pomoci tohoto
programu lze vytvofit novou ulohu bez slozitého vypisovani programu
do Poznamkového bloku. V prostiedi se napiSe zadani tlohy, nahraje se piislusné
pozadi, tvar, ktery se bude pohybovat a musi se vybrat i mod ve kterém se bude tloha
fesit, tzn. normalni mod (simple), kde se pretahuji ptikazy z postranni listy, pfimy mod
(direct) zde se tvar zelvy ovlada pomoci tlac¢itek pohybu nebo mod s moznosti vkladani
procedur (procedural). Zaroven se v programu navoli i velikost mfizky a startovni
soufadnice pohybujiciho se tvaru. Pii své praci jsem méla moznost toto prostiedi

vyzkouSet.

Prostiedi autorského programu vidime na obrazku €. 2.

[g - O
TEXT OTAZKY

MOD RESENI |
NACTI POZADI

| TvaRZELW |

ULOZ TXT

VELIKOST MRIZKY: 75 O Napovéda

Obr. 2 — Prostiedi autorského programu GEN.

Takto ptipravena tloha se jen potvrdi a program vygeneruje textovy soubor, ktery

se musi ulozit do slozky obsahujici jak pfislusné pozadi, tak i tvar zminény
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Vv naprogramovaném souboru. Po spusténi aplikace EL je pak tato uloha zcela

normalné funkéni.

2.2 Scratch

Scratch je programovaci jazyk, vytvotfeny skupinou Lifelong Kindergarden Group.
Jak uvadi u¢ebnice vénovana této aplikaci Programovani pro déti (The LEAD project,
2013) jde o prostiedi, ve kterém se vytvaii interaktivni pfibéhy, animace, hry,
prezentace aj. Funguje na sklddani barevnych dilka (ptikazl), prostfednictvim nichz
se vytvoii program. Tyto dilky jsou jako casti stavebnice, které se do sebe zasazuji.
Jazyk Scratch je dostupny on-line, vytvorena dila zde mizeme ulozit na internetu

a sdilet je s ostatnimi lidmi.

2.3 Baltik

Programovaci jazyk Baltik je ur€en pro zaky zakladnich a stfednich $kol. V tomto
prostiedi se programuje pomoci ikon, které nahradily textové piikazy. Prostiedi

pomaha pochopit zaklady programovani.

Prostfedi je dostupné on-line pouze ve zkuSebni verzi, kterd nepodporuje nekteré

jeho funkce.

2.4 Imagine Logo

Jedna se o kompletné objektovy jazyk fizeny udalostmi. Nejedna se o jednoduché
prostiedi jako je tfeba EasylLogo. S timto jazykem pracuji Zaci na druhém stupni
zakladnich $kol a hlavné pak na stfednich Skolach.

Imagine Logo je dostupné zdarma pouze v demo verzi, pofizeni licence je

zpoplatnéné jak pro domadci vyuziti, tak pro skoly.
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3. Materialy pro vyuku informatiky na 1. stupni ZS

Ugebnic pro vyuku informatiky na prvnim stupni je v CR velmi malo. Jedina
ucebnice souhrnné se zabyvajici vSemi vyuCovanymi oblastmi je ucebnice
Vanicka (podrobnéji v nasledujici podkapitole), kterda je urCena zakim
4. a 5. ro¢niku zakladni skoly. Jako dalsi pfiklad materiald pro vyuku programovani

jsem vybrala uc¢ebnice o vySe popisovanych programovacich prosttedich.

3.1 Informatika pro 1. stupen zakladni $koly

Podporou vyuky programovani je jiz vySe zmiflovana ucebnice Informatika pro
1. stupen zakladni skoly (Vanicek, 2012). Tato ucebnice je vSestranné zaméiena a je
rozdélena na osm kapitol, jejichz fazeni pomaha uciteli pii vyuce. Kniha pracuje mimo
jiné 1 s aplikaci EL, popsané ve ¢tvrté kapitole vénujici se programovani. V této
kapitole ,,Programujeme* je popsano nékolik uloh, které jsou doplnény o jiné tkoly,
aktivity a tipy pro zakovo lepsi pochopeni ptikazi. Ucebnice je doplnéna o barevné

ilustrace, které zajisti zajem déti na prvnim stupni zékladnich skol.

3.2 Programovani pro déti: naucte se programovat pii tvorbé

skvélych her

Programovani pro déti: naucte se programovat pii tvorbé skvélych her (The LEAD
project, 2012) vydalo nakladatelstvi Computer Press. V roce 2013 vysla tato barevna
ucebnice podporujici programovaci jazyk Scratch. Kniha je délena do deseti
zakladnich urovni, zaméfujici se na jednotlivé kroky, a do tfi bonusovych urovni.

Jednotlivé trovné postupné seznamuji zaka s prostfedim Scratch a s jeho moznostmi.

3.3 Baltik: Uéebnice programovani nejen pro déti

Tato ucebnice, Baltik: Ucebnice programovani nejen pro déti (Pecinovsky, 2000),
se zamétuje na programovaci jazyk Baltik. Je rozdélena do tii ¢asti a ty se pak dale
¢leni na podkapitoly. Podkapitoly jsou detailné¢ zaméfeny na jednotlivé kroky pfi

tvorb¢ programu, soucasti jsou i obrazky, které zachycuji popisovanou cast.
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4. Pavodni sada uloh EasylLogo

Tato kapitola obsahuje rozbor pivodni sady vyukové aplikace EL, rozdéleni
jednotlivych uloh podle problémové oblasti a ukazky vybranych uloh z jednotlivych
blokd.

Puvodni sada uloh v aplikaci EL obsahovala 37 hotovych tloh. Jednotlivé ulohy
byly vymysleny tak, aby postupné rozvijely znalosti programu a rozvijely dovednosti
v oblasti programovani. Tyto ulohy byly fazeny za sebou v Sesti blocich, které v této
praci budu nazyvat ,,oddily”, na zdkladé¢ vyucovaného kroku — 1. Mod piimy,
2. Tvorba programu, 3. Opakovani, 4. Procedury, 5. Opravujeme chyby, 6. Re§ime
problémy.

4.1 Mod primy

V tomto oddilu se vyuziva k pohybu tvaru zelvy pouze smérovych Sipek. Tvar
zelvy zde dostal podobu auta, které nesmi vyjet z vyznacené cesty. Jde zde o zakladni
ovladani aplikace, uvédoméni si sméru, pii otoCeni tvar neudéla krok, ale pouze se
otoCi o0 90°.

V tomto oddilu jsem v rdmci upravovani sady ptidala nékolik vlastnich uloh,

aby zaci méli vice prostoru na procviceni ovladani a orientace v prostiedi.

Pro ukazku tohoto bloku jsem vybrala hned druhou tlohu (obr. 3). Na obrazku je
vidét tato Uloha v rozpracované fazi, kde je vidét draha pohyblivého tvaru, v tomto

pfipadg je jim auto. Pro pohyb se pouZzivaji smérové Sipky ze sloupce vpravo.
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c e L | Znowu Doved auto do cile. 2/40 §' Vlastni tvorba

Obr. 3 — Uloha ¢. 2; zaddni: Doved’ auto do cile. — rozpracovand tiloha.

4.2 Tvorba programu

Zde se Zaci setkaji s pfetahovanim prikaz na plochu uréenou k tvorbé programu.
pfetdhnout a zafadit na spravné misto v programu. Soucasti ptikazl jsou i €isla, tzn.,
kdyz pouzijeme piikaz ,,dopiedu® a chceme popojit v miizce o vic nez jedno pole
rovn¢ za sebou, navolime u ptikazu doptedu cislo napt. 3 a Zelva popojde o tii pole

doptedu.

Je nutné si uvédomit, Ze ptikazy maji jit t€sné za sebou tak, jak chceme, aby byly
provedeny. Vyhodou tohoto vyukového prostiedi je, Zze ihned po zadani piikazu

vidime pohyb tvaru, tudiz vime, zda provedeny krok byl spravné ¢i nikoliv.

Zde, v tomto oddilu, jsou opét pfidany nové vytvoiené ulohy. Jedna se o slozity
proces, piikazy se museji davat do sloupce na ptikazy, a to nejen pouhym kliknutim,
nybrz jejich pfetaZzenim na spravné misto. Piikazy museji mit urcity sled, aby byl
program vykonan spravné, proto je nutné, aby zaci tento oddil procvi¢ovali po delsi

¢as a pochopili tak jeho systém.
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Pti vyuce tohoto oddilu mizeme pouzit nckteré hry, které ve své ucebnici
informatiky uvadi Vanicek (2012) v kapitole Programovani. Mtiizeme zde tieba vidét
naprogramovéani spoluzaka. Zaci vymysli program, aby jejich kamarad dosel

napf. ke dvefim, ty otevtel, pak zaviel a vratil se na své misto.

Na obrazku &. 4 vidime jednu z (iloh, které patti do tohoto oddilu. Ukolem je pomoci
Terce posbirat vSechny koralky, pfitom se maji jednotlivé piikazy pietahovat

na plochu pro program.

Q e | Znowu Pomoz Terce navléci viechny koralky. - Prikazy pfetahni do ramecku. 7/40 S Vlastni tvorba

H AP e 2>

4

‘ Znovu vykonej program ‘

Obr. 4 — Uloha ¢. 7; zaddani: Pomoz Terce navléci vSechny kordlky. — Prikazy

pretahni do ramecku.

4.3 Opakovani

Ptikaz ,,opakuj* je hlavnim bodem tohoto oddilu. Jedna se o slozity krok, nejen
proto, Ze se musi pretdhnout do sloupce pro ptikazy a dalsi jednotlivé kroky, které maji
byt opakované, museji byt jeho soucasti tedy vnoteny do samotného piikazu, tudiz je
musime fadit do jakychsi jeho pod-ptikazi, ale zaroven je naro¢ny na pochopeni svym

principem. Pokud pouzijeme ptikaz ,,opakuj, neni mozné v ném pouzit dalsi vnoteny
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ptikaz ,,opakuj*, ale miizeme pouze ménit parametry U pod-ptikazi, napt. rovné 3;

doprava 90° apod.

Z4ci si mnohdy nedokazi uvédomit, jakou &ast programu mohou opakovat. Néktefi
dokonce ani z vytvoifeného programu bez tohoto piikazu nepoznaji, ktera Cast
se opakuje porad dokola. Povazuji tedy za nutné tomuto piikazu vénovat mnohem vice
¢asu a dohledu nad zéky, aby program nevytvofili bez ptikazu ,,opakuj* a neposunuli

se na dalsi ulohu.

Tento piikaz je specificky tim, ze se ptimo do néj vkladaji jiné ptikazy. Neni to
jednoduchy krok, ktery by se dal jen tak ptejit. Musime dbat na to, aby Zaci opravdu

vnotili dal§i ptikazy do ptikazu ,,opakuj®.

Abychom poznali, zda skutecné mlzeme pouzit tento piikaz, je nutné si cely
program pofadné prohlédnout ¢i nejprve predem dikladné promyslet. Vytvofit si
predstavu, nacrt nebo klidné i cely program, aby bylo splnéné zadani. Z vytvoreného
programu lze poznat opakovaci postup. Zametime se na jednotlivé kroky a sledujeme
jejich sled, pozorujeme, zda se n€které celky opakuji a jdou za sebou. Tyto celky pak

vlozime do ptikazu ,,opakuj* a navolime pocet opakovani.
Pro ptiklad takové ulohy, jsem vybrala ulohu €. 17, ktera je na obrazku ¢islo 5.

Easylogo = B

Spoj viechny ostrovy. Postav mosty, ale neznié viechnu travu. 17/40 & Vlastnitvorba

¥ Opakyj 4 kit
Nekresli
Dopredu 1
Kresli

Dopfedu 1

Obr. 5 — Uloha ¢. 17; zaddni: Spoj vSechny ostrovy. Postav mosty, ale neznic pri

tom vSechnu travu.

Zak v této tlloze ma spojit ostrovy, nesmi vSak zni¢it na ostrovech travu. Vyuziva
se zde 1 ptikaz ,kresli/nekresli a je zde pouzit pravé piikaz ,,opakuj*. Z obrazku

Cislo 5 je ziejmé, Ze jsou do ného vnoifeny vSechny dalsi piikazy. U samotného ptikazu
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,»opakuj“ je pak zménén parametr na Cislo 4, tudiz se ma cely vymysleny program
opakovat 4krat. Odstranime tak slozité a zdlouhavé zadavani stejného programu potad

dokola a cely program zjednoduSime a zkratime.

4.4 Resime problémy

V tomto oddilu zaci rozviji kritické mysleni. Maji za kol vyfesit danou ulohu
pomoci jejich vlastniho uvazovani. Je jen na nich, jak problém vytesi, avsak porad
dbdme na to, aby program co nejvice zkratili a méli jej ndpadity. Maji zde
napt. dokreslit zuby Zralokovi, pfi této tloze v prvni fazi pozorovani se déti mnohdy
snazily tuto ulohu obejit a zralokovi dokreslily mén¢ zubli nez ma Zralok na pozadi.
Je tedy opravdu dulezité spravnost provedeni tloh kontrolovat a smysIné vést vyuku.
Dobrou kontrolou mohou byt 1 spoluzaci samotni, pouze si dva mezi sebou vyméni

misto a zkontroluji sousedovo feseni.

Mezi tyto ulohy se fadi napiiklad prave ta, kde maji zaci zralokovi dod¢lat zuby,

nebo uloha, ve které maji za tikol dokreslit stromiim kmeny.

4.5 Opravujeme chyby

Oddil zaméfeny na poznavani chyb v programu. Program uz je pfedem vytvoieny,
ale pohyblivy tvar (pt. Zelvy, auta) neni v cili cesty nebo neni na svém mist&. Ukolem
je tak najit chybu v programu a zménit u daného ptikazu parametry tak, aby byl
problém odstranén a tloha byla spravné vyfesena, pii¢emz ale nesmi byt z programu

nic vytazeno ani do n¢ho nesmi byt nic ptidano.

V tomto oddilu pozname, zda Zdk opravdu programovani rozumi. Hleda chyby
ve vytvoreném programu, néktefi zaci vSak mohou ulohu feSit pomoci metody
pokus/omyl a bezmySlenkovité ménit parametry u pouzitych prikazi. Je tedy tfeba
jejich stala kontrola.

Na obrazku s ¢islem 6 vidime jednu takovou ulohu, kde Zaci maji za ukol najit
a opravit chybu v programu. V této uloze maji zaci zjistit, ze je zde posledni vnofeny
ptikaz, tj. ,,doptedu®, zcela zbytecny a je tak v programu navic. Maji ho tedy odstranit

a program bude spravné.
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Easylogo =

Odstraf chybu v programu, aby auto jelo po cesté ke stadionu. 30/40 i Vlastnitvorba

Vpravo 45
Tloustka éary maly

" Opakyj 4 krat

Dopiedu 1
Vlevo %0

I
Dopfedu 1

oy
Vpravo 90
Dopiedu 1

Obr. 6 — Uloha ¢. 30; zaddani: Odstraii chybu v programu, aby auto jelo po cesté ke
stadionu.

4.6 Procedury

Procedury z tohoto oddilu zahrnuji praci s jiz hotovymi tvary jako je napft. ¢tverec
&i trojuhelnik. Zaci maji za ukol z nich vytvofit déim, poté panelak, ulici a pak i celé
nameésti. Zaroven mohou operovat i s hotovym tvarem, zménit parametry v proceduie
vytvarejici ur€ity tvar, napt. pravé ctverec. Na obrazku €. 7 vidime rozpracovanou
jednoduchou tlohu s procedurami, kde se pravé pomoci ¢tverce a trojithelniku vytvafi

domek.
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Nakresli domek pomoci pfikazd Etverce a trojihelnika.

Obr. 7 — Uloha ¢ 34; zaddni: Nakresli domek pomoci prikazii ctverce

a trojuhelnika. — rozpracovanda uloha.
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5. Prvotni pozorovani postupu vyuky v EasyLogo na ZS

Na tplném za¢atku mé prace jsem se vydala do zakladnich $kol v Ceskych
Bud¢jovicich a jejich okoli, kde jsem bud’ jen pozorovala hodiny informatiky, nebo je
sama oducila. Pozorovala jsem zaky pfi jejich préci, povidala si s nimi a poté
nasledovaly rozhovory s uciteli o postupu vyuky. Provadéla jsem analyzy jednotlivych
uloh, ze kterych pak vyplyvala potfeba dalSich navazujicich uloh, ¢i poupraveni

stavajicich.

5.1 Pozorovani vyuky programovani na ZS v prostiedi EasyLogo

V hodinach informatiky jsme se vénovali vyuce programovani prave
prostfednictvim vyukové aplikace EL. Zapisovala jsem si poznamky, pfipominky
a komentafe k probihajici vyuce, k reakcim zakl, k pochopeni uloh. Po skonceni
hodiny jsem cely prubéh konzultovala jesté s ptitomnym ucitelem a vyslechla jsem si

I jeho dojmy z prace s touto aplikaci.

V pozorovani mé velice zaujal zajem Zaku o tuto vyuku. Bylo to pro né€ néco jiného,
nového a neotielého, aplikaci neznali a ve velké mife si ho rychle oblibili. EL je
pro né pifjemné svym jednoduchym ovlddanim, v prvnich ulohach pouze
prostiednictvim smérovych Sipek a v dalsich pak pretahovani jednotlivych ptikazi pod

sebe a dale 1 tim, Ze okamZité vidi vysledek svého jednani.

Zaveérem pozorovani bylo zpracovani ziskanych informaci z vyuky informatiky.
Sestavila jsem si plan postupu pii vyuCovani jednotlivych piikazii a zacala jsem

pracovat na nové sad¢ uloh.

Pivodni sadu uloh jsem provétovala v patych ro¢nicich zdkladnich Skol. Hodiny
jsem si pievazné oducila sama, avsak v n¢kterych pripadech jsem pouze konzultovala
vyuku EL s uciteli. Pfi pozorovani zakl jsem déavala pozor na spravnost provedeni

ulohy, na porozuméni zadani a na plynulost uceni se novym piikazim.

Z tohoto pozorovani mi vyplynulo, ze zaci nerozuméli nékterym tlohdm kvili
nepfesnostem v zadani, dale pak, Zze v n¢kterych ulohach by zaci mohli pouziti ptikazu,
ktery je chceme naucit, velmi snadno obejit, tudiz zde bylo potieba upravit pozadi a
pak také vyplynulo to, Ze mezi nékterymi ulohami jsou az moc velké kroky co se tyce

pochopeni vyucovaného piikazu. Zaci by zde potiebovali vice ¢asu na procviceni.
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5.2 Reakce zaku

V prvni fazi pozorovani jsem se snazila vytipovat si zaky zdatné v informatice,
primérné zaky a zaky slabsi. Rada bych se zminila zejména o jedné malotiidni Skole,
kde na hoding informatiky bylo pouze 8 déti, a proto jsem mohla vyslechnout nazory
vSech déti bez problému, protoze na praci s timto prostiedim jsme meli spoustu Casu a
kontrola prace zde byla velmi jednoducha a rychla. Vyskytoval se zde jeden velmi
zdatny zak, co se informatiky tycCe, a naopak jeden opravdu slaby zak, tudiz bylo dobré

V této skupin€ pozorovat jejich pocinani pii praci s PC, potazmo s aplikaci EL.

Onen zdatny 74k mé samoziejmé doma vlastni PC, coZ v dnes$ni dob¢€ neni ni¢im
zvlastni, ba naopak zalina to byt nepsanym pravidlem. Stane se, ze se ucitelé
informatiky na prvnim stupni zékladnich skol, kdy pfedmét informatika neni jejich
hlavnim pfedmétem, mohou setkat se situaci, kdy zaci budou pfi této praci v nékterych
programech ¢i aplikacich zdatnéjsi nez oni samotni. Pak se samoziejmé ve tiid¢, jako
praveé v této, vyskytuji i Zaci, ktefi nemaji doma pfistup k PC, a jedinou praci s nim

odvadéji ve skole. Zde jsem méla jednu takovou zacku.

Pii prvotnim seznameni s aplikaci se mym zaktm rozzafili o¢i a podle jejich slov
to bylo ,.fakt husty“. Spolecné jsme si do PC stahli toto vyukové programovaci
prostiedi a otevieli jej. Zaci si vyslechli instrukce a spole¢nd jsme pokracovali dal.
V této tfid¢ je z osmi zaki Sest chlapct a dvé divky a hlavné tedy mezi chlapci panuje

urcita soutézivost a rivalita, 1 proto se snazili mit ulohy co nejrychleji a spravné hotové.

V prvnim oddilu jsme postupovali veelku rychle, vzhledem k véku zaku, jejich
komentafe k iloham byly: ,.to je lehky®, ,.fakt primitivni®, ,,to je easy*. Zde s nami
jeste drzela tempo 1 slab$i Zacka, u které jsem samoziejmé dbala na vétsi zietel,

co se tykalo kontroly.

Uspéch sklizela tloha s ¢islem 13, kde ma Golem projit zdmi a spojit tak vsechny
mistnosti jednou chodbou. Kdyz zde zaci dostali pokyn, ze ma byt tloha splnéna
na co nejméné piikazi, byli nadseni. Zaci se zde predhanéli, kdo ma krat$i program
a uloha ndm tak zabrala vice ¢asu. Nicmén¢ jsem zaky nechala, aby mohli pouzit svou
logiku a pokusit se o co nejlepsi feseni. Nejoriginalngjsim ,,feSenim* této ulohy bylo,
kdy jeden zék (silné&jsi ze tfidy) objevil piikaz ,,puntik® jesté nez jsme se s nim stihli
seznamit, a pouzil ho pfi této tloze. Na jeden piikaz tak spojil vSechny mistnosti a tim

byla nase prace s touto tllohou ukoncena. O feSeni tlohy se vSak nejednd, jedna se jen
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o jakysi momentalni napad, protoze se Vtomto ptipadé¢ zak neuci programovat.
Bylo tedy nutné zaky upozornit na to, Ze to neni feSeni ulohy. Zakiv pogin je vidét
na obrazku ¢. 8.

mi a spoji chodbou viechny mistnosti hradu. MiZes zménit i dhel otocent. 13/52 &' Vlastnitvorba

Puntik a 1

SN 39

Obr. 8 — Uloha ¢ 13 — originalni ,, Feseni *.

Celkové jsme se s touto tfidou pii prvotnim testovani ve vyuce této aplikaci
vénovali 6 vyuCovacich hodin, avsak ne vzdy to bylo celych 45 minut. Za tuto dobu
jsme spolecné prosli vSechny ulohy, mnoho z nich jsme dé€lali hromadné, kdy si Zaci
mohli prohlédnout feSeni tloh na projekci a spole¢né jsme si toto feSeni vysvétlili

a odavodnili.

Takto probihalo pozorovani t¢éméf na vSech vybranych skoléach, jen s tim rozdilem,
ze ve tfidé nebylo pouze osm zdkd a byla tak usnadnéné kontrola, nybrz zde bylo

az sedmadvacet zaki, coZ v n¢kterych tfidach znamenali dva zaci na jeden PC.

5.3 Zakovské chyby p¥i FeSeni iiloh

Ze svého pozorovani jsem vybrala zajimavé zakovské chyby, které bych rada

predstavila v této podkapitole.

Prvni chybu ud¢lala v mé praxi jedna ze slabsich zakyn. Chybu se nam podafilo

vysvétlit pomoci dialogu ve tfidé, kdy se do vysvétlovani zapojili samotni Zaci.
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Chyba se vyskytla v uloze ¢. 30 (nova sada), kde maji zaci za ukol pomoci doorat

pole farméfi, pficemz na konci fadky maji vzdy zvednout pluh.

Tato uloha je zaméFena na piikaz ,,opakuj“ a je sama o sobé& dost naro¢na. Zaci si
musi uvédomit, které ptikazy musi vnofit do ptikazu ,,opakuj* aby byl program

vytvoren spravné. Chyba zakyné je vidét na obrazku ¢islo 9.

Pomoz farmai doorat jeho pole, nezapomeii pii otoéeni traktoru zvednout pluh! 30/52 = Viastnitvorba

C Opakuj 7 krat
o Kresli

4+ Dopiedu 1

o Vpravo 45

wX=ncpe sy

Obr. & 9 — Uloha ¢ 30; zaddni: Pomoz farmdii doorat jeho pole, nezapomer

pFi otoceni traktoru zvednout pluh! — Zakovskd chyba.

Divka spravné zatradila do programu piikaz ,,opakuj a vnofila do n&j ptikaz
»kresli®, , doptedu” a ,,vpravo“. Nicméng, po tom, co do programu vnofila piikaz
»doptedu®, zménila parametry u ptikazu ,,opakuj®, aby se dostala na konec radky
(pole). OvSem parametry méla zménit u piikazu ,,dopiedu’. Proto se pii vnoieni
ptikazu ,,vpravo* zdeformovala dréha traktoru do riznych tvart, které se ménily

pii zméné parametrd u otocent.

Zaci si tllohu mezi sebou vysvétlili, ze kdyz pouzivaji piikaz ,,opakuj* musi
nejprve vnofit vSechny ptikazy, které¢ do n¢j spadaji, a pak teprve mohou zménit
parametry u samotného ,,opakuj“. Bylo opravdu skvélé je pozorovat, pii takové

diskusi.
Dalsi ,,chyba®, kterou chci predstavit, nastala v uloze €. 17, kdy maji Zaci za kol
rozd¢lit byt na dva pokoje pro déti a predsin, pfi¢emz maji mezi st€énami vynechat diry

na dvetfe. Chyba ani tak neni chybou programatorskou, jako chyba v nepozornosti



7éka. Zak spravné vytvaiel program, aviak nevynechal mezi zdmi diry pro dvefe,
nybrz pouze zménil barvu Cary. Predchazejici tlohy pfiblizuji zakim prikazy
,Kkresli/nekresli, proto se pfedpoklada, ze ho zaci pouziji i v této uloze (doklada to
1 zadani ulohy, kde maji zaci pfimo napsano — Pouzij piikazy ,,Nekresli a Kresli*).
Nicmén¢ jsem se v mé praxi setkala s tim, ze zaci nevénovali pozornost tomu, co délali
v piedchozich tilohach a tento ukol se snazili vyfesit po svém, tak, jak mizeme vidét
na obrazku €. 10.

Easylogo - g

Rozdél byt na predsiii a pokojiky pro Jeniéka a Mafenku. Nech mezi nimi diry pro dvefe. Pouzj pikazy Nekresli a Kresli. 17/52 & Vlastnitvorba

L Barvadary

Dopiedu 1
@,  Barvadary .
Dopfedu 1
& Bavadary
Dopiedu 2
Vpravo 90
Dopfedu 5
Vleve 120
Dopiedu 6
£ Baracay ||
Doptedu 1
& Barvadary

Dopfedu 2

Obr. 10 — Uloha ¢. 17; zaddni: Rozdél byt na predsiii a pokojiky pro Jenicka
a Marenku. Nech mezi nimi diry pro dvere. Pouzij prikaz Nekresli a Kresli. —

Zdkovskad chyba v 7eSeni.

S dalsi chybou jsem se setkala v uloze &. 21. Ukolem je doletét s letadlem z Prahy
do Madridu a vyhnout se pfitom boufim, které jsou na pozadi. Zaci zde procvicuji
skladani programu a zaroveti i zménu thlu o 45°. Zakovou chybou bylo to, Ze zde,

Vv této uloze, pouzil piikaz ,,nekresli* a tim zneviditelnil drahu letu, pak pouzil jen
ptikaz ,,doptedu‘ a zménil parametry, aby se dostal do cile. Jeho feSeni ulohy

muzeme vidét na obrazku ¢. 11.
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Easylogo - d

275 % Vestnitvorba

\ Nekresi

4 Dopiedu 2

Dolet's letadlem bezpecné z Prahy do Madridu a vyhni se pfi tom boufim.

l/;a.r«n\. s 3 >

Obr. 11 — Uloha ¢ 21; zaddani: Dolet s letadlem z Prahy do Madridu a vyhni se
pritom bouiim. — Zdkovskad chyba v Fesent.

Chyba v fesenti je to proto, ze zak nesplnil zadani. Pokud bychom nepouzili piikaz
»hekresli“ a byla by vidét draha letu, mohli bychom vidét, ze letadlo se rozhodné
boufim nevyhnulo. Tato tiloha mtze mit nékolik feseni, av§ak toto mezi n¢ rozhodné
nepatii.

I v uloze €. 33 se vyskytla u zakt opakovana chyba. Zde maji za ukol dokreslit
stromim kmeny. I zde se pouziva ptikaz ,,opakuj* a je tak nutné, aby si Zaci

uvédomili, co vSechno museji do programu vnofit.

Dokresli ke stramdm kmeny. 33/52 & Vlastnitvorba

T opakyj 8 ladt

-: Barva Cary .
4 Dopiedu 1
W Vpravo 180
1+ Dopiedu 1
™ Vievo 90

A \ Nekresli
4+ Dopiedu 2

N Vlevo 90

t/;a.aﬁ\*. y 3 >

o Kl

Obr. ¢ 12 — Uloha ¢ 33; zaddni: Dokresli ke stromiim kmeny. — Zakovskd chyba.

Na obrazku ¢. 12 vidime ¢astou chybu u zaka Vv této uloze. Nekteti z nich si ji

dokézali v programu opravit hned, jak vidéli nespravnost provedeni, ale nasli se
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1 taci, kteti potfebovali vysvétleni. Chyba spociva v tom, Ze se kmeny u listnatych

stromll nedotykaji koruny, jsou tedy stejné dlouhé, jako u jehli¢natych stromd.

Vyse popisované chyby jsou pouhym vybérem z fad dalSich chyb. Je nutné
si uvédomit, Ze se Zaci pomoci této aplikace programovani teprve uci, proto
se musime na mozné chyby pfipravit a porozumét programu, abychom je dokazali,

nejlépe spolecné se zaky, odhalit.

5.4 Zavér z prvotniho pozorovani vyuky EL

Pozorovani, zvlasté pak na zminované malotiidni Skole bylo zajimavou zkuSenosti
a prineslo do mé prace kyzené ovoce, v podob¢ poznatkii o pottebnosti dalSich tloh
¢i zméné zadani. Pti této praci meé pokazdé potesil zajem zaka o EasyLogo, kdyz méli
radost ze soutézeni o to, kdo bude mit napaditéjsi ¢i kratsi program. Bylo na nich vidét,
ze to neni pouhé bezduché poslouchani ucitele, ale ze je prace v prostiedi EL

doopravdy bavila a zaroven se mohli néco nového naucit.

Ujasnila jsem si, kde bych méla zvysit pocet uloh a které stavajici ilohy poupravit.
Ze zacatku se jednalo o prvotni sezndmeni s aplikaci, tedy o oddil ,,Mod pfimy*. Zde
se mi zdalo, Ze by bylo potieba vytvofit tlohy, které by zakiim pomohly s prostorovou
orientaci v aplikaci a k uchopeni jejich funkci. Zaci totiz hraji na PC nejriiznéjii hry a
ty maji pokazdé jiné ovladani. Ackoli jim tedy mohou smérové Sipky toto ovladani
ptipominat, v nékterych takovych hrach se hra¢ po zmacknuti smérové $ipky vpravo
okamzité posune smérem doprava, kdezto ve vyukové aplikaci EasyLogo se pohyblivy

objekt pouze oto¢i v daném sméru a pro pohyb se musi pouZit Sipka doptedu.

Ze zacatku kazdého oddilu prace zaostavala u pomalejsiho dévcete. V prvotnim
seznameni S kazdym novym piikazem si byla nejista a bala se neuspéchu. Pokazdé se
nam vSak podafilo bariéru prolomit a i diky takto hravé form¢ kazdy oddil respektive
dany ptikaz zvladla, protoze ne vZdy stihla dokon¢it v§echny tlohy. Ovsem jednotlivé

kroky si pamatovala a ve slozit&jSich ulohach je dokazala pouzit.

V oddilu ,,Tvorba programu® uzZ se zacaly vice rozbihat schopnosti Zakl a jejich
rychlost v plnéni se vyrazné lisila. Na zacatku tohoto oddilu jsme si fekli, Ze program
by mél byt co nejjednodussi a nemél by obsahovat zaddné zbytecné prvky,

co by ho pouze zdelSily. Pti prvni tloze, kdy za tkol bylo pomoct navléct koralky
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hol¢i¢ce, méla problém ze vSech déti pouze slabsi zakyné. V dalsi tloze, tedy v tlloze
s Golemem, kdy ma projit zdmi a spojit tak vSechny mistnosti, se naplno projevila
soutézivost chlapcii ve tiidé€. Pii praci s touto aplikaci musi ucitel, zvlasté pak
v né¢kterych tlohach takovéhoto typu, pocitat s vétSim ruchem ve tfidé a obrnit se
na to trpélivosti. V tomto oddilu tedy bylo nutné pfidat nové ulohy, aby byl zpomalen

nastup na oddil tvorby programu.

Dale se pak jednalo o upravy vybranych tuloh, pfi jejichz feSeni Casto dochazelo
K nejasnostem. Zaci se setkavaji v predmétu informatiky s novymi pojmy &asto poprvé
a tak se mnohokrat stalo, ze v uloze, kde méli s véelkou (pohyblivy tvar) vyletét z okna
a vratit se zpé€t jen na jinou kvétinu, nerozuméli slovnimu spojeni ,,vylet' z okna®.
Z toho divodu zde byla jasnd potieba upravit zadani.

N4

»opakuj“. Zde m¢éli, nejen na této Skole, problém i zdatnéjsi Zaci a nejprve jsme si
museli funkci toho ptikazu vysvétlit, vyuzivali jsme i kiidové tabule, kde jsme si
vypisovali program a pak ho podrobnéji zkoumali, jaké pasaze se v ném opakuji a jaké

ptikazy do n¢j tedy mliizeme vnofit.

V ptipad¢ prikazu ,,opakuj” miize byt EL ponékud matouci. Pouziji zde ptiklad
dalsiho prostfedi pro vyuku programovani a tim je aplikace Scratch. V tomto
vyukovém prostiedi je hezky graficky znazornéno vnofeni programt. Pokud
pouzivame napt. piikaz ,,opakuj“, ktery mizeme pouzit i v programu EL, jasné vidime
naobr. 13, ze v aplikaci Scratch je piikaz hezky graficky pfipraveny na vnoteni dalsiho

prikazu, tedy v tomto ptipad¢ napt. posuni se o 10 krokd.

Obr. 13 — Prostiedi vyukového programu Scratch, ukdzka vnoreni programu.

Zdroj: https://scratch.mit.edu/.
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V EL takto jednoznac¢né ,,vnofeni® programu neni. Pokud zde pouzijeme piikaz
»opakuj“, musime pak vnofeny piikaz vlozit pfimo za n¢j, protoze kdyz posuneme
kurzor mysi byt jen o kousek niz, zméni se poloha ptikazu, ktery chceme vnofit a uz
do prikazu ,,opakuj* patiit ncbude (obr. 14). Je tedy tieba davat si pfi praci s timto
piikazem vétsi pozor, aby do n¢j vSechny nélezici pfikazy byly spravné vlozené,

jako je tomu na obrazku €. 15.

" Opaku 1 krat

{.-_I"

Obr. 14 — Spatné viozeni prikazu do piikazu ,, opakuj “ — nyni neni program vioZeny

sprdvné.

" Opakuyj 1 krat

P"‘r

Obr. 15 — Sprdvné viozZeni prikazu do prikazu ,,opakuj “ — nyni je program viozeny
sprdvné.

Takto jsem se svymi poznatky postupovala dal a délala jsem si rGzné poznamky
k jednotlivym tloham, nakresy novych tloh a zapisovala jsem si vSechny napady

pro zmeénu stavajici vyukové sady.
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6. Tvorba nové sady tloh

Na zakladé pozorovani a oveéfovani piivodni sady tlloh jsem se pustila do vytvareni
uloh vlastnich a do Upravy téch pivodnich. Tento postup jsem méla jiz v navrhu
pro postup vytvaieni vyukového materialu, ktery jsem si vytvotila pomoci metody

ADDIE.

Jako prvni jsem si vytvofila seznam V pfiru¢nim sesité s pfesnym zadanim uloh
a barevné u nich vyznacila pouziti riznych piikazi. To me navedlo na fazeni né¢kterych

uloh a na pocet tloh v jednotlivych oddilech.

Déle jsem se vénovala nakresim novych tloh a jejich navaznosti na pfidruzené
ulohy. A v neposledni fazi jsem tedy nové vytvoiené, upravené i stavajici tlohy
sefadila za sebe, aby byl dodrzen postup vyuky jednotlivych piikazi. K vysledné fazi

patii i seznam nov¢ vytvorenych aktivit, rozdéleny do vyukovych oddili.

V aplikaci jsem upravila i ikonu pro piikaz ,nekresli“, kdy pivodni ikona byla
ve form¢ zvednutého pera a nyni je ikona stejna jako u ptikazu ,kresli“ (pero
pfipravené k psani), nicméné je Cervené pieskrtnuta. Déle jsem na uvodni stranu
doplnila velkymi pismeny ndpis, aby si Zaci pfed plnénim tkolu pokazdé dobte precetli
zadani, protoZe v praxi jsem mnohokrat narazila na dotaz ,,A co mame délat?*.
Pfitom stacilo jen zopakovat pokyn, aby si déti piecetly zadani a Zaci hned védéli,
podle jejich slov, co maji délat.

Takto upravenou sadu jsem znovu vyzkouSela na zakladnich Skolach, avSak ne

ve stejnych tfidach, kde by testovani postradalo smysl, jelikoz tam uz Zaci aplikaci

znali, tudiz mohli ptedpokladat spravnost feSeni a vyuzivat jiné ptikazy.

6.1 Tvorba novych tloh pro aplikaci EasyLogo

EasyLogo je pfipravené pro tvorbu novych uloh. V souboru je pfilozen navod
na tvorbu novych uloh a ted’ je tvorba o to snazsi, ze byl vytvofen jiZ zminény autorsky
program GEN. Vytvofené ulohy lze snadno ulozit a zatadit mezi ulohy stavajici a

doplnit tak vyukovou fadu o své napady.
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6.1.1 Ruc¢ni tvorba uloh

Tato podkapitola slouzi i jako podrobny navod pro vytvareni uloh pro vyukovou

aplikaci EasyLogo.

Pro mé byla tvorba novych tloh nelehkym ukolem. Zaprvé bylo potifeba nové lohy
vymyslet a promyslet smysl jejich uziti v této vyukové aplikaci a zadruhé jej spravné

naprogramovat, aby po spusténi EL vSe fungovalo, jak mélo.

Tvotila jsem ulohy na zacatek aplikace, kdy se sni Zaci teprve seznamuji.
Zde se pouzivaji pro ovladani daného tvaru pouze smérové Sipky. Zaci si museji
uvédomit orientaci v programovacim prosttedi, co se stane, kdyZ se tvar otoci, kdy se
musi udélat krok vpied atd. Proto jsem zde vytvofila dvé tlohy navic, aby Zaci tyto

aktivity mohli sndze pochopit.

Déle jsem vytvaiela ulohy, ve kterych je =zapotiebi pietahovat piikazy
do ptikazového ramecku, prvni z mych takto vytvofenych uloh je téméf shodna
s jednou z tloh pifedchozich, av§ak zména je pravé tam, kde se museji piikazy
pretahovat. Ulohy maji podobny vzhled, aby Zaci védéli, jak ma tiloha ve vysledku
vypadat a tak je uloha uleh¢ena na pochopeni. Nasleduji lohy ptivodni az do ulohy
¢. 21, kde jsou za sebe ptidany dvé nové vytvorené ulohy, které maji v neposledni fad¢

za ukol upeviovat pietahovani ptikazl do ptikazového ramecku.

Takto vytvareni tloh postupovalo dal, ptidavala jsem zejména v mistech, kde jsem

si v piivodnim pozorovani ve vyuce vytipovala mozné nedostatky.

Pied samotnou tvorbou uloh jsem je potfebovala promyslet, zda budou vhodné
vzhledem k pohybu tvaru, ktery je omezen mfizkou. K tomu mi poslouzil obycejny
¢tvercovany papir, kde vznikaly prvni navrhy novych tloh, dvé€ z nich jsou na obrazku

¢. 16.
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Obr. 16 — Ndacrty novych uloh.

Samotné programovani uloh pro mé¢, jako pro laika, bylo v né€kterych chvilich velmi
obtizné. Zejména v feSeni usazeni tvaru (pf. auta) na pozadi, do spravnych soufadnic.
Pro ziskdni téchto informaci jsem vyuzila program IrfanView. Oteviela jsem si
ze souboru vybrané pozadi a najela ukazatelem mysi na pozadované misto zacatku
tvaru. Zde jsem musela podrZet stlacené levé tlacitko mysi a v programu se mi ukéazaly

soufadnice tohoto mista, tak, jak je tomu na obrazku ¢. 17.

G B:(247,221,255), HTML:(#F7TDDFF)

s> VS 3

/

Soufadnice I

_—— Ukazatel mysi
sThR

Obr. 17 — Souradnice pohyblivého tvaru; program IrfanView
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Tento a dal$i tdaje jsem musela pfesné napsat do Poznamkového bloku a ulozit je
pod cislo tlohy. Pro ukazku jsem vybrala program jedné z nové vytvoienych uloh,
konkrétné€ ulohu €. 10; zadani: Dojed’ s autem do cile. POZOR! Pro pohyb auta musis

pretahnout piikazy do rdmecku vedle. Jeji program obsahuje obrazek ¢. 18.

Bl ukol10.txt — Poznamkovy blok

Soubor Upravy Formét Zobrazeni MNapovéda

task= Dojed s autem do cile. POZOR! Pro pohyb auta musiZ pfetdhnout pfikazy do ramecku vedle.
mode=simple

background==.*

x@=29

ya=287

grid size=118

object=auto.png
direction=98@

Obr. 18 — Program ulohy ¢. 10 z nové sady

Ve vytvoreném programu vidime, Ze zadani Glohy se piSe jako prvni a musi byt
pfedepsano slovem ,,task* a nasleduje znaménko ,,rovna se*. Dal§im udajem je mod
(mode), ve kterém ma byt illoha feSena, zde je zvolen mod simple, neboli normalni
mod, pii kterém je nutné pretahovat piikazy do prikazového ramecku. Nasleduje udaj
,background® coz je pozadi Ulohy. V této tloze je vyplnén udaj takto =*.*, coz
znamena, ze pozadi je uloZeno ve stejné slozce, jako uloha a nese i stejny nazev, pouze
se jedna nikoli o textovy soubor, nybrZz o obrazek. Pod udaji ,,x0* a ,,y0* se skryvaji
ony soufadnice, které jsem zjistila pomoci programu IrfanView. Udaj ,.grid size* zna¢i
velikost miizky a nésleduji tdaje o objektu, coz je objekt samotny (object), ktery musi
byt opet ulozeny ve stejné slozce jako je uloha, a nakonec tedy jeho otoceni (direction)

V ramci miizky.
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6.1.2 Tvorba dloh pomoci autorského programu GEN

Pti tvorbé uloh mi byl velkym pomocnikem jiz vySe zminovany autorsky program
GEN pro tvorbu tloh EL. Tento program jsem si stadhla do svého PC, kde jsem se vSak
setkala sjedinym problémem a to, Ze pokud v PC byl nainstalovan program
pro rozbaleni soubort WinRAR a chybél mi zde program Java, program nesel spustit.

Nicméné po doinstalovani programu Java byl GEN plné& pfipraven k pouziti.

Prostfedi tohoto programu je velice jednoduché na ovladani (obrazek ¢&. 19).

Na levé strané se nachazeji ¢tyti zakladni funkce:
o Text otazky — zde se piSe zadani tilohy

e Modd feSeni — na vybér je ze tfi vySe zmitovanych modi (pfimy, normalni,

proceduralni
e Nacti pozadi — vybér pozadi pro tlohu

e Tvar Zelvy — vybér pohyblivého tvaru pro danou ulohu

2
[ wzEw |

ULOZ TXT

VELIKOST MRIZKY: 75 ]

Obr. 19 — Prostredi autorského programu GEN pro tvorbu uiloh aplikace EasyLogo.
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Z obrazku vidime, Ze nasledujici funkce jsou zvoleni barvy pera, otoCeni zelvy
(. v jaké pozici bude pohyblivy tvar) a upln¢ dole se nachazi lista s posuvnikem,

na které volime velikost miizky.

Po zadani téchto parametrii staéi jen kliknout mysi na rameéek s napisem ,,ULOZ
TXT*“ a program vygeneruje textovy soubor s hotovou ulohou. Tento text se musi
zkopirovat a ulozit do slozky, kam se ulozi 1 pozadi a pohyblivy tvar (pozadi i tvar
museji mit stejny nazev, ktery byl pouzit pii tvofeni ulohy, pf. auto.png, jinak by se

pii spusténi ulohy v aplikaci EL nenacetly).

Program GEN se ke mné€ bohuzel dostal az ve fazi, kdy jsem méla nové tlohy témér
hotové. Ale pro uzivatele, ktefi se rozhodnou sadu uloh dale rozvijet, je program podle

mého nézoru velkym pfinosem.

Pozadi iloh

Pti tvorbé novych uloh jsem vyuzivala jiz nahrand, ptivodni pozadi nebo jsem si
vytvafela sama sva pozadi v jednoduché a znamé aplikaci Malovani. Pii vytvareni
téchto souborti jsem si musela zkopirovat velikost mfizky, kterou jsem chtéla pouZit a
podle této velikosti vytvaret obrazek, aby se tvar pohyboval pfesné v mistech, které
k tomu byly uréené. Tato prace vyzadovala piesnost a tak se stalo, Ze jsem jedno

pozadi délala 1 n¢kolikrat a zabralo to vice nez hodinu Casu.
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6.2 Upravené puvodni ulohy

Uloha &. 8

Prvni poupravenou ulohou v sadé¢ je uloha ¢islo 8 (obr. 20), kdy jsem pievzala
pozadi z ulohy piedchozi a zménila jeji zadani. V predchozi tiloze maji Zaci za kol
preskrtat své jméno na tabulce pismen z abecedy, kdy jim ale zadani neuvadi, zda maji
preskrtat pismena v potadi, jak jdou ve jméné za sebou ¢i nikoliv. V upravené uloze
maji zaci za ukol uhddnout dané slovo z hddanky a jeho pismena pak pteskrtat
ve spravném potadi, kontrola tohoto Ukolu je tak pro ucitele velice jednoducha.
Uloha je zde zafazena hlavné pro rychlejsi zaky, ktefi zvladnou piedchozi tlohy

rychleji nez ostatni. Ucitel jim tak mtize zadat tuto tlohu, aby méli dalsi praci navic.
Easylogo - 8

Pieskriej pismena ve spravném pofadi, Slovo uhadni z hadanky: Ma to kloboucek, jednu noZicku, pekné si sedi' v mechu, v lesicku? 8/52 T lastni tverba

ABCD

F&EHRJ
KLMR®
PRSTUY
VWY Z

Obr. 20 — Uloha ¢. 8; zaddni: Preskrtej pismena ve spravném poradi. Slovo uhddni

Z hadanky: Ma to kloboucek, jednu nozicku, pékné si sedi v mechu, v lesicku?
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Uloha &. 9

Devata uloha v sad¢ je taktéz upravend, nicméné zde ziistava stejné pozadi i zadani,
ovsem do zadéni je pfidana poznamka. Plivodni zadani této tilohy znélo: Pielet’ z jedné
kvétiny na druhou. P¥itom vylet z okna a zase se vrat. Uprava této ilohy byla dod4na
az po vyzkousSeni nové sady, kdy mi nezavisle na sob¢ dv¢ pani ucitelky fekly, ze déti
nechdpou, co se mysli tim ,,vyletét z okna“. Do zadani byla tedy ptiddna poznamka
(vCelka nesmi byt vidét na obrazovce). Bohuzel toto upravené zadani jesté nebylo ve
vyuce vyzkouseno ¢i ovéfeno, zda to pro pochopeni zaki bude mit néjaky smysl.
Uloha je vidét na obrazku &islo 21.

Easylogo

Prelet’ z jedné kvétiny na druhou. Pritom vylet z okna (velka nesmi byt vidét na obrazovce) a zase se vrat,

Obr. 21 — Uloha ¢é. 9; Ukdzka s novym zadéanim — spinéni iikolu ,,vylet z okna*,

ktery byl Zakiim nesrozumitelny.
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Uloha &. 12

Zde je upravené pozadi z predeslé tlohy, kde ma Terezka posbirat vSechny koralky.
Do upravené ulohy jsou pfidané riznobarevné koralky (Cervené, modré a zluté)
a ukolem Zzak je tyto koralky ,,posbirat™ ve spravném pofadi. V této tloze je hlavnim

cilem procvicit pretahovani ptikazi do prostoru pro program a osvojeni si této

schopnosti. (obrazek 22)

Pomoz Terezce sesbirat korélky. Navlékni napred viechny Zluté, pak cervené a jako posledni modré. 12/52

=% Viastnitvorba

Dopiedu
Vievo
Dopiedu
Vpravo
Dopiedu
Vlevo
Dopiedu
Vievo
Dopiedu
Vlevo
Dopredu

Vpravo

> 3> 252> 233> 2

Dopfedu

Obr. 22 — Uloha ¢. 12 — rozpracovany iikol, kde maji Zdci za vikol posbirat kordlky

a dodrzet pritom poradi barev.
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Uloha & 16

Uloha &islo 16 je opét apravou své ulohy predchozi. V predchozi Gloze 1ze zadani
lehce obejit pomoci thloptiéek a nepouzit tak piikaz ,kresli/nekresli. Proto jsou

do upravené ulohy v pozadi piidana dalsi jablka.

Odstraf modré jedovata jablicka, ostatni nech byt. Zkus bilé puntiky. 15/52 % Vlastnitvorba

Vievo 5 .
Dopfedu 1
Vprave 90
Dopfedu 1
Puntik 1
‘ ‘ ‘ Vievo 5
Dopiedu 1
‘ & ‘ ‘ Puntik 1
Vpravo a5
‘ ‘ ‘ Dopredu 1
Vievo 45
Dopiedu 1
‘ ‘ Vlevo ]
Dopredu 4
‘ ‘ ‘ Vieve a0
Dopredu 1
Vievo 45
Dopredu 1
Puntik 1 v

Znovu vykonej program

Obr. 23 — Uloha ¢. 15; zaddni: Odstrai modrd jedovatd jablicka, ostatni nech byt.

Zkus bilé puntiky. — Nesprdvné reseni.

Na obrazku ¢. 23 mizeme vidét pivodni tlohu i s feSenim (Seda barva je zde volena
cileng, aby byl vidét postup), feSeni vSak obchézi ptikaz ,kresli/nekresli, ktery byl

cilem této ulohy.

V upravené uloze na obrazku €. 24 je vidét, jak byla do pozadi pfidana dalsi jablka
navic, aby zak musel opravdu zminované piikazy pouzit. Nelze se dostat k modrym
jablkim jinou cestou, nez abychom museli pouzit piikaz ,nekresli* (nechceme,
aby byla porusena jina jablka nez modra), v prvnim piipad¢ Slo obejit jablka pomoci

uhlopficky. Zadani tlohy ziistava stejné.
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Odstraf modra jedovatd jablicka, ostatni nech byt.  Zkus bilé puntiky. 16/52 &' Vlastni tvorba

s, DBarvacary

‘ ‘ ‘ ‘ ‘ Mekresli
Dopiedu 4
‘ a ‘ ‘ Puntik 1
Vievo 90
‘ ‘ ‘ ‘ Dopfedu 2
Puntik 1
‘ ‘ ‘ Dopfedu 1
Puntik 1
‘ ‘ ‘ Vieve ]
Dopiedu 2
‘ ‘ ‘ Puntik 1

Obr. 24 — Uloha ¢. 16; Upravené pozadi, kam byla priddna jablka — fesent tilohy.

Tyto tlohy byly tedy pouze poupraveny v zadani ¢i jejich pozadi, aby je Zaci 1épe
pochopili, ¢i si procvicili dané piikazy. V zadani se vSak po prvnim testovani nové
sady vyskytly drobné nedostatky, které jsem se snazila pti dal$im odesilani napravit.
Napt. v uloze €. 7 zni zadani — ,,Pfeskrtej pismena svého jména.“ Dostalo se mi zde
zpétné vazby, Ze zaci nevédeli — ,,Jak preskrtat?* Proto jsem se rozhodla pro dalsi
upravu zadani, a jelikoz je zde pohyblivy tvar v podobé auta, pouzila jsem zde

nasledujici znéni — ,, Pfejed’ vSechna pismena svého jména.*
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6.3 Piehled nové vytvorenych uloh

Uloha &. 3

Pokud budu brat opét chronologické zatazeni tloh nové vytvorenych jako u téch
upravenych, pak prvni vytvoifenou tulohou byla tloha s ¢islem 3. Zadani zni:
,»Doved auto do cile.”. Jelikoz se jedna o jednu z prvnich uloh, zéaci zde ke splnéni

zadani vyuzivaji pouze smérovych Sipek. Tvar drahy mGzeme vidét na obrazku €. 25.

Doved auta do cile 352 2 Viastntvorba

ST(dE T \

Obr. 25 — Uloha ¢. 3 — tvar drdhy.

Uloha ¢. 4
Nasleduje podobné vypadajici nové vytvorena uloha (€. 4), kde je drdha do tvaru
pismene ,,U“. Zaci zde stale procvituji a upeviiuji si pohyb tvaru auta pomoci

smérovych Sipek. Zadani zlstava stejné jako u predchozi tilohy. (obrazek ¢. 26)

Doved auto do cile. 4/52 &

il@:__ i

START
Obr. 26 — Uloha ¢. 4 — Drdha je do tvaru pismene ,, U* — FeSent tilohy.
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Uloha & 10

I tfeti nova tloha (v sadé s ¢islem 10) je vytvofena ve stejném duchu jako dvé
predchozi, nicméné tentokrat se neoperuje se smeérovymi Sipkami, ale piechazi se
uz na ptikazovou listu, tzn. na pietahovani ptikazti do prostoru pro tvorbu programu,

jak mizeme vidét na obrazku ¢. 27.

hyb auta musi pfetahnout piikazy do ramecku vedle, 10/52 5 Vlastnitvorba

Piilkazova lista |

CiL

/

Prostor pro tvorbu progr

Obr. 27 - Uloha é. 10 — ukdzka prikazové listy a prostoru pro tvorbu programu.
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Uloha &. 21

V tloze €. 21 se setkdvame s typem ulohy, kde procvicujeme pietahovani ptikazi
do ptikazového sloupce a zaroven si zde Zaci mohou vyzkouset otoceni o jiny thel nez
je 90°. Jedna se o Ulohu, kde jsou na pozadi vyobrazena dvé letiSt¢ a mezi nimi je
nékolik bouti (na obrazku jsou tornada). Ukol zni, aby doletéli s letadlem z Prahy
do Madridu a vyhnuli se pfitom boufim. V této uloze jsem se setkala i s originalnim
feSenim, kdy zak patého ro€niku jako prvni pouzil piikaz ,,nekresli* a pak vlozil ptikaz
»doptedu®, u které¢ho navolil pfislusny pocet policek, aby se dostal na prot¢;jsi letiste.
(viz obr. 28) Povazuji tedy za nezbytné tuto tlohu jesté néjakym zpisobem upravit

a to nejlépe ve specifikaci zadani.

Dolet s letadlem bezpecné z Prahy do Madridu a vyhni se pii torn bouiim. 21/52 ' Vlastni tvorba

%, Mekresli 1

4+ Dopfedu 22

P 2 4

Obr. 28 - Uloha ¢. 21 — Zpiisob FeSeni Zdka patého rocniku.
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Uloha & 22

Stejné jako tiloha €. 21, tak 1 nasledujici nove vytvorena uloha €. 22 procvicuje praci
s piikazovym sloupcem, avSak navic zde pouzivame puntiky. V pozadi je zde
vytvofeny obrazek panaka z détskych her, kdy ho déti museji vyskédkat a jako
pohyblivy tvar je zde postava hol¢icky Ani¢ky (obr. 29). Ukolem je doskékat az
do pandkovy hlavy a pak se vratit na zacatek. Pfitom v kazdém poli zanechat puntik

jako otisk hol¢inych nohou.

Anigka skafe pandka, v kazdém poli udélej puntik jako otisk jejich nohou. Doskakej a2 do hlavy a zase se vrat. 22/52
Dopiedu

Puntik

Dopiedu

Puntik

Dopiedu

Puntik

Vleva

‘T
r Dopiedu

— — — Puntik

Vleva
Dopiedu

Puntik

Vleva

Dopiedu

Obr. 29 — Uloha ¢. 22 — Ukdzka pozadi s FeSenim iilohy.

Tyto dvé vySe zminéné ulohy (tj. €. 21 a 22), respektive jejich pozadi, jsou v sadé
pouzity pozdéji jesté podruhé, ovSem s jinym typem zadani a procvicuji jiny typ

piikazi.
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Uloha &. 28

Jiz dalsi v dal$i nové vytvorené uloze je pouZzito pozadi z Glohy ¢. 22, tj. obrazek
panaka a pohyblivy tvar dévcete. I v této lloze je za ukol doskakat do hlavy pandka
a zase zpé€t, ovSem tentokrat maji zaci za ukol pouzit ptikaz ,,opakuj*. Jedna se totiz
o ulohu ¢. 28, ktera se jiz fadi do oddilu vénujiciho se tomuto ptikazu. (Obrazek ¢. 30)

at, Zkus pouiit piikaz Opakuj a zkratit tak program. 28/32 ' Vlastnitvorba

( Opakuj 3 krat

Dopredu 1
Puntik 1
VYievo 180

Dopfedu 2
Vlevo 90

O Dopfedu 1

Puntik 1
Vlevo 180
Dopfedu 2
Puntik 1

Obr. 30 — Uloha ¢ 28 — Pouziti piikazu opakuj.
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Uloha & 30

Na obrazku ¢. 31 je zobrazena nové vytvoiend uloha ¢. 30, kterd je zamétrena
na ptikaz ,,opakuj*. Tato uloha je ponékud slozit&j$i, je nutné zde vytvoftit delsi fadu
ptikazi, které se vnofi do piikazu ,,opakuj“. Tuto Glohu pfi testovani ve vyuce zvladli
jen bysttejsi a vyrazné rychlejsi zéci, pro ostatni byla podle jejich slov ,,moc tézka“.
I proto bych tuto tlohu ve vyuce nepovazovala za nutnou k probrani, ale jako ulohu
pro zaky, ktefi rychleji zvladnou ptedchozi ulohy. Zde mohou ptedvést své logické
uvazovani a schopnost pracovat s aplikaci.

Pomosz farmafi doorat jeho pole, nezapomen pfi otocen traktoru zvednout pluh! 30/52 & Viastnitvorba

W Enope sy

Obr. 31 — Uloha ¢ 30; zaddni: Pomoz farmdri doorat jeho pole, nezapomer

pFi otoceni traktoru zvednout pluh!
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Uloha & 41

Ptedposledni vytvorend uloha je tloha €. 41 z celkovych dvaapadesati tloh. Tato je
zafazena do oddilu ,,Opravujeme chyby“. Na pozadi je vyobrazen plan cesty a tfi
budovy — A,B,C. Puvodni trasa pohyblivého tvaru, tentokrate auta, byla z budovy A
do budovy B. Zadani ale fika, aby zak upravil trasu tak, ze cilem cesty auta bude
budova s pismenem C. Pii testovani této ulohy jsme se zaky narazili na detail,
7e v zadani neni napsano, aby Se z programu nic nemazalo a aby se do néj ani nic
nepfiddvalo. Tudiz néktefi zaci vymazali cely pivodni program a vytvofili novy,
pfi¢emz staci pouze zménit parametry u nékterych piikazt a ukol bude splnén. Prave
proto jsem se rozhodla pro dodate¢nou Gpravu této ulohy a zménila jeji zadani. (Obr.

32)

Easylogo =

Zmén ¢isla u piikazi tak, aby cllem cesty auta nebyla budova B, ale budova C. Nesmi Zadny pitkaz vymazat ani piidat! 41752 & Vlastni tvorba

B C Dopiedu
Vievo
Dopiedu
Vpravo
Dopiedu

Vievo

Dopiedu

Obr. 32 — Uloha ¢. 41 — Rozpracovand iloha, kde je vidét pohyb pri zméné

parametrii N piivodnim programu.
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Uloha &. 21

Posledni vytvotena loha ma v nové sadé¢ ¢islo 42. Jednd se o stejné pozadi jako
v aloze €. 21, jen je zde opét pfedem vytvoien program, jako v ptfedchozi tloze
S budovami tzn., Gloha se také fadi do oddilu ,,Opravujeme chyby*. Letadlo ma zde
napldnovanou trasu skrz boufe a spravné feSeni je, zménit Cisla u prikazl tak,
aby se letadlo bouiim opét vyhnulo a dorazilo tak bezpeéné do cile své cesty. Uloha je

vidét na obrazku ¢. 33

Uprav trasu letadla, aby se vyhlo boufim. 42/52 &' Vlastnitvorba
1 Dopfedu 7 1
Vpravo 90
#  Dopfedu 5
Vievo 90
4 Dopiedu 13 v~
Vlevo 90 -
.
%%
1 Dopfedu 4
|
Vpravo 90
»
4+ Dopfedu 2
4

Obr. 33 — Uloha ¢. 42 — Pivodni program.
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7. Ovéreni nové sady ve vyuce

Po dotvoreni nové sady EL jsem jej rozeslala ucitelim informatiky na prvnim
stupni ZS. Cilovou skupinou byli pievazné uditelé, ktefi nemaji s vyukou
programovani moc velké zkuSenosti. Dal$i skupinou oslovenych byly mé kolegyné
Z univerzity, které jiz u¢i na zakladni skole a které tento program znaji v ptivodnim
stavu. Samoziejm¢ jsem si i ja sama vyzkousSela novou sadu EL v hodindch
informatiky. Po tomto zavérecném testovani jsem dostavala zpétné vazby od uciteli,
kdy se oslovenym ucitelkam, bez zkuSenosti s EL, aplikace, jako napli do informatiky

libila, avSak nekteré tilohy se zdaly byt pro zaky nejasné.

Oslovenych ucitelek jsem se posléze zeptala i na noveé vytvorené ¢i upravené ulohy.
V mnoha pfipadech se jim zatfazeni do plivodni sady libilo. Jedind tloha, t&zsi
nez ostatni, byla uloha ¢. 30, kdy maji Zaci za tkol doorat pole a pouzit piikaz
,»opakuj“. Tuto ulohu zvladli siln&jsi zaci bez pomoci, s ostatnimi zaky se tato tloha

musela ud¢lat spole¢né.

Dalsi nedostatky, jiz zmifiované ve vypisu uloh, jsem po ozkouSeni ve vyuce
odstranila. Tim byly ve vétsiné pfipadii chybné formulace zadani. Dale jsem 1 na apel
ucitelt pridala na tvodni stranu velky napis, aby si zaci pted svou praci vzdy peclivé
precetli zadani. Tento krok vSak podle mého nazoru bude zbyte¢ny a Zaci budou dale

pouzivat dotazy typu ,,A co mame délat?*.

Posledni tpravou v EasyLogu po vyzkouSeni ve vyuce byla zména ikony pro pifikaz
,kresli/nekresli. Na tento problém m¢ upozornil vedouci mé prace a po rozhovoru
s uciteli, jsem zjistila, Ze by takova zména byla vitana. Ptivodni ikoné Zaci nerozuméli

a v fad¢ ptipadl hledali ptikaz ,,nekresli*.

Ohlasy na sadu EL byly tedy vétSinou kladné a EL pro oslovené pedagogy bylo
ptinosem do jejich hodin informatiky. Tito ucitelé neméli v tematickych planech
zafazené programovani, proto jsem jim EL doporucila do dalSich let a témét vSichni
mi ,,slibili*, Ze programovani v EL zakomponuji do své budouci praxe a k tomu jim

dopomtiZe, alespon prozatim, nové vytvofena sada uloh EasyLoga.
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7.1 Ovéreni ve vyuce na zakladnich Skolach

Sadu tloh jsem poskytla do tiech §kol v Jihodeském kraji (ZS Frantiska Kiizika —
Bechyné, ZS Besednice, ZS Nedabyle) a celkem ji vyzkouselo 51 zaka patych roénikt
s péti uciteli. Testovani probihalo v riizném rozsahu hodin, avSak ne méné nez 4
vyucCovaci hodiny. Za tuto dobu m¢li jak zaci, tak 1 ucitelé moznost EasyLogo blize
poznat, prozkoumat ho a vyzkouSet nové ulohy. Uciteliim jsem poskytla i nové
vytvoteny seznam uloh, ktery je rozdélen na ptislusné oddily, a vyznacila jsem jim v

nich nové vytvoiené ulohy. Seznam uloh je piilohou této prace.

Z ovéteni nové sady vyplynuly poznatky tykajici se novych uloh. Naptiklad, Ze
v novych tlohach nebylo dostate¢né popsano zadani nebo byl kol na zaky moc
slozity. Problém se slozitosti se tykal tfeba ulohy ¢. 30, kde maji Zaci za ukol pomoci
farmafi s dooranim pole. Jedna se o tlohu, ktera slouzi k procviceni ptikazu ,,opaku;j*.
Na zakladé téchto pfipominek ze strany 74kt ale 1 u¢iteli jsem tlohu zatadila na konec
oddilu, aby ptipadn¢ slouzila jako uloha pro zaky, kteti budou v praci rychlejsi nez

ostatni.

Problém s nejasnosti u zadani se vyskytoval i v plivodnich ulohach a tyto

nedostatky jsem po tomto ovéfeni odstranila. Zadani u uloh jsem ujasnila a ptepsala.

7.2 Ovéreni uciteli

Svou praci jsem poskytla i do vyuky na univerzité, kdy se do role zaka vzili studenti
programu Ugitelstvi pro 1. stupefi ZS (20 studenti). Tito studenti mi poskytli zp&tnou
vazbu k nové vytvorenym uloham. Jednou z pfipominek byla k tloze ¢islo 12 (zadani:
»Pomoz Terezce sesbirat koralky. Navlékni napied vSechny Zluté, pak cervené a jako
posledni modré.”) Tato tiloha by S$la podle jejich nazoru jesté upravit. Jednim ze
zpusobti by byl rozdé¢lit ji na vice uloh, kdy by v kazdé z nové vzeslych uloh Terezka
(pohyblivy tvar) sbirala koralky pouze jedné barvy. Tim by tedy vznikly dalsi tfi nové
ulohy.

A nésledujicim napadem bylo zadani tlohy doplnit o informaci, ze maji koralky jedné
barvy navléknout pomoci provazku té samé barvy, tzn. pii sbirani Zlutych koralk,
by Zaci museli zménit barvu ¢ary na zlutou, pfi cervenych na ¢ervenou a pii modrych

na modrou.
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Za zpétnou vazbu jak od zakul, tak od uciteli, potazmo studenti ucitelstvi, jsem
nesmirn¢ vdécéna. Tuto vyukovou aplikaci budu rada vyuzivat ve své budouci praxi,
tudiz si mohu dale ulohy zdokonalovat a vylepSovat, popiipadé poskytovat dalSim

z fad ucitelt do vyuky informatiky.

7.3 Metodika vyuky

Na zékladé pozorovani ve vyuce, jak prvotnim, tak i zavérecném, jsem sestavila

vlastni metodiku vyuky k vyukové aplikaci EasyLogo.

EasyLogo urcen pro vyuku programovani se ¢leni na sedm oddilli, zamétujicich se
na jednotlivé piikazy, a v tomto sledu by se vyuka méla dodrzet. Tyto oddily jsou

zaclenény do osnovy vyuky.

7.3.1 Osnova vyuky

1. Sezndmeni s prosttedim vyukové aplikace EasyLogo

2. Modd piimy (pohyb v prostiedi s pomoci smérovych Sipek)

3. Tvorba programu (vytvareni programu pietahovanim piikazii do ramecku)
4. Carkovana &ara (vyuziti prikazi , kresli/nekresli)

5. Opakuj (sezndmeni s principem opakovani)

6. ReSime problémy (feSeni situaci na zdklad€ naucenych dovednosti pomoci

vlastni intuice)
7. Opravujeme chyby (hledani chyb v programu)

8. Procedury (vyuziti jiz hotovych tvari)
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Odiivodnéni zvoleného postupu vyuky

Seznameni s prostiedim

Pied zacatkem prace s timto prostiedim je nutné, aby se s nim zaci dobie seznamili.
Vysvétlime jim proto co je to programovani, pro¢ se pouziva. Déle pak, ze cil

programovani je, vymyslet a sestavit co nejjednodussi a nejkratsi program.

Pti otevieni EasylLoga by si zaci méli prohlédnout tvodni stranu, vyzkousSet

vSechna popsana tlacitka a ptecist si jejich popis.

Moéd piimy

Jako prvni oddil byl zatfazen pravé tento, Zaci se zde uci pracovat v prostiedi
této aplikace, uvédomuji si princip miizky (jeden ctverecek je jeden krok) a otoceni
pohyblivého tvaru. Oddil obsahuje vice tloh, av§ak ne vSechny musi ucitel ve vyuce
pouzit. Je tieba zaméfit se na nejslabsiho zéka a jemu podridit tempo. Mizeme tedy

sloZit&jsi ulohy z daného oddilu vyuZit jako praci pro rychlejsi Zaky.

Tvorba programu

Dalsim krokem ve vyuce je vytvafeni programu, tedy jde o posun k samotnému
programovani. V tomto oddilu se Zaci hlavné u¢i pretahovat ptikazy z listy do ramecku

a skladat je za sebe tak, aby byl program spravny.

Carkovana &ara

Jedna se o oddil, kde se vyuziva ptikazi ,kresli/nekresli“. Pro zaky jsou tyto
piikazy tézké na pochopeni, pfirovnavame je tedy ktomu, jako bychom kreslili
po papite, kdyz nechceme kreslit, musime zvednout tuzku od papiru, kdyz za sebou

chceme nechat stopu, musime ji zas na podlozku polozit.
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Opakuj

Oddil obsahujici kouzelny piikaz ,,opakuj®, ktery ndm pomiize zkratit program.
Z&ktim musime v prvni fadé piibliZit princip opakovéni. Jako dalsi krok musime dbat

na spravné vkladani piikazt do ptikazu ,,opakuj®, jak uz bylo zminéno.

Resime problémy

Testovani naucenych dovednosti je pii vyuce dulezité. Tato Cast by se dala
povazovat za jakési jejich provéfeni. Zaci zde maji pét tloh, které maji na zakladé

naucenych piikazl vyftesit.

Opravujeme chyby

V nasledujicich ulohach maji Zaci za ukol hledat v jiz hotovém programu chyby.
Ukazuje se tak, zda Zaci programovani opravdu rozumi, pokud nepracuji metodou
pokus omyl. Vidi ptfed sebou hotovy program, ale skryva se v ném chyba. Kdyz ptjdou
po jednotlivych krocich, snadno chybu odhali.

Procedury

Posledni oddil obsahuje tlohy, v nichZ se pouzivaji ke splnéni tkolu jiz hotové
tvary, napt. ¢tverec a trojuhelnik. Z téchto tvarti zaci stavi dim, panelak, namésti, atd.

Stale se ale musi pohybovat po ¢tvercové siti.

Zarazeni do vyucovani

Pro préci s EL si nemlizeme vyhranit jen nékolik hodin. Vhodné je ho zatazovat
Cast&ji a tfeba jen na &ast hodiny, kdy tématem hodiny miize byt i néco jiného. Zéci se
u této aplikace uvolni, odreaguji, ale zaroven se i néco nauc¢i. Mizeme ji tak zatfazovat
v prib¢hu hodiny, kdy vidime, Ze jsou Zaci unaveni, nesoustiedéni. Staci jen fict
EasyLogo uloha ¢islo ,,x*“ a Zaci uz mohou jen pracovat. Miizeme je namotivovat
riznymi odménami, jako jsou znamky za praci v hoding, plusy ¢i se mi v praxi
osvédcilo, ze kdo byl hotov, mohl navstivit internetové stranky po dobu, nez dokonci

praci ostatni spoluzici.

61



Kazdy pedagog by mél pii praci znat produkt, ktery ve své praxi pouziva a jaké jsou
jeho vyhody a nevyhody a ani EasyLogo v tomto ohledu neni vyjimkou, i pies jeho
jednoduchost. Je nutné znat jednotlivé ptikazy a dodrzovat postup jejich jakéhosi
odhalovani pro zaky, aby ulohy nefesili jinym zptisobem. Vyhodou tohoto
programovaciho prostiedi je, ze zaci okamzité vidi své pocinani, tvar, napf. auto, se
jim po plose okamzité po pouZiti ptikazu pohne, coz ovsem muze byt pro nékteré zaky
1 matouci, a dale mize byt vyhodou také to, ze ucitel snadno zkontroluje spravnost
provedeni ukolu a splnéni ¢i nesplnéni zadani. U nékterych uloh muaze byt nékolik
feSeni a je dobré je se zaky prodiskutovat, pfijit na to, které fesSeni je pfijatelnéjsi a
pro¢. Méli bychom zakim v tomto ohledu ptedavat zpétnou vazbu a ne jen jejich
feSeni pfejit s mavnutim ruky. Stale dokola jim opakujeme to, hlavné u pozdéjsich
oddilt, Ze program je dobré zkracovat, tedy mit ho co nejkratsi, pak také snaze zaci
obhaji prave své feseni ulohy.

K vyuce programovani v aplikaci EasyLogo je vhodné pouzivat jiz mnohokrat
zminovanou ucebnici Informatika pro 1. stupen (Vanicek, 2012). Ve ctvrté kapitole
nazvané ,,Programovani se objevuje pravé EL a je zde doplnéno o riizné aktivity.

Ucebnice slouZi 1 jako opora pro ucitele ve vyuce.
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8. Zaveér

EasyLogo, jak uz bylo feceno, je jednoduché programovaci prostiedi pro déti,

které obsahuje vyukovou sadu uloh.

Za pomoci dalSich uciteli jsem mohla na zaklad¢ pozorovani vyuky obnovit

a obohatit tuto sadu o své vlastni tlohy.

Touto praci jsem tedy vytvofila novou sadu obsahujici 52 uloh. Ulohy jsou
rozdéleny do sedmi oddilti podle vyucovanych kroki. Seznam je soucasti této prace
jako pftiloha. Tato sada byla ozkouSena na zdkladnich Skolach, kde se zakim libila

a ucitele zaujala.

Nakladatel ucebnice Informatika pro 1. stupenn zakladni Skoly (Vanicek, 2012)
nahradil pivodni sadu nové vytvofenou sadou vyukovych tloh a zvetejnil ji na
webovych strankédch nakladatelstvi Computer Press, jako ptilohu zmiflované ucebnice.
Je zde ke stazeni cely zazipovany soubor, ktery obsahuje novou sadu tloh, seznam
aktivit, autorsky program GEN pro tvorbu tuloh a jeho navod k pouziti, ktery jsem

sepsala (téz ptilohou této prace). Tento soubor je v kapitole 4 Programovani.

EasyLogo je vhodné k vyuce programovani na 1. stupni zakladni Skoly uZ pro svou
jednoduchost v ovladani a diky svym srozumitelnym zadanim tuloh. Je dostupné
online, jednoduché na spusténi a neni potfeba zadné instalace. Po staZeni aplikace jiz
neni nutné pfipojeni k internetu. EasyLogo je zaroven piijemné pro pedagogy, ktefi by
si chtéli ptizpusobit ulohy své praxi. Je mozné stavajici tlohy upravovat, vymazavat,

ale mohou 1 pfidavat nové tlohy.

Vzhledem k planované revizi RVP se domnivam, ze takovychto materialu, jako je
vyukova aplikace EasyLogo, bude potieba ¢im dal tim vice. Na mé praci se mohou
podilet dalsi a dalsi ucitelé ¢i studenti, kteti budou chtit zlepSovat vyuku programovani

VvV mlads$im $kolnim véku.

Zkracenou verzi ve formé cClanku jsem publikovala v e-sborniku celostatni
konference Pocitac ve Skole 2017 v Novém Mésté na Moravé, které jsem se zii€astnila

diky grantu GAJU. Clanek je piilohou této préce.

Pevné véfim, ze mé prace bude pfinosem pro ucitele prvniho stupné zékladnich
Skol, ktefi radi zaradi programovani do své vyuky informatiky. Sama tuto aplikaci

budu nadéle vyuzivat ve své budouci praxi. U¢im na malotiidni Skole, kde jednim
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z mych predmétil je pravé informatika. EasyLogo mam zatfazené v tematickém planu
pro skolni rok 2016/2017 a 1 kdyz od nasledujiciho Skolniho roku nebudu pusobit
na této Skole, aplikaci si rada zafadim do tematického planu i na svém dalSim

pracovisti. EasyLogo si m¢ ziskalo svou jednoduchosti a hravosti.
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P¥ilohy
Piiloha €. 1: CD-ROM
e Diplomova prace ve formatu PDF

e Aplikace EasyLogo se vsemi dokumenty zkomprimovana do jednoho archivu

zip
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Piiloha €. 2: Seznam uloh rozdé€lenych do oddilu

Seznam novych aktivit

Mod primy

Uvod, instrukce

Auto do cile L

Auto do cile dvojité L

Auto do cile U

Auto do cile kfivka

Auto do cile klikatice
Preskrtani pismen — libovolné
Preskrtani pismen — v poradi

W oo NOWUL R WNPRE

Prelet na kvétinu, vylet z okna

Tvorba programu
10. Auto docile—L
11. Navlec koralky — libovolné
12. Navlec koralky — uréené poradi
13. Golem chodba
14. Gumovani jabli¢ek ¢arou
15. Gumovani jabli¢ek puntikem
16. Gumovani jabli¢ek puntikem
17. Pismeno T
18. Trojuhelnik
19. Traktor
20. Letadlo
21. Anicka skace panaka

Carkovana &ara
22. Nakresli ¢arkovanou ¢aru
23. Rozdéleni bytu
24. Spojeni ostrovu

Opakuj
25. Objeveni ¢tverce — vcelka
26. Krtek kresli ¢tverec
27. Znacka stop
28. Vcelka a kvétiny
29. Anicka skace panaka
30. Traktor — pluh
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Redime problémy

31.
32.
33.
34.
35.

Umisti pismeno
Vzpérac — Cinka
Stromy

Zralok
Ornamenty

Opravujeme chyby

36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

Pismeno D

Pismeno D — 2. varianta
Pismeno D — 3. varianta
Robot — chyba programu
Cesta na stadion

Jiny cil cesty (budovy)
Letadlo

Procedury

43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.

Praporek — Ctverec
Vétrnik

Ohradka pro zviratka
Domek

Panelak

Ulice

Nameésti

Osmicka

Robot — ornament
Volny rezim
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Piiloha €. 3: Navod na praci s autorskym programem GEN

Autorsky program GEN pro tvorbu uloh v EasyLogo
Autorsky program GEN pro tvorbu uloh vytvofil student Jihoc¢eské Univerzity

Stanislav Hupka.
Pro spusténi tohoto programu je potfeba mit v PC nainstalovany program Java.

Pomoci tohoto programu lze vytvofit novou ulohu bez slozitého vypisovani
programu do Poznamkového bloku. V programu se napiSe zadani ulohy, nahraje se
prislusné pozadi, tvar, ktery se bude pohybovat a musi se vybrat i mod ve kterém se

bude uloha fesit.
Mody:
e normalni mod (simple), kde se pretahuji piikazy z postranni liSty
e piimy mod (direct) zde se tvar zelvy ovlada pomoci tlacitek pohybu

e mod s moznosti vkladani procedur (procedural)

Zaroven se v programu navoli 1 velikost mfiZky a startovni soufadnice pohybujiciho
se tvaru. Soufadnice se ur¢i pouze kliknutim do prostoru, kde chceme, aby mél
pohybujici se tvar, vic¢i pozadi, startovni pozici. Pomoci Sipek si zvolime natoceni

tvaru.

Takto pfipravena uloha se jen potvrdi a program vygeneruje textovy soubor. Text
se musi ulozit do stejné slozky, kterd obsahuje jak ptislusné pozadi, tak i tvar zminény
V naprogramovaném souboru. Po spusténi programu EL je pak tato uloha zcela

normalné funkéni.
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Priloha &. 4: Clanek publikovany v e-sborniku Po¢ita& ve §kole 2017

VWuka programovani na 1. stupni ZS
v prostredi EasyLogo

Martina Bartikova

e-mail: bartikovamartina2 @seznam.cz

Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budé&jovicich, Pedagogicka fakulta

Uvod

Pro vyuku programovani na 1. stupni existuje celd fada programi a prostiedi.
Tato préce je vSak zaméfena na program Easyl.ogo, na znéni a posloupnost jeho uloh.
Pivodni sadu uloh tohoto programu jsem upravila, vytvotila nové tilohy a poskladala

je v prostiedi tak, aby jejich vyuka byla snadna, smysluplna a zaci ji dobie rozuméli.

Programovani na 1. stupni ZS
Do vyuky informatiky se programovéani v ramci Ceské republiky zatfazuje

velmi zfidka, natoZ pak prav€ na prvnich stupnich. Pfedmét Informatiky je do
vyucovaciho planu zafazen ve ¢tvrtém, n€kdy az v patém, ro¢niku a pokud jej vyucuji
sami ucitelé prvniho stupnég, nikoli ucitel z druhého stupné zamétfeny na informatiku,
jejich zkuSenosti byvaji Casto velmi omezené. 1 proto se do vyuky zatazuji pouhé
zéklady prace s textovymi editory, vytvafeni slozky, kopirovani, prace s internetem a
nékdy 1 prace v MS PowerPoint. Programovani tedy na prvnim stupni ucitelé do
vyu€ovaciho planu nezatazuji, a to bych pravé se svou praci chtéla zménit. Vybrala
jsem jednoduché programovaci prostiedi EasyLogo, které je nenarocné jak pro ucitele,
tak pro samotné zaky. V pocitaci neni potieba Zadnd instalace, po staZzeni programu
staci pouze rozbalit soubor a pak jej jednoduse spustit. Vyuku v tomto programu jsem
sama oducila, zaklim se prace s timto programem velice libila a bylo to pro n¢ zpestieni

vyuky pomoci zdbavné a hravé formy.
O programu EasylLogo

»EasyLogo bylo vyvinuto pro lidi se zakladnimi pocitacovymi znalostmi, aby

pro né bylo programovani a reseni problémii co moznd nejjednodussi.* (L. Salanci)
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Jedna se o jednoduché programovaci free prostedi, pro pohyb je zde pouzita
miizka (Ctvercova sit’) a ovlada se zvoleny tvar (auto, Zelva,..). Autorem tohoto
programu je doc. RNDr. Lubomir Salanci, PhD. V programu se pracuje ve dvou
rezimech — Re$eni uloh a Vlastni tvorba.

Ulohy v tomto programu jsou jiz vytvofené, Zaci plni zadani v reZimu ,,Re$eni
uloh®. Cilem je naucit zaky programovani od jednoduchych funkci az po ty slozitéjsi
a podle toho jsou fazeny 1 jednotlivé, vySe zminiované oddily a jejich ulohy. Svou praci
zde ma 1 ucitel, program sam nevyhodnocuje spravnost feseni, tudiz je tato role prave

na ném.

Po ptepnuti do rezimu ,,Vlastni tvorba® mohou zaci vytvaret svij vlastni program

a rozvijet tak svou kreativitu a logické mysleni.

Program je dle mého ndzoru velmi jednoduchy na pochopeni, je hezky zpracovany
a zéaci zde mohou rozvijet svou kreativitu a logické mysleni pti feSeni uloh. Sama jsem
si ho velmi rychle oblibila a je pouzivanym prvkem v mé praxi, kdy v ném mi zaci
velice radi pracuji. Ulohy ve vétsing piipadit mohou mit i nékolik moZnosti, které 1ze
se zaky diskutovat, odiivodiiovat a rozebirat, Zaci se tak mohou naucit obh4jit si svou
praci.

1.1 Vyhody
e Program nevyZaduje instalaci

e Jedna se o jednoduché prostiedi

e Objekt se pohybuje v ramci miizky

e Thned po zadani pfikazu vidime jeho provedeni
e Uzaviené pedagogické prostiedi

1.2 Nevyhody
e Nelze zde vytvofit zaoblené tvary ¢i kruh

e Program sam nevyhodnocuje spravnost feSeni

e Program neni dostupny v online verzi

Jde o soubor tady uloh, které¢ postupné rozvijeji dovednosti zaka. Pracuje se zde

s pohybujicim se tvarem napi. zelvy ¢i auta, ktery se pohybuje v prostoru se
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¢tvercovou siti, kde jsou jasné viditelné kroky ptikazi. Jeden krok znamené posunuti
se o jeden Ctverec. K pohybu se vyuzivaji zprvu smérové Sipky, nasledné pak piikazy
(doptfedu, vpravo, vlevo, opakuj, kresli/nekresli, udélej puntik,..), které je nutno
piesunout do piikazového sloupce a poskladat je za sebe do spravného poradi, v jakém
maji byt vykonany. U jednotlivych piikazl je mozné pozménit parametr, aby se za
sebe neskladaly nékolikrat stejné piikazy, napt. doptedu. Na nasledujicim obrazku je
vpravo vidét nastrojova lista s jednotlivymi piikazy, hned vedle je pracovni plocha

S vytvofenym programem pro pohyb auta. U ptikazi jsou vidét jejich parametry.

Dopredu 13
Vlevo 90

Dopredu 6

lHV1S

b

Obr. 1 - Ukdzka prostredi programu EasyLogo — priklad reSeni tilohy

Vyukovy plan této aplikace je rozdélen do sedmi oddilt, které postupné vyucuji
zaklady programovani a zabyvaji se vzdy zlomovym piikazem ¢i tématem. Jako prvni
je v sad¢ zafazen oddil nazvany ,,Mod piimy*, ktery obsahuje devét Gloh. Tyto tlohy
jsou ovlddany pomoci smérovych Sipek a slouzi k sezndmeni Zakd se samotnou
aplikaci. Nasleduje oddil ,,Tvorba programu* v némz je jedenact Gloh. Zde Zaci tvofi
samotny program pro pohybujici se objekt. Skladaji dané piikazy (doptedu, vpravo,
vlevo, kresli/nekresli, opakuj, udélej puntik) do ptikazového ramecku za sebe a objekt
vykonava jejich pokyny. Dalsi oddily jsou vénovany slozitéjSim piipadim
V programu, jako je tvorba Carkované Cary, tudiz piikaz ,kresli/nekresli, dale pak
ptikaz ,,opakuj, do které¢ho je nutné vnofit dalsi ptikazy z nabidky. A nasledujici

ey e

uci hledat chybu v programu a opravit ji.
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Vytvareni nové sady Uloh
EasyLogo jsem si vybrala pro svou diplomovou praci, kdy jsem se rozhodla

upravit a rozsifit pivodni sadu tloh tohoto program. Cela prace byla uskute¢néna ve

ctytech fazich:
1. Analyza pavodnich uloh (pozorovani vyuky)
2. Rozbor poznatkl
3. Vytvateni novych uloh
4. Ovéfeni nové sady ve vyuce

V prvni fazi mé prace jsem testovala piivodni sadu na fad¢ zakladnich Skol a
Z pozorovani vyplyva, ze tato sada byla pro zZaky v nekterych piipadech moc rychl4 a
nékdy nejasnd. U tézSich piikazi byl postup uspéchany, u leh¢ich bylo naopak uloh
pridat, v nékterych ptipadech stacilo jen upravit zadani nebo pozadi tlohy. Nova sada
tedy obsahuje tlohy plivodni, upravené a tlohy zcela nové. Pro piiklad jsem vybrala

upravenou Ulohu, kterou mizeme vidét na obrazku €. 2.

75



Odstraf modré jedovata jablicka, ostatni nech byt. Zkus bilé puntiky. 15/52 % Vlastnitvorba

Vievo 45 t
Dopfedu 1
Vprave 90
Dopfedu 1
Puntik 1 -
‘ ‘ ‘ Vievo 5 <
-
Dopiedu 1 -
‘ o ‘ ‘ Puntik 1
Vpravo a5
‘ ‘ ‘ Dopredu 1
Vievo 45
Dopiedu 1
‘ ‘ Vlevo ]
Dopredu 4
‘ ‘ ‘ Vieve a0
Dopredu 1
Vievo 45
Dopredu 1
Puntik 1

Znovu vykonej program

Obr. 2 — Pivodni uiloha, zadani: Odstran modrd jedovatda jablicka, ostatni nech byt.
Zkus bilé puntiky. — Nespravné reseni.
Na obrazku €. 2 vidime plivodni Ulohu, kterou zak vyfesil tak, ze kli¢koval
pomoci thlopfi¢ek mezi jablky, pfi¢emz ale ptikazem, ktery by se mél v tlloze pouzit,
je ptikaz , kresli/nekresli. Seda barva drahy je zde pouZita zdmémé, aby byl patrny

pohyb tvaru (trpaslika) po uhloptickach miizky.

Easylogo .
Odstran modra jedovata jablicka, ostatni nech byt.  Zkus bilé puntiky. 16/52 5 Vlastnitvorba
.: Barva éary t
‘ ‘ ‘ ‘ ‘ MNekresli
Dopiedu 4
‘ 3 ‘ ‘ Puntil 1
Vlevo 90 =
¢ o0 @ .- [
.
»
Puntik 1
‘ ‘ ‘ Dopredu 1
Puntil 1
& 8 @ = -
Dopredu 2
‘ ‘ ‘ Puntik 1

Obr. 3 — Upravend uloha — sprdavné resen.
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Na obrazku €. 3 ma zék stejny ukol jako na pfechozim obrazku, nicméné je zde
pozménéné pozadi, kam jsem pridala jablka, abych tak zamezila pohybu po
uhlopfickach. Nyni musi zak vyuzit ptikazh ,,kresli/nekresli®, které chceme v tloze
naucit. Jedna se o jednu z upravenych uloh.

Fasylogo - o

Zméh £isla u piikazd tak, aby cilem cesty auta nebyla budova B, ale budova C. Nesmi 2adny pifkaz vymazat ani pidat! 41/52 ' Vlastnitvorba

B C Dopfedu 6
Vlevo 90
Dopfedu 3
Vpravo 90
Dopiedu 3

Vlevo 90

Dopfedu 2

Obr. 4 — Nové vytvorena uloha., zadani: Zmén parametry u prikazu tak, aby cilem

cesty auta nebyla budova B, ale budova C. Nesmis zadny prikaz vymazat ani pridat!

Na obrazku ¢. 4 vidime jednu nové vytvotenou tlohu. Ukolem je zménit cil

cesty. Zaci se zde uéi hledat a opravovat chyby v programu.

Tyto upravené ¢i noveé vytvorené ulohy jsem znovu vyzkouSela ve vyuce
Informatiky na 1. stupni zakladnich $kol a nasledné jsem o této praci hovotila s uciteli

1 se Zaky.
Vysledky overovani experimentalni vyuky

Pti testovani na zdkladnich Skolach, at’ uz to bylo testovani piivodni sady, tak
1 nové sady uloh, jsem slySela od ucitelt, kteti program diive neznali, mnoho
kladnych ohlasii. EasylLogo pro n€ bylo velmi pfijemnym zpestienim hodin
informatiky. Zaci se nauéili néco nového a to pomoci zdbavné formy, mohli mezi

sebou soutéZzit a to v nich jen podporovalo zajem o tento program.

Pro ucitele bylo mnohdy seznameni s timto programem podnétem pro
zatazeni vyuky programovani do svych tematickych plani. Byli vdé¢ni za ukazku
tohoto programu a také za rozsifenou sadu uloh, kterou budou moci ve své vyuce

pouzit.
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Zaktm se tento program vétsinou velice libil. Zv1a§té pak ulohy, kde mohli
mezi sebou soupetit o to, kdo vymysli program s co nejmensim poctem piikazi, jak
je tomu napt. v tloze €. 21 (v nové sad¢), zde maji zaci za tikol doletét s letadlem
z Prahy do Madridu, nebo

u ulohy €. 30 (v nové sadé), kdy maji za tikol pomoci farmati doorat jeho pole.

Zaver

V mé praci se mi podafilo nejen rozsifit a upravit sadu uloh vyukové aplikace
EasyLogo, ale i dostat tuto aplikaci do podvédomi fad¢ ucitelti na 1. stupni. Doufam,
zZe se pohled na programovani na zdkladnich Skolach zméni k lepSimu a Ze jeho
vyucovani uz nebude zamitdno, jako tomu bylo dodnes. Programovani totiz zakiim
pomaha rozvijet jejich kreativitu a logické mysleni a pomoci takovychto aplikaci

muze byt jeho vyuka i zabavou.

Dostupnost vyukoveé aplikace

Vyukova aplikace s upravenou sadou uloh je dostupna na webovych strankach
nakladatelstvi Computer Press jako ptiloha u¢ebnice Informatika pro 1. stupen zdkladni
skoly (Vanicek, 2012), v kapitole 4 Programovani.

http://www.knihy.cpress.cz/informatika-pro-1-stupen-zakladni-skoly.html

Poznamka
Vyzkum byl podporen z grantového projektu GAJU 121/2016/S.
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