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Vybrané aspekty pocitacové gramotnosti a jejich vyuziti
vV konkrétni Skole

Abstrakt

V soucasné dob¢, kdy digitalni technologie hraji zasadni roli v zivotech jednotlivei i celé
spoleCnosti, je pocitatova gramotnost nezbytna. Tato bakalaiskd prace se zaméiuje
na zkoumani vybranych aspektii pocitacové gramotnosti a jejich aplikaci v modelové Skole
v Libereckém kraji, s dirazem na oblast robotiky a rozvoje nového RVP. Cilem je nejen
zhodnotit teoretické znalosti a dovednosti zaki, ale také je zapojit do praktickych aktivit, ¢imz
se ziskava komplexni obraz o jejich kompetencich a postojich k danému predmétu. V praci je
vyuzito jak teoretického ramce, tak praktického Setfeni, které probéhlo formou dotaznikli mezi
zaky dané Skoly. Analyza ziskanych dat umoznuje formulovat doporuceni pro dal§i rozvoj
pocitatové gramotnosti nejen v dané Skole, ale také poskytuje podnéty pro §irsi pedagogickou
vetejnost.

Kli¢ova slova: Zakladni Skola, komparace, Microsoft 365, pocitatova gramotnost, robot



Selected aspects of computer literacy and their use iIn

a particular school

Abstract

Computer literacy is essential in the current era, where digital technologies play a vital role in
the lives of individuals and society. This Bachelor's thesis focuses on exploring selected aspects
of computer literacy and their application at school in the Liberec region. It emphasizes the area
of robotics and the development of the new Framework educational program. The aim is not
only to evaluate the theoretical knowledge and the skills of the pupils, but also to engage them
in practical activities, thus obtaining a comprehensive picture of their competencies and
attitudes towards the subject. The theoretical framework and practical investigation are used in
the paper, which was conducted as questionnaires among the pupils of the school in question.
The analysis of the data obtained, formulates recommendations for further development of
computer literacy. This applies not only in the given school, but also provides suggestions for

the community as a whole.

Keywords: Elementary school, comparison, Microsoft 365, computer literacy, robot
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1 Uvod

Pocitatova gramotnost mé v dnesni dobé¢, kdy digitalni technologie ovlivituji kazdodenni zivot
jednotlivct 1 spolecnosti velky vyznam. Cilem této bakalaiské prace je podrobné prozkoumat
nékteré aspekty pocitatové gramotnosti a jeji konkrétni realizaci s dirazem na oblast robotiky
v modelové Skole v Libereckém kraji. Cilem je nejen diagnostikovat teoretické znalosti
a dovednosti zaku této instituce, ale také je aktivné zapojit do praktickych ¢innosti a ziskat tak

komplexni obraz o jejich kompetencich a postojich v tomto predmétu.

Vstupujeme do doby, kdy schopnost efektivné pracovat s pocitaci a technologiemi je klicovym
faktorem uspéchu v riznych profesnich oblastech. Instituce proto stoji pfed vyzvou vybavit
studenty nejen tradicnimi akademickymi dovednostmi, ale také dovednostmi nezbytnymi pro

uspéch v digitalni spole¢nosti.

Rychlé zmény ve spolecnosti zptisobené technologickym pokrokem piinédseji nové piilezitosti
a vyzvy. Zmény ve zpusobu prace, komunikace a zdbavy jsou dusledkem digitalni revoluce,
ktera formuje nas kazdodenni zivot. Tato revoluce vytvati poptavku po dovednostech v oblasti
pocitacové gramotnosti, a to jak individudlni, tak kolektivni. Je proto nezbytné, aby vzdélavaci
instituce na tyto vyzvy ucinné reagovaly a pfipravily studenty na uspéSné fungovani

v digitalnim prostredi.

Moji modelovou Skolou je vzdélavaci instituce nachéazejici se v Libereckém kraji. Podle
predpisti se Skola musi zapojit do nového RVP a skolni prostiedi je nyni zaméfeno na
systematickou vyuku informatiky, ktera se stala samostatnym predmétem vedle tradicnich
oborti. Soucasti zmén je ireorganizace obsahu stavajicich pfedméti, napiiklad do hodin
matematiky se zapojilo vyuziti Excelu a Word se stal soucasti ucebni latky v ceském jazyce.
Tato reforma byla motivovana potiebou 1épe piipravit mladou generaci na poZzadavky moderni

digitalizace.

V teoretické ¢asti své prace se zaméetim na zékladni pojem pocitaCova gramotnost a jeji vyznam
ve Skolnim prostfedi. Historicky se pocitacova gramotnost vyvijela spolu s rychlym
technologickym pokrokem. Pocitacova gramotnost se posunula od zédkladnich dovednosti, jako
je pouzivani pocCitae a orientace V kancelaiskych aplikacich, k aktivnimu vyuZzivani

technologii ve vzdélavacim procesu.



Dnesni pocitacova gramotnost je vicerozmérnd a zahrnuje kritické mysleni, vyhodnocovani
informaci z internetu, efektivni komunikaci prostiednictvim digitalnich médii a znalosti
programovani. V dasledku toho vzniké vzdélavaci paradigma, které klade dliraz na interaktivni
a participativni metody vyuky, jez podporuji aktivni zapojeni studentd a vybavuji je

dovednostmi potiebnymi pro digitalni vek.

S timto védomim pfistupujeme ke konkrétni situaci moji modelové $koly. Vize a poslani skoly
poskytuji pohled na pfistupy k digitalni gramotnosti ve Skolnim prostfedi a definuji strategie,

které Skola planuje zavést, aby tispé$né zaclenila digitalni gramotnost do vzdélavaciho procesu.

Vzhledem k tomu, Ze vétSina zakl stfednich $kol ma s digitalnimi technologiemi rtzné
zkuSenosti, od domdaciho prostiedi az po Skolni vzdé€lavaci prostiedi, chceme zjistit, jak tyto

zkuSenosti ovliviiuji jejich pfistup k pocitatové gramotnosti.

Prakticka prace bude probihat ptimo ve tfid¢ této modelové skoly. Ke sbéru konkrétnich udajii
budou pouzity dotazniky, které budou distribuovany ucastnikim Skoly. Cilem priizkumu je
zohlednit novy ramec u¢ebnich osnov (RVP) a posoudit pokrok zakt v pocitacové gramotnosti.
Tento ptistup umoziuje systematickou analyzu toho, jak novy ramec u€ebnich osnov ovliviiuje
vnimani Zaki a rozvoj poéitatovych dovednosti ve $kolnim prostiedi. Ucastnici poskytnou
cenn¢ informace, které budou kliCovym prvkem pii hodnoceni UspeéSnosti implementace
nového RVP a poskytnou dulezité informace pro formulaci doporuceni pro budouci rozvoj

pocitatové gramotnosti ve Skolnim prostiedi.

Celkovym cilem této bakalaiské prace je pfispét k lepSimu pochopeni problematiky pocitacové
gramotnosti v konkrétnim vzdélavacim prostedi a poskytnout konkrétni doporuceni pro dalsi

rozvoj. Véfim, Ze tato prace bude pfinosna nejen pro ptikladnou skolu, ale ipro S$irsi

pedagogickou vetejnost, kterd se zajimé o vyuku pocitatové gramotnosti.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Bakalaiska prace se bude zabyvat vybranymi aspekty pocitacové gramotnosti — robotiky.
Nejdiive budou zjistény teoretické schopnosti a znalosti zakl z konkrétni Skoly a nasledné zéci

budou pracovat piimo s robotem.

Cilem bakalatské prace je na zdklad¢ ziskanych dat v konkrétni Skole zanalyzovat a nasledné
vyhodnotit Groven znalosti a schopnosti zakl tykajicich se vybranych aspektli pocitacové
gramotnosti, zamétenych na robotiku. Po vyhodnoceni bude vytvofen souhrn doporuceni pro

Skoly, ktery bude vyuzitelny pro jejich interni potieby vyuky.

2.2 Metodika

Teoreticka cast bakalaiské prace bude zamétena na zpracovani ziskanych poznatkli pomoci

odborné literatury a dal$ich relevantnich informac¢nich zdroji.

Pro feSeni praktické casti bakalaiské prace bude vyuZit sbér dat na zadkladé n€kolika metod.
Bude vyuzita metoda fizenych rozhovorl, analyza, uZzivatelské testovani a komparace.
Metoda fizenych rozhovort bude provedena s zaky prvniho stupnd. Rizeny rozhovor bude
obsahovat nékolik otazek tykajicich se pocitacové gramotnosti. Na zakladé¢ této metody budou

zjistény jejich teoretické schopnosti a znalosti.

Analyza bude pouzita k rozboru vysledka, které budou zjistény za pomoci ostatnich metod.
V ramci uzivatelského testovani budou Zéci pracovat piimo s pocitacem/robotem. Pii této
metod¢ bude zjiSt€no, zda jejich teoretické schopnosti aznalosti odpovidaji znalostem
praktickym.

Metoda komparace bude pouzita pro porovnavani zakl v dané tridé.

Na zakladé vysledkt bude formulovan zavér prace.



3 Teoreticka vychodiska

3.1 Pocitacova gramotnost

PocitaCova gramotnost je diilezitou dovednosti pro kazdého, kdo chce byt schopen efektivné

vyuzivat informacni a komunikacni technologie v sou¢asném svéte.

Rostouci vyznam vzdélavani v oblasti poc¢itacové gramotnosti je odiivodnén rychlym posunem
naSich zivotii do digitalni sféry. Je jasné, ze vzdelavani by mélo zacit co nejdiive, aby se

poéitaova gramotnost stala pfirozené naucenou dovednosti. (MSMT, c2013 — 2024a)

Pocitacova gramotnost je dulezitou soucasti osobniho a profesniho rozvoje jednotlivce.
Pocitacové zdatni lidé maji lepSi pfistup k informacim, vzdélavani, zabavé, komunikaci
a spolupraci s ostatnimi. ZvySuje také konkurenceschopnost, produktivitu, kreativitu a inovace
jednotlivet na trhu prace. Pocitacova gramotnost je proto jednim z klicovych cilt vzdélavaciho

systému, ktery se snazi pfipravit studenty a studenty na pozadavky 21.stoleti. (Sak, 2006)

V Ceské republice se poditatova gramotnost stala kli¢ovou souasti vzdélavaciho systému.
Podle provedené studie, kdy z celého souboru pocita¢ pouziva 70 % a 30 % vibec ne. 12 %
obyvatel CR uvedlo, e dosahlo profesionalni tirovné pocitatové gramotnosti. Zakladni urovné

dosahlo 21 % a 37 % na urovni primérné. (Sak, 2006)

3.1.1 Rozdil mezi zdkladnimi terminy

Castokrat jsou terminy ,,digitdlni gramotnost, ,,informacni gramotnost® a ,pocitacova

gramotnost* zaménovany.

Digitalni gramotnost je schopnost, kdy jedinec dokaze ovladat digitalni zafizeni s béznymi
programy, které vyuziva dle svych potieb, a hlavné dokaze vyuzivat pocitatové sit¢ (Internet).
(Chabera, 2019)

Digitalni gramotnost se sklada ze 3 hlavnich sloZek. Prvni, nazvand "kompetenéni"” se zamétuje
nejen na pocitacové ovladani, ale také na praktické dovednosti a schopnosti pro efektivni
vyuziti digitalni technologie. Druhym prvkem je malo znama "motivacni" ¢ast, ktera se zabyva

postoji a motivacemi K pouzivani digitalnich technologii. Tietim kliCovym prvkem je



"strategicka" slozka, ktera predstavuje teoretické znalosti a praktické zkuSenosti potiebné
Kk pochopeni kontextu a vyznamu rizik. Tyto 3 slozky tvofi komplexni ramec pro digitalni
gramotnost, z nichz kazda hraje dtlezitou roli pfi vytvaieni kvalitnich vztahii mezi jednotlivci

a digitalnim prostiedim. (Chabera, 2019)

Na rozdil od digitalni gramotnosti se informaéni gramotnost zamétuje na znalosti a sSchopnosti
pochopit, kdy a za jakym tc¢elem jsou informace potiebné. S rozvojem informacni gramotnosti
ziskame piehled o tom, kde informace najit, jak je sdélit a samoziejm¢ jak informace hodnotit
aoveéfovat. Ktomu vyuzivame naSe dal$i znalosti a dovednosti Vv oblasti digitalnich

technologii. (Landova, 2002)

Pocitacova gramotnost je spojenim ptedeslych dvou gramotnosti. Jde o efektivni pouzivani

pocitace a informaci.

3.1.2 Méreni urovné pocita¢ové gramotnosti

M¢éteni urovné pocitaCové gramotnosti je dilezitym faktorem pii hodnoceni schopnosti
jednotlivce v digitalnim prostiedi. Existuje nékolik riznych metod a nastroju, ptes které se tato

dovednost méfi a hodnoti.

Vyzkum pocitacové gramotnosti Ceské populace se zaméfil na metodu sebehodnoceni
respondentli, ktefi sami vyhodnocovali své dovednosti v ovladani osobniho pocitace
a vyuzivani jeho funkci. Tato technika byla zvolena z diivodu Uspornosti, ale zaroven se
objevuje jeji hlavni omezeni v podob¢ subjektivity hodnoceni. Jednotlivei mohou mit rizné
predstavy o tom, co znamend profesionalni Groven pocitatové gramotnosti, coz komplikuje

interpretaci vysledku. (Sak, 2006)

Sak zduraznuje, ze identifikace rovné€ pocitacové gramotnosti jedince se opird o riizné metody.
Mezi kliCové ptistupy patii praktické zkouSky, kde respondenti demonstruji své dovednosti
pfimo na pocitaci. Dale je zminovana metoda sebeevaluace, ktera umozituje jedinctim posoudit
vlastni pocitacové schopnosti. Nakonec, analyza aktivit vykonavanych na pocitaci poskytuje
dalsi uzitecny néstroj pro hodnoceni pocitacové gramotnosti. Tyto metody spoleéné umoziuji

komplexni pohled na schopnosti jednotlivell vyuZzivat pocitatové technologie. (Sak, 2007)



3.1.3 Dulezitost pocitacové gramotnosti

Dilezitost poc¢itacové gramotnosti je zdiraznéna v kontextu rtiznych profesi, které¢ usnadnuji
tikoly v kancelafi, nemocnici aV dne$ni dob& uz v jakékoliv praci. Clanek upozoriiuje na
skuteCnost, ze pocitatova gramotnost se neomezuje pouze na IT zaméstnani, ale stala se
zakladnim pozadavkem v oblastech, jako je naptiklad marketing a komunikace. (Digital 360,
2023)

Pocitacové dovednosti maji vyznamny dopad na osobni rozvoj jednotliveli v dneSnim
digitalnim svété. Vedou K otevieni novych piilezitosti k uceni, objevovani novych zajmi
a posileni komunikace s prostfedim. Diky témto dovednostem mohou jednotlivci zlepSit své

schopnosti a dosahnout nové tirovné osobniho rozvoje. (Simplilearn, 2023)

Pocitacové dovednosti oteviraji dvete k dalSimu osobnimu rozvoji ve tiech hlavnich oblastech.
Prvni je moZnost ucit se novym vécem. Diky témto dovednostem maji jednotlivei piistup
k velkému mnozstvi informaci na internetu prostiednictvim online kurzl, vyukovych programu
a riznych zdroji. Zdroje, jako je platforma YouTube a online vzdélavaci instituce poskytuji
jedine¢né piilezitosti k rozsifeni znalosti v oboru nebo k osvojeni zcela novych dovednosti

prostfednictvim interaktivnich kurzi a videi. (Simplilearn, 2023)

Druhou diilezitou oblasti je objevovani novych z4ajmu. Pocitacové dovednosti mohou slouzit
jako nastroj pro zkoumani kreativnich aspektii digitalniho svéta. Lidé mohou vytvaret obsah,
upravovat videa, vytvaret programy a objevovat nové zdjmy a konicky. Rozvoj dovednosti
Vv oblasti grafického designu a programovani miiZze jednotliveim oteviit nové piileZitosti

k vyjadieni a rozvoji své kreativity. (Simplilearn, 2023)

Tteti dulezitou oblasti je komunikace s prostfedim. Pocitacové dovednosti zvySuji Sance na
komunikaci, zejména prostiednictvim socidlnich médii. Lidé mohou pouZzivat platformy
socialnich médii ke spojeni s lidmi z celého svéta a sdileni jejich napadti a nazort. Pfijimani
zpétné vazby a interakce s ostatnimi online mize zvysit socialni interakci a oteviit nové
perspektivy a osobni pohledy na svét kolem. Obecné plati, ze pocitatové dovednosti hraji
dalezitou roli pfi podpofe osobniho rozvoje prostfednictvim neustdlého uceni, objevovani

novych zajmu a rozsifovani socialnich interakei. (Simplilearn, 2023)



3.1.4 Problémy spojené s po€itatovou gramotnosti

Schopnost efektivné pracovat s pocita¢i a digitalnimi technologiemi je v rychle se
gramotnosti. Jeden z nich je digitalni propast, ktera vytvari nerovnost ve spole¢nosti. Lidé
s omezenym piistupem k technologiim nebo nizkou pocitacovou gramotnosti mohou mit
omezeny pristup k informacim, pracovnim pftilezitostem a dalSim vyhodam v digitalnim svéte.

(Goel, 2023)

Tyto vyzvy muizeme vyfeSit pomoci strategii, jako je jednodus$si uzivatelské rozhrani a
komplexni digitdlni uceni. Tyto pfistupy pomadhaji jednotliveim piekondvat piekazky

a ziskavat potiebné dovednosti v dobé neustalého technologického pokroku. (Goel, 2023)

Kyberneticka bezpecnost a bezpecnost online prosttedi piedstavuji vyzvy v oblasti pocitatové
gramotnosti, kterd klade vysoké naroky na pocitacové znalosti. Digitdlni prostiedi je plné
ruznych nebezpecti, jako je kradeZ identity, phishing, Uinik dat a podobné. Jednotlivci, ktefi
nemaji dostate¢né znalosti a dovednosti k bezpetnému jednani online, jsou vystaveni

kybernetickym hrozbam. (Goel, 2023)

K ptekondni téchto vyzev je zapotiebi komplexni opatieni, v€etné rozvoje infrastruktury,
zjednodusSenych uzivatelskych rozhrani, komplexnich programil digitalniho vzdé€lavani a
vzdélavani v oblasti kybernetické bezpecnosti, které podporuji spravedlivy pfistup

a prilezitosti. (Goel, 2023)



3.2 Informatika na 1. stupni ZS

Informatika na zakladni Skole hraje dileZitou roli pii pfipravé studenti na stale vice digitalni
svét. Utelem vyuky informatiky s novym RVP je nejen ziskat technické dovednosti, ale také
rozvijet schopnost kriticky myslet, logicky a algoritmicky myslet a efektivné vyuzivat
informacni technologie. Je potieba si ale shrnout ,,starou* vyuku informatiky na zékladnich

Skolach.

3.2.1 D¥Fivéjsi vyuka informatiky

Podle ¢lanku na msmt.cz byl v roce 2001 schvélen modelovy ucebni plan a modelové ucebni
osnovy vzdélavaciho programu Zékladni §kola pro tfidy s rozSifenym vyucovanim informatiky
a vypocetni techniky. Tento program zahrnuje vyuku zakladi prace s pocitacem, véetné prace
S operacnim systémem Windows a aplikaci Microsoft Office. Ne vSak na vSech $kolach byla

moznost vyuky informatiky dostupna. (MSMT, 2022a)

Implementace informatiky do rdmcového vzdélavaciho programu pro zékladni vzdélavani v
Ceskych Skolach byla zahajena od 1. zati 2007. OvSem pozoruhodné je, ze ocekavané vystupy
jednotlivych vzdélavacich obort, véetn¢ informatiky, zlstaly téméf nezménény po dobu vice
nez 15 let od vytvofeni ptivodniho rdmcového vzdélavaciho programu (RVP) v roce 2004. Tato
stagnace v obsahu acilech vyuky informatiky vytvafi otazky ohledné piizptusobivosti

vzdélavaciho systému k rychlym zménam v oblasti informacnich technologii. (Adler)

Podle RVP bylo poZadovano, aby Zaci prvniho stupné zékladni Skoly absolvovali jednu hodinu
vyuky informatiky ro¢né€ a na druhém stupni byla opét stanovena jedna hodina vyuky ro¢né.
(Adler)

Ve srovndni s jinymi vyspélymi zemémi se zd4, Ze esky piistup smétoval predevsim k nauceni
zakl vytvaret prezentace a ovladat kancelaiské programy jako jsou Word nebo Excel, coz

poukazuje na uZivatelsky orientovany pfistup. (Vanicek, 2017)



3.3 Problémy a rizika rozvoje Skolstvi

3.3.1 Nedostatek kvalifikovanych u¢itelu

Kvalifikovani ucitelé¢ informatiky jsou nedostatkovym zbozim na druhém stupni zakladnich
Skol. Na prvnim stupni vyucuje podle svého zaméfeni 92 % kantort, na druhém stupni pouze
52 % kantort vzdélanych v pfedmétu. Reditelé $kol si nemohou pfili§ vybirat, v zemi u¢i na

vSech stupnich zhruba 160 tisic kantort, ale 6000 jich stale chybi. (Spésny, 2023)

Nedostatek ucitelt informatiky na zakladnich skolach je problém, ktery se tyka celého svéta. V
Cesku se snazi fesit tento problém pomoci riiznych iniciativ, jako je napiiklad Zac¢ni ugit!.
Organizace Zacni ucit! pomdaha feSit tento problém tim, Ze laka vysokoskolaky
z nepedagogickych obort do skolstvi. Ti mohou na gymnaziich nebo zékladkach ucit tieba ve

svém volném case. (Spésny, 2023)

Proto piechod na novy ramcovy vzdélavaci program (RVP) mliZe vyvolat rizné reakce uciteld,
zahrnujici jak obavy, tak 1 nadSeni. Klicovym faktorem v uspé€$ném zvladnuti této vyzvy bude
ochota a ptipravenost ucitelti adaptovat se na nové trendy ve vyuce. Je nezbytné, aby dostali

adekvatni odbornou podporu a Skoleni, aby mohli efektivné zapojit nové prvky RVP.

3.3.2 Digitalni propast a nerovnost ve spolecnosti

Vyzva Ministerstva $kolstvi, mladeze a télovychovy Ceské republiky, souéast Néarodniho
planu obnovy pro rok 2023, se zamétuje na prevenci digitalni propasti a podporu vybaveni §kol
digitdlnimi u€ebnimi pomuckami. Tato iniciativa je navrZena tak, aby pfispéla ke snizeni
nerovnosti mezi zaky ve vztahu k pfistupu ke kvalitnimu vzdé€lani, které by mohlo byt
ovlivnéno nedostateCnym technickym vybavenim mobilnimi digitdlnimi technologiemi.

(MSMT, ¢2013 — 2024b)

Program poskytuje finan¢ni podporu pro potfizeni mobilnich digitdlnich technologii, které
mohou byt zapljceny zdkim pro domadci piipravu, béznou vyuku 1vyuku distanénim
zpusobem. Mezi podporovana zatizeni patii naptiklad notebooky, chromebooky, tablety, chytré
telefony a ptislusenstvi k t€émto zatizenim. Zahrnuty jsou i technologie pro zaky se specialnimi
vzdélavacimi potfebami, jako jsou pomitcky pro alternativni ovladani pocitace, software pro
rozpoznavani hlasu, zvétSovani obrazu na displeji, automatické ¢teni textu, ctecky pro osoby se

zrakovym postizenim a dalii. (MSMT, c2013 — 2024b)



Dalsi oblasti podpory je vybaveni pokrocilymi digitadlnimi u¢ebnimi pomutckami, které jsou
vyuzitelné pro rozvoj informatického mysleni a digitalnich kompetenci. Patii sem naptiklad 3D
tiskarny, zafizeni pro rozSifenou nebo virtudlni realitu, robotické a programovatelné ucebni
pomucky a dal$i. Cilem je podpora rozvoje informatického mysleni a digitalnich kompetenci
zaka, coz je kliCové pro jejich uspéch v digitdln¢ orientované¢ budoucnosti.

(MSMT, ¢2013 — 2024b)

3.3.3 Financovani §kol

Financovani ptedskolniho a $kolniho vzdélavani v Ceské republice zahrnuje Sirokou $kalu
vydaji a zdroji. Pifimé naklady na vzdélavani, jako jsou platy andklady souvisejici
S pracovnépravnimi vztahy, jsou financovany ze statniho rozpoctu. Provozni vydaje, které
zahrnuji naklady na skolni potfeby, ufebni pomicky a dal$i neinvesti¢ni vydaje, hradi
ztizovatelé $kol, coz mize byt stat, izemni samospravné celky, cirkevni organizace nebo
soukromé subjekty. Tento systém financovani se snazi zajistit dostatecné pokryti nakladl
navzdélavani a podporovat kvalitu adostupnost vzdélavani pro vSechny zaky
v Ceské republice. (MSMT, c2013 — 2024c)

3.3.4 Adaptace na digitalni vyukové metody

Adaptace na digitalni vyukové metody pfinasi fadu vyzev, které vyzZaduji nejen technologické
dovednosti, ale také inovativni pedagogické pristupy. Klicem k spéchu je integrace digitalnich
nastrojii do vyuky tak, aby podporovaly interaktivitu a aktivni zapojeni studentli. To zahrnuje
vyuZiti aplikaci, online platforem a multimedialniho obsahu, které mohou zvysit zajem o ucivo
a podporovat personalizované uceni. U¢itelé musi byt vybaveni a proSkoleni, aby mohli tyto
nastroje efektivné vyuzivat, coZ mize vyzadovat dals$i ¢as a zdroje pro jejich vzdélavani

a profesni rozvoj. (Kaderabkova, 2020)

Druhym aspektem je nerovnomérny piistup ke kvalitnim technologickym prostfedkim, ktery
muze zvySovat digitalni propast mezi studenty. Vyzvou je zajistit, aby vSichni studenti méli
pristup k potfebnym zafizenim a rychlému internetu. To vyZaduje systematické teSeni
apodporu ze strany Skol avlady, aby byla zajiSténa rovnost v pfistupu ke vzd€lavacim
technologiim. Toto mize zahrnovat poskytovani zatfizeni, zlepSeni infrastruktury a zajisténi, Ze
digitalni vyukové zdroje jsou dostupné a ptistupné pro vSechny studenty, bez ohledu na jejich

socioekonomické pozadi. (Kadetabkova, 2020)



3.4 Informatika v jinych zemi

Vyuka informatiky na zakladnich $kolach je v jednotlivych zemich proménliva. V USA je
informatika soucasti vyuky jiz od 1. tfidy, kde se déti seznamuji se zéklady programovani
a tvorbou webovych stranek. Kanadsky skolni program zahrnuje vyuku informatiky od 2. tfidy,
kde se Zzaci veénuji nejen programovani a tvorbé webovych stranek, ale také digitalni
gramotnosti. Finsko za¢ina s vyukou informatiky od 1. tfidy se stejnou vyukou. V Japonsku
se informatika vyucuje od 3. tiidy také s dirazem na programovani a tvorbu webovych stranek.

V Singapuru a Cin& za&ina vyuka informatiky uz od 1. t¥idy. (Type Kids, 2023)

3.5 Budoucnost a dulezitost vyuky informatiky

Vzdélavaci technologie prochdzi neuvéfitelnou evoluci, coz dramaticky méni zptisoby vyuky
auceni. Technologie jako virtudlni realita a holografické technologie poskytuji studentim
poutavéjsi  a interaktivnéjsi vzdélavaci zazitky. Tyto technologie umoziuji studentim
prozkoumat historické udalosti, objevovat vzdalené galaxie nebo se ucit o védeckych jevech,
aniz by opustili tfidu. Cloud computing a adaptivni u€eni pfinaseji dalsi vyhody v podobé
snadného pfistupu k informacim a personalizovaného uceni. Tyto pokroky v oblasti

vvvvvv

(Vaughan, D. 2021)

KdyZ se zamé&fime na budoucnost informacnich technologii, nemiZeme se nechat uchvatit
a nadchnout uzasnymi objevy, které nas teprve cekaji. Svét kolem nas se rychle meéni

a technologie je hnaci silou této zmény. (Adhikari, 2023)

vvvvvv

kli¢ovou roli ve vzd€lavani i v kazdodennim Zivoté. Informatika by méla byt povazovana za
zékladni disciplinu, stejn¢ dilezitou jako matematika, védy a jazyky. Tento pfedmeét hraje
vyznamnou roli ve vzdélani pro 21. stoleti, nebot’ pfipravuje studenty na pochopeni a efektivni
vyuziti technologickych nastrojii a systému. Informatika je kliCova pro rozvoj kritického
mysleni, problémov¢ orientovaného piistupu a technologické zru¢nosti, které jsou nezbytné pro
uspéch ve stale se ménicim svété. Vyzvou pro budoucnost je zajistit, aby vzdélavani v
informatice bylo pfistupné a relevantni pro vSechny studenty, coz pomiize pieklenout digitalni

propast a podpofit rovné prilezitosti ve vzdélani a na trhu prace. (Vaughan, 2021)



V nésledujicich letech se dockame svéta, ve kterém budou informacni technologie jest¢ vice
propojeny s kazdym aspektem naSeho Zivota. S jednim zafizenim budeme moci ovladat nas
domov, auto acelé okoli. Na§ chytry dim bude reagovat na hlasové piikazy, upravovat
osvétleni, teplotu a zdbavu podle nasich preferenci. Internet bude rychlejsi, spolehlivéjsi
a bezpecnéjsi nez kdy dfive. Budeme moci stahovat a nahravat obrovskd mnozstvi dat béhem
nékolika sekund, coZ nam usnadni streamovani filmi a her. Diky novym pokroktim v oblasti
umélé inteligence budeme schopni snadno vyhledavat, analyzovat a zpracovavat obrovské

objemy dat. (Adhikari, 2023)

Nicméné budouci vyvoj informacnich technologii ovlivni nejen nase osobni Zivoty, ale také
prostfedi kolem nés. Autonomni auta a dorucovaci drony budou proplétat méstskymi ulicemi,
zatimco virtualni a roz§ifena realita se stanou béznymi v oblastech jako je zdravotnictvi

a vzdélavani. (Adhikari, 2023)



3.6 Microsoft Office

Microsoft Office, zahajivsi svou cestu v roce 1989 s verzi 1.0 pro Macintosh patii po Microsoft
pocatku Word, Excel a PowerPoint a béhem let prosel vyznamnym vyvojem. Jeho integrace do
vyuky informatiky na Skolach umoznila zdkim a studentim rozvijet zdsadni dovednosti
VvV oblasti zpracovani textd, tabulkovych kalkulaci a prezentaci, coz pfispélo k vylepSeni
pocitacové gramotnosti na celém svété. Dnes je Microsoft Office pouzivan vice nez miliardou
uzivatelli a neustale se vyviji na zdklad¢ rozsahlé zpétné vazby od uzivateli. (Vyhodny

Software, c2008-2024)

Microsoft Office 2019 zahrnuje kritické nastroje, které umoziuji komplexni praci s dokumenty
a daty. Word slouzi k textovému zpracovani a integruje data z celého baliku, v¢etné tabulek,
grafii a obrazki. Excel, jako tabulkovy kalkulator, exceluje v praci s tabulkami a grafy.
PowerPoint umoziiuje tvorbu prezentaci a videi. Outlook slouzi jako elektronicky organizér,
zahrnujici e-mail, kalendaf a adresaf. Access je urcen pro databdzové aplikace, zatimco
Publisher podporuje vytvareni profesionalnich publikaci. OneNote, nyni soucast Windows 10,

slouzi jako digitalni poznamkovy blok. (Pecinovsky, 2019)

3.7 Roboti ve Skolach

Roboti ve Skoldch pfedstavuji revoluéni nastroj pro obohaceni vzdélavaciho procesu,
umoziujici studentim piekrocit tradicni metody uceni aponofit se do praktického
a interaktivniho prostfedi. Integrace robotiky do Skolniho kurikula nabizi unikatni ptileZitosti
pro rozvoj klicovych dovednosti, jako jsou logické mysleni, feSeni problémil, tymova prace

a kreativita.

V kontextu vyzkumu aplikace robotiky ve vzdélavacim procesu na zékladnich Skoléch,
predkladana bakalaiska prace zdiraziiuje potencial robotil jako néstroji pro rozvoj kritického
mysleni, problematiky feseni a tymové spoluprace mezi zéky. Integrace robotickych stavebnic
do Skolnich osnov podporuje interaktivni u€eni a motivuje zaky k prohlubovani technickych
dovednosti. Prace rovnéz poukazuje na flexibilitu robotiky v obdobi distanc¢niho vzdélavani,
kde online simuldtory umoziuji studentim pokracovat v programovacich aktivitich mimo

tradi¢ni tfidni prostfedi. Tento multidisciplinarni pfistup pfipravuje zaky na technologicky



orientovanou budoucnost, rozviji jejich schopnost adaptace a podporuje celozivotni zvédavost

a touhu po uceni. (Hyksova, 2021)

3.7.1 Bee-bot

Bee-Bot je programovatelny robot ve tvaru véelky ur€eny pro vzdélavaci ucely, ktery podporuje
zakladni pochopeni algoritmického mysleni u déti jiz od predskolniho véku. Umoziuje détem
prakticky se seznamovat skoncepty programovani alogického feSeni problémi
prostfednictvim jednoduchého sekven¢niho zadévani piikaz. Jeho intuitivni ovladani
a barevny design pfispivaji k vysoké urovni zapojeni a zabavy pii uceni. Bee-Bot poskytuje
praktickou platformu pro rozvoj digitalni gramotnosti, ktera je kli¢ova pro budouci akademicky

i profesni uspéch déti. (Robot World, 2020) (Tochacek, 2012)

Bee-Bot se ovlada pomoci tladitek na svém hibete, kterd umoznuji nastavit smér pohybu (vpied,
vzad, vlevo, vpravo) a akce, jako je zastaveni. Déti mohou timto zplsobem programovat
Bee — Bot k vykonani sérii krokl, coz podporuje zakladni pochopeni programovani

a sekvencniho mysleni. (Hyksova, 2021)



3.7.2 LEGO WeDo2

LEGO WeDo 2.0 poskytuje interaktivni platformu pro vyuku programovani a robotiky, ktera
je prizpisobena détem ve veéku 6-9let. Tento soubor kombinuje fyzické LEGO kusy
S intuitivnim programovacim softwarem, coz détem umoziiuje stavét a programovat vlastni
robotické modely. Pomoci snadno pouzitelného drag-and-drop rozhrani mohou Zaci
vizualizovat, jak se jejich programovaci bloky transformuji do realnych akci robotil, coz
prispiva k lepSimu porozumeni zakladim programovani a mechanickych

koncepti. (Lego Education, 2023)

WeDo 2.0 je navrzeno tak, aby bylo kompatibilni se standardnimi LEGO a LEGO Technic
kousky, coz umoziuje snadné rozsiteni a prizpiisobeni projekti. Nicméng, je tfeba poznamenat,
ze senzory, motory Z jinych LEGO sad nejsou kompatibilni s WeDo 2.0 kvili rozdilnému typu
konektoru. Sada obsahuje riizné druhy pifevodl, které jsou vynikajici pro demonstraci
mechanickych konceptl, jako jsou pohybové akce a ovladani rychlosti pomoci rtznych
kombinaci ptfevodi. Tato prakticka zkuSenost umoznuje zadkim rozsifit své pochopeni

fyzikalnich principti a aplikovat je v realném svété. (Liam’s Coding Journey, 2022)



4 Prakticka cast

Uvod praktické Gasti mé bakalaiské prace se zaméfuje na provéfeni zakladi informatiky
V ramci nového ramcového vzdélavaciho programu (RVP) na zvolené skole v okrese Jablonec
nad Nisou, Libereckém kraji. Béhem obdobi fijna 2023 az ledna 2024 bylo uskute¢néno Setient,
jehoz cilem bylo nejen zhodnotit Uroven pocitacové gramotnosti mezi zaky, ale také
identifikovat klicové oblasti pro dalsi rozvoj azaclenéni modernich technologii
do vzdélavaciho procesu. Tato ¢ast prace predstavuje zakladni kamen pro pochopeni, jak
se zaci adaptuji na digitalni prostiedi, které je neodmyslitelnou soucésti jejich osobniho

i akademického rozvoje.

V pribéhu fijna 2023 bylo kontaktovano vedeni zakladni skoly v okrese Jablonec nad Nisou
v Libereckém kraji, nejprve prostfednictvim emailu a nasledné osobni navstévou. Tato Skola
byla vybrana, nebot’ s ni ma autorka osobni zkusenosti z doby, kdy ji navstévovala, coz ji
poskytuje jedine¢ny pohled na jeji prostfedi a umoznuje ji 1épe posoudit znalosti a schopnosti

jejich zak.

Prakticka ¢ast této diplomové prace neni pouze o teoretickych schopnostech a znalostech zaki,

ale také se zabyva praktickymi znalostmi, kdy zaci pracovali pfimo s robotem.

4.1 Vyzkumné otazky
Hlavni cil:

Urcit troven soucasnych znalosti a dovednosti studentll v oblasti pocitatové gramotnosti
souvisejicich s novym RVP. Na zaklad¢ analyzy formulovat a vytvofit doporu¢eni pro dalsi

podporu studentl k rozvoji pocitatové gramotnosti.



Hlavni vyzkumna otazka:
Jaky rozdil existuje mezi teoretickymi a praktickymi znalostmi a schopnostmi zak?
Dil¢i cile:

Dil¢i cile byly zaméfeny na zjistovani teoretickych znalosti zakii v oblastech systémi

a technologii, kodovani a Sifrovani, a robotiky.

Dil¢i cile byly zaméfeny na zjiStovani praktickych znalosti zaki v oblastech systému

a technologii, kodovani a Sifrovani, a robotiky.

Diléi vyzkumné otazky:

Jakou uroven teoretickych znalosti a schopnosti maji zaci 4. tfidy zakladni Skoly v oblasti

systémil a technologii, kddovani a Sifrovani, a robotiky?

Jakou uroven praktickych znalosti a schopnosti maji zaci 4. ttidy zakladni Skoly v oblasti

systému a technologii, kddovani a Sifrovani, a robotiky?

4.2 Postup zpracovani

Proces prace na této bakalaiské praci zahrnoval nékolik krokt. Doslo K osloveni vedeni Skoly,
jak je podrobnéji popsano v tivodu k praktické ¢asti. Nasledoval vybér respondentli ve vékové

skupin€ 9 az 10 let, coz odpovida zakim ctvrtych trid.

Po ziskéni souhlasu a podpisu souhlasného formulafe od Skoly se déti mohly dobrovolné
rozhodnout pro uéast v prizkumu. Ucast byla zcela dobrovolna a zavisela na rozhodnuti
samotnych déti. Z dtivodu ochrany osobnich udaju a souladu s GDPR byla misto skute¢nych

jmen pouZita ¢isla pro identifikaci jednotlivych t€astnik.

Prizkum byl realizovan od fijna 2023 do ledna 2024. Inicialné byly zkoumany teoretické
znalosti a dovednosti zakd prostifednictvim fizenych rozhovord, nasledované ovéfenim jejich

praktickych schopnosti, pii kterych se Zaci pfimo angazovali v praci s robotem.



4.3 Charakteristika konkrétni Skoly

Vedeni Skoly, ve spolupraci s kvalifikovanym pedagogickym sborem, klade duraz
na vestranny rozvoj zak® a integraci inovativnich vyukovych metod. Skola se nachazi

Vv ptatelském prostiedi, které podporuje kreativitu a vzajemnou spolupraci mezi zéky a uciteli.

V ramci adaptace na moderni vzdélavaci trendy byla Skola nedavno vybavena novou
pocitacovou ucebnou, coz umoznuje zakim ziskavat praktické dovednosti a zkuSenosti
S nejnoveéjsimi technologiemi. Tento krok pfedstavuje dilezitou c¢ast Skolniho zaméru
podporovat digitalni gramotnost a pfipravit Zaky na vyzvy a piilezitosti 21. stoleti. Rozmanitost
vzdélavacich programti a mimoskolnich aktivit zajiStuje, Ze kazdy student ma moznost rozvijet

své individualni zajmy a talenty.

4.4 Charakteristika vyzkumného souboru

Do priizkumu se zapojilo celkem 13 zaktl niz8iho stupné zakladni Skoly ze 4. tfidy, kde se vk
ucastnikti pohybuje mezi 9 a 10 lety. Z udaju v ptiloze ¢. 1 vyplyva, ze se jednalo o 7 divek

a 6 chlapct.

4.5 Vysledky Setreni

45.1 Rizené rozhovory s Ziky

Rozhovory zaméfené na teoretické znalosti a praktické dovednosti zaka 4. tiidy se soustfedi
natii hlavni oblasti: Systémy a technologie, Kdédovani a Sifrovani, Robotika. Byl pouzit
polostrukturovany pftistup pro flexibilni a hloubkovy rozhled do jejich zkuSenosti a nazort.
Zaci byli upozornéni na anonymitu ana nahravani pomoci mobilniho telefonu, Zaci

S nahravanim souhlasili.

Rozhovor se zamé&foval na teoretické znalosti a schopnosti Zakl ¢tvrtého ro¢niku a byl rozdélen
do tii okruht, pficemz kazdy okruh se tykal jiného aspektu robotiky a informatiky. Prvni okruh

se zamé&fil na systémy a technologie, druhy na kdédovani a Sifrovani, a tieti na robotiku. Byly



pouzity rozhovory a zjisténé odpovédi a byly zaznamenany do tabulek ve Wordu pro lepsi

prehlednost a srozumitelnost, které byly pfilozeny k praci.

Jelikoz autorka nechtéla vychazet sama od sebe a vytvaret takové otazky, které by mély podle
jejiho nazoru zéaci ctvrtych tifid zvladnout, vychdzela z doporucené literatury Zaklady
informatiky pro 1. stupeit ZS (Jan Berki, Jindra Drabkova, 2020) pro kodovani a Sifrovéni.
Kniha vysvétluje nejenom dulezité pojmy, teorii, ale obsahuje 1 praktické ukazky, konkrétni
ukoly, které by pravé zaci zédkladnich Skol méli umét a znat. Kazdy rozhovor trval okolo 12—-15
minut. Nejprve byly pokladany otazky na okruh Systémy a technologie, poté na kddovani

a Sifrovani a tfeti na robotiku.



45.1.1 Analyza rozhovori
Okruh ¢.1 Systémy a technologie
Odkud mas zkuSenosti s pocitatem a kK ¢emu ho pouzivas?

Z detailni analyzy zkuSenosti s po¢itatem mezi zaky 4. ttidy z Skoly v okrese Jablonec nad
Nisou lze vyvodit zajimavé zavéry, které odrazeji rozdily v piistupu a vyuZzivani pocitact mezi
divkami a chlapci. Data z tabulky ¢. 2 a z tabulky ¢. 3 poskytuji nahlédnuti do toho, jak Zaci
interaguji s pocitacovymi technologiemi jak doma, tak ve Skole, a jak se tyto zkuSenosti lisi

Vv zavislosti na pohlavi.

Z celkového poctu respondenttl, ktery zahrnuje 7 divek a 6 chlapci, bylo zjisténo, ze 5 divek
a 4 chlapci maji zkuSenosti s pocitatem ziskané jak z domova, tak ze Skoly. To naznacuje, ze
vétSina 74kl ma pfistup k pocitaCovym technologiim jak v rodinném prostiedi, tak
ve vzdélavacim kontextu. Nicméné, 2 divky a 2 chlapci uvadeéji, ze své zkusenosti ziskali pouze
ve Skolnim prostfedi, coz poukazuje na to, ze Skolni prostiedi pro né hraje kli¢ovou roli

V nabyvani digitdlnich dovednosti.

Pokud jde o specifické ¢innosti, kterym se zaci na pocita¢i vénuji, bylo zjisténo, ze vyhledavani
informaci je popularni ¢innosti mezi obéma pohlavimi, pfi¢emz 4 divky a 3 chlapci tuto aktivitu
uvadéji jako jednu ze svych hlavnich. Zatimco hrani her je rovnéZz bézné zejména mezi chlapci,
kde 3 z 6 chlapct tuto ¢innost uvadéji. Mezi divkami je hrani her méné popularni, kdy 2 divky

uvadi, Ze hry hraji.

Tato data ukazuji, ze 1 kdyZ maji Zaci zdkladni zkuSenosti s poc¢itatem ziskané jak doma, tak ve
Skole, existuji mezi nimi vyznamné rozdily ve zpusobu vyuziti. Divky se zdaji byt vice
zaméfené na vzdélavaci ¢innosti, jako je vyhledavani informaci, zatimco chlapci preferuji hrani
her, ackoliv je tato aktivita béZna 1 mezi n€kterymi divkami. Vyznamny je také pocet Zaku, ktefi

maji pfistup k pocitaci pouze ve Skolnim prostiedi.

Vlastni$ néjaké elektronické zarizeni?
Na zékladé Tabulky ¢. 4 - Vlastnictvi elektronickych zafizeni mezi zdky 4. tfidy bylo
analyzovano, ze kazdy respondent vlastni telefon, coz odrazi nedilnou pfitomnost tohoto

zafizeni v zivotech déti. Pocita¢ nebo tablet vlastni mensi pocet respondentli s tim, Ze vyskyt



tabletdl je mirn¢ vyssi nez pocitacti mezi nekterymi divkami, zatimco u chlapct je rozlozeni

vlastnictvi mezi pocitaci a tablety rovhomérnéjsi.

Jaké aplikace pouZzivas nejcéastéji?

Z detailniho pohledu na tabulku ¢. 5 vyplyva, ze webovy prohlize¢ Google Chrome je
jednozna¢nym lidrem v bézném uZzivani mezi vSemi respondenty, coz poukazuje na jeho
klicovou roli jako brany k internetu pro vzdélavaci iosobni pouziti. YouTube, které se
vyskytuje skoro u poloviny respondentd, piedstavuje popularni platformu pro streamovani
videi, kterd mtize slouzit jak pro zabavu, tak pro edukacni obsah. Mezi chlapci je vidét vyrazna
preference pro hry, s vétsim zadjmem o Roblox a Fortnite, coz naznacuje trend ve vybéru her

podporujicich kreativitu a socialni interakci.
Okruh ¢. 2 — Kodovani a sifrovani

Kde se miiZzeme setkat s Sifrovanim informaci?

Podle tabulky ¢.6, zobrazujici odpovédi respondentti na otazku setkani se Sifrovanim informaci,
bylo zaznamenano zajimavé rozdéleni mezi divkami a chlapci. Ze sedmi odpovidajicich divek
bylo Sifrovani ve §kole uvedeno ¢tyfmi z nich, coz naznacuje zkuSenost s Sifrovacimi hrami
nebo aktivitami béhem vyuky. Sifrovani v po¢itadovych hrach ave filmech bylo zminéno

dvéma divkami.

Mezi Sesti chlapci, ktefi poskytli odpovédi, byly pocitacové hry a Skola uvedeny dvéma
respondenty v obou kategoriich, coz mize odrazet vétsi aktivitu v digitalnich hrach nebo zajem
0 medialni obsah zahrnujici Sifry a kodovéani. Filmy byly zminény jako prostfedi setkéani

se Sifrovanim dvéma divkami a jednim chlapcem.

Jaké Sifrovaci metody znas?

Na zaklad¢ poskytnuté tabulky ¢. 7 bylo zjisténo, ze mezi détmi ve Ctvrté t¥ide jsou popularni
tf1 hlavni Sifrovaci metody: Sifra s Cisly, obracend abeceda a obrazkova Sifra. U Sifry s Cisly je
v§imano, Ze tato metoda byla identifikovédna u tiech ze sedmi divek a u ¢tytech chlapci, coz ji
¢ini druhou nejvice rozpoznanou Sifrovaci technikou mezi respondenty, ale istejné jako
obracena abeceda. Obrazkova Sifra byla zminéna ¢tyifmi divkami a ¢tyfmi chlapci, coz ukazuje,

ze je nejrozsifenéjsi mezi zaky.



Vyskyt kombinace dvou metod Sifrovani byl zaznamenan u tfech divek a tii chlapct, zatimco

kombinace vSech tfi metod byla pozorovana pouze u dvou chlapca.

Kdyz tieba indiani nebo lidé v pravéku jesté neméli pismena, jak si zaznamenavali
zpravy ¢i mySlenky?

Na zakladé tabulky ¢. 8 lze analyzovat, jak rizni respondenti odpovidali na otazku
0 zaznamenavani zprav a myslenek v pravéku bez znalosti pisma. Pievazna vétSina uvedla
malby jako metodu zaznamenani. Specificky 3 divky a 2 chlapci si byli védomi, Ze pravéké
kultury pouzivaly malby, naptiklad nésténné malby v jeskynich, k zaznamenani svych ptibeht
a zkuSenosti. Vypravéni, jako forma oralni tradice, byla zmifiovana pouze dvéma respondenty,
chlapcem a divkou, coz naznaCuje mensi povédomi o tomto zplisobu piedavani historie
a kultury ustni formou. Zajimavym zjisténim je, ze 2 divky a 2 chlapci neposkytli Zadnou
odpovéd’ na polozenou otazku, coz miize odrazet nejistotu. Celkové divky Castéji identifikovaly

malby jako metodu zaznamendni informaci v pravéku.

Proc¢ je diilezité chranit naSe hesla a jak muZeme vytvorit silné heslo?

Na zaklad¢ tabulky ¢. 9 ochrany hesel lze konstatovat, Ze se respondenti méli 3 typické
odpovédi a to: pteCteni zprav, sebrani uctl ve hie a dostani se do zatizeni. Mezi sedmi divkami,
které na otazky odpoveédé€ly, Ctyfi uznaly riziko pfecteni zprav v piipad¢ slabého hesla. Dale
jedna divka zminila moZnost sebrani uc¢tu ve hie a tfi divky povaZovaly za riziko dostani se

do zafizeni.

Mezi Sesti chlapci bylo riziko precteni zprav uznano pouze dvéma respondenty, zatimco sebrani
uctu ve hie bylo uznano dvéma chlapci a jednou divkou. Nejvétsi shodu Ize nalézt u rizika

dostani se do zatizeni, které bylo uznano Sesti z tfinacti respondentd.

V celkovém souhrnu odpovédi je patrné, Ze riziko pfecteni zprav je vnimano jako nejvétsi
hrozba mezi divkami, zatimco chlapci se jevi jako vice znepokojeni moznosti ztraty uctii ve hie

a neopravnéného piistupu k zatizenim.

Z poskytnuté tabulky €. 10 je zfejmé, Ze rizné metody pro vytvareni silnych hesel byly
preferovany raznymi respondenty. Pouziti velkych a malych pismen bylo uznéno c¢tyimi

divkami, coz poukazuje na to, ze dulezitost stiidani velikosti pismen v heslech je mezi divkami



dobte pochopena. Také ¢tyfi chlapei uvedli pouziti velkych a malych pismen jako diilezitost
pro vytvoreni silného hesla, coz naznauje, Ze toto je vnimano jako zasadni prvek pro
zabezpeceni hesel mezi vétSinou respondentii. Pouziti ¢isel bylo identifikovano jednou divkou

a ttemi chlapci.

Specialni znaky jsou prvek, ktery byl zaznamenan u dvou divek a jednoho chlapce, a tudiz se
jevi jako méné obvykla strategie. Kombinace vSech téchto prvki, ktera je povazovana za

optimalni zplisob vytvofeni silného hesla, nebyla zminéna nikym.

Okruh ¢. 3 — Robotika

Co si predstavis, kdyZ se Fekne robot?

V analyze odpovédi na otazku, co je robot z tabulky ¢. 11 je vidét, ze Zzaci povazuji robota
primarn¢é za hracku, Ctyfi za stroj a pét za robotického Clovéka. Toto ukazuje, Ze u divek
pfevazuje vnimani robotd jako lidi, coz muize byt ovlivnéno popularni kulturou nebo
zkuSenostmi s roboty, které pfipominaji lidi.

Mezi chlapci je pohled na roboty jesté rozmanit&jsi. Ctyfi z nich uznavaji robota jako hracku,
coz naznacuje zajem o interaktivni zabavu. Dva chlapci vnimaji robota jako stroj, coz odrazi
uznani technologické a funk¢ni stranky robotiky. Dva chlapci povazuji robota za robotického
¢loveéka, coz mize odrazet fascinaci roboty, ktefi se podobaji nebo napodobuji lidské chovani

a vlastnosti.

Zajimavé je, ze odpovédi o robotu jako o hracce jsou rozdéleny pomérné rovnomérné mezi

divky a chlapce, zatimco vnimani robotu jako robotického ¢lovéka je vyraznéjs$i mezi divkami.

K ¢emu miiZzeme vyuZit robota?
V poskytnuté tabulce €. 12 0 vyuZiti robotl lze vidét, ze déti ve ¢tvrté tfide uvedly, Ze by roboty

vyuzivali pro zabavu. Tato preference naznacuje zajem o propojeni technologie a hry.

Uklid byl zminén pétkrat, vyhradné mezi chlapci, coz ukazuje na vnimani roboti jako na
potencialni pomocniky v domécnosti. Cinnost ¢i$nika byla piipsana robotim jednim chlapcem

a dvéma divkami, coz odrazi kreativni mysleni o robotice v gastronomii.



Potencidlnim vyuzitim robotd byla pomoc s domécimi ukoly, kterou zminila jedna divka a tfi
chlapci. Tento trend mize odrézet silnou motivaci déti vyuzivat technologické néstroje pro

podporu svého vzdélani.

Celkov¢ lze konstatovat, ze déti maji tendenci premyslet o robotech primarné jako o zdroji
zabavy a hry, ale také jako o pomocnicich s akademickymi a domécimi ukoly. Chlapci vice
uvazuji o robotice ve spojitosti s uklidem a ¢innosti ¢iSnika. Tyto vysledky odhaluji rozmanité

a inovativni pfistupy déti k moznostem, jakymi mohou roboty vstoupit do jejich zivott.

Jak muZeme robota ovlidat?

V tabulce ¢. 13 - Ovladani robota déti z ¢tvrté tfidy vyjadfovaly své pfedstavy o tom, jak mize
byt robot fizen. Mechanické ovladani bylo uvedeno celkem osm respondentti: ¢tyfmi divkami
a Ctyfmi chlapci, coz ukazuje na tradiéni vnimani robotl, jez lze ovladat pfimo fyzickym
zasahem, se kterym se sami zéaci setkdvaji v hodinach. Ovladani robota prostfednictvim
programu bylo zdlraznéno péti détmi, z toho tfemi divkami a dvéma chlapci, coz naznacuje

zajem o modernéjsi a pokrocilejsi formy interakce s roboty.

Hlasové ovladani robota bylo zaznamenano u dvou divek a jednoho chlapce, coz mize odrazet
vzristajici trend vyuzivani pfirozenych komunikac¢nich metod pro interakci s technologiemi.
Zajimavé, kombinace mechanického a programového ovladani byla uvedena pouze jednim

chlapcem, coZ naznacuje unikatni a komplexni pohled na to, jak lze robota fidit.

Celkové data ukazuji, Ze déti ve ctvrté tfidé maji rizné piedstavy o ovladani robotl.
Mechanické ovladani je povazovano za dostupnéjsi a snadnéji pochopitelné, hlasové ovladani,
které je moderngjsi technologii, je méné zminéné, ale stale prezentovano jako zajimava

mozZnost. Tyto vysledky odraZeji riiznorodost technologickych dovednosti a znalosti déti.



45.1.2 Shrnuti rozhovoru

Na zaklad¢ zpracovanych dat bylo zjiSténo, ze vyuzivani digitalnich technologii ve vzdélavani
zakl 4. tridy pfindsi vyznamné ptinosy. ZlepSuje se nejen jejich pocitatova gramotnost, ale
rozvijeji se 1 kritické mysleni a schopnost fesit problémy. Integrace robotiky a programovani

do vyucovaciho procesu podporuje kreativitu a inovativni piistup k uceni.

Vyzkum ukazal, Ze déti maji znacny zajem o technologie, coz je motivuje k aktivni ucasti na
vyukovych aktivitach. Znalost prace s modernimi technologiemi je nezbytna pro jejich budouci
akademicky i profesni zivot. Je tedy dilezité, aby Skoly v okrese Jablonec nad Nisou
pokracovaly ve vyvoji a implementaci programi, které podporuji pocitacovou gramotnost

od raného véku.

Zaroven je nutné klast diraz na bezpe¢ny piistup k internetu a elektronickym zatizenim.
Edukace v oblasti digitalni bezpe¢nosti by méla byt integralni soucasti vzdélavaciho procesu,
aby byli Zéci pfipraveni Celit potencialnim online hrozbam. Vytvareni silnych hesel, pochopeni

soukromi a ochrany osobnich dat jsou klicové dovednosti pro dne$ni digitalni svét.

Na zavér studie potvrzuje, Ze adaptace Skolnich programi na digitalni veék je nezbytna pro
rozvoj pocitaCové gramotnosti mezi mlad§imi zaky. Spoluprace mezi vzdélavacimi institucemi,
rodici a technologickymi firmami mize vést k vytvotreni udrzitelného modelu, ktery podporuje
nejen akademicky Uspéch, ale také digitdlni dovednosti, které jsou dnes v pracovnim trhu

vysoce cenény.

4.5.2 Uzivatelské testovani — Sifrovani, beebot

V ramci rozvoje pocitacové gramotnosti zaku 4. tfidy bylo skolou rozhodnuto zahrnout do
vzdélavaciho procesu praktické tikoly zamétené na Sifrovani, kddovani a praci s robotem Bee-
Bot. Cilem je poskytnout zakiim moznost pfimo aplikovat teoretické znalosti v praxi a rozvijet
jejich logické mysleni a problémové feSeni. Zaci také projevi své praktické zkusenosti se
zakladnimi principy Sifrovani a kédovani. Tento pfistup podporuje aktivni uceni a zvySuje
zapojeni zakt do vyukového procesu, pficemz klade diiraz na ziskavani dovednosti dileZitych

pro digitalni vek.



Analyza uzivatelského testovani
Okruh ¢é. 2 Sifrovani

Prakticky ukol ¢.1

Obrazek 1 — Prakticky ukol ¢. 1

Aktivita

Nyni si vyzkousime, jak se Sifrovalo za dob davno minulych. Podle pfevodni tabulky
desifruj nasleduijici zpravu, v niz se dozvis jméno slavného vojevidce, podle které-
ho se tato 3ifra jmenuje.

A|B|CI|ID|E|F|G|H|!I |J|K|L|MIN|O|P|Q|R|S|T|U|V|W|X]|Y |Z

VIW|IX|Y|Z|A|B|C|DI|E|F|G|H|I |[JI|K|L|M|N|O|P|Q|R]|S|T|U

zprava: EPGDPN XVZNVM
St.16 (Zdklady informatiky pro 1. stuperi ZS, 2020)

Tabulka 1- Prakticky tkol &. 1

Respondent Splnil Splnil s pomoci Nesplnil
Respondent 1 (divka) X
Respondent 2 (divka) X X
Respondent 3 (divka)
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X

V tabulce o praktickém ukolu €. 1 Ize vidét, jak rGzni respondenti, déleni podle pohlavi, zvladli
dany tkol. Uplné splnéni ukolu bez pomoci bylo uvedeno u étyi divek a &tyi chlapei, coz

ukazuje na silnou schopnost samostatné prace v téchto skupinach.



Dale bylo uspésné splnéni ukolu, ale s pomoci, zaznamenano u tfech divkach a dvou chlapci.
To miize naznaCovat, ze nektefi zaci mohou pottebovat dalsi podporu pro dosazeni cila, ale

stale jsou schopni ukoly dokonit.
V kategorii "Nesplnil” se neobjevuje zadny zak.

Z porovnani je patrné, ze vétSina déti byla schopna splnit ukol, at’ uz samostatné, ¢i s podporou,
coz ukazuje na adaptabilitu a schopnost uceni se déti ve ¢tvrté tiidé. Avsak také je dilezité si
v§imnout, ze kazdé dité ma své jedine¢né ucebni potieby a rychlost, s jakou se uci a plni tkoly,

coz je dilezité brat v ivahu pfi tvorbé vzdélavacich plani.

Prakticky ukol ¢&. 2

Obrazek 1 — Prakticky tkol ¢. 2

Aktivita

V napsaném slové'vymé'ﬁ prvni pismeno za posledni, pfedposledni za druhé atp.
Napfiklad slovo NAPOVEDA se zadifruje pomoci tohoto pravidla do slova ADEVO-
PAN. Pomoci stejného pravidla zadifruj vétu: ZITRA K OBEDU BYCH CHTEL KYNU-
TE KNEDLIKY.

St.15 (Zaklady informatiky pro 1. stuperi ZS, 2020)



Tabulka 2 — Prakticky ukol €. 2

Respondent

Splnil

Splnil s pomoci

Nesplnil

Respondent 1 (divka)

Respondent 2 (divka)

Respondent 3 (divka)

Respondent 4 (divka)

Respondent 5 (divka)

Respondent 6 (divka)

Respondent 7 (divka)

Respondent 8 (chlapec)

Respondent 9 (chlapec)

Respondent 10 (chlapec)

Respondent 11 (chlapec)

Respondent 12 (chlapec)

Respondent 13 (chlapec)

X

Z tabulky praktického ukolu €. 2 je zfejmé, Ze ze sedmi divek ukol splnily tfi samostatné a dvé
s pomoci, zatimco ho nesplnily dvé divky. U chlapct kol splnili samostatné dva z Sesti

a s pomoci tii chlapci, pficemz jeden kol nesplnil. Tato data odhaluji, Ze uspéSnost splnéni

ukolt je mezi détmi rozdélena a Ze podpora pfi plnéni ukoll byla ¢asto potfebna.

U kategorie "Nesplnil" je zaznamenan mens$i pocet, kde dvé divky a jeden chlapec ukol

nesplnili. Tento udaj miZze odraZet rizné ucebni stylii, moznou troven motivace nebo piistupu

k feSeni problémi.

Celkovée analyza tabulky naznacuje, Ze pfistupy k plnéni tkoll se 1isi, a je dileZité, aby byly
vzdélavaci metody adaptabilni a schopny podporovat individualni potieby kazdého ditéte.

Ucitelé by m¢li uznavat jak samostatné uspéchy, tak i schopnost déti vyhledat a vyuzit pomoc

pfi splnéni ukold.




Prakticky ukol €. 3

Obrazek 2 — Prakticky kol ¢. 3

Karel schoval pro Zanetu a Wunga prazdninovy poklad na zahradé. Dal jim k nému
samoziejmé mapu. Na druhém papirku jim zakédoval cestu k pokladu. Smér sever

mél kéd 010, vychod 001, jih 101 a zapad 100.

Pocatecni bod je oznacen krizkem v kolecku. Cesta k pokladu pak vede po

nasledujicich krocich:

010--010--100--101--010--010--010--001--001--001--100-101--101. Kde je poklad?

Tabulka 3 — Prakticky ukol ¢&. 3

St.18 (Zéklady informatiky pro 1. stupeii ZS, 2020)

Spinil

Respondent Splnil s pomoci Nesplnil
Respondent 1 (divka) X
Respondent 2 (divka) X
Respondent 3 (divka) X
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka)
Respondent 8 (chlapec) X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X

Z tabulky praktického tkolu €. 3 je patrné, Ze ze sedmi divek ukol Gsp&Sné splnily Ctyii bez

pomoci, zatimco dvé divky splnily ukol s pomoci. VSech Sest chlapcii tkol splnilo, pficemz

Ctyfi z nich to dokazali samostatné a dva S pomoci. Zajimavé je, ze u zadného z respondenti

neni uvedeno, Ze by ukol nesplnili.

U chlapcti byla vysoka mira samostatného splnéni tikolu, ale také zaznamenéni potieby podpory

u dvou respondentii, coz poukazuje na to, Ze i pii potfeb¢ asistence dokéazali dosdhnout cile.




Celkov¢ tato data ukazuji, Ze v§ichni Zaci byli schopni kol splnit, at’ uz sami nebo s podporou,

coz je pozitivni indikator adaptability a schopnosti feSeni problémil mezi détmi ve Ctvrté tiide.

Prakticky ukol ¢. 4
Byla vytvofen mapa s piekazkami byla a poklad byl umistén na konkrétnim misté. Ukol pro
zaky byl, aby Bee-Bota naprogramovaly tak, aby byl pifes pfekazky schopen se dostat na

konkrétni misto — cil.

Tabulka 4 — Prakticky ukol ¢&. 4

Splinil

Respondent Splnil s pomoci Nesplnil
Respondent 1 (divka) X
Respondent 2 (divka) X
Respondent 3 (divka) X
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X

Dle tabulky ¢. 4 ze sedmi divek ukol splnilo pét samostatné, zatimco dvé divky k uspéchu
vyuzily pomoc. Mezi Sesti chlapci ukol zvladlo pét bez asistence a jeden s pomoci. VSichni

respondenti, tedy vSech tfinact ucastnikl studie, byli schopni tikol tspésné dokoncit.

Pozoruhodné je, ze ukol byl dokoncen vSemi G€astniky, coz ukazuje na efektivitu navrhu tkolu
a jeho vhodnost pro danou vékovou skupinu. Splnéni tikolu bez vnéjsi asistence pievazovalo,

coz naznaCuje, ze déti maji dobré schopnosti feSeni problémi v oblasti programovani



arobotiky. Tato zkuSenost mize pfispét k rozvoji jejich logického mysleni a technickych

dovednosti.

Prakticky ukol €. 5
Byl vytvotfen tkol, ve kterém meé¢l Bee-Bot byt naprogramovan tak, aby nasel a nasledné
absolvoval nejkratsi moznou cestu k cili a poté se vratil zpét jinou nejkratsi trasou. Cilem tohoto

ukolu bylo rozvijet schopnosti planovani a algoritmického mysleni déti.

Tabulka 5 — Prakticky ukol ¢. 5

Spinil

Respondent Splnil s pomoci Nesplnil

Respondent 1 (divka) X

Respondent 2 (divka) X

Respondent 3 (divka) X

Respondent 4 (divka) X

Respondent 5 (divka) X

Respondent 6 (divka) X

Respondent 7 (divka) X

Respondent 8 (chlapec) X

Respondent 9 (chlapec) X

Respondent 10 (chlapec) X

Respondent 11 (chlapec) X

Respondent 12 (chlapec) X

Respondent 13 (chlapec) X

V kontextu poskytnutého tikolu bylo u sedmi divek a Sesti chlapcti hodnoceno, jak byla uspésné
naprogramovana nejkratsi cesta Bee-Bota K cili a zpét. Tti divky uspésné naprogramovaly Bee-
Bota, aby dosahl cile a vratil se zpét bez pomoci, zatimco jedna divka k dosazeni stejného

vysledku vyuzila asistenci. Na strané chlapct dva splnili tkol samostatné a dva S pomoci.

Celkem tfi divky ukol nesplnily a stejné tak dva chlapci nebyli schopni kol dokoncit.

vvvvvv



ruzné rozvinutd. Zatimco nékteti dokazou UspéSné najit a naprogramovat efektivni cestu, jini

pottebuji dalsi podporu nebo se s ukolem potykaji.

45.2.1 Shrnuti uzivatelského testovani

Na zaklad¢ analyzy a vysledka praktickych kol zamétfenych na pocitaCovou gramotnost
u zéku ctvrté tfidy lze konstatovat, ze zavedeni inovativnich metod a praktickych Cinnosti
V oblasti programovani a robotiky ma pozitivni vliv na rozvoj kritického mysleni, logiky
a problémového teseni. Praktické tukoly, jako je programovani roboti Bee-Bot, nejenze
podporuji zapojeni zdk do vzdélavaciho procesu, ale také umoziiuji uplatnéni teoretickych

znalosti v praxi, coz vede ke zvySeni motivace a zajmu o technologické obory.

Vyzkum odhalil, Ze vétSina Zakl byla schopna uspésné dokoncit zadéani, at’ uz samostatné, nebo
S podporou, coz ukazuje na adaptabilitu a schopnost uceni se u déti v této vé€kové kategorii.
Presto v8ak vysledky naznacuji, Ze individualni pfistup a podpora ze strany pedagogii jsou
klicové pro prekonani vyzev a pro hlubsi pochopeni uciva, zejména u zaku, kteti se potykaji

S obtizemi.

Je tedy dulezité, aby Skoly pokraovaly ve vyvoji a implementaci vzdélavacich strategii, které
zahrnuji technologickou vyuku a praktické aktivity, a zaroven zajistovaly dostate¢né zdroje pro
podporu zdkd v jejich individudlnim rozvoji. Investice do pocitacové gramotnosti
a technologické vychovy od nejranéjSiho ve€ku predstavuje zakladni kdmen pro rozvoj
dovednosti nezbytnych v digitalnim véku, pricemz podporuje celozivotni uceni a adaptabilitu

V neustéale se ménicim technologickém prostredi.

V zavéru lze fici, ze vyuka pocitaCové gramotnosti prostfednictvim praktickych ukolt
a projektii vede k rozvoji klicovych dovednosti u zakt, jako jsou kritické mysleni, problémové
feSeni a tviir¢i pristup k uceni. Tento pfistup by mél byt nadale podporovan a rozvijen, aby bylo
mozné efektivné piipravit studenty na vyzvy a prilezitosti, které pfinasi soucasnd i budouci

spolecnost.



5 Vysledky a diskuse

Na zéaklad¢ fizenych rozhovord, pii kterych byly zjistovany teoretické znalosti a schopnosti
vybranych zaku 4. tiidy konkrétni §koly, bylo prostfednictvim rozhovoru a nasledné komparace
odhaleno, ze zaci vykazovali rozdilné urovné znalosti a schopnosti. Ve vétsiné pripadt byly
odpovédi podavany na zaklad¢ jejich dosavadnich zkuSenosti a védomosti ziskanych
vV domacim i Skolnim prostfedi. Bylo pozorovano, Ze nékteré odpovédi byly obzvlasté obsahlé

a projevovaly hlubsi porozuméni tématu.
Rozhovor se délil na tii okruhy — Systémy a technologie, Koédovani a Sifrovani, Robotika. Pro
okruh Systémy a technologie byly poloZeny teoretické otazky, pro Kodovani a Sifrovani

a robotiku byly pouzity jak teoretické otazky, tak praktické ukoly.

Teoretické znalosti a schopnosti — #izeny rozhovor

Okruh ¢.1 Systémy a technologie

Z analyzy tizenych rozhovori tykajicich se okruhu Systémy a technologie 1ze vyvodit zajimavé
zavery o rozdilech ve znalostech a schopnostech mezi jednotlivymi zaky 4. tfidy. Zjisténo bylo,
ze 74ci vykazovali rizné urovné znalosti a schopnosti, které byly v mnoha pifipadech podavany
na zékladé jejich dosavadnich zkuSenosti a védomosti ziskanych jak v domacim, tak i1 Skolnim

prostiedi.

Specifické zavery odrazeji rozdily v ptistupu a vyuzivani pocitact mezi divkami a chlapci, kde
napiiklad pét divek a Etyfi chlapci méli zkuSenosti s poc¢itacem ziskané jak doma, tak ve Skole,
zatimco dva chlapci a dvé divky uvedli, Ze své zkuSenosti ziskali pouze ve Skolnim prostiedi.
Tato zjisténi ukazuji, ze prostiedi ve Skole ma zasadni vliv na ziskavani digitalnich dovednosti

u nékterych zakda.

Porovnani teoretickych znalosti a praktickych schopnosti odhalilo, ze vétSina zakt byla
schopna odpovédét na otazky, coz ukazuje na adaptabilitu a schopnost uceni se déti ve Ctvrté
ttidé. AvsSak bylo také dulezité si vS§imnout, Ze kazdé dité ma své jedinecné ucebni potieby
arychlost, s jakou se u¢i a plni ukoly, coz je dilezité brat v uvahu pii tvorbé vzdélavacich

plant. Tato analyza a komparace poskytuji cenny vhled do rozvoje pocitatové gramotnosti



mezi mladSimi zaky a podtrhuji vyznam adaptace vzdélavacich strategii k podpoie jak

teoretickych znalosti, tak praktickych schopnosti.

Okruh ¢. 2 Kodovani a Sifrovani

Jen u jedné otazky, konkrétné u ,, Kdyz tieba indiani nebo lidé v praveku jeste neméli pismena,
Jjak si zaznamenavali zpravy ¢i myslenky?* se vyskytlo, ze 4 zaci neuvedli zddnou odpoved’,

konkrétn¢ dvé divky a dva chlapci.

Kdyz se déti vyjadfovaly k Sifrovacim metodam, které znaji, obrazkova byla identifikovana

vvvvvv

mezi respondenty. Sifra s &isly a obrazkova §ifra byly také zminény, ale v mensi mifte.

Okruh ¢. 3 Robotika

Vyuziti robotl déti asociovaly s hrou, uklidem, a s pomoci do Skoly, coz ukazuje na Siroky
rozsah moznych aplikaci, které si dokazou ptedstavit. K ovlddani robotl déti uvedly
mechanické ovladani, programovani, ahlasové ptikazy, naznacujici riznorodé metody

interakce s technologiemi.

Praktické znalosti a schopnosti — uZivatelské testovdani

Okruh ¢. 2 Kodovani a Sifrovani
V praktickém ukolu €. 1, ktery se vénoval Sifrovanim textu splnili v§ichni Zaci. Vysledky mezi

divkami a chlapci byly srovnatelné, kdy 4 divky i 4 chlapci zvladli ukol splnit sami.

Druhy tkol byl zaméten na zaSifrovani véty. V tomto piipadé, dva chlapci splnili ukol sami, tii
s dopomoci a jeden ukol nedokézal splnit. Zatimco divky zvladly kol samy tfi, dvé s dopomoci
a dvé ukol nevladly splnit. Pomoc vétSinové spocivala v dovysvétleni tkolu a ukdzani jesté

na jednom piiklad¢.

Ve tfetim praktickém ukolu se jednalo o jednodussi Glohu, kdy jen 4 Zaci pottebovali drobnou
dopomoc. Ukol byl spise pouzit pro nasledujici diskuzi, jak z4kim vyhovuje zapis ¢iselny nebo

je lepsi pomoci pismen S, V, J a Z.



Okruh ¢. 3 Robotika
Z4ci v praktickém ukolu &. 4 méli za ukol naprogramovat Bee-Bota, aby se dostal do cile. Déti
s Bee-botem byly zvyklé pracovat, takze kol samo zvladlo 10 zaku. Tti potiebovaly pomoc,

kdy byli upozornéni na moznou chybu v zadani krokd.

wevr

dostal do cile, ale poté se vratil jinou nejkratsi cestou. Pét zaka bylo kol splnit samostatné,
3 s dopomoci, kdy se ujistovali, zda se jedna opravdu o nejkratsi cestu. V tomto tkolu vsak
nezvladlo splnit tkol pét zaka z toho tifu divky a dva chlapci, a to z divodu, Ze jen jedna cesta

byla nejkratsi a druhd ne.



5.1 Doporucéeni pro Skolu

Na zaklad¢ vysledkl praktickych kol zamétfenych na Sifrovani a kddovani, které byly
provedeny mezi zaky 4. tfidy, bylo mozné identifikovat klicové oblasti, v nichz by §kola mohla
podniknout kroky ke zlepSeni pocitacové gramotnosti svych zaka. Tyto tkoly odhalily vyznam
praktickych aktivit v procesu uceni, stejné jako potiebu podpory ze strany pedagogi

a poskytnuti dostatecnych zdroja pro efektivni vyuku.

Prvnim krokem, ktery Skola by méla zvazit, je zaclenéni vétsiho mnozstvi praktickych aktivit
do vyukového planu. Tato doporuceni vychazeji z pozorovani, ze zaci projevili vysokou uroven
zapojeni a schopnosti aplikovat ziskané teoretické znalosti na redlné ukoly. Praktické aktivity
nejenze podporuji hlubsi porozuméni ucivu, ale také logické mysleni a schopnost fesit

problémy.

Déle je dulezité, aby Skola podporovala samostatnou praci zaku, ale zaroven poskytovala
dostatek pfilezitosti pro spolupraci. To umozni Zzakim rozvijet dovednosti nezbytné

pro individudlni studium, ale také zdirazni vyznam tymové prace a sdileni znalosti.

Zajisténi dostatecnych zdroju, véetné robotickych sad, pocitact a programovacich nastroja, je
nezbytné pro uspéSnou implementaci praktickych tkold. Bez téchto zdrojii by bylo obtizné

pro zaky plné se zapojit do uéebniho procesu a aplikovat teoretické znalosti v praxi.

Podpora ze strany pedagogti hraje klicovou roli v motivaci zaki a uspésnosti vyukového
procesu. Ucitelé by méli byt vybaveni potfebnymi znalostmi a dovednostmi, aby mohli
efektivné vést zaky skrze praktické aktivity a poskytnout jim potifebnou podporu pii feSeni

ukola.

V neposledni fadé€ je dulezité, aby Skola uplatiovala individualizovany pfistup k vzdélavani,
ktery reflektuje rlizné potieby, schopnosti a tempo uceni kazdého Zéka. Tento piistup pomuze
zajistit, ze vSichni zaci mohou maximalné profitovat z vyukovych aktivit a dosahnout svého

plného potencialu.

Tato doporuceni, zaloZzena na analyze praktickych ukolli, poukazuji na cestu, jak Skola mtze

posilit pocitaCovou gramotnost svych zakl a pfipravit je na uspéSnou budoucnost



Vv technologicky orientovaném svété. Rozvoj dovednosti v oblasti Sifrovani a kédovani je
klicovy pro budouci akademicky uspéch zakt a jejich schopnost navigovat v digitalné

propojeném svéete.



6 Zavér

Tato bakalarska prace také poukazala na dulezitost komplexniho pfistupu k pocitacové
gramotnosti, ktery pfesahuje pouhé technické dovednosti. Bylo zjisténo, ze pocitacova
gramotnost zahrnuje kritické mysleni, schopnost bezpecného a etického vyuzivani digitalnich

technologii a porozuméni digitdlnimu obsahu. To odhaluje potiebu zaclenovat vzdelavaci

programy, které podporuji rozvoj téchto klic¢ovych aspektti mezi zéky jiz od utlého veku.

Dale prace naznacuje, ze zatimco digitadlni dovednosti zakl jsou na rozvijejici se Urovni,
existuje znacny prostor pro zlepSeni, zejména v oblasti aplikace pocitacovych dovednosti
v praktickém kontextu. Vyznamnym zjisténim je potieba zvySené podpory ze strany ucitelil
a skoly v celku, coz vyzaduje dostatecné Skoleni pedagogickych pracovnikt a investice do
Skolni infrastruktury. Tim by se zajistilo, ze vzdélavaci prostiedi je vhodné vybaveno k podpoie

efektivniho uceni a vyvoje digitdlnich dovednosti mezi zaky.

Zkusenosti z praxe, jak byly zkoumany v této praci, ukazuji, ze zapojeni zakl do interaktivnich
a praktickych ¢innosti ma kli¢ovy vyznam pro zvySovani Girovné pocitatové gramotnosti.
Praktické aplikace teoretickych konceptd, jako je programovéni robotli nebo vytvafeni
digitalniho obsahu, mohou vyrazn¢ ptispét k hlub§imu porozuméni a zdjmu o pocitacové védy
a technologie. Tato prace tak zdlraznuje vyznam aktivniho ufeni a zapojeni studentd do

projektt, které stimuluji kreativni mysleni a problémové feSeni.

V posledni ¢asti této prace je dilezité zdiraznit, ze prekazky spojené s implementaci pocitatové
gramotnosti do vzdélavacich systémi jsou vyznamné, ale nejsou nefesitelné. S dostateCnym
planovanim, podporou a inovativnim pfistupem miize byt pocitacova gramotnost ucinng
zaclenéna do Skolnich stanov, ¢imz se oteviou nové moznosti pro rozvoj zaka a pfipravu na
jejich budouci kariéru i osobni Zivot v digitdlné propojeném svété. Tato bakalaifska prace

poskytuje zaklad pro dal$i vyzkum a praxi v této dynamicky se vyvijejici oblasti.
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9 Prilohy

Piiloha 1- Rozdé€leni zaka

Respondent divka chlapec

Respondent 1 X

Respondent 2

Respondent 3

Respondent 4

Respondent 5

Respondent 6

X| X| X| X| X| X

Respondent 7

Respondent 8

Respondent 9

Respondent 10

Respondent 11

Respondent 12

X X| X| X| X| X

Respondent 13




Ptiloha 2 — ZkuSenosti s poc¢itacem

ZkuSenosti
Respondent Ma zkuSenosti Ma zkuSenosti
(z domova a ze $koly) (pouze ze Skoly)
Respondent 1 (divka) X
Respondent 2 (divka) X
Respondent 3 (divka) X
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X




Ptiloha 3 — Vyuziti pocitace

Vyhledavani
Respondent ‘ Hrani her Pouze ve $kole
informaci
Respondent 1 (divka) X
Respondent 2 (divka) X
Respondent 3 (divka) X
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X
Respondent 6 (divka) X X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8
X
(chlapec)
Respondent 9 "
(chlapec)
Respondent 10
X X
(chlapec)
Respondent 11 X
(chlapec)
Respondent 12
X X
(chlapec)
Respondent 13 .
(chlapec)




Pfiloha 4 — Vlastnictvi zafizeni

Respondent

Telefon

Pocitac

Tablet

Respondent 1 (divka)

X

Respondent 2 (divka)

Respondent 3 (divka)

Respondent 4 (divka)

Respondent 5 (divka)

Respondent 6 (divka)

Respondent 7 (divka)

Respondent 8 (chlapec)

Respondent 9 (chlapec)

Respondent 10 (chlapec)

Respondent 11 (chlapec)

Respondent 12 (chlapec)

Respondent 13 (chlapec)

X| X X| X| X| X| X| X| X| X| X| X




Ptiloha 5 — Pouzivané aplikace

Respondent Goagle Fortnite Roblox YouTube
Chrome

Respondent 1 (divka) X

Respondent 2 (divka) X

Respondent 3 (divka) X X

Respondent 4 (divka) X

Respondent 5 (divka) X

Respondent 6 (divka) X X X

Respondent 7 (divka) X X
Respondent 8 (chlapec) X X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X X
Respondent 11 (chlapec) X X X
Respondent 12 (chlapec) X X X
Respondent 13 (chlapec) X




Piiloha 6 — Setkani s Siframi

Respondent Ve skole V pocitacové hie Ve filmech
(vyuka)

Respondent 1 (divka) X

Respondent 2 (divka) X

Respondent 3 (divka) X X

Respondent 4 (divka) X

Respondent 5 (divka) X

Respondent 6 (divka) X

Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X
Respondent 9 (chlapec) X X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X




Piiloha 7 — Sifrovaci metody

Respondent Sifras ¢isly | Obracena abeceda Obrazkova Sifra
Respondent 1 (divka) X X
Respondent 2 (divka) X
Respondent 3 (divka) X X
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X X
Respondent 9 (chlapec) X X X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X X X




Ptiloha 8 — Zaznamenavani zprav a myslenek v pravéku

Respondent

Malby

Vypravéni

Bez odpovédi

Respondent 1 (divka)

X

Respondent 2 (divka)

Respondent 3 (divka)

Respondent 4 (divka)

Respondent 5 (divka)

Respondent 6 (divka)

Respondent 7 (divka)

Respondent 8 (chlapec)

Respondent 9 (chlapec)

Respondent 10 (chlapec)

Respondent 11 (chlapec)

Respondent 12 (chlapec)

Respondent 13 (chlapec)




Pi#iloha 9 — Ochrana hesel

Sebrani uctu ve

Dostani se do

Respondent Piecéteni zprav
hie zafizeni

Respondent 1 (divka) X

Respondent 2 (divka) X X

Respondent 3 (divka) X

Respondent 4 (divka) X

Respondent 5 (divka) X

Respondent 6 (divka) X

Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec)
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec) X
Respondent 11 (chlapec) X X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X X




Ptiloha 10— Vytvofteni silného hesla

Respondent

Pouziti velkych

a malych cisel

Pouziti

Cisel

Pouziti
specialnich

znakQ

Kombinace

vSech

Respondent 1
(divka)

Respondent 2
(divka)

Respondent 3
(divka)

Respondent 4
(divka)

Respondent 5
(divka)

Respondent 6
(divka)

Respondent 7
(divka)

Respondent 8
(chlapec)

Respondent 9
(chlapec)

Respondent 10
(chlapec)

Respondent 11
(chlapec)

Respondent 12
(chlapec)

Respondent 13
(chlapec)




Ptiloha 11 — Pojem robot

Respondent

Hracka

Stroj

Roboticky ¢lovek

Respondent 1 (divka)

X

Respondent 2 (divka)

Respondent 3 (divka)

Respondent 4 (divka)

Respondent 5 (divka)

Respondent 6 (divka)

Respondent 7 (divka)

Respondent 8 (chlapec)

Respondent 9 (chlapec)

Respondent 10 (chlapec)

Respondent 11 (chlapec)

Respondent 12 (chlapec)

X

Respondent 13 (chlapec)




Ptiloha 12 — Vyuziti robota

Respondent

Hrani

pocitacovych her

Uklid

Cisnik

Pomahat
S domacimi

ukoly

Respondent 1 (divka)

Respondent 2 (divka)

Respondent 3 (divka)

Respondent 4 (divka)

Respondent 5 (divka)

Respondent 6 (divka)

Respondent 7 (divka)

Respondent 8
(chlapec)

Respondent 9
(chlapec)

Respondent 10
(chlapec)

Respondent 11
(chlapec)

Respondent 12
(chlapec)

Respondent 13
(chlapec)




Pfiloha 13 — Ovladani robota

Mechanicky Ptes
Respondent Hlasem
program
Respondent 1 (divka) X X
Respondent 2 (divka) X X
Respondent 3 (divka)
Respondent 4 (divka) X
Respondent 5 (divka) X X
Respondent 6 (divka) X
Respondent 7 (divka) X
Respondent 8 (chlapec) X X
Respondent 9 (chlapec) X
Respondent 10 (chlapec)
Respondent 11 (chlapec) X
Respondent 12 (chlapec) X
Respondent 13 (chlapec) X X




