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Uvod

Vzdélavaci systém Ceské republiky v soucasné dobé prochdzi mnohymi zménami
a snazi se prizpuisobovat a reagovat na aktualni vyzvy. Tyto zmény se pfedevsim tykaji zptisobu
vyuky a zavadéni novych forem a strategii do vzdélavani. Klicovou roli v proméné
vzdélavaciho procesu hraje rozvoj a vyuziti digitalnich technologii. Neuvétitelna rychlost
technologického a informacniho vyvoje znamena nutnost zabyvat se danou problematikou

ve vSech sférach lidské spolecnosti a ve vzdélavacim systému nevyjimaje.

Nové technologické trendy tedy ¢im dal vice zasahuji do oblasti vzdélavani
a stavaji se nedilnou soucasti a béznym standardem vzdé€lavaciho procesu. Pfispivaji
ke zkvalitnéni a zefektivnéni vyuky a umoznuji tak formy a inovativni metody vzdélavani

snadnéji rozvijet.

Vyznamnou roli vtomto procesu hraje i skute¢nost, jaky vztah maji k digitalnim
technologiim samotni ucitelé a zaci. Rozvoj modernich komunikacnich a informacnich
technologii dosahuje takového exponencialniho rustu, ze si mnozi ani nestacili uvédomit, jak
moc zasahuji, ovladaji a ovliviiuji naSe Zivoty. Prolinaji se do vSech oblasti lidského Zivota
do takové miry, Ze bez nich by jiz naSe moderni spole¢nost nedokazala existovat. Jsou
nepostradatelnou soucasti lidské spolecnosti po celém svété. Strochou nadsazky
st miZzeme dovolit fici, Ze soucasny svét tyto technologie zcela ovladly. Tento revolu¢ni trend
vyvoje bude silit a pokrac¢ovat. Digitalni technologie proménily nase Zivoty takovym zésadnim
zpusobem jako napiiklad kdysi parni stroj, telegraf, automobil, televizor, mobilni telefon ¢i

prvni osobni pocitag.

Existuje obecna shoda, ktera ftika, ze zatimco 19. stoleti nazyvame stoletim
pary, 20. stoleti bylo stoletim informace a pocitacd, pak 21. stoleti mizeme sméle nazvat
stoletim, které se vyznaCuje nebyvale rychlym rozvojem informac¢nich a komunikacnich

technologii.



Cile diplomové prace

Diplomové prace se zabyva zaclenénim interaktivni formy vyuky na druhém stupni
zakladni Skoly. Nebyt digitalnich technologii, tak se dnes o tématu interaktivni vyuky s nejveétsi
pravdépodobnosti viibec nebavime. V technologiich ma tento moderni zptisob vzdélavani své

pocatky a z tohoto zakladu tedy vychazi.

Prace obsahuje dvé ¢asti, a to teoretickou ¢ast a nasledné praktickou. V teoretické casti
diplomové prace se nejprve zabyvame digitdlnimi technologiemi z pohledu jejich
implementace do vzdélani. Zde jsme si kladli za cil zjistit, jak na tento rychly vyvoj v oblasti
digitalnich technologii reaguje Vlada Ceské republiky a jaké jsou vize a strategie vzdélavani
v CR. Proto také dale v této souvislosti zjistujeme, jak je to s revizi rimcovych vzdélavacich
programu v oblasti ICT a novym pojetim vyuky informatiky. Teoretickd ¢ast se rovnéz zabyva

otazkou distan¢niho vzdélavani, protoze pod timto vlivem musela byt psdna i tato prace.

Na uvedené skutecnosti navazuje prakticka ¢ast diplomové prace, kde si klademe za cil
naucit zaky zékladim programovani v celosvétové rozSifeném programovacim prostiedi
Scratch, a to prostfednictvim tnikové hry, kterou jsem pro tento G¢el sama navrhla a vytvofila.
Dal§im prvofadym cilem je ucit zaky informatickému mysleni. Pravé v programovani vidim
obrovsky potencial a vhodnou metodu, jak této pomysiné mety dosdhnout. Navrhuji vlastni
postup vyuky a vytvarim soubor metodicky zpracovanych lekci véetné vzorového projektu. Vse
navic pfipadlo do obdobi nouzového stavu vyhlaseného vladou CR a nuceného presunu veskeré
vyuky na distancni formu z divodu boje proti epidemii onemocnéni oznaCovaného jako
COVID-19. Metodu a formu, zptisob zpracovani, postup vyuky, to vSem jsem tedy byla nucena
prizpusobit této skutecnosti. Vyuku programovani ve Scratch jsem musela koncipovat tak, aby
byla pochopitelnd a zvladnutelné pro uplné zacatecniky, aby si dle mnou vytvotenych postupt

postupnymi kroky zvladli naprogramovat svoji prvni hru, a to pouze distan¢ni formou vyuky.

Zaroven tuto sadu mnou vytvarenych vyukovych materidla budu aplikovat a ovéfovat
pfimo V praxi, a to na Zacich sedmého ro¢niku na druhém stupni ZS, kde mimo jiné vyucuji

informatiku.



Teoreticka ¢ast
1 Digitalni technologie

Digitalni technologie jsou dnes jiz nedilnou soucasti kazdodenniho vSedniho Zzivota
vétSiny obyvatel soucasného vyspélého svéta. Oblast digitalnich technologii se velmi dynamicky
vyviji. Je nezpochybnitelné, Ze digitalni technologie ovliviluyji nase zivoty
1 prosttedi, ve kterém vyrtstame. Jejich rozvoj zménil zasadnim zpisobem dostupnost informaci
a tim 1 zpusoby, jak na informace nahlizet, jak k nim pfistupovat a pracovat s nimi. Dnesni
mladez tak vyrGsta v prostiedi, v némz jsou informace a digitalni technologie vSudypiitomné a
prace s nimi je mladymi lidmi povazovana za zcela pfirozenou soucast jejich zivota. Mimo Skolni
vyuku byvaji zaci v kontaktu prostfednictvim digitalnich technologii spolu navzajem, s ostatnim
svétem, maji  takika nekoneCny pfistup k informacim. V  tomto  svété

se orientuji intuitivng, s pomoci piatel, obéas rodiny, ztidka skoly (MSMT, 2014).

Digitalni technologie nés obklopuji na kazdém kroku, jsou vSudyptitomné. Toto tvrzeni
podporuje fakt, ze maji vliv prakticky na vSechny oblasti lidské ¢innosti a pronikaji do raznych
naSich Cinnosti. At uz v praci, pfi zabave, pii zajistovani kazdodennich potteb, pii kontaktu
s jinymi lidmi, ale 1 ve spojeni s ovlivilovdnim vefejného minéni politickou propagandou,
kriminalitou, valecnymi konflikty. Neobejde se bez nich ani primysl, zdravotnictvi, doprava,

kultura, vefejna komunikace &i sluzby (Razi¢kova, CR & NPI CR, 2020).

Skola by méla byt mistem, které bude reagovat na technologické trendy a odrazet tak
potieby budoucnosti. Zde se tedy nabizi otazka, jak si v tomto ohledu stoji ¢eské Skolstvi a jak

na tyto skute¢nosti hodla reagovat? Tomu tématu bude vénovany nasledujici kapitoly.



2 Digitalni vzdélavani

V soucasnosti jsme svédky mnoha spolecenskych promén, které zasahuji bez vyjimky
vSechny oblasti lidské ¢innosti. Abychom byli schopni na tyto promény reagovat, je tfeba na né
adekvatné¢  pfipravit  vzd€lavaci  systtm. Vzhledem k  vyznamnym  zménam
ve spole¢nosti, zptisobenym dynamickym rozvojem, je nutné tomuto vyvoji piizpusobit obsah,

metody a formy vzdélavani.

Stejné jako je tomu v ostatnich oborech lidské Cinnosti, 1ze pozorovat technologické
trendy, které ovliviuji pedagogiku, Skolstvi a vzdélavani. Digitalni technologie maji zasadni
podil na nutnosti pfehodnotit vzdélavaci cile a ménit zazité postupy a vazby V naSem vzdelavacim

systému (UNESCO, 2013).

2.1 Implementace digitalnich technologii do vzdélani

Digitalni technologie a jejich implementace do vzd€lavani predstavuji jeden
ze zékladnich faktori v promén¢ vzdélavani a chodu skol. Pokud se zavadi urcitd inovace
do vzdélavani, je dilezita jeji ptiprava, realizace, ale stejn¢ dilezité je prubéh zavadéni inovace

hodnotit a zjistovat jeho usp&snost a vysledky tzv. zpétna vazba (MSMT, 2014).

2.2 Vize digitalniho vzdélavani

Vizi digitalniho vzdélavani je, aby vzdélavaci systém vybavil kazdého jedince bez rozdilu
takovymi kompetencemi, které mu umozni se uplatnit v informacni spole¢nosti

a vyuzivat nabidky otevieného vzdélavani v prubéhu celého zivota (Hylén, 2006).

Ma-li se ndm to do budoucna dafit, musime pfijmout opatfeni, mezi nimiz ta, ktera

vvvvvv

zejmeéna vlivem digitalnich technologii zasadn€ méni a s touto zménou musi dojit 1 ke zméné

prostiedi, ve kterém se budou pfisti generace vzdélavat.
Koncepce Digitalni Cesko v. 2.0, kterou v roce 2013 schvalila Vlada Ceské republiky,

konkrétné uvadi: ,, Informacni technologie by mély prostupovat celym procesem vyuky

na zakladnich Skoldach, nikoli jen v predmétech typu ,Prace s pocitacem‘. Plné zapojeni
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modernich technologii do vyuky vsech predmeétu vnima stat jako nezbytné v ramci posunu
vzdelavaciho systému od prostého memorovani faktii k diirazu na ctenarskou gramotnost,

‘

komunikacni dovednosti a logické mysleni. *

Soucasti usneseni vlady k této koncepci je soubor opatieni, z nichz se jedno opatfeni tyka
problematiky vzdélavani a uklada MPSV ve spolupraci s MSMT vypracovat strategii pro zvyseni
digitalni gramotnosti a rozvoj elektronickych dovednosti obcanti Cilem strategie
je nastavit podminky a procesy ve vzdélavani, které toto digitalni vzdélavani umozni realizovat

(MSMT, 2014).
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3 Strategie digitalniho vzdélavani v CR

Vlada Ceské republiky reaguje na pietrvavajici rychly vyvoj v oblasti digitalnich
technologii a je si védoma nutnosti a potieby implementovat moderni technologie
do vyuky. V souvislosti s rychle postupujici digitalizaci spole¢nosti je bezpochyby Zzadouci, aby
vzdélavaci systém, s pfihlédnutim k dynamice téchto zmeén, byl dostatecné flexibilni

a adekvatné pfipraven.

Tomuto ma napomoci Strategie vzdé&lavaci politiky CR do roku 2030+. Jedna
se 0 aktualné platny klicovy dokument, ktery navazuje na strategicky dokument pro oblast
vzdélavani vydany pod nazvem Strategie vzd&lavaci politiky Ceské republiky do roku 2020.
Strategic 2030+ je stdZejnim dokumentem pro rozvoj vzdélavaciho systému v CR pro
nadchazejici desetileti let 2020 — 2030. Zminénd strategie si klade za cil zmodernizovat
vzdélavaci systém tak, aby déti 1 dospéli obstali v dynamickém a neustale se ménicim svéte 21.
stoleti, dale pfipravit ho na nové vyzvy a fesit pretrvavajici problému, které v ¢esku panuji.
Dokument vymezuje dva hlavni strategické cile a pét strategickych linii, které predstavuji cesty

a nastroje k realizace t&chto cili (MSMT, 2020).

Oblasti digitalniho vzdélani se v ramci tohoto dokumentu vénuje v jednom ze svych bodu

strategické linie €. 1. Obsah a planovan¢ vize blize uptesiiuji v nasledujicich podkapitolach.

3.1 Definované sméry rozvoje pro oblast digitalniho vzdélavani

Stanovené sméry rozvoje a investicni priority pro oblast digitalniho vzdélani vymezuji

nasledujici koncepce:
e zajistit podporu digitalni gramotnosti vSech zaki,

., Proména obsahu vzdelavani zameérena na digitalni gramotnost a informatické mysleni,
respektive vitbec vyuzivani digitalnich technologii a zdrojii, nesmi byt omezena jen na vyuku
informatiky nebo ji blizké oblasti, ale stane se integralni soucasti celé vyuky. Zajistena bude
metodicka podpora pedagogii pro aplikaci digitalnich technologii ve vSech oborech, napric
vzdélavacimi oblastmi jako prirozené soucdsti zdkladniho a stiedniho vzdélavini® (MSMT,

2021).
e podpofit digitalni kompetence vSech pedagogi,
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., Podpora pedagogii je podminkou promény obsahu i kvality vzdélavani. Diraz na posilovani
digitalnich kompetenci pedagogii je dulezity jak behem pregraduadlni pripravy, tak i nasledné
v ramci jejich dalsiho vzdélavani. Nutnosti je i podpora mentoringu i sdileni dobré praxe pri
integraci digitalnich technologii do vyuky. Podporeny budou ty aktivity, které posili schopnosti
ucitelii pracovat s rozmanitymi digitalnim vzdélavacimi zdroji. Budeme usilovat o zvyseni
efektivizy vyuky prostiednictvim technologii a o skutecnou integraci digitdlnich technologii
do komunikace se Zaky. Technologie budou vyuzivany k prizpiisobovani vyuky individualnim
potrebdam zdkit a k zefektivneéni didaktickych postupii. Ucitelum a Zdakim budou napomdhat
digitalni nastroje pri individualnim hodnoceni vysledkii vzdélavani, ale i pri sebehodnoceni.
Budeme podporovat platformy, které umozni zZakim ziskavat vetsi studijni autonomii a také

individualizovany rozvoj potencialu (MSMT, 2021).

e snizovani nerovnosti a prevence digitalni propasti,
., Pokud zZdak nemad dostatecné digitalni kompetence, pristup k digitalnim technologiim nebo
pripojeni k internetu, hrozi mu tzv. digitdlni vylouceni. Ukolem vzdéldvaciho systému je
zasypavat tzv. digitalni propast mezi Zaky bez ohledu na jejich socioekonomicke, zdravotni nebo
jiné znevyhodnéni, a to pomoci podpory nediskriminacniho pristupu ke kvalitnimu vzdélavani a
vytvorenim podminek vedoucich ke zvysovani jeho digitdalnich kompetenci ve skole, a to nejen v
ramci vyuky (napriklad skolni kluby, pristupné technologie zdakiim atd.). Pokud budou digitalni
technologie dostupné a budou ve vzdeélavani na vsech Skolach vyuzivany vhodnym zpusobem,

mohou ke sniZovani vzdéldavacich nerovnosti vyznamné prispivat“ (MSMT, 2021).

3.2 Cile Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+

Dnesni Zéci se velmi vyrazné liSi oproti svym pfedchozim vrstevnikim. Za spolecny
socializa¢ni znak soudobé generace je povazovano hlavné vyuzivani digitalnich technologii.
Predmétna strategie si proto klade nasledujici cile:

e vyuzivat moderni technologie k dosazeni nové definovanych vzdélavacich cili,

e vytvofit podminky pro rozvoj digitdlniho vzdélavani vSech 74kt a uciteld,

e zvysSit uroveil kompetenci v oblastech uZzivani digitdlnich technologii,
informatického mysleni a digitalni gramotnosti,

e uzpusobit vzdélavaci systém, aby byl schopen pfiméfen¢ se prizpusobit
dynamickému prostiedi a pokroku spojeného s rozvojem novych technologii,

digitalizace a internacionalizace,
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snazit se zvysit uroven digitalnich dovednosti a informatického myslent,
zahrnout informacni a datovou gramotnost, komunikaci a spolupraci, medialni
gramotnost, tvorbu digitalniho obsahu, bezpeCnost v on-line prostiedi,

ale i feSeni problémi a kritické mysleni do procesu vzdélavani (MSMT, 2021).

~14 ~



4 Evropsky ramec digitalnich kompetenci

Skutecnosti, ze jsme soucasti Evropské unie (dale jen EU), ndm umoznuje se pfi
nastavovani koncepce zmén opfit 0 jeji strategické cile a priority EU a na podporu realizace

nékterych zmén pouzit evropské fondy (MSMT, 2014).

Ve snaze podpofit rozvoj digitdlnich kompetenci zakti a ucitelti, dochdzi v fade
evropskych zemi k upravé jejich aktualné platnych kurikularnich dokumenti. Moderni
technologie jsou sice dnesni mladou generaci povazovany za vSudypiitomnou samoziejmost, t0
vSak neznamena, Ze je dokdzi efektivné vyuzivat ke svému prospéchu, a ze jsou pfipraveni na

praci v digitalni spole¢nosti (MSMT, 2020).

Evropska komise vydala dokument, ktery ma slouzit jako doporuceni ¢lenskym zemim,
jak definovat digitalni kompetence uciteli. Vysledkem je rdmec digitadlnich kompetenci
pedagogt DigCompEdu. Tento dokument je vystupem dlouhodobé vyzkumné ¢innosti v oblasti
digitalniho vzd€lavani realizované prostiednictvim Spole¢ného vyzkumného strediska (Joint
Research Centre) Evropské komise, které mélo za ukol poskytovat o dikazy opirajici
se nezavislé védecké poradenstvi (DigCompEdu, 2018).

U nas je DigCompEdu zdrojem pro standard digitalnich kompetenci uditele, na jehoz
ramci byla na Metodickém portalu RVP.CZ vytvofena nova aplikace Profil U¢itel 21, ktera ma
slouZzit jako sebehodnotici nastroj pro sebereflexi a planovani vlastnich digitalnich dovednosti
ucitele. Nasledujici podkapitoly budou vénovany konkrétnim vymezenym digitalnim

kompetenci, tak jak jsou v DigiCompEdu nastaveny (Metodicky portal RVP.CZ, 2018).

4.1 Digitalnich kompetence ucitelii

DigiCompEdu pfedstavuje systematicky popis digitalnich kompetenci a dovednosti,
kterymi by ucitelé méli v idedlnim ptipadé disponovat. Pfedmétny ramec vznikl ve snaze
podpofit mezi jednotlivymi staty diskuzi a produktivni debatu k dosazeni digitalnich kompetenci
uciteli a stat se vhodnym pomocnikem pro nasmérovani Skolské politiky. Dokument
DigiCompEdu zachycuje a popisuje specifické schopnosti uciteld v oblasti vyuzivéani digitalnich
technologii. Pro tento ti¢el predstavuje celkem 22 kompetenci, které jsou systematicky zatazeny

do 6 oblasti:
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e profesni zapojeni,

e digitalni zdroje,

e vyuka,

e digitalni hodnoceni,
e podpora zaku,

e podpora digitalnich kompetenci zakt (DigiCompEdu, 2018).

Tento ramec digitalnich kompetenci ucitele, ktery popisuje specifické schopnosti ucitelt
v oblasti vyuzivani digitalnich technologii pfi vykonavani ucitelské profese, je pojat prevazné
jako ,,obecné ucitelsky*“. Kompetence nejsou specifikovany pro ucitele riiznych typt a stupni
Skol ¢i riznych aprobaci. V souladu s kompetencemi jsou v Ramci definovany rovnéz dil¢i
urovné pokroku. Tyto urovné naznacuji, jak se urcita kompetence v riznych fazich vyvoje

a na riiznych dovednostnich irovnich konkrétn& projevuje (MSMT, 2020).

Profesni kompetence

Pedagogické kompetence uciteld Kompetence zaki

uciteli
DIGITALNI .
ZDROJE VYUKA
Wbér PODPORA
digitilnich ~ ~———— Vyucovani DIGITALNICH
2droji o yacovam KOMPETENCE ZAK(
Tvorba a dp- Informaéni
. rava digital- Y Vedeni zika a medidlni
:racow_': nich zdroja gramotnost
omunikace
Organizace, . Digitalni komunikace
Spolupréce ]
odborn ] ochrana, saka a spoluprace
: sdileni
spoluprace digitalnich Tvorba
o zdroji — Samostatné digitalniho
Reflektivni / r ugent zaki obsahu
praxe
Odpovédné pouZivdni
Soustavny DIGITALNI _ digitalnich techno-
profesn rozvoj HODNOCENI PODPORA logif
ZAKU Reseni problémi
. prostiednictvim
Strategie __ ) s aier oo
hodnocent Pristupnost ?Ig;talr:lch_
ainkluze echnotogti
Analyza
N vyukowych 8 Diferenciace
vysledka aindividualizace
Zpétnd vazbha J
—

a planovani

Aktivizace zaka

Obr. 1: Vazby mezi digitdlnimi kompetencemi DigCompEdu (pievzato z DigiCompEdu, 2018)
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4.1.1 Profesni zapojeni pedagogi

Digitalni kompetence pedagogi V sobé zahrnuji jednak aktivni vyuzivani digitalnich
technologii ve vyuce, ale také ovliviiuji vazby se svymi kolegy, zaky a jejich rodi¢i a dalSim
dotcenymi stranami. Dale pak plsobi na sviij osobni profesni rozvoj a spolupraci na rozvoji

ucitelské profese a Skoly viubec (DigiCompEdu, 2018).

Profesni zapojeni
Pracovni Odborna Reflektivni Soustavny
komunikace spoluprace praxe profesni rozvoj

nologie pro komunikaci
se zaky, rodici a dalsimi
ziicastnénymi stranami.
Spolupracuje na rozvoji
a zdokonalovani komuni-
kacnich strategii.

logie ke spolupraci

s kolegy, sdilenf a vyméné
znalosti a zkusenosti a ke
spolecné inovaci ucebnich
postupi.

Rozmysli, kriticky hodnoti
a aktivné rozviji (samo-
statnéive spolupraci s ko-
legy) vyuzivani digitalnich
technologiiv pedagogické
praxi.

nologie pro soustavny
profesni rozvoj.

Obr. 2: Model profesniho zapojeni pedagogii dle DigCompEdu (2018)

4.1.2 Digitalni zdroje

Dnes je kdispozici nepfeberné mnozstvi riznych vyukovych digitalnich zdroju.
O to vsak horsi je, naucit se v nich u¢inné orientovat. Kazdy pedagog by mél byt vybaven
takovou dovednosti, aby byl schopen se vyrovnat s jejich rozmanitosti a umét z nich efektivné
vycClenit takové zdroje, které budou nejlépe vyhovovat vzdélavacimu zdméru. S témito
dovednostmi souvisi také dovednost tyto materialy dale strukturovat a upravovat k podpoie

vyuky. Pfitom také musi respektovat a brat na zietel autorska prava a ochranu osobnich udajt

zaku (DigiCompEdu, 2018).
Digitalni zdroje

Vybér
digitalnich zdroju

Hleda, hodnoti a wybira vhodné
digitalni zdroje pro vyjuku. Pritom
bere v dvahuwyjukové cile, obsah,
souvislosti i pedagogicky pristup
odpovidajici dané skupiné zaka.

Tvorba a dprava
digitalnich zdroju

Upravuje zdroje dostupné pod ote-
vienou licencii ostatni zdroje, pokud
je to dovoleno. Vytvaii samostatné
i ve spoluprdci s ostatnimi nové digi-

i pouzivéni digitalnich zdroji zvazuje
a zohlednuje konkrétni vyukové cile,
kontexty, pedagogické pristupy

i konkrétni skupinu Zak.

Organizace, ochrana, sdileni
digitalnich zdroju

a zpfistupnuje jej zakam, rodicdm

a ostatnim pedagogim. Uginné chra-
ni citlivy digitdlni obsah. Respek-
tuje a korektné uplatiuje pravidla
ochrany soukromi a autorskych prav.
Rozumi podstaté i zplisobu vyuziti
otevrenych licenci a otevienych
vzdéldvacich zdrojt.

Obr. 3: Model tvkajici se efektivniho vyuzivani digitalnich zdrojii dle DigCompEdu (2018)
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4.1.3 Implementace technologii do vyuky

Proces implementace technologii do vyuky patfi v této oblasti mezi zasadni kompetence.
Tento proces je spojen se schopnosti umét planovat a realizovat vyuziti digitalnich technologii

ve vyuCovacim procesu. Dale pak se zavadénim inovativnich metod, postupl

a schopnosti realizovat vyukové aktivity pravé s podporou téchto digitalnich technologii. U¢itel
se tak stava zakovi predevs§im jakymsi jeho privodcem ¢i mentorem (DigiCompEdu, 2018).
Vyuka

Samostatné
uceni zaka

Vyucovani Vedeni zaka Spoluprace zakd

a zdroje do vyjuky, a tim
zvysuje efektivitu vjuko-

logie a sluzby k posilovani
individualnii skupinové

logie k podpore a roz-
voji spoluprdce zakd.

vych postupd. Vhodné
organizuje a ridi pedago-
gické intervence prostied-
nictvim technologii. Roz-
viji nové vyukové formaty
a didaktické metody a ex-

interakce se zdky behem
wjuky i mimo ni. Pouziva
digitdlni technologie k po-
skytovanivcasné a cilené
pomoci a ke konzultacim.
Zkousi a rozviji nové zpl-

Umoznuje Zakim pouZivat
digitalni technologie pri
skupinové praciijako
prostredku podporujiciho
komunikaci, spolupra-

ci a spolecné utvareni

nuje zakdim planovat,
monitorovat a hodnotit
jejich vlastni vzdélavaci
praces, evidovat pokrok,
sdilet poznatky a pricha-
zet s kreativnimi fesenimi.

perimentuje s nimi. soby vedenf a podpory znalosti.

Zaka.

Obr. 4: Model implementace digitilnich technologii do vyuky dle DigCompEdu

4.1.4 Digitalni hodnoceni

Digitalni technologie také v neposledni fad¢ ptispivaji ke zdokonaleni dosavadnich
strategii hodnoceni. Pro hodnoceni zakd a také pro rozhodovani, jaké postupy ¢i vyukové
strategie zvolit, by m¢l byt digitalné schopny pedagog vyuzit jednak standardni postupy, stejné
tak i digitalni data (DigiCompEdu, 2018).

Digitalni hodnoceni

Strategie hodnoceni Zpétna vazba a planovani

k poskytovanivcasné a cilené zpétné
vazby Zakdm. Prizpisobuje vzdélava-
ci postupy a poskytuje podporu

v zavislosti na vysledcich generova-
nych pouzitim digitalnich techno-
logii. Zpfistupniuje wysledky zakim

a jejich rodiclm a pouziva je pfi
rozhodovani.

Obr. 5: Model zahrnujici schopnost digitdlniho hodnoceni dle DigCompEdu (2018)

Podporuje riiznorodost
a vhodnost moznych forem a piistu-
pl k hodnoceni.

jeho wkonu a pokroku. Pouzivé je
pro nastaveni dalsivyuky.
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4.1.5 Podpora Zaka

Mezi velky ptinos, ktery je digitalnim technologiim pfisuzovan, je jejich potencial
podporovat a vyvolavat aktivni zapojeni zakli do vyukovych aktivit. Pfistup ke vzdélavani musi
byt rovnocenny a zarucen i zakiim se specidlnimi vzdélavacimi potiebami. Digitalni technologie
mohou tak pfispivat k individualnimu vzdélavani a zéroven také prispavat k rozriznéni tiidy,
protoze umoznuji prizpusobit vyukové aktivity individudlni Grovni schopnosti, potfeb a zdjmu

kazdého zaka (DigiCompEdu, 2018).

Podpora zaku

Pristupnost a inkluze

Zajistuje piistup k uceni (vyukovym
zdrojim i jednotlivym cinnostem)
vsem Zakim, véetné Zaka se special-
nimi vzdélavacimi potfebami. Bere
v tivahu zZdkova ocekavani, schop-
nosti, potreby a nedostatky

a zaroven jeho fyzické a kognitivni
moznosti pracovat s digitalnimi
technologiemi a reaguje na né.

Diferenciace
a individualizace

Prizpiisobuje vyuziti digitélnich
technologif studijnim potfebdam
zdka, umoznuje zakdm postupovat
na rozdilnych drovnich i réiznou
rychlosti, volit si riizné cesty uceni
avlastnivzdélavaci cile.

Aktivizace zaka

pore aktivniho uéeni zak(. Pouziva
digitalni technologie i v rdmci peda-
gogickych strategit, které podporuji
prifezové dovednosti, vyssi formy
myslent a tvdrci projev. Otevird uéent
novym situacim z redlného svéta

- takowym, které zapojuji samotné
zaky do praktickych cinnosti, védec-
kého zkoumani a feSent slozitych
problémi nebo jinym zplisobem
zvysuji aktivni Gcast Zakad ve vyuce.

Obr. 6: Model tykajici se vyuziti digitdlnich technologii pro vSechny dle DigCompEdu (2018)

4.1.6 Podpora digitalnich kompetenci Zaku

Digitalni kompetence zaki jdou takzvané ruku v ruce s digitalni kompetenci pedagogi.
Ucitelé by méli byt schopni ve svych Zacich rozvijet a budovat digitdlni kompetence

(DigiCompEdu, 2018).
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Podpora digitalnich kompetenci zaku

Informacni
a medialni
gramotnost

Zavadi do vyjuky
takové aktivity,
tikoly a hodnoceny,
které vyzaduji, aby
zdk vyjadril potfebu
informadi, nasel
informace ajejich
zdroje v digitalnim
prostiedi, organizo-
val, zpracoval, ana-
lyzoval a interpreto-
val informace a aby
srovnaval a kriticky
hodnotil divéry-
hodnost a spolehli-
vostinformact

a jejich zdrojt.

Digitalni
komunikace
a spoluprace

Zavédi do vyjuky
takové aktivity,
tikoly a hodnocen,
které vedou zaky

k efektivnimu
azodpovédnému
pouzivani digital-
nich technologii pro
komunikaci, spolu-
praci a zapojeni do
obcanského Zivota.

Tvorba
digitalniho
obsahu

Zahrnuje takové
aktivity, tdkoly

a hodnocent, které
povedou Zaky

k tomu, aby se
vyjadfovali s pomoci
digitalnich pro-
stredkd a vytvareli

v riiznych forma-
tech. Ucizaky, jak
pracovats autor-
skymi pravy, jak
odkazovat na zdroje
a prifazovat licence.

Odpovédné
pouzivani

digitalnich
technologii

S pouzitim digital-
nich technologii
prijima takova opat-
reni, kterd vedou

k zajisténi fyzicke,
psychickeé a spo-
lecenské pohody
zakd. Umoznuje
Zakam zvladat rizika
a pouzivat digitalnt
technologie bezpec-
né a zodpovédné.

Reseni
problém
prostiednictvim
digitalnich
technologii

Do wijuky zafazuje
takové ucebni

a hodnotict aktivi-
ty, které wyzaduji
schopnost Zzdka
rozpoznat a vyresit
technicky problém
a své dosavadni
poznatky z prace

s technologiemi
tvircim zplsobem
aplikovat pfi feSent
nowych situaci.

Obr. 7: Model predstavujici digitalni kompetenci Zdikii dle DigCompEdu (2018)

4.2 Rozvijeni digitalnich kompetenci uditeli

Pokud chceme digitalné¢ gramotné Zaky, musime mit digitaln¢ gramotné pedagogy, proto
je nutni digitadlni kompetence ucitelii rozvijet. Pravé ucitelé piedstavuji klicové aktéry
planovanych promén vzdélani, proto je tolik nutné vénovat specialni pozornost v rozvoji jejich

digitalnich kompetenci. Je totiz nutné soustavné zlepSovat praci ucitele, a to predevsim proto,

abych mohli zlepsit ueni zdkii (MSMT, 2020).

Pro naplnéni této vize plynou pro ucitele tfi tkoly:

e byt sam digitalné gramotny,

ob}'/t

schopen vyuZivat

digitalni

a umét integrovat je do vyuky,

technologie

v pedagogickém procesu

e byt schopen rozvijet digitalni kompetence déti a zaki (MSMT, 2021).

Cesti ugitelé vsak bohuzel dostateéné digitalni technologie ve vyuce nevyuzivaji. Pro¢

tomu tak je a co je hlavni ptekazkou, ukazuje graf vyjmuty ze sekundarni analyzy vysledki
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Setfeni programu pro mezinarodni hodnoceni zakd PISA 2015, kterou zveiejnila Ceska $kolni
inspekce. Analyza se zaméfuje na vybrané aspekty Skolniho vzdélavani, které maji vliv
na vysledky zakl, zejména tedy na slozeni tiid, metod uplatiovanych ucitelem a vyuzivani
technologii. Mezinarodni Setfeni PISA je realizovano pod zastitou Organizace pro hospodarskou

spolupraci a rozvoj a klade si za cil zhodnotit vzdélavaci systémy zGi¢astnénych zemi (CSI, 2020).

60

50
40
30
20
) . . .
0
Nedostatecné Nedostatek Nedostatecna Problémy pfi Obavyz ICT Negativni Spatné Problémy pfi
ICT vybaveni casu znalost organizaci  a nedostatek postoj predchozi provazani ICT
obsluhy ICT vyuky sebevédomi k zaélenéni zkusenosti a uéebnich
ICT do vyuky s vyuZitim ICT osnov
ve vyuce

Graf 1: Podil zdkii ve skoldch dle problémii omezujicich intenzivnéjsi vyuziti ICT (CSI, 2020)

Prostfednictvim grafu je ilustrovano, jaké jsou pficiny a Vv em spocivaji nejveétsi

problémy, které stoji jako pfekazka pro intenzivnéjsi pouzivani digitalnich technologii v ¢eskych

Skolach.

Do testovani bylo zapojeno 344 skol (vSechny typy zakladnich $kol s druhym stupném
vzdélavani i vSechny druhy stfednich skol). Nejvétsim problémem se ukazuje byt nedostatecné
vybaveni digitalnich technologii, coZ souvisi s finanénimi prostfedky, které jsou v CR na
vzdélavani vynakladany. Na druhém misté pak nasledoval nedostatek ¢asu. Nutno podotknout a
zdiiraznit, ze vSechny ostatni souvisejici slozky, které graf zobrazuje, se jiz tykaji digitalnich
kompetenci uditelt, které jsou ustfednim tématem tohoto bloku. Vztahuji se jak ke schopnostem
uciteli pracovat s danymi technologiemi, tak i Kkjejich nedostateénym znalostem ICT
technologie obsluhovat (CSI, 2020).

Z vySe uvedeného tedy vyplyva a dalo by se usuzovat, ze pokud by se podaftilo zlepSovat

digitalni kompetence ucitel, mélo by to za ndsledek méné prekazek, které ucitelé pocit'uji a také

vy$$i miru za€lenéni digitalnich technologii do vyuky.
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Autoevaluace vlastnich kompetenci uciteli

Na metodickém portalu RVP.CZ, je pro samotné ucitele k dispozici néstroj, kde
si mohou zmapovat a zhodnotit své vlastni digitdlni kompetence, a to prostiednictvim
aplikace Profil Ucitel 21. Zminény portal je spravovan Narodnim pedagogickym institutem
Ceské republiky a vznikl jako metodickd podpora ugiteld a k podpofe zavedeni

ramcovych vzdélavacich programii ve Skolach (Metodicky portal RVP.CZ, 2020).

Online aplikace Profil u¢itel 21 je autoevaluac¢ni nastroj, ktery vychazi ze struktury ramce
digitalnich kompetenci DigCompEdu. Tento néstroj vznikl v rdmci projektu ptimé podpory
uciteld. Ucitele si mohou jeho prostfednictvim ohodnotit svoje vlastni schopnosti, jak umi
pracovat a vyuzivat digitalni technologie. Pfiblizuje tedy rozdé¢leni kompetenci do jiz zminénych
Sesti oblasti viz DigCompEdu, pficemz uclitel si zde ma moznost projit vSech
22 kompetenci a ohodnotit si svoji urovenn v danych oblastech. Poté, co ucitel projde celym
hodnocenim, tak se mu zobrazi hvézdicovy graf kompetenci, ktery mu ukaze, ve které z oblasti
se citi nejlépe. Zaroven uvidi své celkové hodnoceni a primér vSech jednotlivych dil¢ich oblasti.
Dale zde ucitel najdou 1 rozsifujici informace o kompetenci, které obsahuji odkazy
na dalsi praktické zdroje, prostiednictvim kterych si mohou dale rozsitit svoje obzory v danych

oblastech (Metodicky portal RVP.CZ, 2020).
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5 Vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce

Stejné tak, jako je rtznorodd vzdélavaci soustava, tak panuji 1 velké rozdily mezi
jednotlivymi Skolami a samotnymi uéiteli. Také schopnost, ¢asto ochota, pfistup, nazor a vztah
pedagogu K vyuziti digitalnich technologii ve vyuce se zna¢né lisi. Néktefi jiz alespon z Casti
predkladané cile napliuji a navrhovana opatfeni se uz snazi realizovat, realizuji, pro jiné jsou
zatim pouhou inspiraci. Jsou 1 taci, pro které budou navrhované cile a opatieni predstavovat
naro¢nou, ale nutnou vyzvu. Proto také systém komplexni profesni piipravy a podpory
pedagogickych pracovnikil je zakotven a soucésti Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky

do roku 2030+ (MSMT, 2020).

Zde se tedy rodi otazka typu jaka je aktualni situace a realita? Jak Casto CeSti ulitelé
digitalni technologie ve vyuce vyuzivaji? A umi je vyuzivat efektivné a ucelné? Touto otdzkou
se zabyval vyzkum, ktery provedla Ceské $kolni inspekce, a blize mu budu vénovat nasledujici

podkapitoly.

5.1 Tematicka zprav CSI - Rozvoj informaéni gramotnosti

Ceska $kolni inspekce (CSI) se zaméfila na vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce a
zvefejnila tematickou zpravu se zaméfenim na rozvoj informacni gramotnosti na Ceskych
Skolach. Vysledkem Setieni byla skutecnost, ze téméi dvé tietiny ucitelii nevyuzivaji technologie
odpovidajicim zptisobem. Znacna cast ucitelt si bohuzel viilbec neuvédomuje, jaky vliv maji na

vyuku  pravé  informa¢ni  technologie a  véem  tkvi  jejich  potencidl.

»Vetsina ucitelii vnima vyuziti informacnich technologii predevsim jako doplnéni klasické
vyuky. Nejcastéji konci u toho, Ze misto psani na tabuli promitaji powerpointové prezentace. To
je v poradku, ale urcité to nestaci. Pritom digitdlni technologie maji na vyuku vyznamny efekt.
Je prokazané, Ze zvysuji atraktivitu vyuky, aktivizuji Zaky k tomu, Ze jenom nesedi a
neposlouchaji, ale sami se vénuji vyukové cinnosti atraktivnim, zajimavym zpiisobem, ktery v
nich probouzi zajem o Fadu véci, dostava je do jadra deni,  fika naméstek tstiedniho Skolniho

inspektora Ondfej Andrys. (EndrStova, 2018).
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Naméstek dale upozoriiuje na diilezitost vyuzivat digitalni technologie nejen v hodinach
vénovanych informatice, ale i v jinych pfedmétech. Do Setfeni CSI se zapojilo 437 kol (z toho
vzorek 200 skoly tvorily Zaci 9. roéniki ZS a viceletych gymnaézii a zbytek teti ro¢niky stiednich
skol).

5.1.1 Vyuzivani informaci a prace s nimi ve vyucovacich hodinach

Co se tyce vyukovych zdrojii v procesu vyuky, tak z Setfeni vyplyva, Ze nejcastéjSimi
vyuzivanymi zdroji byly textové ¢i obrazové zdroje v tisténé podobé€. Vyuzivani informaci
Vv elektronické podobé bylo zaznamendno v polovin€ hospitovanych hodin, pfi¢emz nejvetsi
vyskyt byl vykazovan hodinach ICT (v 87 % hodin), oproti tomu nejméné v hodinach
matematiky (31 % hodin) (CSI, 2018).

ziskana pozorovanim, méfenim
(terénni pozorovani, laboratorni meéfeni)

zvukové nebo filmoveé zaznamy

sdélena, slovni informace
(napi. kvalifikovana odpovéd na dotaz,
mformace od respondentt ankety atp.)

mformace v elektronické forme
(napi. webové stranky, databaze)

tisténé textove,
piipadné obrazove informace

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Graf 2: Podil hodin s danym zpiisobem vyuziti pouzitych zdrojii (CSI, 2018)

Dalsi Setfeni poukazuje na zjisténi, ze ve vétsiné hodin (84 %) byly pro praci
s informacemi vyuzity digitalni technologie. Cetnost vyuziti se lidila druhem vyudovaného
pfedmétu. V hodinach ICT byly digitdlnich technologie vyuzity ve 100 %. Pro srovnani

v matematice bylo jejich vyuziti zaznamenano pouze v 65 % (CSI, 2018).
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ICT 25%
¢esky jazyk 37 %
zemepis 29 %
matematika 32% 18 %
piirodovedny piedmét 22 % 17 %
vychovny predmét 12 % AR
spolecenskovédni predmety 15% 18 %
M vyuziti pouze ucitelem jednorazové vyuzit Wvyuziti zaky
(k prezentaci) zaky k ¢innosti k vyhledavani.
(napf. jednoduché naslednému zpracovani
vyhledavani fakti) a (piipadne) k prezentaci
informaci v ramei
dané hodiny

Graf 3:Podil hodin s vyuzitim digitalnich technologii pro prdci s informacnimi
zdroji podle zpiisobu vyuziti (CSI, 2018)

5.1.2 Vyuzivani digitalnich technologii v hodinach

Digitalni technologie byly v hodinach nej¢astéji vyuzivany v rdmci pfedmétu informacéni
a komunikac¢ni technologie (99 % hospitovanych hodin). Z nejvétsi €asti Slo o jejich vyuZiti za
ucelem prezentace uciva ¢i nazornou ukazku pracovnich postupti (69%). Podstatné méné Casté

se pak ukazalo vyuzivani samotnymi zaky (CSI, 2018).

Tematicka zprava také poukazuje na nechvalny a znepokojujici fakt, ze vyssi podil
vyuzivani  digitalnich  technologii ve sledovanych hodindch byl ptfedem cileny
(v 54 % hodin), a to tak, aby bylo mozné zkoumany rozvoj informacni gramotnosti pozorovat.
Ze zavéru tedy jednoznacné vyplyva, Ze i pies zameétfeni hospitaci na rozvoj informacni
gramotnosti byla mira vyuzivani digitalnich technologii nizk4 a pfedev§im malo rozvijejici byl i

zpusob vyuziti (CSI, 2018).
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B 7iky k jednoduchym éinnostem muéitelem k prezentaci uéiva, demonstraci pracovnich postupt

Graf 4: Vyuzivani digitalnich technologii v jednotlivych predmétech (CSI, 2018)

5.1.3 Vyuzivani digitalnich technologii mimo vyuku

Setfeni CSI déle ukazalo, Ze 64 % pedagogti vyuzivaji digitdlnich technologii i mimo
vyuku, a to pro ucely pfipravy na dany pfedmét. Zcela nejcast&ji ucitelé vyuzivaji digitalni
technologie k vyhledavani materiald a informaci pro pottebu vyuky, k tvorbé vlastnich
vzdélavacich materiald, v neposledni fade pak ke komunikaci se svymi kolegy nebo rodici. Jako
nejnizsi se ukazalo vyuziti digitalnich technologii za ucelem jejich sdileni v online prostfedi

(CSI, 2018).

ke sdileni a prezentaci vysledin
vzdélavacich aktivit
ke kommumikaci uéitele s Zakem nebo 2dkh
navzdjem pii fefeni vzdélivacich problémn
k samostatné praci 2ala pfimo ve vyuce nebo
ve virtudlnim vzdélavacim prostfedi mimo vyukn

jako prostiedek k prezentaci probiraného uéiva
s castetnoun interakei nékterych zikh

k vyhledavani nebo uchovavan mformaci

jako prostfedek k prezentact probiransho
néiva bez Gasti Zikn

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80%

Graf 5: Vyuzivani digitalnich technologii v souvislosti s vyukou (CSI, 2018)
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5.1.4 Vzdélavani uclitel v oblasti vyuzivani digitalnich technologii

Dle mého nazoru je velmi zajimavé také zjisténi, ze kazdy osmy ucitel uvadi, ze se nikdy

nezucastnil zddného vzdélavani, které by bylo zaméfeno na vyuzivani digitalnich technologii ve

vyuce. Znepokojujici shledavam i fakt, ze bezmala 94 % pedagogt se nechalo slyset, ze ziskava

potiebné informace jinym zptisobem, a to z 69 % vlastnim samostudiem.

Y

0% 10 % 20 % 30 % 40 %4 30 % [0 %% 70% 80 % 90 % 100 %
B nejpozdéji v poslednim roce B pfed jednim aZ tfemi roky diive neZ pfed tiemi rokoy
neni to meje priorita Bvzdélavani nu nebylo nmoZnéno

Graf 6: Podil ticasti ucitelii na vzdélavani se zamérenim na vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce (CSI, 2018)

5.1.5 Shrnuti hlavnich zjiSténi o rozvoji informacni gramotnosti

Ze zaveéru Ceské skolni inspekce tykajici se rozvoje informacni gramotnosti vyplyvaji

nasledujici fakta:

digitalni technologie jsou ve vysoké mite uciteli v ZS vyuzivany predev§im pro prezentaci

uciva a prokazatelné méné pak jako nastroj, se kterym pracuji sami Zaci,

velké rozdily pak plynou ve vyuzivani a zptisobti vyuzivani informacnich technologii plynou

velké rozdily mezi jednotlivymi vyucovacimi piedméty,

znacna ¢ast uditeldl vnima vyuzivani informacnich technologii ve vyuce pfevazné pouze jako
dopln€k bézné klasické vyuky a jen méné nez polovina si uvédomuje vliv informacnich

technologii na proménu vyuky V jejich daném piedmétu,

dilezitosti vyuzivani informacnich technologii pro prezentaci vysledkli vzdélavani,

zakovskych praci apod. si je védoma pouze jen mala skupina uciteld,
efektivnéji pak vyuzivaji digitdlni technologie ti ucitelé, ktefi se v oblasti vyuzivani

informac¢nich technologii vzdé€lavaji ¢i se zlcastnili néjakého vzdélavani se zaméfenim

na vyuzivani digitalnich technologii ve vyuce (CSI, 2018).
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6 Revize Ramcovych vzdélavacich programu pro ZV v oblasti ICT

Obecné zdvazny ramec pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programt Skol vSech obort
vzdélani tvoii Ramcové vzdélavaci programy (RVP). Do vzdélani CR je zavedl Skolsky zakon
¢. 561/2004 Sb. Z podstaty a rétoriky RVP vychazi, Ze musi odpovidat nejnovéjsim poznatktim
veédnich disciplin, pedagogiky, psychologie a dle téchto hledisek by mély byt také upravovany.

V oblasti ICT vsak tato teze nebyla zcela naplnéna.

Ve své préci jsem jiz n€kolika zdiiraznila vyznam informacnich a digitalnich technologii.
Informatika se fadi mezi dynamicky rozvijejici obor, ktery piedstavuje zcela zasadni vliv pro
vzdélani, ale i pro uplatnéni v osobnim ¢i profesnim zivoté. Paradoxné vSak od vzniku
Ramcového vzdélavaciho programu v roce 2004 az doposud nedoslo v této oblasti k zadné revizi
¢i aktualizaci. Proto tedy obsah oblasti informaéni a komunikacéni technologie v RVP ZV jiz byl

davno pfekonan a neodpovida soucasnym trendiim a potiebam 21. stoleti.

Kone¢né se vSak také i tato vzdélavaci oblast dockala tolik touzebné ocekavané
a zaslouzené aktualizace. MSMT proto ve spolupraci s pedagogickymi fakultami a desitkami
Skol provedlo v letech 2018 az 2020 pokusné ovéfovani nové informatiky a digitalni gramotnosti.
Vysledek této ¢innost se dostavil a Ministerstvo $kolstvi, mladeze a t€lovychovy upravilo a
vydalo revidovany Ramcovy vzdé€lavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV), a to
vV podobé& nového pojeti informatiky. V aktualizovaném RVP ZV vzdélavaci oblast Informacni a
komunikac¢ni technologie byla nahrazena vzdélavaci oblasti Informatika. Diky této revizi se ma
vyuka na  zékladnich  Skolach  zaméfit na rozvoj informatického  mysSleni
a digitalnich kompetenci. Do nové podoby RVP dochéazi také k zaclenéni nové klicove
kompetence — digitalni. V dusledku téchto zmén se bude informatika soustfedit prevazné
na rozvoj informatického mysleni a v neposledni fadé také na porozuméni zékladnim principlim
digitalnich technologii. Digitdlni kompetence zakd v jednotlivych vzdélavacich oborech RVP
ZV se pak bude rozvijet podle toho, jak vyvoj digitalnich technologii zasahuje do jejich obsahi
(MSMT CR & NPI CR, 2021).

V souladu s timto modernizovanym programem mohou skoly, které jiz budou pfipraveny,

zacit timto zplisobem vyucovat od zafi roku 2021, nejpozdéji vSak od zéti roku 2023. Novym

zpusobem se vSak musi zacit informatika povinné vyucovat na vSech zékladnich Skolach
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nejpozdéji od 1. zafi 2023, a to ve vSech roc¢nicich prvniho stupné, a nejpozdéji

od 1. zaii 2024 ve viech roénicich druhého stupné (MSMT CR & NPI CR, 2020).

6.1 Nové pojeti vyuKy informatiky na ZS

Doposud se zaci vénovali vétSinou praci s textovymi, tabulkovymi a prezenta¢nimi
editory. Nové pojeti vyuky informatiky kromé zakladi uzivatelskych dovednosti pro praci
¢ nainformatické mysleni,
e strukturované¢ ptremyslet (i s vyuzitim pocitact a aplikaci),
e 7aci by se méli uéit pracovat s informacemi,
e 7aci by méli umét popsat problém, analyzovat jej a hledat funkéni fesent,
e porozumét principim digitalnich technologii,
e bezpetné a eticky vyuzivat digitalnich technologie a tymovou praci (MSMT,
2021).

Inovovat obsah vzdélavaci oblasti informatika s diirazem na rozvoj informatického
mysleni zaka vyrazné prispel projekt, ktery byl realizovan v ramci Opera¢niho programu
Vyzkum, vyvoj a vzdélavani. Konkrétn€ se jedna o projekt ,,Podpora rozvijeni informatického
mysleni“ (dale jen ve zkratce PRIM), na jehoZ spolufinancovani se podilela Evropskd unie.
Hlavnim pfijemcem a garantem projektu, jehoz realizace byla UGspé$né ukoncena k datu
30. 11. 2020, byla Jihodeska univerzita v Ceskych Bud&jovicich. Mezi dalsi spolupracujici
partnery se fadi viechny pedagogické fakulty v CR a Narodni tstav pro vzdélavani (iMysleni,
2018).

V ramci tohoto projektu se také podafilo uGspéSné vytvofit ucelené sady materiala
pro vyuku, a to pro vSechny stupné skol. Skutecnosti, pro¢ vyuZit zrovna a pravé prostiedi
vizudlniho programovaciho jazyka Scratch pro praktickou ¢ast mé diplomové prace pfispiva
1 fakt, Ze byl zarazen projektem PRIM, jakoZto vychozi produkt, ve kterém by se méli zadit ucit
programovat jiz zaci od 1. stupné ZS a plynule v ném navazat a pokracovat na 2. stupni ZS

(iMygleni, 2018).
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Obr. 8: Ukdzka ucelené sady vyukovych materiali dle projektu PRIM (2021)

6.2 Informatika v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni

vzdélavani

Vzdé€lavaci obsah vzdélavaciho oboru Informatika definuje nasledujici tématické oblasti

a okruhy, tak jak je vymezuje revidovany RVP pro ZV. Jak je z nize doplnéného piehledu patrné,

tak zaclenéna témata se svym obsahem pfevazné zamétuji na rozvijeni informatického mysleni,

digitalnich kompetenci a jejich vzdjemnou interakci. V neposledni fadé€ svoji pozornost soustiedi

také na komplexni schopnost zakl ke spravé a vyuziti riznych moznosti digitalnich technologii

a K porozuméni jejich zékladnim principim fungovani. Revize svym obsahem akcentuje na

programovani a algoritmizace v blokové orientovaném programovacim jazyce. Od této

skute¢nosti se bude také odvijet a reagovat na ni moje navazujici prakticka ¢ast diplomové prace.
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> 1.STUPEN ZS$

DATA, INFORMACE A MODELOVANI
Ocekavané vystupy — 2. obdobi

zak

I-5-1-01 uvede piiklady dat, ktera ho obklopuji a kterda mu mohou pomoci lépe se
rozhodnout; vyslovuje odpovédi na zdkladé dar

I-5-1-02 popise konkréini situaci, uréi, co k ni ji vi, a zndzorni ji

I-5-1-03 vyéte informace 7 daného modelu

Obr. 9: Ocekdvané vystupy tématické oblasti DATA, INFORMACE A MODELOVANI na 1. stupni ZS

Ucéivo

data, informace: sbér (pozorovani, jednoduchy dotaznik, prizkum) a zdznam dat
s vyuzitim textu, c¢isla, barvy, tvaru, obrazu a zvuku; hodnoceni ziskanych dat,
vyvozovani zaverd,

kodovani a prenos dat: vyuziti znacek, piktogrami, symboll a kédi pro zdznam,
sdileni, pfenos a ochranu informace,

modelovani: model jako zjednoduSené znazornéni skutecnosti; vyuziti obrazovych

modell (myslenkové a pojmové mapy, schémata, tabulky, diagramy) ke zkoumaéni,

porovnavani avysvétlovani jevi kolem zaka (RVP ZV, 2021, s. 39).

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI
Ocekavané vystupy — 2. obdobi

zak

1-5-2-01 sestaviije a testuje symbolické zdpisy postupit

1-5-2-02 popise jednoduchy problém, navrhine a popiSe jednotlivé kroky jeho i'eSeni

1-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program; rozpoznd
opakujici se vzory, poulivd opakovani a piipravené podprogramy

1-5-2-04 ovéefi spravnost jim navrieného postupu &i programu, najde a opravi v ném

pFipadnou chybu
Obr. 10: Ocekdvané vystupy tématické oblasti ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI na 1. stupni ZS

Uc¢ivo

e feSeni problému krokovanim: postup, jeho jednotlivé kroky, vstupy, vystupy a rizné
formy zépisu pomoci obrazkii, znacek, symboll ¢i textu; piiklady situaci vyuzivajicich
opakovan¢ pouzitelné postupy; preCteni, porozuméni a Uprava krokll v postupu,
algoritmu; sestaveni funk¢éniho postupu fesiciho konkrétni jednoduchou situaci,

programovani: experimentovani a objevovani v blokové orientovaném programovacim

prostiedi; udalosti, sekvence, opakovéni, podprogramy; sestaveni programu,
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e kontrola feSeni: porovnani postupu s jinym a diskuse o nich; ovéfovani funkc¢nosti
programu a jeho ¢asti opakovanym spusténim; nalezeni chyby a oprava kodu; nahrazeni

opakujiciho se vzoru cyklem (RVP 2V, 2021, s. 40).

INFORMACNI SYSTEMY
Ocekavané vystupy — 2. obdobi
zak
1-5-3-01 v systémech, které ho obklopuji, rozeznd jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi
1-5-3-02 pro vymezeny problém zaznammendva do existujici tabulky nebo seznamu
Ciselnd i neciselnd data
Obr. 11: Ocekdavané vystupy tématické oblasti INFORMACNI SYSTEMY na 1. stupni ZS
Ucivo

e systémy: skupiny objektll a vztahy mezi nimi, vzajemné pasobeni; piiklady systémui
z ptirody, Skoly a blizkého okoli zéka; ¢asti systému a vztahy mezi nimi

e prace se strukturovanymi daty: shodné a odlisné vlastnosti objektl; fazeni prvki
do fad, ¢islovany a necislovany seznam, vicetroviiovy seznam; tabulka a jeji struktura;

zaznam, doplnéni a uprava zaznamu (RVP ZV, 2021, s. 40).

DIGITALNI TECHNOLOGIE
Ocekdvane vystupy — 2. obdobi
zak
I-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty rizného typu
I-5-4-02 propoji digitdlni zaiizeni, uvede moZna rizika, kterd s takovym propojenim
souviseji
I-5-4-03 dodriuje bezpecnosini a jina pravidla pro praci s digitalnimi technologiemi
Obr. 12: Ocekdvané vystupy tématické oblasti DIGITALNI TECHNOLOGIE na 1. stupni ZS
Ucivo

e hardware a software: digitalni zafizeni a jejich Gcel; prvky v uzivatelském rozhrani;
spousténi, pfepinani a ovladani aplikaci; ulozeni dat, otevirani soubort,

e pocitacové sité: propojeni technologii, (bez)dratové pfipojeni; internet, prace
ve sdileném prosttedi, sdileni dat,

e bezpecnost: pravidla bezpecné prace s digitdlnim zafizenim; uZivatelské Ucty, hesla
(RVP 2V, 2021, s. 40).
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> 2.STUPEN ZS$

DATA, INFORMACE A MODELOVANI

Ocekavané vystupy

zak

1-9-1-01 ziska z dat informace, interpretuje data, odhaluje chiyby v cizich
interpretacich dat

1-9-1-02 navrhuje a porovndvd ruzné Zpiisoby kodovdani dat s cilem jejich uloZeni
a prenosu

1-9-1-03 vymeZzi problém a uri, jaké informace bude potiebovat k jeho feSeni; situaci

modeluje pomoci grafii, piipadné obdobnych schémat; porovna sviij
navrZeny model s jinymi modely k feSeni stejného problému a vybere
vhodnéjsi, svou volbu zdiivodni

1-9-1-04 zhodnoti, zda jsou v modelu vsechna data potiebna k FeSeni problému;

vyhledda chybu v modelu a opravi ji

Obr. 13: Ocekdvané vystupy tématické oblasti DATA, INFORMACE A MODELOVANI na 2. stupni ZS

Ucéivo

e data, informace: ziskavani, vyhledavani a ukladani dat obecné a v pocitaci; proces

komunikace, kompletnost dat, Casté chyby pfi interpretaci dat,

e kodovani a pirenos dat: rtizné moznosti kodovani ¢isel, znakt, barev, obrazkii, zvukt a

jejich vlastnosti; standardizované kody;bit; bajt, ndsobné jednotky; jednoduché Sifry a

jejich limity,

e modelovani: schéma, myslenkovd mapa, vyvojovy diagram, ohodnoceny

a orientovany graf; zakladni grafové ulohy (RVP ZV, 2021, s. 41).

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Ocekavané vystupy

zak

1-9-2-01 po precteni jednotlivych krokin algoritmu nebo programu vysvéili cely
postup; urci problém, ktery je danym algoritmem iesen

1-9-2-02 rozdeli problém na jednotlivé i'esireiné ¢asti a navrhne a popise kroky
k jejich ieSeni

1-9-2-03 vybere 7 vice moZnosti vhodny algoritmus pro feseny problém a sviij vybér

zdivodni; upravi dany algoritinus pro jiné problémy, navrhne rizné
algoritmy pro Feseni problému

1-9-2-05 v blokové orientovaném programovacim jazyce vytvoii piehledny program
s ohledem na jeho moZné diisledky a svou odpovédnost za né; program
vyzkousi a opravi v ném piipadné chyby; pouZivd opakovdni, vétveni
programu, promeénné

1-9-2-06 ovéeii sprdavnost postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu

Obr. 14: Ocekdavané vystupy tématické oblasti ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI na 2. stupni ZS
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U¢ivo

e algoritmizace: dekompozice ulohy, problému; tvorba, zapis a ptizptsobeni algoritm,

e programovani: nastroje programovaciho prostiedi, blokové orientovany programovaci
jazyk, cykly, vétveni, proménné,

e Kkontrola: ovéfeni algoritmu, programu (napiiklad zménou vstupi, kontrolou vystupt,
opakovanym spusténim); nalezeni chyby (napiiklad krokovanim); Uprava algoritmu
a programu,

e tvorba digitalniho obsahu: tvorba programu (naptiklad piib&hy, hry, simulace, roboti);
potteby uzivateld, uzivatelské rozhrani programu; autorstvi a licence programu; etika

programatora (RVP ZV, 2021, s. 42).

INFORMACNI SYSTEMY

Ocekavané vystupy

73k

1-9-3-01 vysverli nicel informacnich systémi, které poulivd, identifikuje jejich
Jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi; zvaZuje moZnd rizika pii navrhovani
i uZivani informacnich systémit

1-9-3-02 nastavuje zobrazeni, iazeni a filtrovani dat v tabulce, aby mohl odpovédét na
poloZenou otazku; vyuZiva funkce pro automatizaci zpracovani dat
1-9-3-03 vymezi problém a urci, jak p¥i jeho i'eseni vyuZije evidenci dat; na zdkladeé

doporuceného i viastniho ndvrhu sestavi tabulku pro evidenci dat a nastavi
pravidia a postupy pro prdci se zaznamy v evidenci dat

1-9-3-04 sam evidenci vyzkousi a ndsledné zhodnoii jeji funkénost, piipadné navrine
jeji ipravu

Obr. 15: Ocekdvané vystupy tématické oblasti INFORMACNI SYSTEMY na 2. stupni ZS

Ucivo

e informacni systémy: informacni systém ve Skole;uzivatelé, ¢innosti, prava, struktura
dat; ochrana dat a uzivateld, ucel informacnich systémi a jejich role ve spolecnosti,

e navrh a tvorba evidence dat: formulace poZzadavki;struktura tabulky, typy dat; prace
se zaznamy, pravidla a omezeni; kontrola spravnosti a pouzitelnosti struktury,
nastavenych pravidel; Gprava pozadavki,tabulky ¢i pravidel,

e hromadné zpracovani dat: velké soubory dat;funkce a vzorce, prace s fetézci; fazeni,

filtrovani, vizualizace dat; odhad zavislosti (RVP ZV, 2021, s. 42).
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DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ocekavané vystupy
Zak
1-9-4-01 popise, jak funguje politac po strance hardwaru i operacniho systému;

diskutuje o fungovani digitdlnich technologii urcujicich trendy ve svété

1-9-4-02 uklada a spravuje sva data ve vhodném formdtu s ohledem na jejich dalsi

1-9-4-03 vybird nejvhodnéjsi zpi

zpracovani i prenos
isob piipojeni digitdinich zaiizeni do pocitalové sité;
uvede piiklady siti a popiSe jejich charakteristické znaky

1-9-4-04 poradi si s typickymi zavadami a chybovymi stavy pocitace
1-9-4-05 dokaZe usmérnit svoji ¢innost tak, aby minimalizoval riziko ztrdty i zneufiti

dat; popise fungovani a diskutuje omezeni zabezpecovacich reSeni

Obr. 16: Ocekdvané vystupy tématické oblasti DIGITALNI TECHNOLOGIE na 2. stupni ZS

Uc¢ivo
hardware a software: pojmy hardware a software, sou¢asti pocitace a principy jejich
spole¢ného fungovani; operacni systémy —funkce, typy, typické vyuziti; datové
a programové soubory ajejich asociace v opera¢nim systému, komprese a formaty
soubort, sprava soubort, instalace aplikaci; fungovani novych technologii kolem zaka,
pocitacové sité: typy, sluzby a vyznam pocitacovych siti, fungovani sit¢ —klient,
server, switch, IPadresa; struktura a principy internetu; web —fungovani webu, webova
stranka, webovy server, prohlize¢, odkaz, URL, vyhledavac; princip cloudovych
aplikaci; metody zabezpeceni pfistupu kdatlim, role a pfistupova prava,
feSeni technickych problémii: postup pfi fesSeni problému s digitdlnim
zafizenim —nepropojeni, program bez odezvy, Spatné nastaveni,
bezpec¢nost: utoky —cile a metody uto¢nikl, nebezpecné aplikace a systémy;
zabezpeceni digitalnich zatfizeni a dat —aktualizace, antivir, firewall, bezpecna prace
s hesly a spravce hesel, dvoufaktorova autentizace, Sifrovani dat a komunikace,
zalohovani a archivace dat,
digitalni identita: digitdlni stopa (obsah a metadata) —sledovani polohy zafizeni,
zadznamy opiihlasovani a pohybu po internetu, cookies, sledovani komunikace,
informace v souboru; sdileni a trvalost (nesmazatelnost) dat, fungovani a algoritmy

socialnich siti (RVP 2V, 2021, s. 43).
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6.3 Web na podporu vyuky informatiky

V apravach SVP a pii zméné vyuky ma $koldm a uditelim pomoci novy web
revize.edu.cz, ktery v reakci a k okamziku schvéleni revidovanych RVP ZV spustily MSMT
ve spolupraci s Narodnim pedagogickym institutem CR (NPI CR, 2020).

., Vytvorili jsme web, ktery umozZnuje najit vSe k problematice nové informatiky
a gramotnosti na jednom misté. Stranku budeme postupné vyvijet a dopliiovat, ale verime, Ze jiz
dnes se na ni ucitelé snadno zorientuji, a hlavné naleznou to, co jim skutecné pomiize
na jejich cesté k novému pojeti vyuky informatiky a zavadeni digitalnich technologii do bézné

vuky v jednotlivych oborech,  fika feditel NPI CR Ivo Jupa (NPI CR, 2020).

Tyto webové stranky prinesou ucitelim jasny piehled konkrétnich zmén, jaké budou mit
tyto zmény dopad na jejich dosavadni vyuku. V neposledni tfadé¢ zde také naleznou
pro inspiraci mnozstvi ptikladd, videi a postuptli. Soucasti jsou zde také odkazy na nové ucebnice
a rizné dalsi metodické a podptrné materialy, které soub&zné ministerstvo vydalo (NPI CR,
2020).
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7 Digitalni dovednosti

Dle Klary Stouradové (Schonbauer, 2020), ktera je spoluzakladatelkou kurzu
programovani pro déti makelTtoday, jsou digitalni dovednosti jednou ze zakladnich dovednosti,
jak porozumét svétu kolem sebe a novou formou gramotnosti vitbec. VétSinu dneSnich oznacuje
za jakési pasivnich uzivatele technologii. Své tvrzeni odtivodnuje tim, Ze technologie berou jako
hracku, nikoliv uzite¢ny nastroj. Nerozumi tomu, jaké moznosti nabizeji a uz viilbec ne vysvétlit,
jak technologie funguji. V podminkach ceskych kol se digitdlni dovednosti zatim nerozviji
systematicky a zasadnim zplsobem chybi integrace do vyuky ostatnich predméti

(Schonbauer, 2020).

7.1 Digitalni gramotnost a digitalni kompetence

Pro vymezeni digitdlni gramotnosti a digitdlnich kompetenci nalezneme celou fadu
definic (napt. dokument Strategie digitalni gramotnosti CR na obdobi 2015 az 2020, Digitalni
gramotnost dle RVP ¢i evropsky dokument Ramec digitalnich kompetenci DigComp 2.1)

(Podpora rozvoje digitalni gramotnosti, 2021).

Oby tyto pojmy vSak vychazi ze spole¢ného zakladu a jejich centralni myslenka
je ve vzajemném souladu:

e schopnost orientovat se v digitadlnim prostfedi a zachazet s digitdlnimi technologiemi,

e mit ur¢ity nadhled nad tim, co digitalni technologie kolem nas ovliviiuji,

e aschopnost na to védomé a s porozuménim reagovat (MSMT CR & NPI CR, 2021).

Aby nasi zaci byli co nejlépe pfipraveni na Zivot ve svéte, ktery budou ovliviiovat digitalni
technologie, mél by byt rozvoj digitalnich kompetenci zakt tkolem kazdého ucitele.
Od pocatku zakladniho vzdélavani by si mél Zak rozvijet svoje digitalni kompetence vazané na
obsah vyucovacich predméti a ukoly a ¢innosti v nich. Pravé kviili tomu, ze digitalni technologie
zasahuji prakticky do kazdého oboru. Tato mySlenka vychazi ze skute¢nosti, zZe
s danou technologii se totiz nauci pracovat s vétSim porozuménim a trvaleji, pokud ji poznava
pii ptilezitosti, kdy ji potiebuje pii Skolni praci. Zde je potieba si také uvédomit, ze digitalni
technologie nejsou pouze nastroje, jak se ne¢kteti mylné domnivaji, ale patii sem i oblast, ktera
se netyka bezprostredné jejich uzivani, ale je zamétena také na okolnosti ¢i diisledky samotného

vyuzivani (Rtzickova, MSMT CR & NPI CR, 2020).

~37 ~


https://www.mpsv.cz/files/clanky/21499/Strategie_DG.pdf
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=13123
https://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=13123
http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC106281/web-digcomp2.1pdf_(online).pdf

7.1.1 Digitalni gramotnost

v oes

z daleka pouha znalost abecedy a umét psat a pocitat. Za novou formu gramotnosti jsou dnes jiz
vSeobecné povazovany cile mnohem vyssi, a to digitadlni dovednosti. Jak jiz bylo v této praci
zminéno, digitalizace se projevuje a provazi nas ve vsech oblast, proto jistou davkou digitalni

gramotnosti by dnes mél byt vybaven kazdy obcan.

Na vymezeni digitalni gramotnost je proto pojimana jako koncept zahrnujici tii hlavni
oblasti, jimiz jsou:
A. Instrumentalni védomosti a dovednosti pro efektivni vyuziti digitalnich nastroja
a prostredkd,
B. Pokrocilé védomosti a dovednosti pro komunikaci, uceni, feSeni problémi a participaci,

C. Postoje k vyuziti ptisluSnych védomosti a dovednosti.

Vé&domosti, dovednosti, postoje
A B C
Hlavn{ oblasti digitdlnich kompetenc{ Instrumentalni Pokrodilé védomosti Postoje
védomosti a dovednosti a dovednosti

1. Informaénf a datovd gramotnost

Komunikace a kolaborace

Tvorba digitdlniho obsahu

Bezpeénost

Reseni problémi

Al Al o Bl

Technologické kompetence

Tab. 1: Dvojdimenzionadlni model obsahu digitdlni gramotnosti (Projekt Podpora digitilni gramotnosti, 2018)

7.1.2 Digitalni kompetence

Digitalni kompetence jsou chapany, jakozto prafezove kli¢ové kompetence. Jinymi slovy
kompetence, bez nichz by nebylo mozné u Zaku dalsi klicové kompetence plnohodnotné rozvijet.
Zakladni charakteristikou je aplikace/vyuziti digitalnich technologii pii nejriiznéjSich ¢innostech
a pii feSeni nejriiznéjSich problémt. Z toho plyne 1 jejich proménlivost v Case, a to v zavislosti
na tom, jak se méni zplsob a $ife vyuzivani digitalnich technologii v Zivoté ¢lovéka a ve

spole¢nosti vibec (PPUC-DG-OVU-tym, 2020).
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Dle Doporuceni rady EU o klicovych kompetenci uceni, které bylo publikovano v kvétnu
2018, se pod pojmem digitalni kompetence rozumi: ,,sebejisté, kritické a odpovédné pouzivani
digitalnich technologii a interakce s nimi pri vyuce, v praci a pri ucasti na deni ve spolecnosti.
Zahrnuje informacni a datovou gramotnost, komunikaci a spolupraci, medialni gramotnost,
tvorbu digitalniho obsahu (véetneé programovani), bezpecnost (véetné schopnosti snadno se
pohybovat v digitalnim prostredi a kompetenci souvisejicich s kybernetickou bezpecnosti), otazky
souvisejict s duSevnim viastnictvim, FeSeni problémii a kritické mysleni (Ufedni véstnik Evropské

unie, 2018) “.

vvvvv

Stouto kompetenci souvisi tyto nejdilezitéjsi znalosti, dovednosti a postoje:
,Jedinci by méli chapat, jak mohou digitdlni technologie podporovat komunikaci, kreativitu
a inovace, a méli by si byt védomi svych prileZitosti, omezeni, dopadii a rizik. Méli by chapat
obecné zasady, mechanismy a logiku, na kterych jsou vyvijejici se digitalni technologie zaloZeny,
a znat zdkladni  funkce a  pouzivani  ruznych  zarizeni, softwarii a  Sitl.
Meli by pristupovat kriticky k platnosti, spolehlivosti a dopadu informaci a udaju zpristupnénych
digitalné a byt si veédomi pravnich a etickych zdsad platnych pro interakci

s digitalnimi technologiemi (Utedni véstnik Evropské unie, 2018)“.

,Jedinci by méli byt schopni vyuzivat digitalnich technologii k podpore svého aktivniho
obcanstvi a socidlniho zaclenéni, spoluprace s ostatnimi a kreativity v zdjmu naplnéni osobnich,
spolecenskych nebo obchodnich cilii. Dovednosti zahrnuji schopnost pouzivat, konzultovat,
filtrovat, hodnotit, vytvaret, programovat a sdilet digitalni obsah. Jedinci by méli byt schopni
spravovat a chradnit informace, obsah, data a digitdlni identity, jakoZ i rozpoznavat softwary,
zarizeni, umélou inteligenci ¢i roboty a efektivné s nimi pracovat (Ufedni véstnik Evropské unie,

2018)".

., Prace s digitalnimi technologiemi a obsahem vyzaduje reflexivni a kriticky, zaroven vsak
zvidavy, otevieny a progresivni postoj k jejich vyvoji. Nezbytny je také eticky, bezpecny

a odpovédny pristup k vyuzivani téchto nastrojii (Utedni véstnik Evropské unie, 2018)“.

Jedno z poslednich a komplexnich ucelenych vymezeni digitalnich kompetenci je definovano
v dokumentu Koncept digitalni gramotnosti. Cleni digitalni kompetence do $esti hlavnich oblasti,

pfi¢emz kazda se dale Cleni na dil¢i kompetence:

e informacni a datova gramotnost,

e komunikace a kolaborace,
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tvorba digitalniho obsahu,
bezpecnost,
feSeni problémt,

technologické kompetence (Rozpracovany koncept digitalni gramotnosti, 2018).

Jak z vySe uvedenych hlavnich digitalnich kompetenci vyplyva, nezahrnuji pouze technické

dovednosti, ale také pfislusné védomosti a postoje. Digitalni kompetence si mizeme dovolit

povazovat za konglomerat védomosti, dovednosti a postojii spojenych s rliznymi ucely

(komunikaci, tvorbou, spravou informaci, osobnim rozvojem atd.), s rlznymi oblastmi

(kazdodennim zivotem, praci, soukromim a bezpecnosti ¢i pravnimi aspekty) a s rtiznymi

urovnémi (jak s kognitivni Grovni, tak i s urovni odborné zptsobilosti) (Rozpracovany koncept

digitalni gramotnosti, 2018).

7.1.3 Cil v oblasti digitalni gramotnosti

V zakladnim vzdélavani se nyni usiluje o napliiovani i tohoto cile:

pomahat zakiim orientovat se v digitdlnim prostiedi a vést je k bezpe¢nému, sebejistému,
kritickému a tvofivému vyuzivani digitalnich technologii pfi praci, pifi uceni, ve volném

Zase i pii zapojovani do spole&nosti a obéanského Zivota (MSMT, 2021).

Dle nové kli¢ové kompetence — digitalni, ktera je noveé zaclenéna do RVP, zak na konci

zakladniho vzdélani:

ovladd béZzné pouzivand digitdlni zatfizeni, aplikace a sluzby; vyuziva je pii uceni
1 pti zapojeni do zivota Skoly a do spole¢nosti; samostatn¢ rozhoduje, které technologie
pro jakou ¢innost ¢i feSeny problém pouzit,

ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a digitalni obsah,
k tomu voli postupy, zplisoby a prostfedky, které odpovidaji konkrétni situaci a ticelu,
vytvaii a upravuje digitalni obsah, kombinuje rizné formaty, vyjadiuje se za pomoci
digitalnich prosttedk,

vyuziva digitalni technologie, aby si usnadnil praci, zautomatizoval rutinni ¢innosti,
zefektivnil ¢i zjednodusil své pracovni postupy a zkvalitnil vysledky své prace,

chape vyznam digitdlnich technologii pro lidskou spolecnost, seznamuje
se s novymi technologiemi, kriticky hodnoti jejich ptinosy a reflektuje rizika jejich

vyuzivani,
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e predchazi situacim ohrozujicim bezpecnost zafizeni i1 dat, situacim s negativnim
dopadem na jeho télesné a duSevni zdravi i1 zdravi ostatnich; pfi spolupraci, komunikaci

a sdileni informaci v digitalnim prostiedi jedna eticky (MSMT, 2021).

7.1.4 Digitalni vzdélavaci zdroje

Na Strategii digitalniho vzdélavani do roku 2020 navazuje projekt pod nazvem Podpora
rozvoje digitdlni gramotnosti. Projekt se soustfeduje na vybudovani didaktické
a metodické podpory, ktera je vénovana, jak zacCinajicim, tak i stavajicim uciteliim. Je zaméten
na vhodné a piirozené zaclenovani vzdélavacich aktivit do vyuky soustfedénych na rozvoj

digitalni gramotnosti.

Do tohoto projektu je zapojeno celkem devét pedagogickych fakult a Narodni ustav pro
vzdélavani. Vystupem projektu je sada digitalnich vzdé€lavacich zdroji, metodickych materiald,
sada aktivit, pomtcek a metodik pro uditele se zaméfenim na rozvoj rizné oblasti digitalni

gramotnosti.

Dalsi oblast ptinosi projektu je zaloZzena na vybudovani propracované struktury
akreditovanych vzdélavacich kurzti pro ucitele a Vv neposledni fadé¢ pak v piepracovani
struktury vzdélavani v ptipravé studentl ucitelstvi na pedagogickych fakultach, a to v oblastech

rozvoje digitalni gramotnosti a také didaktického vyuZiti prostfedki informacnich technologii.

Diky tomuto projektu tedy vznikly vzorové vzdé€lavaci materidly a ucelend fada
didakticky zamé&fenych kurzl, které maji za cil pfedstavit stavajicim ucitelim moznosti rozvoje
digitalni gramotnosti v riznych vzdélavacich oborech, a také jim pomoci tuto problematiku

zaclenit do jejich stavajici vyuky (Podpora rozvoje digitalni gramotnosti, 2021).
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8 Informatika a informatické mysleni

Vzdélavaci oblast informatika se mimo jiz zminéného porozumeéni zékladnim principim
digitalnich technologii zaméfuje pievazné na rozvoj informatického mysleni. Informatické
mysleni je definovano, jakozto zpiisob mysleni, ktery se zamétfuje jednak na popis problému,
dale pak na jeho analyzu a v neposledni fad¢ hledani efektivnich feSeni. Kdyz se seznamime
a nau¢ime se pouzivat sadu nastrojii a postupti, které nabizi, obohatime se o schopnost uplatiiovat

je opakované v riznych situacich a naptiklad umét:
e rlUzna feSeni posuzovat systematicky a pro urcitou situaci vybrat to nejvhodnéjsi,

e v¢tsi problém rozfazovat na nékolik dil¢ich, které budou snaze tesitelné fidit a planovat

¢innosti,

e postupy vedouci k urcitému cili pe¢livé vytvaret a popisovat, a to i za predpokladu, ze je

vykonava n¢kdo jiny,
e um¢t vybirat a rozlisit aspekty problému na podstatné a na ty zanedbatelné,
e uspotadat i velké a nesourodé soubory do takové podoby, aby byly dale vyuzitelné,

e pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inteligenci (Imysleni,

2018).

Jedna  zklicovych odbornic na informatické mysleni Jeanette Wingova

tikd, Ze:“ informatické mysleni jsou myslenkové postupy zapojené pri takovém formulovani
problémii a jejich reSeni, které umozni tato reSeni efektivné provést agentem zpracovavajicim
informace. “ Wingova dale zdiraziiuje, ze nemuze jit o mysleni mechanické, ale o mysleni
tvofivé. Dale charakterizuje informatické mysleni, jako nezbytnou dovednost k pobytu

v informacni spolecnosti (Masarykova univerzita, 2021).
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8.1 Principy ve vyuce informatického mysleni

Za informaticky mysliciho je povazovan takovy ¢loveék, ktery odhaluje rutinni postupy,
snazi se je optimalizovat, zejména z diivodu Gspory Casu a automatizovat je, aby se mohl vénovat
1 jinym svym zdjmum. K vypéstovani téchto navyki je vSak tieba osvojit si patficné principy,
které by vSak jiz mély mit svij pocatek a patiit k zdkladnimu vzdélani. Pro uplatnéni

informatického mysleni je tieba vychazet z nasledujicich principt:

® informatické mysleni uplatnovat nejprve na jednoduchych tlohéch a postupné stale
na slozit¢jSich problémech,

® pro okamzité feSeni se Casto vyplati prehledné situace fesit intuitivng,

® komplexnim feSenim probléml mnohdy usetiime dal$i souvisejici zdroje,

® povzbuzovat zaky k vymysleni novych, vlastnich feSeni,

® ucit zéky dlivéfovat vlastnim schopnostem, kreativité, uvaze a podporovat vlastni
iniciativni a aktivni praci,

® ucit zaky k vytrvalosti a pomahat nachazet motivaci a smysl i v déle trvajici praci,

® ucit zaky kooperace a efektivni komunikace nad feSenym problémem (Imysleni, 2018).
8.2 Rozvoj informatického mySleni a programovani

Od revize RVP v oblasti ICT si mnozi slibuji smysluplné zavadéni digitalnich technologii
do skola a vzdé€lavaciho systému. Vzdélani v tomto sméru se tedy jiz nebude omezovat pouze na
osvojeni zakladnich uZivatelskych programl a dovednosti Zakd pouZivat pocitat a zakladni
softwarové aplikace. Zakiim bude naopak poskytnut prostor k jejich tviiréim a poznavacim
¢innostem a budou se ucit prostrednictvim digitalnich technologii rozvijet mysleni a kreativitu.

(Cernochova, Stipek, Vaiikova, 2019).

Diky témto novym pfistupim k praci s digitalnimi zafizenimi ve Skolach se Zaci vice
zamé&fi na to, aby poznavali, k ¢emu mohou byt technologie vyuzitelné, k feSeni jakych problému

mohou pfispet, jaké problémy pomahaji fesit, aby porozuméli tomu, jak technologie funguji, aby

se ucili digitalni technologie pouZzivat pfevadzné pro poznavani, mysleni a uceni.
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Srozvojem informatického mysleni se tedy do popfedi této problematiky derou
pfedev§im témata jako robotika, algoritmizace a v neposledni fadé¢ zcela pochopitelné

programovani (Imysleni, 2018).

Se zéklady programovani se Zaci pii vyuce nové informatiky seznami, jiz jakozto
se soucasti vseobecného rozhledu. Programovani je velmi efektivnim nastrojem, jak podporovat
rozvoj informatického mysleni a jedna z velmi zajimavych vyukovych metod. Jedna z piednich
vyhod programovani pro rozvoj informatického mysleni je skutecnost, ze zaci musi feSeni tilloh
ptesn¢ zformulovat a zapsat. Mezi dalsi vyhody programovani se fadi rychla zpétna vazba, kdy

zaci hned vidi, zda se program chova dle o¢ekavani ¢i nikoliv (Imysleni, 2018).

Jedna se tak o navrat k mySlenkam Seymoura Paperta (1928-2016), jeho
spolupracovnikli (Alan Kay, Wally Feurzeig, Edith Ackermann, Gary Stager, Brian Harvey, aj.),
jeho zakl (Uri Wilensky, Mitchel Resnick, aj.) a jeho pokraCovatelt z celého svéta (Andrej
Blaho, Valentina Dagiené, Gerald Futschek, Celia Hoyles, Ivan Kalas, Richard Noss, Jenny
Sendova, Maciej Marek Syslo, Monika Tomcsanyiova, Marta Turcsanyi-Szabd, aj.). Seymour
Papert je zakladatelem konstrukcioNismu jako teorie uéeni, ,, podle niz nejlepsi zpiisob, jak
zajistit tvar intelektualnich struktur, se déje prostiednictvim aktivni konstrukce néceho mimo néci
hlavu, je to tedy néco hmatatelné, néco, co je mozné sdilet, na rozdil od konstruktiVismu, jimz se

rozumi uceni jako budovani znalostnich struktur uvniti hlavy jedince.* (Stager, 2002).

V roce 1999 zalozili D. Cavallo, S. Papert a G. Stager na MIT ,,Constructionist Learning
Laboratory* (CLL), kterd nabizela dospivajici mladezi model konstrukcionistického uceni jako
intervencni strategii pro vzdélavani opirajici se o osm Papertovych principi: (1) ucime se
délanim (Cinnostmi), (2) technologie je pro uceni vlastné takovy ,stavebni material®, (3)
myslenka, napad by mély fungovat v naSem uceni jako velka zabava, (4) diilezité je ucit se ucit,
(5) je zapotiebi vybrat si pro uceni ten spravny ¢as, (6) pro u¢eni ma velky vyznam chyba, protoze
jedinym zptsobem, jak chybu napravit, je peclivé se podivat na to, co se stalo, kdyZz se néco
pokazilo, (7) nejlepsi lekci, kterou mizeme my, ucitelé a dospéli, dat naSim zakam, je, aby nés
vidéli, jak se také ucime, (8) védéni o digitalnich technologiich je stejné dulezité jako Cteni a
psani. Se Seymourem Paper tem je spojovan i koncept informatického mysleni, ktery predstavil
ve své knizce Mindstorms z roku 1980 Papert jako ,,mentalni dovednost déti rozvijenou na
zdaklade praktikovani programovani‘. Papert byl ptesvédCen, ze s pocitaci mohou pracovat i déti
a ze prostfednictvim programovani se miZe rozvijet jejich proceduralni mysleni. (Voogt et al.,

2015). Papertovi hodné zaleZelo na tom, aby déti samy se svou pfirozenou zvidavosti a nadSenim
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objevovaly podstatu véci. V pouzivani jazyka spatfoval Papert velky vyznam pro uceni: pravé
programovaci jazyk nabizi détem mocny néstroj pro komunikaci, pomoci n¢ho muze dité

sdélovat pocitadi své predstavy, svilj zamér, sviyj projekt. (Cernochové, Vaiikova, Stipek, 2020)
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9 Distanc¢ni vzdélavani

V reakci na epidemii covidu-19 vstoupila ke dni 25. 8. 2020 v platnost novela skolského
zakona cislo 561/2004 Sb. Pfedmétnd novela stanovuje détem, zakiim a studentim povinnost
ucastnit se distanc¢ni vyuky jakoZzto soucasti povinné skolni dochazky. Do této doby distan¢ni

formu vzdélavani ¢eska legislativa nijak neupravovala.

Skolsky zékon definuje distancni vzdélavani jakozto samostatné studium uskutectiované
pfevazné nebo zcela prostfednictvim informac¢nich technologii, popfipadé spojené s

individualnimi konzultacemi (MSMT, 2020).

Hlavnim cilem a obecnou podstatou distan¢ni vyuky je moznost vzdélavat se jinak nez
obvyklou presencni formou vzdélavani. K tomuto mohou vést rGzné objektivni divodu
i konkrétni bariéry. Mezi zakladni principy distanéniho vzdélavani jsou povazovana principy
samostatnosti a princip usmérnovani studujiciho. Definic distan¢niho vzdélavani, které vystihuji
specifika této formy vzd€lavani, mizeme nalézt hned nékolik. Pocinajic geografickym
oddalenim ucitele od studujiciho, pfes Casové odddleni procesu vyucovani a procesu uceni
se az po vyuziti modernich informacnich a komunikacnich technologii. VétSina téchto definic

se vSak nejc¢astéji shoduje ve spolecném prvku, kterym je samostatné uceni se (Zlamalova, 2007).

9.1 Formy vzdélavani distan¢nim zptsobem

Distan¢ni vzdelavani miize byt realizovano formou on-line ¢i off-line vyuky. Metodickeé
doporuceni pro vzdélavani distannim zpiisobem, které vydalo v zati 2020 Ministerstvo Skolstvi,
mladeZe a télovychovy, shrnuje, Ze Skola by méla vzdy piizplsobit distan¢ni vyuku jednak
individualnim podminkam Z4ki a rovnéz personalnim a technickym moznostem §koly (MSMT,
2020).

9.1.1 On-line vyuka

On-line vyuka je pojem, ktery oznacuje vzdélavani na dalku, které je realizovano v zasadé
prostfednictvim  internetu a  zapodpory  riznych  digitalnich  technologiich

a softwarovych nastroji. On-line vyuku rozli§ujeme na synchronni a asynchronni (MSMT,
2020).
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Princip synchronni vyuky spociva v tom, ze ucitel je se svymi zaky propojen nejcastéji
prostiednictvim néjaké komunika¢ni platformy. Mezi nejCastéjsi formy této vyuky se tadi
uskutecnéni on-line vyucovacich hodin za podpory videokonferencnich nastrojii a ve spojeni

s pfedem stanovenym rozvrhem (MSMT, 2020).

Oproti tomu pii asynchronni vyuce se zaci v on-line prostoru nesetkavaji, ale probiha
formou zadévani samostatnych ukold. Pro tento zplsob vyuky mohou byt vyuzity rizné
platformy ¢i aplikace. Asynchronni vyuka poskytuje zaklim prostor pracovat vlastnim tempem
dle svych ¢asovych moznosti a nabizi zna¢nou miru individualizace. Ucitel nejcastéji posila
zadani samostatnych praci prostfednictvim stanovené¢ho komunikacniho néstroje a zaci ur€enym

zplisobem a ve stanoveném terminu vypracované odevzdavaji (MSMT, 2020).

9.1.2 Off-line vyuka

Off-line vyukou oznaCujeme takovy zpusob vzdélavani na dalku, ktery neni
uskute¢iiovan pies internet a k jeho uskute¢néni nepotiebujeme digitalni technologie. V praxi se
nejcasteji jedna o fizené samostudium a plnéni ukolti z uéebnic, pracovnich listii ¢i u¢ebnich
materialti. Casto se také miize jednat o plnéni tikolti praktickych. Pfi off-line vyuce probiha
zadavani ukoll zpravidla pisemné, méné Casto pak telefonicky a ve specifickych ptipadech

osobni formou (MSMT, 2020).

9.1.3 Kombinované vzdélani

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a t€lovychovy V ramci realizace nové narodni Strategie
2030+, ktera je stéZejnim dokumente pro rozvoj vzdélavaci politiky v CR, piipravilo a schvalilo
projekt pokusného ovéfovani tzv. kombinovaného vzdélavani. Projekt je jednak reakci
na zpravu Ceské Skolni inspekce, dle které nejsou moderni vyukové metody vyuzivany
dostatecné, a zaroven navazuje na jiz nabyté zkuSenosti s distan¢nim vzdélanim v souvislosti

s pandemii Covid-19 (edu.cz, 2020).

Tento novy systém, do jehoz dobrovolného zkusSebniho testovani se piihlasilo
72 zakladnich a stfednich Skol, bude zkouSet rlizné modely vyuky, jak hlavni prezencni

vyu€ovani vhodné doplnit tim distan¢nim. Testovani povede ke zjiSténi, zda by kombinované
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studium mohlo mit do budoucna v ¢eském Skolstvi své misto. Jednim z nejdiskutovanéjsich
a uvazovanych modeld jsou Ctyii dny stravené zéky ve Skole a paty v domdacim prostiedi

na distan¢ni vyuce (edu.cz, 2020).

MSMT si tedy od pokusného ovéfovani slibuje a bude hledat odpovéd’ na otazku, jak
nekteré prvky online vzdélavani piijatelné zaclenit jako doplnék do klasické prezencni vyuky.
Piedpoklada se, ze Skoly budou realizovat kombinovanou vyuku s ohledem na to, jak se bude
vyvijet pandemicka situace a Sni souvisejici vladni opatfeni ajak budou pfipraveny, ale
nejpozdéji od 1. 9. 2021. Vysledky by pak mély byt znamy o prazdninach ptistiho roku 2022. Na
odpovéd’, zda by distancni vyuka mohla byt dalsim aspektem, které by mohly Skoly zatfazovat do

vzdélani, si tedy jesté budeme muset pockat (edu.cz, 2020).

Pokusné ovétovani kombinovaného vzdélavani si klade nasledujici cile:

e vyzkouSet moznosti digitalizace prace pro ucitele a podporu zakd, jejich potieb a talentt,

e ziskat kvalitni podklady pro rozhodnuti o tom, zda vibec a piipadn¢ jak zacClenit
kombinované vzdélavani do vyuky,

e otestovat rizné druhy zpuisobi organizace, obsahu a metod vzdélavani, které by mohly
byt do budoucna plnohodnotné vyzity pro praci vsech skol,

e najit takovy model vyuky, ktery by pomohl wvnést vétsi efektivitu do vyuky
(edu.cz, 2020).

Hlavnimi benefity tohoto kombinovaného systému vyuky je Sance vytvofit rovné
ptilezitost pro vzdélavani vSech zakl, a to i téch, kteti se z rGznych divodi nemohou
zucastnit prezencni vyuky. Vyuzitelnost kombinovaného vzdélavani miize mit sviij potencial

napfiiklad v téchto pifipadech:

e Skolni projekty a projektovy vyuka,

e u zakl, ktefi maji individualni vzdélavaci plan, at’ uz mimotfadn¢ nadanych nebo
zdravotné znevyhodnénych,

e prakticka vyuka a doplnéni prakticky zamétenych aktivit,

e déle trvajici léCba,

e dlouhodobéjsi pobyt v zahraniéi (edu.cz, 2020).
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Prezen¢ni vyuka je stale vniména jako nenahraditelny zéklad vzdélavani, ale diky vice
nez rok pietrvavajici pandemii se ukézalo, Ze nékteré prvky online vzdélani jsou jejim
vhodnym doplinkem, nikoliv vSak nahradou stoprocentni. S pfihlédnutim k uplynulym
mésicim se tak rizné modely vyuky staly hojné¢ diskutovanym tématem a ocekava
se od nich, ze by mohly vnést do vyuky vétsi efektivitu, celkové zlepsit systém vzdélavani,
vyvolat v zacich veétsi samostatnost, rozvijet kompetenci k uceni, ptihlédnout k riznym

ucebnim styltiim zakt (Ryzikova, 2021).
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Prakticka cast
10 Cile praktické ¢asti diplomové prace

Prakticka ¢ast diplomové prace pro mé predstavovala obrovskou vyzvu. Musela jsem celit
hned nekolika tézkostem, z toho né¢které¢ doposud nemély v ¢eském vzdélavaci systému obdoby.
Byla jsem postavena pied ukol seznamit a naucCit zakladim programovani zéky
na 2. stupni ZS. Konkrétng se jednalo o zaky sedmych ro¢nikd na zakladni $kole, kde paisobim.
Tito Zzaci doposud neméli vibec zadné zkuSenosti ani pojem o programovani.
Doposud by na tom nebylo nic zvlastniho. Cely tento proces se vSak odehraval v dob¢, kdy
na zakladé usneseni vlady CR doslo v souvislosti s bojem proti epidemii koronaviru k uzavieni

Skol a natizeni distan¢ni formy vyuky.

Uz samotny pojem programovani mize pro mnohé zaky znit a piisobit na prvni dojem
slozité a prili$ technicky. Tento pocit jsem vSak chtéla hned v ivodu u zaka odbourat, proto jsem
rozmyslela nad hravou a zajimavou formou vyuky, kterd bude ziky zaroven motivovat,
inspirovat, bavit a vyvola v nich chut’ sami si zkouset nové véci a objevovat. Programovani mize
byt a pochopitelné do jisté miry je i zdbava, proto jsem zakomponovala vyuku programovani do
tinikové hry. Dal§im diivodem je také motivace a dostateéna mira zaujeti zaka. Unikové hry se
tohoto ¢asu pysni velké oblibé a popularité a jsou povazovany za fenomén dnesni doby. Velky
podil na tom nese dle mého nazoru i jiz v této praci zmifiovany distanéni zptisob vyuky. Unikové
hry aktivuji analytické mysleni a zapojuji logické uvazovani, coz je v souladu a pfispiva

k jednomu z mych hlavnich cilti diplomové prace.
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11 Tvorba a metodické zpracovani vyukového materialu

Vv prostiedi programu Scratch

Centralni myslenkou a hlavnim cilem je vytvofit srozumitelny a piehledny vyukovy
material a postup vyuky v programu Scratch. Scratch je v soucasné dobé vniman jako jeden
Z ptednich vizuélnich programovacich jazykt vhodnych pro vyuku programovani a vytvaieni her
¢1 animaci. Tento jazyk byl pro svoji jednoduchost jasna volba. DalsSim vyraznym rysem jazyka
Scratch je jeho bezplatnost a cloudové feSeni. Metodu a zptisob zpracovani jsem volila s ohledem

na to, aby mohl byt pouzit pro vyuku zakladi programovani ve Scratch i jinymi uditeli.

11.1 Koncepce vyuky

Pro vyuku zékladl programovani ve Scratch jsem vytvofila svoji vlastni inikovou hru a
také vlastni webové stranky. Zakladni Skola, na které ptsobim, je zaregistrovana do nastroje G
Suite pro vzdélavani. Jedna se o sadu nastrojii a sluzeb od spolecnosti Google a vyuzivame je
vyhradné pro tcely dalkového vzdélavani. Z tohoto divodu jsem tedy webové stranky cilené

vytvatela prostfednictvim sluzby Weby Google a tinikovou hru v Google Slides.

11.1.1 Struktura webu

Hlavni navigace webu obsahuje tfi hlavni stranky:

e UVOD,
e Cojeto PROGRAMOVANI?
e LEKCE.

Z kazdé¢ z téchto stranek je mozné se také ihned odkazat a kdykoliv vstoupit do souvisejici
unikové hry. Na tento mij web je mozno nahliZet pod odkazem

e https://sites.google.com/ucebna.skolydesna.cz/scratch-homo-digitalis/uvod.

11.1.2 Hlavni stranka — UVOD

Prostfednictvim této ivodni stranky nejprve zdky obecné seznamuji, jakou formou
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https://sites.google.com/ucebna.skolydesna.cz/scratch-homo-digitalis/úvod

se budou ucit svym prvnim zakladim programovani, jaky je ndmét a téma unikové hry a jaky je
hlavni cil, ke kterému budou postupné sméfovat. Unikovou hru jsem nazvala "EVOLUCI
NEZASTAVIS".

GEPRME o oocTus
@ "EVOLUCI NEZASTAVIS" &

- tinikovd hra -

‘ HOMD . \
PIGTEALID -

- owhite se iy nezastimi
- ol diby © e plnetE Zomi eiishie Yk, ldské druny piichizely 4 alchizely
~ jednon dne i my, 2hshpti Homo sapiens, bulome wuset ustuplt v
druu
Jp Wishptom ko ok « daii pub

Obr. 17: Hlavni stranka webu — UVOD (viastni zpracovdni)

Tématem tnikové hry je evoluce ¢lovéka od druhu Australopithecus az po novy lidsky
druh, ktery jsem pojmenovala Homo Digitalis (nastupce naseho rodu v digitalni podob¢). Kazdy
lidsky druh pfedstavuje a ztvariiuje jednu lekci programovani a zaroven ukol, ktery musi Zaci
spinit. Kazdé uspésné zvladnuti lekce bude zaroveni znamenat posun ve vyvoji Clovéka

ve vyssi druh.
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zdkladam programovdni se budeme uéit formou UNIKOVE HRY

tinikovd hra nese ndzev Evoluci nezastavi§ a je na téma evoluce (vyvoj) éloveka od druhu Australopithecus aZ po novy lidsky druh,

ktery je pojmenovdn Homo Digitalis (md pfedstavovat ndstupce naseho druhu v digitdlni podobé)

alesposi na chvili se tedy stanete cestovali casem a prenesete se do doby, kdy nase planeta byla pod nadvlddou jednoduchych forem

primdta
= NAVOD:

kazdy lidsky druh pro Vds bude ve hre predstavovat jednu lekci programovdni a také Vds tikol,

ktery musite spinit

kaZdé tispédné zviddnuti lekce pro Vds bude znamenat posun ve vyvoji élovéka ve vy3si druh

na Vasi misi Vs tedy bude éekat postupné nekolik tikolz (LEKCI) a po spinéni kazdého tikolu
vZdycky navic ziskdte édst vzkazu, ktery je vysilan ze vzdalené planety Scratch

HRA: Mise rakety Homo na planetu Scratch

= Vasim hlavnim cilem, ke kterému
smérujete, je dokdzat si po zdoldni viech
lekci umét naprogramovat jednoduchou
hru, kterd by mohla vypadat takto:

“tak racte nastoupit, mise
prévé zacind, odlétime
spolu na planetu SCRATCH " _—
—~—

\«

Hra se ovlad4 dipkami "doleva" a "doprava". Ukolem raketky je chytit co
nejvice planetek Scratch.

Pokraéuj na: Co je to PROGRAMOVANI?

Obr. 18: Hlavni stranka webu — UVOD (viastni zpracovdani)
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Na zaky bude ¢ekat postupné nekolik ukolt (6 lekei) a po splnéni kazdého tkolu vzdy
jesté navic ziskaji ¢ast vzkazu, ktery je vysilan ze vzdalené planety, kterou nazyvam v tinikové
hie piithodné jako Scratch. Cilem bude projit si uspé$né vSemi zakladnimi etapami ve vyvoji
¢lovéka a stat se HOMO DIGITALIS. Zaci budou schopni si po zdolani vech lekci umét

naprogramovat jednoduchou hru. Konkrétni mnou vytvofena ukazka, jak by takova hra méla

vypadat, je k dispozici pod odkazem https://scratch.mit.edu/projects/509941313/.

n Tvofit  Prozkoumat Napady O aplikaci @ Hiedani = 63 | icvadova v
Mise rakety Homo na planetu Scratch
Navody

Toto je ukazka jednoduché hry a podobnou si zkusite
sami naprogramovat.

Poznamky a prispévky

Ovlada se Sipkami "doleva” a "doprava”. Ukolem raketky
je chytit co nejvice planetek Scratch.

Za kaZdou planetku, ktera spadne mimo, ztracite Zivot.

v: %0 6o o

Obr. 19: Ukadzka vzorového projektu hry (viastni zpracovani)

11.1.3 Hlavni stranka — Co je to PROGRAMOVANI

Obsahem této stranky je seznamit Zaky s tim, co to viibec programovani je. Nechtéla jsem
zaky odradit suchou a strohou teorii a rozmyslela jsem o vhodné formé, kterd zaky zaujme a
budou ochotni si cely ptispévek docist az do konce. Rozhodla jsem se, ze zakiim vysvétlim termin

programovani strué¢n¢ a jednoduse v podob¢ kratkého komiksového ptibéhu.

Pro tuto zajimavou tvlrc¢i zabavu jsem si zvolila a vyuzila jednoduchou online aplikaci
Storyboadthat. Neni nutna registrace a umoziuje snadno vytvofit vlastni komiks v prostiedi
internetového prohlizeCe. Prace s touto aplikaci je velmi jednoducha a intuitivni, a vybrat

si muzete z nékolika pozadi a scén, postav, znakd, objektd, tvart ¢i bublin.
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Co je to PROGRAMOVANI? v LEKCE ~

M to mensi hacek, ale
nebojte, té7ké to nen,

a®®

i -3 v
&

o St L ai?
(O

udélas chybu v cizl ) A

% treba Spatne Ui vim .. jakmile Feknu

budes (reo tasovat, poéitaéi gngtny‘ prikaz,
i nebude mi viibec rozumét

a zadny tkol mi nespini.

Progry,
Movdpy i,
2ol je v -
vengk;“"“,stu U, ktops
eSen nd-: ktery
ukol.',_"éz’kého

Ahoj!

Tak jdeme na to?

Hele, tam jde
ten novy ucitel
informatiky!

Pokraduj na: Co je to SCRATCH?

Obr. 20: Hlavni stranka webu — Co je to PROGRAMOVANI? (viastni zpracovéni)
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K hlavni strance v navigaci Co je to PROGRAMOVANI? jsou navazany nasledujici dvé

podstranky:

e Cojeto SCRATCH? - jadrem téchto podstranek je kratké sdéleni a vysvétleni zakiim,
co je Scratch, kde je dostupny, na jakém principu funguje a na zavér tyto informace
zakoncuje kratka video ukazka, ktera je pfevzata z portalu https://scratch.mit.edu/.

e Prostfedi Scratch. — prostfednictvim téchto podstranek nasleduje prvni seznameni

a popis prostiedi Scratch.

“ HOMO DIGITALIS

Ahojt Scratch je totii Je to vizudlni programovaci jazyk.

dovolte, abych Vam struné jednoduchy programovaci Slovo "vizudlni" znamend, Ze se
predstavil, co je to Scratch a jak jazyk, ktery je uréeny nemusi$ psat s textem, ale
se pouiiva. pravé Vam zatateénikiim. naopak pracujes$ s obrazky.

Hrajete hry?

Pomoci Scratch se daji
vytvofit jednoduché
hry ¢i animace.

(O Scratch funguje podobné
=, jako puzzle nehorlﬁe:;.

Zkouseli ui jste si
néjakou naprogramovat?

Pokud ne, tak jste na tom
spravném misté.

Zhlédni nasleduijici video
ukazku. PomiiZe Ti ziskat lep$i

Ui vl lode wé majded predstavu o tom, jak se mnou
No peci na webovych strankdch: s )
miiZe$ pracovat a co spolu
https:lscratch.mit.edul

dokdzZeme vytvorit.

Obr. 21: Podstranka - Co je to SCRATCH? (viastni zpracovani)
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GERRER -ovopicaLs OvoD

Prostfedi Scratch

Po prihla$eni jiZ jen staéf kliknout
v horni li$té na odkaz "TvoFit".
Otevre se Ti stranka s novym
projektem, kterou si trochu
prozkoumame, abychom védéli, co
kde najdes a jak se to pouZiva.
Nésledujici obrazek Ti pomiize:

Hledej mé na:

https:liscratch.mit.edul

V pravé ¢asti nahore je okno s oranzovym kocourem. Zde se

odehrava samotny program a kocour bude vykonévat pfesné

ty prikazy, které bude mit pfidané v prostfedni ¢asti prostoru
pro scénare.

> } LSS § Scéna

Prostor pro scénar

=0

== <@ =en)

=@ =)

[ e |

RSl (tvorbu programu)
e | a
@ 0 O

=

@
o 5 Scéna
& )
e ) _
> T
| = = ,,
i / - ' -
Blowrlkalv i Prostor pro scénaie N 510 Postavy
n m / Primo uprostred obrazovky vidis prazdnou V. (
( plochu. Tady se vytvafi tzv. scénére, tedy \ 4
P \ to je prostor, kde se programuje. Z levé ) ) ‘o e
s strany se sem pretahuji jednotlivé pfikazy, N — —
( které se jako puzzle mohou skladat '
\ dohromady. /
e o /,
e & . » Postavy

- V pravé dolini éasti si miZzeme pridavat
o nové postavy do scény. Staci kliknout na
» B]ok)' a pnka YAl tlacitko oznacené zelenou Sipkou.
Tlacitko oznacené fialovou Sipku ti pak

V levé casti obrazovky jsou jednotlivé umoszni vybrat si pozadi pro scénu.

prikazy, které jsou barevné odlisené
do jednotlivych bloki.

Obr. 22: Podstranka - Prostiedi Scratch (vlastni zpracovani)

Na samotny tvod jsou zde Zici vyzvani, aby se zaregistrovali do aplikace Scratch
a mohli se tak sblizit s prostfedim, ve kterém budou nasledujicich n€kolik vyucovacich hodin
pracovat. Cilem je, aby se Zaci jesté pfed samotnym zahajenim vyuky programovani sezndmili s
timto novym vyvojovym prosttedim, zaci ziskali tak ucelenou piedstavu o jeho moznostech a

vyuziti a principu prace s timto programem.
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Abych méla kontrolu nad svymi zaky a jejich projekty, zazadala jsem si a zfidila Scratch
ucet ucitele. Diky tomu si mohu pro vybrané skupiny zakl vytvaret tfidy, do které se ptihlési
a sdili tak se mnou a komentuji svoje prace. Uéet ugitele tedy umoziiuje mit piehled o vsech

studentech dané tfidy, jejich aktivitach a dal$i dodate¢né funkce pro spravu a fizeni studentskych

7 v, o0

uctu.
“ Tvorit Prozkoumat Napady O aplikaci
Moje tiidy [ +Novatrida
T |

VSechny tidy (2)

PC-DT7A
5 Zobrazit
PC-DT7.B
Nastaveni Studenti (56) Studia (1) Aktivita
Ukoncené tridy (1)
Upozornéni vSéem trfidam
Nastaveni Studenti (45) Studia (1) Aktivita

Stahnout dalsi

Obr. 23 — Muij Scratch ucet ucitele a moje tiidy (vlastni zpracovani)

11.1.4 Hlavni stranka — Lekce

Z této Casti hlavni navigace se jiz zaci dostanou k samotnému metodickému zpracovani
vyuky programovani. Obsah je rozdélen celkem do Sesti lekci. Jednotlivé lekce na sebe
budou postupné smétovat ke spolecnému cili, kterym je naprogramovani si vlastni jednoduché
hry, kdy z horni ¢asti obrazovky pada z nahodné pozice néjaky objekt a dole ho jiny objekt chyta.
V kazdé lekci si zak osvoji néjaky novy piikaz a naprogramuje si tak krok po kroku vzdy cast

sve hry.
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Obr. 24: Hlavni stranka webu LEKCE s prehledem vsech lekci (viastni zpracovaini)

11.2.1 Unikova hra k vyuce programovani

Unikové hra nese nazev "Evoluci nezastavi§" a je zakomponovana do tématu evoluce
&lovéka. Unikovka prezentuje vyvoj od lidského druhu Australopithecus aZ po novy lidsky druh,
ktery je pojmenovan Homo Digitalis. Evoluce se nikdy nezastavi a od doby, €0 na planeté Zemi
existuje zivot, lidské druhy piichazely a odchazely. Centralni myslenkou této unikovky je teze,

ze jednoho dne i my, zastupci Homo sapiens, budeme muset ustoupit novému druhu. Homo

Digitalis ma predstavovat nastupce naseho druhu v digitalni podob¢.

]

Obr. 25: Unikovd hra (viastni zpracovdni)
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Unikova hra je také stylové doplnéna o zvuk, ktery se automaticky za¢ne piehravat
po jejim spusténi. Ke spusténi inikové hry zaci obdrzi nasledujici odkaz:

e https://1lurl.cz/XKuwg.

Kazdy lidsky druh bude pro zdka zaroven piedstavovat jednu lekci programovani. Vzdy
po uspésném zvladnuti jednotlivé lekce se posune ve vyvoji ¢lovéka na vyssi druh a tim tedy
k dalsi vyukové lekci. Cil vyukové hry je dosazen, jakmile zak uspé$né projde vSemi lekcemi.
Po odevzdani splnéného ukolu prostfednictvim Google classroom vzdycky navic ode mé
po ruc¢ni kontrole ziska jako potvrzeni uspésného zvladnuti lekce ¢ast vzkazu, ktery je vysilan
z pomysiné planety Scratch. Kody vsak budou zidkiim posilany v pfehdzeném potadi.
V zavérecné Sesté lekei dostanou posledni cast a tehdy slozi vSechny ¢asti do sebe tak, aby cela

véta davala smysl, a tim rozsifruji cely tajny vzkaz.

Timto tajnym vzkazem je véta: ,, Homo sapiens neni vrchol evoluce, skuteény rozum
ziska az Clovék budoucnosti, kterym je Homo digitalis.“ Hra pro zdka koncim tim, Ze
Vv posledni fazi si jiz pouze ovéfi, zda slozili tajny kod ve spravném sledu. K tomu vyuziji
Vv unikové hie a kliknou na symbol zdmecku. Tento je automaticky pfesméruje na internetovou
aplikaci Flippity, ktera je dobfe znama tim, ze ji lze vyuZzit pro snadné vytvafeni riznych
interaktivnich online cvifeni. Vyuzila jsem zde vyukovou aktivitu tzv. zamecky, jez
se po zadani spravné odpovédi na otazky odemknou. Zaroven jsem si u predmétné aktivity
nastavila, aby mi pfiSel automaticky e-mail s vysledky a se jménem Zaka, ktery hru dokon¢il

a tim si ovéfim, kdo z zakt unikovou hru fadné dokong¢il.
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12. Postup vyuky

Vypracovala jsem vlastni postup vyuky. Téma a cil jednotlivych lekci podrobné rozvinu
v osnoveé vyuky, ktera bude nasledovat v souvisejici podkapitole. Vyuka a zplisob zpracovani
jednotlivych lekci jsou podrobnym nédvodem pro zaky, tak i pomiickou a ndvodem pro ucitele,
pficemz nevyzaduji zadné ptedchozi znalosti a zkuSenosti s programovanim. Kazda lekce
je vénovana konkrétnim tématiim, které jsou jednak podrobn¢ popsany a zaroven doplnény také

0 obrazkovy postup.

Zvoleny postup vyuky jsem se snazila formulovat v souladu s novym pojetim vyuky
informatiky. V tvodu lekce jsem formulovala otazky k feSeni, abych vedla zaky k uvédoméni si
zaméru (hry), pfemyslet o krocich, které by méli provadét a v jakém poradi, pfimét zaky
strukturované¢ premyslet, rozlozit si ilohu na mensi ¢asti (tj. do nékolika fazi a dil¢ich kroki)

a v neposledni fad€ pochopit principy a logickou navaznost téchto krokd.

12.1 Ovérovani postupu vyuky v praxi

Tento mnou vypracovany metodicky plan vyuky programovani jsem realizovala v praxi
u zakl sedmych ro¢nikd na druhém stupni zakladni Skoly, kde vyucuji informatiku. Celkovy

pocet zaki, ktefi byli timto zpisobem vyucovani zakladim programovani, ¢inil 41.

Vyuka probihala v ramci pfedmétu informatika. V souladu s tehdejsim aktualné platnym
rdmcovym ucebnim pldnem nam byla poskytnuta ¢asova dotace v rozsahu jedné hodiny tydné.
Cely vyucovaci proces probihal distancni formou vyuky, a to v dobé uzavieni Skol, o kterém
rozhodla vlada CR v souvislosti s bojem proti epidemii koronaviru. BohuZel nam se zaky nebyl
poskytnut Zadny prostor setkat se a propojit se on-line, ale cely proces probihal pouze a vyhradné
na bazi asynchronni vyuky. Jako komunika¢ni platforma ndm slouzila webova sluzba Google

Classroom.
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Obr. 26: Tridy 7.4 a 7.B v Google Classroom (viastni zpracovani)

Proces vyuky je zahajen tim, Ze zaci nejprve obdrzi uvodni informace jak k samotnému
pojmu programovani, tak piedevsim K vyuce zakladt programovani, zvolené metod¢, postupu
o celém jejim pribéhu a v neposledni fadé o vhodné vybraném vyukovém programu Scratch.
Zaroven stim dostanou instrukce k piihlaseni se do Scratch a jsou vyzvani k prvotnimu

seznameni se s prostfedim tohoto programu.
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— PC-DT7.A . o
—  2020/2021

Pokyny Prace studenta

Zaklady programovani ve Scratch - UVOD :

Jana Chladkova - 8. 4. (Upraveno 8. 4.)
Termin odevzdani: 13. 4. 19:00

Dobry den,

dnednim dnem otevirdme v rdmci nadeho pfedmétu zcela nové téma a tim je PROGRAMOVANI.

- programovat se budeme ucit pomoci online programovaciho néstroje, ktery se nazyva Scratch. (nazev je z angli¢tiny a
vyslovujeme takto: [skreet[] )

- je navrZen pro programovéani zacatecnikl a déti, je cesky, zdarma a funguje pfimo ve webovém pfihlizeci (neni tieba
nic instalovat)

- najdeme ho na adrese https://scratch.mit.edu/
@ - pomoci Scratche se daii vytvéiet ijednoduché hry ¢i také animace

- vy se postupné v nékolika lekcich naucéite zaklady a principy programovani a na zavér si sami néjakou jednoduchou
hru vytvofite a naprogramujete
- aby Vas vyuka programovani co nejvice bavila, tak jsem si ji pro Vas pfipravila formou Unikové hry

tnikovou hru jsem nazvala"EVOLUCI NEZASTAVIS"

tématem unikové hry je evoluce (vyvoj) élovéka od druhu Australopithecus az po novy lidsky druh, ktery jsem
pojmenovala Homo Digitalis (ndstupce naseho rodu v digitalni podobé)

budeme si hrat na to, Ze kazdy lidsky druh bude predstavovat jednu lekci programovani a zaroveri to bude Vas
ukol, ktery musite splnit

celkem tedy budete postupné plnit 6 ukold (kazdy tkol bude jedna lekce v programovani)

Vasim cilem bude projit si Uspésné vdemi zdkladnimi etapami ve vyvoji ¢lovéka a stat se HOMO DIGITALIS

po splnéni kazdého ukolu vZdycky navic ziskate éast vzkazu, ktery je vysilan ze vzdéalené planety Scratch
(zdmérné se jmenuje stejné jako aplikace, ve které programujeme) a pochopitelné musite sloZit a ziskat cely
vzkaz

VAS UKOL pro dneni hodinu
1. navstivite webové stranky, které jsem pro Vas pripravila - https:/sites.google.com/ucebna.skolydesna.cz/scratch-
homo-digitalis a zde si pfecétete informace, které jsou na zalozkach pod nazvy:

» UVOD (tady se dozvi$ vice o chystané unikové hte, jak ji hrat, co je cilem a atd.)
« Co je to PROGRAMOVANI
« Co je to Scratch (zde se podivej na kratké video, at mas pfedstavu o tom, jak Scratch vypada, jak se s nim
pracuje, co se v ném da vytvorit, zkratka co Té
ceka)

2. Pfihlaste se do Scratch (diky tomu se Vam vsechny projekty , které spolu budeme postupné vytvdret, budou
automaticky uklidat, miZete si je rozpracovat a dokoncovat je pozdéji, zkrdtka o né nepfijdete a jd je také uvidim)

» nasi tfidu jsem zaregistrovala a vytvofila kazdému z Vés studentsky Ucet, ktery uz vy sami musite potvrdit a ke
tfidé se zapsat

» zde je prihlasovaci odkaz http://scratch.mit.edu/signup/9d9dppmxr a kazdy z vas se zaregistrujte do nasi tfidy
- Tvoje jméno uZivatele: zprijmeni (napf. zdubova; zvilcek1... - stejné jako prvni ¢ast Vasi emailové adresy)
- heslo: scratch (vSichni mate toto stejné heslo a pfi prvnim piihlageni budete vyzvani abyste si ho zménili)
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3. Seznamte se s prostfedim programu Scratch

* znovu se vratte na webové stranky https://sites.google.com/ucebna.skolydesna.cz/scratch-homo-digitalis a
zde si preCtete informace, které jsou na zaloZce Prostfedi Scratch - zde je popséno, jak vypada prostredi
programu Scratch a z jakych hlavnich ¢ésti se sklada

» do pristi hodiny se s prostredim tohoto programu seznamte i prakticky, prejdéte na na stranky
https://scratch.mit.edu/. V horni listé kliknéte na tvofit a otevie se Vam stranka s novym projektem, kterou si
trochu prozkoumejte, abyste védéli, co kde najdete a jak se to pouZziva.

4. Jakmile se do Scratch pfihlasite, dejte mi to védét "odevzdanim" dkolu. (ja se nasledné podivam a zkontroluji, zda
se Vam piihlaseni skutecné zdafilo)

Po tomto tivodnim seznameni se uZ miZete tésit na pfisti hodinu, kdy si zacnete krok po kroku programovat svoji
vlastni hru.

Scratch - Class Registration
http://scratch.mit.edu/signup/9d...

Obr. 27: Ukdzka zaddani préace v Google Classroom: Zdklady programovani ve Scratch — UNOD (viastni

zpracovani)

Kazdé lekei je vénovana jedna vyucovaci jednotka. Zaci tedy obdrzi kazdy tyden nové
zadani ukolu s terminem odevzdani a dokonceni nejpozdéji vzdy do nasledujici vyucovaci
hodiny.

— PC-DT7ZA
T 2020/2021

Stream Prace v kurzu Lide Hodnoceni

w
O
=
Q)
—~+
O
-y

@ Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 6 ...
Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 5:...
Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 4:...
Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 3:...
Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 2:...

Zaklady programovani ve Scratch - Lek... E] 2

00O 0O00OO

Zaklady programovani ve Scratch - UVOD

Obr. 28: Ukdzka zaddanych iikolit v Google Classroom K vyuce programovdni (viastni zpracovdni)
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Po uvodnim seznameni k zédkladiim programovani jiz na zaky ¢eka prvni z Sesti vyukovych
lekei. V ramci této lekce zaci obdrzi odkaz ke spusténi predmétné unikové hry spolu s pokyny
jak hrat a zadani ukolu. Pozvolna se tak jiz budou vénovat prvnim zakladim prace

ve Scratch a za¢nou pracovat na programovani své viibec prvni hry.

= PJCU'JDL?A Pokyny Prace studenta o

Zaklady programovani ve Scratch - Lekce 1:
scena, postavy a pohyb

Jana Chladkova « 15. 4.

10 bodi Termin odevzdani: 20. 4. 19:00

Dobry den,

= Vramci této lekce se naucite Uplné zaklady prace se Scratchem. Dozvite se, co je to scéna a co jsou to postavy.
Napiseme si prvni jednoduchy program, ktery postavy trochu rozhyba.

NEZ SPUSTITE UNIKOVOU HRU, PRECTETE SI POKYNY, JAK HRAT:

1. Spustite tnikovou hru

2. Lekci €. 1 najdes a spustis kliknutim na pfedchidce naseho lidského druhu nazvaného jako Australopithecus.

3. Budes pfesmérovan na webové stranky, kde budes mit detailné popsano krok po kroku, co je Tvym tkolem

4. Jakmile tkol splnite, date mi védét, jak jste zvykli v Google uéebné potvrdite "odevzdat" praci

5. Ja Vas ukol zkontroluji (podivam se do Scratch, protoZe tam ho budete se mnou sdilet a budete ho zde mit ulozen)
6. Pokud bude Vase prace v pofadku, poslu Vam éast kédu (bude to vzdy ¢éast véty). (Po uspésném splnéni kazdého
tkolu Vam vzdy poslu éast kédu. Bude celkem 6 lekci, poslu Vam tedy po kazdé lekci ¢ast z kédu. Ale pozor, kédy
budu posilat v pfehazeném poradi. AZ v posledni Sesté lekci di led

&ast a tehdy sloZis vsechny éasti do sebe tak, az celd véta davala smysl a tim rozsifrujes cely vzkaz).

7. Pokud budete potFebovat s éimkoliv pomoct, tak mé nevahejte kontaktovat.
8. A ted'to nejdulezitéjsi! Zaéni hrat! Unikovku najdes a spust pod timto odkazem: https:/1url.cz/XKuwg

Obr. 29: Ukadzka Lekce 1 v Google Classroom k vyuce programovani (vlastni zpracovani)

Vypracovani kazdé takto zadané samostatné prace daji Zaci najevo a odevzdavaji
prostiednictvim Google Classroom. Po odevzdani ukolu nasleduje jeho rucni kontrola a zpétna
vazba zakovi. Pokud je zakav ukol v potadku a odpovida zadani, dostane potvrzeni o ispéSném
splnéni v podobé informace do soukromého komentafe u kurzu a zaroven za kazdé dokonceni
lekce i Cast tajného vzkazu, ktery v ramci unikové hry skladaji. Takto s zaky pokracujeme
az do zavéreéné Sesté lekce. Timto zpuisobem tedy zaci postupné dle pokyni zadanych
V samostatné praci programuji a zdokonaluji svoji hru az do jeji finalni podoby. Kazdou lekci se

sezndmi a nauci se pouzivat nové piikazy.
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Nejcastéjsi chyby Zaka v prubéhu vyuky

Zaci neméli potiZe s vypracovavanim zadanych tkold, coz mé kazdou dalsi lekci, kterou
jsem pro né vytvarela, vedlo k pfesvédceni a utvrzovalo v tom, Ze jsem volila dobfe srozumitelny
a snadno pochopitelny postup a navod k vyuce. Nejcastéjsimi neduhy zakd bylo piekvapiveé
nedodrzovani ¢i nerespektovani spolecného vyucovaciho tempa. Nekteti zaci méli tendenci
predjimat vyvoj hry a jejich odevzdané prace obsahovali i ptikazy, které¢ mély byt zadanim az
nasledné lekce. Coz bohuzel vedlo k narusovéani celého probéhu vyuky. Pro hladky prabéh
vyucovaciho procesu bylo dilezité, aby vSichni zaci respektovali spole¢né ucebni tempo a drzeli

se zadani.

Vsichni tito zaci to odiivodiovali tim, ze je dané programovani velmi bavi, proto badaji
a radi zkousi nové véci. Hned v Givodu jsem tento problém podchytila a s témito zaky jsme
dospéli ke spole¢né domluve, Ze si u Scratch jesté zalozi i sviij soukromy ucet, pod kterym budou

dal a navic rozvijet své zkuSenosti s programovanim.

12.2 Osnova vyuky

1. Popis scény, souradnice scény, vybér postav, prvni ptikazy pro pohyb.
2. Pozice postav na scéné¢, animace postav a efekt pohybu.

3. Princip pohybu postav, ovladani postavy po scéné.

4. Podminka a pifikaz s podminkou.

5. Proménnd, vytvofeni nové proménng, piidani zvuku.

6. Operatory, zpravy, komunikace postav.

12.2.1 Lekce 1 — scéna, postavy a pohyb

Navod a aktivita vedouci k vyuce:
e K obsahu a zadani prvni lekce se zaci dostanou z Ginikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Australopithecus.

Cil lekce:
e 7ak se orientuje v prostiedi Scratch, dokéaze vytvotit novy projekt, pfejmenovat jej, ulozit

a sdilet,
e 74k porozumi soufadnicovému systému scény,

e porozumi praci s bloky (pfidavani, spojovani, odstranovani)
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e 7ak se nauci vybrat a piidat postavu a pozadi scény,
e nauci se ptikazy pro pohyb a k tomu urcené bloky ptikazi z kategorie uddlosti a vzhled

Prikazy, které vyuzijeme k reseni ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI po kliknuti na (zelena vlajka)

po stisku klavesy Sipka vpravo

po stisku klavesy Sipka vlevo

e POHYB doptedu o X krokii

Metodické poznamky k vyuce a pritbéh reseni:

V ramci této lekce se Zaci nauci svoje prvni zaklady préce se Scratchem. Osvoji
si zakladni ukony prace s projektem. Pochopi, co je to scéna, CO jsou to postavy a napisi prvni

jednoduchy program, ktery postavy trochu rozhyba.

Vyuka zacne tim, Ze se zak prihlasi do svého zaloZeného uctu u Scratch. Nasleduje
vytvoteni nového projektu, ktery si pojmenuje. Dal$im dulezitym krokem, ktery nesmi
opomenout, je sdileni svého projektu, abych do né& mohla nahlizet, kontrolovat jej

a komentovat.

Mise rakety Homo na planetu Scratch

g e

@ v Soubor  Upravit Q Navody Lekce 1 - scéna, postavy a p
-

-

-

UloZit aktualni stav

Obr. 30: Ukdzka Lekce 1 — vytvoreni nového projektu, uloZeni a sdileni (viastni zpracovani)
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Dale by mél zak porozumét souradnicovému systému scény. Na uvod musi pochopit, ze
scéna je misto, kam umistujeme jednotlivé postavy a jakékoliv misto ve scéné popisujeme
pomoci soufadnic x a y. Kazda postava ve Scratch ma tedy svoji polohu, které je ur¢ena pravé

soufadnicemi. Tyto znalosti hned zuzitkuje pii vyuziti prvnich piikazt tykajicich se pohybu

postav ¢i nasledné umisténi a vychozi pozice postav na scéné.

Obr. 31: Ukdzka Lekce 1 — vysvétleni souradnicového systému scény (vlastni zpracovadni)

V dalsi fazi vyuky si Zaci vytvoii postavy, které budou pfedmétem jejich hry a zvoli
vhodné pozadi. Jak jiz bylo fe¢eno, nasim vyukovy cilem je naprogramovani si jednoduché hry,
kdy z horni ¢asti obrazovky pada z nahodné pozice néjaky objekt a dole ho jiny objekt chyta.
Proso si Zaci budou volit dvé postavy, a to objekt, ktery bude padat z horni ¢asti obrazovky

a dale objekt nebo postava, ktera ho dole chyta. Zaroven si zvoli vhodné pozadi hry.

UYTVORENI POSTAV
1. -zacneme tim, Ze sivytvoiime vSechny postavy, kieré budeme ve hie potiebovat av naSem piipadé se bude jednat o:
~olifeki, ktery bude padal 2 horni ¢4sti olrazovky
«ofijekt nelio postava, kterd ho dole cliytd
pozadi firy
2. -napanelu nosiav /v pravé delni ¢dsti obrazovky! kiikneme na ikonu ,'vher postann®,

- zobrazi se Wam rozsahl4 galerie niznjch postav, ze kieré si postupné dle svého vkusu DVE vyberte
!ﬂﬁ' vyliérn mysiete na (o, 76 jedna postava/ohjekt bude padat 2 horni 645ti obirazovky 2 druh s bude dole chytar!

- automaticky tam jiZ budete mit postavu kocourka, pokud se Vam nebude libit, jednoduSe ho klikem na symbol "popelnicky” odeherete

3.-na panelu scéna sinyni vyberte scénu [pozadi), ve kieré se VaSe hra bude odehrdvat /opél najdes v nravé dolnf é4sti obrazovkyl
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Ukizat @ @ Velikost 100 Smér Smer

Postaval \
Vybrat pozadi

Obr. 32: Ukdzka Lekce 1 — postup vedouci k vytvoreni postav a volby pozadi (viastni zpracovani)

Nyni jiz Zaci mohou prfistoupit Kjedné ze svych prvnich programatorskych
zkuSenosti, a tim je naprogramovani si pohybu chytajici postavy. K tomu jim poslouzi podrobny
metodicky postup, ktery jsem vytvoftila podrobné krok po kroku, aby je co nejsnadnéji provedl
timto procesem. Jednémi ze zékladnich a prvnich ptikazii, na kterych si Zaci mohou vyzkousSet
praktické vyuzivani blokt, jsou ptikazy pro pohyb a ovladani postav. Pro svoji jednoduchost

byvaji tyto typy pfikazii zafazovany do vyuky programovani ve Scratch mezi prvnimi.

Postup naprogramovani a casti kodu:
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Udalosti = Scénsie

&f Kostymy @) Zvuky

Udalosti

po stisku kiavesy  Sipka vprave -

&F Kostymy o Zvuky

‘dopredu o @ krokil _‘-l—-_._____’
Vzhled

ootse (o e Stupiiti

Zvuk

O ==Re 6 —— dopfedu o @ krokil

Udalosti

Obr. 33: Ukdzka Lekce 1 — prikazy pro pohyb (viastni zpracovani)

Nejvétsi odménou a motivaci pro dalsi tviréi ¢innost je moznost vyzkouset si plody své
prace a vidét sviij pokrok. Zaci si nyni mohou ovéfit, zda postupovali spravné, spustit si svilj
projekt a ovladani své postavy si odzkouset. Prostiednictvim udalosti po kliknuti na zelenou
Vlajku si zaci mohou spustit a shlédnout sviij prozatimni projekt. Touto udalosti se spousti

a za¢ind vétSina programu ve Scratchi.

SPUSTENI PROGRAMU

A ted’ nas prvni program spustime tim, Ze klikneme na zelenou vlajku vpravo nahofe nad scénou.
Hned si vyzkousejte si, zda muzete Vas objekt ovladat pomoci Sipek.

Gratuluji, spustili jste prvni program ve Scratchi.

Obr. 34: Ukdzka Lekce 1 — prvni spusténi programu (viastni zpracovani)

12.2.2 Lekce 2 — animace postav
Navod a aktivita vedouct k vyuce:

e Kk obsahu a zadani druhé lekce se Zzaci dostanou z Gnikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Homo habilis.
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Cil lekce:

e 73k bude schopen nastavit si pomoci ptikazli poc¢atecni polohu postavy na scéné pied
zapocetim hry,

e 7ak dokaze ménit postavam kostymy a nauci se pouzivat k tomu urcené bloky.

Prikazy, které vyuzijeme k resent ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI po kliknuti na (zelend vlajka)
e POHYB sko¢nax:...nay: ...
e OVLADANI opakuj stale

cekej ... sekund

VZHLED dalsi kostym

Metodické poznamky k vyuce a pribéh reseni:

V této lekei Zaci pokraduji v dal§im vyvoji a vylepSeni si své hry. Zaci navazou na znalosti
z Lekcee 1, kde jim byla vysvétlena scéna a soufadnicovy systém. Jiz v&di, ze kazda postava ma
svoji polohu na scéné, ktera je urCena soufadnicemi a déna jejich hodnotou. Nyni se nauci
nastavit své hlavni postavé ve hie vychozi pozici na scéné, kterou bude zajimat pfed zapocetim
hry. Toho docili bud’ pouhym pietahovanim postavy po scéné, nebo s vyuzitim konkrétnich
programovych piikazi. K tomuto ucelu se nau¢i pouzit dalsi ptikaz z kategorie Uddalosti, kterym
je sko¢ na x:_ y: . Hodnoty soufadnic x a y doplni dle své potieby. Doporucuji zakim si
nastavenou pozici vyzkouSet spusSténim programu a ptipadné upravou hodnot soutfadnic

si polohu postav doladit.
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Postup naprogramovani a casti kodu:

&= Scénafe & Kostymy o Zvuky

@  vdalosti
Pohyb

o xR
* [z
-

Kliknutim na zelenou vlajku se spousti
a za€ina vétéina programi ve Scratchi!

Udalosti

Obr. 35: Ukdzka Lekce 2 — nastaveni pocatecni pozice postavy (vlastni zpracovdni)

StéZejnim bodem vyuky je naucit se, jak diky animaci vytvofit efekt pohybujici se postavy.
Pred tim, neZ budou Zaci sezndmeni s novymi piikazy pro zménu kostymu postavy, piedchézi
tomuto tématu potiebna faze vysvétleni, co kostymy vlastné jsou, kde je Zaci najdou a k ¢emu a
jak se vyuzivaji. Je vhodné, aby vyucujici zakim wvysvétlil, ze nékteré postavy vybrané
z knihovny mohou mit vice kostymu, nebo pouze jeden. Ddéle, Ze pravé stfidanim kostymul
docilime touzeného efektu pohybu, tedy k animaci postavy. Vyuka dale pokracuje praktickym
pouzitim souvisejicich ptikazi. Do existujiciho programu, ktery jsme zacali v uvodu této lekce
vytvaret, pfidame dalsi bloky piikazi. Z fialové skupiny Vzhled bude nasledovat piikaz dalsi
kostym, kterym obstarame stiidani kostymt u dané postavy. Pokra¢ujeme ptikazem opakuj stdle
ze zluté kategorie Ovladani, do kterého zasadime pfedchazejici piikaz dalsi kostym. Ptikaz
opakuje stale dokola v cyklu opakuje vsechny bloky, které jsou uvniti tohoto piikazu. Timto tedy
docilime cyklickou zménu kostymi u dané postavy. Aby se nam vsak kostymy nestiidaly velmi
rychle za sebou, bude tfeba tuto animaci trochu zpomalit. Ptikaz cekej sekund
ze zluté sekce Ovladani tuto situaci hraveé vyiesi. Jako parametr zde uvadime libovolné ¢islo
(i desetinné), nejcastéji 1 a rychlost animace tim sami korigovat. Praktickym pouZitim
a vyzkousenim si té€chto ptikazi zaci zaroven pochopi i jejich vyznam a princip vyuziti

V jejich scénafi.
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Zluté Ovladani opakuj stale

opakuj stale

opakuj stale
Ovladani
cekej - sekund

sekunda

Obr. 36: Ukdzka Lekce 2 — prikazy pro animaci postavy (viastni zpracovdni)

12.2.3 Lekce 3 — smér, otoc¢eni a ovladani postavy

Navod a aktivita vedouct k vyuce:
e Kk obsahu a zadani tieti lekce se zaci dostanou z tnikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Homo erectus.

Cil lekce:

e 73k pochopi vlastnost postavy - smér
e 74k se nauci nastavit smér pohybu postavy pomoci vhodnych ptikazovych blok

e 74k bude schopen ovladat svoji hlavni postavicku pomoci Sipek na klavesnici

Prikazy, které vyuzijeme k reseni ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI po stisku klavesy Sipka nahoru

po stisku klavesy Sipka dolti
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e POHYB nastav smeér ...

kdyz narazi$ na okraj, odraz se

Metodické poznamky k vyuce a pritbéh reseni:

Jako v kazdé spravné hie, tak i my budeme chtit, ovladat nasi hlavni postavicku pomoci
Sipek na klavesnici a umoznit ji, pohybovat se ne pouze z jedné strany na druhou, ale po celé

ploSe obrazovky. V této lekci si ukdZeme, jak takovy pohyb pomoci Sipek naprogramovat.

HOMO DIGITALIS

OBSAH

1. Pohyb ve Scratch - princip
fungovani

2.0vladani postavicky -
naprogramovani
3. Shrnuti

Obr. 37: Ukdzka Lekce 3 — cil a obsah lekce (viastni zpracovdani)

Pro zacatek se zde hodi pfipomenuti Zaki, aby si dali pozor na to, zda programuji
spravnou postavu. Nachdzi se ve fazi, kdy maji na své scéné postavy dvé a v tuto chvili
programujeme a vytvaiime scénaf prozatim pro hlavni postavu (chytajici). Ujistit se mohou
pohledem do pravého horniho rohu plochy v prostfedi Scratch a zde uvidi postavicku, ktera

je predmétem programovani.

UPOZORNENI

= pFipominam, Ze prozatim stdle programujeme _pouze nasi hlavni postavu, ktera se bude pohybovat

po obrazovce
(objekt nebo postava padajici z nebe pfijde na fadu pfisté)
= ujistéte se tedy, Ze programujete spravnou postavu
(v pravém hornim rohu plochy vidite, kterou postavicku pravé programujete)

Obr. 38: Ukdzka Lekce 3 — kontrola a ujisténi se v programovani spravné postavy (viastni zpracovani)
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Na tvod vyuky zaklim pfipomeneme samotny princip fungovani pohybu postavy. Znovu
zdiraznime, ze pozice postavy na scéné i jeji pohyb se fidi soufadnicemi, které mu navolime.
Zde také doporucuji vytknout nésledujici:

OSA x = 0sa, kterou budeme ovladat pohyb doprava a doleva, kdy doprava jsou kladné hodnoty
krokt a doleva zaporné s minus,
OSY y = osa, kterou budeme fidit pohyb nahoru a dolii, pohyb nahoru bude mit kladné hodnoty

a pohyb dolii budeme uvadét v hodnotach zapornych s minus.

doprava = doleva

nahoru = doli

Obr. 39: Ukdzka Lekce 3 — pripominka k principu fungovani pohybu ve Scratch (viastni zpracovani)

Vyuka pokracuje vysvétlenim vlastnosti postavy smer. Je Zadouct, aby zéci pochopili, ze
smérem urcujeme, jakym smérem se diva postava. Naucit nasi postavu ménit smér je dalezité
k tomu, aby se mohla pohybovat po celé ploSe. Smér udavame ve stupnich, tak jak deklaruje

obrazek nize.

Obr. 40: Ukdzka Lekce 3 — vysvétleni viastnosti postavy smér (vlastni zpracovdini)
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Postup naprogramovani a casti kodu:

V dalsi ¢asti vyuky pfistoupime jiz s zdky k naprogramovani ovladani postavicky pomoci
Sipek na klavesnici. Pro kazdou jednotlivou Sipku si poskladdame piikaz zvlast. Zaci
si osvoji dalsi z fady novych piikazd a tim je nastav smér, ktery najdou v modré sekci Pohyb.
Pro demonstraci zde uvedu naptiklad sestaveni bloku ptikazl pro posun pomoci Sipky doprava.
Zaci si pod sviij stavajici piikaz (po stisku klavesy "Sipka vpravo" - dopiedu o 10 kroku, ktery
Jiz v prostoru pro scénaf maji z lekce 1), pfipoji dalsi novy blok ptikazu nastav smér a doplni mu
hodnotu 90. Postup vyuky dale pokracuje vysvétlenim, jak naprogramovat dalsi Sipky viz

obrazek pod timto textem. Rozdil v naprogramovani dalsich Sipek bude spocivat pouze v hodnot¢

tykajici se stupiiil.

Oviadani postavicky - naprogramovani
= pro jednotlivé Sipky na kldvesnici poskladame tyto pFikazy:
1. - pod Vas stavajici pfikaz (po stisku klavesy "sipka vpravo' - dopredu o 10 krokd, kiery jiz v
prostoru pro scénaf méte z lekce 1), pripojite dalsi novy blok pfikazu: nastav smér, ktery najdete v modré sekci Pohyb a
doplnite mu hodnotu 90 (0br 7 pod textem)

2. - pod Vas stavajici pfikaz (po stisku kidvesy ‘Sipka vievo' - dopfedu o 10 krokd, ktery jiz také
mate), rovhéZ pFipojite novy blok pFikazu: nastav smér, ale doplnite mu hodnotu -90

-zaroveil VYMAZTE znaménko "minus” u bloku pfikazu dopredu o 10 kroki (hodnota
zUstane nyni kladna, protoZe zapornou hodnotu, tudiZ pohyb doleva, mame jiz naprogramovany novym
pitkazem pro smér) (Obr. 2)
3. - liplné stejné naprogramujeme posun pomoci Sipky nahoru, ale do pfikazu
doplnime hodnotu 0 (0br. 3)
4, - Uplné stejné naprogramujeme posun pomoci $ipky dolu, ale do piikazu nastavujici
smér doplnime hodnotu 180 (0br. 4)

Obr. 41: Ukdzka Lekce 3 — naprogramovani pro jednotlivé Sipky na klavesnici (vlastni zpracovani)

Pokladam za dulezité podat zaktim rovnéz i zpétnou vazbu. Abych je ujistila v jejich
spravném postupu, dopliiuji vyukovy text o obrdzkovy obsah, kde se mohou zkontrolovat

spravné sestavené bloky piikazl pro jednotlivé Sipky.

dopieau o () ok dopiedu o () woki
Obr. 3- POSUN POMOCTS1PKY )
nastav smér @ nastav smér e Obr. 4- POSUN POMOCI SIPKY DOLT:
NAHORU
Obr. 1- POSUN POMOCTSIPKY Obr. 2- POSUN POMOCI SIPKY
DOPRAVA DOLEVA

Obr. 42: Ukdzka Lekce 3 — vysledné naprogramovdni jednotlivych Sipek na kldvesnici (viastni zpracovani)
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12.2.4 Lekce 4 — padajici objekt a jeho naprogramovani

Navod a aktivita vedouct k vyuce:
e Kk obsahu a zadani ¢tvrté lekce se Zzaci dostanou z tnikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Homo neanderthalensis.

Cil lekce:
e 7ak bude schopen uvazovat nad rozlozenim si Uloh na mensi ¢asti a pokusi se sam

uvazovat nad otdzkami k feSeni (co bude pottebovat objekt naucit a jaké bloky ptikaz
K tomu vyuzit)
e 74k se nauci pouzit ptikaz s podminkou kdyZz tak

e 7zak pochopi, co to podminka je a k jakému tcelu lze tento blok vyuzit

Prikazy, které vyuzijeme k reseni ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI po kliknuti na (zelend vlajka)
e POHYB sko¢ na ndhodna pozice
nastav y na ...
zményo ...
e OVLADANI cekej ... sekund
kdyz ... tak

opakuj stéale

VNIMANI dotykas se ...
Metodické poznamky k vyuce a pribéh reseni:

Pii programovani je diilezité, aby Zaci dopfedu promysleli své kroky a jejich logiku potadi
a rozlozili si ulohu do nékolika menSich dil¢ich ¢asti. Tyto schopnosti se musi naucit postupné
rozvijet, zvykat si na tento zplsob mySleni a vtomto ohledu na sob& pracovat
a sebezdokonalovat se. Abych v Zacich podporovala tento zptisob uvazovani, tak po nékolika
uvodnich seznamovacich a predstavovacich lekcich programovani ve Scratch, které jiz maji

usp&Sné za sebou, budu jiz v nasledujicich lekcich vzdy na jejich zacatek zatazovat otazky
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k feseni. Je dobré na tyto otazky zaky smeéfovat, aby se jiz sami pokouseli rozmyslet

nad moznym feSenim.

Nase cilena hra, kterou s zdky timto postupem vyuky spole¢né vytvarime, se nachazi
ve fazi, kdyZ ji maji naprogramovanou svoji hlavni (chytajici postavu) a nyni je ¢ast posunout se
opét zase o néco dale a na fadé je naprogramovat si jiz druhou postavu, kterou je padajici objekt

Z horni ¢asti obrazovky.

M¢ zkuSenosti mi fikaji, ze opakovani je matka moudrosti a pokud se zaci u¢i néco zcela
nového, tak se mi jiz né€kolikrat potvrdilo, Ze toto tvrzeni plati dvojnasob, proto na ivod zafazuji
zaklm opét malé pfipomenuti:

- rozloZit si ilohu na mensi ¢asti (). do n€kolika fazi a dil¢ich krok),

- uvédomit si zamér projektu (hry) a pfemyslet o krocich a jejich poradi.

“ HOMO DIGITALIS

OBSAH
1.Tipy a doporuceni -- 2. Jak naudit objekt padat - naprogramovani -- 3. Shrnuti scénare
= ukazka rozélenéni projektu do nékolika diléich kroki
= piikaz KDYZ - TAK
= poutziti PODMINKY v prikazu

Obr. 43 — Ukdzka Lekce 4 — obsah lekce a wivodni pripomenuti vedouci ke spravnému programovani (vlastni

zpracovani)
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WVODNI INFORMACE
= vyberte si objektu/postavu, kterd bude slouZit jako padajici objekt (pouze pokud ji jesté nemds zvolenou)
= ujistéte se, Ze programujete spravnou postavu - padajici objekt (nasi hlavni chytajici postavu jiz mame pfipravenou a

naprogramovanou)

=V pravem nornim rohu piocny

OTAZKY K PESENT: - CO POTREBUJEME OBJEKT NAUCIT?

= jak vyFesit, aby objekt vZdy padal odn&kud z ndhodného mista (tzn. nastaveni objektu na zaédtku hry)

vidite, Kierou posiaviCKu prave pr

= kolikrat a jak ¢asto chceme, aby objekt padal?

= jak zajistit, aby objekt zmizel, kdyZ se dotkne chytajici postavy

= jak vyFesit, aby se po kontaktu s chytajici postavou vratil zpét nahoru a cyklus se pak opakoval

Obr. 44: Ukdzka Lekce 4 — otdzky k FeSeni (viastni zpracovdni)

Postup naprogramovani a casti kodu:

K otazkam k feseni, které jsme si nastolili, pfechazime krok po kroku k feseni, které bude
doprovazeno podrobnym vysvétlenim zvoleného postupu a doplnéno o nové bloky piikazi. Jak
prvni fesime, jak zajistit, aby shora padajici objekt se pfi kliknuti na zelenou vlajku objevil na
néjaké ndhodné pozici (nechceme védét, kde presné bude, aby byla hra zajimava). Aby nadm
nepadal ze stejného mista, naprogramujeme ho tak, aby padal vZdy z ndhodné soutfadnice. Zde
je vhodné pro spravné pochopeni upozornit zaky, aby si uvédomili, ze scéna ma Sitku 480 bodl

a vysku 360 bodt a jakékoliv misto ve scén¢ miizeme popsat pomoci dvou soufadnic - X a Y.

Obr. 45: Ukazka Lekce 4 — prikazy pro vyreseni stanovenych otdzek (viastni zpracovaini)
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Pro vyfeseni této vyse uvedené otazky pouzijeme nasledujici bloky ptikazi (viz. obrazek

nize):
= po kliknuti na zelenou vlajku - Prikaz ze sekce:
Udalosti
sko€ na nahodna pozice =
= se nékde zcela ndhodné - Ptikaz ze sekce:
nastav y na @ Pohyb
= nahoi'e objevi objekt, protoZe y=180 - Piikaz ze sekce:
Pohyb

Obr. 46: Ukazka Lekce 4 — prikazy pro umisténi objektu do ndhodné pozice (viastni zpracovaini)

Dale potiebujeme vytesit, aby nam objekt padal doli. Pfiméjeme Zaky k uvédomeéni
si, ze hodnoty na ose y se tedy musi snizovat. Aby objekt nepadal pfili$ rychle, vlozime jesté
ptikaz pro ¢ekani, abychom ho trochu zpomalili. Pfipojime tedy dal$i nasledujici bloky ptikazu,

jak prezentuje obrazek pod textem.

anéiyo @)
tekef () setuma

Obr. 47: Ukdzka Lekce 4 — uzité prikazy pro efekt padajictho objektu a zpomaleni rychlosti padani (vlastni

zpracovani)
Nyni nasleduje novy piikaz, ktery by si zaci méli osvojit, a to piikaz s podminkou.
Je tieba vyfesit, aby se shora padajici objekt vratil opét zpét kamsi do nahodné pozice, jakmile
je lapen chytajici postavou. K tomuto zaméru vyuzijme ptikaz kdyz tak, ktery najdeme ve zluté

skupiné Ovladani. Jeho pomoci fikame programu, ze se maji bloky uvniti pfikazu vykonat jen

tehdy, kdyz plati zadana podminka.

Obr. 48: Ukdzka Lekce 4 — uZiti prikazu s podminkou (viastni zpracovani)
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- PODMINKA - podminky jsou bloky, které maji §pi¢até konce a vkladaji se jako
parametry
do jingch piikazi

- napfiklad v pifkazu KDYZ-TAK (KDYZ je podminka spinéna TAK néco

vykonej),

- do tohoto pfikazu s podminkou tedy nyni vloZime pokyn, aby se
padajici objekt
po dotyku s hlavni postavou, vratil zpét nahoru
- tento pfikaz s podminkou vypada nyni jako na obrazku vpravo:

= nazev "Postaval" budete mit kazdy jiny, podle toho, co jste si
vybrali za hlavni postavu (rozklikni bilou Sipku a vyber si tu svou)

Obr. 49: Ukdzka Lekce 4 — vysvétleni a pouziti bloku podminka (viastni zpracovani)

Na zavér jiz jen zbyva zaridit padani objektu v nekone¢ném cyklu, coz by jiz mohlo zaky
vést k vyuziti jim uz znamého cyklu opakuj stdle. Pozor si vSak musi dat na jeho spravné
umisténi. Na mist¢ je Zzakim zdlraznit, Ze do né) musi vlozit cely piikaz kdyz tak
I S podminkou. Pokud Zaci postupovali spravné, mé¢l by prozatim jejich scénaf pro padajici objekt

vypadat, jak ztvariiuje obrazek nize.

Obr. 50: Ukdzka Lekce 4 — vysledny scéndr pro padajict objekt (viastni zpracovani)

12.2.5 Lekce 5 — Proménna

Navod a aktivita vedouct k vyuce:
e Kk obsahu a zadani paté lekce se Zaci dostanou z tinikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Homo sapiens.
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Cil lekce:

e zak pochopi co je to proménna

e 74k vytvofi novou proménnou a aktivng ji pouzije ve svém projektu (hie)

Prikazy, které vyuzijeme k resent ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI po kliknuti na (zelena vlajka)
e PROMENNE vytvof proménnou

nastav ... (nové vytvorenou proménnou) na ...

zmén ... (nové vytvorenou proménnou) o ...

e POHYB sko¢ na nadhodna pozice
zmeényo ...
e OVLADANI kdyz ... tak

opakuj stale
e VNIMANI dotykas se ...
e ZVUK zacni hrat zvuk ...
Metodické poznamky k vyuce a pribéh reseni:
Prostfednictvim této lekce si zaci rozsiti svoji hru o pocitani chycenych objektl. Pti¢itani

bodu Si naprogramuji s vyuzitim proménnych. K tomu v§emu nechame piehrat zvuk, aby bylo

1épe poznat, jestli hra¢ predmét chytil nebo ne.
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“ HOMO DIGITALIS

OBSAH
1.Uvodni informace a otazky k feSeni — 2. Naprogramovani - rozéifeni kodu -- 3. Shrnuti scénare
= co je to proménna?
= vytvofeni nové proménné "Body"

= prikaz zaéni hrat zvuk

Obr. 51: Ukdzka Lekce 5 — téma a obsah lekce (vlastni zpracovadni)

S pfihlédnutim k zdméru této vyukové lekce, kdy cilem je, aby se hraci pfticital bod
za kazdy chyceny objekt, jsem Zakiim k ivodnimu zamysleni opét stanovila otazky k feSeni,

které prezentuje obrazek pod textem.

OVODNI INFORMACE
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OTAZKY K RESENL: - CO POTREBYJIEME OBJEKT NAUCIT?

jak vytvofit novou proménou Body a zobrazit ji ve hfe?

= jak na zacatku hry nastavit body na nulu?
s jak pFicist bod, za kazdy chyceny objekt?

= jak zajistit, aby zaznél zvukovy signal, jestlize hra¢ padajici objekt chyti

Obr. 52: Ukdzka Lekce 5 — otdzky k reSeni (vlastni zpracovadni)

Centralnim vyukovym bodem tedy bude prace svlastni proménnou. Znalosti
a dovednosti v oblasti proménnych se fadi k tém zakladnim a k jedném z nejdtlezitéjsich,
kterymi je tfeba byt pro programovani vybaven. Zakiim musime nejprve pojem proménna
vysvétlit a sezndmit je s vytvofenim proménnych a jejich praktickym vyuzitim. Snazime se
definici a pojem proménna vysvétlit co mozna nejjednoduseji. Vhodné je napiiklad vysvétlit

zakum, Ze si proménnou mohou piedstavit jako box (misto), do kterého lze zaznamenavat nebo
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uchovavat néjakou informaci (Cislo). Nejcastéji ji vyuzijeme naptiklad k zaznamenani skore,

poctu zbyvajicich zivotl, rekordu hry apod.

Dale pokracujeme popisem, jak a kde si zdci mohou novou proménnou vytvofit.
Novou proménnou si vytvoiime v oranzové skupiné Promeénné, kde klikneme na tlac¢itko
,»Vytvofit proménnou‘. Budeme vyzvani k zadani jména proménné, pojmenujeme si ji napiiklad

jako Body, a ponechame zaskrtnutou moznost Pro vSechny postavy.

@ Promémne Nové proménnd Proménné

Vytvor proménnoy Wtvor proménnou

Nove jméno proménné proménna,
kterou jsme
moje proménna v =
G - o i
@®pro vaechny Jen pro tuto

Zvul
L&/ postavy postavu
Uditost nasiav  moje proménn v-°
Zrusit
Zméfi  moje proménnd v © ° @

Obr. 53: Ukdzka Lekce 5 — prikazy pro vytvoreni nové proménné (viastni zpracovaini)

Postup naprogramovani a casti kodu:

Poté, co jsme zaktim definovali proménnou a popsali jeji tvorbu, pokracujeme opét dalSim
naprogramovanim a rozSifenim si kodu naSi spolecné vytvafené hry, a to konkrétné
u padajiciho objektu. K bloku ptikaz, které mame ve scénafi u padajiciho objektu, nyni pfidame
dal$i novy. Cely podrobny a navodny postup blokt s ptikazy, které sestavime, pichledné

ztvarnuje obrazek nize po textem.
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blok prikazii, ktery mame ve scénari u padajiciho objektu nyni roz€irime a pridame mu dalsi novy blok
s prikazy, ktery sestavime nasledovné:

dotykas se Postaval

a) Piikaz KDY 7 -TAK s podminku dotykas se b) pripojeni prikazu zmén Body o 1z oranzové ¢) prikazy sko¢ na ndhodnd pozice a zmeén y
Postava 1 sekce Proménné 0 180 z modré sekce Pohyb

kdyZ dotykdSse Postaval v ? _tak

zmén Body + o°

skof na nahodna pozice =

amiyo D)

kdyZ dotykd3se Postaval v ? _fak kdyZ dotykiSse Postaval v ? tak

zmén Body v °°

d) pfikaz zaéni hrat zvuk, z fialové sekce

Zuuk TIP

Kdy? dolykiSse Postaval v 7 tak = nazalozce Zvuky si miize zvolit dle

Zmén Body * o o
sko na nahodna pozice « == Scénafe & Kostymy
=

svého vkusu i jiny tén

ZMEny o @

zacni hrat zZvuk  chomp

Zvuk  chomp
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kdyZ dotykaSse Postaval v ? _tak

opakuj stéle

sko€é na nahodna pozice w

zacni hrat zvuk  chomp «

Obr. 54: Ukazka Lekce 5 — postup sestaveni bloku s prikazy (vlastni zpracovaini)

Pro ovéteni jsem zaktim na zavér této lepe pridala zpétnou vazbu v podobé zavéreéného
shrnuti scénafe. Mohou si jednoduse ovéfit a ujistit se, zda pfi programovani své hry postupuji
spravné a doporucenym zpisobem. Zaci si tak zkontroluji podobu scénéte 5. lekce a prozatim

celkové vypadajici objekt pro padajici objekt.

skof na nahodna pozice *
nastavy na @
opakuj stale

Zmény o e

KdyZ  doljkaSse Postaval~ ? _fak

zrnéﬁBodyvoo

skotna ndhodna pozice

cetcj (@ sekuno

zatni hrat zvuk  chomp » kdyz dolykaSse Postaval + 2 _lak

skotna nahodna pozice v

nastav y na @

zatni hrdt zZvuk  chomp =

Shrnuti scénare 5. lekce

M pokud jei poctupoval cprdvné, bude dplné celj Tvij ccéndé pro

padajici objekt vypadat prozatim precné takto Hl

Obr. 55: Ukdzka Lekce 5 — shrnuti scéndre (viastni zpracovdni)

12.1.6 Lekce 6 — Komunikace postav a zpravy
Navod a aktivita vedouct k vyuce:

e Kk obsahu a zadani Sesté lekce se zaci dostanou z unikové hry, a to kliknutim na postavu

lidského druhu znamého jako Homo digitalis.
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Cil lekce:
e 74k pochopi princip zprav pro komunikaci mezi objekty

e dokaze si vytvofit novou zpravu a pouzit ji ve svém projektu
e naprogramuje prvni objekt k vyslani zpravy a zahajeni komunikace
e naprogramuje druhy objekt takovym vhodnym zplisobem, aby vyslanou zpravu obdrzel

a po jejim piijeti vykonal kod, ktery tato zprava spousti

Prikazy, které vyuzijeme k resent ulohy:

KATEGORIE PRIKAZ
e UDALOSTI vysli zpravu ...

po obdrzeni zpravy ...

e VZHLED bublina ... ... sekund
nastav ... (nové vytvorenou proménnou) na ...

zmén ... (nové vytvorenou proménnou) o ...

e OPERATORY Spoj ... ...

Metodické poznamky k vyuce a pritbéh reseni:

Pted tim, neZ se budou moci z4ci pysnit vytvofenim své prvni kompletni a fungujici hry
ve Scratch, je jesté déli tato zdvérecna lekce. Poslednim tématem, kterému se budeme v rdmci
tohoto metodického procesu vyuky vénovat, jsou zpravy a stim souvisejici vzijemna
komunikace objektd. Vyuku jako jiz tradi¢né zahajime Gvodnim vysvétlenim definic a pojmu,
Které¢ jsou predmétem dané lekce. Je zadouci, aby Zaci vzdy danou problematiku patfi¢né
pochopili, jedin€ tak budou schopni tyto udalosti aplikovat a prakticky vyuzit i v dalSich svych
projektech.
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HOMO DIGITALIS UvoD

OBSAH

AhojlJste zvédavi, co se

1.Zpravy a povidani postav - princip dhet naldime?

fungovani
2. Uvodni informace
3.0tazky k reSeni
4. Prikazy, které vyuzijeme

5.Naprogramovani - rozsireni kodu

6. Shrnuti

Obr. 56: Ukdzka Lekce 6 — téma a obsah lekce (vlastni zpracovaini)

Cilem této lekce bude naudit nasi hlavni postavicku mluvit. Zamérem tedy je, aby nase
hlavni postava promluvila pokazdé, kdyz se ji podaii padajici objekt chytit a zadroven nam
ozndmila 1 pocet chycenych objektli. Ve snaze vysvétleni zdkim objasnime, Ze postavy
ve Scratch mezi sebou komunikuji na principu posilani a obdrZeni zpravy. Jakékoliv postava

muze vyslat zpravu, ze se ma néco stat a jina postava ji pfijme a udalost tim vykona.

Postup naprogramovani a casti kodu:

Nez se Zaci pusti do samotného naprogramovani a dalSiho rozsifeni kodu u objektt
¢i postav, predlozime jim nejdiive otazky, nad kterymi se musi zamyslet, aby dosli

ke spravnému feseni.
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OVODNI INFORMACE

= budeme chtit, aby nase hlavni postava promluvila pokazdé, kdyz se ji podafi padajici objekt

chytit a zaroven nam oznamila i pocet chycenych objektu
OTAZKY K RESENT
= jak vytvofit novou zpravu?
= kdo bude zpravu odesilat a kdy?

= kdo bude zpravu pfijimat a co se ma stat?

= jaké bloky pfikazu vyuzit?

Obr. 57: Ukdzka Lekce 6 — otdzky k FeSeni (viastni zpracovdni)

Jako prvni Zaci naprogramuji a rozsifi kod u padajiciho objektu. Potfebuji zatidit, aby vyslal
uréitou zpravu a zahajil tak komunikaci. K tomu pouziji ptikaz vysli zpravu, ktery najdeme
v sekci Uddlosti. V bloku rozklikneme malou Sipku nachazejici se vedle napisu zpraval a zvoli
moznost ,,Nova zprava®“. Nyni jiZ je staci nov€ vytvofenou zpravu pojmenovat. Na zavér tento
ptikaz zaci vlozi do stavajiciho bloku piikazli u padajiciho objektu. Jednotlivé kroky tohoto

postupu podrobné demonstruje obrazek pod timto textem.
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Nové zpriva

Novy nazev zpravy.

Obr. 58: Ukdzka Lekce 6 — rozsifeni kédu u padajiciho objektu (viastni zpracovdni)

Dale zaci pokracuji rozsifenim kodu, ale tentokrate u své hlavni (chytajici) postavy.
V jejim scénafi musi nastavit, Ze ma zpravy pfijimat a zaroven vykonat kod, ktery zprava spousti.
K tomu vyuziji piikaz po obdrzeni zpravy, ktery je umistén v sekci Uddlosti.
V bloku rozklikneme malou Sipku, ktera se nachazi vedle napisu zpraval a vybereme tu novou
zpravu, kterou jsme si vytvareli.
Dale pro povidani postavy pouzijeme piikaz bublina, ktery najdeme v sekci Vzhled a zatfadime
ho pod ptikaz po obdrzeni zpravy. Pro spojeni vice slov a vytvoreni véty doplnime dalsi ptikaz

spoj ze zelené sekce operdtory viz obrazky nize.
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Proménné

e

planetek

2.
@ Vvzhied
Pohyb
. bublina o sekund
Vizhied \
bublina bublina @ o sekund
2Zvuk

Obr. 59: Ukdzka Lekce 6 — rozsifeni koédu u hlavni (chytajici) postavy (vlastni zpracovaini)

Na zavér lekce opét Zaklm zarazuji moZnost kontroly v podobé celkového shrnuti

scénare, a to v podobé kompletniho scénéie u hlavni postavy i padajici postavy (objektu).

Nehled na kompletni ccéndé u hlavni postavy.

copteaso () ok

kdyZ narazis na okraj, odraz se kelyZ narazid na ola), odraz se

KayZ narazfs na okiaj, odraz se

Neéhled na kompletni ecéndi u padajici postavy

kdy? dotjkasse Raketatiomow 7 fak
skofna nahodna pozice =

restory e D)

Obr. 60: Ukdzka Lekce 6 — shrnuti scéndrie obou postav - objektit (vlastni zpracovdni)



Z.avér

Centralni bodem a cilem této diplomové prace bylo naucit zéky na druhém stupni zékladni
Skoly zékladiim programovani ve zvoleném vyukovém prostiedi programu Scratch. Podptrnych
materidlti pro vyuku programovani ve Scratch jiz dnes pochopitelné existuje mnoho, ale moje
uloha byla pon¢kud netradi¢ni a odliSna. Praktickou ¢ast diplomové prace jsem byla nucena
vytvéaiet v podminkéach, kdy na zékladé usneseni vlady CR doglo v souvislosti s bojem proti
epidemii koronaviru k uzavieni §kol a natfizeni distan¢ni formy vyuky. Musela jsem piijit na
zpusob, jak naucit zaky, ktefi doposud neméli s programovanim zadné zkusenosti, alespon jejim
zakladim a postupné je dovést tspésné do cile a K naprogramovani si své vlastni hry. Této vyzvy
jsem se chopila rada, protoz mé obohatila o nové zkuSenosti. Bohuzel nam
se zaky nebyl poskytnut zadny prostor setkat se a propojit se on-line, ale Cely proces vyuky mezi
mnou a zaky probihal jen na principu asynchronni vyuky za podpory komunikaéni platformy a

webové sluzby Google Classroom.

Vytvotila jsem a metodicky vypracovala vlastni postup vyuky na podporu vyuky
programovani. Celkovy koncept vyuky jsem pro vétsi zaujeti zakti zakomponovala do dnes velmi
popularni Gnikové hry a nechybi ani vzorovy projekt, na kterém zakim demonstruji cil, které¢ho
na zavér vyuky chceme dosdhnout. Zplsob zpracovani jsem se snazila pojmout takovym
zpusobem a s ohledem na skuteCnost, at’ je mnou zpracovany postup vyuky co nejvice
srozumitelny a pro zaky snadno pochopitelny. Dal$i mlj zajem spocival v tom, aby se stal
zaroven dobrym navodem a pomocnikem i pro ostatni ucitele a mohli podle n¢j zakladim

programovani také vyucovat.

Pfedmétny metodicky postup a cely proces vyuky jsem pro zaky vypracovavala v Case, t0
znamena z hodiny na hodinu. Zaroven jsem si tedy okamzité v praxi s zaky ovéfovala, zda je
mnou piipravena metodika takto proveditelna a v potadku. Dovolim si konstatovat, ze cil mé
diplomové prace byl naplnén. Toto mé tvrzeni doklada fakt, ze si zaci dle mého vypracovaného
postupu vyuky dokazali bez jakychkoliv problémut vytvofit fungujici hru. Vysledek naSeho

spole¢ného snazeni se timto naplnil.
Na zavér bych jesté rozvedla nasledujici mysSlenku. Jednou ze zdkladnich otazek
pedagogiky je ,jak ucit“. Az donedavna bychom respektovali tvrzeni a spokojili se s nazorem,

7e Ceska republika se fadi mezi zemé, pro které je typické vyuzivani klasickych metod vyuky,
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tedy ze frontalni zptisob vyuky je stile nejrozsifensi a v nasi spolecnosti zakotven jakozto
standardni zptsob a tradicni metoda vzdélavani. Jakakoliv jind metoda vyuky na zakladnich
1 stiednich skolach napi. projektova vyuka, skupinova vyuka ¢i vyuka s vyuzitim digitalnich

technologii byla vnimana pouze jako okrajova zalezitost.

Avsak doslo k né¢emu zcela necekanému, co v ¢eském Skolstvi doposud nemélo obdoby,
a to k zavieni Skol kvili koronavirové epidemii. Tato situace postavila ucitele i zaky pied
necekanou vyzvu, a to popasovat se u¢enim na dalku. O to hiif, ze neptipravené a nikym ¢i ni¢im

doptedu nevarované.

Do té doby se o distanénim vzdélani a jeho mozné podoby vedly pouze diskuse, ale
predmétna krize zapficinila to, ze ucitelé byly tak zvané ,,vhozeni do vody* a na distan¢ni formu
vyuky museli prejit defakto ze dne na den. Nastésti spousta organizaci pruzné zareagovala
na vzniklou situaci a zacala nabizet rizna doporuceni ke vzdélani na dalku. Tato doporuceni
se tykaji ptredevSim doporucenych postupl pro Skoly, odkazii na vzdé€lavaci zdroje a dalsi
vyukové a ucebni materidly, vhodnych nastroji pro komunikaci s odkazy na komunikaéni
kanaly, odkazy na procvicovani uciva, dalSi doporuceni na zdroje, kurzy a webinate
pro pedagogické pracovniky. Zahy se tedy ukazalo, Ze dnes uZz existuje spousta on-line

vyukovych ndstroji, které miizeme vyuzit diky digitdlnim technologiim.

S trochou nadsazky si mizeme dovolit fict, ze jSme do jisté miry svédky a ucastnici
digitalni reformy Skolstvi a inovace ve vyuce. Jak se fika, vSechno zl¢ miiZze byt pro néco dobr¢.
Moderni metody si museli osvojit, byt’ ¢asto nedobrovolng, i mnozi konzervativngjsi ucitelé, ktefi
to jesté donedavna odmitali a zakladali Si striktn€ na své letité uplatnované vyuce. Nastala situace
vSak 1 tyto ,skeptiky* donutila pfizplisobit se a zacit se poohlizet po on-line néstrojich
a modernich technologii a osvojit si je. Coz je dobfe, protoze fada studii jiz poukazovala
na skutecnost, ze veétsi uspésnost vykazuji interaktivnjsi zpisoby vyuky. Lépe totiz rozvijeji

zakladni gramotnosti Zaka a predevsim také schopnost fakta pouZit, ne je pouze znat.
Skoda jen, Ze nas muselo doptedu ve vzdélavani posunout aZ toto vyjimeéné opatieni. Bylo

by mnohem lepsi, kdybychom velmi dobte sestavenou digitalni strategii ve vzdélavani plnili

I bez téchto krizovych situaci.
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