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Kralové, 2017. Diplomova prace na Prirodovédecké fakulté Univerzity Hradec

Kralové. Vedouci diplomové prace Michal Musilek. 81 s.

Prace formou literdrni reSerSe poskytuje zakladni informace o détskych
programovacich jazycich (naptf. LOGO, SCRATCH) a o moZnostech rozvoje
logického mysleni Zaki béhem vyuky, s diirazem na vybér vhodnych tloh. ReSerse
je doplnéna zakladnim popisem vyvojovych prostiedi a nastroji, které lze pii praci
s détskymi programovacimi jazyky vyuzivat. Praktické ¢asti predstavuje soubor
feSenych  algoritmickych dloh, vhodnych k procvicovani logického
a algoritmického mysleni a zamérenych na riizna témata. Soucasti je i didakticky
popis jednotlivych tloh a procesu jejich FeSeni, véetné stanoveni vyukovych cilt
a navrhi k rozvijeni klicovych kompetenci. Zavére¢na empiricka ¢ast prace ovéruje

piinosu feseni vybranych uloh z praktické ¢asti se zvolenou skupinou zakt
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Uvod

Ve vyuce informatiky stoji pifed vyucujicim nejeden obtizny udkol. Ma Zaky nejen
naucit urcitym teoretickym znalostem a praktickym dovednostem, ale také u svych
zaka rozvijet rozumovou stranku, kultivovat, zusSlechtovat jejich zpisob mysleni
a uvazovani. Je vzdy tézké najit mezi témito ukoly rovnovahu a nezamérit se jen na
jednu cast. Neni vidy snadné obsdhnout ve vyuce informatiky vSechny tyto
aspekty. Jednou z mnoha moznosti, jak naplnit tyto cile, je zaclenit do vyuky

informatiky hodiny programovani.

Tématem této diplomové prace jsou détské programovaci jazyky a jejich vyuka
v hodinach informatiky. Jedna se o komplexni téma, ve kterém je ve skutecnosti
zahrnuto nékolik dil¢ich okruhi. Jednotlivym okruhlim se podrobnéji vénuji
v teoretické casti. Prvnim okruhem je vyuka informatiky podle Ramcového
vzdélavaciho programu (RVP) zpohledu casové dotace, rozsahu uciva
a ocekdvanych vystupd. Druhym dil¢cim tématem je jiZz samotna vyuka
programovani. Ta spolu srozvojem logického mysleni patii mezi vyznamné
aspekty vSestranného rozvoje Zaka. Poslednim dil¢im tématem v teoretické casti

jsou mezipredmétové vztahy a jejich vyuziti ve vyuce informatiky.

s v

V teoretické Casti jsou dale uvedeny nékteré programovaci jazyky, které radime do
skupiny détskych programovacich jazykd. Kazdému z nich je vénovan kratky
prehled o jeho historii, motivaci pro vznik daného jazyka, prehled jednotlivych

parametrii pro pouziti ve vyuce a nechybi ani didakticky pohled.

s w7

V praktické casti je predstaveno programovaci prostiedi SCRATCH, je zminéna
jeho historie doplnéna o kratky popis grafického rozhrani. Nasleduje sbirka tloh
pro tvorbu v programovacim prostredi SCRATCH. Sbirka obsahuje celkem jedenact
uloh, vétSina znich je doplnéna o moZné rozsifeni, ¢i vylepSeni tvoreného
programu. U jednotlivych uloh je uveden nazev ulohy, ¢asova narocnost, pouzita
algoritmicka konstrukce, vychovné-vzdélavaci cile, rozvijené klicové kompetence,
tematicky celek, zadani pro tvorbu programu, prifezovd témata
a mezipredmétové vztahy. Autorskeé reSeni uloh je uvedeno v priloze. Empirickou
Cast prace predstavuje ovéreni nékolika vybranych uloh ve vyuce. Cilem je
posoudit ¢asovou naroc¢nost a obtiznost pro zZaky.
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Cile diplomové prace

Cilem teoretické casti je zpracovani literarni reSersSe. Ta bude roz¢lenéna na dvé
casti. Prvni cast je reSerSe, ktera definuje zakladni pojmy problematiky spojené
s vyukou informatiky, napt. RVP, mezipredmétové vztahy, konstruktivismus a jeho

moznosti implementace ve vyuce, rozvoj logického a abstraktniho mysleni.

DalSim cilem teoretické Casti je literarni reSerSe historie programovani
a programovacich jazykidi, Doplnéna o prehled vzakladnich pojmech, které
souviseji s programovanim, jako jsou pojmy program, vétveni programu, typy

cykli a dalsi nélezitosti programu.

Prakticka ¢ast ma nékolik cilti. Jednim z cilG empirické casti je kratké predstaveni
programovaciho prostredi SCRATCH. Toto prostredi bude predstaveno z pohledu
funkci a parametra tohoto prostredi SCRATCH, vybranych s ohledem na praktické
didaktické vyuZziti tohoto prostfedi. Druhym cilem praktické casti je vytvoreni
kratké sbirky uloh pro vyuku programovani prostfednictvim programovaciho

prostredi SCRATCH.

Cilem empirické ¢asti je posoudit asovou narocnost vyuky a kvalitativné

prozkoumat, které prvky zadané tlohy a pokyny pfri jejich FeSeni ¢inf Zakiim potize.
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1 Narodni program rozvoje vzdélavani v Ceské

republice

Zijeme v dobé prudkych a obtiZzné predvidatelnych zmén, které se projevuji na
urovni politické, spolecenské, lidské, technické a tadé jinych oblasti. Jednim
z klicovych faktord, ktery zplsobuje tyto zmény, je rozvoj informacnich
a komunikacnich technologii. VSechny tyto zmény maji nezpochybnitelny vliv na
vychovu, vzdélavani a Skolsky systém. Na tyto zmény je potreba reagovat a to
v souladu s poZadavky Ministerstva $kolstvi, mladeZe a t&lovychovy (MSMT). To
zvetejnilo dokument ,Koncepce vzdélavani a rozvoje vzdélavaci soustavy v Ceské
republice”. Ministerstvo se touto koncepci prihldsilo k zdsadé, Ze rozvoj skolstvi
a v§ech dalSich vzdéldvacich instituci a aktivit, podilejicich se na utvdreni ndrodni
vzdélanosti, se md v budoucnosti vyvozovat z obecné prijatého rdmce vzdéldvaci
politiky a jasné vymezenych strednédobych a dlouhodobych zdmértu, které maji byt

verejné vyhlaseny v podobé zdvazného viddniho dokumentu, , Bilé knihy“. [1]

Tento dokument vychazi z mnoha analyz ¢eského Skolstvi, z odbornych diskuzi
pracovnikéit MSMT, Ministerstva prace a socidlnich véci (MPSV), Ceské $kolni
inspekce (CSI), Rady vysokych $kol (RVS), Ceské konference rektorti (CKR) a fady

vzdélavacich instituci i jednotlivych pedagogickych pracovnikd.

Ceskd Bild kniha je pojata jako systémovy projekt, formulujici myslenkovd vycho-
diska, obecné zdméry a rozvojové programy, které maji byt smérodatné pro vyvoj

vzdéldvaci soustavy ve stredné dobém horizontu. [1]
1.1 Kurikulum skoly a Ramcové vzdélavaci programy

Latinské slovo curriculum Ize prelozit nékolika zptsoby. Prvnim z nich je béh, dru-
hym je casto Zivotopis. V pedagogice chapeme kurikulum jako ,obsah vzdéldvdni
(ucivo) v Sirsim slova smyslu a proces jeho osvojovdni, tj. jako veskerou zkusSenost
Zdka (uciciho se), kterou ziskdvd ve Skolském (vzdéldvacim) prostredi, a ¢innosti,

které jsou spojeny s jeho osvojovdnim a hodnocenim®. [2]

Kurikularni dokument je takovy pedagogicky dokument, ktery urcuje koncepci, cile

a vzdélavaci obsah dané etapy vzdélavani. Vychodiskem kurikularnim dokumenti
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je Narodni program rozvoje vzdélavani vCR (tzv. Bilda kniha) a Zakon
o predskolnim, zakladnim, stfednim, vy$Sim odborném a jiném vzdélavani. Do
vzdélavaci soustavy byl zaveden novy systém kurikularnich dokumenti pro
vzdélavani zakl od 3 do 19 let. Kurikularni dokumenty byly vytvoreny na dvou
urovnich, tj. statni aroven a Skolni aroven. Stdtni urover v systému kurikuldrnich
dokumentti predstavuji Ndrodni program vzdéldvdni ardmcové vzdéldvaci
programy (ddle jen RVP). Skolni tiroveri predstavuji $kolni vzdéldvaci programy (ddle
jen SVP), podle nichZ se uskutecriuje vzdéldvdni na jednotlivych skoldch. [3] Viechny
kurikularni dokumenty jsou verejné pristupné pro odbornou pedagogickou

vefejnost i pro nepedagogickou verejnost.

Systém kurikularnich dokumentt

Narodni program vzdélavani

Statni i

uroven [ RAMCOVE VZDELAVACI PROGRAMY

Ca ,
rRvP PV plRvP zv [|RVP G | |Ostatni
RVP
RVP SOV
A 4 v v i Vv

rover Skolni vzdélavaci programy

Obrazek 1Systém kurikularnich dokumentii
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1.2 Klicové kompetence a priiirezova témata

Klicové kompetence predstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postojii

a hodnot diileZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kaZdého clena spolecnosti. [ 3]

Praktické osvojeni téchto klicovych kompetenci je narocny, sloZity a dlouhodoby
proces, ktery neni vazan ke konkrétnimu stupni nebo ro¢niku dané Skoly

a ukoncen spolu se Skolni dochazkou. Jedna se o zaklad pro celoZivotni uceni Zaka

a jeho uspésny vstup do pracovniho Zivota.

Mezi Kklicové kompetence radime kompetence kuceni, kompetence k reseni
problémii, Kkompetence komunikativni, kompetence socidlni a personalni,

kompetence obcanské a pracovni kompetence.

Priifezova témata jsou povinnou soucasti zakladniho vzdélavani, jejich rozsah
a zplisob realizace stanovuje SVP. Tematické okruhy priifezovych témat prochazeji
napri¢ vzdélavacimi oblastmi a pozitivné ovliviiuji proces utvareni a rozvijeni
klicovych kompetenci zakt. [4]. Predpokladem pro ucinné zaclenéni priirezovych
témat do vyuky je jejich provazanost a propojenost se vzdélavacim obsahem
vyuCovacich predméti asouvislost sdalsi cinnosti Zakl, ktera miiZe byt
realizovana i mimo Skolu. Vetapé zakladniho vzdélavani jsou vymezena tato
prifezova témata: Osobnostni a socidlni vychova, Vychova demokratického
obcana, Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech, Multikulturn{

vychova, Environmentalni vychova a Medialni vychova. [3]
1.3 Vzdélavaci oblasti

,Vzdéldvaci obsah zdkladniho vzdéldvdni je v RVP ZV orientacné rozdélen do deviti
vzdéldvacich oblasti. Jednotlivé vzdéldvaci oblasti jsou tvoreny jednim vzdéldvacim

oborem nebo vice obsahové blizkymi vzdéldvacimi obory.“ [3]

Vzdélavaci oblast Vzdélavaci obor (obory)
Jazyk a jazykova komunikace Cesky jazyk a literatura
Cizi jazyk
Matematika a jeji aplikace Matematika a jeji aplikace
Informacni a komunikacni technologie Informacni a komunikacni technologie
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Clovék a jeho svét Clovék a jeho svét

Clovék a spole¢nost Déjepis

Vychova k obc¢anstvi

Clovék a piiroda Fyzika, Chemie

Ptirodopis, Zemépis

Uméni a kultura Hudebni vychova

Vytvarna vychova

Clovék a zdravi Vychova ke zdravi

Télesna vychova

Clovék a svét prace Clovék a svét prace

Tabulka 1Vzdélavaci oblasti a obory podle RVP
1.4 Mezipredmétové vztahy

DneSni svét je nabity vSemoZznymi informacemi, a aby je mohli Zaci vSechny
pojmout a pochopit, je diilezité, aby vyuka vedla k nacviku pochopeni souvislosti
pomoci integrace obsahi vzdélavani. Pokud chce ucitel ve vyuce pracovat
s mezipredmétovymi vztahy, je nezbytné, aby si uvédomoval vzajemny vztah mezi
jednotlivymi oblastmi uciva, predméty a tématy, a ucivu se vénovat pravé v téchto
vazbach. VySe zminované klade na ucitele podminku odborné znalosti
vyuCovaného predmétu a také peclivou piipravu na vyucovaci hodinu, coZ je pro
ucitele ¢asové naroCné.

Pedagogicky slovnik definuje mezipredmétové vztahy jako ,vzdjemné souvislosti mezi
jednotlivymi predméty, chdpdni pri¢in a vztaht, presahujicich predmétovy rdmec,

prostredek mezipredmétové integrace“. [4]

Pokud budeme premyslet o mezipfedmétovych vztazich pouze v souvislosti
s ptirodnimi védami, pak Jiff Skoda chape mezipredmétové vztahy jako
wdidaktickou modifikaci vztahii mezivédnich, které jsou objektivni zdkonitosti
integrace prirodnich véd. Mezioborové vztahy mohou tedy byt charakterizovdny jako
vzdjemné souvislosti mezi jednotlivymi predméty, chdpdni pri¢in a vztahi,

presahujici predmétovy rdmec, jako prostredek mezipredmétové integrace”. [5]

Josef Janas uvadi nasledujici charakteristiky mezipfedmétovych vztahi [6]:
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¢ Jsou nezbytné k vytvoreni ucelené predstavy zakil o prirodé a spolecnosti.

e Usnadiiujf systematizaci poznatk z raznych predméti.

e Napomahaji odstranit nezadouci dublovani wuciva v jednotlivych
predmeétech.

e Umoznuji vytvaret dovednost syntézy i transferu poznatkid a pracovnich

metod z jednoho piredmétu do druhého.

Dilezitym ukolem mezipredmétovych vztahli a jejich zaclenéni do vyuky je
odstranéni ,izolovanosti“ predmétli, podporeni mysleni a uplatiiovani znalosti
a dovednosti zaki z riznych vzdélavacich oblasti najednou pri feSeni komplexniho

ukolu.
2 Konstruktivismus

Jednim zmnoha poslani Skolniho vyucCovani je predani novych védomosti
a poznatkii svym studentim, zaktim. Béhem vyucovani k tomu dochazi pomoci
vyuziti nékolik didaktickych principii. Ty jsou zavislé na mnoha faktorech,
napiiklad na véku zaki, na faktické drovni dovednosti téchto zakil, na pristupu
vyucujiciho ke svym zakiam. Pristup k zakovi ve Skolni vyuce se béhem historie
vyviji vsouvislosti s riznymi filozofickymi, kulturnimi a pedagogickymi sméry.
Jednim znich je konstruktivismus. Pedagogicky smér konstruktivismus vychazi
z filozofickych mySlenek Jeana Piageta. Ten studoval strukturu a stadia
myslenkovych, kognitivnich operaci u déti béhem vyvoje. Zajimalo ho, jak se u déti

vyviji jejich chapani prostoru, ¢asu a kauzality (tj. priciny a dtsledku).

»Konstruktivismus je smeér druhé poloviny 20. stoleti, ktery zdtiraznuje aktivni tilohu
clovéeka, vyznam jeho vnitrnich predpokladii a diileZitost jeho interakce s prostredim

a spolecnosti.” [7]

Béhem druhé poloviny 20. stoleni se konstruktivismus i nadale vyvijel a doslo ke
vzniku nékolika proudi konstruktivismu. Prvnim z téchto proudd je tzv. radikalni
konstruktivismus, ktery je reprezentovan Ernestem von Glasersfeldem, druhym je
kognitivni konstruktivismus, mezi jeho hlavni predstavitele patfi Jean Piaget

a John Dewey, dalsi odnoZi je didakticky konstruktivismus, ktery je prezentovan
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Milanem Hejnym a FrantiSkem Kufinou, dale socidlni konstruktivismus

reprezentovan v dile Lva Vygotského.

Mezi charakteristické znaky konstruktivismu pati aktivita Zakd béhem vyuky. Zak
je ten, kdo klade otazky a snaZ{ se na né najit uspokojivé odpovédi. Casty je také
dialog zak mezi sebou. Ucitel ma roli mentora, priivodce, reziséra. Prevladajici
forma vyuky je skupinové vyucovani a individudlni prace Zaka. Ukol $koly jako

vzdélavaci instituce je rozvoj kompetenci a talentu u vSech zaka.

Mezi dlisledky konstruktivismu patfi nalezeni smyslu a pochopeni jevii na zakladé
mentalni struktury a individualnimi zkuSenostmi Zaka. Ucitel neni chapan pouze
jako jediny zdroj informaci. Tyto dvé skutefnosti mohou nékdy vést ke sniZeni
nékterych obsaht vzdélavani. Tento fakt Casto vede k praktickému zaméreni vyuky

a k praktické aplikaci ziskanych poznatkd.

Karla Hrbackova [8] uvadi sedm bodi, na které konstruktivisticky piistup klade

daraz:

1 ,Rozhodujici je aktivni role Zdka.
2 Uceni je proces kognitivniho konstruovdni,

3 Uceni probihd nejefektivnéji prostrednictvim aktivni manipulace s predmeéty,
jejich modely apod.

4 Nové uceni zacind aktualizaci predchoziho porozuméni.
5 UCceni se navozuje nejlépe v podnétném a komplexnim prostredi.
6 Navozeni vyznamnych problémovych situaci podporuje smysluplnost uceni
a motivaci Zdkd.
7 Socidlni a kulturni kontext je vyznamny pro porozuméni vécem a jeviim.“
Jana Cachova a Nad'a Stehlikova [9] v souvislosti s didaktickym konstruktivismem
predkladaji péttezi pro vyuku matematiky, které zachycuji konstruktivistické

pristupy k vyuce z pohledu vyucujiciho. Tyto teze lze vyuZit i pti vyuce informatiky.

1 ,Ucitel probouzi zdjem ditéte o matematiku a jeji pozndvdni.

2 Ucitel predklddd Zdkiim podnétnd prostiedi (ilohy a problémy) a vhodné
s nimi pracuje.

3 Uciteli jde predevsim o Zdkovu aktivni Cinnost.
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4 Ucitel nahliZi na chybu jako na vyvojové stdadium Zdkova chdpdni matematiky
a impulz pro dalsi prdci.
5 Ucitel se u Zdkii orientuje na diagnostiku porozumént spise neZ na reprodukci
odpovedi.”
Teze Cislo jedna uzce souvisi s motivaci zaka. Irena LokSova a Josef LokSa [10]
rozliSuji motivacni cinitele podnécujici vykonnost Zaka na vnitfni Cinitele a na
vnéjsi Cinitele. Mezi vnitfni Cinitele fadime napftiklad potrebu uspéchu a prestize,

snahu vyhnout se netspéchu. Mezi vnéjsi Cinitele zarazujeme znamky, rtizné

odmény a tresty.

’

Druha teze si klade za cil tzv. problémové vyucovani, kdy ucitel predlozi zakl
néjaky problém, ktery je ¢asto prezentovan problémovou ulohou, u které neni na
prvni pohled patrny postup reSeni a ani mozny vysledek. Milan Hejny a Nada
Stehlikova [11] chapou roli ucitele jako toho, kdo détem nepiedava hotové kusy
poznani, ale ukazuje mu cesty, kterymi se on sam k takovému poznani miize

dopracovat.

Ctvrta teze ostie souvisi se zplisobem, jak kantor naklada s chybou a jak s ni déle
pracuje ve vyuce. Podle J. Cachové a N. Stehlikové [9] strach z chyby, z chybného
vysledku, ¢i postupu vnasi do atmosféry prace napéti a nervozitu, tim se narusuje
vztah mezi ucitelem a Zakem i mezi détmi navzajem. Pritom pro reseni uloh je
zapotiebi vytvorit ve tridé priznivé pracovni klima, ve kterém se Zaci nesmi bat
navrhovat hypotézy, které nemusi nutné vést ke spravnému vysledku. Pokud jsou
ale déti svazany obavami, zda jsou jejich ivahy vhodné, téZko je pak mozné od nich

ocekavat podnétné tvlrci navrhy.

Pro uspésnou a spravnou diagnostiku toho jak Zak rozumi ucivu, doporucuje
M. Hejny dodrzovani nasledujiciho desatera, které je sice plivodné zamyslené pro
matematiku, ale lze vyuzit i béhem vyuky informatiky. Zak, ktery ucivu rozumi,

dokaze:

,Objasnit paradox,
rekonstruovat zapomenuty vzorec,

objasnit selhdni standardniho postupu,

ANOW N =

obhdjit standardni postup viici ndmitce,
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5 najit chybu v tivaze,

6 aplikovat poznatek v praxi,

7 rozhodnout o platnosti hypotézy,

8 najit objekt poZadovanych vlastnosti,
9 resit nestandardni ulohu,

10 objasnit nékteré pojmy, souvislosti, symboliku atd.“. [12]

Opakem konstruktivistického pristupu kvyuce je transmisivni pristup. Tento
pristup chape ucitele jako nositele informaci, které je potreba prenést na Zaka,

ktery nemusi byt béhem procesu vyuky aktivni a pochopit plné souvislosti v ucivu.

Rozdily mezi konstruktivistickym a transmisivnim vyuc¢ovanim shrnuje M. Hejny

a kol. [12] v nasledujici tabulce.

Konstruktivistické Transmisivni

vyucovani vyucovani
Hodnota poznani | Kvalita kvantita
Motivace Vnitini vnéjsi
Trvalost poznani | Dlouhodoba kratkodoba
Vztah ucitel - zak | Partnersky submisivni
Klima Dulvéry strachu
Nositel kvality Zak uditel
Cinnost zaka Tvoriva imitativni
Poznatek Zaka Produktivni reproduktivni
Nosna otazka CO? A PROC? JAK?

Tabulka 2 Porovnani konstruktivistického a transmisivniho vyuc¢ovani

3 Badatelsky orientovana vyuka

Efektivitou vyukového procesu v souvislosti s aktivitou zaka ve vyuce se zabyvalo
mnoho vyznamnych pedagogt a filozof(i. Pro ilustraci jmenujme nékolik velikant
pedagogiky, kterymi jsou Maria Montessori, Lev Vygotskij, John Dewey aJean
Piaget. Zejména béhem 20. stoleti se vlivem humanistické filozofie
a pedocentrismu zacaly v pedagogické praxi objevovat rtizné snahy o zmény

tradi¢ni role Zaka v transmisivni formé vyuky. V ndvaznosti na tyto snahy vznikaly

18



rizné styly vyuky. Jednim z téchto nové vzniklych smért je kromé konstruktivismu

i badatelsky orientované vyuka.

Pojem badatelsky orientovana vyuka (BOV) pochazi z anglického pojmu Inquiry
Based Learning (IBL). Co to tedy ta badatelsky orientovana vyuka vlastné je?
,Badatelsky orientovand vyuka se zaméruje na rozvijeni procesii mysleni a postojii
potirebnych pro zvlddnuti Zivota v budoucnosti, o které presné nevime, co ndm
prinese. Zdkladem badatelského pristupu je Zdkova aktivita a kladeni otdzek.” [13]
Béhem badatelsky orientované vyuky Zaci vyhledavaji informace, kladou otazky,
hledaji na né uspokojivé odpovédi. Role ucitele béhem vyuky je proaktivni,

podporuje usili Zakil a rozviji jejich odpovédnost.

Podle Miroslava Papacka [14] je cilem badatelsky orientované vyuky zaméreni se
na badani (inquiry) a odklonéni se od vyuky zaloZené na memorovani fakti. Mezi
prinosy badatelsky orientované vyuky z pohledu Zaka patifi nutnost a moZnost
klast otazky, zna¢na mira aktivity béhem vyucovani, moZnost zaZit pocit ispéchu

z objeveného a poznani nového, a tim prozit tzv. ,aha efekt".

0 vyznamnosti takto orientované vyuky svédci i mnozstvi mezinarodnich projektd,
které vznikly ve spolupraci s nékolika univerzitami v Ceské republice. Pro ilustraci
uved'me projekt Mathematics and Science in Life: Inquiry Learning and the World
of Work (MaSciL), ktery vznikl ve spolupraci s Prirodovédeckou fakultou
Univerzity Hradec Kralové, dale Projekt FIBONACCI, spoluprace s ]Jihoceskou
univerzitou, a projekt PROFILES, ktery vznikl ve spolupraci s Masarykovou

univerzitou.
4 Kritické mysleni a jeho rozvoj

Prestoze terminy kritické a logické mysleni a jejich rozvoj jsou velmi casto
pouzivané, neni jednoduché tyto terminy definovat. Existuje nékolik mozZnosti jak

definovat pojem kritické a logické mysleni a mysleni samotné.

Jitri Pricha [15] chape mysSleni jako ,pozndni, nalézdni a tvoreni vazeb mezi
predméty, které tvori problémovou situaci”. Mysleni podle ]J. Priichy také slouZzi

k modelovani vnéjsiho svéta.
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,Logické mysleni je mysleni na zdkladé prokdzanych znalosti a informaci, které jsou
jisté a presné. Logické mysleni je zdkladem pro moderni technologie a je béZné
oznacovdno jako mysleni levé mozkové hemisféry. Logické mysleni k reseni problému

pouZivd primo fakta.” [16]

Michael Scriven & Richard Paul definuji kritické mysSleni jako ,intelektudlné
disciplinovany proces aktivniho a vhodného konceptovdni, uplatriovdni, analyzovdni,
syntetizovdni a/nebo vyhodnocovdni informaci ziskanych z/nebo generované
pozorovdnim, zkusenostmi, reflexi, uvahou, ¢i komunikaci, jako voditko k presvédceni
a cinnosti. Ve své extrémni formé je zaloZeno na univerzdlnich intelektudlnich
hodnotdch, které presahuji predmét oblasti: prehlednost, presnost, presnost,
diislednost, relevance, spolehlivych diikazii, dobrych diivodi, hloubka, Siri

a spravedinosti®. [17]

Oproti tomu autori knihy Critical thinking for education student [18] chapou
kritické mysleni jako proces ,sloZeny ztvorby informaci, hodnoceni tusudkii

o poZadavcich a argumentech”.

K ¢emu je takové Kkritické mysleni dobré? Kritické mysleni je zplisob uvazovani,
ktery ma kazdému c¢lovéku pomoci pti reSeni libovolné sloZitych a naro¢nych
problémi v jeho osobnim i pracovnim Zivoté s vyuzitim jeho znalosti, dovednosti
a zkuSenosti. Tyto dovednosti jsou u zakli a studentl systematicky rozvijeny
béhem doby studia. Schopnosti kriticky myslet ve své praci vyuZivaji zejména

manazeri a ostatni vedouci pracovnici.

Napriklad podle [18] by ¢lovék s rozvinutym kritickym myslenim mél byt schopny:
- byt vnimavy k nadpadiim a myslenkdm ostatnich,
- udélat pozitivni a negativni soudy,
- rozliSit mezi zdroji informaci a rozpoznat jejich autoritu a autenticitu,
- presentovat své mySleni a argumenty ve vhodné formé,
- byt flexibilni pti zvaZovani jinych mozZnosti a nazord,
- byt Cestny tvari v tvar svym vlastnim predsudkim a piredpojatosti.
Je dilezité si uvédomit, ze kritické mysleni neni primocara aktivita, mize zde byt
mnoho opakujicich se cykli vykladu, rozboru, hodnoceni, odvozovani, vysvétlovani

a metakognici.
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Vyklad (interpretace) - Pokud néco ¢teme, pak je nase porozuméni zavislé na

nasich vlastnich osobnich zkuSenostech a ziskanych znalosti.

Rozbor (analyza) - Aby bylo moZzné kriticky premyslet, je nezbytné, aby tyto prvky

byly zahrnuté do naseho premyslent.

Hodnoceni (evaluace) - Hodnoceni je proces, béhem kterého si kazdy clovék

vytvari usudek o svém dosavadnim poznani a jeho zdroji.

s 7

Odvozovani - Odvozovani je Cast kritického mysSleni, béhem které dochazi

k pevnéni nasich znalosti a dovednosti.

Vysvétlovani - Vysvétlovani je nedilnou soucasti kritického mysleni. Je to

schopnost jasné a souvisle objasnit své pozadavky a dtivody.

Metakognice - Metakognice klade velky diraz na to jak sebevédomi a prosazeni

mohou ovlivnit nas zavér premysleni.
4.1 Reseni problémi s vyuzitim kritického a logického mysleni

Pokud si polozime otazku: ,Co je to problém?“, mizeme dostat fadu rtznych
odpovédi. Problém je zaparkovat v nékterych ¢astech mésta, problém je uvarit
obéd pro velkou rodinu, problém je presné narysovat kruZnici vepsanou do
trojuhelniku. Obecné miizeme ¥ici, Ze problém je obtiZna ¢i problematicka situace,

v

kterou se snazime dspésné vytesit s vyuZitim dostupnych moZnosti.

Pro reSeni problémovych situaci pouzivime riizné metody feSeni. S timto
piistupem se miizeme setkat v matematice, kde se pti reSeni daného problému
hledaji zpusoby, které vyuzivaji rliznych pravdivostnich tvrzeni. Hledani reSeni
problému jako zkouSka v oblasti kritického mySleni neni zaloZeno pouze na
formalnich dtkazech, ale Ccastéji se zaméfuje na rteSeni, ktera jsou velmi

vy

jednoducha a nevyuZivaji za vSech okolnosti ¢isla. [19]

Autori knihy Thinking skills Critical thinking and Problem Solving [19] uvadéji

prehled zptsobi, které vyuzivame pro eseni problémi

- urcit, které casti informaci jsou dulezité, vzhledem k mnozstvi informaci,
které jsou nepodstatné,
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- spojit ¢asti informaci, které se zdaji byt nepravdépodobné, pro ziskani nové
informace,

- vztahovat jeden celek informaci k jiné sadé v rozdilné formé. To zahrnuje
vyuzivat zkusenosti: vztadhnout novy problém k jinému, jiz vyfeSenému.

Pri tfeSeni problému se miZeme setkat sinformacemi vriiznych formatech.

Napriklad jako text, ¢isla, grafické znazornéni piripadné obrazek.

Jaky je tedy odborny postup pii feSeni problému? Na niZe uvedeném schématu je
tento proces rozdélen na nakolik dil¢ich krokii, které dohromady vytvareji

proceduru.
Udaje, informace—— priibéh, proces————» feseni, vysledek

Timto jednoduchym schématem ukazuje metodu, kterou lze feSet mnoho

problémovych situaci.
Autofti [19] prinaseji metody vyuzivané pii feSeni problémi:
- jednoznacné a jasné stanovit, urcit pozadované treseni. Precist si peclivé

otazku a porozumét ji je nezbytné,

- prohlédnout si dostupné informace. Nasledné rozlisit, které z nich jsou
podstatné a které jsou nepodstatné,

- moZnost provést mezivysledek pti hledani reSeni,

- zkuSenosti s obdobnymi problémy pomahaji. Pokud jsme se nesetkali
s timto typem tkolu, bude nam jeho reSeni trvat o néco déle,

- vySe uvedeny problém feSit systematicky.

Podle Prilichy je prii reSeni probléml také dilezitd tvorivost. Tu chape jako
~komplex specifickych schopnosti clovéka vytvdret nové, origindlni aZ jedinecné
produkty myslenkové nebo materidlni, jeZ jsou spolecensky hodnotné

a komunikovatelné” [15]

5 Vyuka Informacnich a komunikacnich

technologii podle RVP

Informac¢ni a komunikacni technologie (ICT) jsou jednou z deviti vzdélavacich

oblasti podle RVP. Vtomto dokumentu je uvedena charakteristika vzdélavaci
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oblasti, cilové zaméreni vzdélavaci oblasti, vzdélavaci obsah vzdélavaciho oboru,
ucivo doplnéné o ocekavané vystupy. Vzdélavaci oblast Informacni a komunikac¢ni
technologie podle RVP ,umoZriuje vsem Zdkiim dosdhnout zdkladni tirovné
informacni gramotnosti - ziskat elementdrni dovednosti v ovldddni vypocetni
techniky a modernich informacnich technologii, orientovat se ve svété informaci,
tvorivé pracovat s informacemi a vyuZivat je pri dalSim vzdéldvani i v praktickém
Zivoté. Vzhledem k nartstajici potrebé osvojeni si zdkladnich dovednosti prdce
s vypocetni technikou byla vzdéldvaci oblast Informacni a komunikacni technologie
zarazena jako povinnd soucldst zdkladniho vzdeéldvani na 1.a 2. stupni. Ziskané
dovednosti jsou v informacni spolecnosti nezbytnym predpokladem uplatnéni na trhu

prdce i podminkou k efektivnimu rozvijeni profesni i zdjmové cinnosti“.[3]

Cilem vzdélavani vtéto vzdélavaci oblasti podle RVP je pomoci Zaku rozvijet
a utvaret klicové kompetence tim, Ze se Zak nauci vyuZivat moderni informacni
a komunikac¢ni technologie, formulovat svilij poZzadavek a vyuzivat pri interakci
s pocitacem algoritmické mysleni, respektovat pravo dusSevniho vlastnictvi pfi

praci se softwarem a také Setrné praci s vypocetni technikou.

Vzdélavaci obsah tohoto oboru zahrnuje nékolik dil¢ich témat pro vyuku. Prvnim
znich jsou Zaklady prace s pocitacem, kde se Zaci u¢i ovladat pocita¢ a jeho
periferie, bezpetnému chovani pii praci shesly. Mezi dal$i témata patii
vyhledavani informaci akomunikace, zpracovani a vyuZivani informaci,
vyhledavani informaci a komunikace, poslednim tématem je zpracovani a vyuziti

informaci.

Minimalni casova dotace pro vyuku této vzdélavaci oblasti je jedna vyucovaci

hodina na 1. stupni a jedna vyucovaci hodiny na 2. stupni. [20]
5.1 Vyuka ICT jako nastroj pro rozvoj gramotnosti

Slovem gramotnost rozumime osvojenou dovednost Cist a psat. Tuto dovednost si
zZaci osvoji obvykle v pocatcich Skolni dochazky. Soucasny rozvoj spole¢nosti vSak
klade na ¢lovéka radu pozadavkd, které presahuji zadkladni "trivium" - umét Cist,
psat a pocitat. Takto rozsirena vybavenost Clovéka pro jeho uplatnéni v Zivoté se

oznacuje jako funk¢ni gramotnost. [21]
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Funk¢ni gramotnost ma nékolik rovin:

- Ctenarska gramotnost,

- matematicka gramotnost,
- prirodovédna gramotnost,
- finan¢ni gramotnost,

- ICT gramotnost. [22]

Radek BlaZek [23] a dal$i autofi uvadi jeSté nékolik dalSich dil¢ich sloZek
gramotnosti. Jedna se nejcastéji o pohybovou gramotnost, jazykovou gramotnost,

manazerskou gramotnost, numerickou a informac¢ni gramotnost.
5.2 Informacni gramotnost a pocitacova gramotnost

Téma ,informacni gramotnost” se zpopularizovalo s rozvojem informacnich
a komunikac¢nich technologii v poslednich tfech desetiletich. Je mnoho definic,
které vymezuji pojem informacni gramotnost. Pro porovnani uved'me dvé definice.
Prvni z nich je jednou z nejpouZzivanéjsich, ktera byla zverejnéna roku 1989 ve
zpravé Komise pro informacni gramotnost (Presidential Committee on
Information Literacy - soucast American Library Association) ,Informacné
gramotni lidé se naucili, jak se ucit. Védi, jak se ucit, protoZe védi, jak jsou znalosti
pordddny, jak je mozZné informace vyhledat a vyuZit je tak, aby se z nich mohli ucit i
ostatni. Jsou to lidé pripraveni pro celoZivotni vzdéldvdni, protoZe mohou vZdy najit

informace potrebné k urcitému rozhodnuti i k vyreseni daného tikolu.“ [24]

Oproti tomu uvadi CSI definici informa¢ni gramotnosti s vét$sim dirazem na
kompetence Zaka. Ta chipe informacni gramotnost jako ,schopnost identifikovat
a specifikovat potrebu informaci v problémové situaci, najit, ziskat, posoudit
a vhodné pouZit informace s prihlédnutim k jejich charakteru a obsahu, zpracovat
informace a vyuZit je k zndzornéni (modelovani) problému, pouZivat vhodné
pracovni postupy (algoritmy) pri efektivnim reSeni problémdi, ticinné spolupracovat
v procesu ziskdvdni a zpracovdni informaci s ostatnimi, vhodnym zpiisobem
informace i vysledky prdce prezentovat a sdilet, pri prdci dodrZovat etickd pravidla,
zdsady bezpecnosti a prdvni normy, to vSe svyuZitim potencidlu digitdlnich

technologii za ticelem dosaZeni osobnich, socidlnich a vzdéldvacich cilii”. [25]
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Informacni gramotnost je nadiazeny pojem k ICT gramotnosti. Tu také oznacujeme
jako pocitacovou gramotnost. [26] V souvislosti s pocitaCovou gramotnosti také

mluvime o digitalnim vzdélani.

ICT gramotnost chdpeme v SirSim pojeti jako soubor kompetenci jedince danych
urcitou situaci, vychazime z konceptu kompetenci jako souhrnu védomosti,
dovednosti, schopnosti, postojli a hodnot diileZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni
kazdého clena spoleCnosti. [22] Vyznam pocitacové gramotnosti jako soubor
kompetenci potiebnych pro Zivot a pracovni uplatnéni nartista. V této souvislosti
miiZeme pozorovat vyznamny nesoulad mezi redlnym Zivotem, vzdélavacim
systémem a Skolou. Rozdil mezi vyuzitim ICT v osobnim zZivoté Zakil a vyuZzitim ICT

ve Skole se stale zvétSuje.

,Digitdinim vzdéldvdnim reaguje na zmény ve spolecnosti souvisejici s rozvojem
digitdlnich technologii a jejich vyuZivdnim v nejriiznéjsich oblastech. Zahrnuje jak
vzdéldvdni, které ucinné vyuZivd digitdlni technologie na podporu vyuky a uceni, tak
vzdéldvdni, které rozviji digitdIni gramotnost Zdkii a pripravuje je na spolecenské

a pracovni uplatnéni ve spolecnosti.” [27]
6 Historie pocitacu a vypocetni techniky

6.1 Pocetni pomiicky, mechanické pocetni stroje a pocitace

Jednou z motivaci pro vyvoj a konstrukci pocitacli byla matematika a jeji aplika¢ni
vyuziti. Motivaci bylo nejen zjednodusit nékteré vypocty, napf. v astrologii, ale na
druhé strané i zpresnit tyto vypocCty, s presnosti na nékolik desetinnych mist,
a zrychlit, tj. zkratit dobu potifebnou pro vypocet. DalsSim divodem byla snaha
omezit chyby ve vypoctech zpisobené lidskym faktorem, napriklad numerické

chyby.

Proto se v pribéhu historie objevuji riizné snahy o konstrukci takového stroje.
Zpocatku se jednalo o riizné pocetni pomticky a mechanické stroje. Tyto snahy

vyustily v priibéhu nékolika staleti ke konstrukci stroje zvaného pocitac.
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Jak ale definovat, vysvétlit co to pocitac¢ je? PrestoZe tento termin pouZivame
denné, definice neni jednoducha. Jaromir Matucha [28] definuje pojmy pocitac,

mechanicky stroj a pocetni pomiicka nasledujicim zptsobem.
»Pocitac je zarizeni splitujici ndsledujici podminky:

- provddi vypocty (pocetni tikony)
- pocetni tikony provadi digitdIné
- provddi cely pocetni tikon, nenfi to jen pomiicka pro lidskou pamét,

- pracuje samostatné podle predem zadaného programu a bez asistence
Clovéka dokdZe rozhodnout, jak v daném okamZiku pokracovat.

Pocetni pomiticka (tzv. kalkuldtor)- z vyse uvedenych podminek nespliiuje 3. a 4.
podminku Analogovd zarizeni nesplruji 2. podminku. Mechanické pocitaci stroje

spliiuji pouze prvni tri uvedené podminky”.

Jako priklad pocetni pomilicky mize uvést pocitadlo, abaku, scot, liny. Pri praci
s témito pomiickami musel poctar provadét vypocty sam, tyto uvedené pomiicky

mu pomahaji pouze pri zapamatovani mezi vypocta.

6.2 Strucna historie pocetnich pomticek a mechanickych

pocetnich stroji

Vyznamnym milnikem byl objev logaritmi Britem Johnem Napierem v roce 1614
[29]. Nékolik let po tomto objevu uverejnil Henry Briggs podrobnéjsi logaritmické
tabulky, ve kterych presel od tzv. prirozenych logaritmi k dekadickym. Tento
objev vedl ke zjednoduseni vypoctl v astrologii, geodezii a mechanice. John Napier
vyuzil svych znalosti ke konstrukci tzv. Napierovych kostek. Tyto objevy mély vliv
na konstrukci logaritmického pravitka, které se stalo vyznamnou pocetni

pomtickou, vyuZivanou nejen ve fyzice.

Dalsi kategorii poCetnich pomticek jsou riizni predchtidci dnesni kalkulacky. Jednu
z prvnich kalkulacek sestrojil Wilhelm Schickard. Jednalo se o mechanickou
kalkulacku, kterda umeéla nasobit a délit, pricemZ obé tyto operace prevadéla

pomoci Napierovych kostek na s¢itani a odc¢itani.
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Dalsi vyznamna konstrukce mechanického pocitaciho stroje je pripisovana Blaise
Pascalovi. Slo o mechanicky poéitaci stroj, ktery umél pouze provadét operace
sc¢itani a nasobeni. Motivaci pro konstrukci tohoto stroje byla snaha ulehcit
vybércéim dani sc¢itani jednotlivych vybranych poloZek. Tento mechanicky stroj se

jmenoval Pascaline. [28]

Dokonce i vyznamny némecky matematik Gottfried Wilhelm von Leibniz sestrojil
krokovy kalkuldtor, ktery umél scitat, odcitat, nasobit, délit a provadét druhé

mocniny.

Mezi dal$i vyznamné osobnosti ve vyvoji pocitact patii Anglican Charles Babbage.
Ten chtél nejprve minimalizovat chyby, ke kterym dochazelo pfi "rucnich”
vypoctech provadénych pomoci matematickych tabulek. V roce 1832 Babbage
dokoncil fungujici prototyp svého diferencniho stroje, ale misto dalSiho
pokracovani na ném se radéji rozhodl pro mechanicky matematicky analyticky

stroj, ktery by byl schopen provadét jakékoli numerické vypocty.

Diky Babbageové spolupracovnici Adé Augusté z Lovelace obsahoval fidici
program moznost podminénych a nepodminénych skokdi a také princip
podprogrami. Ta se starala predevSim o spravu financi jeho vyzkumu. JelikoZ
znala konstrukci a funk¢nost stroje, mohla sestavit seznam instrukci, ¢imZ se stala
prvni programatorkou. Na jeji pocest pak v 80. letech americké ministerstvo

obrany pojmenovalo po ni novy programovaci jazyk ADA.
6.3 Strucna historie pocitacu

Velky vliv na vznik, rozsifeni a vyvoj pocitacti mély obé svétové valky. Mezi hlavni
divody patrfi dva - potfeba matematickych vypocCti pro vojenské tucely
délostrelectva a pro organizac¢ni a informacni potreby armady. Jak se pozdéji
ukazalo v praxi, stelba z kanonu podléha znamym matematickym rovnicim. Tyto
vypoCty se daji zjednodusit pomoci mechanickych pocitacich stroji. VétSim
oriSkem byla potreba Sifrovat a deSifrovat interni tajné informace pred nepritelem,

a naopak snaha o prolomeni Sifrovaciho kanalu nepfritele. [30]

0d mezivale¢ného obdobi pires obdobi druhé svétové valky, studené valky az do

dnesSni doby probihd voblasti vyvoje pocitacli intenzivni a prekotny vyvoj.
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V priibéhu této doby byly vyvinuty ctyfi generace pocitacli. Pro Klasifikaci
jednotlivych generaci a jejich rozliSeni mezi sebou vychazime z nékolika dil¢ich
parametrli. Jaroslav Pelikdn [31] rozdéluje generace pocitaci podle jejich
konfigurace, rychlosti, tj. poCtu provedenych operaci za sekundu, a podle
soucastky, ktera je zakladnim prvkem. Tomas Pitner [32] mezi charakteristické
rysy jednotlivych generaci pridava popis velikosti vnéjSi paméti, uzivatelského
rozhrani a metodiky zapisu algoritmi u jednotlivych generaci. Michal Musilek [33]
jako jeden zparametri pro rozliSeni jednotlivych generaci pocitacd uvadi

i pokroky v softwarovém vybaveni.

Generace | Rychlost Soucastka Softwarové vybaveni
(operace/s)
1. nékolik set | elektronky strojovy kod pocitace
2. Tisice tranzistory jazyky  symbolickych adres,
assemblery
3. Desetitisice | integrované obvody | vy$Si programovaci jazyky,
operacni systémy
4, desitky mikroprocesory aplikac¢ni software dostupny na
miliond uZzivatelské urovni

Tabulka 3 Generace pocitacia
6.4 Programovani pocitaci, programovaci jazyky a jejich vyvoj

Vyvoj programovani je neoddélitelné spjat s celkovym vyvojem vypocetni techniky
avyvojem hardwarového vybaveni pocitace. V souvislosti s vyvojem programi

muzeme také mluvit o generacich.

Do nulté generace miizeme zaradit mechanické stroje. Jejich programovacim
jazykem byla konstrukce sloZend z réiznych ozubenych kole¢ek a valct. Slo tedy o

jakési predskokany programovani.

V prvni generaci byly vytvareny jednoucelové programy, zejména pro vyuZiti
v matematice a fyzice. Zpisob zapisu programu byl pomoci strojového kédu. Pavel
Kriz [34] uvadi ,strojovy kéd, tedy piimo ten kod, se kterym pracuji elektronické
soucastky. Algoritmy byly zapsany v paméti pocitaCe primo v ¢iselném koédu, ktery
zpracovaval prislusny procesor. Tento kéd je ve své podstaté binarni, z divodi
lepsi citelnosti programu se vSak ¢asto misto binarniho kédu pouzival osmickovy

nebo Sestnactkovy kod”.

28




Béhem vyvoje se brzy ukazalo, Ze software (tj. strojovy kdéd) zaostava za
moznostmi hardwaru. Tento fakt vedl k vyvoji nového zpisobu programovani tak,
aby se plné vyuzila vykonnost pocitacli. Tyto snahy vyustily v konstrukci
tzv. jazyka symbolickych adres (assembly language). Zde se misto ¢iselnych kodu
pro jednotlivé instrukce procesoru pouzivaly symbolické zkratky, které
nevyzadovaly absolutni alokaci paméti, misto ni pouzivaly symbolické adresy,
jejichz konkretizaci pak zajistil preklada¢ typu assembler. [33] KdyZ tento novy
zpisob programovani byl vyznamnym ulehfenim v oblasti informatiky. Tato

skutecnost se stala charakteristikou druhé generace.

Dal$im milnikem ve vyvoji programovani byla treti generace a tzv. vyssi
programovaci jazyky. Jednd se o strojové nezdvislé programovaci jazyky,
podporujici metody strukturovaného programovani, béhem kterého dochazi
k roz¢lenéni programu do autonomnich funkénich celkd - modulii. Kazdy modul
obsahuje rozhrani atélo. [34] Existuji dvé rizna vysvétleni pro slovo ,vyssi“.
Jednou verzi je, Ze je to protiklad k nizké urovni strojového kédu nebo kjazyku
symbolickych adres. Druhou verzi je, Ze tyto programovaci jazyky kladou vysoké

poZadavky na algoritmické a logické premysleni programatora.

Mezi typické reprezentanty této generace programovacich jazykd patii jazyky

FORTRAN, COBOL a PASCAL. Nyni se na né podivame jednotlivé.

Programovaci jazyk FORTRAN (FORmula TRANSslator) byl vyvinut firmou IBM
v 50. letech. Diliraz ve vyvoji tohoto jazyka byl kladen na rychlost a efektivnost
riznych védecko-technickych vypocti. Vyvoj tohoto jazyka pokracoval do pocatku

60. let. Pozdéji byl jazyk FORTRAN normalizovan a doplnén o nové verze.

Programovaci jazyk COBOL (Common Business Oriented Language), prestoZe
nedosahoval po formalni strance presnosti jako FORTRAN, ale byl snadno
implementovany a pouzitelny programovaci jazyk vhodny pro vyuZité v komerc¢ni

sfére, stal se velmi rychle rozsirenym.

Programovaci jazyk PASCAL byl vyvinut vroce 1970 Niklausem Wirthem. Mezi
prednosti tohoto programovaciho jazyka patii jeho strukturovanost a snadna
implementace pro dalSi pracovani. Motivaci pro vznik tohoto jazyka byla potreba
vytvorit programovaci jazyk vhodny k vyuce programovani.
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Do této generace fadime i rodinu tzv. objektové orientovanych programovacich
jazykll. Mezi jeji predstavitele patii napriklad jazyky Jawa, C++, Smalltalk, CLOS,
Objekt Pascal, Eiffel.

Ctvrtou generaci programovacich jazyk@i lze charakterizovat pomoci prace
s grafickym wuzivatelskym rozhranim. Misto vypisovani jednotlivych prikaza
dovoluji komunikovat s pocitatem pomoci vizudlnich prostfedkii - nabidek,
dialogti, obrazkd, ikon oznacujici data nebo programy, které je mozné pomoci mysSi

presouvat, kopirovat, oznacovat a podobné. [34]

7 Zakladni pojmy v oblasti programovani

7.1 Algoritmus

Slovo algoritmus prejala informatika z aritmetiky. Toto slovo pochazi ze jména
vyznamného perského matematika Abu ‘Abd Allah Muhammad ibn Musa al-
Chwarizmiho. Tento ucCenec ve svém dile vytvoril systém zapisu pocetnich
algoritmi prostrednictvim arabskych cislic a zakladt algebry. Jeho jméno bylo do
latiny prevedeno jako Algorismé, algoritmus, a ptivodné znamenalo ,provadéni
aritmetiky pomoci arabskych ¢islic“; stoupenci této myslenky se jmenuji algoristé

a pocitaji pomoci algoritmi.
Ale co znamena slovo algoritmus dnes v informatice?

JAlgoritmus je presny popis, popisujici urcity proces, ktery vede od ménitelnych
vstupnich udajii k poZadovanym vysledkiim. Jinymi slovy — algoritmus je jednoznacny

a presny popis reseni problému.” [35]

Eva Milkova v knize Algoritmy [36] uvadi, Ze algoritmus je piresny navod ¢i postup,

kterym lze vyresit dany typ tlohy.
Vlastnosti algoritmu [36]:

Hromadnost - znameng, Ze algoritmus lze pouZit pro reSeni obecné ulohy, tj. Ze
nepopisujeme postup jedné ulohy, ale poslouzi k reSeni libovolné ulohy, ktera patri

do jisté tridy uloh
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Determinovanost - v kazdém kroku je jednoznacné urcen zplisob pokracovani

prace algoritmu
Konecnost - algoritmus se nezacykli, po urc¢itém poctu krokii skonc¢i

Resultativnost - po konecném poctu krokii dospéje k resSeni (vrati treba jen

chybové hlaseni)
Marta Bechytiova [35] dopliiuje tyto vlastnosti jeSté o nasledujici dvé:
Spravnost - vysledek, ktery vznikne pouzitim algoritmu, musi byt spravny

Opakovatelnost - algoritmus vede vzdy ke stejnym vysledkiim, jsou-li zadana

stejna data.

Algoritmus je tedy posloupnost prikazli (série pokynii), ktera uvadi postup, jak
vytesit dany problém. ZjednoduSené feceno lze Fici, Ze algoritmus je postup, ktery
vede k urc¢itému cili. Existuje nékolik zpiisobd, jak zapsat algoritmus. Michal Kratky

a Jiri Dvorsky uvadéji [37] nasledujici zptisoby:

- prirozeny jazyk (slovni popis),
- grafické zndzornéni (napft. vyvojovy diagram),
- specialni jazyk (pseudojazyk), programovaci jazyk.
Algoritmizace je presny postup, ktery se pouZziva pri tvorbé programu pro pocitac,

jehoZ prostrednictvim lze reSit néjaky konkrétni problém. [35]

Programovaci jazyk vysvétluje Marek Béhalek [38] jako ,standardizovany nastroj
pro komunikaci s pocitacem®“. Oproti tomu M. Bechyiiova pouziva piesnéjsi definici
k vysvétleni pojmu programovaci jazyk. Uvadi ,programovaci jazyk = umély jazyk,
jenz se pouzivd pro definovani sekvence programovych prikazi, které lze

zpracovat na pocitaci.” [28]
7.2 Programovani

Programovani je proces, béhem kterého clovék (programdator) prepisuje
algoritmus pro reseni daného problému do programovaciho jazyka. Tento proces

lze rozdélit do ¢tyt krokii:
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- presna definice problému,
- sestaveni algoritmu,
- tvorba programového kddu,

- ovéreni funkce programu. [39]

V prvnim Kkroku je dileZité polozit si otazky typu: Co ma byt vysledkem? Jaké mam
dosavadni informace? Které informace mi pomohou pii feSeni problému?

Rozumim problému, ktery mam vyresit?

Ve druhém kroku sestavim jednoznacny sled krokt, pokynt, které maji resit dany
problém. Algoritmus piesné popisuje postup zpracovani daného tkolu, nedava

vSak odpovéd’ na dany problém, ale pouze postup, jak ji ziskat.

Ve tretim kroku sestavime na zakladé algoritmu reSené ulohy program (zdrojovy

text) v konkrétnim programovacim jazyce.

Ve Ctvrtém kroku procesu ovérujeme to, Ze je navrzeny program funkéni, tj. resi
zadany problém. Ke spravné praci programu je potieba provést tzv. odladéni.
Cilem odladéni je odstranéni chyb zprogramu. NejCastéjSi chyby jsou chyby
v zapise, tzv. syntaktické - ty vétSinou odhali prekladac. Zavaznéjsi jsou logické
chyby, vyplyvajici z nespravné navrzeného algoritmu, nebo chyby, vzniklé Spatnym
predpokladem v etapé formulace nebo analyzy ulohy - ty se projevi nespravnou
¢innosti programu nebo Spatnymi vysledky - pfi odstranovani téchto chyb miize
pomoci ladici program (debugger) umoZnujici sledovani aktualniho stavu

proménnych a krokovani. Teprve po odstranéni vSech druhli chyb mizeme

program pouZzit k praktickému reSeni tloh. [40]
7.3 Zakladni algoritmické konstrukce

Posloupnost ptikazi je algoritmicka konstrukce, kterd obsahuje prikazy, které jsou

vykonany v uvedeném poradi. [36]
7.3.1 Vétveni programu

Vétveni programu miizeme rozumeét jako vybéru mezi nékolika variantami
nasledujicich ptikazl na zakladé splnéni nebo nesplnéni urcité podminky vybéru.

[41] E. Milkova [36] definuje prikaz vétveni jako ,algebraickou konstrukci, kterd
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obsahuje za klicovym slovem ,jestlize“ podminku, na jejimZ splnéni nebo nesplnéni
zdvisi vykondni prikazu (bud’ jednoduchého, nebo strukturovaného) uvedeného za
prislusnym klicovym slovem (pak, jinak)“. RozliSujeme dva zakladni typy vétveni,

vétveni Uplné a vétveni nedplné.

Neuplné vétveni provede program tak, Ze nejprve vyhodnoti podminku a pokud je
podminka splnéna, provede se Piikazl, pokud neni splnéna, neprovede se nic,
piikaz je bez Gcinku. A program pokracuje dal. Uplné vétveni programu, na rozdil
od neudplného, reSi moznost vykondni prikazu itehdy, jestlize podminka neni
splnéna. Realizace programu probéhne tak, Ze se nejprve vyhodnoti podminka,
pokud je splnéna, vykona se Prikaz1, ale pokud neni splnéna podminka, provede se

Prikaz2.

Podminka

Prikaz

5 & A 4

Obrazek 2 Neuplné vétveni

Podminka

Obrazek 3 Uplné vétveni
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7.3.2 CyKklus

,Cykly jsou strukturované prikazy umozniujici, aby se nékteré prikazy programu
mohly opakovat vicekrat. VSechny maji ve své strukture: télo cyklu - tj. prikazy, které
se maji opakovat, a podminku cyklu - kterd rozhoduje, zda se mad v provadéni cyklu

pokracovat, nebo uz skoncit.” [42]

Cykly miZeme rozdélit na dva typy. Prvnim typem je cyklus s podminkou na
zaCatku ovérovani, testovani podminky probéhne jesté pred prvnim provedenim
prikazl v cyklu. Jestlize je splnéna podminka, program vykona ptikaz (pripadné
vice prikazli) a opét se bude ovéiovat podminka. Tato ¢innost se stale cyklicky
opakuje, dokud je podminka splnéna. AZ nebude podminka splnéna, prestane

opakovani se danych prikazi.

Podminka

Prikaz 1

Prikaz n

!

Obrazek 4 Cyklus s podminkou na zacatku

Druhym typem cykli je cyklus s podminkou na konci. Ovéreni podminky probéhne
az po prvnim vykonani ptikazi v téle cyklu. Coz v praxi znamena, Ze program
vykona prikazy v téle cyklu a poté ovéri podminku. Dokud neni splnéna podminka,
vykonava se opakované priikaz, ptikazy. Opakovani ptikazu skondci, kdyz je

podminka splnéna.
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Prikaz 1

v

Prikaz n

Podminka

Obrazek 5 Cyklus s podminkou na konci

Pro ilustraci si uvedme priklad z praxe. Algoritmy, jak jiZ bylo feCeno, vedou
k dosazeni urcitého cile. Cilem muze byt vypocitat ptiklad, narysovat kruznici nebo
umyt nadobi. Pokud myjeme nadobi a talif je Spinavy, musime po jeho povrchu
prejet houbickou opakované, tj. vice neZ jednou, pripadné pouZit silu a pritlacit. To

vSe je zavislé na okolnostech (podminkach).

8 Prehled programovacich jazyki uzivanych pro

vyuku programovani

V dobach pocatku svého vzniku vyZadovaly pocitace odborny pristup ze strany
technické obsluhy vzhledem ke svym technickym parametrim. Mezi skupinu
profesi, ktera se starala o obsluhu a chod pocitac¢e, miizeme zatadit programatory
a technicky personal, ktery naptiklad ménil soucastky. Mezi prvni programatory
patrili nejcastéji vyborni matematici, fyzici. Tuhle skutec¢nost lze vysvétlit i v ramci
historickych souvislosti, kdy do konce druhé svétové valky neexistovala
informatika jako samostatny védni obor, a tim padem ani odbornici, programatori
v oboru informatiky. Tato skutecnost se zacala velmi ménit v 50. a 60. letech, kdy
mohlo vzniknout nékolik vyznamnych pracovist zamérujicich se na vyuziti
pocitact. Tim vznika i poptavka po prvnich kvalifikovanych programatorech. S tim
jde ruku vruce otazka, jak tyto lidi ,vyucit remeslu“ a jaké ktomu zvolit

prostredky. Aneb jaky programovaci jazyk je vhodny pro vyuku programovani.
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Mezi prvni programovaci jazyk, ktery byl zamyslen pro vyuku programovani, je
pravdépodobné Pascal. Tento programovaci jazyk konstruoval Niklause Wirth.
Tento jazyk je podle mnohych povaZovan za idealni jazyk pro vyuku programovani
na vysokoskolské, pripadné stiredoSkolské urovni [6a, 6b,6c]|. Pascal je vhodny pro
vyuku programovani u zacateCniki znékolika divodd. Prvnim znich je
srozumitelnost zapisu, rozvoj systematického a strukturovaného mysleni, rozvoj
peclivosti pri zapisu programu amize se stat vstupni branou pro dalsi

programovaci jazyky.
8.1 Kritéria pro vybér programovaciho jazyka

Pri volbé zarazeni programovaciho jazyka do vyuky musi vyucujici béhem procesu
rozhodovani zohlednit nékolik faktort. Mezi prvni oblast rozhodovani patii oblast
obsahu vyuky a cile vyuky. Zde by si vyucujici mél odpovédét na nékolik otazek
Rostislav Fojtik [43] jako voditko uvadi:

- Je cilem naucit zakladlim algoritmizace? Pak je vhodné vyuzivat jednoduché
nazorné prostredky.

- Je cilem vyuky zvladnout konkrétni jazyk?
- Znaji zaklady programovani?

- Je cilem naucit se programovat podle modernich métitek? To znamena
zameérit se na objektové orientovany pristup, ktery je uplathovan
v soucasné praxi nejcastéji?

DalS§i oblast ma charakter vice zaméfeny na programovaci jazyky. Alena
Halouskova uvadi [44] nékolik zasad pro otestovani konkrétniho vhodného
programovaciho jazyka. ]Jde napriklad o ovéreni toho, do jaké miry je
programovaci jazyk:

- spolehlivy a efektivni,

- podobny syntaxi s jinymi jazyky,

- zachazi s datovymi typy,

- rozsiritelny, zda je volné a snadno dostupny,

- nepouziva se jen k vyuce, ma i realné vyuziti v praxi,
- ma uZivatelskou komunitu nabizejici podporu,

- jsou k dispozici dobré vyukové materialy,

- stavvyvoje.
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9 Prehled détskych programovacich jazykt

Otazkou zlstava, jaky zvolit programovaci jazyk pro zacatek vyuky programovani
a algoritmizace, pokud jde o déti. Touto otdzkou se zabyvalo nemadlo uciteli
informatiky. V priibéhu nékolika desetileti bylo vytvoreno nékolik programovacich
jazykli pro vyuku déti, ale ucitelé je mohou vyuzit ivzacatcich vyuky
programovani u dospélych a adolescentli. Souhrnné byvaji nazyvany jako ,détské
programovaci jazyky“ [45]. V anglicky psané literature je téZ obvykly termin

,educational programming language*.
9.1 Program Logo

Tento programovaci jazyk je vlajkovou lodi mezi détskymi programovacimi jazyky.
Byl vytvoren roku 1967 skupinou spolupracovniki - Danielem Bobrowem, Wallym
Feurzeigem, Seymourem Papertem a Cynthiem Solomonem. Papert patfil mezi
vyznamné Zaky Jeana Piageta, proto byl ve své tvorbé ovlivnén konstruktivismem.
Program je postaven na myslence ovladani pohybu Zelvy (malého robota) pomoci
pokyntl programu. Program Logo stoji za vznikem tzv. Zelvi geometrie [46]. Tento
jazyk ma i fadu implementaci. Jednu z nich vytvorili Andrej Blaha, Ivan Kala$ a Petr
Tomcsany. [45]

9.2 Program Karel
Program Karel navrhl Richard Pattis v roce 1981. Cilem programu Karel je
rozpohybovat robota ve svété v podobé Ctvercové sité, ¢tyr zakladnich prikazl

(krok, vlevo v bok, poloz a zvedni) a dvou testl (je zed?, je znacka?) a prikazil pro

vytvoreni struktury (podminka, cyklus).
9.3 Program Baltik

I vceském prostredi byl vytvoren program pro vyuku programovani u déti.
Autorem je informatik Bohumir Soukup. Ideovou linkou je svét ¢arodéje Baltika, ve

kterém mu déti pomahaji pii plnéni raznych ukolt.
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9.4 Program SCRATCH

Program SCRATCH navrhl Mitchel Resnick ze skupiny Lifelong Kindergarten
(v prekladu ,CeloZivotni matei'skd Skolka“), pusobici v rdmci Massachusetts

Institute of Technology (MIT).

Program SCRATCH je dostupny online a bezplatné na webovych strankach

https://scratch.mit.edu/. Tyto internetové stranky jsou témér kompletné

preloZzené do ceStiny, aZ na nékolik stranek webu, které kombinuji Cesky preklad
a pivodni anglictinu. Na tomto webu se kazdy zajemce o programovani mize
zaregistrovat do komunity uzivateld. K registraci je potireba zadat své uzivatelské
jméno, stat, ve kterém uZivatel Zije, mésic a rok narozeni, pohlavi a kontaktni
email. Cilem této komunity je moZnost sdileni vlastnich vytvorenych programi
s jinymi uzivateli, inspirovat se tvorbou, piipadné si vzajemné poradit pri reseni
novych projektli. Ceskd komunita uZivatelti programu SCRATCH ma 28800

uzivateli [47].
9.4.1 Prostredi programu SCRATCH

Prostredi programu SCRATCH je rozdéleno do nékolika ¢asti. Prvnim z nich je bily
obdélnik umistény v levé horni ¢asti obrazovky, ktery tvori jakési hristé ¢i dvorek,
ve kterém se pohybuje koCka (kocour) SCRATCH. Vleveé casti obrazovky jsou
umistény pokyny pro ovladani programu SCRATCH. Tyto pokyny jsou rozdéleny
do tri zalozek, a to ,Scénare”, ,Kostymy“ a ,Zvuky“. Zalozka ,Scénare“ obsahuje
nékolik sekci, jako naptiklad Pohyb, Data, Udalosti, Vnimani. Kazda tato sekce je
oznacena jinou barvou. Prehled viz dale uvedena tabulka, ktera je pro piehlednost

uvedena na dalsi strance.
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https://scratch.mit.edu/

Kategorie Poznamka Ukazka prikazii
Pohyb Zajist'uje pohyby a nataceni -
postav
otof se o (N P stupid
Vzhled Ovliviiuje vzhled postav,
zmény jejich velikosti, e piitich @ sekund
komiksové bubliny, zmény o
pozadi
Zvuk Ptehrava zvukovych soubort
a programovatelnych nastroja
a tént.
Pero Nabizi moir.lost kreslenvi
perem s volitelnou tloustkou,
barvou a intenzitou.
Data SlouZi k vytvareni Vyivofit proménnou
proménnych a prace s jejich
hodnotami. Vytvofit seznam
Udalosti | Pocatecni bloky urcuji
spousténi udalosti pro
navazujici posloupnost blokd.
Ovladani | Obsahuje vybér mozZnosti
vyuziti podminéného prikazu,
ktery umoZziiuje ¢astecné
i aplné vétveni programu,
cykld a zastaveni programu
Vnimani | UmoZnuje postavam reagovat
na kontakt s okolim, které dotyks se ukazatel mysi
uzivatel vytvoril. o
dotyka se barwy 2
Operatory | UmoZiiuje uziti aritmetickych nihodné Zislo od @ do €1)
a logickych operatort,
zakladni vypocty a generaci CD
nahodnych cisel.
Bloky U%llvate:lslf_e proc?dury (blo!<y) Wy bwofit biok
a fizeni pripojenych externich
zatizeni.

Tabulka 4 Kategorie v prostiedi SCRATCH
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V zaloZce ,Kostymy“ miize uzivatel ménit vzhled postavicky SCRATCH. K tomu
miiZze vyuzit preddefinované moznosti nebo nahrat, namalovat vlastni kostym,
pripadné nahrat z knihovny. V zdloZce ,Zvuky“ miize uZivatel namluvit zvuk,

pripadné ho vybrat ze souboru.
9.4.2 Popis prostredi SCRATCH

Prostifedi SCRATCH je rozdéleno do nékolika casti. Grafické rozhrani tohoto
prostiedi nabizi pro uZivatele snadnou orientaci. Vyznamnou ¢asti, kde se program
odehrava, je bily obdélnik. Jedna se ojakési hristé, kde se pohybuje kocka
SCRATCH, pripadné jina postava. Nad touto liStou je umisténa ikonka zelené
vlajecky. Po kliknuti na tuto vlajecku dojde ke spusténi scénare (programu). Vlevo
od této ikony se nachazi ikonka Cerveného osmithelniku. Ta ma funkci zastavit
probihajici program. Dole pod bilym obdélnikem je umisténo nékolik ikon, které
umoznuji vloZeni nové postavy. V prostifedni casti obrazovky v horizontalnim
sméru se nachazeji jednotlivé zalozky programu. UZivatel si zde prepind mezi
zalozkou ,Scénare”, ,Kostymy*, a ,Zvuky“. Kazda z téchto zaloZek obsahuje nékolik
kategorii. Vlevo od zaloZek je Sedy obdélnik, ktery slouzi jako pracovni stiil. Zde
uzivatel vytvari svlij program zjednotlivych ptikazii, které jsou reprezentovany
jako dilky skladacky. Ilustra¢ni obrazek je pro véts$i nazornost uveden na dalsi

strance.
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Nazev programu ZaloZzky programu
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Obrazek 6 Prostredi SCRATCH
9.4.3 Programatorsky pohled na prostiredi SCRATCH

Prostiedi SCRATCH podle [48] rozviji klicové kompetence k feSeni problémi
a projektové dovednosti. Tento rozvoj probiha diky zapojeni logického uvazovani
a abstrakce, déleni slozitych probléml na jednodussi casti, rozvoj ndpadu od
pocatecni faze az po dokonceni celého projektu. Dale tento dokument uvadi, Ze
prostifedi SCRATCH pomdaha uzivatelim pochopit zakladni principy pocitaci
a programovani. Konkrétné se jedna o nasledujici zasady:

- uzivatel musi presné fici pocitaci, co ma udélat,

- kazdy miiZe vytvaret pocitaCové programy (nejen IT experti),

- psani pocitacovych programi nevyzaduje zadné specialni odborné znalosti,

jen jasné a peclivé mysleni.

Prostfedi SCRATCH podporuje nasledujici programové koncepce[44] sekvence
prikazi, prikazy cyklu, podminéné piikazy, proménné, seznamy (pole), reakce na
udalosti, vlakna, koordinace a synchronizace (zpravy a ¢ekani), vstup z klavesnice,

nahodna c¢isla a booleovskou logiku. V nasledujici tabulce si ukdZeme vybrané
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programové koncepce z pohledu jeji logické konstrukce, jejiho vyuZiti s pripojenim

ukazky sestrojeného programu.

Programova | Vysvétleni - rozviji Ukazka sestrojeného programu
koncepce
Posloupnost | Systematické mySleni,
ohledné potadi krokt
posun S& o m krodob
vV programu
prog fikej pristich i) sekund
Netplné logické mysleni
vétveni
kiyz B <[ =k
[ posul se o m krokd
k
fikej pristich ) sekund
otof se o (4 m stupmd
posul se o m krokd
Uplné logické mysleni, préaci
vétveni s alternativnim reSenim
posull S& o m krodkd
natof se smérem m
Smycka slouzi k opakovani rady

instrukci pri  splnéni

dané podminky

| posuli se o m krokd
3
otof se o (4 CB shupaid
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Udalosti Udalosti jsou
posloupnosti  piikazl

spousténé uZivatelem

nebo dalsi casti
programu.
Vlakna Slouzi ke spusténi dva | Pozn.: Kazdé vlakno programu patri

vlaken soucasné, ktera | k jedné postavé. Proto milize v programu
jsou vykonavana | SCRATCH byt zapojeno vice postav.

paralelné.

Tabulka 5 Programové koncepce v prostiredi SCRATCH

A. Halouskova [44] ve své diplomové praci mezi nevyhody prostiedi SCRATCH
z programatorského hlediska uvadi dva argumenty. Prvnim z nich je skutecnost, Ze
SCRATCH neni v pravém slova smyslu programovaci jazyk. Druhou nevyhodou

podle A. Halouskové jsou specifické druhy cyklt, které SCRATCH pouziva.
9.4.4 Didakticky pohled na prostiredi SCRATCH

SCRATCH je programovaci jazyk, ktery tadime do skupiny tzv. détskych
programovacich jazykd. SCRATCH uZ od pocatku byl konstruovan, vytvaren za
Ucelem vyuky programovani u déti. Tuto skutecnost je potieba zohlednit
v didaktickych aspektech tohoto programu. V nasledujici kapitole si prohlédneme

SCRATCH z didaktického hlediska.

Pokud chceme posoudit, zda dany material (ucebnice, pracovni listy, prezentace,
video) je vhodny zaradit do vyuky, je vzdy dileZité predtim zhodnotit dany
material z pohledu didaktiky. Didaktika je podle Oldficha Simonika [49] véda
o vzdélani, ktera zkouma cil, obsah, prostredky a podminky vyucovani. Z téchto
poznatkl vychazeji didaktické zasady. Mezi didaktické zasady (principy) radi
0. Simonik [49] princip vychovnosti, princip cilevédomosti, princip uvédomélosti,
princip aktivity, princip nadzornosti, princip soustavnosti, princip posloupnosti,
princip primérenosti, princip individualniho pfistupu k zakim, princip zpétné

vazby, princip spojeni teorie s praxi a princip spojeni teorie se Zivotem. Robert
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Fisher [50] k uvedenym principlim piidava princip zpétné vazby. Nyni se vratime
k programovacimu prostiedi SCRATCH a popiSeme si toto prostiedi z pohledu jiz

zminénych didaktickych principi.

Zasada nazornosti je v prostredi SCRATCH dodrZena peclivé. To dokazuje paralelni
zobrazeni ,dvorku“ pro pohyb kocky SCRATCH v levé Casti obrazovky a zobrazeni
pracovni plochy pro tvorbu algoritmd, programu na pravé ¢asti obrazovky. Navic
prostiedi SCRATCH nabizi i moZnost opakované zmény v téle programu. Touto
cestou lze lépe pochopit jednotlivé prikazy programu, sled téchto prikazi
a v konetném disledku mizZe tento zpiisob prace vést k odstranéni prikazi, které
dany program zbytec¢né opakuje, jsou mezi sebou ve vzajemném logickém rozporu

nebo nejsou dostatecné efektivni.

V prostiedi SCRATCH je také dobre zakomponovana zpétna vazba. Tato zasada je
v praxi realizovana naptiklad pomoci bezprostiedniho vykonani programu po jeho
spusténi, moznosti zapojit se do komunity uzivateli a mit moznost ziskat i od nich

zpétnou vazbu ve formé komentare ke svému vytvorenému programu.

Pii hodnoceni védeckosti v prostiedi SCRATCH je nékolik faktord, které budeme
sledovat. Velmi kladné bych hodnotila skute¢nost, Ze uzivatel jiZ pracuje s prikazy,
které jsou graficky predpripravené ve formé jednotlivych ,kouski, dilka“
skladacky, které do sebe zapadaji. Tento fakt jisté velmi oceni zacinajici uZivatelé
pfi tvorbé programu, ktery obsahuje cyklus, pripadné podminku, protoZe
SCRATCH , mysli“ za né a nabizi ,dilek", ktery nezapomina naptiklad u podminky
na vyuziti vétveni. Osobné mé béhem prace v programovacim prostiedi SCRATCH
zarazil fakt, Ze zde neni nutné pouzit ,dilek“, ktery by symbolizoval konec
programu, tak jak to naptiklad zname u fady jinych programovacich jazyka. Tento
dilek neni ani nazvan ,Konec“, ale jako ,Zastavit“. UZivatel si mlze vybrat ze dvou

moZnosti. Prvni moZnost je ,Zastavit v§e“, druhou je ,Zastavit tento scénar*.
10 Vyuka programovani

Jednou zmnoha dil¢ich kompetenci, které radime do digitalniho vzdélani je
i dovednost programovani. Vyuka programovani, ale neni zahrnuta do povinného

uciva vramci RVP pro zakladni Skoly, do vyuky na stfednich Skolach je vyuka

44



programovani zahrnuta v RVP pro gymnazia aunékterych typli odbornych
sttednich Skol. Tento fakt znepokojuje fadu odbornikii. Na tuto situaci reaguje
napriklad nevydéle¢ny program code.org, jehoZ hlavnim cilem je zptistupnit
bezplatné co nejvice lidem moznost pro online vyuku programovani. Mezi hlavni
divody patii skuteCnost, Ze programovani je zpisob, jak rozvijet schopnosti

a potencial kazdého ¢lovéka.[51]

Zakladni znalost nékterého z programovacich jazykli se dnes i pro béZného
uzivatele pocitace stava stale citelnéjsi potrebou. Hlavnim cilem vyuky
programovani neni vychovavat programatory, ktefi zvladnou i narocné
algoritmizacni ulohy, ale predevsim ziskat Zaky a studenty, ktefi budou schopni
pouZit nabyté védomosti a zkuSenosti s programovanim k vytvareni vyukovych

aplikaci dotvarejicich celkovou koncepci pojeti moderni vyuky.[52]

Vyuka programovani ma velky vliv na rozvoj logického mysleni u zaki na jejich
budouci pracovni uplatnéni, na rozvinuti lidského kapitalu a ekonomicky rozvoj

spolec¢nosti

Steve Jobs na otazku: Pro¢ se ucit programovat? odpovédél: ,Myslim, Ze by se

vSichni méli naucit programovat, protoZe vas programovani nauci premyslet*. [53]
11 Vytvorené podklady pro vyuku programovani

Cilem empirické ¢asti této diplomové prace bylo vytvoreni souboru uloh, ktery by
mohl vyucujici zaradit do vyuky programovani pomoci détskych programovacich
jazykl. V ramci diplomové prace bylo vytvoreno celkem deset uloh. U kazdé dlohy
je uveden jeji nazev, priblizna ¢asova narocnost, pouzita algoritmicka konstrukce,
vychovné avzdélavaci cile, zadani dlohy a mezipfedmétové vztahy pro danou
tlohu. Reseni viech tloh je uvedeno na prilozeném CD. Piipadné dostupné online
na strankach scratch.mit.edu, kde jsou tyto ulohy dohledatelné pod uZivatelskym

jménem dpkunhartova.

Predkladané tulohy zlepsuji u zakt nasledujici klicové kompetence, kterymi jsou
persondlni (osobnostni) asocidlni vychova, kompetence kieSeni problémi
a kompetence pracovni. Zaci jsou ucitelem vedeni k hledani feSeni, samostatnému

feSeni, hledani zptisobu resSeni problému. Pracovni kompetence jsou rozvijeny
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samostatnou praci zakd apremysSlenim nad postupem prace. Spolecnym

tematickym celkem je Uvod do programovani, zaklady algoritmizace. Mezi

zaClenéna prirezovad témata do uvedenych uloh patii osobnostni a socidlni

vychova a medidlni vychova. Jako pomiicka pro reSeni jednotlivych tloh slouZzi

pocitac pripadné tuzka a papir pro pripadné nacrtky.

11.1 Pravidelny n-uhelnik

Nazev programu

Pravidelné n-uhelniky

Ocekavana casova

narocnost

5 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

cyklus s pfedem danym poctem opakovani

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi vysvétlit pojem pravidelny n-Ghelnik, zak umi
nacrtnout pravidelny n-uhelnik, Zak umi vypocitat vnitini

Uhel v pravidelném n-uhelniku

Zadani pro tvorbu

programu

Vytvorte program, ktery umi vykreslit pravidelny trojuhelnik
(tj. rovnostranny trojuhelnik), pravidelny ¢tyrahelnik (tj.

¢tverec), pétithelnik, Sestidhelnik.

Mezipredmétové vztahy | Matematika
) A"
i Ay
/ A
r b
(:D - ’; \“
= / \
) A"
{ b
A" I
kY r
N, /
A" i
hY r
A r
N, /
A I
%, )

Obrazek 7 N-uthelnik
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11.2 Pravidelné n-uhelniky obecné

Nazev programu

Pravidelné n-uhelniky obecné

Ocekavana ¢asova

narocnost

15 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

cyklus s predem nezndmym poctem opakovani

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi vysvétlit pojem pravidelny n-thelnik, Zak umi
nacrtnout pravidelny n-uhelnik, Zak umi vypocitat vnitini

uhel v pravidelném n-uhelniku.

Zadani pro tvorbu

Vytvorte program, ktery se nejprve zepta uZivatele,

kolika uhelnik chce vytvorit, uzivatel zada libovolné n,

programu
nasledné SCRATCH vykresli dany n-thelnik.
Mezipredmétové
Matematika
vztahy

Obrazek 8 Pravidelny pétitihelnik
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11.3 Kocka a mezernik

Nazev programu Kocka a mezernik

Casova naro¢nost 10 minut

PouZzita algoritmicka o ) )
neuplné vétveni, podminky
konstrukce

Vychovné a . _
- . Zak umi sepsat program s vyuzitim vétveni.
vzdélavaci cile

Vytvorte program, ve kterém se kocka pohybuje libovolné
Zadani pro tvorbu po celé plose, pokud kocka narazi do zdi, odrazi se a
programu pokracuje dal. Cely program miize kdykoliv ukoncit uzivatel

stisknutim mezerniku.

Mezipredmétové
Fyzika
vztahy

Obrazek 9 Kocka SCRATCH
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11.4 Pravidelna hvézda s péti, sedmi a patnacti cipy

Nazev programu Pravidelna hvézda

Casova naro¢nost 20 minut

PouZzita algoritmicka
cyklus s predem danym poctem opakovani
konstrukce

Vychovné a vzdélavaci | _ _
Zak umi sepsat program s vyuzitim vétveni.

cile
Zadani pro tvorbu Vytvorte program, ktery vykresli péticipou hvézdu,
programu sedmicipou hvézdu a patnacticipou hvézdu.
Mezipredmétové

Matematika
vztahy

Obrazek 10 Péticipa hvézda
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11.5 Komentator

Nazev programu

Komentator

Casova naro¢nost

10 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

neuplné vétveni

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi sepsat program s vyuzitim vétveni.

Zadani pro tvorbu

Vytvorte program, béhem kterého kocka SCRATCH jde
vodorovné po obrazovce. Na zacatku kocka rekne: ,UZ

jdu!“, dojde do poloviny obrazovky, kde rekne: ,UZ jsem

programu _ . .
v poloviné“, poté pokracuje dal a na konci rekne: ,UZ jsem
v cilil”

Mezipredmétové
ceStina, fyzika

vztahy

Uz jdu!

Obrazek 11 Komentator
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11.6 Cestovatel

Nazev programu

Cestovatel

Casova naro¢nost

10 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

neuplné vétveni

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi sepsat program s vyuZitim vétven.

Zadani pro tvorbu

Vytvofte program, béhem kterého kocka SCRATCH jde

vodorovné po obrazovce. Poté, co dojde do poloviny

programu obrazovky, fekne: ,Hura!“ a zmizi. Pro efektivitu lze
zménit pozadi.

Mezipfedmétové . .
CeStina, fyzika

vztahy

Obrazek 12 Cestovatel
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11.7 Zavodnik

Nazev programu

Zavodnik

Casova naro¢nost

10 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

neudplné vétveni, paralelni programy

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi sepsat program s vyuZitim vétveni. Umi

naprogramovat ¢innost dvou postav.

Zadani pro tvorbu

Vytvorte program, béhem kterého kocka SCRATCH jde

vodorovné po obrazovce v auticku. Poté, co dojde do

programu poloviny obrazovky, fekne , To je jizda!“ a jede dal. Pro
efektivitu 1ze zménit pozadi.

Mezipredmétové
matematika, fyzika

vztahy

Hpp'm =

=
i

Obrazek 13 Zavodnik
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11.8 Stopar

Nazev programu

Stopar

Casova naro¢nost

15 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

neudplné vétveni, paralelni programy

Vychovné a vzdélavaci

cile

Zak umi sepsat program s vyuzitim vétveni. Umi{

naprogramovat ¢innost dvou postav.

Zadani pro tvorbu

Vytvorte program, ve kterém kocka SCRATCH vystupuje
jako stopaf. Nejprve ¢eka na auticko, poté prijede auticko,

kocka SCRATCH nastoupi a odjizdi.

programu MozZné rozsitent:
Béhem cekani miize kocka rici: , To je ale doba!, poté co
nastoupi, maze rici: ,Konec¢né!“

Mezipredmétové
matematika, fyzika, ¢eStina

vztahy

Obrazek 14 Stopar
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11.9Nehoda

Nazev programu

Nehoda

Potfeby a pomficky

Pocitac, papir na pripadné nacrtky

Casova naroc¢nost

20 minut

Pouzita algoritmicka

konstrukce

neudplné vétveni, paralelni programy, cykly

Vychovné a vzdélavaci

Zak umi sepsat program s vyuZitim vétveni a cyklt. Umi

cile naprogramovat ¢innost dvou postav.

Zadani pro tvorbu | Vytvorte program, ve kterém kocka SCRATCH vystupuje

programu jako ridi¢ auticka. Auticko jede, proti nému vyjede jiné
auticko, obé auticka jedou proti sobé, ale dojde ke srazce.
MoZné rozsitreni:
Srazka muze byt doplnéna o zvukové, pripadné o vizualni
efekty.

Mezipiredmétové matematika, fyzika,

vztahy

Obrazek 15 Nehoda
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12 Ovéreni navrzenych materiali

12.1 Priprava na vyuku a vytvoi‘eni materiali

Cile empirické casti byly dva. Prvnim znich bylo ovéfeni ¢asového rozvrzeni
u jednotlivych tkolli a druhym cilem bylo ovéreni, zda iroven navrzenych ukoli je
primérené pro zaky druhého stupné zakladni skoly. Pouzitou metodou pro ovéieni
cilti praktické ¢asti této diplomové prace bylo ticastnéné pozorovani, analyza praci,
které vytvorili Zaci béhem dané dvouhodinovky a analyza odpovédi ze ziskanych
dotaznikd. Celé vlastni ovéreni navrzenych ukoll v praktické ¢asti této diplomové
prace probihalo na ZS Uprkova v Hradci Kralové béhem $kolniho roku 2016,/2017.
Informatika je zde standardné vyucovana ve dvouhodinovych blocich (dale
oznacovanych jako dvouhodinovky). Casova dotace hodin informatiky je
v nékterych rocnicich (paty, Sesty a sedmy roc¢nik) jedna hodina tydné, proto jsou
Zaci rozdéleni na poloviny, tyto skupiny se stridaji, a maji, z pohledu Zaka, dvé
hodiny jednou za ¢trnact dni. Ve vysSSich rocnicich (osmy a devaty roc¢nik) je
informatika vyucovana jako volné volitelny pfedmét s casovou dataci dvé hodiny

tydné (tj. jako jedna dvouhodinovka tydné)

Ovéreni praktické ¢asti diplomové prace probéhlo po dohodé s vyucujicim béhem
dvouhodinovky. Vyuka byla naplanovana na patek béhem paté a Sesté vyucujici
hodiny. Pro ovéreni byl po dohodé s vyucujicim vybran osmy rocnik, protozZe se
jedna o jejich volitelny predmét a v osmém roc¢niku maji Zaci rozvinuté logické
a abstraktni mysleni. Ucitel tuto tfidu hodnoti jako velmi rtiznorodou, vesmés

snaZzivou a kdzensky zvladnutelnou.

Pro pripravu na samotnou vyuku bylo vytvoreno pét ukold. Prvnim z nich bylo
vytvofeni pravidelnych n-dhelnikd. Konkrétné se jednalo o rovnostranny
trojuhelnik, c¢tverec, pétidhelnik, Sestithelnik a osmidhelnik. Pro jednoduché
numerické dopocitani velikosti vnitfnich thli byly vybrany pravé tyto uvedené n-
uhelniky. Pro vyreSeni tohoto ukolu je nezbytné védét vzorecek pro vypocet
vnitiniho uhlu, pripadné si tento vzorec umét dohledat na internetu. Z pohledu
vytvoreni algoritmické konstrukce je dullezité, aby si zak uvédomil mozZnost pouzit

cyklus s predem danym poctem opakovani.
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Na tento ukol navazoval druhy tukol. Zde bylo cilem vytvorit program, ktery se
uZzivatele zeptd, jaky n-uhelnik chce vykreslit, uzivatel zada ¢islo n a program tento
n-thelnik vykresli. Tento ukol klade na Zaky vysS$i naroky na algoritmické

a abstraktni mysleni.

Tretim ukolem bylo pro Zaky vytvorit program, kde se kocka SCRATCH pohybuje
po bilém poli. V piipadé, Ze narazi na konci pole do zdi, se odrazi, zméni smér a jde
jinam. Celd hra kon¢i vmomenté, kdy uZivatel stiskne mezernik. Béhem
vypracovani tohoto programu je dileZité, aby si Zak uvédomil jednotlivé podminky

uvedené v zadani a vhodnym zplisobem s nimi pracoval.

Ctvrtym tdkolem bylo vytvotfeni pravidelné hvézdy, kterd ma pét, devét nebo
patnact cipt Pro pocet cipt u hvézdy byla zdmérné volena tato Cisla, pro snadné
numerické dopocitani vnitiniho dhlu v jednotlivych cipech. Tento ukol klade na
zaky naroky zejména na jejich matematické premysleni, prostorovou predstavivost

a sekvencni mysleni.

Paty ukol volné navazuje na predesly. Jednd se o zobecnéni piedeslého tukolu.
Ukolem je vytvorit program, kde na za¢atku uzivatel zada pocet cipii a program
danou hvézdu vykresli. Tento ukol byl planovan pouze pro zaky, ktefi maiji

rychlejsi pracovni tempo.

kol Vstupni Algoritmické Mezipredmétové
kompetence konstrukce vztahy
cyklus s predem
Pravidelné urceni velikosti Y i pv .
i i e o, danym poctem Matematika
n_uhelniky 1 vnitrniho thlu o,
opakovani
cyklus s predem
Pravidelné urceni velikosti y i p . .
i i e, neznadmym poctem Matematika
n_uhelniky 2 vnitrniho thlu o,
opakovani
Kocka , , .
vétveni, podminky Fyzika

a mezernik

v e . cyklus s piredem
. urceni velikosti i . )
Hvézda 1 v danym poctem Matematika
vnitiniho thlu L,

opakovani

.« . cyklus s predem
urceni velikosti y p

Hvézda 2 e neznamym poctem Matematika
vnitiniho thlu o,
opakovani

Tabulka 6 Ukoly pro ovéieni ve vyuce
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12.2 Pribéh vyuky

Zacatek samotné vyuky byl organizacné narocnéjsi. ProtoZe k této skupiné zakd,
ktefi méli mit vyuku informatiky, byli pripojeni Zaci ze sedmého rocniku, kteri
nejeli na lyzatrsky vycvik. Prvnich pét minut trvalo, neZ se vSichni usadili
k poéita¢tim. Zaci ze sedmého ro¢niku méli samostatnou praci, proto byli do
ovérovani navrzenych ukold zatazeni Zaci osmych ro¢nikd. Pocet Zakid zapojenych

do ovétovani byl dvanact (1 divka, 11 chlapcti).

KaZzdy Zak dostal na zacatku dvouhodinovky pisemné zadani, kdd umoznujici dalsi
zpracovani a na konci dvouhodinovky i anonymni dotaznik pro zhodnoceni dané
dvouhodinovky. Na dvod dvouhodinovky probéhlo Kkratké seznameni
s programovacim prostiredim SCRATCH. Zaci si vyzkouseli jednotlivé zalozky

a vybrané pokyny.

Jako prvni byl zarazen ukol na vytvoreni programu, ktery by vykreslil pravidelny
3-uhelnik, tj. rovnostranny trojuhelnik. Tuto tlohu méli Zaci za kol nejprve vyreSit
samostatné poté, co maji pocit, Ze se jim povede vytvorit tento program, se
prihlasi. Tento tkol jsme si demonstrovali ndzorné. Jeden zak byl vybran jako
SCRATCH, druhy Zak mu daval pokyny a Prvni Zak SCRATCH je mél plnit. Dale Zaci
plnili zadané dkoly samostatné s moZnosti se kdykoliv zeptat. U tohoto tkolu Zaky
nejvice bavilo ménit barvu a tlouStku pera pro vykresleni poZadovanych

n thelnikag.

Druhym tukolem bylo vytvoreni programu, ktery se uZivatele zeptd, na pocet
vrcholli u pravidelného n-uhelniku, uzivatel zada pozadované cislo n, a kocka

SCRATCH pozadovany n-uhelnik vykresli.

Jako treti ukol byl zarazen program, ve kterém by se kocka SCRATCH pohybovala
nahodile a pokud by narazila do zdi, otoci se a jde dal. Cely program mitiZe kdykoliv
uzivatel ukoncit stisknutim mezerniku. BEhem tvorby tohoto programu se Zaci
mezi sebou zacali potichu bavit a ukazovat si své vytvory, ve tridé tak vznikl hluk,
proto byli Zaci nékolikrat napomenuti. Nékolik zaki zjistilo, Ze 1ze zménit vzhled
postavy a tak misto kocky SCRATCH méli na obrazovce letadlo, cernoch ¢i jina

animovana postava.
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Jako posledni tkol byl zarazen program na vytvoreni péti, sedmi a patnacti cipe
hvézdy. ProtoZe byl tento ukol zarfazen na konci dané dvouhodinovky a pozornost

zaki byla jiz znacné sniZena, byl tento kol pro vétSinu z nich velmi obtiZny.
Béhem dvouhodinovky se wukdazala rozdilnd uroven v pracovnim nasazeni
jednotlivych zaki i v irovni jejich matematickych a algoritmickych dovednosti.

12.3 Zhodnoceni vyuky

12.3.1 Reflexe na konci hodiny

Na konci hodiny jsem provedla sebereflexi hodiny. Jako podklad k této sebereflexi
jsem pouzila vybrané otazky z diplomové prace Anny Culkové [54], ktera uvadi
nékolik oblasti pro po hospita¢ni rozbor. Jedna se o oblasti pripravy a rizeni vyuky,
hodnoceni zaki, kdzné a sebehodnoceni. Pro potieby této diplomové prace byly
vybrany niZe uvedené otazky.

1 Jaké vyukové cile jste si stanovil pro tuto vyucovaci hodinu?

2 Bylisiizaci védomi cilt, kterych maji ve vyuce dosdhnout?

3 Pripravil jste si tlohy potiebné ke zjisténi, zda bylo cili dosazeno?

4 Byly vase pokyny a vyklady jasné a primérené z hlediska véku zaki?

5 Stacite v pribéhu hodiny sledovat pokrok zakl v uceni, pripadné upravovat

ucebni postupy tak, aby bylo dosazeno vyukovych cili?
6 Pomaha zplisob fizeni vyuky udrzovat a podnécovat zajem zaka?
7 Stacite sledovat pokrok jednotlivych zaki a poskytovat individualni pomoc?
8 Mohou Zaci vnimat vas zajem o pokrok kazdého Zaka?

9 Je vaSe komunikace se zaky cilevédomé zamérena na udrzovani kladného

klimatu tiidy?

Odpovédi na otazky

1 Vyukovym cilem bylo naucit Zaky zakladni orientaci v prostredi SCRATCH.
Zaci umi vytvorit v prostfedi SCRATCH pravidelny n-uhelnik. Zak zvladne
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vytvorit animaci. Zak zvladne pouzit cyklus spredem danym poctem

opakovani.

Ano, byli si védomi cile hodiny, protoZe na za¢atku hodiny jsem tento cil

hodiny rekla.

Pro zjisténi, zda bylo dosaZeno danych vyukovych cilli, byly vyuzity dva
prostiedky pro hodnoceni. Prvnim z nich bylo, Ze Zaci své prace odesilali na

mj pracovni email a druhym prostiedkem byl dotaznik na konci hodiny.
Snazila jsem se, aby byly.

Sledovani ¢innosti Zaka je zakladem pro dobrou pedagogickou praci. Proto
se snazim praci kazdého Zaka sledovat pokud moZno systematicky. Proto
prochazim béhem casu, kdy maji Zaci zadanou samostatnou praci, tiidou,

piipadné ze zadni Fady sleduji praci jednotlivych zakt na jejich monitorech.

Zde je zmého pohledu diilezita prace s chybou. Snazim se vést vyuku tak,
aby Zaci méli moZnost nad svoji chybou premyslet a zkusili sami prijit na

zplsob opravy, pripadné se doptali svych spoluzakd.

S Zaky mam vZzdy stanovené pravidlo, Ze pokud néco nevi, néco jim neni
jasné, srozumitelné, at' se hned zeptaji. Navic jsem od ucitele, ktery tuto

skupinu uci, védéla o dovednostech jednotlivych zaki.

Jednim z prostredki, které k tomu béhem vyuky pouzivam, je oslovovani
zaka jejich krestnimi jmény. Pokud se zakovi povede vytesit problém, nad
kterym pracoval néjakou dobu a vyvinul pro reSeni zna¢né usili, tak chvalim

za toto usili, nékdy i pred celou tridou.

Mezi znaky kladného klimatu ve tridé patii vzajemna divéra mezi zakem
a ucitelem, pocit bezpeci a odvaha Zaka se zeptat. Kazdy zZak ma pravo se
béhem hodiny zeptat na cokoli, co souvisi s probiranou latkou nebo
organizaci vyuky. Pokud se zeptd na néco, co je v probiraném ucivu dtlezité,
tak jej pochvalim. Nikdy cilené nesniZuju hodnotu Zaka, tim, Ze bych mu

rekla, Ze je neschopny, hloupy a nema ty spravné schopnosti.
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12.4 Hodnoceni zakovskych praci

Zaci své prace posilali na m@j pracovni email jako piilohu. Béhem hodnoceni
vysledk jejich prace jsem u kazdého Zaka prosla vSechny jim vytvorené programy
v prostiedi SCRATCH. Pro prehlednost zaznamenavani vysledkli jsem pouzila

tabulkovy procesor Excel. Tabulka je uvedena v priloze. [?]
Nejcastéji se podarilo

Z hodnoceni Zakovskych praci vyplynulo, Ze Zaki se nejvice darilo vytvorit ikol ¢. 3
s nazvem Kocka Kklavesnice. Dokonce i béhem pribéhu bylo ziejmé, Ze zZaky tento

ukol bavi.
Extra se podarilo

Nékteri zZaci béhem hodiny své prace vylepsili nebo doplnili o néjaké prvky, které
nebyly zadany. Priklady: Zak s kédem 103-8AB-21 vytvoril program pro mazani
pracovni plochy, navic u tvorby pravidelného n-uhelnika zjistil, Ze pro n = 45

SCRATCH vytvori kruZnici.

74k (103-8AB-24) v ukolu Koc¢ka a klavesnice pridal obrazek (Sprite) Letadla, ve
kterém tato ko¢ka SCRATCH létala. Zak (103-8AB-25) také prisel na podminku, Ze
pro n = 45 program SCRATCH vykresli kruZnici, navic u druhého ukolu poté co je
vykreslen poZadovany n-uhelnik, fekne kocka SCRATCH co nakreslila. Dva Zaci
(103-8AB-21, 103-8AB-27) zacali pracovat na rozSifujicim ukolu. Obéma se
podaftilo vykreslit jeden typ hvézdy. Vybrané vzorové reSené zZakovské prace jsou

uvedeny v priloze.
Nejcastéjsi problémy

Zaktm nejvétsi problémy délalo vyuZivat opakovani a cykly v programech.
Napriklad u prvniho tkolu, tvorba pravidelného n-uhelniku, opakovani nepouZilo
pét zakd. Tato skutecnost se projevila na vypracovani druhého ukolu, ktery

nevypracovali Ctyfi Zaci.
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12.4.1 Dotazniky

Vyplnéni dotazniku probéhlo na konci dvouhodinovky. Zaci odpovidali anonymné.
Dotaznik byl rozdélen do tfi tematickych blokG. Prvni znich se tykal
programovaciho prostredi SCRATCH. Naplni druhého bloku otazek bylo zjiSténi
jejich povédomi o programovani a jejich dosavadni zkuSenosti s programovanim.
Posledni blok otazek byl zaméfen na oblast logického a sekven¢niho mysleni. Jeden
7ak odevzdal prazdny dotaznik, proto pocet respondenti je jedenact. Nevyplnény

dotaznik spolu s prehlednymi vysledky je uveden v priloze.
12.4.2 Programové prostiedi SCRATCH oc¢ima zaki

Zaci méli na ¢&iselné stupnici od jedné do deseti ohodnotit programové prostiedi
SCRATCH, kdyZ deset je maximum. Grafické rozhrani prostiedi SCRATCH Zaci
primeérné ohodnotili na 4,62. Zde se projevil velky rozdil v bodovani u jednotlivych

zaku. Grafické rozhrani ziskalo 9, 7, 6, 5 a 1 bodu.

U hodnoceni naroc¢nosti jednotlivych ukolli jeden zak vSechny tkoly ohodnotil
deseti body, prestoZe béhem hodiny vénoval pozornost mnoha vécem mimo vyuku.
Tento fakt bylo mozné zpétné dohledat. Zaci méli své prace uloZit do sloZky, ucitel
pak vidi uzivatelské jméno toho, kdo danou praci uloZil. V nasledujici tabulce je
prehled priimérné narocnosti danych ukoli podle zakl. Hodnotici stupnici byla

opét Skala od jedné do deseti, kde deset je maximum.

Nazev tkolu | N-uhelniky | N-uhelniky obecné | Klavesnice a myS | hvézda

ObtiZnost 3,45 5 3,64 5,64

Tabulka 7 ObtiZnost ikoli o¢ima zaki

Na otazku, co konkrétniho bylo béhem hodiny nejvétsi problém, odpovidali Zaci
rizné. Tri Zaci napsali, Ze vSechno. Dva naopak neméli Zadny problém, dva Zaci na
tuto otazku neodpovédéli, jeden Zak uvedl, Ze problémem byla jeho lenost. Tti Zaci
uvedli, Ze problém pro né bylo vytvoreni hvézdy. Jeden Zak uvedl, Ze mél problémy

se soustredénim. Vybrané vyplnéné dotazniky jsou uvedeny v priloze.
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12.4.3 Druhy blok otazek - Programovani o¢ima zakii

Odpovédi zak na otazku, co je to programovani, by se daly rozdélit do dvou
skupin. Prvni by vystihovala subjektivni hodnoceni zaki, co to programovanti je,
a druhou skupinu tvori odpovédi, kde se Zaci pokouSeji popsat programovani
ajeho funkci. Dva 74ci neodpovédéli. Cty¥i Zaci uvedli, Ze programovani je t&7ké,

sranda, super. Sest Zakii se pokusilo o odborny popis toho, co je programovani.

Druhi otazka se zaki ptala, jaké maji zkuSenosti s programovanim. Tti Zaci na tuto
otazku neodpovédéli, tri zaci uvedli, Ze zkuSenosti s programovanim maji pouze ze
Skoly. Jeden Zak uved], Ze nevi jaké ma zkuSenosti s programovanim. V oblasti
uzivani poéitace prevlada u této skupiny uzivatelska trovei. Zaci pouzivaji poéitac
k hran{ her, streamovani, sledovani youtube, pripadné referaty do skoly. Na otazku,
proc se ucit programovat, mé zaujaly dvé odpovédi. Prvni Zak odpovédél prakticky
a pragmaticky, protoZe se to bude hodit. Druhy zak odpovédél: ,Aby z nas néco

bylo.”
12.4.4 Reseni logické tilohy

Poslednim ukolem v dotazniku méli Zaci za ukol prekreslit znamy domecek jednim
tahem a napsat popis. Jeden Zak tento ukol nevyplnil. Dva Zaci tento ukol
nedokoncili. U dalsich dotaznikid dvou Zaki chybi postup. Zaci nejéastéji ocislovali
hrany, nékteri pridali i Sipky. V ptiloze je jako ukdzka uvedeno reseni od zaka 103-
8AB-27, 103-8AB-40. Dva Zaci (103-8AB-37, 103-8AB-22) postup sepsali
obdobnym zpiisobem jako geometrickou konstrukci v matematice. Ukazky jejich

zapisu reSeni jsou také uvedeny v priloze.
13 Zhodnoceni cilii pro empirickou c¢ast

Pro dvouhodinovku bylo naplanovano celkem pét uloh, stim, Ze Ctyfi budou
shodné pro vSechny. A jedna obtiZnéjsi uloha bude pro bystrejsi Zaky, ktefi maji
rychlejsi pracovni tempo. Toto casové rozplanovani se ukazalo jako spravné
a z Casového hlediska realistické. V nasledujici tabulce je jednozna¢ni porovnani
oCekavané cCasové narocnosti a realného casu, ktery Zaci potrebovali pro
vypracovani jednotlivych dloh. Redlna ¢asova naroc¢nost je pribliznym priimérem
Casu, ktery Zaci potrebovali k vypracovani dané ulohy. Tento cas je zaokrouhlen na

62



celé minuty. Uloha ,Ko¢ka a mezernik“ mnoha zaky bavila, proto vymysleli rizné

vylepSeni a proto stravili nad touto tlohou zamérné vice casu.

Ocekavana casova Redlna c¢asova
Nazev ulohy

narocnost narocnost
Pravidelné n-uhelniky 10 minut 13 minut
Pravidelné n-uhelniky

15 minut 21 minut
obecné
Kocka a mezernik 15 minut 10 minut
Pravidelna hvézda 20 minut 30 minut

Tabulka 8 Porovnani ¢asové narocnosti

Druhym cilem bylo ovéfeni, zda navrzené ukoly maji odpovidajici droven

obtiZnosti. Splnéni tohoto dkolu je obtiZné méritelné. Jednim z kritérif je porovnani

ocekavané arealné Casové dotace a druhym Kkritériem je hodnoceni jednotlivych

zakovskych praci.

U kazdé prace bylo hodnoceno, zda Zak pouZil spravnou algoritmickou konstrukci,

zda program, ktery vytvoril, neni zlogického pohledu chybny, ¢i nevykonava

nesmyslné pokyny a pocet pokynd, které zak zadal programu. Shrnuti hodnoceni

jednotlivych Zakovskych praci je uvedeno v nasledujici tabulce.

n-uhelnik n-uhelnik obecné kocka a kldvesnice  |hvézda
103-8AB-21 | funkéni program funkcni funkcni fukncni
103-8AB-23 [nevyhovujici format [nevyhovujici format |nevyhovujici format | nevyhovujici format
103-8AB-29 | chybi opakovani neni nefunkéni neni
103-8AB-22 |chybi opakovani pro kazdy typ extra |funkéni ¢ast cyklu
103-8AB-37 |chybi opakovani pouze n=5 vice programi neni
103-8AB-24 |[nevyhovujici format |neni funkcni neni
103-8AB-40 |chybi opakovani neni nefunkéni neni
103-8AB-27 |chybi opakovani neni neni cast cyklu
103-8BAB-38 |nevyhovujici format |nevyhovujici format |nevyhovujici format [nevyhovujici format
103-8AB-39 |funkéni program pouze ¢ast cyklu funk¢ni neni
nevyplnén  |[funkéni program pro kazdy typ extra |funkéni ¢ast cyklu
nevyplnén |funkéni program nevyhovujici format | nevyhovujici format |neni

Tabulka 9 Hodnoceni jednotlivych Zakovskych praci - shrnuti

Dva Zaci vesSkeré programy uloZili v nevyhovujicim formatu, ktery se zpétné

nepodarilo otevrit. Nejcastéji zakiim délalo problémy béhem programovani vyuzit

cyklus. Tato skute¢nost se projevila zejména v prvni tloze. Posledni ulohu, ¢ast
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zakl nestihla dokoncit pro rozdilné pracovni tempo. V této dloze méli Zaci nejvétsi
problém svypoctem konvexniho dhlu vjednom cipu dané hvézdy. Mnohym
nepomohlo ani doporuceni, na kterych internetovych strankach mohou tento vztah

a vzorecek pro vypocet téchto uhli najit.
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Zaveér diplomové prace

Dnesni svét se rychle méni. Jednim z obort, ktery podnécuje a vede ke zménam, je
informatika. Informacni technologie ziskavaji své nezastupitelné misto prakticky
ve vSech oborech lidské Cinnosti. Proto Skola jako instituce, ktera ma pripravovat
mladé lidi do Zivota, se snazi na tento pokrok reagovat adekvatnim zptisobem. Pro
uspésny a kvalitni zplisob Zivota je nezbytné rozvijet dovednosti zaki. Jedna z nich

je schopnost neustale se ucit nové véci a zpracovavat informace.

Prvotnim cilem teoretické Casti byla literarni reSerSe, ktera meéla definovat
zakladni pojmy problematiky spojené s vyukou informatiky, konstruktivismu
a badatelsky orientované vyuky, rozvojem logického a abstraktniho mysleni
béhem vyuky. Cile praktické ¢asti byly dva. Prvnim z nich bylo stru¢né predstaveni
historie programovani ajeho vyvoje. Druhym cilem bylo vytvoreni stru¢ného
literarni reSerSe, kterd poskytuje prehled v zakladnich pojmech, které souviseji

S programovanim.

Pro empirickou ¢ast prace bylo stanoveno nékolik cild. Jednim z nich bylo stru¢né
predstaveni programovaciho prostiedi SCRATCH, dalSim bylo vytvoreni sbirky
uloh, které by slouzila jako inspirace pro ucitele. Vybrané ulohy byly ovéreny

v ramci experimentalni vyuky.

VSechny vytycené cile jsem podle svého nazoru splnila. Hodnotit kvalitu jejich

naplnéni jiz neni mym tkolem.

Ke vSem udloham, které jsou uvedeny v této praci, je na prilozeném CD vytvoreno
vzorové feSeni. Tyto dlohy mohou slouZzit uciteliim jako inspirace pro dalsi praci
s programem SCRATCH ve vyuce. VSechny ulohy je moZné spustit online na adrese

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted.

Pro pripadné zajemce je umoZnén online pristup na webu scratch.mit.edu.
Vypracované ulohy jsou zverejnéné pod jmény uvedenymi v diplomové praci.
VSechny tulohy jsou zpristupnény pod uZivatelskym u¢tem dpkunhartova. Vse

dostupné na nasledujici adrese https://scratch.mit.edu/mystuff/#shared.

65


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=getStarted
https://scratch.mit.edu/mystuff/#shared

Diplomova prace miuze slouZzit jako inspirace pro vyucujici informatiky, ktefi by
radi zacali vyucovat programovani, pripadné hledaji dalsi podnéty pro svoji praci

a mozné zpestreni pro Zaky béhem vyucovani.

Vyuka programovani ma svilij vyznamny vliv na rozvoj logického, sekvencniho
a abstraktniho mysleni. MoZna proto je programovani mnoha Zaky vnimano jako
naro¢né a urcené pouze pro hrstku vyjimecnych jedinct. Tento nazor jim miZe
pomoci zménit program SCRATCH, ktery diky svému prijemnému grafickému
rozhrani a intuitivnimu ovladani umoziuje uZzivateli plné se soustredit na tvorbu
programu a jeho logickou strukturu. Navic diky moZnosti vloZeni zabavnych prvki
(zména kostymi, vloZeni zvuku) umoziiuje tvorbu mnoha pro Zaky atraktivnich

programt.

ZkuSenosti a dovednosti, které jsem ziskala béhem psani diplomové prace, bych

rada vyuzila ve své budouci pedagogické praxi.
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Zadani prace v prostiedi SCRATCH MUj Kéd: - -

Pozorné si precti zadani.

Zkus béhem tvorby programu pouZit co nejméné prikaz(.

Jakékoliv postiehy, poznamky, vzorecky pi$ na tento papir. Odpovéz na otazky. Pokud
neznas odpovéd, zkus ji zjistit na internetu. Kazdy program bude zacinat kliknutim na
zelenou vlajecku.

Vytvor program, ktery vytvofi pravidelné n-uhelniky. Pro n = 3, 4, 6, 8, 5. Tj. Vytvor
rovnostranny trojuhelnik, ¢tverec, pravidelny Sestithelnik, osmithelnik a pétitihelnik
s délkou strany 100.

Zajisti, aby dany utvar se vesel na obrazovku cely.

Jakou velikost maji vnitini ahly u jednotlivych n-thelnikd?

Jaky vzorec plati pro velikost vnitfnich Uhl v zadanych n-thelnicich?
Program uloZ do svého pocitace s nazvem. ,,n-thelniky“tvidj kod.

Vytvor program, ktery se uzivatele zeptad, jaky n-uhelnik chce vytvofit. UZivatel napise Cislo
a program tento pozadovany n-tuhelnik vytvofri.

Program uloZ do svého pocitace s ndazvem. ,,n-Uhelniky obecné“tvij kod.

Vytvor program, ve kterém kocka Scratch ujde 10 krokd. Jde tak dlouho, dokud nenarazi do
zdi. KdyZ narazi do zdi, tak se odrazi a jde dal. Celou hru mize kdykoliv ukondit uZivatel, kdyz
stiskne mezernik.

Jaké podminky musis zohlednit pfi tvorbé programu?

Program ulozZ do svého pocitace s nazvem. ,kocka a klavesnice“tvij kod.

Vytvor program, ktery vykresli hvézdu s 5, 9 a 15 vrcholy. Délka hrany je 150.

Zajisti, aby dany utvar se vesel na obrazovku cely.

Jakou velikost maji vnitini Ghly u jednotlivych cipld hvézdy?
Jaky vzorec plati pro velikost vnitfnich Ghl{ tyto cipy?
Program uloZ do svého pocitace s nazvem. ,, Hvézdy“tvij kod
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Vytvor program, ktery se uZivatele zeptd, kolika cipou hvézdu chce vytvofit. UZivatel napise
Cislo a program pozadovanou hvézdu vytvofi. Pozor, uZivatel musi zadavat pouze licha Cisla
od 3 vyse.

Program uloZ do svého pocitace s nazvem. ,Hvézdy obecné “tvij kod.

Nakresli domecek jednim tahem. Napis$ symbolicky postup
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Dotaznik pro hodnoceni vyuky SCRATCHE Kaod:
Na Skale od 0 po 10 ohodnot nasledujici vyroky. 10 je maximum.
Grafické rozhranni prostredi SCRATCH _____
Narocnost jednotlivych dkoli: N-tuhelniky -
n- thelniky obecné __
kocka a klavesnice
Hvézda
Hvézda obecné

Co konkrétniho mi béhem této hodiny délalo nejvétsi problém?

Co je to programovani?

Jaké mas zkuSenosti s programovanim?

K ¢emu nejcastéji pouzivas pocitac?

Proc se ucit programovat?
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