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Uvod

Dnesni spolecnost si jiz bez modernich digitdlnich technologii neumime pfedstavit.
Moderni zatizeni v podob¢ pocitacii nebo smartphonti se dokonce naucili pouzivat jak seniofi,
tak také déti, které jesté ani neumi Cist. Informacni a komunikacni technologie (dale jen ICT)
se staly soucasti naSeho svéta a zacala se zvySovat poptavka pracovniho trhu nejen po
pracovnicich, ktefi maji uzivatelské znalosti a dovednosti v této oblasti, ale také na odborniky,

ktefi vyviji software a hardware.

Cestu ke zvySovani odbornosti v oblasti ICT vidi odbornici, mimo jiné, ve vyuce
algoritmizace a programovani jiz na zakladnich Skolach. Algoritmizace (vytvareni piesnych
postuptl ke splnéni tkolu) ptitom nabizi vice nez jen ,, lepsi znalost pocitacu “, ale také uci zaky
,,myslet“. Své mySlenky musi zak spravné€ zapisovat a vytvaret tak vlastni pocitacovy program,
vétSinou pocitaCovou hru, kterd je pro déti zajimava. Zde maji Zaci neomezeny prostor pro
vlastni kreativitu, kterd by vnich méla byt od utlého veéku rozvijena. Algoritmizace
a programovani vSak nejsou ukotveny v ramcovém vzdélavacim programu (dale jen RVP ZV)

pro ICT a neni tedy povinna pro zakladni Skoly. Vyuka algoritmizace a programovani tedy

zalezi zejména na entuziasmu ucitelt ICT, ptipadné tediteld Skol, kteti ji podporuji.

Tento stav by vSak méla zménit chystana revize ramcového vzdélavaciho programu
(dale jen RVP ZV) pro ICT, ktera je soucasti Strategie pro digitalni vzdélavani do roku 2020.
Po revizi RVP ZV bude algoritmizace a programovani povinnou soucasti vyuky. Jak by méla
tato vyuka probihat? Jako idealni volbou pro vyuku algoritmizaCe a programovani se jevi
soucasny svétovy fenomén — détské programovaci prostiedi Scratch, které je rozebirano

Vv samostatné kapitole této bakalaiské prace.

Cilem teoretické Casti této prace je predstaveni prosttedi Scratch a také dalSich détskych
programovacich jazykd. Na uvod jsou piedstaveny zakladni pojmy pro pochopeni dalSiho
sméfovani bakalarské prace. V praci je uveden historicky vyvoj vyuky informatiky a jeji
zmény. Déle se prace =zabyva rozvojem informatického mysSleni, algoritmizaci
a programovanim pomoci détskych programovacich jazykii se specidlnim zaméfenim

na prostfedi Scratch.

V ramci praktické Casti probéhlo vyzkumné Setfeni na zakladnich Skolach. Jako
vyzkumny néstroj byl pouzit dotaznik uréeny pro ucitele ICT. Hlavnim cilem vyzkumu byla
analyza vyuZzivani Scratche a dalSich détskych programovacich prostfedi ve vyuce. DalSim

cilem bylo zkoumani vlivu vybranych aspektti na pouzivani prostiedi Scratch ve vyuce.
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1 Zakladni pojmy

1.1 Informatika

Informatiku definuje Chraska jako ,,védni disciplinu, ktera se zabyva strukturou,
vlastnostmi, zpracovanim a vyuzitim informaci. Snazi se vypracovavat optimalni metody, formy
a prostredky na shromazdovani, ukladani, vyhledavani, zobrazovani, zpracovani a rozsirovani
informaci bez vztahu k procesoru a bez ohledu na oblast, z které pochdzi nebo ve které se budou

pouzivat. “*

Dale informatika zahrnuje tyto soudasti:?

e Teoretické zaklady vypocti a komunikace (vyuziti matematiky, logiky

a elektrotechniky)
e Algoritmizace a programovani

e Um¢éla inteligence a teorie poznavacich procesu (spoluprace s psychologii

a fyziologii)
e Vypocetni experimenty (uplatnéni v ptirodnich a technickych védach)
¢ Informologie (zkouma vliv informaci na Zivot spole¢nosti)

Vymezeni pojmu informatika se vak lisi podle geografickych regiont, nebot’ se rozvijel
na ur¢itych mistech jinym zptisobem a byl tedy chapan jinak. Slovo informatika vzniklo roku
1962 z francouzského ,, informatique “, které vzniklo spojenim slov information (informace)

a utomatique (automatizovany).® Termin informatika nasledné prevzaly dal3i staty svéta.

Mezitim se v USA rozsitil pojem computer science, v piekladu pocitacovad véda. Tento
termin mél $ir§i vyznam a zahrnoval vSe, co se tykalo pocitacl, véetné konstruk¢nich principd.
Tyto dva terminy se vSak v prubéhu let zacaly sblizovat, kdy se informatika zacal chapat
komplexngji nez jen v ,knihovnickém vyznamu“ a od computer scince se oddélila computer

engineering, ktera se zabyva architekturou a konstrukei pocitact.*

1 CHRASKA, Miroslav. Informaéni technologie ve $kole. In Jiti KROPAC a kol. Didaktika technickych
predméni. 1. vyd. Olomouc: PdF UP, 2004, s. 127. ISBN 80-244-0848-1.

2CHRASKA, Miroslav. Pozn. 1.

3 SMUTNY, Zden&k a Michal DOLEZEL. Acta Informatica Pragensia: Ustaveni a historicky vyvoj informatiky
a pocitacovych disciplin ve vybranych evropskych zemich a v USA [online]. Praha: VSE, 2017, 6(2), s. 188 - 229
[cit. 2019-04-26]. ISSN 1805-4951. Dostupné z: https://aip.vse.cz/pdfs/aip/2017/02/07.pdf

4 CHRASKA, Miroslav. Pozn. 1.



Jak se lisily nazvy jednotlivych odvétvi informatiky v USA, Francii a Sovétském svazu
v 60. letech 20. stoleti doklada Obrazek 1.

USA Francie Sovétsky svaz
e w Pocitacové oL _—
Navrh a stavba poditaca inSengratvi Inzenyrska Technicka
Logicks stavbha poéitadi Elcktrotcchni’ka informatika kybernetika
r o, Teoreticks Teoreticka
Vypodetni proces Politatova véda . . .
yp procesy informatika kybernetika
- Informatika
Informacni véda, £ . . (pied rokem 1966 Teorie
w r = Aplikovana . Qi :
Informadni proces T - : . védecké informace jako
p y . Krlllh()\ 'n“;“!d E informatika souddst knihovnictvi),
a informadéni véda E Aplikovand
= kybernetika

Obrazek 1: Srovnani nazvi oblasti zabyvajicich se informa¢nimi a vypocéetnimi procesy a navrhem a stavbou
pocitacl ve vybranych statech ve 2. poloving 60. let 20. stoleti.

Zdroj: https://aip.vse.cz/pdfs/aip/2017/02/07.pdf
Védecka ¢ast informatiky se odliSuje od aplikované ¢asti. Aplikovanad informatika

piinasi informaéni technologie nebo také informac¢ni a komunikaéni technologie.®

1.2 Informa¢ni a komunikaéni technologie (ICT)

Informa¢ni a komunikac¢ni technologie je vSeobecné rozSifenym pojmem, kterym
se 0znaduji technologie vyuZzivané pro zpracovani informaci a komunikaci.® Zkratka ICT
vznikla z anglickych slov Information and Communication Technologies. Piestoze se pouziva
I zkratka IKT z ¢eského piekladu, Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy (dale jen

MSMT) pouziva pro oznaéovani tohoto pojmu mezinarodni variantu ICT.

Pojem informacni a komunikaéni technologie vychazi z pivodniho krats$iho pojmu
informacni technologie (zkracend IT).” Informaéni technologie 1ze chapat v uz§im nebo §ir§im

smyslu. V uzsim smyslu lze chapat informacni technologie jako praci s informacemi (metody

5 CHRASKA, Miroslav. Informaéni technologie ve §kole. In Jiti KROPAC a kol. Didaktika technickych
predmeéni. 1. vyd. Olomouc: PdF UP, 2004, s. 127. ISBN 80-244-0848-1..

S MANENOVA, Martina. ICT a ucitel 1. stupné zdkladni Skoly. Brno: Computer Press, 2009, 112 s. ISBN 978-
80-251-2802-2.

" MANENOVA, Martina. Pozn. 6.


https://aip.vse.cz/pdfs/aip/2017/02/07.pdf

sbéru, zpracovani, uchovani, distribuce atd.) v patti¢né kvalité a form&. Sirsi pojeti IT zahrnuje

také technické a programové prostiedky, potiebné pro realizaci ¢innosti podle ,,uz$iho* pojeti.2

,Informacni technologie* a , Informacni a komunikacni technologie” mizeme

povazovat za synonyma.®

Ke spravnému vyuziti potencidlu, ktery nam ICT nabizi, je potieba specifickych

schopnosti, které souhrnné oznacujeme jako informacni gramotnost.

1.3 Informacni gramotnost

Pojem gramotnost je vétSinou spojovana se schopnosti ¢ist a psat. V modernim pojeti
vsak miize vyjadfovat urcitou dovednost nebo schopnost. Roku 1974 se poprvé objevila
definice informacni gramotnosti, jejiz autorem byl Paul Zurkowski. Od této doby bylo vydano

mnozstvi definic, které se ménily zejména vlivem modernich technologii®®

Podle Chrasky lze informacni gramotnost chapat jako ,,schopnost cloveka vyuZivat

moderni informacni technologie a prostiedky v bézném Zivoteé 't

Pro pedagogické pracovniky je stéZejni definice v dokumentu, ktery vydalo MSMT roku
2000 s nazvem Koncepce statni informacéni politiky ve vzdélavani?, kde popisuje 6 rysi

informacni gramotnosti:

e Schopnost pouzivat pocitac a jeho periferie (tiskarnu, scanner atd.) jako pracovni
nastroj (pro psani textd, provadéni matematickych operaci, pro feSeni
jednoduchych problémt s vyuzitim kancelatfskych systému, tisk pfipraveného

textu).

e Schopnost pochopit strukturu textu a vytvofit jednoduchy multimedialni
dokument (dokument, ktery obsahuje kombinaci textového, statického

¢i pohybového grafického a zvukového zdznamu).

8 STOFFOVA, Veronika. Informatika, informacné technolégie a vypoctovd technika: terminologicky a
vykladovy slovnik. Nitra: Univerzita KonStantina Filozofa, 2001. Prirodovedec. ISBN 80-8050-450-4.

9 CHRASKA, Miroslav. Informaéni technologie ve §kole. In Jiti KROPAC a kol. Didaktika technickych
predméni. 1. vyd. Olomouc: PdF UP, 2004, 223 s. ISBN 80-244-0848-1.

OMANENOVA, Martina. ICT a ucitel 1. stupné zdkladni skoly. Brno: Computer Press, 2009, 112 s. ISBN 978-
80-251-2802-2.

11 CHRASKA, M. Pozn. 9.

12 Koncepce statni informaéni politiky ve vzdélavani. [online] Praha: MSMT, 2000. [cit. 2019-04-10]. Dostupné
z: http://lwww.msmt.cz/file/36102_1_1/download/



e Schopnost pouzivat pocita¢ zapojeny do pocitacoveé sité (pro posilani a piijimani
elektronické posty a pro vyuzivani webovych prohlizecii pro vyhledavéani na

internetu).

e Schopnost orientovat se ve vlastnim vypocetnim systému (prace se soubory,

uchovavani dat a zaklady prace s operacnim systémem).
e Schopnost vyhledavani a filtrovani informaci.

e Schopnost orientace se v riznych formach ptedlozenych informaci a schopnost

vybrat a nasledné pouzit informace potiebné k feSeni konkrétnich problému.

Z téchto ryst je patrné, Ze v moderni dobé ¢lovek neni schopen dosahnout informacni
gramotnosti na dostate¢nou uroven bez vyuziti ICT. K dosazeni dobré informac¢ni gramotnosti

je tak nutné dosahnout i tzv. po¢ita¢ové gramotnosti.’3

1.4 Pocitacova gramotnost

Pocitacovou gramotnost V soucasnosti povazujeme za soucdst vzdélanosti kazdého
¢loveka.!* Jedinec disponujici dobrou pocitatovou gramotnosti je schopen vyuzivat moderni
technologie v Zivoté takovym zpuisobem, Ze se neciti pocitaCem limitovan, ale vlastni rozvoj
pomoci poéitade je pro n&j otazkou volby.1®

VSeobecné je povaZzovana pocitacova gramotnost jako soucast informacni gramotnosti.

Tyto terminy nelze zaménit, nebot informacni gramotnost je §ir$i pojem. Dostal'® uvadi,
ze ,,U informacné gramotného jedince je predpokladana pocitacova gramotnost, naopak

pocitacove gramotny jedinec nemusi byt nutné informacné gramotny. *

Ziskavani informacni a pocitaCové gramotnosti je dlouhodoby proces, ktery se nazyva

informacni vychova.

18 DOSTAL, Jiti. Informaéni a po¢itadova gramotnost - kli¢ové pojmy informaéni vychovy. In Infotech 2007 -
moderni informacni a komunikacni technologie ve vzdélavani. Olomouc: Votobia, 2007. s. 60-65. ISBN 978-80-
7220-301-7.

14 pRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jifi MARES. Pedagogicky slovnik. Sedmé, aktualizované a rozsifené
vydani. Praha: Portal, 2013, 395 s. ISBN 978-80-262-0403-9.

15 SAK, Petr a Karolina SAKOVA. Pocitacova gramotnost a zpiisoby jejiho ziskavani. Lupa: Server o ¢eském
internetu [on-line]. 2006 [cit. 2019-04-11]. Dostupné z: https://www.lupa.cz/clanky/pocitacova-gramotnost-
zpusoby-ziskavani/

18 DOSTAL, Jifi. Pozn. 13.
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1.5 Informaéni vychova

Informaéni vychovu popisuje Chraskal’ jako ,, zamérny, cilevédomy a planovity proces
pripravy clovéka na vytvareni, ziskavani, zpracovani a vyuzivani informaci v osobnim
| pracovnim zivote.” Realizace tohoto procesu probiha na uréitych urovnich (napft. Skola,

knihovna, podnikovy systém vzdélavani atd.)'®

Matthaeidesoval® popisuje informacni vychovu jako komplexni formativni cilevédomy

proces ziskavani:

a) Znalosti a védomosti z obort a disciplin, které se zabyvaji shromazd’ovanim,
zpracovavanim, uchovavanim, zpfistupnovanim a vyuzivdnim riznych druhti

dokumentil a odbornych informaci.

b) Dovednosti a navyka pii praci sriznymi druhy dokumenti a odbornych

informaci a jejich zdroju.

Informacni vychova je prostiedkem, ktery vede k dosazeni cile, kterym je informacni
gramotnost. Je to slozity proces, ktery probiha v riznych fazich vyvoje ¢lovéka a nemizeme

tedy ¥ici, Ze se tyka pouze uréité vékové skupiny nebo urovné vzdélavani.

Dostal?! upozoriiuje na problém znamy jako ,.digital divide®, coz lze ptelozit jako
»digitdlni propast. Digitadlni propasti oznacujeme rozdélovani spolecnosti v disledku
nedostateéné informa¢ni gramotnosti. Podle Norris??> 1ze tuto propast snizovat,

ale socioekonomické rozdily ve spole¢nosti nedovoluji Gplné smazani digitalni propasti.

Pokud chceme digitalni propast a nasledné dopady na spolecnost snizovat, musime
zvySovat informacéni gramotnost. Pro nastupujici generace se jako idealni feSeni jevi zavadéni

systematické informacni vychovy do povinného zakladniho vzdélani.

17 CHRASKA, Miroslav. Informaéni technologie ve $kole. In Jiti KROPAC a kol. Didaktika technickych
predmeti. 1. vyd. Olomouc: PdF UP, 2004, 223 s. ISBN 80-244-0848-1.

18 MATTHAEIDESOVA, Marta, Marta NOVAKOVA a Dusan KATUSCAK. Informacnd vychova:
terminologicky a vykladovy slovnik, odbor kniznicnd a informacnd veda. Bratislava: Slovenské pedagogické
nakladatel’'stvo, 1998, s. 128. ISBN 80-08-02818-1.

19 MATTHAEIDESOVA, Marta a kol. Pozn. 18.

2 DOSTAL, Jif. Informaéni a po&itatova gramotnost - kli¢ové pojmy informaéni vychovy. In Infotech 2007 -
moderni informacni a komunikacni technologie ve vzdélavani. Olomouc: Votobia, 2007. s. 60-65. ISBN 978-80-
7220-301-7.

21 DOSTAL, Jifi. Pozn. 20.

22 NORRIS, Pippa. Digital divide: civic engagement, information poverty and the internet worldwide.
Cambridge: Cambridge University Press, 2001, 303 s. ISBN 0-521-00223-0.
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2 Vyuka informatiky na zakladnich skolach
2.1 Vzdélavaci systém CR

Od sametové revoluce roku 1989 a zavedeni demokracie v tehdejsim Ceskoslovensku
se zaCinalo s reformou ve Skolnim vzdélavacim systému. Thned po revoluci zacali ucitelé
zkouset nové metody, pfistupy a postupy ve vyuce. Teoretici se zabyvali reformnimi kroky,
které bude potieba provést v dalSich letech. Inspiraci jim bylo Skolstvi v zapadni Evropé.

Na za¢atku 90. let tak vzniklo nékolik projektt pro transformaci ¢eského skolstvi.??

Roku 2001 MSMT vydalo Ndrodni program rozvoje vzdélavini v Ceské republice —
Bild kniha.?* Bila kniha se zabyva rozvojem ptedskolniho, zakladniho, stfedniho, tercialniho
(vysokého) vzdélavani a vzdélavanim dospélych. Vymezuje nové sméry vzdélavaci
a kurikularni politiky a stala se podkladem pro pftijeti nového Skolského zékona ¢. 561/2004
Sp.25

V névaznosti na Bilou knihu vyddvd MSMT Ramcové vzdélavaci programy (déle jen
RVP) pro ur¢ité trovné vzdélavani, pro zakladni skoly tedy Ramcovy vzdéldavaci program pro
zakladni vzdélavani (dale jen RVP ZV). Dokumenty RVP definuji zejména obsah a cile
vzdélavani, které je povinen dodrzovat kazdy pedagog. Na zakladé RVP ZV si vypracovava

kazda zakladni §kola sviyj Skolni vzdélavact program.?® %

Skolni vzdé&lavaci program (déle jen SVP) vydava feditel $koly a musi jej zpiistupnit
vefejnosti. SVP tvoii uditelé a vytvateji obsah vzdélavani pro dosazeni ciltl, které jsou obsazeny
v RVP. Mohou pfitom vyuzivat riznych metod a postupti podle svych zkuSenosti a preferenci

nebo podle preferenci §koly. SVP také umoziuje dosazeni cilii nad rdamec RVP.%

Vzdélavaci politika se tedy odehrava na dvou statnich trovnich, v podob& Narodniho
programu rozvoje vzdélavani a RVP, a jedné $kolni urovni v podob& SVP. Tento systém je
orientovan na decentralizaci $kol a preneseni kompetenci ve vzdélavani ze statni Grovné

na troveti $kol. Tento princip je tzv. ,,reforma zdola*.?

2 SERAFIN, Cestmir a kol. Proména kurikula technické vychovy v Ceské a Slovenské republice po roce 1989.
Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2016, 146 s. Monografie. ISBN 978-80-244-4981-4.

24 SERAFIN, Cestmir a kol. Pozn. 1.

5 VLCKOVA, Katetina. Novd struktura kurikuldrnich dokumentii v CR. [online] Brno, 2005. [cit. 2019-04-17].
Dostupné z: https://is.muni.cz/el/1411/jaro2005/MFPE0821/um/struktura_kurikularnich_dokumentu_cr.pdf

26 SERAFIN, Cestmir a kol. Pozn. 1.

2”VLCKOVA, Katefina. Pozn. 1.

2 Kurikularni reforma. Metodicky portal [online]. [cit. 2019-04-25]. Dostupné z:
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/l.Pedagogicky_lexikon/K/Kurikul%C3%A1rn%C3%AD _reforma

29 SERAFIN, Cestmir a kol. Pozn 1.
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Obrazek 2: Kurikularni dokumenty
Zdroj: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kurikul%C3%A1rn%C3%AD_dokumenty.png

2.2 Historie vyuky informatiky

Jak efektivne vyucovat informatiku je predmétem zkoumani téméf stejné dlouho jako
informatika samotna. Za vznik informatiky lze povazovat 30. a 40. 1éta 20. stoleti, kdy Alonzo

Church a Alan Turing polozili zaklad moderni informatice svymi védeckymi pracemi.

V 60. letech 20. stoleti spolu srozvojem pocitacti zacala stoupat poptavka
po didaktickém uchopeni informatiky. Jako jeden z prvnich na tuto situaci reagoval Seymour
Papert, ktery si uvédomoval potencidl pocitacli pro rozvoj mysleni déti a néasledné zacal

pracovat na prvnim programovacim jazyku pro déti s ndzvem Logo.>!

V tehdejsim Ceskoslovensku byla situace odlisnd. Odborné prace, tykajici se
programového uceni, u nas vznikaly jiz od 60. let minulého stoleti, av§ak vyuka informatiky
probihala pouze na vysokych $kolach. Situace se vSak zménila v poloviné 80. let, kdy se do
Skol zacaly zavadét osmibitové pocitace. Na stfednich Skolach se zavadély v ramci
nepovinnych predmétl a na zakladnich Skolach v podobé€ zdjmovych krouzki. Naplni vyuky
bylo pedevs§im programovani. Kromé klasickych programovacich jazyku byly k dispozici také

programovaci jazyky pro déti, napt. jiz zminéné Logo a od ¢eskych vyvojaiu také Robot Karel.

% Dgjiny informatiky. Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2018 [cit. 2019-04-25]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Bjiny informatiky
SLSTUCHLIKOVA, Iva, Tomas JELINEK et al. Oborové didaktiky: vyvoj — stav — perspektivy [online]. Brno:
Masarykova Univerzita, 2015 [cit. 2019-04-27]. Dostupné z: http://www.ped.muni.cz/didacticaviva/data_pdf/
knihy/oborove-didaktiky online.pdf
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Na gymnadziich byl roku 1990 zaveden ptedmét Informatika a vypocetni technika, ze kterého

mohli studenti absolvovat maturitni zkousku.%?

Ve druhé poloviné 90. let nastal masivni rozvoj osobnich po¢itaci a vyuka se zacala
pfeorientovavat spiSe na uzivatelsky pfistup k pocitaciim tzn. ovladani kancelarskych aplikaci
(MS Word, MS Excel atd.), vyuziti internetu a elektronické komunikace a praci v dalSich
aplikacich. Na nékterych Skolach se vSak stidle vyucCovaly nad rdmec vyuky i zadklady

programovani.

Roku 2000 vlada uvedla v platnost dokument Koncepce stdtni informacni politiky ve
vzdélavani, ktery obsahuje kroky k dosazeni informacni spole¢nosti. Zavazuje ke vzdélavani
v oblasti ICT pedagogy i1 pracovniky ve veifejné spravé a zdravotnictvi. Na skolach byla
zavedena nova funkce koordindtora ICT. Koordinatofi maji za tikol pomahat svym kolegtim,
pedagogickym pracovnikiim, vyuZivat ICT ve vyuce, ale také pomahat Skole s nakupem PC
asoftwaru a jejich naslednou udrzbou. Kazd4d Skola musi mit k dispozici ucebnu
s multimedialnimi poéitadi pfipojenymi k internetu. Z dlouhodobého hlediska si klade MSMT
za cil dosazeni stejného poctu pocitaci na ucitele i zaka (pfesny pocet neuveden) a stejnou

Girovei poéitadové gramotnosti jako je v zapadnich zemich EU .3

2.3 Vyuka informatiky jako sou¢ast RVP ZV
Osnovy pro vyuku informatiky jsou zahrnuty v kapitole RVP ZV pod nazvem

Informacni a komunikacni technologie. Nazev predmétu obsahujici informatické ucivo se vSak
na zakladnich Skolach lisi. Dle prizkumu z roku 2018 je pouzivani nazvi tohoto pfedmétu
na druhém stupni ZS nasledujici — Informatika (92 %), Informacni a komunikacni technologie

(6 %) a ostatni nazvy (Vypocetni technika, Informacni vychova aj. 3 %)*
Vzdélavaci oblasti RVP ZV jsou rozdéleny na 10 oblasti:
e Jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, cizi jazyk)

e Matematika a jeji aplikace

%2 STUCHLIKOVA, Iva, Tomas JELINEK et al. Oborové didaktiky: vyvoj — stav — perspektivy [onling]. Brno:
Masarykova Univerzita, 2015 [cit. 2019-04-27]. Dostupné z: http://www.ped.muni.cz/didacticaviva/data_pdf/
knihy/oborove-didaktiky online.pdf

% STUCHLIKOVA, Iva, Tomas JELINEK et al. Pozn. 1.

3 Koncepce statni informaéni politiky ve vzdélavani. [online] Praha: MSMT, 2000. [cit. 2019-04-10]. Dostupné
z: http://lwww.msmt.cz/file/36102_1_1/download/

3% DOSTAL, Jifi. Ve 8kolni praxi uZivané nazvy pro oznaceni vyucovacich pfedmétii zamétenych na techniku a
informatiku. In Trendy ve vzdélavani: technika, informatika a inovace ve vzdeélavani napric obory. Editor Jifi

DOSTAL. Olomouc: Univerzita Palackého v Olomouci, 2018, 71 s. ISBN 978-80-244-5318-7.
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¢ Informacni a komunikaéni technologie

e Clovek a jeho svét

o Clovek a spole¢nost (d&jepis, vychova k ob&anstvi)

e Clovék a piiroda (fyzika, chemie, piirodopis, zemé&pis)
e Umeni a kultura (hudebni a vytvarna vychova)

e Clovék a zdravi (vychova ke zdravi, télesna vychova)
o Clovek a svét prace

e Dopliujici vzdélavaci obory (dramaticka, eticka, filmové/audiovizualni, tane¢ni

a pohybova vychova)®

V¢étSina téchto oblasti je rozsahla a je v nich obsazeno 1 n€kolik vyucovacich predméta.
Informacni a komunikaéni technologie vSak pfedstavuji pouze jeden vyufovaci predmét

S minimalni hodinovou dotaci, ¢imz vyrazné zaostavame za zdpadnimi zemémi, napt. Anglii.

V Anglii je na vyuku ICT kladen vétsi duraz. Pro vyuku ICT maji dokonce vymezeny
3 samostatné predméty, které se vSak vzdjemné prolinaji a dopliuji — Digital literacy (digitalni
gramotnost), Information technology (informa¢ni technologie) a Computer science (pocitacova

véda).%

RVP ZV upravuje pro ICT jeden vyucovaci piedmét. Obsahuje vzdy vzdélavaci oblast,
pro kterou definuje ocekavané vystupy zika, které predstavuji nabyté schopnosti zaka
po uspésném absolvovani predmétu. Dale je definovano ucivo, které ma slouzit ucitelim pro

tvorbu SVP.38

% MSMT. Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani [online]. Praha, 2017 [cit. 2019-05-17].
Dostupné z: http://www.msmt.cz/file/43792/

37 Shutdown or restart? The way forward for computing in UK schools. THE ROYAL SOCIETY. [online]. 2012
[cit. 2019-05-17]. Dostupné z: https://royalsociety.org/~/media/education/computing-in-schools/2012-01-12-
computing-in-schools.pdf

3 KLEMENT, Milan. MoZnosti rozsieni vyuky algoritmizace a programovani z pohledu zdkt 9. t¥id zakladnich
skol. Media4u Magazine [online]. 2018, 15(3), 24-32 [cit. 2019-05-18]. ISSN 1214-9187. Dostupné z:
http://www.mediadu.cz/mm032018.pdf
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Pro 1. stupenn je kurikulum rozd¢leno do tii vzdélavacich oblasti: Zaklady prdce

S pocitacem, Vyhledavani informaci a komunikace a Zpracovani a vyuziti informaci. Obsah

téchto oblasti zobrazuje tabulka 1.

Tabulka 1: RVP 2V pro ICT - 1. stupeii
Zdroj: http://lwww.msmt.cz/file/43792/

Ziaklady prace s pocitatem — ofekavané vystupy

v r

7ak

vyuziva zakladni standardni funkce pocitace a jeho nejb&znéjsi periferie
respektuje pravidla bezpecné prace s hardware i software a postupuje
poucené v ptipadé jejich zavady

chrani data ptfed poskozenim, ztratou a zneuzitim

uéivo

zakladni pojmy informa¢ni gramotnosti — informace, informac¢ni zdroje,
informacni instituce

struktura, funkce a popis pocitace a ptidavnych zatizeni

operacni systémy a jejich zékladni funkce

seznameni s formaty souboru (doc, gif)

multimedialni vyuZiti pocitace

jednoduché tdrzba pocitace, postupy pii béznych problémech

s hardwarem a softwarem

zasady bezpecnosti prace a prevence zdravotnich rizik spojenych

s dlouhodobym vyuzivanim vypocetni techniky.

Vyhledavani informaci a komunikace — o¢ekavané vystupy

pfi vyhledavani informaci na internetu pouzivé jednoduché a vhodné
cesty

Zak (L . . . -
e vyhledava informace na portalech, v knihovnach a databazich
e komunikuje pomoci internetu ¢i jinych béznych komunikacénich zatizeni
e spolecensky tok informaci (vznik, pfenos, transformace, zpracovani,
distribuce informaci)
ucivo e zakladni zpisoby komunikace (e-mail, chat, telefonovani)

metody a nastroje vyhledavani informaci
formulace poZzadavku pfi vyhled4vani na internetu, vyhledavaci atributy

Zpracovani a vyuziti informaci — o¢ekavané vystupy

Zak °

pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickém editoru

ucivo .

zakladni funkce textového a grafického editoru

Z tabulky je patrné, Ze ugitelé maji velké moznosti pro tvorbu SVP, nebot’ oéekavané

vystupy a obsah vyuky je definovan velmi obecng.

39

% KLEMENT, Milan. MozZnosti rozsifeni vyuky algoritmizace a programovéni z pohledu zaka 9. t¥id zakladnich
skol. Media4u Magazine [online]. 2018, 15(3), 24-32 [cit. 2019-05-18]. ISSN 1214-9187. Dostupné z:
http://www.mediadu.cz/mm032018.pdf
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Pro 2. stupen obsahuje kurikulum pouze oblasti Vyhleddvani informaci a komunikace a

Zpracovani a vyuziti informaci, které navazuji na ucivo z 1. stupn¢ studia, viz tabulka 2.

Tabulka 2: RVP ZV pro ICT - 2. stupeii
Zdroj: http://lwww.msmt.cz/file/43792/

Vyhledavani informaci a komunikace — o¢ekavané vystupy

74k e ovétuje vérohodnost informaci a informacnich zdroja, posuzuje jejich
zavaznost a vzajemnou navaznost

e vyvojové trendy informacnich technologii

e hodnota a relevance informaci a informacnich zdrojti, metody a nastroje
jejich ovétovani

e internet

Zpracovani a vyuziti informaci — o¢ekavané vystupy

e ovlada praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a
vyuziva vhodnych aplikaci

e uplatiiuje zdkladni estetickd a typograficka pravidla pro praci s textem a
obrazem

Zak e pracuje s informacemi v souladu se zakony o dusevnim vlastnictvi

e pouziva informace z riznych informacénich zdrojii a vyhodnocuje
jednoduché vztahy mezi tdaji

e zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni informace v textové, grafické
a multimediélni formé

e pocitacova grafika, rastrové a vektorové programy

o tabulkovy editor, vytvareni tabulek, porovnani dat, jednoduché vzorce

ucivo e prezentace informaci (webové stranky, prezenta¢ni programy,
multimédia)

e ochrana prav k duSevnimu vlastnictvi, copyright, informacni etika

uéivo

Z uvedeného kurikula miizeme vycist, ze vyuka je orientovand pouze na uzivatelsky
ptistup k ICT, pfestoze byla v 80. a 90. let orientovana pfedevS§im na programovani. Pfi¢iny
muzeme hledat v kurikulu od UNESCO z roku 2002, které odmitalo odborng&jsi informatické
vzdélani na ZS a upfednostiiovalo uzivatelsky piistup jedince. UNESCO viak v sou¢asné dobé

zastava rozdilny postoj a prosazuje hlubsi vzdélani v oblasti ICT.%

V zapadoevropskych zemich je probirana informatika odborné&ji, u¢ivo se pfizptisobuje

trendiim a zaklady programovani jsou zde povinnou souéasti vyuky. Naproti tomu v CR se

zastaralé RVP V této oblasti nezménilo po dobu 10 let.*

40 KLEMENT, Milan. Moznosti rozsifeni vyuky algoritmizace a programovani z pohledu 74kt 9. tiid zédkladnich
Skol. Media4u Magazine [online]. 2018, 15(3), 24-32 [cit. 2019-05-18]. ISSN 1214-9187. Dostupné z:
http://www.media4u.cz/mm032018.pdf

41 KLEMENT, Milan. Pozn. 40.
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Na tuto situaci zareagovalo MSMT vydanim dokumentu Strategie digitdlniho

vzdélavani do roku 2020.

2.4 Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020
Vlada Ceské republiky schvalila roku 2013 koncepci Digitalni Cesko v. 2.0: Cesta

k digitalni ekonomice, kde uvadi: ,,Informacni technologie by mély prostupovat celym procesem
vyuky na zakladnich skoldach, nikoli jen v predmétech typu , Prdce s pocitacem ‘. Plné zapojeni modernich
technologii do vyuky vsech predmeétii vnima stat jako nezbytné v ramci posunu vzdélavaciho systému od
prostého memorovani faktii k diirazu na ctenarskou gramotnost, komunikacni dovednosti a logické
mysleni.“> MSMT Vv navaznosti na tuto koncepci reagovalo v roce 2014 vydanim dokumentu

Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 (déle jen SDV).

Digitalni vzdélavani je takové vzdélavani, které dokaze reagovat na probihajici zmény
a rozvoj ICT ve spolecnosti. V digitdlnim vzdélavani je vyuzivano digitalnich technologii pro
vyuku a uceni riiznych oborl a zaroven rozvoj digitdlni gramotnosti zakl na takovou uroven,
aby jejich znalosti a dovednosti v oblasti ICT odpovidaly pozadavkim dnes$ni spole¢nosti, které
se s vyvojem novych technologii neustdle méni. SDV si klade za cil nastavit podminky pro

vytvoreni digitalniho vzdé&lavani.*®

SDV predkladd opatieni ve vzdélavacim systému k dosazeni konkurenceschopné
urovné. Dilezitou vlastnosti SDV je jeji otevienost do budoucna, to znamena pfipravovat
vSestranné jedince na uplatnéni v dobé&, kterou nelze presné piedpovidat. Proto SDV
povazujeme z dlouhodobého hlediska za staticky dokument, ktery bude muset byt pravidelné
aktualizovan.** Timto zptisobem bude zarugeno pruzné reagovani $kolstvi na vyvoj modernich

technologii a poptavku pracovniho trhu.
SDV se zamé&fuje na 3 hlavni cile:

1. Oteviit vzdélavani novym metoddm a zplsobliim uceni prostfednictvim

digitalnich technologii

“2VLADA CESKE REPUBLIKY. Digitdlni Cesko v. 2.0: Cesta k digitalni ekonomice [online]. Praha, 2013. [cit.
2019-05-18] Dostupné z: https://www.vlada.cz/assets/media-centrum/aktualne/Digitalni-Cesko-v--2-
0_120320.pdf

B MSMT. Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020 [online]. 2014 [cit. 2019-05-23]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/file/34429/

44 MSMT. Pozn. 43.

18



2. Zlepsit kompetence zakd v oblasti prace s informacemi a digitalnimi

technologiemi
3. Rozvijet informatické mysleni zakt

K naplnéni téchto bodli bude potfeba poskytnou pomoc ucitellim, na kterych predevsim
zavisi uspesné naplnéni stanovenych cili. Bude nutné vytvofit dostatek metodickych materialt
pro podporu vyuky a ocenit adekvatné aktivity ucitelll. K rozvoji digitalizace je také potieba
zajistit odpovidajici digitalni infrastrukturu, aby kazdy zak mél k dispozici piistup k digitalnim

uéebnim zdrojam ve §kole i mimo ni. *°

VétSina uciteltl a teditelti Skol projevuje zéjem a vyviji aktivity pro zaclenovani ICT
do vyuky. Zahraniéni zkugenosti a CSI viak poukazuji na celou fadu piekazek, které se
nachazeji na 3 Grovnich — ucitelé (nedostatek Casu, nedostatecné znalosti ICT, negativni postoj
K ICT atd.), $koly (neinovativni pfistup, zastaralé vybaveni, $patna technicka podpora atd.) a
vnéjsi faktory (nedostatené finance, nedostatek ptikladi dobré praxe a metodickych materiala
atd.).*®

Pro pfekonani téchto bariér a naplnéni vizi SDV byly vydany opatfeni hlavnich sméra

intervence:*’
1. Zajistit nediskriminacéni pfistup k digitdlnim vzdélavacim zdrojim.

2. Zajistit podminky pro rozvej digitilni gramotnosti a informatického

mySleni Zaku.

3. Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni

uciteld.
4. Zajistit budovani a obnovu vzdélavaci infrastruktury.
5. Podpofit inovacni postupy, sledovani, hodnoceni a Sifeni jejich vysledki.

6. Zajistit systém podporujici rozvoj kol v oblasti integrace digitalnich technologii

do vyuky a do zZivota Skoly.

45 MSMT. Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020 [online]. 2014 [cit. 2019-05-23]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/file/34429/

4 MSMT. Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020. Pozn. 45.
4 MSMT. Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020. Pozn. 45.
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7. Zvysit porozuméni vefejnosti cilim a procesim integrace technologii do
vzdelavani.
Pro potieby této prace se zamétime predevsim na bod €. 2 — Zajistit podminky pro rozvoj

digitalni gramotnosti a informatického myslent zdkii.

3 Informatické mysleni (computional thinking)

Informatické mysleni (dale jen CT — computional thinking) je pomérné novy pojem,
ktery se v poslednich letech stal ¢asto probiranym tématem a fenoménem v oblasti informatické
vychovy. CT je zpiisob uvazovani, ktery vede k feseni komplexnich ¢i nejasnych problémi za
pomoci rozliénych informatickych metod. Digitalni technologie pracuji s piesnymi instrukcemi

a prikazy. Pro komunikaci s nimi je zapotfebi pfesn¢ vyjadfovat myslenky a postupy ve

formalnim zapisu. *

International Society for Technology in Education (ISTE) ve spolupraci s Computer
Science Teachers Association (CSTA) vydali nasledujici definici: CT je postup reseni

problému, ktery zahrnuje mimo jiné nasledujici charakteristiky:
e Formulovat problémy zpiisobem, ktery umoznuje jejich strojové reseni
e Logicky usporadavat a zkoumat data
e Reprezentovat data prostrednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace
o Automatizovat reseni pomoci algoritmickeho mysleni (jako posloupnost krokii)

o Odhalit, prozkoumat a provést mozna reSeni s cilem odhalit nejucinnéjsi

kombinaci ¢innosti a zdrojii

e Zobecnovat a prendset tento postup reSeni problémii do nejriiznéjsich dalsich

oblasti

Tyto dovednosti jsou podporeny predpoklady a postoji, které jsou taktéz nezbytnou

soucasti CT:

o Sebejistota tvari v tvar slozitosti

8 MSMT. Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020 [online]. 2014 [cit. 2019-06-01]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/file/34429/

20



o Vytrvalost pri feSeni obtizného probléemu
e SnasSeni nejednoznacnosti
e Schopnost vyporadat se s otevienymi problémy

e Schopnost dorozumeét se a spolupracovat s ostatnimi pri dosahovani spolecného

cile®

Z této definice vyplyva, Ze informatické mysleni se netyka pouze digitalnich technologii
a komunikace snimi, ale obsahuje Siroké spektrum dovednosti, predpokladii a postoju,

potiebnych k uplatnéni na trhu prace.

Zatazeni rozvoje informatického mysleni do kurikula tedy mtze pomoci k dosazeni
pokrodilejsich a uzitecnéjsich vzdelavacich cilti. Vychova profesionalit v oblasti IT tedy neni
jedinym cilem tohoto kroku. CT prostupuje mnoha obory a poméha jedinci s feSenim problému

zpracovani informaci. >

Pro bezproblémovy prubeh zatazovani informatického mysleni do vyuky byl zalozen

projekt PRIM (Podpora rozvoje informatického mysleni).

3.1 PRIM

Na projektu Podpory rozvoje informatického mysleni, zkracené¢ PRIM, se podili vSechny
pedagogické fakulty Ceské republiky a Narodni ustav pro vzdélavani. Garantem projektu je
JihoGeska univerzita v Ceskych Budgjovicich. Tento projekt byl zaloZen jako podpora pro skoly
pfi pfeorientovani vyuky informatiky z uzivatelského pfistupu na pochopeni zaklad

informatiky. >

Vyznamnym projektem, ktery realizuje PRIM, je provoz webovych stranek imysleni.cz.
Stranky obsahuji dilezité informace pro ucitele, studenty i rodice a predstavuji nové pojeti
vyuky informatiky. Uc¢itelé oceni pfedev§im vyukové materialy, které jsou zde umistény. Tyto
materialy jsou dostupné verejné a mohou tedy vzbudit zajem u zak, jejich rodict nebo Siroké

vefejnosti.5?

4 LESSNER, Daniel. JAK SI PRELOZIME ,, COMPUTATIONAL THINING “ [online]. 2014 [cit. 2019-06-01].
Dostupné z: https://ksvi.mff.cuni.cz/~lessner/w/data/_uploaded/file/papers/2014_02_lessner_didactig.pdf

50 MSMT. Strategie digitdlniho vzdélavani do roku 2020 [online]. 2014 [cit. 2019-06-01]. Dostupné z:
http://www.msmt.cz/file/34429/

510 nés. Informatické mysleni. [online]. 2018 [cit. 2019-06-04]. Dostupné z: https://imysleni.cz/o-projektu/o-nas
52 0 nés. Informatické mysleni. Pozn. 51.
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PRIM pfipravuje: skolni kurikulum, ovétené vzdélavaci materialy pro Skoly, Skoleni pro
ucitele, inovaci vyuky ucitelt na pedagogickych fakultach, masivni e-learningové kurzy pro
vefejnost, popularizaci informatiky a autorského pfistupu k pocitaci, podporu inovaci v oblasti
Skolské informatiky. Projekt se podili na fad¢ edukativnich a popularizacnich aktivitach jako
napt. Code Week, Technohrani, Hour of Code, Bobiik informatiky, Sezndmeni
s mechatronikou atd. Planovany konec projektu PRIM je v zati 2020, spousta téchto aktivit

vsak bude pokracovat.>®

Hlavni nastroje pro rozvoj informatického mysleni jsou dle imysleni.cz algoritmizace a

programovani.

4 Algoritmizace a programovani

4.1 Algoritmus
Algoritmizace je proces vytvareni algoritmil. S algoritmy se setkdvdme 1 v béZném
zivoté. Pii jakékoliv ¢innosti, ke které je uréity navod, postup nebo predpis postupujeme podle

algoritmu.®*
Algoritmus je postup, ktery vede k vyreseni zadaného tikolu.>

Kazdy algoritmus zadava postup ur¢itému procesoru. Slovo procesor pochazi jesté
z dob, kdy neexistovaly pocitace. Procesor mize byt cokoliv (i ¢lovek), co plni pfedepsané

tikoly.>®
P3encikova® uvadi 6 podminek, které musi kazdy pocitacovy algoritmus spliovat:

1) Musi mit za¢atek a konec — Vv algoritmu musi byt zadano, kdy ma skoncit.
Pokud nemé zadany konec, bude se opakovat stale dokola a program bychom

museli vypnout ru¢né.

2) Musi byt vécné spravny — pii zapisu algoritmu je dualezité, aby kazdy vzorec

byl zapsan spravné v programovacim jazyku.

%3 Informatické mysleni. O nds. [online]. 2018 [cit. 2019-06-04]. Dostupné z: https://imysleni.cz/o-projektu/o-
nas

BALARINOVA, Jindra. Uvod do algoritmizace a programovani pro déti. Ostrava: Ostravska univerzita
v Ostrave, 2015, ISBN 978-80-7464-711-6.

5% BALARINOVA, Jindra. Pozn. 54.
% BALARINOVA, Jindra. Pozn. 54.

57 PSENCIKOVA, Jana. Algoritmizace. Vydani druhé. Kralice na Hané: nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer
Media, 2009, 128 s. ISBN 978-80-7402-034-6.
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3) Musi byt jednoznaény — v kazdém kroku musi byt jasné definovano, jaky bude
dalsi krok.

4) Musi byt obecny — algoritmus by mél slouZit pro co nejSir§i mnozstvi tloh.

5) Musi byt opakovatelny — pii zadani stejnych vstupnich podminek musi dojit

vzdy ke stejnému vysledku.

6) Musi byt srozumitelny — volit spravné metody pro zapis algoritml a pouzivat
komentaie pro vysvétleni. Tato podminka je pfedevsim pro dals$i programatory,

kteti budou pracovat s algoritmem a budou jej chtit pfipadné upravovat.

4.2 Programovani

Pti vytvéteni pocitaCovych programi musi programator zadat pocitaci pfesny postup,
podle kterého bude pracovat. Tento postup musi nasledné piepsat do jazyka, kterému pocitac
rozumi, tedy do vhodného programovaciho jazyka. Tento zapis probiha pomoci kodi, a podle

toho je nékdy oznacovan jako kédovani, ast&ji se viak pouZiva pojem programovani.*®

Existuje mnoho programovacich jazykt, které jsou vhodné na rizné druhy zatizeni.
Programovaci jazyk je podobny lidskému, stejné jako ¢esky nebo anglicky mizeme fict n€jakou
vétu, tak 1 stejny program miiZeme naprogramovat v riznych programovacich jazycich. Kazdy
programovaci jazyk je vhodny pro jiny druh tkolu.® Mezi nejpouzivanéjsi programovaci

jazyky patfi:
Visual Basic

Visual Basic je programovaci jazyk a integrované vyvojoveé prostiedi (IDE) zaloZené na
programovacim jazyku BASIC. Jak jiz nazev Basic napovida, tento programovaci jazyk je
urCen predev§im pro zacateéniky. BASIC je zkratka slov  Beginner's All-
purpose Symbolic Instruction Code, v piekladu Univerzalni symbolické kédové instrukce pro

zacatecniky. Visual Basic vyvinula firma Microsoft a vydala roku 1991. Hlavni vyhodou pro

58 PSENCIKOVA, Jana. Algoritmizace. Vydani druhé. Kralice na Hané: nakladatelstvi a vydavatelstvi Computer
Media, 2009, 128 s. ISBN 978-80-7402-034-6.

McMANUS, Sean. Jak se naucit programovat v 10 lekcich. Praha: Svojtka & Co, 2017, ISBN 978-80-256-2046-
5.
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zacCinajici programatory je grafické prostfedi Visual Basicu, kdy programator kombinuje

vizualni umistovani ovladacich prvki a psani doprovodnych fadki kodi.®
Pascal

Jazyk Pascal byl plivodné urcen k vyuce programovani. Pascal byl publikovan roku
1971 jeho autorem Nikolausem Wirthem. Cilem bylo vytvofit idedlni jazyk pro vyuku
programovani, zaloZeny na omezeném poctu srozumitelnych konstrukci. Je podobny BASICu,
se kterym byl nejpouzivanéjsi vstupni programovaci jazyk pro zacateniky pied pfichodem

vizualnich programovacich jazyk.!
C++

Jazyk C++ je jeden z nejrozsifenéj$ich programovacich jazyka na svété. Byl vyvinut
Bjarne Stroustrupem roku 1985.%% Jazyk C++ se pouziva zejména u programi, které musi
pracovat velmi rychle, pfredevsim 3D grafika a pocitacové hry. Tato rychlost je vSak na tukor

wev

slozitéjsich, a tedy méné intuitivnich kodéi. Neni vhodny pro zadate¢niky.5®
Java

Jazyk Java vychazi z jazyka C++ a byl vydan roku 1995 firmou Sun Microsystems.
Ptivodné byl uréen pro malé domaci spotiebice.®* V soucasnosti nasel vyuziti pro psani her a

dalsich aplikaci pro smartphony s opera¢nim systémem Android.%®

Python

A4

Jazyk Python je oproti pfedchozim jmenovanym jednodussi a zapis jeho kodi je kratsi.

To zn¢j ¢ini vhodny program také pro zacinajici programatory. Vyvinut byl Guido van

8 Visual Basic. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2018
[cit. 2019-06-15].

81 Pascal (programovaci jazyk). Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2018 [cit. 2019-06-18]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Pascal_(programovac%C3%AD
_jazyk)

62 Jvod do C++. Klikzone.cz [online]. [cit. 2019-06-04]. Dostupné z:
http://www.klikzone.cz/cplusplus/cplusplus.php

83 McMANUS, Sean. Jak se naucit programovat v 10 lekcich. Praha: Svojtka & Co, 2017, ISBN 978-80-256-
2046-5.

84 TRONICEK, Zdenék. Ucebnice jazyka Java. [onling]. Praha, 2011. [cit. 2019-06-04]. Dostupné z:
http://www.java.cz/article/ucebnicejazykajava

8 McMANUS, Sean. Pozn. 63.
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Rossumem roku 1991.%® Ptes svou jednoduchost nasel uplatnéni i pii koordinaci specialnich

efekti u Hollywoodskych filmi1.%
JavaScript

Ackoliv se ndzvem podoba Jave, ve skutecnosti se velmi lisi. JavaScript se vyuziva pro
specialni vlastnosti webovych stranek, online hry atd.®® Pro praci s Java Scriptem je proto

potieba alespon zékladni orientace v jazyce HTML.%°
PHP

Dal$im programovacim jazykem, ktery se pouzivd pro upravu webovych stranek
a tvorbu webovych aplikaci je PHP. Lze v ném vytvafet napt. diskusni fora, knihu navstév,

grafy atd. Umoznuje také propojeni s databazemi SQL."

4.3 Shrnuti

Naucit se ovladat tyto programovaci jazyky je naro¢né. Obzvlasté pro détské uzivatele
je obtizny ukol obstojné zvladnout vyssi programovaci jazyky, napt. C++, bez predchozich
zkuSenosti s programovanim. Navic by mohly tyto programovaci jazyky vyvolat u déti odpor
Kk programovani, pokud to bude jejich prvni setkani s programovacimi jazyky. Pro idealni
sezndmeni zakl se svétem programovani proto zacaly vznikat détské programovaci jazyky
u kterych nebylo zapotiebi se naucit velké mnozstvi koda. Détské programovaci jazyky pracuji
s grafickymi symboly, obrazky a podobné. V soucasné dobé je k dispozici nékolik détskych

programovacich jazyki. Na Skolach je v soucasnosti nejvice popularni programovaci prostiedi

Scratch, které si priblizime v nasledujici kapitole.

5 Scratch

Scratch je graficky programovaci jazyk. To znamena, Ze programovani neprobiha
ruénim zapisovanim kodu, ale probihd pomoci skladani obrazt. Uzivatel ma moznost si overit

funkénost zapsaného algoritmu okamzité v okénku, které se nachazi v prostiedi Scratch.’t

% python. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2019 [cit.
2019-06-07]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Python

57 McMANUS, Sean. Jak se naucit programovat v 10 lekcich. Praha: Svojtka & Co, 2017, ISBN 978-80-256-
2046-5.

% McMANUS, Sean. Pozn. 67.

89 JavaScript. Tvorba-webu.cz [online]. [cit. 2019-06-04]. Dostupné z: https://www.tvorba-webu.cz/javascript/
0 PHP zaklady. Tvorba-webu.cz [online]. [cit. 2019-06-04]. Dostupné z: https://www.tvorba-webu.cz/php/
"LBALARINOVA, Jindra. Uvod do algoritmizace a programovdni pro déti. Ostrava: Ostravska univerzita

v Ostrave, 2015, ISBN 978-80-7464-711-6.
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Pomoci jednoduchého pretahovani a nasledného sklddani barevné rozlisenych dilkt Ize
vytvaret hry, animace, interaktivni pfibehy, hudebni ¢i umélecka dila nebo prezentace. Nazev
Scratch byl pfevzat od hiphopovych diskzokeju, ktefi pouzivaji techniku zvanou scratching
(rychlé pohyby deskou doptfedu a dozadu) pro spojovani jednotlivych ¢asti hudebnich soubort.
Tato technika pfipomind praci v prostiedi Scratch, kdy programator podobnym zpiisobem
spojuje dohromady rtiznd média (obrazky, fotografie, zvukové efekty apod.), aby vytvoftil néco

nového.”?

Scratch je dostupny zdarma ve dvou verzich. Je mozné vyuzivat online verzi pfimo
V internetovém prohlize€i, ktera ovSem vyZzaduje spolehlivé internetové piipojeni, dale je
k dispozici uzivatelim i offline verze, kterou je potieba stahnout a nainstalovat v poéitadi.”

Hlavni vyhodou online verze je moznost podilet se na spole¢né komunité uZivatelli Scratche.

Piivodnim zamérem a motivaci pro vznik prostfedi Scratch byla potieba vzbudit zdjem
mladych lidi (ve véku 8 az 16 let) o pocitacové védy. Scratch mél slouzit pro mimoskolni

aktivity jako naptiklad The Clubhouses Network.”

The Clubhouses Network je celosvétovd komunita. Mladi lidé se mimo $kolni vyuku
setkavaji s dospelymi mentory, ktefi jim pomahaji, aby zkoumali své vlastni myslenky, rozvijeli
nové dovednosti a budovali sebediivéru pomoci technologii.”® U zrodu této komunity stal

Mitchel Resnick, stejny ¢lovek, ktery prisel poprvé s myslenkou vyvinout Scratch.

Scratch si vSak ziskaval také oblibu u ucitelll a ti jej zacali zafazovat do vyuky

informatiky zejména na druhém stupni zakladnich Skol.

Kli¢ovym cilem projektu Scratch, je ptedstavit programovani tém, ktefi se
s programovanim nikdy nesetkali. Tento cil ovlivnil mnoho prvki prostiedi Scratch. Naptiklad

vize uzivatelské komunity, kde uzivatel¢ mohou mezi sebou sdilet své projekty a tim ziskavat

2 Programovani pro déti: naucte se programovat pri tvorbé skvélych her. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2013.
159 s. ISBN 978-80-251-3809-0

3 Programovani pro déti: naudte se programovat pii tvorbé skvélych her. Pozn. 72

" MALONEY John, Mitchel RESNICK, Natalie RUSK, Brian SILVERMAN, and Evelyn EASTMOND. The
Scratch Programming Language and Environment [online]. Massachusetts Institute of Technology, 2010. [cit.
2019-06-04]. Dostupné z: http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf

75 Our Mission. The Clubhouse network. [online]. 2019 [cit. 2019-04-06]. Dostupné z:
https://theclubhousenetwork.org/about/mission/
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zpétnou vazbu a povzbuzeni od svych kolegli. Moznost nahliZzeni do projekta jinych uzivatelt

je také prostfedek ke zdokonalovani vlastnich schopnosti.’®

Na webovych strankdch Scratche stdle roste ¢islo nové registrovanych uzivateli. V
kvétnu 2013, kdy byla vydana verze Scrach 2.0, bylo zaznamenéno pouze 93 827 novych
registraci. V fijnu 2018 byla poprvé prekrocena hranice 2 milionti novych registraci béhem
jednoho mésice. K bieznu 2019 je oficialné registrovanych 37,5 miliont uzivatelii po celém

svété.”” Lze tedy sledovat rostouci popularitu uzivani tohoto programovaciho prostiedi.

Mezi novymi uZzivateli vSak nejsou pouze déti a mladez, pfestoZe je tato skupina

nejpocetnéj$i. Mezi nové registrovanymi uzivateli Scratche je také velkou mérou zastoupena

vékova skupina uzivatelt starych 20 az 28 let.”®

|||'||||lIIIIIIIIllllllllllllllllllln-- _ o
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Obrazek 3: VEk nove registrovanych uzivatelt Scratch
Zdroj: https://scratch.mit.edu/statistics/

53 63 73

5.1 Vyvoj verzi

Prvni myslenka na vytvoteni programu Scratch pfisla od skupiny lektort, ktefi ptisobili
na MIT, kterou tvofili Mitchel Resnick, John Maeda a Yasmin Kafai. Roku 2003 byl tento

navrh schvélen a skupina ziskala grant od Narodni védecké nadace (National Science

6 MALONEY John, Mitchel RESNICK, Natalie RUSK, Brian SILVERMAN, and Evelyn EASTMOND. The
Scratch Programming Language and Environment [online]. Massachusetts Institute of Technology, 2010. [cit.
2019-06-04]. Dostupné z: http://web.media.mit.edu/~jmaloney/papers/ScratchLangAndEnvironment.pdf

77 Statistics. Scratch [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://scratch.mit.edu/statistics/
78 Statistics. Pozn. 77.
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Foundation). Zapocal vyvoj prvni pracovni verze s nazvem Scratch 0.1. Tato verze nebyla
nikdy zpfistupnéna vetejnosti, byla ur€ena pouze pro testovani na studentech MIT a Harvardské

univerzity. D1 me ednoduche Ctvercove tvary a ne rozaclen 0 palet podle Cl.
iverzity. Dilky mély jednoduché & % tvary a nebyly rozdéleny do palet podle funkci.”

5.1.1 Scratch 1.0

V lednu 2007 byla na oficialnich webovych strankach Scratche uvolnéna prvni verze
pro vetejnost s nazvem Scratch 1.0. Obsahovala celkové 95 blokd rozdélenych do 8 skupin.
Soucasti byla tlacitka se zelenou vlajkou a cervenym Sestithelnikem pro spusténi a zastaveni
programu, ktera se objevuji ve vSech nasledujicich verzich. Dilky se nepfesouvaly uchopenim
a pretazenim na skriptovou c¢ast, jak to zname z novéjsich verzi, ale pouze dvojklikem levého

tla¢itka mysi. K jednotlivym dilkéim nebylo mozné pfidavat komentaf ve skriptovaci ¢asti.®

&
GO

&

Obrazek 4: Vzhled Scratch 1.0
Zdroj: https://en.scratch-wiki.info/wiki/Scratch_1.0

5.1.2 Scratch 1.4
Posledni verze prvni série piinesla oproti pfedchozim verzim nejvice inovaci. Scratch
1.4 vySel 2. ¢ervence 2009. Obsahoval rozsifeni o novou paletu dilkli, kterda umoznovala

propojeni s Legem pomoci LEGO WeDo. Paleta Vniméni byla pfeorganizovana a roz§ifena

7 Development of Scratch 1.0. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-04-06]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Development_of Scratch 1.0

8 Scratch 1.0. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-04-06]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Scratch_1.0
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0 moznost otazek a odpovédi. Paleta ,,Cisla“ byla pfejmenovana na ,,Operdtory . Lze pouZit

webkameru pro vytvofeni nového kostymu. Moznost zmény velikosti Scény podle potieby.8!

5.1.3 Scratch 2.0
Beta verze Scratch 2.0 byla zvetejnéna 28. ledna 2013 a findlni verze pfisla o 3 mésice
pozd€ji 9. kvétna 2013. Uzivatel mél poprvé moznost pouzivat Scratch online, pfimo

v prohliZzeci. Offline verze byla vydana az 26. srpna téhoz roku.®?

Proménil se celkovy vzhled a usporadani uvodni obrazovky. Novy design nabidl
svétlejsi prostredi oproti tmaveé Sedym predchozim verzim a moderni vzhled. Nové byla Scéna
umisténa v levé horni Casti obrazovky a pod ni Seznam postav. V prostiedni ¢asti se nachazela

Paleta dilkii a napravo byla Skriptovaci ¢ast.

Projekty byly ukladany s novou koncovkou [.sb2] na rozdil od pfedchozich verzi, které
obsahovaly koncovku [.sb]. Scratch 2.0 byl schopen pracovat s obéma verzema, ale nové

projekty s koncovkou [.sb2] nebylo mozné oteviit ve verzich prvni série.®

Mezi nové funkce patii moznost klonovani, pfidavat cloudové proménné, nové palety
dilka Moje bloky a Data, moznost pfidat uzivatelské jméno do programu, v editoru malovani
ptidana moznost prevadét obrazky na vektor nebo bitmapu, moznost rozsiteni Vnimdni videa

(Zjistovani pohybu kamerou), moznost zoom ve skriptovaci ¢asti a dal$i.®*

Roku 2016 byly ucty rozdéleny na 2 typy. Prvni typ byl Gi€et pro ucitele a druhy typ pro
zéky. Ucitel mohl vytvofit tfidni stranku a poslat odkaz studentlim, ktefi se do tfidy ptihlasili.

Ugitelé maji moznost spravovat zakovy projekty a ménit jim p¥istupova hesla.®®

81 Scratch 1.4. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Scratch_1.4

8 Scratch 2.0. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Scratch_2.0

8 Scratch 2.0. Pozn. 82.

8 Scratch 2.0. Pozn. 82.

8 Student and Teacher Accounts. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z:https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Student_and_Teacher_Accounts
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Obrazek 5: Vzhled prostredi Scratch 2.0
Zdroj: vlastni zpracovani

5.2 Soudasna verze — Scratch 3.0

Aktudlni verze Scratch 3.0 byla spusténa 2. ledna 2019. Tvirci vytvoftili novy, moderni
vzhled a vytvofili pfijemnéjsi prostiedi pro uzivatele. Setkavame se zde s novym uspotradani
jednotlivych casti prostiedi Scratch. Zde se Scratch 3.0 vratil k verzim prvni série. Hlavni rozdil
muzeme nalézt v Paleté dilkd, kterd je nove uspotradana v jeden dlouhy fetézec dilki, barevné
rozdélenych podle funkci. Vedle dilka jsou umistény nazvy skupin dilki s ptislusnou barvou.

Po kliknuti na tento nazev je uzivatel odkazan na za¢atek uvedené skupiny dilk.

V prostedi Scratch 3.0 je moZné projekty vytvaret a piehravat na tabletech nebo
smartphonech. Pfibyla moZnost zmény fontu pisma. Byly odstranény rozsifeni LEGO WeDo
1.0 a PicoBoard. Naopak pfibyly nové rozsifeni Text to Speech, Preklad, Micro:bit a Lego
Mindstorms EV3.%

Podpora prohlizect Internet Explorer byla ukoncena a nové jsou podporovany pouze

prohlizece Google Chrome, Mozilla Firefox a Microsoft Edge.®

8 Scratch 3.0. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Scratch_3.0

87 Scratch 3.0. Pozn. 96.

8 Casto kladené otazky. Scratch [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://scratch.mit.edu/info/faq
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Tlacitka Spustit Ovladani velikosti
a Zastavit scény
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:
Scéna
e Y
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— Pozadi
- O ) ||e=
| |
Sesit scénait [ Seznam postav ]

Obrazek 6: Vzhled prostiedi Scratch 3.0
Zdroj: Vlastni zpracovani

Prostiedi Scratch 3.0 je rozdéleno na 7 hlavnich ¢asti:
Paleta bloku

V levé casti obrazovky se nachazi Paleta blokl. Kazdy blok nabizi jinou funkci.
Pro ptehlednost jsou barevné roztiidény podle typu funkce do 9 zdkladnich kategorii, které je

mozno rozsifit o dalsi rozsiteni jako napiiklad Lego Mindstorms EV3 nebo Pero. Po kliknuti

na nazev kategorie, se v palet¢ blokli objevi vybrana kategorie.

v o

SeSit scénaru

Sesit scénait je ve stfedu obrazovky. Slouzi ke skladani bloku, které se pretahuji
Z palety blokli uchopenim mysi a pretahnutim do seSitu scénaiti. Kazdy blok obsahuje urcity
ptikaz, pomoci kterého vytvaifime program. Bloky maji nastavené pfichytavani a pokud
se piiblizi jeden ke druhému, spoji se. Takto Ize skladat bloky pod sebe nebo do sebe v jeden
sloupec blok, ktery se nazyva Scénar.
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Obrazek 7: Scénaf v jazyce Scratch
Zdroj: vlastni zpracovani

Seznam postav
V této Casti jsou ikony vSech pifidanych postav, jejich nazvy, velikost a umisténi

Vv soufadnicovém systému. Nachazi se zde i tlacitko pro pfidani nové postavy. Postavu lze ptidat
¢tyfmi zplsoby:

1. Vybérem z galerie postav, které jsou k dispozici ve Scratch

2. Nakreslit si ve Scratch vlastni obrazek

3. Nahrat vlastni obrazky ¢i fotografie uloZzené v pocitaci

4. Zvolit ndhodnou volbu, kdy Scratch vybere ndhodnou postavu ze své galerie

Pozadi

V pravém dolnim rohu je ikona a nazev pouzitého pozadi. V dolni ¢asti se nachazi
tladitko pro ptidani nového pozadi. Na vybér jsou stejné ¢tyii moznosti jako u Seznamu postav,

viz kapitola Seznam postav.
Scéna

Ve Scéné se zobrazuje aktualni program. VSechny postavy a zvolené pozadi. Slouzi

pro veétovani spravnosti Scénara.
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Nastaveni scény

Tlacitka Nastaveni scény nabizeji tfi moznosti velikosti Scény — mala, normalni a pfes

celou obrazovku, podle potieb uzivatele.
Tlacitka Spustit a Zastavit

Klikem na tla¢itko Spustit se ve Scén¢ za¢ne promitat aktualni program zapsany v Sesitu

scénaru. Tlacitkem Zastavit se program zastavuje.

5.2 Ucebnice a vzdélavaci materialy

Velka vyhoda Scratche je v mnozstvi dostupnych materiali. Na imysleni.cz jsou
k dispozici u¢ebnice pro programovani v prostiedi Scratch pro prvni i druhy stupeti ZS. Obsahlé
jsou vzdélavaci materialy pro 5. roéniky ZS od Ivana Kalage a Karoliny Mayerové pod nazvem
Zaklady programovani ve Scratch pro 5. rocnik zakladni skoly. V materialech jsou obsazeny
prezentace pro ucitele, které mohou byt promitdny ve vyucovani. Déle v nich lze nalézt plakaty,

které je mozno vyvésit v uéebné a rozsifujici ulohy pro aktivni zaky.®°

Na druhy stupeit ZS je zaméfena uéebnice od Miroslavy Cernochové, Jitiho Stipka
a Petry Vailkové Programovani ve Scratch II (projekty pro 2. stupen zdkladni Skoly). Tato
ucebnice jiz predpoklada predchozi zkusenosti se Scratchem. Ptirucka nabizi pro zaky projekty

rtizné naroénosti, pfi kterych budou objevovat dal$i moznosti prostfedi Scratch.*

Z tisténych publikaci jsou také velmi popularni Jak se naucit programovat v 10 lekcich
od Seana McManuse a Programovani pro deti v prekladu od Aleny Halouskové, které jsou

k dispozici v détskych oddélenich méstskych knihoven.

5.3 Modifikace prostiedi Scratch

Modifikace Scratche jsou pfiznané verze programu Scratch. U¢elem k vytvofeni téchto
modifikaci je obvykle obohaceni o nové funkce plivodniho programu Scratch. Tyto verze v§ak
nejsou podporovany origindlnim programem Scratch z divodu zvlastnich funkci nebo bloki

aneni je tedy mozno ani sdilet na strankach scratch.mit.edu. Modifikace Scratche také nemaji

89 7Z4klady programovani ve Scratch pro 5. roénik zakladni Skoly. Informatické mysleni [online]. 2019 [cit. 2019-
06-13]. Dostupné z: https://imysleni.cz/ucebnice/zaklady-programovani-ve-scratchi-pro-5-rocnik-zakladni-skoly
% Programovani ve Scratch II (projekty pro 2. stupeit zakladni $koly). Informatické mysleni [online]. 2019 [cit.
2019-06-13]. Dostupné z: https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve-scratchi-ii-projekty-pro-2-stupen-
zakladni-skoly
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dovoleno pouzivat slovo ,, Scratch ““, mohou vSak pouzivat frazi ,, zalozeno na prostredi Scratch

od MIT*“ !

5.3.1 BYOB - Snap!

Nejznaméjsi modifikaci prostiedi Scratch je Snap!. Vyvoj zapocali Jens Monig a Brian
Harvey na Kalifornské univerzité v Berkeley. Piivodni nazev znél BYOB, coz je zkratkla slov
,,Build your own blocks “, v pfekladu do &estiny ,, Vytvor své viastni bloky “.%? To byl hlavni
rozdil oproti programu Scratch, ktery tuto moznost nemél. Program BY OB obsahoval tlacitko
., Make a block*, pomoci kterého miize programator vytvatet vlastni bloky.% Dalsi rozdil je
Vv prostiedi, které neobsahuje na Uvodni obrazovce animovanou postavicku. Snap! plsobi

vzhledoveé seridznéji a cili tak na starsi skupinu uzivatelt.

Ty
it €™, then D), aise D ‘

| test]

‘ report m I-_.|

|
| report no_
|

e

Obrazek 8: Ukazka scénafe v BYOB s vytvofenymi bloky
Zdroj: https://snap.berkeley.edu/BY OBManual.pdf

6 Dalsi détské programovaci jazyky

6.1 Baltik

Programovaci jazyk Baltik je produktem Ceské firmy SGP Systems z Uherského
Hradisté. Baltik byl vydéan roku 1996 jako jiz druhy programovaci jazyk pro déti od této firmy.
Jeho predchiidcem byl programovaci jazyk Baltazar, ktery vznikl jiz roku 1993.%* Pti porovnani

se Scratchem zjistime, Ze vyvoj Scratche zapocal teprve roku 2003, tedy az 10 let po vydani

%1 Scratch Modification. Scratch Wiki [online]. 2019 [cit. 2019-03-20]. Dostupné z: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Scratch_Modification

92 Scratch Modification. Pozn. 91.

% HARVEY, Brian a Jens MONING. BYOB Reference Manual [online]. 2011. [cit. 2019-03-20] Dostupné z:
https://snap.berkeley.edu/BY OBManual.pdf

% Baltik. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2018 [cit.

2019-06-10]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Balt%C3%ADk
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Baltazara. Na rozdil od Scratche se vSak prostiedi Baltika od jeho vydani moc nezménilo

a nabizi tak zastaralé prostiedi.®

Firma SGP v soucastnosti nabizi 2 verze Baltika. SGP Baltik 3, ktery je uren pro déti

vvvvv r

a SGP Baltie 4, umoziujici slozit&jsi programovani, dokonce i 3D modelovéani.®®
Baltik 3

Baltik byl populdrni zejména na zacatku tohoto stoleti, kdy se vyucoval na stovkach
$kol v CR. V Baltikovi se programuje pietahovanim grafickych ikon a jejich naslednym
skladanim. Obsahuje také graficky editor SGP Paint a SGP Animator pro vytvaieni

jednotlivych fazi animaci.®” V Baltiku se pracuje ve 3 rezimech:

e Skladat scénu — V této Urovni se uzivatel uc¢i ovladat pocita¢ (mys, kladvesnici),
pouzivat menu napoveédu, soubory. V manudlnim rezimu sam skladd scény

a kresli si nové predméty.

o Carovat scénu — V této trovni se uzivatel uéi premyslet a rozdélovat vétsi alohu
na mens$i az na jednotlivé ptikazy. Neovlada tedy jiz pocitac, ale postavicku
kouzelnika Baltika. Namisto ru¢niho vytvaieni scény zadava Baltikovi piikazy
a ten je presné vykonava. Cilem je opét vytvofeni scény, ale pomoci piikazi,

které zaddvame nékomu jinému.

e Programovat — pfi programovani jiz uzivatel nezaddava Baltikovi piikazy
interaktivné, ale sklada je do posloupnosti — zapisuje program. Rezim
programovat méa dvé atrovné — pro zafatecniky a pro pokrocilé. V urovni
Zacate¢nik jsou pouze piikazy pro Baltika a ¢islice. V trovni Pokrocily 1ze jiz
pouzivat vSechny standardni programovaci piikazy, a navic 1 ptikazy pro

animace, grafiku a multimédia.”®

% SPESNY, Jan. Virtualni éarodgj. Computer. Praha: CZECH NEWS CENTER, 2019, 26(4), 28 - 29. ISSN
1210-1790.

% SPESNY, Jan. Pozn. 95.
9 SPESNY, Jan. Pozn. 95.

% Multimedialni tvarei systém SGP Baltik 3. SGP Systems [online]. [cit. 2019-06-11]. Dostupné z:
https://sgpsys.com/cz/DescriptionB3.asp
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Obrazek 9: Prostiedi Baltika 3.0
Zdroj: https://www.sgpsys.com/infovek/images/zakl_i2.gif

Baltie 4 C#

SGP Baltie 4 C# umoziuje snadné programovani 3D aplikaci pro Windows. Podle
urovné schopnosti si miize uzivatel zvolit vhodny rezim pro svou praci od uplného zacate¢nika
po profesionala. Verze Professional obsahuje editor C# kodu s barevnym zvyraziiovanim

a kontrolou syntaxe. Program obsahuje také Model Editor, pro jednoduchou upravu hotovych

3D modeli.?®

¥ 1SGP Baltie 4 C# Pro - Untitied* El@

Fle Edt Vew fun Mode Meb

B - IV ER RS AF6F e pn T

3 PN D 3030300 BB

Obrazek 10: 3D projekt vytvoreny v Baltie 4 C#
Zdroj: http://lwww.sgpsys.com/doc/b4/en-US/help.images/CommandBench.png

9 SPESNY, Jan. Virtualni Sarodéj. Computer. Praha: CZECH NEWS CENTER, 2019, 26(4), 28-29. ISSN
1210-1790.

36


https://www.sgpsys.com/infovek/images/zakl_i2.gif
http://www.sgpsys.com/doc/b4/en-US/help.images/CommandBench.png

6.2 Logo

Prvni implementace tohoto programovaciho jazyka vznikla roku 1967 na MIT pod nazvem
,, Ghost“, nazev L0ogo se zacal pouzivat az pozdéji. U tohoto programovaciho jazyka se musi
ptikazy zapisovat ru¢né. Bez znalosti zakladnich piikazii se tedy programator neobejde.
V tomto je hlavni rozdil mezi Logem a ostatnimi détskymi programovacimi jazyky (Scratch,

Baltik), kde uzivatel pracuje s ikonami.%

Vyznamnou a oblibenou soucasti jazyka Logo je tzv. ,,Zelvi grafika“. Zakladem této

grafiky je ikona zelvy, které uzivatel zadava piikazy. Pomoci téchto ptikazl se virtualni zelva

pohybuje a vykresluje zajimavé obrazce. 1%

£ 3
ﬁ% o
"

Obrazek 11: Vzory vytvotené v Logu pomoci zelvi grafiky
Zdroj: https://www.root.cz/clanky/logo-ndash-detska-hracka-nebo-programovaci-jazyk/

100 TISNOVSKY, Pavel. Logo — détska hracka nebo programovaci jazyk? Root.cz [online]. 2007 [cit. 2019-06-
12]. Dostupné z: https://www.root.cz/clanky/logo-ndash-detska-hracka-nebo-programovaci-jazyk/

101 TISNOVSKY, Pavel. Pozn. 100.
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6.3 Shrnuti
Toto byl vycet oblibenych détskych programovacich jazykt a jejich stru¢né predstaveni.
Existuji i dal§i détské programovaci jazyky, které si viak v CR neziskaly takovou oblibu.

Soucasnému vyuziti programovacich jazykti na $kolach se budeme zabyvat ve vyzkumné ¢ésti.

7 Vyzkumné Setieni

Cilem tohoto vyzkumného Setieni je analyza vyuzivani programovaciho prostiedi
Scratch pii vyuce ICT na zéakladnich $kolach. Pti této piileZitosti bude také zjistovano

vyuzivani ostatnich programovacich jazyku pii vyuce ICT.

V prvni ¢asti budou zvetejnény vysledné odpovédi na jednotlivé otazky. Ve druhé Casti
budou stanoveny 3 vyzkumné otazky, pro jejichz zodpovézeni bude zkouman vliv pohlavi,

délky praxe a zkusenosti s programovanim, na vyucovani Scratche.

7.1 Metody vyzkumu

Jako vyzkumny nastroj byl zvolen anonymni dotaznik v elektronické formé, ktery byl
vytvofen na webovych strankach vyplnto.cz. Dotaznik byl ur¢en pro ucitele ICT na zakladnich
Skolach. Z celkem 89 respondentii bylo ziskano pomoci socialni sité, kde byl dotaznik umistén
do verejné skupiny uciteltl ICT. DalSich 59 respondentl bylo ziskano pomoci elektronické
posty, kdy bylo odeslano 252 zprav (navratnost 23,41 %) na pracovni e-mail jednotlivych
uciteld. E-mailové adresy respondentii byly ziskdny z webovych stranek jednotlivych

zakladnich Skol. Vybér skol probihal ndhodné.

Dotaznik je vétveny a obsahuje celkem 16 otazek z nichZ 8 je spole¢nych pro v§echny
respondenty a 8 je vétvenych podle piedchozich odpovédi. Prvnich 6 otazek je obecnych

a tykaji se respondenta nebo skoly na které plsobi. Zbylé otazky se tykaji vyuky informatiky.

7.2 Vysledky vyzkumu

V této kapitole jsou uvedeny vysledky vyzkumného Setfeni. Ke kazdé otazce je vzdy
ptipojen vhodny typ grafu (vysecovy, sloupcovy) a slovni komentat vysledku. Slovni komentat

obsahuje vzdy absolutni pocet odpovédi a procenty vyjadieny podil na celkovém poctu.
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Otazka ¢. 1 - Pohlavi

= Muzi = Zeny

Graf 1: Pohlavi
Zdroj: Dotaznikové Setteni, vlastni zpracovani

Z celkového poctu 89 respondentd bylo 50 (56,18 %) muzu a 39 (43,82 %) zZen. Toto

rozlozeni odpovidéa souc¢asnému stavu uciteltl ICT na zékladnich Skolach.

Otazka ¢. 2 — Délka praxe

mdo10let m=nad10let

Graf 2: Délka praxe
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Druha otazka zjist'ovala délku praxe respondentd. Praxi do 10 let uvedlo 28 (31,46 %)
respondentt a nad 10 let 61 (68,54 %) respondentii. Pomoci délky praxe lze také ptiblizné

rozdélit vyzkumny vzorek na dvé ¢asti podle véku respondentd.
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Otazka ¢&. 3 — Lokace, ve které se nachazi Vase $kola?

= ve mésté = mimo mésto (obec)

Graf 3: Lokace, ve které se nachazi Vase skola?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Tieti otdzka sméfovala na geografické umisténi Skoly. Vice nez 3 ¢tvrtiny respondent
pusobilo na Skole nachazejici se ve mésté. Celkovy pocet ve mésté plsobicich uditeli byl 67

(75,28 %) a zbylych 22 (24,72 %) v obecnich skolach.

Otazka ¢. 4 — Velikost Vasi Skoly?

= do 400 zakhh = nad 400 zakd
Graf 4: Velikost Vasi §koly?
Zdroj: Dotaznikové Setfent, vlastni zpracovani

Dalsi otazka zjistovala pocet zakli na zkoumanych skolach. Vyzkumny vzorek byl
rozdélen téméf na poloviny podle poétu zakt. Odpoveéd do 400 Zdiki zvolilo 46 (51,69 %)
dotazanych, zbylych 43 (48,31 %) zvolilo moznost nad 400 Zdkai.
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Otazka ¢. 5 — S problematikou programovani jste se setkal/a na

13,48%

mVS =SS mkurzCZV = nesetkal = jinde

Graf 5: S problematikou programovani jste se setkal/a na
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Pata otdzka se jiz tyka zkuSenosti ucitelli s programovani. Cilem bylo zjistit, kdy se
ucitelé seznamili s programovanim. Nejvétsi ¢ast respondentt (39,33 %) Se S programovanim
setkala az na VS. Druhou nejpodetndjsi skupinu (25,84 %) tvoii respondenti, kteii se
s programovanim setkali jiz na stfedni Skole. Nasleduji 2 stejné pocetné skupiny, se na
zkoumaném vzorku podili shodn¢ 12 (13,48 %) respondenty. Jednu skupinu tvoii respondenti,
ktefi se s programovanim setkali az p¥i kurzu CZV a druhou skupinu tvoii respondenti, ktefi se
s programovanim dokonce nesetkali viibec. Zbylych 7 (7,87 %) respondentti uvedlo vlastni
odpovéd. Mezi vlastnimi odpovéd'mi bylo uvedeno dvakrat samostudium, dvakrat praxe,

jednou DVPP (dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnikii), jednou v détstvi a jednou ZS.
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Otazka ¢. 6 — Jaké mate znalosti a dovednosti v programovani?

4,49%

= Nemam zkusSenosti s programovanim = Zakladni = Pokrocily = Odbornik

Graf 6: Jaké mate znalosti a dovednosti v programovani?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

V Sesté otazce respondenti hodnotili své znalosti a dovednosti v programovani. Témet
polovina respondentt (46,07 %) hodnoti své dovednosti jako zdkladni. Druha nejpocetnéjsi je
skupina, ktera odpovédéla pokrocily (30,34 %). Az 17 (19,10 %) respondenti uvedlo, ze
S programovanim nemaji zkuSenosti. Za odborniky V této oblasti se povazovali pouze 4 (4,49

%) respondenti.

Otazka €. 7 — Je programovani soucasti Vami realizované vyuky?

= Ano = Ne

Graf 7: Je programovani soucasti Vami realizované vyuky?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Sedma otazka je prvni vétvend otazka. Ano odpovédélo 49 (55,06 %) respondentii a Ne
odpovédélo 40 (44,94 %) respondentl. Z téchto odpovédi vyplyva, Ze programovani se jiz

vyucuje na vétsing skol.

(Ano — otazka ¢. 8, Ne — otazka ¢. 14)
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Otazka €. 8 - Pouzivate k vyuce programovani prostiedi Scratch?

= Ano = Ne

Graf 8: Pouzivate k vyuce programovani prostiedi Scratch?
Zdroj: Dotaznikové Setfeni, vlastni zpracovani

Na osmou otazku odpovédélo 49 respondentll. Z téchto respondentd jich vyuZziva
Scratch 31 (63,27 %), zbylych 18 (36,73 %) ne. Dle tohoto vysledku je Scratch momentalné

nejpouzivangjs$im programovacim prostfedim na zakladnich skolach.

(Ano — otazka ¢. 9, Ne — otazka ¢. 13)
Otazka €. 9 - Ve kterych rocnicich Zaci pouzivaji Scratch?

25
20

15

. . B
3 4 5 6 7 8 9

Roénik Z8

o

€]

Graf 9: Ve kterych roénicich zaci pouzivaji Scratch?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Na devatou otazku odpovédelo 31 respondentli. Z grafu mizeme vycist, Ze nejvice se
pouziva Scratch v 6. roéniku ZS. Mezi 5. a 9. ro¢nikem je vyuZivan asto, ale ve 3. a 4. tiidé je
vyuka Scratche spise vyjimkou.
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Otazka €. 10 - Od kterého roku vyuzivate Scratch?
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Graf 10: Od kterého roku vyuzivate Scratch?
Zdroj: Dotaznikové Setfeni, vlastni zpracovani

4

Na otazku ¢. 10 odpovédelo 30 respondentti. Variacni Siie
R = Xmax — Xmin (R = 2019-2018) je 11. Mezi vsemi hodnotami vy¢niva rok 2017, kterou
uvedlo 13 (43,33 %) respondentti. Roku 2017 byl také zalozen projekt PRIM. Druhé nejcastéji
uvadéné odpovédi byly roky 2016 a 2018, které uvedli shodné 4 (13,33 %) respondenti. Ostatni

102 odpovedi podle

roky uvedly pouze dvojice nebo jedinci respondenti.

102 CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyzkumu: Zdklady kvantitativniho vyzkumu. 2. vyd. Praha:
Grada, 2016, ISBN 978-80-247-5326-3.
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Otazka €. 11. - VyuZivate uditelsky uicet na strankach Scratche?

3,23%

= Ano = Ne (pouzivdme online verzi) = Ne (pouzivame offline verzi)

Graf 11: Vyuzivate uditelsky udet na strankach Scratche?
Zdroj: Dotaznikové Setfeni, vlastni zpracovani

Z 31 respondentl na tuto otazku odpovédelo 24 (77,42 %) respondentit Ne (pouzivame
online verzi), 6 (19,35 %) odpovédelo Ano (19,35 %) a pouze 1 (3,23 %) respondent odpovedél
Ne (pouzivame offline verzi). Z téchto vysledkil 1ze usoudit, Ze dotazovani maji dostatecné
spolehlivé internetové pfipojeni pro vyuzivani Scratche online. Moznost ucitelskych uéta

na scratch.mit.edu vsak nevyuziva vétsina dotazovanych uditelt.

Otazka ¢. 12. - Je programovani ve Scratchi zajimavé pro Vase zaky?

9,68%

3,23%

= Ano = Ne = Nevim

Graf 12: Je programovani ve Scratchi zajimavé pro Vase zaky?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Z 31 respondentd, ktefi odpovédéli, ze vyuzivaji Scratch ve vyuce odpovédél pouze
1 (3,23 %), ze Scratch neni pro zaky zajimavy. VétSina respondentti, konkrétné 27 (27,1 %)
uvedla opak a 3 (9,68 %) respondenti uvedli jako odpoveéd’ nevim.

Z grafu 12 je vyplyva, ze programovani pomoci jazyka Scratch zaky zajima.

(— otazka ¢. 16)
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Otazka ¢. 13 - Jaky program pouzZivate pro vyuku programovani?
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MW Baltik ™ Python ™ Logo Visual Basic ®Pascal ® Wiring
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=

Graf 13: Jaky program pouZzivate pro vyuku programovani?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Na vyhodnoceni této otazky bylo pouzito 15 odpovédi, z celkovych 18 odpovédi.
Ostatni 3 odpovédi nemohly byt zapocitany. Odpoveéd’ Baltik zvolilo 8 (53,33 %) respondentd,
coz je vice nez polovina zapocitanych odpovédi. Dale jazyk Python zvolili 3 (20 %) respondenti
a po jedné odpovédi (6,67 %) patii jazykim Logo, Visual Basic, Pascal a Wiring ktery se
vyuziva pro programovani elektroniky Arduino. Mezi nezapoc¢itanymi odpovéd’'mi bylo dvakrat
uvedeno Lego MindStorm EV3, coz je programovatelna stavebnice, ktera vSak pouziva rizné
programovaci jazyky, které respondenti neuvedli. Dalsi nezapocitanou odpovédi byla odpoveéd’
Zelvi grafika, ktera je soudasti vice programovacich jazyki. Z grafu 13 vyplyva, Ze Baltik je

mimo Scratch nejpouZivangjsi programovaci prostiedi pro vyuku programovani na ZS.
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Otazka €. 14 - SlySel/a jste nékdy o programovacim jazyku Scratch?

= Ano = Ne

Graf 14: Slysel/a jste n€kdy o programovacim jazyku Scratch?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Z 58 dotazovanych uvedlo 30 (51,72 %) respondentl, Ze nikdy neslySelo o
programovacim jazyku Scratch. Naopak 28 (48,28 %) respondentl o jazyce Scratch slyselo.
Z toho vyplyva, Ze z celkového mnozstvi 89 respondentii jich 33,71 % nikdy neslySelo o

programovacim prostiedi Scratch.

(Ano — otazka ¢. 15, Ne — otazka ¢. 16)

Otazka €. 15 - UvaZujete o zavedeni jazyka Scratch do vyuky?

m Ano = Ne = Nevim

Graf 15: Uvazujete o zavedeni jazyka Scratch do vyuky?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Z 28 respondentil, ktefi jiz slySeli o jazyce Scratch, chce 13 (46,43 %) uciteld zavést
Scratch do vyuky, 10 (35,71 %) neuvazuje o zavedeni do vyuky a 5 (17,86 %) uvedlo jako

odpovéd nevim.
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Otazka &. 16 - Je podle Vis vyuka programovani na ZS dileZita?

= Ano = Ne = Nevim

Graf 16: Je podle Vas vyuka programovani na ZS dullezita?
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Posledni otazka byla opét spolecna pro vSech 89 respondentti. Ano odpovédélo 55 (61,8
%) respondentt1, Ne zvolilo 19 (21,35 %) respondentti a Nevim 15 (16,85 %). Z téchto odpovéedi

vyplyva, ze vétSina ucitelt si uvédomuje diilezitost vyuky programovani na ZS.

7.3 Vliv vybranych aspekti na vyuzivani Scratche ve vyuce

V této Casti vyzkumu budeme zkoumat, zda maji pohlavi, délka praxe a zkuSenosti
S programovanim ucitelti néjaky vliv na vyuzivani prostfedi Scratch ve vyuce. K jednotlivym

aspektiim byly stanoveny tyto vyzkumné otazky:
1. M4 pohlavi ucitelt vliv na vyuZzivani prostiedi Scratch ve vyuce?
2. Ma délka praxe ucitelti vliv na vyuzivani prostiedi Scratch ve vyuce?

3. Maji zkuSenosti u€itelll s programovanim vliv na vyuzivani prostiedi Scratch ve

vyuce?
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Vliv pohlavi na vyuku programovani ve Scratchi a jinych programovacich jazycich

MufZi Zeny
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Graf 17: Programovani jako souéast vyuky u muzi a zen
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani
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Graf 18: Scratch jako souc¢ast vyuky programovani u muza a zen
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Pti porovnani odpoveédi mizu a Zen na otazky ¢islo 7 a 8 najdeme patrné rozdily. Na
otazku ¢islo 7 ,,Je programovani soucasti Vami realizované vyuky? “, viz graf 17, odpovidali
muzi i zeny podobné. U vice nez 50 % muzi i Zen je programovani soucasti vyuky ICT. Na
otazku ¢islo 8 ,, Pouzivate k vyuce programovani prostiedi Scratch? “, viz graf 18, odpovidali
muzi a zeny rozdilngji. Celkem 44 % zen vyuziva k vyuce programovani Scratch, muzi pouze
28 %. Muzi tedy davaji piednost jinym programovacim jazykim. Muzi uvedli jako

programovaci jazyk ve vyuce Sestkrat Baltik, tfikrat Python, jednou Logo a jednou Wiring.

Z porovnani odpoveédi muzi a zen vyplyva, ze Scratch ve vyuce ICT vyuzivaji vice Zeny
nez muzi a odpovéd na prvni vyzkumnou otdzku zni: Pohlavi ucitelii ma vliv na vyuzivani
prostiedi Scratch ve vyuce.
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Vliv délky praxe na vyuku programovani ve Scratchi a jinych programovacich jazycich
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Graf 19: Programovani jako soucast vyuky ucitelti podle délky praxe
Zdroj: Dotaznikové Setfeni, vlastni zpracovani
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Graf 20: Scratch jako soucast vyuky programovani u uciteld podle délky praxe
Zdroj: Dotaznikové Setieni, vlastni zpracovani

Pfi porovnani odpovédi ucitelt s praxi do 10 let a nad 10 let na otazku ¢islo 7 ,,Je
programovani soucdsti Vami realizované vyuky? ““, viz graf 19, lze vy¢ist pouze nepatrny rozdil.
Odpoveéd’ Ano zvolilo 53,57 % ucitelt s praxi do 10 let a 55,74 % respondentti s praxi nad 10
let. Na otazku Cislo 8 ,,Pouzivdte k vyuce programovani prostredi Scratch? , viz graf 20, byl
v odpovédich zkoumanych skupin patrny rozdil. Na tuto otazku uvedlo odpovéd Ano 42,86 %

respondentl s praxi do 10 let a 31,15 % respondentt s praxi nad 10 let.

Z vysledku vyplyva, Ze ucitelé s praxi do 10 let vyuzivaji Scratch ve vyuce casteji nez
ucitelé s praxi nad 10 let. Odpovéd’ na druhou vyzkumnou tedy otazku zni: Délka praxe ucitelit

ma viliv na vyuzivani prostredi Scratch ve vyuce.
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Vliv zkuSenosti s programovanim na vyuZivani prostiredi Scratch ve vyuce.
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Graf 21: VyuZivani prosttedi Scratch ve vyuce u uéiteld s riznymi zkuSenostmi s programovanim
Zdroj: Dotaznikové Setfeni, vlastni zpracovani

Z grafu 21 lze vycist, ze zkusSenosti ucitelii s programovanim maji vliv na vyuzivani
programovaciho prostiedi Scratch ve vyuce. Cim lépe ucitelé hodnoti své zkuSenosti
S programovanim, tim vétsi je pravdépodobnost, ze vyuzivaji prostfedi Scratch ve vyuce.
Z toho vyplyva, Ze ucitelé vnimaji své nedostatecné zkusenosti Vv oblasti programovani jako
prekazku pro zavadeéni Scratche do vyuky. Z téchto vysledki 1ze odpoveédét na tieti vyzkumnou

otazku: Zkusenosti ucitelii s programovanim maji vliv na vyuzivani prostredi Scratch ve vyuce?

7.4 Shrnuti vyzkumného Setfeni

Vysledky vyzkumu potvrdily, Zze Scratch je s 63,27 % nejpouzivanéj§i programovaci
jazyk ve vyuce. Druhé misto patfi programovacimu jazyku Baltik od ceské firmy SGP.
Vyuzivani téchto programovacich jazyki je pozitivni pro vyuku ICT. Tyto jazyky nenuti déti
ucit se ,,nudné“ zapisovani kodi, které je navic nutné se ucit nazpamét, ale ukazuje
programovani zdbavnou formou. To v détéch mlze vyvolat zajem o pokrocilejsi programovaci
jazyky. Tteti nejvice pouZivany jazyk pro vyuku programovani je Python. Po jedné odpovédi

dosahly jazyky Logo, Visual Basic, Pascal a Wiring.

Nejéastdji vyuzivaji ugitelé Scratch v Sestém roéniku ZS, vyuka se vsak objevuje
v kazdém roéniku od teti do devaté tfidy ZS. AZ 43,33 % respondenti za¢alo pouzivat Scratch
ve vyuce roku 2017. Zajimavé je, Ze ve stejném roce byl zalozen projekt PRIM. Jestli mélo

zalozeni tohoto projektu vliv na tak rapidni narust uzivani Scratche ve vyuce nelze s jistotou
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potvrdit. V otazce ¢. 12 potvrdilo 87,1 % uciteld, ze programovani ve Scratchi zajima jejich
zaky. Pokud by se stejna otazka tykala napiiklad programovaciho jazyka Java, s velkou

pravdépodobnosti bychom nedosahli tak vysokého procenta.

Ponékud neuspokojivy vysledek piinesla otdzka ¢. 14, kde z 58 respondentil, ktefi
nepouzivaji k programovani Scratch, uvedlo 51,72 %, ze nikdy neslySelo o programovacim
jazyku Scratch. Dle zavére¢né otazky se 68,8 % uéiteli domniva, Ze programovani na ZS je

dilezité.

Déle se vyzkum zabyval vlivy pohlavi, délky praxe a zkuSenosti S programovanim
uciteld, na vyuzivani jazyka Scratch ve vyuce. Dle vysledki prizkumu jsme dosli k zavéru,
7e viechny tfi zkoumané aspekty maji vliv na pouzivani Scratche ve vyuce. Zeny pouzivaji
Scratch ve vyuce Castéji nez muzi. Ucitelé s praxi do 10 let vyuzivaji Scratch ve vyuce Castéji
neZ uditelé s praxi nad 10 let. Cim 1épe hodnoti uéitelé své zkusenosti s programovanim, tim
vétsi je pravdépodobnost, ze pouzivaji Scratch ve vyuce. Dle posledni odpovédi je ziejmé,
ze ucitelé vnimaji své malé nebo zddné zkuSenosti s programovanim jako piekdzku pro
zavedeni Scratche do vyuky. Naucit se pracovat ve Scratchi vSak zabere dospélému ¢loveéku
bez znalosti jakéhokoliv programovaciho jazyka sotva par dni. K dispozici je navic nepieberné

mnozstvi vyukovych materialt, které pomuzou ucitelim se zavedenim Scratche do vyuky.
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Zavér

Svét informacnich technologii se méni velmi rychle. Neustidle se objevuji nové
technologie a spolecnost se témto technologiim snazi ptizpisobovat. Na rozdil od ostatnich
obort, které se vyucuji na zakladnich skolach, se informac¢ni vychova musi pfizptisobovat t¢émto
zménam V ICT a spolu s ni také ucitelé. Ucitelé jazykt, matematiky, déjepisu nebo pfirodnich
véd budou ucit po celou svou pedagogickou praxi témef totozné ucivo. U ucitelt ICT to vsak
neplati, musi se neustale vzd€lavat v novych technologiich a vyuku jim ptizpisobovat.
Pedagogové ICT by méli ,,jit s dobou “, brat zodpovédné moderni zplisoby vyuky a zajimat se
o novinky, které daji jejich zakim vé€tsi Sanci se uplatnit na trhu prace. Jedna z téchto ,,novinek*
ve vyuce ICT je programovaci prostiedi Scratch, které bylo predstaveno v teoretické casti
bakalarské prace. V praktické ¢asti bylo zjistovano, jak se tato novinka uchytila na ¢eskych
zékladnich skolach.

V teoretické Casti jsme nejdiive vymezili zakladni pojmy jako informacni gramotnost,
pocitacova gramotnost a informacni vychova. Informacni vychové se nasledné vénovala druha
kapitola. Ve druhé kapitole byly ukazany zmény ve vyuce informatiky od jejich po¢atki az po
soucasnost. Bylo zjisténo, ze se RVP ZV pro oblast ICT po dlouhé roky nezménilo. Ukazali
jsme si vSak zmény, které ptinese Strategie digitalniho vzdélavani do roku 2020, jenz ma jako
jeden z hlavnich cilti rozvijet informatické mysleni zakd. Rozvoj informatického mysleni
probiha pomoci algoritmizace (coz je vytvaieni postupu, ktery vede k vyfeseni zadaného ukolu)
a programovani (které tento postup zapisuje do jazyka, kterému pocita¢ rozumi). V rdmci revize
RVP ZV bude algoritmizace a programovani povinnou soucasti vyuky a ucitelé budou hledat
vhodné nastroje pro vyuku téchto dovednosti. Pro hladké zaclenéni algoritmizace a
programovani do vyuky byl vytvofen projekt PRIM, ktery mimo jiné popularizuje
programovani a poskytuje materialy k vyuce. Jako idedlni néstroj pro vyuku programovani u
déti jsme si predstavili vizualni programovaci prostiedi — Scratch. Ukazali jsme si zaklady prace

v tomto prostiedi a také dalsi alternativni détské programovaci jazyky.

Hlavnim cilem vyzkumné ¢asti byla analyza vyuZivani prostfedi Scratch na zdkladnich
Skolach. Ke kazdé¢ otazce byl zpracovan graf odpovédi. Bylo zjisténo, Ze ze vSech vyucovanych
programovacich jazykt se vyucuje Scratch v 63,27 % ptipadt. Zajimavou informaci pfinesla
také zavéretna otdzka, z které vyplyva, Ze 61,8 % uéiteli si mysli, Ze je programovani na ZS
dulezité. Toto Cislo neni Spatné, ale ma potencial v budoucnu stoupat spolu se zavedenim
povinného programovani ve vyuce. Dale bylo zjisténo, ze pohlavi, délka praxe a zkuSenosti
S programovanim U ucitelll maji vliv na vyuzivani prostfedi Scratch ve vyuce.
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V pribéhu vyzkumu jsem byl potéSen reakcemi nckterych respondentt, kteti 0 tuto
oblast projevili zajem. V&rim, ze tento vyzkum mohl vzbudit zajem o programovani v prostiedi
Scratch u uciteld, ktefi o Scratchi piedtim neslySeli nebo jej pouze z néjakého diavodu

nevyucuji.
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Ptiloha 1: Dotaznik
Scratch ve vyuce ICT na ZS

Dobry den, jmenuji se Josef Fojtik a jsem studentem Informacnich technologii pro
vzdélavani na Univerzit¢ Palackého v Olomouci. Rad bych Vas pozadal o vyplnéni
tohoto kratkého dotazniku. Dotaznik je uren pro uditele informatiky na zakladnich $kolach a
bude slouzit jako podklad k bakalatrské praci na téma "Programovani v prostredi Scratch jako

soucast vyuky informatiky na zakladnich Skoldach"”. Za G€ast na dotazniku ptedem dékuji.

1. Pohlavi?
a) Muz
b) Zena

2. Délka praxe
a) Nad 10 let
b) Do 10 let

3. Lokace, ve které se nachazi Vase Skola?
a) Ve meésté

b) Mimo mésto (obec)

4. Velikost Vasi §koly?
a) Do 400 zaku
b) Nad 400 zaku

5. S problematikou programovani jste se setkal/a na
a) SS
b) VS
¢) KurzCZV
d) Nesetkal

e) Vlastni odpoved:



6. Jaké mate znalosti a dovednosti v programovani?
a) Zakladni
b) Pokrocily
c) Odbornik

d) Nemam zkuSenosti s programovanim

7. Je programovani soucasti Vami realizované vyuky?
a) Ano (— otazka ¢. 7)

b) Ne (— otazka ¢. 14)

8. Pouzivate k vyuce programovani prostiedi Scratch?
a) Ano (— otazka ¢. 9)
b) Ne (— otazka ¢. 13)

9. Ve kterych roc¢nicich Zaci pouzivaji Scratch?
a) 3
b)
c)
d)
€)
f)
9)

© 00 N o o b~

10. Od kterého roku vyuZzivate Scratch?

Ciselna odpovéd’:

11. Vyuzivate udlitelsky tcet na strankach Scratche?
a) Ano
b) Ne (pouzivame online verzi)

€) Ne (pouzivame offline verzi)


https://www.vyplnto.cz/moje-pruzkumy/?did=68471#otz1242158
https://www.vyplnto.cz/moje-pruzkumy/?did=68471#otz1242165

12. Je programovani ve Scratchi zajimavé pro Vase zaky? (— otazka ¢. 16)
a) Ano
b) Ne

c) Nevim

13. Jaky program pouZivate pro vyuku programovani?
a) Baltik
b) Python
c) Logo
d) Visual Basic
e) Pascal
f) Jiny (uvedte):

14. SlySel/a jste nékdy o programovacim jazyku Scratch?
a) Ano (— otazka ¢. 15)
b) Ne (— otazka ¢. 16)

15. UvaZujete o zavedeni jazyka Scratch do vyuky?
a) Ano
b) Ne

c) Nevim

16. Je podle Vas vyuka programovani na ZS dileZita?
a) Ano
b) Ne

c) Nevim
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