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ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je piiblizit moznosti vyuziti netradi¢nich metod vyuky

pfi vykladu uciva informatiky na zékladni Skole.

Prvni tfi kapitoly teoreticky vymezuji vyuku informatiky na zékladnich skolach
V soucasnosti i V jejim budoucim vyvoji. V druhé kapitole se zabyvame netradi¢nimi
metodami vyuky a jejich vyuzitim pii vyuce informatiky na zakladni $kole. Jedna

Z kapitol se vénuje piimo projektovému vyucovani informatiky na zakladni skole.

Posledni dvé kapitoly se vénuji moznostem aplikace netradi¢nich metod pfi vyuce
informatiky a konkrétnimu vyuziti projektové vyuky pii vyuce informatiky

na zakladni Skole.
Klicova slova

Informatika, netradiéni vyuka, projektové vyucovani, RVP, SVP

ABSTRACT

The aim of this bachelor's thesis is to present the possibilities of using non-traditional
teaching methods in the interpretation of computer science curriculum at primary

school.

The first three chapters will theoretically define the teaching of informatics
at primary schools today, its future development, non-traditional teaching methods
and their use to teaching computer science at primary school. One of the chapters

deals directly with the project teaching of informatics at primary school.

The last two chapters are devoted to the possibilities in application of non-traditional
methods in teaching computer science and the specific use of project teaching

in teaching computer science in elementary school.
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Uvod

V soucasné¢ dobé dochazi k velkym zméndm ve vyuce informatiky i celého
vzdélavaciho systému. Doposud byla informatika na zakladnich $kolach brana spise
jako pomocny predmét, jehoz obsahem byl nacvik rutinnich c¢innosti
pfi uzivatelském ovladani pocitate. Vyuka algoritmizace, robotiky ¢i procesu
zpracovani informaci staly zcela stranou, pfesto, Ze praveé pocitace a roboti se stali

béznou soudasti naseho Zivota.

Aktualnim trendem u nas 1 ve svété je rozvoj informatického mysleni, klicovych
kompetenci a dovednosti zaku, které povedou K jejich leps§imu uplatnéni v budoucim
zivoté. Tyto znalosti a dovednosti jsou velmi dulezité pro celou nasSi spole¢nost
a my tento trend nesmime ignorovat. Z tohoto diivodu jsem si zvolila jako téma
mé Dbakalafské prace Aplikace netradicnich metod pfi vyuce informatiky
na ZS s vyuzitim projektové vyuky. Netradiéni metody vyuky, hlavné pak projektova
vyuka, dokdzi zdkim ucivo zatraktivnit a aktivné je zapojit do vyuky, byvaji

ucinngjsi a rozdilné od tradi¢niho pojeti vyucovani.

V prvni kapitole pfiblizuji soucasné pojeti vyuky informatiky na zakladnich
Skolach, zmény a novinky Vv této oblasti od zafi 2021 v navaznosti na Ramcovy
vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani. Ten pivodni, z roku 2004, ministerstvo
Skolstvi zrevidovalo a zmodernizovalo tak, aby odpovidal dynamice a poticbam
21. stoleti. Zaméfila jsem se na teoretické vymezeni edukacnich trendi v ceském
Skolstvi obecné i v informatice konkrétné. Dale na klasifikaci vyukovych metod,

jejich vyhody i nedostatky.

V dal$ich kapitolach pfiblizuji netradi¢ni formy a metody vyuky informatiky,
jejich aplikaci na formu vzdélavani zakt. Jako hlavni metodu jsem si zvolila
projektové vyucovani, které se zamétuje na postupné nardstani kompetenci zak,
podporuje jedineCnost a samostatnost kazdého Zaka, jeho schopnost vyuzit nové

poznatky v bézném zivoté a orientaci ve svete.

Posledni kapitola je vénovana praktickému vyuziti projektové vyuky na zakladni

Skole. Tyto metodické listy maji za cil zaky aktivizovat, vyuZivat jejich vlastnich



védomosti ¢i zkuSenosti a motivovat je K praci na projektu z vlastniho zajmu. Zaci

poznavaji realitu z riznych uhli, ¢imz si vytvaii komplexni obraz skute¢nosti.

Cilem této bakalaiské prace je predstavit moznosti vyuziti netradi¢nich metod
vyuky v hodinach Informatiky. Aplikace aktiviza¢nich metod ve vyuce Informatiky
na zakladnich Skolach je v soucasnosti velmi zadouci a méla by vést k jejimu
zkvalitnéni a zpfistupnéni zakim. Samostatnd kapitola je veénovdna metodice

praktického vyuziti projektové vyuky ve vyucovani.



1. Informatika na zakladnich Skolach

Vyuka informatiky na zékladnich Skolach byla realizovand dlouhé roky pouze
za ucelem ziskani elementarnich uzivatelskych dovednosti v ovladani pocitace,
kancelarskych programti a orientace ve svété informaci. Zameétfovala
se na osvojovani znalosti textového, grafického, tabulkového editoru, tvorbu
prezentaci, rychlé vyhleddvani a zpracovani informaci, okrajové 1 vyuziti
algoritmického mysleni. K posledni vyrazné zméné€ v obsahu uciva Informacnich
a komunikac¢nich technologii v Rdmcovém vzdélavacim programu pro zakladni
vzdélavani doslo v roce 2004, v tomto roce byl spustén Facebook nebo YouTube,

chytré telefony ¢i 3D tisk nebyly bézné dostupné.

Svét digitalnich technologii od této doby urazil velky kus cesty, je tedy nutné,
aby na tento technologicky boom reagovalo i ¢eské Skolstvi. Digitalni technologie
zasahuji do vSech oblasti naseho zivota, ramcové vzd€lavaci programy by mély

odpovidat nejnovéjsim poznatkiim v téchto oblastech.

V soucasné dobé dochdzi kvyraznym zméndm v obsahu vzdélavani
na zakladnich Skolach. V roce 2021 vstoupil v platnost novelizovany Ramcovy
vzdélavaci program, ktery ma odpovidat dynamice a potfebam 21. stoleti.
K nejvétsim zménadm dochdzi v oblasti Informatiky, navySuje se hodinovd dotace
pfedmétu a zavadi se nova klicova kompetence, kterou je digitalni gramotnost. Doslo
ke zruSeni celé vzdélavaci oblasti Informaéni a komunikacni technologie a vytvoteni

nové oblasti Informatika.

Hlavnim cilem této zmény je pomoci zaklim orientovat Se ve svété digitalnich
technologii, vyuzivat tyto technologie s ohledem na vlastni bezpeci a k prospéchu
svému 1 celé spolecnosti. Digitalni technologie se maji promitat i rozvijet napfic
osnovami jinych predmétl, trénovat informatické mysleni. Tento novy termin
vychézi ze znalosti a dovednosti z informatiky a oznacuje schopnost Zakl pracovat
s informacemi, specifikovat problém, ktery chtéji feSit a najit nejvhodné&jsi feseni.
Z4ci by po ukonéeni zakladni $kolni dochazky méli byt schopni nejen chapat,
na jakém principu funguji pocitace a roboti, ale i rozumét vyznamu informaci, ovéfit

a diskutovat jejich vérohodnost a vyuzivat algoritmizace a prace s daty ve své praxi.



1.1. Systém kurikularnich dokumentii v CR

., V souladu s principy kurikularni politiky zformulovanymi v Narodnim programu
rozvoje vzdélavani v CR (tzv. Bilé knize) a zakotvenymi v zdkoné
¢. 561/2004 Sb., o predskolnim, zdakladnim, strednim, vyssim odborném a jiném
vzdeélavani (Skolském zakoné), ve znéni pozdejsich predpisii, se do vzdelavaci
soustavy zavadi novy systéem kurikularnich dokumentii pro vzdélavani Zaki
od 3 do 19 let. Kurikuldrni dokumenty jsou vytvareny na dvou urovnich — statni

a skolni. “ (RVP 2V, 2021, s. 5)

Statni uroven kurikuldrnich dokumentii tvofi rdmcové vzdéladvaci programy,
urCené pro vSechny etapy vzdélavani od mateiské Skoly az po stfedoskolské
vzdélani. Z téchto programl vychazi Skolni vzd€lavaci programy, které si kazda

Skola zpracovava sama a uskute¢iiuje podle nich vyuku.
Narodni program rozvoje vzdélavani v CR - Bila kniha

,,Ceskd Bila kniha je pojata jako systémovy projekt, formulujici myslenkova
vychodiska, obecné zaméry a rozvojové programy, které maji byt smérodatné
pro vyvoj vzdélavaci soustavy ve strednédobém horizontu. Ma se stat zavaznym
zdkladem, z néhoz budou vychazet konkrétni realizacni plany rezortu, s presahem
do Sirsi sfery vzdelavani, jak je predpokladaji zakony o skolstvi a viladni strategické

planovani socidlné ekonomického rozvoje.* (Bila kniha, 2001, s. 7)

I kdyZ nebyla jeji platnost oficidlné ukoncena ani nebyl vydan jiny dokumentem
podobného rozsahu a vyznamu, byla z diivodu zastaravani v technologické oblasti
a nutnosti koherentniho strategického rdmce nahrazena Strategii vzdélavaci politiky

Ceské republiky do roku 2020.
Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2020

,otrategie je koncipovana jako obecny zdklad pro tvorbu vzdeélavaci politiky
v Ceské republice v nasledujicich letech, ktery ma byt sdilen jejimi klicovymi aktéry.
Spise nez souborem konkrétnich opatreni je dokumentem, ktery vymezi priority
dalsiho rozvoje vzdélavaci soustavy.  (Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky
do roku 2020, 2014, 5. 5)
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Tato strategie si stanovuje jako hlavni cile vzdélavani:
e zajistit rovny ptistup ke vzdélavani vSem zaktim,
e zvysit kvalitu vyuky,
e podpora a dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnikii,

e odpovédné a efektivné fidit vzdélavaci systém.
Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+

Na konci roku 2020 byl schvalen dokument Strategie vzdélavaci politiky Ceské
republiky do roku 2030+, ktery dale rozviji Strategii vzdélavaci politiky Ceské
republiky do roku 2020 a je klicovym pro strategii vzdélavani a rozvoj vzdélavaci

soustavy do roku 2030+.

., Ve Strategii 2030+ vytvdarime systém opatreni, ktera si kladou za cil Fesit
problémy vzdélavaci soustavy v CR a zdrovei berou v potaz §irsi promény, které
se v soudobé spolecnosti odehravaji. Cilem této Strategie 2030+ je modernizovat
vzdelavani tak, aby déti i dospéli obstali v dynamickém a neustdle se méenicim svéte

21. stoleti. “ (Fryc, 2020, s. 8)

Naplnovani cili tohoto dokumentu je rozdéleno do péti strategickych linii:
1. proména obsahu, zplisobli a hodnoceni vzdélavani;
2. rovny piistup ke kvalitnimu vzdélavani;
3. podpora pedagogickych pracovniki,
4. zvySeni odbornych kapacit, divéry a vzajemné spoluprace;
5

. ZzvySeni financovani a zajiSténi jeho stability.
Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani 2021

Jedna se o ramcovy vzdélavaci program, ktery vznikl v navaznosti na prvni
strategickou linii Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+.
Tento dokument vstupuje v platnost od 1. zafi 2021 a pro Skoly je zavazny do zafi

2023 pro prvni stupeil a do zati 2024 pro druhy stupen zakladnich skol.

Nové si klade za jeden zcilu ,, pomdhat zZdkiim orientovat se v digitdlnim
prostiedi a vést je k bezpecnému, sebejistému, kritickéemu a tvorivéemu vyuzivani
digitalnich technologii pri praci, pri uceni, ve volném case i pri zapojovani

do spolecnosti a obcanského zivota. “ (RVP 2V, 2021, s. 9)
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1.2. Klic¢ové kompetence

., Klicove kompetence predstavuji souhrn vedomosti, dovednosti, schopnosti,
postojit a hodnot diilezitych pro osobni rozvoj a uplatneéni kazdého clena spolecnosti.
Smyslem a cilem vzdeélavani je vybavit vSechny Zaky souborem klicovych kompetenci
na urovni, kterd je pro né dosazitelna, a pripravit je tak na dalsi vzdeélavani

a uplatneéni ve spolecnosti.* (RVP ZV, 2021, s. 10)

Zvladnout tyto kompetence je slozity proces trvajici po cely zivot a tvoii zéklad
chovani ¢lovéka v osobnim 1 pracovnim zivoté€. Jednotlivé klicové kompetence spolu
navzijem uzce souvisi, maji mezipifedmétovou vazbu a jsou vysledkem

pedagogického ptisobeni skoly od matetské Skoly az do konce Zivota.

,V etapé zdkladniho vzdeélavani jsou za klicové povazovany: kompetence
k uceni; kompetence k reseni probléemii; kompetence komunikativni; kompetence

socialni a persondlni; kompetence obcanské; kompetence pracovni; kompetence

digitalni.” (RVP ZV, 2021, s. 10)

Kompetence Kk ufeni - ziskani kompetence k uceni znamena, ze je zak chopen

pochopit vyznam vlastniho vzdélani a efektivné se ucit.

Kompetence k FeSeni problému - v tomto ptipadé zak dokaze identifikovat problém

a zvolit jeho nejlepsi feSeni vEetné posouzeni jeho rizik a disledkd.

Kompetence komunikativni - Schopnost zdka logicky, souvisle a kultivované

se vyjadiovat ustné 1 pisemné a pouzivat moderni informacni technologie.

Kompetence socidlni a personalni — schopnost zdka efektivné spolupracovat

ve skuping, navazovat pozitivni mezilidské vztahy a dosdhnout sebeucty.

Kompetence obfanské — 7k zna svad prava a povinnosti, chdpe vyznam zékoni

a spolecenskych norem, odmita jejich porusovani ve skole i mimo ni.

Kompetence pracovni — zak ziskad pozitivni pracovni navyky, dokaZe zhodnotit

pracovni vysledky a postupy, vyuziva své znalosti a dovednosti v pracovnim Zivot¢.

Kompetence digitalni — nova kompetence, diky ni Zdk dokaze efektivné a prospésné

vyuZzivat digitalni technologie k rozvoji svému 1 celé spole¢nosti.
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1.3. Vzdélavaci cile informatiky

V Informatice si klademe za cil v prvni fadé rozvoj informatického mysleni

a také pochopeni zékonitosti fungovani digitalnich technologii.

Dle Ramcového vzdélavaciho programu je informatické mysleni ,,zalozeno
na aktivnich cinnostech, pri kterych zZaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy.
Poskytuje prostredky a metody ke zkoumani reSitelnosti problému i hledani
a nalézani jejich optimalnich freseni, ke zpracovani dat a jejich interpretaci
a na zaklade reseni praktickych ukolu i poznatky a zkuSenost, kdy je lepsi praci
prenechat stroji, respektive pocitaci. Pochopeni, jak digitalni technologie funguji,
prispiva jednak k porozuméni zakonitostem digitalniho svéta, jednak k jejich

efektivnimu, bezpecnému a etickému uzivani.“ (RVP 2V, 2021, s. 38)

Na prvnim stupni zékladni Skoly se vyuka zaméfuje na robotiku, kdy si Zaci,
prostfednictvim her a experimentil, osvojuji zaklady préace s daty, objevuji digitalni
technologie kolem nich, rozvijeji schopnost identifikovat problém, nalézt jeho
nejefektivnéj$i feSeni a seznamuji se Se zéklady programovani a algoritmizace.
V ramci mezipfedmétové vazby rozviji informatika zdklady wuzivatelskych

dovednosti, bezpecné zachazeni s technologiemi a osvojovani dovednosti a navyk,

které vedou k prevenci rizikového chovani.

Na druhém stupni zékladni Skoly je jiZ informatika vice zamé&fena na rozvijeni
a experimentalni ovétovani vlastnich hypotéz, aktivni vyhledavani, ovéfovani feSeni
riznych problémi a rozvijeni porozuméni zakladnim informatickym konceptim
a principim fungovani digitalnich technologii. Zaci prohlubuji své znalosti
V oblastech automatizace a prace s velkymi a nesourodymi datovymi soubory,
pochopi principy fungovani digitalnich technologii a osvoji si zdklady kodovani,

modelovani a ochrany svého soukromi, dat i zafizeni.

., Vzdélavani v dané vzdeélavaci oblasti sméruje k utvareni a rozvijeni klicovych
kompetenci tim, Ze vede Zdka k:
® systemovému pristupu pri analyze situaci a jevii svéta kolem néj
® nachazeni ruznych reseni a vyberu toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci
o ke czkusSenosti Ze tymova prace umocnéna technologiemi miize

veést k lepsim vysledkim nez samostatna prdace
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porozumeéni riznym pristupim ke kodovani informaci i ruznym zpiisobum
jejich organizace

rozhodovani na zdakladeé relevantnich dat a jejich korektni interpretace, jeho
obhajovani pomoci vécnych argumentii

komunikaci pomoci formalnich jazykii, kterym porozumi i stroje
standardizovani pracovnich postupii v situacich, kdy to usnadni praci
posuzovani technickych reseni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovani
v osobnich, etickych, bezpecnostnich, pravnich, socidlnich, ekonomickych,
environmentalnich a kulturnich souvislostech

nezdolnosti  pri  FeSeni tezkych probléemu, zvladani nejednoznacnosti
a nejistoty a vyporadani se S problémy s otevienym koncem

otevienosti novym cestam, ndstrojum, snaze postupné se zlepsovat.*“

(RVP ZV, 2021, s. 38)
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1.4. Ocekavané vystupy informatiky

Na prvnim stupni si zak osvoji zaklady:

prace s daty a informacemi (sbér, zdznam, hodnoceni, kodovani),

modelovani (zjednodusené znazornéni skutecnosti a jevii kolem zéka),
algoritmizace (krokovani pii feSeni problému),

programovani (blokov¢ orientované programovaci prostiedi),

prace s informacnimi systémy (vztahy mezi objekty, fazeni, tvorba seznami),
prace s digitalnimi technologiemi (typy digitalnich zafizeni, jejich ucel, prace
s aplikacemi, technologie pocitatovych siti),

bezpecnosti (pravidla bezpecné prace s digitalnim zatfizenim).

Na druhém stupni si zak prohloubi znalosti:

prace s daty (ukladani, kompletnost dat, ¢asté chyby v interpretaci, rizné
moznosti kodovani, standardizované kody),

modelovani (schéma, diagramy, zakladni Glohy s grafy),

algoritmizace (tvorba, zapis a ptizptisobeni algoritmu),

programovani (blokové orientovany programovaci jazyk, ovéteni algoritmu,
programu, nalezeni a oprava chyby),

prace s informacnimi systémy (ucel a funkce informac¢nich systémd, prace
s tabulkami, hromadné zpracovani dat),

znalosti o digitalnich technologiich (opera¢ni systémy, hardware, software,

pocitacové sité, feSeni technickych problémi, bezpecnost a digitalni identita).

15



1.5. Informatika v priiezovych tématech

., Prurezova témata reprezentuji v RVP ZV okruhy aktualnich problemu
soucasného svéta a stavaji se vyznamnou a nedilnou soucasti zakladniho vzdelavani.
Jsou diulezitym formativnim prvkem zakladniho vzdélavani, vytvareji prileZitosti
pro individualni uplatnéni Zakii i pro jejich vzdjemnou spoluprdci a pomdhaji
rozvijet — osobnost  zZaka  predevsim v  oblasti  postoji a  hodnot.

(RVP ZV, 2021, s. 132)

Osobnostni a socidlni vychova — osobnostni, moralni a socidlni rozvoj zéka,

budovani pozitivnich mezilidskych vztahti a kooperace.

Vychova demokratického obcana — rozvoj kritického mysleni, obcanské
gramotnosti, ucty k zakontim, socidlnim normam a demokratického feseni konfliktt

a problémii.

Vychova k mySleni v evropskych a globalnich souvislostech — rozvoj kritického
pohledu na aktualné chapané globaliza¢ni a rozvojové procesy soucasné¢ho svéta.
V tomto tématu se uplatiiuji znalosti digitalnich technologii, diky kterym Zak dokaze
samostatné vyhleddvat a provéfovat informace o zemich a situaci v Evropé
i celém svété. Tyto informace vyuZzije v osobnim i pracovnim zivoté, rozvijeni zajmt

a navazovani kontaktu.

Multikulturni vychova — seznamovani se s odlisSnymi kulturami, jejich zvyky
a tradicemi, rozvoj vlastni kulturni identity Zzaka, tradic a hodnot. Digitalni
technologie umoziuji Zaktim snazsi pfistup k informacim o jiznych kulturach a jejich

sdileni.

Environmentalni vychova — seznameni s problémy zivotniho prostiedi, které
zpusobil ¢loveék a jeho ochranou. Digitalni technologie umoziuji zakiim aktivné
vyhledavat, hodnotit a sdilet informace o Zivotnim prostfedi a ekologickych

problémech ve vSech koutech planety.

Medialni vychova — rozvoj medialni komunikace a prace s médii. Tato vychova

uzce souvisi s digitdlnimi technologiemi a bezpec¢nosti pii jejich vyuzivani.
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2. Vyukové metody

Pojmem vyukovda metoda rozumime obecny postup, zpusob ¢i cestu
k vysvétleni, upevnéni a zopakovani uc¢iva. Eduka¢ni metoda vychazi z didaktického
trojuhelniku ucitel — zak — obsah vyuky a ptedstavuje ,, koordinovany systém cinnosti
ucitele vedouct Zaka k dosazeni stanovenych vzdeélavacich cilu* (Pricha a kol., 2003,

s. 287).

V roce 1975 formuloval cesky didaktik J. Mojzisek (1975) hlavni kritéria, ktera
by méla vyukova metoda spliiovat. Vyukova metoda ma:

e predavat nezkreslené plnohodnotné informace a dovednosti;

e rozvijet poznavaci procesy;

e aktivizovat zaka k prozitku uceni a poznavani;

e respektovat systém védy a poznavani;

e rozvijet moralni, socidlni, pracovni a esteticky profil zaka;

e byt pfirozena ve svém pribehu a dusledcich;

e byt pouzitelna v praxi i ve skute¢ném ZzZivote;

e byt pfizplisobitelna zakiim a k uciteli;

e byt didakticky ekonomické a hygienicka.

Vhodnou vyukovou metodu volime dle n€kolika faktort: ¢asu (pocet vyukovych
jednotek), prostiedi (tfida, odbornd ucebna, laboratot, exkurze), poctu zaku,

schopnosti ucitele, zvlastnosti tfidy 1 efektivity dané vyukové metody.

J. Mandk vroce 2003 klasifikoval a systematizoval vyukové metody, tato
taxonomie je v Ceské didaktice preferovana i v soucasnosti. Metody délil dle stupné
sloZitosti edukacnich vazeb mezi ulitelem a zdky na klasické, aktivizujici
a komplexni. (Manak, 2003, s. 49)

1. Klasické vyukové metody

1.1. Metody slovni
1.1.1. Vypraveéni
1.1.2. Vysvétlovani
1.1.3. Prednaska
1.14. Prace s textem

1.1.5. Rozhovor
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1.2. Metody nazorn¢-demonstracni
1.2.1. Piedvadéni a pozorovani
1.2.2. Prace s obrazem
1.2.3. Instruktaz

1.3.  Metody dovednostné-praktické
1.3.1. Napodobovéani
1.3.2. Manipulovani, laborovani a experimentovani
1.3.3. Vytvatreni dovednosti
1.34. Produkéni metody

2. Aktivizujici metody
2.1.  Metody diskusni

2.2.  Metody heuristické, feSeni problému
2.3.  Metody situacni

2.4.  Metody inscenacni

2.5.  Didaktické hry

3. Komplexni vyukové metody

3.1.  Frontalni vyuka

3.2.  Skupinova a kooperativni vyuka
3.3.  Partnerska vyuka

3.4. Individudlni a individualizovana vyuka, samostatné prace zakt
3.5.  Kritické mysleni

3.6.  Brainstorming

3.7.  Projektova vyuka

3.8.  Vyuka dramatem

3.9.  Oteviené uceni

3.10. Uceni v zivotnich situacich
3.11. Televizni vyuka

3.12. Vyuka podporovana pocitatem
3.13. Sugestopedie a superlearning.

3.14. Hypnopedie.
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2.1. Klasické vyukové metody

Metody slovni

Slovni vyukové metody vyuZzivaji Gstni a pisemny projeV jako hlavni prostiedek
komunikace mezi ucitelem a zaky. Umoznuji zakim vyjadfit a diskutovat o svych
myslenkach, argumentovat, vznaset soudy, ptredkladat hodnoceni, stejné jako
popisovat své vlastni postoje a jedndni. Mezi tyto metody miizeme tedy zaradit
vypravéni, vysvétlovani, pfednasku, praci stextem ¢&i rozhovor. Pozitivem téchto
metod je rozvijeni schopnosti naslouchat ostatnim, negativem nedostatek

individualniho pfistupu k zakiim ¢i nedostate¢ny kontakt vyucujiciho s zaky.

Metody nazorné — demonstraéni

Néazorn€ - demonstra¢ni metody kladou diiraz na smyslové vnimani jevu,
praktické poznavani skutecnosti a ndzornost. Do této skupiny metod tadime

predvadéni a pozorovani, praci s obrazem i instruktaz.

Dle Maidka (2003, s. 77) mizeme smyslovym vnimanim vyjadfit 4 stupné
nazornosti:

1. predvadéni redlnych predméta a jevi,;

2. realistické zobrazovani skuteénych predméti a jevu;

3. zamérné pozménéné zobrazovani predmétl a jevi;

4. postihovani reality prostfednictvim schémat, grafi, znakl, symbold,

abstraktnich modeld apod.

Metody dovednostné — praktické

Tyto edukacni metody se zaméfuji na ziskavani védomosti a dovednosti
(senzomotorickych, intelektovych, socidlnich) pomoci lidského uceni, rozvijeni
intelektovych schopnosti, navykt, postoji a vlastnosti ¢lovéka. Do této kategorie
vyukovych metod patii napodobovani (imitace socidlnich dovednosti), manipulovani,
laborovéni a experimentovani, vVytvareni dovednosti ¢i produkéni metody. Vyuzivaji
se jako dopln€k k metodam slovnim. V soucasné dob¢, kdy zaci travi vétSinu Casu
pasivné u digitalnich technologii a bez dostatku aktivniho pohybu, by mély byt tyto

metody zatazovany do vyuky Castéji.
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2.2. Aktivizujici metody

Metody diskusni

Ve vyuce je diskuse ,takova forma komunikace ucitele a Zaki,
pri niz si ucastnici navzajem vymeénuji ndzory na dané téma, na zadklade
svych znalosti pro sva tvrzeni uvadeéji argumenty, a tim spolecné nachdzeji reseni
daného problému* (Manak, 2003, s. 108). Tato metoda je vhodna pro vyklad nového
uCiva a upeviovani znalosti, je pro Zaky motivujici, posiluje jejich pozornost
a poskytuje uciteli zpétnou vazbu po vykladu nové latky. Pii volbé této vyukové
metody je vhodné zvolit si jasny cil a smér diskuze, ale také si ptipravit otazky, které

budou kladeny (startujici, uzaviené, oteviené, provokativni, ptimé ¢i dopliujici).

Vysledkem diskuze je zdvérecné hodnoceni a je dilezité do ni zapojit vSechny zaky.

Metody heuristické, FeSeni problémii

., Heuristika je veda zkoumajici tvurci mysleni, také heuristickou cinnost,
tj. zpuisob FeSeni problémii." (Manak, 2003, s. 113). Tyto metody si kladou
za cil nalézt efektivni feSeni néjaké obtizné situace ¢i problému pomoci objevovani
a predkladani problémil. Dle Manaka a Svece (2003) jsou povaZovany za silné
motivacni vyukové strategie a patfi mezi aktivizujici metody vyuky. Vyuka
se zaklada na postupném objevovani novych skutecnosti zdky za podpory ucitele.
Ucitel navozuje problémové situace, zaci se snazi je teSit, bez znalosti algoritmu,
pouze logickou uvahou a metodou pokusu a omylu. Velkym piinosem této metody
je aktivizace Zaka béhem celé vyucovaci hodiny. Nevyhodou je naro¢na organizace

vyuCovaci hodiny a zavislost feSeni na pfedeslych zkuSenostech, nazorech

a hodnotach zaka.

Metody situaéni

Metody situacni jsou dal§im zpiisobem feSeni problémovych situaci pomoci
nastoleni modelové situace, kterou je mozné fesit bez dostatku potiebnych vstupnich
informaci. Tato modelova situace mize byt prezentovana jako textova, auditivni

video ukazka nebo pomoci pocitace (webové stranky, e-learning). Situa¢ni metody
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pfipravuji zaky na flexibilni a efektivni feSeni redlnych situaci z praxe, uplatiuji

se hlavné pti vzdélavani dospélych a vedoucich pracovnika firem.

Metody inscenacni

Inscenacni metoda je zalozena na uplatiovani prvka dramatické vychovy,
které rozviji zakovy dovednosti a znalosti v tradiéni vyuce. Zaci ztvariuji zadanou
roli, improvizuji a aktivné se zapojuji do vyucovaci hodiny. Béhem divadelniho
vystupu dochazi i Kk vytvafeni pozitivnich socialnich vazeb ve tfidé. Metody
inscenacni podporuji rozvoj komunikativni kompetence, kompetence k feSeni
problémi, obcanské a persondlni kompetence, zaroven pomadhaji napliiovat
prafezova témata nebo péstovat mezioborové vztahy. Pfi zavadéni inscenaéni
metody by mély byt dodrzeny tyto faze (Mandk, 2003, s. 123):

1. Piiprava inscenace - wuclitel si stanovi cil, kterého chce dosahnout,
konkretizuje obsah, rozvrhne potiebny ¢as, rozdéli role;
2. Realizace inscenace - nacvik inscenace, zvazovani moznosti provedeni

a miru improvizace, aktivizace zaku;

3. Hodnoceni inscenace — taktni a pozitivni hodnoceni bezprostfedné po jejim

skondéeni.

Didaktické hry

Tato vyukovd metoda stavi na tom, Ze hra je jedna z nejstarSich forem lidskeé
¢innosti, navozuje pfirozenou spontaneitu déti, méd vysoky motivacni ucinek,
podporuje individudlni ucebni strategii zakli a pomdhd stmelovat kolektiv.
Didaktické hry miizeme také klasifikovat v zavislosti na jejich:

e dobé trvani (hry kratkodobé a dlouhodobé¢);

e mistu konani (hry ve tfid¢, v klubovné, ptirod¢, na htisti);

e prevladajici Cinnosti (osvojovani védomosti, pohybovych dovednosti);

e hodnoceni (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnoceni ucitel-zak).

(Maiidk, 2003, s. 128)

Hry je nutné vybirat dle preferenci zZaki a ne kazdd ucebni latka je vhodna

pro realizaci takovéto hry.
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2.3. Komplexni vyukové metody

Tyto vyukové metody se vyznacuji provazanosti s konkrétni organiza¢ni formou
vyuky, vysokym podilem tvofivosti a individualizace. ,,Jestlize tradicni vyukové
metody zajistuji zprostredkovavani vedomosti a dovednosti predevsim v kontextu
pozadavkii kurikula a z hlediska logiky obsahu jednotlivych vyucovacich predmeétu
a aktivizujici metody ve vysoké mire zohlednuji participaci Zakit na osvojovacim
procesu, komplexni metody dale rozsiruji prostor vyukovych metod o prvky
organizacnich forem, didaktickych prostiedkiit a mnohem vice nez predchozi skupiny

metod reflektuji tez celkové cile vychovy a vzdeélavani“ (Mandk, 2003, s. 131).

Frontalni vyuka

Jedna se o nejuZivangj$i organizacni formu vyuky, kterd ptredstavuje ,, tradicni
zpiisob vyucovani, v némz ucitel pracuje hromadné se vSemi Zdaky ve tride jednou
spolecnou formou, se stejnym obsahem cinnosti“ (Prucha, 2003, s. 66). Jelikoz
se vyznacuje ve&tSim poctem zakl s podobnymi schopnostmi a dovednostmi
vzdélavanymi v ramci jedné tiidy, je z pohledu ucitele velmi produktivni a umoziuje
vzajemné srovnavat uroven znalosti a dovednosti jednotlivych Zzak. Velkym
negativem této formy vyuky je nedostatek individualniho pfistupu k zakim, jejich
zahlceni novymi informacemi a pokyny, proto je vhodné doplnit ji dalsi

individudlné;jsi formou vyuky.
Skupinova a kooperativni vyuka

Podstatou skupinové vyuky je rozdéleni kolektivu tfidy na mensi skupiny,
ve kterych jednotlivci spolupracuji na zadaném ukolu. Ucitel musi zaky prubézné
kontrolovat a dohlédnout na optimalni zapojeni vSech zak.

Kooperativni vyuka se zaklada na spolupraci zakd pti feSeni problémové situace.
Rozdil oproti praci ve skupinach je zodpoveédnost a individudlni hodnoceni kazdého

¢lena skupiny.
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Partnerska vyuka

Tato forma vyuky byva je zaloZena na podobnych principech jako kooperativni
vyuka, jen se nejcastéji jedna o skupiny dvou — sousedy v lavicich, kteti spolupracuji
na feSeni problému. Partnerskd vyuka umoznuje zakim bezprostfedni komunikaci

a kooperaci.

Individualni a individualizovana vyuka, samostatna prace zaku

Individudlni vyuka je historicky nejstar§i vyukovou formu, respektuje
jedine¢nost kazdého zéka, jeho potieby, tempo a osobnost. Mlize byt realizovana
formou jeden na jednoho nebo jsou zaci vjedné tfid¢, kazdy pracuje
sdm na svém individudlnim tkolu, ucitel v hodiné fidi a usmérnuje Cinnost.

Pfi individualizované vyuce je stfedem zdjmu zdk a jeho individualita, ucitel

rozviji u zakl tvofivé moznosti, samostatnost, vlastni napady a ¢iny.

Kritické mysSleni

Zakladem této vyukové metody je mysleni, které ziskani informace chape jako
vychodisko, hledd rozumné argumenty a alternativni feSeni. Vysledky vzdélavani
jsou dosahovany pomoci tfifazového modelu uceni (evokace, uvédomeéni si vyznamu

a reflexe) spolecné se skupinovou praci a kooperaci.

Brainstorming

Brainstorming je zaloZen na diskuzi a jeho hlavnim cilem je kreativni feSeni
zadaného ukolu, poméha odbouravat psychicky blok ze selhani a posméski. V prvni
fazi se ¢lenové skupiny snaZzi ziskat co nejvice navrhi feSeni daného problému, ktera
nejsou nesmyslna ¢i neproveditelnd. Poté dojde k vyfazeni ndpadit mélo u¢innych,

finan¢né i Casoveé naro¢nych, az nakonec zbudou 2-3 navrhy, o nichz se hlasuje.

Projektova vyuka

Projektové vyucovani ¢i projektovd vyuka je stile vice oblibeny format
vzdélavani na stfednich a zdkladnich $kolach. Vice se této metodé budu vénovat

v dalsi kapitole.
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Vyuka dramatem

Vyuka dramatem zapojuje do vzdelavani inscena¢ni metody doplnéné
0 napéti, dramatické a vychovné hledisko. Dochazi k rozvoji komunika¢nich
dovednosti, socialnich vztaht, faktografickych védomosti, souvislosti mezi jevy,

logického a intuitivniho mysleni, praktickych dovednosti, postojti a hodnot.

Oteviené uceni

,»Oteviené uceni otevira Skolu ditéti podle jeho zajmit a schopnosti, jednak
otevira Skolu navenek, tj. k mimoskolnimu prostredi a podporuje zZdka v planovani
vlastniho uceni** (Pricha, Walterova, Mares, 2003, s. 150). Tato metoda klade diraz

na samostatnost, meziptedmétové vztahy a otevienost skoly vii¢i rodicim a okoli.

Uc¢eni v zivotnich situacich

Navazuje na oteviené uceni, jeho podstatou je propojit Skolu se Zivotem.

Televizni vyuka

Televizni vyuka pfiblizuje zdkiim nové informace pomoci médii (televizni
vyukovy program, popularn¢ vzdelavaci potfad) a napoméaha dosahovani vychovneé-

vzdélavacich cilu.

Vyuka podporovana pocitacem

V dnesni dobé je pii vyuce kladen diraz na pocitacovou gramotnost, digitalni

technologie slouzi ke vzdélavani, komunikaci, vyhledavani informaci.

Sugestopedie, superlearning a hypnopedie

Sugestopedie se zaklada v aktivizaci obou mozkovych hemisfér pomoci hudby
a naslednému snazS8imu zapamatovani informaci. Tato metoda vychdzi ze studia
hypnézy, hypnoterapie, psychologie atd.

Ze sugestopedie vychazi superlearning, , nestresovy systém uceni, ktery
umoznuje dosahovat vyssich vysledkii uceni** (Manak, 2003, s. 193).

Zhypnozy vychdzi také metoda zvand hypnopedie, jednd se o wuceni
pfi snizeném stavu védomi. Tato metoda se vyuzivda hladn€ pro odnaucovani

se negativnim ndvykam ¢i pro ptevychovu.
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3. Projektové vyucovani a projektova vyuka

Projektova vyuka je zalozena na aktivni ¢innosti zaka pii feSeni daného problému
¢i vyzvy. Napomahd zakim osvojit si nové ucivo a rozvijet praktické znalosti
potfebné pro zivot v 21. stoleti, kterymi jsou spoluprace, komunikace a kritické

mysleni.

Projektovd vyuka vznikla na pfelomu 19. a 20. stoleti z divodu odklonéni
se od ,tradicni“ Skoly. Nartstala potfeba pii vzdélavani neomezovat svobodu
a aktivitu zaka, respektovat zajmy ditéte a jeho osobni zkusSenosti, ucit jej socidlnim
dovednostem, reagovat na zakovy individualni pfedpoklady a zaméfit se na realné

Zivotni situace a problémy. (Valenta, 1993)

Abychom mohli realizovanou metodu vyuky nazyvat projektovym vyucovanim,
musi spliiovat nasledujici znaky:

e stanoveni jasného konkrétniho, méfitelného a splnitelného cile projektu;

e jasné, struéné a srozumitelné zadani tématu projektu;

e projekt je interdisciplindrni, propojuje teorii s praxi;

e ma jasn¢ vymezeny Casovy ramec (tyden, mésic, pololeti, atd.);

e aktivizuje zaky, Zaci ptebiraji odpovédnost za priubéh projektu;

e ucitel figuruje na pozici mentora, kouce;

e vyuziva skupinovou i individudlni préaci Zéka, diskuzi a kooperaci;

e vystupem je konkrétni hmotny produkt;

e na zavér probéhne evaluace pribéhu i1 zavéreCnych vysledki projektu.

(Valenta, 1993)

,,Problém je tedy vlastnim mistem koncentrace uciva, které ma byt osvojeno
cestou projektové metody. A protoze projekt byva zpravidla sirsi a systematizovanou
zalezitosti, neziistava tu zakladni problém osamocen, ale je obklopen radou dilcich
probléemii - krokii, jejichz reseni je predpokladem vyreseni probléemu zakladniho.
Tak se zak zdokonaluje v mysleni, ziskava veédomosti a dovednosti, formuje
svou zkuSenost, ktera je vysledkem vlivu akce nejen na jeho pameét ¢i rozumové
operace, ale i na jeho emoce, hodnotovy Zebricek, mravni rysy atd. *

(Valenta, 1993, str. 5).
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Projektové vyucovani je, na rozdil od klasickych metod vyuky, formou vyuky

komplexnéjsi, skladajici se z vice fazi, vyuzivajici razné vyukové metody, ktera

se zam¢fuje na dilezité ucebni cile. (Grecmanova, 1997)

3.1. Déleni a principy projektového vyucovani

Docent Valenta (1993) déli projekty dle n¢kolika faktord:

Dale

dle navrhovatele
o spontanni — téma navrhuji zaci,
o umélé — téma projektu zadava ucitel dle svého uvazeni nebo
z vn¢jSiho podnétu,
o kombinace piedchozich dvou,
dle mista konani — Skolni, domaci, kombinované;
dle poctu zdkl — pro jednotlivé Zaky, pro skupinky 2 a vice zaku, ttidni,
celoSkolni;
dle ¢asu — kratkodobé, dlouhodobé;
dle pfedmétu — jednopfedmétové, interdisciplinarni;
dle cile — ziskani novych poznatkli, opakovani probran¢ho uciva, aplikace

ziskanych znalosti a dovednosti.

dle docenta Valenty (2003) patii mezi zékladni principy projektového
vyucovani:
diiraz na potfeby a zdjmy Zakll — individualita jedince, touha po poznani
okolniho svéta a ziskdvani novych poznatkli a zkuSenosti, potieba
individualni 1 skupinové odpovédnosti za vysledky své prace.
zohlednéni aktualni situace — témata projektu by méla byt volena v zavislosti
na aktualni situaci jedince ve Skole 1 mimo ni v komunité, ve které Zzije,
do pfipravy projektu mizeme zapojit i rodi¢e zaku.
interdisciplinarita — propojovani a prohlubovani mezipfedmétovych vztaha.
samostatnost pii vypracovani projektu — ucitel figuruje pii projektu pouze
jako kou¢ ¢i mentor, rozvrzeni jednotlivych fazi pfipravy a zpracovani

projektu je na Zacich.
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produkt — vysledkem projektového vyucovani je vzdy hmotny produkt
(prezentace, plakat, vyrobek, atd.) a prezentace pritbéhu a vysledkt projektu.
socialni uceni — zaci se pfi feSeni problému uci vzajemné kooperaci, diskutuji
o moznych fesenich a kritickému mysleni.

uplatnitelnost — vysledky projektu by mohly byt uplatnény v ramci Zivota

obce.

Pani profesorka Grecmanova a pani docentka Urbanovska (1997) ve svém c¢lanku

dopliiyji jesté n€kolik dalSich principt:

¢innostni uceni — cilem projektové vyuky je rozvoj praktickych dovednosti
a vyuziti teoretickych znalosti v praxi, hojné¢ se vyuzivd experimentu,
vyzkumu, interview ¢i reportaze.

vSestranné uceni — vSestranny rozvoj zaka v oblasti motorické, socidlni
a emocionalni, vyuZiti duSevni i télesné prace.

kreativni, badajici uceni — prostupuje celym projektem, pfi stanoveni cile,

planovani i hodnoceni.

3.2. Faze realizace projektu a vysledny efekt projektového vyucovani

Hlavni kroky pfi zpracovani projektu jsou:

Cil a ukoly — pii stanoveni zaméru projektu vychazime z témat
odpovidajicim zajmim a problémiim zakl. Z prafezovych témat v RVP ZV
muzeme vyuzit napf. Environmentalni vychovu, jeji soucésti jsou tematické
okruhy Vztah ¢loveéka k prostiedi ¢i Lidské aktivity a problémy zivotniho
prostiedi apod.

Plan — ucitel s zaky prodiskutuje obsah a postup prace zaku, formulaci
hlavnich otazek, rozd¢leni ukold, urceni typi Cinnosti a jejich casovy rozvrh.
Jedna se o ¢innost primarné zaka, ucitel koriguje, zda tento plan odpovida
moznostem déti, dostate¢né¢ je motivuje, rozviji jejich schopnosti
a jsou mravné a obCansko-socialné vychovné.

Provedeni — realizace projektu aktivitami a Cinnostmi zakd, ucitel pouze
pomaha a radi. Tato etapa zahrnuje préci se zdroji informaci, shroméazdéni

potifebného materialu, vyroba modelt, vysledki projektu.
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e Evaluace a reflexe — hodnoceni vysledkti a pribéhu zpracovani projektu
zaky 1 uéitelem, hledani dalSich mozZnosti feSeni problému. (Valenta, 1993)
Pti hodnoceni projektového vyucovani by se mélo vychéazet ze strategii
hodnoceni kli¢ovych kompetenci vymezenych v RVP ZV a SVP. Vétsinou
se neposuzuje vykon a nepouziva se klasifikace, posuzuje se zapojeni zaka

do teSeni problému a prezentace vysledki.

Dle profesorky Grecmanové a docentky Urbanovské (1997) usiluje projektové

vyucovani o:

Efekt obsahové — kognitivni - osvojovani novych védomosti a dovednosti

pomoci smyslového prozitku vede ke schopnosti tyto znalosti vyuzit v praxi.

Efekt funkéné - kognitivni — rozvoj samostatnosti pifi planovani a realizaci

projektu, flexibility, kreativity, kritického mysleni, argumentace.
Efekt sebekompenzace — zvyseni sebedivéry, sebereflexe a iniciativy.

Efekt socialni kompetence — rozvoj empatie, komunikace, kooperace,

sebeprezentace a asertivity.

Efekt zlepSeni $kolniho klimatu — budovani pozitivnich vztahti v kolektivu

ttidy a mezi Zaky a uciteli.

3.3. Vyhody a nevyhody projektového vyucovani

Mezi hlavni vyhody projektové vyuky miZzeme zatadit:
e vysokd motivace a aktivizace Zaka,
e spojeni poznavani se smyslovym poznavanim a proZitkem,
¢ individualizace vyuky, spojeni vice metod vyuky do jednoho celku,
e rozvoj kreativity, intuice a fantazie,
e pisobi pozitivne na utvareni osobnosti ditéte,
e ziskavani praktickych dovednosti a klicovych kompetenci Zéka,
e rozvoj spolupréce, prace ve skupinach ¢i v tymu,
e vychdzi ze specifického egocentrismu ditéte, které vztahuje vsSechny

sve aktivity k ¢innostem, které ho momentéalné¢ zajimaji,
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interdisciplinarita, vytvareni SirSich souvislosti,

zapojeni zakl do diskuze, argumentace, mysleni zakt

uéi hledat efektivniho feSeni demokratickou cestou,

uci vyhledavat relevantni informace,

posiluje odpovédnost, toleranci, kézei a etiku,

diky propojeni s realitou Zivota vede k mozZnosti uplatnéni vystupt v praxi,

pozitivni vliv na klima tidy a osvojovani socialnich dovednosti.

Jako kazdd metoda ma i své nevyhody. Mezi hlavni patii:

nezbytnost organizace a vedeni zaki ucitelem,

predchozi zkuSenosti ucitele a jeho schopnost odhadnout miru odpovédnosti
a volnosti studentil pfi zpracovani projektu,

neefektivni vyuziti ¢asu pfi praci na projektu,

riziko zaméfeni 74kl jen na oblasti, které je nejvice zajimaji a necini
jim problémy,

¢asova narocnost piipravy projektu, financni i materialni zajisténi,

pasivita nékterych zaka ve skuping,

kazdé téma neni vhodné pro realizaci projektu,

vvvvvv

a zasady piimétenosti.

Jak vyplyva z uvedenych vyhod a nevyhod projektové vyuky, zéalezi uspeSnost

této metody na schopnostech a dovednostech ucitele. Jen na jeho rozhodnuti zavisi

smysluplné zatazeni projektt do vyuky, zvazeni jejich pfednosti i omezeni. Pouze

tak se vyhne riznym zjednodusenim, jednostrannostem a neuspéchu. Neni vhodné

zacCletiovat projektovou vyuku vzdy, vSude a za vSech okolnosti. Pokud ucitel

piihlédne ke vSem aspektim, muize se projektova vyuka stat vyznamnou metodou

vyuky v bézné Skole.
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4. Moznosti aplikace netradi¢nich metod vyuky v

informatice na ZS

Netradi¢ni metody vyuky jsou v postoji k zakiim volngjsi a 1idstéjsi nez tradicni
metody zaméfené na udivo a pozornost. Zaci si 1épe pamatuji nové uéivo, pokud
jsou pii jeho osvojovani aktivni. Pfi vykladu nové latky je nejefektivnéjsi stiidat
prostiedky, naptf. vyklad podpofeny vizudlnim podnétem, experimentem
¢i praktickou ukédzkou. Stfidani metod vyuky podporuje udrzeni pozornosti zakl
a aktivizuje jejich zajem o problematiku. Netradi¢ni metody vyuky se zaméiuji,
kromé& metodickych kompetenci ucitele, hlavné na aktivizaci zakl, ktefi nemaji

byt jen pasivnimi posluchaci.

Panové Lacina a Kotrba (2015) ve své knize Pfirucka moderniho pedagoga
uvadéji: ,,Z aktivizacnich metod pedagogové nejcastéji vyuzivaji rizné didaktické
hry typu védomostni kviz, krizovka, obrdzkové hry, které slouzi nejen k pobaveni
studentii, ale rovnez k upevneni probraného uciva. Dale se velice casto uplatiuje
projekce tematicky zamérenych filmovych ukdzek, které mohou, ale nemusi
byt doplneny ucitelovym komentdrem a zdverecnym shrnutim. Vyucujici miize
¢imZz uci studenty samostatné praci a studiu. Video ukazek se nejvice vyuzZiva
v prirodnich védach, jako jsou biologie, zemépis, fyzika, ale jejich uplatnitelnost
je Siroka ve vsech predmétech. Vidy zalezi na vhodnosti a samotném zpracovani

ukazek a filmu, které chceme studentum pustit.

Prostfednictvim netradi¢nich metod musi byt dosazeno stejnych vysledki
vzdélavani, jako pti pouziti klasickych metod a méla by byt moznost jejich
porovnani. Z diivodu vétsi ¢asové naro¢nosti netradicnich metod vyuky je vhodné
je kombinovat. Netradi¢nimi metodami vyuky nelze nahradit tradi¢ni formu vyuky,
slouzi hlavné k jejimu oZiveni a zatraktivnéni pro Zaky, napoméaha k nendsilnému

zapojeni zakl do problematiky.
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4.1. Problémové vyucovani

Problémové vyucovani je velmi efektivni metoda vyuky, rozviji samostatné
mysleni, zptsobilost k feSeni problému. Mezi hlavni charakteristiky patii poskytnuti
jen zakladnich informaci potiebnych k uspésnému vyfeSeni problému, na feSeni
si jiz zak musi pfijit sdm. Metoda problémového uceni je pii vyuce Informatiky
hojné¢ vyuzivana. Hlavnim cilem je efektivni feSeni néjaké obtizné situace
¢1 problému pomoci objevovani a ptredkladani problémi. Vyuka se zaklada
na postupném objevovani novych skutecnosti zaky za podpory ucitele. Ucitel
navozuje problémové situace pomoci ptipravené vyukové prezentace a ukazkovych
ptikladli pro zpracovani na pocitaci, Zaci se snazi je feSit, bez znalosti algoritmu,
pouze logickou uvahou a metodou pokusu a omylu. Velkym piinosem této metody

je aktivizace zaka pomoci samostatné prace na pocitaci.

Jelikoz je idealni tlohou feSeni redlnych situaci, je mozné tuto formu vyuky
vyuzit napf. pii praci sdaty v tabulkovém procesoru. Po tvodnim seznameni
s problematikou nové latky je mozné pouzit ukazkového souboru s piedem
pfipravenymi piiklady a ukoly, které Zaci zpracovavaji samostatné s pomoci
vyukovych materiali ¢i prezentace. V této Casti hodiny figuruje ucitel pouze jako
poradce. Zakiim muiZe napomahat individualng nebo hromadné, v piipadé potizi
se zpracovanim zadanych ukoll. Pro vzdélavani jsou dilezité i netispésné pokusy,

které Zaky motivuji k hledani odliSnych postupti a feSeni aktudlniho problému.

U menSich zakl je mozné vyuziti robotickych hracek — Blue-boti (Obrazek 1)
¢i Bee-botu (Obrazek 2).

Obriazek 1 Blue-bot (Infraéek.cz)
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Obrazek 2 Bee-bot (Robot World.cz)

Robotické veelky (Bee-boti a Blue-boti) jsou programovatelné robotické hracky
vyuzitelné 1 v jinych pfedmétech. Rozviji logické mysleni, informatické mysleni,
pomoci jednoduchych ukolt ptiblizuji zakim zéklady algoritmizace a programovani.
Blue-boti jsou doplnéni o bluetooth piipojeni, které umoznuje robota programovat

1 vzdalené ptes rizna dotykova zafizeni ¢i pocitac.

Pfi metodé& problémového uceni dochazi k lepSimu osvojovani novych znalosti
a vysoké pravdépodobnosti trvalého zapamatovani si téchto postupli a feSeni.
Opacnou metodou feSeni problému je aplikace algoritmu. Hlavnim negativem
metody problémového uceni je odlisna schopnost zakt k nalezeni efektivniho feSeni

problému, a z toho plynouci ¢asova naro¢nost.

Obmeénou metody problémové vyuky je jeji spojeni se skupinovou vyukou.
Po kratkém vykladu nové latky se Zaci veénuji samostatné praci ve dvojicich
¢i skupindch u pocitace. Jejich ukolem je s vyuzitim poskytnutych materidlt
(napf. prezentace, tutorial) feSit zadané tkoly. Diky spolupraci a vzajemné diskuzi
se snaze a rychleji dosahuje pozadovanych vysledka. Ucitel opét figuruje v roli

poradce.
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4.2. Didakticka hra

Didakticka hra by se méla stat béZznou soucasti vyuky, zlepSuje pozornost zaka
a napomahd ke snadnéjSimu zapamatovani probrané latky. Inspiraci miizeme najit
Vv publikacich zaméfenych piimo na didaktické hry, vétSinou v anglicting. V ¢eském
jazyce je dostupnych pouze n¢kolik publikaci. Prvni z nich kniha Martina Pokorného
Napadnik do informatiky. Nalezneme zde inspiraci ke zpestfeni vyuky informatiky.
Hry jsou roztiidény dle aplikaci, které potfebuji k realizaci a prolinaji se s dalsimi

pfedméty v ramci vyuky na zakladni Skole.

Dalsi publikaci, obsahujici didaktick¢ hry, je Bobiik informatiky, vydany
Vyzkumnym ustavem pedagogickym. Jednd se o sbornik uloh znarodnich
informatickych soutézi a najdeme ji volné ke stazeni na internetovych strankach

vydavatele. Ukoly jsou v knize rozdéleny dle naro¢nosti a vékové kategorie zakii.

Didaktické hry by mély napliiovat co nejvice klicovych kompetenci, prohlubovat

meziptedmétové vazby a zamétovat se na konkrétni problematiku.

4.3. Co —training

Tteti moznosti aplikace netradiénich metod vyuky informatiky na ZS je osvojeni
si schopnosti prezentovat sebe 1 vysledky své prace pred obecenstvem. S néjakym
projekénim zafizenim se ve svém zivoté setkd uplné kazdy, jsou jim vybaveny
ucebny, konferencni mistnosti 1 prednaskové saly. Prezentacni program ma mnoho

vyuziti v komeréni sféte i ve Skolstvi.

Panové Lacina a Kotrba definuji ucel prezentace takto: ,, Grafické zndzornéni
v podobé obrazu, schémat a grafii si dokdzeme zapamatovat stejne dobre, jako slova.
Zakladnim poslanim vizualizace je zlepseni srozumitelnosti prezentace. Meéla
by wucinit slozZity obsah srozumitelnéjsim a zdroven zkratit cas potrebny
na vysvetlovani (napriklad pri malovani grafii, schémat a tabulek na tabuli), predat
informace a wukotvit je v paméti publika. Na druhou stranu by vsak neméla odvadet
pozornost od mluveného slova, protoze zdkladnim predpokladem spravné prezentace
je synchronizace ustniho projevu a promitani okének. Mezi mluvenym slovem

a promitanymi okénky musi byt patrna logicka souvislost. Nekdy se dokonce stane,
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Ze prezentujici mluvi a zapomene na svoji prezentaci. V takovém pripadeé se ustni

projev netyka promitaného obsahu. ** (Lacina, Kotrba, 2015, s. 87)

Pod terminem co - training si mizeme piedstavit prezentaci dvou piednasejicich,
ktefi se v jejim vedeni stfidaji. Hlavni vyhodou tohoto typu prezentace je pruznost
prezentace, vEtsi piehlednost a schopnost zaujmout publikum. Naopak ,, diileZitou
podminkou uspésného co - trainingu je souhra obou prezentujicich a vymezeni
odpovédnosti za dilci casti prezentace (kdo bude mit v které casti dominantni slovo).
V opacném pripadé hrozi, Ze vystup bude piisobit neprofesionalné. Odstrasujicim
prikladem je skdakani do reci, ¢i dokonce vzdjemné napadani a shazovani
prezentujicich. V ramci co - trainingu miuzeme rozdilnost nazori vyuzit a zvysit zajem

o danou problematiku. ** (Lacina, Kotrba, 2015, s. 88)

Studenti se mohou rozdélit do dvojic. Lepsi je, kdyz si zvoli partnera
dle vlastniho vybéru. Nesoulad mezi partnery se projevuje pii prezentovani jistou
nesouhrou. Téma si mohou zvolit dle vlastniho vybéru nebo ho dostat ptidélené.
Co - training je vhodné zvolit pii prezentaci rozdilnych nazori ¢i teorii zakoncenou
spoleénym vysvétlenim davodu odlisSnych nazort. Hodnoceni vysledkd dvojic
mohou provést studenti sami pfidélenim pfedem definovanych bodli za troven
spolupréce, zpracovani prezentace, kvalitu projevu. Vysledné hodnoceni by mélo
zohlediiovat hodnoceni bodové. Zaky tato ¢innost vétsinou bavi, pokud mohou

prezentovat vlastni z4jmy a konicky, vytvoti velmi zajimavé prezentace.
4.4. E - learning

Digitalni technologie se stile vice zacleniuji do béZzného Zivota nés vSech.
Usnadfiuji nam zivot, komunikaci a spolupraci s lidmi, seberealizaci a rozvoj.
Z tohoto divodu se pfimo nabizeji k jejich vyuziti pfi vzdélavani. Existuje velké
mnozstvi projektl zaméfenych na osvojovani si novych znalosti a dovednosti
souvisejicich s digitalnimi technologiemi nebo bezpecénosti v on-line prostiedi. Jedna
se o témata, ktera jsou v dasledku masivniho Sifeni digitalnich technologii, velmi
aktualni. Stale mladSi déti umi pouzivat mobilni telefon a vyhledavat si obsah
na portalech dle jejich zajmu. Nejdiive se jedna o rizné pohadky na YouTube,
pozd¢ji se orientuji na rizné youtubery v jejich véku. Pohyb v kyberprostoru s sebou

nese 1 podstatna rizika, kterd si neuvédomujeme. Nejde jen o zobrazeni nevhodného
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obsahu, ale i o komunikaci, kdy nevime, s kym si opravdu piSeme. D¢ti
si neuvédomuji rizika ani disledky spojené se sdilenim osobnich informaci

a fotografii.

Cilem e - learningovych kurzi zaméfenych na bezpecnost v on-line prostredi
je pfedavat détem a mladezi informace, dovednosti a pozitivni navyky interaktivni,
tedy zajimavou a zabavnou formou. Déti a mladez patii v kyberprostoru
k nejohrozenéj§im skupinam, a to hlavné diky své davéfivosti, naivité
a nedostatecnym zkuSenostem. Virtudlni realita nabizi ohromné moznosti
a déti a mladez travi v on-line prostiedi stale vice Casu. To s sebou nese i fadu rizik.
Na zakladnich Skolach se vyuCovaci osnovy téchto témat dotykaji jen okrajove,
mnohdy vibec. Bohuzel, ¢asto ani uditelé ¢i rodi¢e neumi s témito tématy pracovat

nebo o jejich existenci nemaji ani tuseni.

Diky spole¢nému studiu jednotlivych kurzt, diskuzi o problémovych pojmech,
spoleénému zhlédnutim dopliujicich videi na projektoru v u¢ebné dochazi k osvojeni
nového uéiva. Zaci si mohou diky samostudiu v domécim prostfedi probrané téma
zopakovat a znovu prostudovat. V ovéfeni osvojeni dané¢ho tématu
muzeme vyuzit on-line kvizy s nahodné generovanymi otazkami ndhodn¢. Béhem
vyuky pomoci e - learningu je hojné vyuzivdna metoda spoluprace
a kooperace vramci tfidniho kolektivu i mimo n¢j, dale vzajemna diskuze,
individudlni vyuka (student mlze pracovat tempem, které mu nejvice vyhovuje

a dle svych potieb) a v neposledni fad¢ také tradi¢ni prednaska.
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5. Metodické listy pro vyuku informatiky na ZS

Pii tvorbé metodickych listti si musime pfedem stanovit, co, jak a koho budeme

ucit. Existuje n¢kolik zakladnich otdzek, na které je tfeba si pfedem odpovedét:

Cilova skupina — pfizptsobit formu a obsah vzdélavani v€ku a schopnostem zakl
je velice dulezité. Pii tvorbé metodickych listi budeme postupovat jinak u zakt
6. tfidy na b&zné zakladni $kole a jinak na zakladni $kole ziizené dle §16 Skolského

zakona.

Uroven znalosti a schopnosti Zakd — vyukovy material musi vychazet
z védomosti zakli. Nemlizeme zahrnout ucivo, které jesté nebylo zaky dostate¢né

osvojeno. Vybér a strukturu uéiva volime na zéklad¢ ptredchozich zkusenosti zaki.

Ocekavané vystupy — jesté pred tvorbou materialu si musime vytycit cile, kterych
chceme béhem vyuky dosdhnout. Na zaklad¢ pozadavki na vystup volime vhodné

aktivity, které budou zadky motivovat a aktivizovat pro osvojovani si informaci.

Casovy ramec — pii tvorbé materidlu musime zohlednit i hodinovou dotaci
zvolen¢ho tématu. Mnozstvi Casu, strdveného studiem vybrané latky. Ovlivnime

tim, jak zevrubny material bude a co bude obsahovat.
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5.1. Miij rodokmen

Kazdy by mél znat sviyj pavod, své predky. Pfi zpracovani tohoto projektu
si zaci vyzkousi tvorbu rodokmenu, sbér dat a objevi svilj piivod. Jedna se o snadny
a vzrusujici zptisob objevovani rodinné historie. JelikoZ se jedna o individualni projekty

zak, je zajimavé porovnavat jednotlivé rodokmeny a vyhledavat spole¢né predky.

Piedmét: Informatika ‘ Trida: 5. Délka projektu: 4 tydny
Vyukovy blok: DATA, INFORMACE A MODELOVANI
Ucivo:

e data, informace: sbér (pozorovani, jednoduchy dotaznik, prizkum) a zéznam

dat s vyuzitim textu, Cisla, barvy, tvaru, obrazu a zvuku; hodnoceni ziskanych
dat, vyvozovani zavért

e modelovani: model jako zjednoduSené znazornéni skuteCnosti; vyuziti
obrazovych modelti (myslenkové a pojmové mapy, schémata, tabulky, diagramy)

ke zkoumani, porovnavani a vysvétlovani jevi kolem zaka

Potiebné technické a programové vybaveni: pocita¢, graficky nebo prezentacni

software

Predméty: vytvarna vychova, d&jepis, obCanska vychova, technicka a informacni
vychova.

Pribéh projektu:

1. Nauvodni hodin€¢ ucitel vysvétli zakiim problematiku prace s daty a vyuziti
modell pro tvorbu rodokmentl, uvede piiklady prace se softwarem. Tento Gvod
je vhodné realizovat pomoci prednasky s vyuzitim prezentace, kterou budou
mit zaci k dispozici po celou dobu prabéhu projektu.

2. Pomoci rozhovoru s ¢leny vlastni rodiny vytvoii zaci zakladni "docasny"
rodokmen na papir.

3. Tento rodokmen piepisi do elektronické podoby — v tomto kroku je mozné vyuzit
libovolny graficky editor ¢i programy piimo urcené k sestavovani rodokmenu
(napf. $ablona Rodokmen nebo Muij rodokmen pro PowerPoint — zdarma)

4. Na zavérecné hodin¢ zaci prezentuji své rodokmeny, zajimavosti o vlastni rodin¢.
Z4ci si mohou porovnat, kolik generaci zpét se dostali, nalézt spole¢né piedky,
zhodnoti postup a vysledky své prace.

5. Po ukonceni projektu je vhodné jednotlivé rodokmeny ponechat vystavené

ve tfid¢ nebo na jiném vhodném miste.

Tabulka 1 Metodicky list - Miij rodokmen
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Na obrazcich nize (Obrazek 4) mizeme vidét piiklad zpracovani dvou verzi
rodokmenu pomoci voln¢ dostupnych Sablon od spole¢nosti Microsoft. Piedlohy
si muze kazdy zak upravit dle vlastnich potteb, ptfidat fotografie a dalsi dulezité

informace k identifikaci svych piedkd.

Nas rodokmen

Infografika rodokmernu

Babicka z mat€iny
strany

Dédetekz Babitkaz Dedeoekz
matciny strany

otcovystrany otcovystrany

Matka
Obrazek 3 Rodokmen (verze 1)

2

dédedek

Otec

0d0kme11 &

babicka babicka dédedek

sourozenec
sourozenec ‘

sourozenec ourozenec gg

Obrazek 4 Rodokmen (verze 2)
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5.2. NaSe zajmy

Kazdy c¢lovék je jedineény a kazdy ma jiné zajmy. V tomto projektu
bych se chtéla zaméfit pravé na to, co patii k z4jmim zakt. Kazdy zak si pfipravi

tematickou prezentaci o svych koniccich, védomostech a dovednostech.

Piredmét: Informatika Trida: 5. Délka projektu: 2 tydny

Vyukovy blok: DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ucdivo:

e hardware a software: digitalni zafizeni a jejich ucel; prvky v uzivatelském

rozhrani; spousténi, pfepinani a ovladani aplikaci; ulozeni dat, otevirani
soubori
e pocitacové sité: propojeni technologii, (bez)dratové ptipojeni; internet, prace

ve sdileném prostredi, sdileni dat

Potiebné technické a programové vybaveni: pocita¢, prezentacni software,

digitalni fotoaparat ¢i mobilni telefon s fotoaparatem, internetové piipojenti

Piedméty: cesky jazyk, vytvarna vychova, obcanska vychova, technicka

a informac¢ni vychova

Prubéh projektu:

1. Na uvodni hodin€¢ seznami ucitel zaky s vyuzitim prezentacnich programu
Kk tvorbé prezentaci (sérii stranek, neboli snimkd, s ptehledné zobrazenymi
informacemi) a s nejCastéji pouzivanymi prezentaCnimi programy. Tento
uvod je vhodné realizovat pomoci prednasky s vyuzitim prezentace, kterou
budou mit Zaci k dispozici po celou dobu pribéhu projektu.

2. Zaci se rozdéli do dvojic a dohodnou se na spoleéném tématu, po jeho
schvaleni ucitelem mohou zacit tvofit prezentaci (rozsah 10 — 15 stran
prezentace).

3. Zaci si piipravi obrazky pro poéitatové zpracovani svého tématu.

4. Béhem tvorby prezentace si Zaci zvoli vhodné pozadi stranek, rozvrzeni textu
a obrazka na jednotlivych strankach, animace a findlni Gpravu.

5. Na zévérecné hodin€ Zaci prezentuji své vytvory, mohou zaradit i kratkou

ukézku ¢i video, zhodnoti pribéh prace, postup a vysledky své prace.

Tabulka 2 Metodicky list - Nase zajmy
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5.3. Jsem ucitel

Casto se u zaki setkdvame s nazorem, ze by nékteré véci zvladli 1épe nez jejich
ucitel, béhem tohoto projektu bych jim chtéla umoznit vyzkouset si povolani uditele.
Cilem projektu bude vytvofit uc¢ebni podporu pro vyklad nového uciva v jakémkoli

predmétu, ktery si zaci zvoli.

Piredmét: Informatika Trida: 9. Délka projektu: 6 tydni

Vyukovy blok: DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ucéivo:

e hardware a software: pojmy hardware a software, soucasti pocitace

a principy jejich spoleéného fungovani; operaéni systémy — funkce, typy,
typické vyuziti; datové a programové soubory a jejich asociace v opera¢nim
systému, komprese a formaty souborti, sprava souboril, instalace aplikaci;

fungovani novych technologii kolem zaka

Potiebné technické a programové vybaveni: pocitac, balik kancelarského

softwaru, internetové piipojeni

Piredméty: Cesky jazyk, vytvarna vychova, ob¢anska vychova, ptirodopis, chemie,

déjepis, zeméepis, cizi jazyk, technicka a informaéni vychova

Prubéh projektu:

1. ZAci se rozdéli do skupinek po 5- 6 &lenech a zvoli si téma projektu. Mohou
se zamé&fit na jakykoli pfedmét — fyzika, chemie, d&jepis, matematika, cizi
jazyk atd.

2. ZAci si piipravi obrazky pro poéitatové zpracovani svého tématu a vytvofi
ucebni text v textovém editoru.

3. Kucebnimu textu vytvoii Zaci prezentaci V prezentacnim programul.

4. Dale zéaci vytvori soubor kontrolnich otdzek a tloh k ovéfeni pochopeni
uciva.

5. Vhodnost zpracovani vyukové latky si zaci ovéfi na ukazkové hodiné.

6. Tyto materidly budou Zaci sdilet se spoluzdky — moZno vyuzit internetové
ulozisté ¢i emailovou postu.

7. Kolektivni zdveérecné zhodnoceni zpracovani témat jednotlivymi skupinami.

Tabulka 3 Metodicky list - Jsem ucitel
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5.4. Cesta kolem svéta

Bé&hem zpracovani tohoto projektu maji zaci za ukol obletét cely svét a vybrat
nékolik mist, kterd chtéji navstivit. Soucésti projektu je vyhledat vhodné dopravni

spojeni a urcit logickou posloupnost navstévy jednotlivych mist.

Piredmét: Informatika Trida: 8. Délka projektu: 3 tydny

Vyukovy blok: DIGITALNI TECHNOLOGIE

Ucdivo:

e hardware a software: pojmy hardware a software, soucasti pocitace

a principy jejich spoleéného fungovani; operaéni systémy — funkce, typy,
typické vyuziti; datové a programové soubory a jejich asociace v opera¢nim
systému, komprese a formaty souborti, sprava soubori, instalace aplikaci;

fungovani novych technologii kolem zaka

Potiebné technické a programové vybaveni: pocita¢, prezentacni software,

graficky software, internetové pfipojeni, tiskarna

Piredméty: Cesky jazyk, vytvarnd vychova, zemépis, obanska vychova, technicka

a informacni vychova

Prubéh projektu:

1. Na projektu bude spolupracovat celd tfida. Na tvodni hodiné se Zzaci
dohodnou na mistech, kterd by chtéli navstivit (5-6 destinaci) a rozdéli
se do skupinek.

2. Kazda skupinka zpracuje zajimavosti a informace o jedné zastdvce na cesté
kolem svéta. Zaméfit by se méli hlavné na vyznamné pamatky, kulturni
zajimavosti, podnebi, Ufedni jazyk a dalsi. V této Casti je vhodné pouZzit
prezentacni software.

3. Poté spolecné naplanuji cestu, ktera by méla byt ekonomickd a efektivni.
Mista by na sebe méla logicky navazovat. Tyto informace je mozné nalézt
na internetu, Zaci vyhledaji nejvhodngj$i druh vefejného dopravniho
prosttedku (letadlo, lod’, vlak...) a délku cesty.

4. Vysledny plan cesty vyobrazi pomoci grafického editoru nebo webové
aplikace a vytisknou.

5. Na zavér probéhne prezentace vysledného projektu.

Tabulka 4 Metodicky list - Cesta kolem svéta
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Pro zpracovani trasy cesty kolem svéta lze vyuzit mnoho volné dostupnych
webovych aplikaci. Pro tuto vizualizaci trasy jsem si vybrala webovou stranku
travellerspoint.com, ktera je velice intuitivni. Na obrdzku (Obrazek 5) nize
je znazornéna cesta kolem svéta dlouha 48 976 km se Sesti zastavkami v Praze,
Dubai, Sydney, Los Angeles, New Yorku a Pafizi. Jedna se o vyznamna, turisticky

zajimava mista, o kterych nalezneme mnoho informaci v tisténé i elektronické formé.

= MENU —\? “H Ftﬁ qu_ I
- :
{ Cestakolem svéta -

© ADD STOPS

-\.,.. y /‘
1 Prague, Czech Republic \

2 Dubai, United Arab Emirates o,

3 Sydney, NSW, Australia

4 Los Angeles, USA

» New York, USA

o Paris, France

000000

7 Prague, Czech Republic
M © MapTiler © OpenStreetMap contributors v

Obrazek 5 Cesta kolem svéta
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5.5. Které hry ted’ leti?

Cilem tohoto projektu je zahrat si na reklamni agenturu a vytvorit nabidku
pocitatovych her, reklamni letacek na jednu hru, pfiblizit tuto hru ostatnim

a vysvétlit pro¢ se maji rozhodnout pravé pro ni.

Piedmét: Informatika Trida: 9. Délka projektu: 3 mésice

Vyukovy blok: INFORMACNI SYSTEMY

Ucdivo:

e navrh a tvorba evidence dat: formulace pozadavku; struktura tabulky, typy dat;

prace se zdznamy, pravidla a omezeni; kontrola spravnosti a pouZitelnosti struktury,
nastavenych pravidel; uprava pozadavk, tabulky ¢i pravidel

e hardware a software: pojmy hardware a software, soucasti pocéitace

a principy jejich spoleéného fungovani; operacni systémy — funkce, typy, typické
vyuziti; datové a programové soubory a jejich asociace v operacnim systému,
komprese a formaty soubord, sprava soubort, instalace aplikaci; fungovani novych

technologii kolem Zzaka

Potiebné technické a programové vybaveni: pocitac, databdzovy program, prezentacni
software, graficky editor, digitalni fotoaparat ¢i mobilni telefon s fotoaparatem,

internetové ptipojeni

Predméty: Cesky jazyk, vytvarna vychova, obCanska vychova, technickd a informacni

vychova

Pribéh projektu:

1. Zaci se rozdéli do skupin po 2-3 Zacich.

2. Jednotlivé skupiny si zvoli nazev reklamni agentury a v grafickém editoru vytvori
logo.

3. Kazda skupina si zvoli jednu hru, ke které vytvoii v grafickém editoru letak.

4. Poté spolecné vytvori v databazovém programu piehled nabizenych her, véetné
jejich nazvu, ceny a pozadavki na systém.

5. Pomoci textového a grafického editoru vytvoii katalog her obsahujici informace
z databaze a letacek ke kazdé hre.

6. Na zavér vytisknou katalog a vytvoti prezentaci s vysledky své prace.

Tabulka 5 Metodicky list - Které hry ted’ leti
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Pro tvorbu loga je vhodné pouzit program pracujici s vektorovou grafikou
(napt. Inkscape nebo CorelDRAW). Vyhodou tohoto zpracovani je, Ze nedochazi
pii zvétSeni objektu ke snizeni kvality. Jako logo jsem zvolila obrazek sovy s nazvem
firmy (Obrazek 6), ktera je tvofena jednoduchymi tvary a kiivkami pomoci programu
Inkscape.

[ PGy —
Edukacni hry

Obrazek 6 Logo

Pro tvorbu letdku jsou vhodné programy jako Adobe Photoshop, Callisto,
Gimp nebo Malovani, také Google Play, Apple store ¢i Microsoft Store nabizeji
aplikace pro navrh a tvorbu letaki a plakatu casto zcela zdarma. Zalezi

jen na preferencich zaki.
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Zavér

V této bakalarské praci jsem shrnula a objasnila nové cesty ke zkvalitnéni vyuky
informatiky na zakladnich Skolach pomoci projektového vyucCovani. Tato metoda
vyuCovani je jednim z klicovych néstrojii realizace nové vzdé€lavaci politiky.
Priblizila jsem moznosti za¢lenéni projektovych metod do vyucovaciho procesu.
Vychodiskem pro tvorbu a realizaci bakaldiské prace se stal novy Ramcovy

vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani platny od zaii 2021.

Teoreticka ast je zaméfena na systém kurikuldrnich dokumentt v CR, kli¢ové
kompetence, vzdélavaci cile a oekavané vystupy informatiky na zakladni Skole,
je zde uvedena klasifikace vyukovych metod, porovnani jejich vyhod a nevyhod.
Samostatnou kapitolu jsem vénovala teorii projektového vyucovani a projektové
vyuky. Jsou zde uvedeny zdkladni faze realizace projektu, vyuziti rtznych
vyukovych metod, které se zamétuji na dilezité ucebni cile. Projektové vyucovani
umoznuje uciteli rozvijet komplexné osobnost ditéte, umoznuje jim poznavat redlny

zivot pomoci vlastnich zkusenosti.

Soucasné tendence ve vzdélavani kladou diraz na rozvoj kli¢ovych kompetenci
upotiebitelnych v praktickém zivoté. Projektové vyucovani je metodou, ktera
by méla byt na nasich zékladnich skolach vice vyuzivana. Projektové vyucovani neni
samoziejme tou jedinou a nejlepsi vyucovaci metodou. Prostiednictvim netradi¢nich
metod musi byt dosaZeno stejnych vysledkl vzdélavani, jako pii pouziti klasickych
metod a méla by byt moznost jejich porovnani. Z diivodu vétsi ¢asové narocnosti
netradi¢nich metod vyuky je vhodné je kombinovat. Netradicnimi metodami vyuky
nelze nahradit tradi¢ni formu vyuky, slouzi hlavné k jejimu oZiveni a zatraktivnéni

pro Zéky, napomaha k nendsilnému zapojeni zZakl do problematiky.

Dalsi kapitolou je moznost vyuziti netradi¢nich metod ve vyuce informatiky.
Zaméfila jsem se na vyuziti metody problémového vyucovani, co-trainingu,
didaktickych her a e-learningu ve vyuce informatiky na zakladnich Skoléch.
V posledni kapitole jsem vytvofila pét metodickych listi jako piiklad vyuziti

netradi¢nich metod ve vyuce informatiky na zakladni skole.

Myslim, ze se mi podatilo danou problematiku piehledné zmapovat, zorientovat

se V ni a naplnit hlavni cile této bakalarské prace.

45



Seznam pouzité literatury

10.

11.
12.

13.

Bee-bot vcelka. In: Robot World [online]. [cit. 2022-04-14]. Dostupné z:
https://www.robotworld.cz/bee-bot-vcelka
Blue-Bot Robot + Blue-Bot Tactile ¢tecka. In: Infracek [online]. [cit. 2022-

04-14]. Dostupné z: https://www.infracek.cz/blue-bot-robot-blue-bot-tactile-
ctecka?gclid=EAlalQobChMIxJzFhp2T9wIVBBEGAB3U2AJOEAQYBCA
BEgKkh_D_BwE

Buck Institute for Education Project Based Learning Handbook. A Guide to
Standards-Focused Project Based Learning for Middle and High School
Teachers. 2003 Dostupné z: https://web.archive.org/web/
20110122135305/http://www.bie.org/tools/handbook

CERVENKOVA, Iva. Metody vyuky a organizace vyucovani. Ostrava:
Ostravska univerzita v Ostrave, 2013. ISBN 978-80-7464-238-8.

FRYC, Jindfich, Zuzana MATUSKOVA, Pavla KATZOVA, et al. Strategie
vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+. Praha: Ministerstvo
Skolstvi, mladeZe a télovychovy, 2020. ISBN 978-80-87601-46-4.
GRECMANOVA, H., URBANOVSKA, E. Aktivizacni metody ve vyuce,
prostiedek SVP. Olomouc: Hanex, 2007. ISBN 80-857-8373-8.
GRECMANOVA, H., URBANOVSKA, E. Projektové vyucovani a jeho

vyznam v soucasné skole. Pedagogika, ro¢. XLVII, 1997, €. 1, s. 37 - 45.
ISSN 3330-3815.

KRATOCHVILOVA, Jana. Teorie a praxe projektové vyuky. Brmo:
Masarykova univerzita, 2006. ISBN 9788021041424.

KOTRBA, Tomas a Lubor LACINA. Aktivizacni metody ve vyuce: prirucka
moderniho pedagoga. 3. vyd. Brno: Barrister & Principal, 2015. ISBN 978-
80-7485-043-1.

MANAK, J., SVEC, V. Vyukové metody. Brno: PdF MU, 2003. ISNB
80-7315-039-5.

MOIJZISEK, L. Vyucovaci metody. Praha: SPN, 1975.

Narodni program rozvoje vzdélavani v Ceské republice: bild kniha. [Praha]:
Tauris, 2001. ISBN 80-211-0372-8.

POKORNY, Martin. Ndpadnik do informatiky. Kralice na Hané: Computer
Media, 2008. ISBN 978-80-7402-010-0.

46


https://www.robotworld.cz/bee-bot-vcelka
https://web.archive.org/web/20110122135305/http:/www.bie.org/tools/handbook
https://web.archive.org/web/20110122135305/http:/www.bie.org/tools/handbook

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

PRUCHA, Jan. Moderni pedagogika. 5., aktualiz. a dopl. vyd. Praha: Portal,
2013. ISBN 9788026204565.

PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J. a kol. Pedagogicky slovnik. 4.
vyd. Praha: Portal, 2003. ISBN 80-7178-722-8.

RVP 2V 2017 - Ramcovy vzdeélavaci program pro zakladni vzdeélavani 2017
[online]. Praha: MSMT, 2016 [cit. 2021-8-5]. Dostupné z:
http://www.nuv.cz/file/4986/

RVP 2V 2021 - Ramcovy vzdelavaci program pro zakladni vzdélavani 2021
[online]. Praha: MSMT, 2021 [cit. 2021-8-5]. Dostupné z:
http://www.nuv.cz/file/4983/

Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2020 [online]. Praha:
MSMT, 2014 [cit. 2021-8-5]. Dostupné také z: https://www.msmt.cz/

vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-vzdelavaci-politiky-2020-1

Sablona Miij rodokmen. In: Microsoft [online]. [cit. 2022-04-14]. Dostupné
z: https://templates.office.com/cs-cz/m%C5%AFj-rodokmen-tm00832426
Sablona Rodokmen. In: Microsoft [online]. [cit. 2022-04-14]. Dostupné z:

https://templates.office.com/cs-cz/rodokmen-tm55579078.

VALENTA, Josef. Pohledy: projektovd metoda ve Skole a za skolou. Praha:
IPOS ARTAMA, 1993. ISBN 80-7068-066-0.

VANICEK, Ji#i. Bob#ik informatiky. Praha: Vyzkumny ustav pedagogicky v
Praze, 2009. ISBN 978-80-87000-26-7.

VANICEK, Jifi. Zdsadni zmény ve vyuce piedmétu informatika jsou prede
dvermi [online]. 2020 [cit. 2021-8-5]. Dostupné z: https://www.npi.cz/

aktuality/zasadni-zmeny-ve-vyuce-predmetu-informatika-jsou-prede-dvermi

47


http://www.nuv.cz/file/4986/
http://www.nuv.cz/file/4983/
https://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-vzdelavaci-politiky-2020-1
https://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/strategie-vzdelavaci-politiky-2020-1
https://templates.office.com/cs-cz/m%C5%AFj-rodokmen-tm00832426
https://templates.office.com/cs-cz/rodokmen-tm55579078
https://www.npi.cz/aktuality/zasadni-zmeny-ve-vyuce-predmetu-informatika-jsou-prede-dvermi
https://www.npi.cz/aktuality/zasadni-zmeny-ve-vyuce-predmetu-informatika-jsou-prede-dvermi

Seznam tabulek

Tabulka 1 Metodicky list - Milj rOOOKIMEN ........ccooiiiiiiiiiinicce e 37
Tabulka 2 Metodicky list - NaS€ ZAJMY ....oocvviieiiiiiiiiiiieee e 39
Tabulka 3 Metodicky list - Jsem uCitel ........ccccoovviiiiiiiiiiiiii e 40
Tabulka 4 Metodicky list - Cesta kolem SVEta.........cccevviiiiiiiiiiiieiiiie e 41
Tabulka 5 Metodicky list - Které hry ted’ 1eti ..........oooviiiiiiiiiiiiece 43

Seznam obrazku

Obrazek 1 Blue-bot (INfrACEK.CZ).......oiveiiiiiiieiiceiie e 31
Obrazek 2 Bee-bot (RODOt WOIIA.CZ) ....cvevvveiiiiiiii e 32
Obrazek 3 ROAOKMEN (VEIZE 1) c.voiviiiiiiiiiiiiiiieieiesie e 38
Obrazek 4 ROAOKMEN (VETZE 2) ..o.viiieiiiieiiiiieiieeite et 38
Obrazek 5 Cesta KOISM SVEA .....ccuviiviiiiiiiie et 42
ODBIAZEK 6 LOZO....ciiiiiiiiieiieii s 44

48


file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993985
file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993986
file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993987
file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993988
file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993989
file:///C:/Users/pavli/Documents/Škola/TO%20DO/Diplomka/Bakalarska_prace.docx%23_Toc100993990

