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Anotace

Ve spoluprdci s neziskovou organizaci Czechitas z.s. diplomantka vytvorila meto-
dicky material pro podporu rozvoje ucitelskijch kompetenci pro vyuku informatiky
na zakladnich a strednich skoldch. Vyukovy text svym obsahem reaguje na pripra-
vované zmény v RVP a jeho hlavnim cilem je zvvysit kvalitu a atraktivitu vijuky
informatiky.

Synopsis

In cooperation with Czechitas z.s. the diploma student created a methodological
material to support the development of teaching competencies for teaching com-
puter science at primary schools and secondary schools. The educational text re-
sponds to the prepared changes in the FEP (Framework educational programme)
and its main goal is to increase the quality and attractiveness of information
education technologies.

Klicova slova: vzdélavani; informatika; technologie; metodika; digitalni doved-
nosti; bezpecnost; algoritmizace; programovani

Keywords: education; informatics; technology; methodology; digital skills; sa-
fety; algorithmization; programming
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Uvod

Pro svou diplomovou praci jsem zvolila téma Podpora rozvoje ucitelskijch kom-
petenci ve vyuce informatiky. Cilem prace bylo vytvorit pomocny materidl pro
zacinajici i zkusené ucitele informatiky, ktefi se potykaji s pripravovanymi zmeé-
nami v ramcovém vzdélavacim programu (dale RVP), ke kterym se poji rozsiteni
vyuky informatiky o nékolik novych témat.

Problémem je skutec¢nost, ze mezi uciteli informatiky je velka ¢ast neaprobova-
nych vyucujicich. Jedna se vétsinou o ucitele jinych pfirodovédnych predméti,
kteri tvazek v informatice dostali z divodu absence aprobovaného ucitele na
dané skole. Pro tyto ucitele jsou pripravované zmény velkym ,strasdkem®, jeli-
koz dany obor nestudovali a nemaji tedy v oblasti informac¢nich technologii (déle
IT) takovy prehled, aby byli schopni nova témata zajimavé a srozumitelné pred-
stavit svym zakim a studentiim. A praveé tito ucitelé mi byli inspiraci pro téma
mé kvalifikacni prace.

Spolecné s kolegynémi a kolegy z neziskové organizace Czechitas jsme se rozhodli
témto vyucujicim podat pomocnou ruku a vytvorit material, diky kterému by
si doplnili mezery ve svych védomostech a posilili zéklady svého IT vzdélani.
Po konzultaci s nékolika odborniky nejen z fad Czechitas jsem dala dohromady
seznam témat, ktera se objevuji v pripravovaném, revidovaném RVP a ktera by,
dle mého i jejich nazoru, byla pro ucitele zajimava a obohacujici. Nasledné jsem,
na zakladé dotaznikového Setteni, ziskala na koncept projektu cennou zpétnou
vazbu od zastupcu cilové skupiny a doplnila jsem nékolik dalsich oblasti vzdéla-
vani, po kterych byla ze strany ucitelti poptavka.

V prvni ¢asti prace se zamérim na pripravovanou revizi RVP v oblasti informa-
tiky a informacnich technologii. Ve stru¢ném prehledu predstavim vizi Narodniho
tstavu pro vzdélavani (dale NUV) a pribéh vytvareni nového kurikula.

V druhé ¢éasti se budu vénovat projektu , Ucitelska akademie®, jeho jednotlivym
castem a tématickym modultim, kterymi jsou:

1. Uvod do svéta IT

2. Metodika vyuky

3. Digitalni dovednosti
4. Bezpecnost IT

5. Algoritmizace

6. Programovani



1 Revize RVP [1]

Réamcovy vzdélavaci program tvori obecné zavazny ramec pro tvorbu skolnich
vzdélavacich programu skol vSech oborii vzdélani v predskolnim, zakladnim, za-
kladnim uméleckém, jazykovém a strednim vzdélavani.

Réamcové vzdélavaci programy jsou dokumenty, které je potieba po jisté dobé
podrobit revizi. Do vSech RVP vymezujicich pfedskolni, zédkladni i stfedni vzdé-
lavani je tfeba promitnout zmény, které se odehravaji jak ve spole¢nosti, tak ve
sféte ekonomické, politické, socidlni ¢i prirodni.

Zmény probihaji mimo jiné i ve struktufe a narocnosti povolani. Je velmi prav-
dépodobny vznik novych a zcela odlisnych profesi, pozic a s tim se pojici i zanik
téch stavajicich.

Revizi rozumime cilené a dlouhodobé prezkouméavani RVP a zpracovavani navrhi
pro jejich upravy na zakladé prijatych pravidel a postupti. Pro prezkoumavani
jsou vyuzivany poznatky kurikularniho vyzkumu a teorie, zjisténi z analyz vy-
sledkii nejraznéjsich zkousek, jako statni ¢asti maturity, zavérecnych zkousek
nebo prijimacich zkousek na stfedni skoly zakoncené maturitou.

Zakladnim cilem je pripravit moderni kurikulum reagujici na nové potieby spo-
lecnosti i vybrané problémy, které byly identifikovany ve stavajicim vzdélavani.
Revize se tedy musi tykat predevsim obsahu vzdélavani, ktery je tfeba koncipo-
vat tak, aby odpovidal soucasnym spolecenskym potiebam.

Ukolem je jednozna¢né vymezit obsah a rozsah vzdélavan{ spoleény pro vechny.
Ten by mél byt zakladem pro individudlni rozvoj kazdého zaka. V soucasné
podobé obsahu RVP to tedy znamena revidovat predevsim cilové struktury, oce-
kavané vysledky vzdélavani, upravit, zménit, redukovat a doplnit vSe nezbytné.
Tyto zamyslené zmény by mély prispét k tomu, aby Zaci a studenti dosahovali
pozadovanych vysledkii uc¢eni, méli dostateény c¢asovy prostor na ziskani a upev-
néni nabytych znalosti a rozvoj tvorivosti. Méli by byt vybaveni dovednostmi a
postoji pottebnymi k feseni problémii, schopni prizptisobovat se zménam a umét
se vyrovnat s jejich nasledky.



1.1 Navrh revizi RVP v oblasti informac¢nich a komuni-
kacnich technologii (ICT) [1]

Zakladni vychodiska a teze revizi ICT kurikula

1. Rozsah revizi RVP pro zakladni, gymnazialni a odborné vzdéla-
vani: Je nutno revidovat vice ¢asti RVP, nejen oblast Informacni a komu-
nikacni technologie (pro zékladni vzdélavani — ZV), respektive Informatika
a informacni komunikacni technologie (pro gymnazia — G) nebo Vzdéld-
vani v informacnich a komunikacnich technologiich (pro stfedni odborné
vzdélavani — SOV).

2. Naroky na casovou dotaci v uc¢ebnim planu: Védomosti a dovednosti
v oblasti digitalni gramotnosti a informatického mysleni je tieba rozvijet
po celou dobu skolni dochazky, tedy jiz od predskolniho vzdélavani.

3. Rozvoj digitalni gramotnosti: Je tfeba na néj dbat nejen v hodinach
informatiky, ale vhodnou formou zarazovat problematiku do rtznych pred-
meétl.

4. Rozvoj informatickych kompetenci: Porozuméni informatice je vyza-
dovano ve stale vice oblastech vzdélavani a pracovnich oborech. Proto je
nutné klast diraz na vzdélavaci obsah jiz od pocatku zakladni skoly.

5. Rozvoj oborovych kompetenci dalsich vzdélavacich oblasti: Vyvoj
informacnich a komunikacnich technologii je velmi dynamicky a jejich vyu-
ziti v nejriznéjsich oblastech lidskych ¢innosti se neustéle rozsituje. Proto
je revize vSech vzdélavacich oblasti RVP nezbytna

6. Vyuziti digitalnich technologii ve vyuce a vzdélavani: Oblast digitdl-
nich technologii prinasi do vzdélavani radu ptilezitosti. Schopnost vyuzivat
digitalni technologie pro uceni, vzdélavani sama sebe a zvysovani vlastni
kvalifikace. Zarazeni digitalnich technologii do vyukovych aktivit a napo-
jeni na neformalni vzdélavaci aktivity zaka je proto nutnou ¢asti rozvoje
digitalni gramotnosti zaku.

Digitalni gramotnost [1]

Digitalni gramotnosti rozumime soubor digitalnich kompetenci (védomosti, do-
vednosti, postoji, hodnot), které jedinec potfebuje k bezpecnému, sebejistému,
kritickému a tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pti praci, pii uceni, ve
volném c¢ase i pfi svém zapojeni do spole¢enského zivota. [2]

Digitalni kompetence chapeme jako prurezové klicové kompetence, tj. Kompe-
tence, bez kterych neni mozné rozvijet u déti a zak plnohodnotné dalsi klicové
kompetence [2] . Jejich zakladni charakteristikou je aplikace' — vyuziti digitdl-

'podle [3] je gramotnost definovana jako ,schopnost aplikace nékterych specifickych doved-
nosti“



nich technologii pti riznych ¢innostech nebo feseni problémii.
Oblasti digitdlnich kompetenci:

1. Clovék, spolecnost a digitalni technologie.
2. Tvorba digitalniho obsahu.

3. Informace, sdileni a komunikace v digitalnim svété.

Informatické mysSleni [1]

Informatické mysleni” je zpiisob uvazovani, které jedinci umoziiuje rozpoznavat
aspekty svéta a vyuzivat informatickych prostredkti k porozuméni a uvazovani
o prirozenych i umélych systémech a procesech. Informaticky myslici jedinec
(zék) pfi feseni nejruznéjsich zivotnich situaci cilevédomé a systematicky voli a
uplattiuje optimélni postupy. K tomu vyuzije schopnosti [5]:

1. Rozpoznavat a formulovat problémy s ohledem na jejich resitelnost.

2. Ziskavat, zaznamenavat, usporadavat, strukturovat a predavat data a in-
formace.

3. Rozkladat systémy a procesy na ¢asti, odhalovat jejich vztahy a strukturu,
modelovat situace.

4. Vytvaret a modelovat postupy a Teseni, kterd lze prenechat k vykonani
jinému clovéku nebo stroji.

5. Vytvaret formélni popisy skutecnych situaci a pracovnich postupt.

6. Testovat, analyzovat, vyhodnocovat, porovnavat a vylepsovat uvazovana
feseni.

Koncept rozvoje digitalni gramotnosti a informatického mysleni déti
a zaku [1]

U zaki od pocatku skolni dochézky je treba rozvijet digitalni, informatické i
ostatni oborové kompetence souvisejici s pouzivanim digitalnich technologii (déle
DT) v systému, ktery obsahne celou skolni vyuku, zahrnuje aktivity zéaku ve skole
i jejich zkusenosti z aktivit mimo skolu. Pro nazornost lze zptsob, jak rozvijet
digitalni a informatické kompetence zakl, schematicky rozdélit do ¢ty oblasti,
které by mély byt soucasti skolntho vyucovani, viz obrazek 1 [6].

Digitalni gramotnost je ve schématu znazornéna jako Digitdlni kompetence a
informatické mysleni jako soucast Informatickych kompetenci. Toto rozdéleni na-
znacuje i jejich zaclenéni do kurikula. Digitalni kompetence budou rozvijeny

2Pfedstaveni konceptu informatického mysleni viz [4]



Informatika a DT DT ve vzdelavani
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Obréazek 1: Koncept rozvoje digitalnich dovednosti a informatickych kompetenci
zéka [0]

prevazné prufrezoveé a rozvoj informatického mysleni bude prevazné zéalezitosti
vzdélavaciho predmétu Informatika.

V levé horni ¢asti se nachazeji vzdélavaci cile a na né navazané vyukové aktivity,
které se zaméruji na rozvoj digitalnich kompetenci, pficemz tento tikol maji uci-
telé vétsiny predmétti. Podstatou je rozvijet digitalni kompetence promyslenym
zpusobem napric¢ ruznymi predmeéty.

V pravé horni ¢asti se nachazeji aktivity, které podporuji vyuku a uceni zdka
obecné. Ucitel i zak vyuzivaji technologie jako didaktické prostredky. Je na uci-
teli, jaké prostiedky pro danou vyuku zvoli a jak zprostredkuje konkrétni ucivo
pro danou skupinu zakii.

V levé spodni ¢asti se nachazeji vzdélavaci cile a s nimi souvisejici vyukové ak-
tivity zamérené na rozvoj informatickych kompetenci. Jedna se o cile a aktivity
vychazejici z oboru Informatika. V pravé spodni ¢asti se nachazeji vzdélavaci cile
a s nimi souvisejici vyukové aktivity zamérené na vyuziti digitalnich technologii
v oboru.
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1.2 Prubéh revizi ICT kurikula [1]

Revize RVP v oblasti informac¢nich a komunikac¢nich technologii probihaji ve
kmenovém tkolu Narodniho tstavu pro vzdélavani Inovace ICT kurikula — dkoly
plynouci ze Strategie digitalniho vzdeéldvani. Prace byly zahdjeny v roce 2016
na zakladé dokumentu ,Tvorba a revize kurikuldrnich dokumenti pro predskolni,
zakladni a stredni vzdéelavani na ndrodni urovni®, ktery 5. dubna 2016 schvalila
porada vedeni MSMT.

Prace v tkolu byly rozdéleny na 4 diléi casti:

1. Zpracovani podkladi, podnétt a doporuceni k upravam RVP ve vseo-
becné vzdélavaci ¢asti v oblasti informatiky a informacnich a komunikac-
nich technologii a navrh koncepce rozvoje digitalni gramotnosti a informa-
tického mysleni zaki.

V roce 2016 byl zpracovan interni material, kde byly shrnuty podnéty k re-
vizim a popsan navrh koncepce rozvoje digitalni gramotnosti a informatic-
kého mysleni zak.

2. Komplexni revize vzdélavaci oblasti Informac¢ni a komunikacni

technologie (ZV), resp. Informatika a informac¢ni a komunikaéni techno-
logie (G) nebo Vzdélavani v informacnich a komunikacnich technologiich
(SOV).
Byl pripraven navrh nového vzdélavaciho obsahu této vzdélavaci oblasti.
Vzdélavaci oblast byla rozdélena na dveé casti. V prvni ¢asti vlastni obor
Informatika obsahuje popis ocekdvanych vystupt v informatickych téma-
tech a v tématech na rozhrani informatiky a uzivatelskych dovednosti. Ve
druhé ¢éasti jsou popsany ocekavané vystupy digitalnich kompetenci zakii,
jez tvori souhrnné digitalni gramotnost. Predpokladem rozvoje téchto kom-
petenci je promyslené a planované vyuzivani digitalnich technologii ve vy-
uce ruznych predmeétt tak, aby zaci méli dostatek prilezitosti ucit se pod
vedenim ucitele bezpecné a tvorivé pracovat s digitalnimi technologiemi.

3. Komplexni revize vzdélavacich oblasti v RVP pro predskolni vzdé-
lavani (PV), kde se identifikovaly pocatky rozvoje digitdlni gramotnosti
a informatického mysleni déti v predskolnim vzdélavani.

4. Dilé¢i revize ostatnich vzdélavacich oblasti. Zde se identifikovala té-
mata ostatnich vzdélavacich oblasti, ve kterych rozvoj digitalnich techno-
logii zasahl do jejich vzdélavaciho obsahu. Timto zptisobem se pokryly za-
klady pro rozvoj digitalnich kompetenci.
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2 Projekt Ucitelska akademie

P1i tvoreni konceptu Ucitelské akademie jsem zvolila nésledujici postup. Nejdiive
posbirat podnéty, podle nich nastinit feseni, tento koncept rozebrat a tzv. opri-
pominkovat a nasledné vybrat jen to nejlepsi.
Pro realizaci myslenky bylo potreba sesbirat podnéty od zdstupcti ndmi nasti-
néné cilové skupiny, aby mohl byt program efektivné vymyslen a aby obsahoval
vse, co pripadni zdjemci potfebuji a oceni.
PTi monitoringu soué¢asnych problému ucditeli na nejruznéjsich konferencich (U¢i-
a nejcastéji se opakujici:
e Revize RVP mi ,déla zivot tézsi“, kde mohu ziskat potrebné vzdélani
v oboru? Programovani a jeho didaktika je jen jednim z témat, ke kte-
rému chybi uceleny materidl. Hleddm material /kurz, kde se mohu naucit
metody, jak na vyuku programovani.

e S ucenim zac¢indm a nevim, jak se zorientovat mezi jednotlivymi pristupy.
Které jsou didakticky vhodné a funguji napriklad v kontextu programovani
na 2. stupni ZS?

e Chci zacit, ale mezi normalnimi povinnostmi nenachazim cas se dukladné
a svépomoci zorientovat.

e Ztracim cas (ivazku i konkrétni hodiny) spravou techniky.

e Chybéjici podpora kolegti i vedeni (informatické olympiddy nestoji za ab-
senci z vyuky, jelikoz logické mysleni se vyucuje v matematice®, nedostatek
vybaveni, chybi moznost dalstho vzdélavani).

e Nedostatek zdroju v ¢estiné (takovych, které by odpovidaly potfebdm uci-
teli — uvadéjici cile, Groven, ¢as, nastroje/vybaveni).

e Nedostateéna hodinova dotace.

Na zakladé zjisténych problému byl nastinén projekt Ucitelskd akademie, ktery
méa svym obsahem reagovat pravé na tyto nedostatky a snazit se co nejlépe po-
moci k jejich odstranéni.

Cilem projektu je vytvoreni vyukového programu pro ucitele a nasledné zlep-
seni I'T vzdélavani. Divodem a hlavnim podnétem k vzniku této préace je, mimo
vyse zminéné podnéty ucitelt z praxe, skutecnost, ze mame obecné nedosta-
tek ucitel@t IT. Skoly problém fesf tak, Ze vyuku informatiky pFidéluji uciteliim,
kteri IT neznaji, ale maji k nému néjaky vztah. Tedy vybranym technologiim
rozumi a problematika je zajima, ale chybi jim komplexnéjsi znalosti a ucitelské
dovednosti z oblasti informacnich technologii. Druhou c¢asti cilové skupiny jsou
studenti, kteri opoustéji vysokou skolu a prichazi do IT oboru nedostatecné pri-
praveni/bez praxe.
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2.1 Vyvoj projektu

Prvni ¢asti projektu byl spoleény brainstorming mé a nékolika kolegii z organi-
zace Czechitas, z mého pohledu odbornikti na vzdélavani, skolni i mimoskolni.
7 tohoto setkani vzesel prvni navrh obsahu kurzu, ktery vypadal nasledovné:

1. Jak ucit IT — Algoritmy a programovani.

Algoritmy — Automatizace.
Platforma Code.org a jeji vyuziti ve vyuce.
Jednodussi roboti.

Aktivity a hry inspirovany souborem volné dostupnych vyukovych ma-
terialti zameérenych na sezndmeni s pocitaci — CS Unplugged (Com-
puter Science Unplugged).

Rozklad problému na podproblémy.

Aktivity zamérené na schopnosti fesit problémy bez vyuziti informac-
nich technologii.

Programovani — vybrané dva jazyky vysvétlené diikladnéji.

Cim zacit ve vyuce programovani? Podminky, cykly, proménné, ...

2. Metodicka specifika.

Jak si maji délat poznamky?
Jak poznam, Ze stihaji? Ze uz splnili tilohu?

Diraz na to, aby se déti i ucitelé ucili vzajemneé.

3. Orientace v IT svété.

Architektura (knihovny aj.).

Prehled programovacich jazyk.

4. Digitalni dovednosti.

Instalace a sprava.

Bezpecnost uzivatelskd /Hacking (ilegalni prunik do pocitac¢ového sys-
tému pomoci prolomeni bezpeénostni ochrany)/Opravnéni.

Debugging (ladéni — postup pro nalézani a snizovani mnozstvi chyb
VvV programu).

Klavesové zkratky.
Audio, video, grafika.
WiFi zapojovani.

Hygiena prace.
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e Price s daty a sdileni dat pres Cloud (Google Drive, Dropbox, atd.).
e Prostfedky online komunikace (elektronickd posta, okamzité posilani
zprav (messaging) a socidlni sité).

e Soukromi (privacy).
5. Zpracovani dat.

e MS Excel.

e Vizualizace dat.
6. Technologie v neinformatické vyuce.

e Poznamky ze skoly (kam si je psat?).

e GPS v zemépise.

e Trénink (jazyky aj.).

e Tvorba hudby, videi, grafiky.

e Uprava fotek.

e Vyuziti MS Minecraft for Education (Chemie).
e Matematika — Geogebra.

e Simulace stavby ve virtudlim prostiedi (mosty, raketa do vesmiru,

).

Vsechna témata maji spolecnych nékolik cilii, které by mély byt naplnény. V prvé
radé je to odivodnéni, pro¢ vlastné danou latku ucit a pro¢ je pro zaky dilezita.
Nedilnou soucasti kazdého tématického celku je postaveni zucastnénych ucitelti
do pozice zaki, aby si zazili aktivity z jejich pohledu, nebo také sdileni zkusenosti
(dobrych i Spatnych) z praxe nejen v roviné lektor — ucastnici, ale také mezi
ucastniky navzajem.

Vyzkum v cilové skupiné

Na zakladé dotaznikového Setieni mezi pedagogy bylo zjisténo, Zze hlavni témata,
kterym ucitelé chtéji lépe porozumét jsou algoritmizace, programovani, robotika,
uméld inteligence, vyuziti mobilniho telefonu/tabletu ve vijuce, sdileni dat. Déle
projevili respondenti zajem o prehled vhodnych vijukovych pomaicek a vhodnijch
online aplikaci, které by mohli ve vyuce pouzit, idedlné pak téch bezplatnych.
Castym spole¢nym problémem bylo totiZ ziskdvani financi na modernizaci ICT
ve skole.

Pri zjistovani oblasti, které by se dotazovani chtéli naucit 1épe ucit se pak mimo
vyse zminéna témata objevilo bezpecnost, zpracovdni dat, tvorba a uprava foto-
grafii a videi, prace online.

Na obecnou otazku ,Co by nemélo ve studiu chybét“ se opakovaly nejcastéji
odpoveédi zahrnujici novinky ze sveta IT, poptdvka firem/vysokych skol, sdilent
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zkusenosti, logické tulohy, moznost vyzkouset si nové technologie a tipy na zara-
zeni projektové vyuky do IT.

Co se tyce podoby pripadného realného kurzu, pocet hlasujicich za online vyu-
ku/webinare byl srovnatelny s témi, ktefi by upfednostnili primou vyuku i s nut-
nosti dojizdét do vétsiho meésta.

Za ucelem sbéru podnéti a dilezitych rad byla navazana spoluprace s odbor-
niky na vzdélavani z firmy Microsoft (kterd m4 vlastni vzdélavaci platformu pro
ucitele — Microsoft 365 Education) ¢i Jednoty $kolskych informatikt (déle JSI),
kteri jsou skvélym ukazatelem toho, jaka je skutecna situace na skolach.

Po zapracovani pripominek ze strany zastupct vysSe zminénych organizaci a
ucastnikia dotaznikového Setfeni se osnova projektu ustalila na nasledujici po-
dobé, od které se posléze odvijela tvorba materialt k jednotlivym modultim.

Cile studia

Cilem studia je propojit ucitele a odborniky, porozumeét IT, naucit se 1épe ucit
a mit k dispozici konkrétni podklady. Také je icastnikiim umoznéno mezi sebou
diskutovat a sdilet zkusenosti.

Cilova skupina
Pro koho je studium urc¢eno?

e Pro vsechny ucitele, ktefi maji vystudovany jiny obor a chtéji se rekvalifi-
kovat na ucitele informatiky.

e Pro ty ucitele, ktefi se neciti v oblasti informaé¢nich technologii jisti (napti-
klad v dtsledku toho, ze informatiku studovali davno a nestihaji sledovat
rychly vyvoj tohoto oboru).

e Pro vysokoskolské studenty, kteti se pripravuji na vstup do praxe.

Témata jsou vhodna pro ucitele zdkladnich i stfednich skol. U témat, kde je

vyrazny rozdil cilovych skupin bude studium rozdéleno (napr. programovani —
ZS: Scratch, SS: JavaScript).

Vyukové moduly

1. Orientace v IT a technologiich: Cilem modulu je posilit rozhled ucitele
a jeho zakladni orientace ve svété I'T. Béhem vyuky si predstavime, z ja-
kych fazi se sklada reseni I'T projektu a co za nim vsechno stoji. Podivame
se na zakladni pojmy, bez kterych se v informatice jen tézko obejdeme.
Ucitel potrebuje mit jistotu, kam jeho vyuka zapada. Musi védét proc to
déla a miize o tom diskutovat s détmi. Také muze ziskat podporu v dal-
sich ucitelich. Pochopi, jak mala cast IT je programovani. Je mentorem a
pruvodcem ve svété I'T. On se stava tim, ke komu mohou mladi vzhlizet.
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. Metodika vyuky: Cilem tohoto modulu je naucit se efektivnéji ucit (nejen
programovani, znalosti budou prenositelné i do dalsich oblasti).

Ucitel pottebuje ziskat potrebné , know how* k tomu, aby dokazal efektivné
vysvétlovat a pfedaval své znalosti srozumitelné a poutavou formou. Zaky
je tfeba zaujmout a primét je k tomu, aby si z kazdé hodiny odnesli co
nejvice.

. Digitalni dovednosti: Cilem modulu je naucit se naplno vyuzivat nejriz-
néjsi technologie, které mame k dispozici. Seznamujeme se se zakladnimi
pojmy a postupy tykajicimi se online kancelare a jejtho vyuziti ve vzdéla-
vani. Setkavame se s balikem sluzeb G Suite a nauc¢ime se je naplno vyuzivat
pri pripravé na vyuku i v jednotlivych hodinach napti¢ predméty. Dale se
v tématu zamérujeme na umeélou inteligenci v rukach ucitele, jeji vyvoj
v poslednich desetiletich i to, kam se bude v nastavajici dobé posouvat.
Dtlezitou souc¢asti vyukového procesu je navazat spojeni s zakem. Ucitel je
medidtorem vyuky, on je ten, ktery néco prinasi. Dokéze pokladat otazky,
které jsou pro zdka vyzvou. Posiluje se duvéra zaka v ucitele, hodiny se
stavaji interaktivnéjsi. Ve tridé se vSichni uci navzajem a sdili mezi sebou
védomosti a znalosti.

. Bezpec¢nost v IT: Cilem modulu je ovladnout svét informacnich tech-
nologii, umét ziskavat informace a uzivat internet bezpecnym zptsobem.
Zaroven bude téma bezpecnosti propojeno v souladu s RVP a skolnimi pred-
méty. Uastnici tak ziskaji cenné a ucelené informace o postupech v pii-
padé problému s kybersikanou ¢i se dozvi, jak rozpoznat falesné zpravy
(fake news).

. Algoritmizace: Co je to algoritmus? V prubéhu tohoto bloku budeme
nad problémy premyslet analytickym zpusobem, rozkladat je na dil¢i ¢asti
a postupné je Tesit.

Naucime se zachéazet s nékolika typy programovatelnych hracek (Ozobot,
Lego Mindstorms) a ukazeme si, jak s jejich pomoci ozvlastnit a priblizit
téma algoritmizace (a programovani) vsem zakum a studentim.

. Programovani: V informatice je programovani velké téma, ze kterého ma
spousta lidi iplné zbytecné obavy. Dotykame se jej napric¢ vSemi moduly a
samoziejmé, ze se mu budeme vénovat i v samostatném bloku.

Rekneme si, jaké programovaci jazyky jsou vhodné pro vyuku programo-
vani na raznych typech skol, nebo jak viibec s jeho vyukou zacit.
Sezndmime se zaklady programovani ve vybraném jazyce vhodném pro
urcitou vékovou skupinu (ZS: Scratch, SS: JavaScript). Vysvétlime si, na
jakych prikladech problematiku efektivné vysvétlit a jak informace predat,
ne jen jak se programuje. Hlavné chceme ucitelim ukazat, jak programo-
vani ucit.
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3 Vyukové moduly

V nésledujici ¢asti se budeme vénovat jednotlivym vyukovym modulim.

Vyuka je koncipovana jako prinik nékolika vyukovych styli, od frontalni vyuky,
pres praci ve skupinach az po projektovou vyuku. Ve vSech cCastech je dosta-
tek prostoru pro diskusi a vyménu zkusSenosti jak mezi lektory a tucastniky, tak
mezi uciteli navzajem. Déle je vyuka samoziejmé doplnéna o fadu samostatnych
cviceni a podkladi pro samostudium.

3.1 Uvod do svéta IT

Osnova tohoto modulu je inspirovana obsahem kurzu Poznej svét IT, ktery pro
potteby Czechitas navrhl Vladimir Schreiner. Pro potreby Ucitelské akademie a
této diplomové prace byla vsak zachovana pouze osnova a soucasny obsah byl
vytvoren mnou s vyuzitim uvedenych zdroju a literatury.

Jak jiz bylo v predchozi ¢asti prace uvedeno, cilem tohoto modulu je posilit
rozhled ucitele a jeho zakladni orientace ve svété IT. Vedlejsim cilem je vytvorit
si slovnic¢ek pojmii, kterym budou tic¢astnici rozumét. Odnést si predstavu o tom,
co v IT je pro kazdého zajimavé a kterym smérem se dale orientovat.

Forma vyuky: frontalni vyuka, diskuse.

Potrebny material: odviji se od pozadované podoby slovnicku — chceme-li pa-
pirovy, pak pomtcky pro jeho vyrobu. Uprednostnime-li elektronickou verzi, pak
pro kazdého tcastnika chytry telefon/tablet/pocitac.

Zdroje pro samostudium: Kariéra v I'T — https://opracivit.czechitas.cz/

Proc je dokola tolik IT?

Lidé, ktetri maji penize véri, ze oblast I'T je vhodnym mistem pro jejich znaso-
beni, jelikoz IT pozice jsou dobte finanéné hodnocené. Informacni technologie
meéni nase chovani a svét kolem nas: nakupovani v obchodech vs. sluzby jako
Rohlik.cz, papirovy autoatlas vs. GPS navigace, nakup CD vs. sluzby jako Spo-
tify, platba slozenkou vs. internetové bankovnictvi.

Diskuse: Jaké zndme IT produkty? Jaké jsou mezi nimi rozdily?
Zde se jedna o téma na rozpovidani a uvolnéni skupiny, spoleéné sestaveni zeb-
ricku oblibenych aplikaci. Mize vypadat nasledovné:

e Webové aplikace (Czechitas.cz).

Mobilni aplikace (Messenger).

Desktopové aplikace (MS Word).

Hry (Solitaire).

Informacni systémy (IS STAG).
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e Hardware (GPS v auté).

Pojmy na IT trhu 4+ kdo to vlastné déla?

Je dobré, nez piijdeme na pohovor, zjistit si, co dana firma déla. Nasledna aktivita
je napojena na uvodni diskusi, jedna se o kratkou skupinovou praci:

Aktivita: vyhledejte na internetu ndasledujici pojmy a ke kazZdému uvedte priklad
firmy, kterd se problematikou zabyva — ERP, CRM, CMS, Business Intelligence,
E-Banking. Vysledny seznam miize vypadat nasledovneé:

e ERP (penize, lidé, schvalovani, majetek. SAP, NetSuite).

CRM (zdkaznici. SAP, NetSuite).

e CMS (obsah — web, e-shopy. Kentico).

Business intelligence (analyza dat. GoodData).

E-Banking (internetové bankovnictvi, EmbedlIt).

Start IT projektu — pripravna faze.
Ma4 rtizné formy:

e Funkéni firma zavadi novou sluzbu nebo produkt (Czechitas — web s moz-
nosti prihlasovani na kurzy, Apple — Apple Pay v CR).

e Startup — nova firma, bud uspéje, nebo ne (Kiwi — sbér a kombinovani
nabidek riuznych leteckych dopravet, AVG — antivirovy program).

e Velké firmy a korporace (moznost najmuti si malé firmy na rozjeti nového
napadu — Zonky).

e Pomalé zaviadéni sluzeb statem (EET).

Jesté nez projekt zacne, ¢asto jiz bézi pripravna faze. Cilem je rozpracovat napad
a pochopit problém. Také je treba si zodpovédét nékolik zakladnich otazek: Co
to prinese a vydeéla? Jak dlouho to bude trvat? Kolik to bude stat? Pujde to
udélat?

V tuto chvili se jedna o vice obchodni téma, nezli technické a je tieba zde anga-
zovat nejzkusenéjsi lidi. Realizovat Spatny napad je totiz prekvapivé jednoduché,
ale velmi drahé. Cim vice je projekt inovativni, tim vétsf je riziko netspéchu
(ptiblizné 90% startupu zkrachuje).

Co to prinese a vydéla? Je tieba pouzit data. VSe radné propocitat, nasi-
mulovat, stavét na faktech (Co délaji ostatni? Pro¢ od néds odchazeji soucasni
zékaznici?). Toto neplati jen o IT firméch, datovd analytika ma své dulezité
misto napriklad v marketingu.

K ¢emu je nam pripravna faze? Dava nam predstavu o vsem — pozadavky
na realizaci, ¢asovani, obchodni plan i pripadna rizika.
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Rizeni

Jak koordinovat jednotlivé aktivity? RozliSujeme dva zplisoby organizace:

1. Vodopad

e Plan je pevné stanoveny. Aktivity jdou jedna za druhou (analyza —

pozadavky, navrh — architektura, vyvoj — aplikace).
Organizacné se jedna o jednodussi zptsob (plan/cena/smlouva), lidské
obsazeni se dobfe planuje, jelikoz se vi, kdy je kdo potieba. Problémy
se zjistuji az na konci, kdy je nejpracnéjsi je opravit. Vymysli se néco,
co vypada na papite pékné, naprogramuje se to a je to Spatné.

Pro¢ se na zacatku hodné véci nevi?

— Zadani se méni (a upfesnuje) za pochodu a casto jsou jednotlivé
verze protichtidné. Prolinaji se rtizné pohledy a priority maji pro
ruzné lidi rizna usporadani.

Jedna se o oblibeny ptistup ve statni spraveé — je nastavena pevna cena,
pevné terminy, konzervativni projekty a vysledky ¢asto neodpovidaji
ocekavani.

2. Agilni vyvoj

e Neni dulezité naprogramovat to, co jsme si mysleli, ze bude fungovat.

Nesnazme se vymyslet vsechno predem. Namisto planii a dokumentt
prubézné tvorime kvalitni software, postupuje se po malych krocich.
[terace obsahuje vSsechny aktivity a jsou v ni zapojeni programatofi,
zakaznik, navrhari, ...

Po dokoncenti iterace se vysledek testuje. Bud se spousti dalsi iterace,

nebo ukoncujeme. V dalsi iteraci se fesi aktudlni nejpalcivéjsi problém.

Nejvétsi vyhodou je feseni problémi véas se zapojenim relevantnich
pojeni vSech stran. Délka Teseni ani cena se nedaji fict dopredu. Po-
stupuje se, dokud vsichni nesouhlasi.

Diskuse: Co je pro vds dulezité? Jak by vypadala stavba rodinného domu agilné
vs. vodopddové?

Ve spojitosti s Tizenim projekti je velmi dilezita role projektového manazera.
Jedna se o c¢loveka, ktery je zodpovédny za tspésnou realizaci projektu. Jeho
ukolem je propojit vSechny strany, podilejici se na tvorbé projektu, dohromady.
Nastavuje a vynucuje tzv. pravidla hry — na zacatku Teseni projektu panuje
mnoho nejasnosti. Projektovy manazer ma za kol rozplanovat praci a zkoordi-
novat jednotlivé spolupracovniky. Hlida rozsah realizace a nastavuje zptsob, jak
fizené délat zmény.
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Analyza

Co se ma udélat? Chceme se dozvédét co nejvice o problému, ktery fesime. Zma-
povat stav a pozadavky (co se od nas chce a ocekava).

Mezi zucastnénymi nesmi chybét nasledujici role: analytik, vlastnik produktu
(product owner, formuluje, jak bude nova véc vypadat), odbornici na danou ob-
last (fakturanti, icetni pro Ucetni software), zastupci uzivatelu (testovani, pru-
zkumy).

Novy produkt je tfeba radné specifikovat, popsat jeho funkce i systém. Je diile-
zité, aby mu rozuméli vsichni zicastnéni.

Mezi vyuzivanymi technikami pti analyze produktu se objevuje rozhovor, uziva-
telské testovani a nejriznéjsi pruzkumy.

Podivame-li se na pozici analytika — jaky by mél byt? Meél by byt schopen sys-
témove premyslet i aktivné naslouchat. Musi disponovat silnymi komunikac¢nimi
schopnostmi a schopnosti srozumitelné vysvétlovat a predavat informace.

Architektura, navrh
V této oblasti se seznamime se zédkladnimi principy konstrukce softwaru.

e Problém: Rozdéleni zodpovédnosti (dekompozice) — vrstvy (,multi-
tier architecture®, neboli vicebrstva architektura oznacuje aplikace, jejichz
funk¢énost netvori jeden celistvy program, ale vice vzajemné spolupracuji-
cich vrstev, které bézi zpravidla na rizné vypocetni infrastruktute) [7].

— pristup ,, Rozdél a panuj“ — kazda vrstva déla néco jiného.

— nejcastéjsi rozdéleni na Front-End (dale FE, abstrakce, ktera posky-
tuje privetivé uzivatelské rozhrani) a Back-End (ddle BE, samotna
vypocetni logika, kterd se pod timto rozhranim skryva) [8].

e Aplikacni logika: Softwarové sluzby, rozhrani pro programovani aplikaci
(Application Programming Interface, ddle API).

e Data a databaze:

— Co se stane, kdyz ,,odkliknete* objednavku v eshopu?
BE ovéri dostupnost, ptipadné kredit a objednavku ulozi (data jsou
dohledatelnd napf. logistickym oddélenim). Data jsou uloZena do tzv.
databazové tabulky, ve které se orientujeme, dotazujeme, pripadné s ni
manipulujeme pomoci jazyka SQL.
Aktivita: Seznamend se se zdkladnimi SQL dotazy — select, join, ...a
ukdzka, jak prdace s databdzi probihd.

Implementace

V tomto bloku je cilem ptiblizit posluchaciim, jak programéator komunikuje s po-
¢itacem. Na svéteé existuje velmi mnoho programovacich jazykt, které nam umoz-
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nuji komunikovat s pocitacem a zadavat mu jednotlivé prikazy. Programovat zna-
mend psat néjaky ,ndvod“, pro nasi prvni predstavu to muze byt tfeba recept.
Je rozdil, jestlize je v postupu receptu napsano nafiletuj rybu, nebo podrobneé
popsan kazdy krok, ktery vede pokazdé ke stejnému vysledku.

Na tomto misté si ukdzeme pouze kratky prehled nejpouzivanéjsich jazyku, de-
tailngji se budeme programovanim zabyvat v modulu Programovdni (3.6).

e Java, C#: Java i C# jsou univerzalni a velmi rozsitené programovaci ja-
zyky. Programy, které jsou psany v Javé/C+# bézi jak na Windows, MacOS,
tak i na mobilu nebo v lednicce. Oba jazyky maji obrovskou zakladnu uzi-
vateli a proto neni velky problém, kdyz se pri programovani na nécem ,,za-
seknete”. Existuji totiz fora, jako naptiklad StackOverFlow, na kterych je
spousta programator, kteri bud resili obdobny problém, nebo jsou ochotni
pomoci. Existuje v nich obrovské mnozstvi nastroji. Nevyhodou je to, ze
nejsou snadné na nauceni, tedy se nejednd o idedlni jazyky pro zacatky
S programovanim.

e JavaScript: Ac¢ se nazev muze zdat povédomy, JavaScript a Java nejsou
stejné jazyky. Jedna se o jazyk vyuzivany hlavné pro uzivatelskd rozhrani.
Jeho velky rozkvét nasledoval poté, co se webové stranky rozhybaly a zacaly
byt rychlejsi. Jedna se o jazyk, ktery se velmi rychle méni.

e HTML, CSS: Diky nim jsme mohli programovat webové stranky i pred
existenci JavaScriptu. Podobu dokumentu, ktery jsme schopni vytvorit
v editoru Word (text, barvy, odsazeni), naprogramujeme s vyuzitim HTML,
CSS. JavaScript ndm k tomuto doda interakci a efekty.

e Python: Jedna se o univerzalni a na nauceni/pouzivani velmi jednoduchy
jazyk. Specialné je vhodné jej vyuzivat v oblasti datové analyzy. Zaro-
ven v Pythonu lze programovat BE k jednoduchym aplikacim. Zkréatka,
naucite-li se Python, snadno pochopite dalsi jazyky. Nevyhodou je to, ze
je pomalejsi.

e C/C++: Univerzalni jazyky, které jsou pfi vhodném uziti velmi rychlé,
ale velmi slozité.

Shrnuti — kterym jazykem mam zacit? Jestlize chcete délat webové stranky,
zacnéte rozhodné HTML. Poté, az je budete chtit rozhybat, prichazi na radu Ja-
vaScript. Pokud chceme pridat BE a umét univerzalni jazyk, je vhodnou volbou
Python. Pro psani velkych aplikaci se naucte Javu nebo C#.

Programatorské vychytavky

Asi kazdy pri vykonu prace vyuziva néjaké nastroje, pomucky a zlepsovéaky, které
mu vykon usnadnuji ¢i zlepsuji, Jinak tomu neni ani u programatort.
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e IDE: Jednd se o pracovni (vyvojové) prostfedi pro programovani (Inte-
grated Development Environment). Ruzné ¢asti kédu umi zvyraznit ¢i ba-
revné odlisit, naseptava ¢i ukazuje dokumentaci. Soucasné také kontroluje
kéd a umoznuje nam tzv. debugging (proces hledani a odstranovani chyb
v programu). Umi program pro otestovani rychle spustit a timto v§im pro-
gramatorim hodné pomaha.

e GIT: Verzovaci systém, ktery umoznuje vice lidem pracovat na jednom
kodu, aniz by si vzajemné rusili ¢i ménili své verze. Jednd se o sdilenou
databazi, do které vsichni prispivaji. Nez do ni prispéji, stahnu si posledni
verzi a ujistim se, ze je vse v poradku a vse pasuje. Pomaha mi spojit mé
zmeény se spole¢nou verzi.
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3.2 Metodika vyuky

Obsah tohoto modulu je inspirovan aktivitami realizovanymi v predmétu Tea-
ching Lab, ktery je pod vedenim Ondfeje Pribyly otevirdan na Fakulté informatiky
Masarykovy univerzity v Brné (FI MUNI) a je urcen pro uditele a cvicici jako
soubor inspirace pro jejich prednasky a cviceni. Pro potreby Ucitelské akademie a
této diplomové préace byly vyuzity dojmy z predmétu prevzaté od jeho absolventii
a soucasny obsah byl vytvoren mnou s vyuzitim uvedenych zdroju a literatury.

Cilem modulu je ukézat kantortim, jak efektivnéji ucit. Doporucit aktivity vhodné
do hodin i to, jak je dilezita podpora, soudrznost a zpétnd vazba mezi kolegy.
Déle si ujasnit pojem uceni, nastavit formu sebereflexe. Na ukazce vyuky si vy-
svetlit, které postupy jsou lepsi a které méné vhodné. V ramci tohoto bloku se
budeme bavit i o normach, jak je zavadét, nastavovat ¢i upravovat a jaka je jejich
uloha ve vyuce.

Tento modul je oproti ostatnim formulovan jinou formou. Jedna se o 8 predpfi-
pravenych hodin, podle kterych je mozno vést seminar pro ucitele od zacatku
do konce. Témeér kazda hodina obsahuje néjakou tvodni aktivitu, ktera reflek-
tuje hodinu zucastnénych uciteli z predchozich tydnii a pomaha jim uvédomit
si, co délali dobte, ¢i co by slo vylepsit. Déle je obsahem téchto predpripravenych
blokli spousta aktivit, které pomahaji zlepsit atmosféru ve vyuce ¢i pristup ke
spravnému zadavani prace ¢i zpusobu kladeni otazek.

Forma vyuky: frontalni vyuka, samostatna prace, skupinova prace, praktické
ukazky, aktivity, projektova vyuka.

Potrebny material: micek, ucitelsky denik pro vsechny ucastniky, pocitac,
projektor, flipchart/tabule a fixy.

Reflexe, normy ve vyuce

Na zacatku vétsiny vyukovych bloki v tomto modulu je, jak jiz bylo zminéno,
umisténa néjaka tzv. oteviraci aktivita. Jedna se o kratkou hru, nebo diskusi,
béhem které se ucitelé seznamuji, 1épe poznavaji, sdéluji si zkusenosti z praxe a
vzéjemné se podporuji. Prvn{ oteviraci aktivitou je Seznamovaci kolecko. Utast-
nici sedi v kruhu, lektor ma u sebe micek, rekne o sobé par vét. Dale, kde a co
uci a co jej v posledni dobé zaujalo. Micek posila po kruhu dal a postupné se
predstavi vSichni ztucastnéni. Po dokonceni kolecka si vsichni vymeéni mista, aby
si do budoucna nespojovali jméno osoby s mistem kde sedi, ale s jejim oblicejem.

Jakymi jsme uciteli?

Uceni je jako dramaturgie’. Uéime tak, jak jsme byli uceni. Nejvice napodobu-
jeme to, co na nés nejvice emociondlné zapusobilo (vétsinou jsou to negativni
vzpominky, ale neni to nutnost).

3umeéleckd ¢innost zaméiena na piipravu repertoaru a jeho ¢asti [9]
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Diskuse: Co z vyucovaciho stylu nasich ucitelu se ndm libilo a co ne? Co fungo-
valo a co ne? Co z toho chceme taky délat?
Béhem diskuse na tato témata zpravidla vyvstane nékolik bodi, které stoji za
to si poznacit. Na zakladé prizkumu mezi pedagogy si dovoluji uvést nékolik
prikladi:
Co ano?
e hodina je soutéziva — ucitel zadava ukoly, které se zaci snazi vyresit jako
prvni.
e hodina probiha formou scénky — je protkédna vypravénim piibéhu ¢i anekdot.
e dotazovani zakl a néasledna prace s odpovédmi.

e vyucujici je nadSeny do obsahu hodiny.

e interakce s konkrétnimi jednotlivci.
Co naopak ne?

e nedodrzovani stanovenych cilti.
e _death by powerpoint® — slajdy plné textu, které vyucujici pouze predcita.
e uceni fakti bez souvislosti.

e situace , Ucitel se zeptd, studenti neodpovi a ucitel tedy neposkytne odpo-
ved®.

e nesmysluplnost, nesouvislost s predmétem.

e zesmeésnovani studentt za chybnou odpovéd.

Reflexe

Je dulezité reflektovat vlastni vyuku. Proto castnici obdrzi pokyn, aby si vedli
svij ,, Ucitelsky denik“ [10], do kterého si budou po dobu béhu kurzu (idealné i
poté) psat poznamky tykajici se vyuky i pripravy na ni. Kazdy tyden v deniku
uvedou pocet hodin, které stravili pripravou materiall, kol ¢i pokynt pro své
zaky, rozmysli si otazky, které chtéji zakiim béhem hodiny polozit. Dale nastini
strukturu jedné z oducenych hodin (na casové ose, 0 — 90 minut), jaké jsou cile
této hodiny, proc¢ chtéji své studenty ucit zrovna toto. Tuto hodinu pak budou
ve zbylém prostoru reflektovat (kazdy tyden si mohou zvolit hodinu z jiné t¥idy).
V deniku si zaznaci jak jsou s hodinou celkové spokojeni, jaky z ni maji pocit a
co vidi na svych studentech. Dale si zkusi vyznacit k nasledujicim otdzkam jeden
az dva body:

1. Co se mi povedlo?

2. Co mohlo probéhnout lépe?

Na zavér v par vétach sami za sebe sepisi, jaka byla atmosféra na dané hodiné,
zda studenti vSemu rozumeéli atd.

24



Ukazka vyuky: Formaty

V nasledujici ¢asti vyukového bloku je ucastnikiim demonstrovana ¢ast vyuky
zameérena na rychlost padajicich objektii.

1. Mapovani predchozich znalosti.
2. Uvedeni do tématu a vyvolani zvédavosti.

3. Formulace otazky (,,Co se stane, kdyz se soubor s pifiponou .jpg pokusim
oteviit v pozndmkovém bloku? ).

4. Prostor pro individualni zamysleni.
5. Prvni hlasovani.

6. Diskuse v tficlennych skupinkdch (snazim se presvédcit / zménit nazor
ostatnich).

7. Druhé hlasovani.

8. Verejna debata, sepsani argumentii.

9. Treti hlasovani.

10. Experiment.

11. Dovysvétleni, predani dodatecnych informaci.

Rozbor ukazky:

Tim, ze ucitel ukaze, co by mohl udélat (spustit pozndmkovy blok, oteviit v
ném misto textu obrézek a sledovat, jak pokus dopadne), ale neudéla to, vy-
vola a udrzuje napéti u posluchacii. Zaroven jsou diky skupinovym diskusim po
prvnim hlasovani zapojeni do vyuky vSichni studenti. Hlasovani ptiméje k za-
mysleni a utvoreni ndzoru — vybéru odpovédi (,,U¢itel po néds chce, abychom
premysleli, asi by ndm neukéazal vysledek zadarmo. Vymysleni odpovédi — néjaka
forma investice. Tu potom sledujeme, jelikoz o ni nechceme prijit*). Je dulezité
pri sepisovani moznosti v ramci argumentace nedat zadnym zptsobem najevo,
ktera z moznosti je spravna. Dobré je také na zavér poskytnout jen jednoduché
vysvétleni a dodat detailnéjsi material k samostudiu. Usporime ¢as v hodiné a
zaroven maji studenti moznost pracovat svym vlastnim tempem a do samostatné
zvolené hloubky. Nechceme z nich mit pouze pasivni posluchace.

Normy

Jakmile se v ramci skupiny néco stane (vznikne precedens'), je velkd Sance, Ze se
to stane znovu. Proto chceme podporovat a zesilovat zadané precedensy, aby se

4skutek, ktery slouz{ jako model pro néco podobného v budoucnosti [11]
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z nich staly normy” a naopak tlumit neZzddouci precedensy, aby se, pokud mozno,
neopakovaly.

Mnoho precedensii se jednoduse stane a je potieba na né reagovat vhodné podle
toho, jaka chcete, aby byla vase vyuka. Je vsak moznost je zavadét i cilené ( Chci,
aby se mé studenti vyptavali na otdzky — vyzvu skupinu, aby se mé zeptala na 3
dotazy, které zodpovim). Precedensy obvykle neni nutné pojmenovavat.

Pokud rekneme vsechna pravidla a normy, které chceme mit ve vjuce, studenty
zahltime. Misto toho muzZeme normami zacit Zit. Sice nejsou explicitné pojmeno-
vany, ale implicitne se stavaji soucasti skupinové paméti a ovlivnuji chovdni lidy.
Je potieba formulovat a praktikovat — studenti si museji zazit, ze je v porddku
se ptat a chybovat, aby tomu uvérili.

Diskuse: Co ocekdvaime od studenti? Od nasich hodin? Co chceme aby studenti
ocekavali od nds?

e Prosby o pomoc (nemit strach z toho, Ze si nevim rady, i kdyby to mélo
byt az po skonéeni hodiny).

e Otédzky od studenti (vybizet k dotazovani, otdzky nemuseji byt jen dobré
— TIP: nepokracovat ve vyuce, dokud nepadnou alespon 2 dotazy).

e Chodit véas a pripraven.
e Hodina musi vSem néco dat.
e Duvéra, autorita.
Diskuse: Co na hodindch nechceme?
e Chaos.
e Aby se student vénoval jinym aktivitdm (mobil, web, ...).
e Vypadat neprofesiondlné (neumét zapnout dataprojektor).
e Zapojeni pouze skupiny stale stejnych zaki.
e Vzbudit dojem, Ze chybovat je nezadouci.
Priklady norem ve vyuce:

e Dodrzovani ¢asu — kdyz jednou prijdu pozdé, stane se to normou. Je tieba
si stanovit, co s pozdé prichozimi. Také je vhodné mit ujasnéno, jak moc
budu trestat nedodrzovani termint odevzdani.

e Interakce s ucitelem a ostatnimi — jak oslovuji své studenty? Mohou stu-
denti klast otazky? A pokud ano, jakym zptisobem? Je potieba vymezit,
zda se maji hlasit, skdkat do Teci Ci se ptat na vSechny dotazy na konci
hodiny. Muze student formou otazek ovlivnit obsah vyuky?

Spravidla, kterd jsou ve skupiné ocekavina
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e Navyky — budou studenti chodit k tabuli? Mam nacrtnout algoritmus diive,
nez zac¢nu programovat? Sedi studenti stdle na svych mistech, nebo se bé-
hem hodiny pohybuji po prostoru?

Jak se lépe ptat?

Oteviraci aktivitou druhého bloku jsou tzv. diddy. Celd skupina stoji v kruhu
se zavienyma ocCima, kazdy pred sebe natdhne jednu ruku a nékoho se chytne.
V takto vzniklych dvojicich pak probiha aktivita.

e Reflexe nékteré z nedavno oducenych hodin — vzdy jeden z dvojice mluvi
souvisle o své hodiné, druhy poslouchd a na nic se nedoptava. Ucastnik,
ktery zrovna mluvi, se snazi sdélovat co se povedlo i co se naopak nepo-
vedlo. Zkratka takové informace, na které by se jeho spolecnik pravdé-
podobné chtél zeptat. Poté mu jeho spolusedici prevypravi, co mu prislo

vvvvvv

Diskuse: Kdo se dozvédeél néco nového? Pro koho bylo tézké rict, co se povedlo?

Hospitace

Je diilezité se na priubéh svych hodin umét podivat i jingym tthlem pohledu. Proto
je dobré se o hodinach bavit s ostatnimi uciteli. Domluvte se s kolegou ze skoly,
aby se na vas prisel do hodiny podivat (samoziejmé po predchozi domluvé),
pozoroval jak ucite, po hodiné se s vami sesel a poskytl vam zpétnou vazbu.
Udélejte totéz pro nékterého z vasich kolegi.

Jak se lépe ptat?

Smyslem dotazovani je podnitit samostatné premysleni studentt a zjistit infor-
mace, které jsou pro nas dulezité.

Zamyslete se nad rozdilem v otazkach Chcete zacit ndazornou ukazkou nebo teo-
rit? a Zvednéte ruku, kdo chce nejdrive vidét ndzornou ukdzku. Druhé otazka
ma konkrétnéjsi zadani a jasnéjsi zpusob reakce.

Ukazka vyuky: Zdrojovy kéd
Lektor promitne zdrojovy koéd, zacne vysvétlovat jednotlivé fadky, zdmérné od-
bocuje a zapléta informace, na konci se zeptd ,,Chapete to? Muzeme jit dal?*

Diskuse: Proc jste se neprihldsili, nebo nedali najevo, Ze chdpeme ¢i nechapeme?

Problémem je zejména to, ze studenti nevi, jak v takovychto situacich reago-
vat. Nemohou preci zacit mluvit vsichni najednou.

Dale také vyjadiovani — Co je to ,,TO“? Radky kédu, sémantika vykladu ¢ pou-
ziti programu? Co je to chapat? Musim byt schopen koéd napsat sam ¢i nékomu
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vysvétlit, jak funguje?

Mizeme vyuzit fadu pomocnych nastroji pro ziskavani odpovédi od studentii pri
pokladani tzv. signaling question (formulace KDO + PODMINKA + AKCE).
Akce muze vypadat nasledovne:

e Zvednuti ruky ¢i vstanuti ze zidle (rychld a jednoducha odpovéd od vSech
soucasné, nelze aplikovat pri vétsim mnozstvi moznosti).

e Teplomér — Zvednéte ruku tak vysoko ¢i nizko, jak si myslite, Ze jste pripra-
veni na opakovaci pisemku? (odpovéd vSech najednou, zachyceni ruznych
moznosti).

e Co délat, kdyz se zapojuji stale stejni studenti? Celou tridu miizeme roz-
delit do skupinek, kde v kazdé bude alespon jeden zastupce téch, kteri jiz
latce rozumi. Ten pak svym kolegim ze skupiny problematiku vysvétli.

Diskuse: Jakou otdzku byste poloZili v téchto chvilich? (formulace konkrétnich
otazek ve tficlennych skupinkach).

Ukazka vyuky: Programovani na ctyri zptsoby

Potfebny material: Nékolik ruznych zdrojovych kédu (pocet dle poctu skupin).

Nasledujici aktivity je mozné obménovat a kombinovat. Tyto variace mohou mit
odlisné cile (trénovat ruzné dovednosti) i predpoklady (existujicich dovednosti
a znalost{). Po skonc¢eni aktivity prichdzi na fadu zpétnd vazba formou diskuse
obsahujici nasledujici body.

Diskuse: Co je pro kaZdy typ wlohy typické? Cim se vzdjemné lisi? Ktery typ
byvad studentum predkliddn nejcastéji? Ktery typ by bylo treba zaradit castéji?

1. Napiste program, ktery splnuje danou specifikaci:
Jedna se o tvirdi ¢innost vyzadujici kreativitu. Student zac¢ind od nuly,
nemé existujici kéd, o ktery by se mohl opfit (musi vymyslet architekturu,
ale neni svazovan existujicim kédem a muze si délat véci po svém). Pro tento
tikol je nutnd znalost jazyka (syntaxe i standardni knihovny). Resenim
procvicujeme programovaci jazyk i schopnost vystavby programu.

2. Zde je kod. Zjistéte a popiste, co déla:
Tato aktivita uci strucné formulovat myslenky a pojmenovavat koncepty.
Udi studenty ¢ist cizi kéd s porozuménim, coz je do budoucna vede k tomu
psat svij vlastni kod srozumitelné. Je mozné zadat skaredy kod, nebo na-
opak krasny a demonstrovat na ném elegantni feseni. Tato tloha muze
slouzit k seznameni s novymi technikami nebo knihovnami, neni zde nutna
hlubokéa znalost syntaxe.

28



3. Zde je kéd. Upravte jej, aby splnoval danou specifikaci:
Stejné jako v predchozim tkolu, i zde se studenti uc¢i pracovat s cizim ko-
dem. U¢i se prizpusobit zavedené kultufe kédu (i kdyz s ni vzdy nemusi
souznit nebo jim neni sympatickd), vystupuje z komfortni zény, kdyz ne-
navrhuje architekturu podle sebe.

o Typ Opravte kdd: zde je mozné se poucit z cizich chyb, plnéni tikolu
vyzaduje smysl pro detail.

e Typ Pridejte funkcionalitu: mize vyzadovat znovupouziti existujiciho
kodu.

Je mozné udélat (3), aniz bych dokazal udélat (1).

4. Zde je kéd. Provedte code review":
Tato cast tkolu trénuje pojmenovani, argumentaci i struéné a vystizné
vyjadfovani. Trénuje vysokodroviiovy popis (zobecnéni chyb, nedostatky
v architekture), soucasné zahrnuje i (2). Je mozné se zde inspirovat dobrym
kédem, pti argumentaci mize dochdzet k reflexi (,Nedélam tutéz chybu
taky?“) — toto muze byt soucasti zadani. Jinou variantou této aktivity
muze byt srovnani vice kédu (vykon, vhodnost, kvalita).

Aktivity (1) — (4) mohou byt propojeny v jednu velkou aktivitu.

1. Zac¢neme rozdélenim na nékolik skupin. Kazda skupina dostane néjakou
specifikaci, kterou ma kod splnovat. V ramci skupiny je mozno pracovat
po jednotlivcich ¢i dvojicich.

2. Kazd4 skupina dostane kéd jiné skupiny a bude jejich tikolem pfijit na to,
co déla a jakym zptisobem.

3. Poté musi kéd upravit, aby odpovidal podobné specifikaci.

4. Kazda skupina znovu dostane cizi upraveny kéd a udéla code review na
origindlni i upravenou c¢ast. Revize se nasledné museji dostat k ptivodnim
autortim, aby méli k dispozici zpétnou vazbu.

Zakazka

Tento blok otevieme opét aktivitou ve dvojicich, do kterych se tentokrat roz-
délime pomoci losovani karticek pexesa. Se svym partnerem se budeme bavit o
probéhlych hodinach trosku jinak. Reflexe probéhne z pohledu studenta. Tento
zpusob premysleni o vyuce je vhodné provozovat, jelikoz studenti jsou to, o¢ tu
bézi predevsim a to, jak hodina ptisobi na né, je prinejmensim stejné dulezité
jako to, jak hodina pusobi na ucitele. V na slepo vzniklych dvojicich si icastnici

6Code review, neboli posouzeni kédu, je proces systematického zkouméni pocita¢ového zdro-
jového koédu. Ucelem je najit programatorské chyby, které autor kodu prehlédl, ¢imz se zvysi
kvalita software. [12]
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vzajemné odpovidaji na otazky: Co si student mysli, kdyz prijde na hodinu? Vy-
drzi davat pozor celou dobu, po kterou néco vysvetluji? Chce se mu odpovidat
na polozené otazky?

Zakazka

Pomyslny Duch vzdélani ndm zadal k vypracovani zakazku. Jedna se o kol, na
kterém mame pracovat pribézné po celou dobu své ucitelské kariéry. Jeho zadani
obsahuje dva body:

1. Pracujte na tom, abyste ze svych hodin méli dobry pocit a uc¢eni vas bavilo.

2. Pracujte na tom, aby vase vyuka byla pro studenty maximalné prinosna a
studenti na ni vzpominali jako na vynikajici hodinu.

Samostatnd prdce: Samostatné se kratce zamyslete nad nasledujicimi otazkami:
Jak tyto body naplnit? Chci je naplnit? Co pro mé znamenaji? Naplnuji je uz
ted? Jaké jsou mé individudlni cile? Jaké jsou mezi body souvislosti?

Po péti minutach, kdy si kazdy sdm rozmysli odpovédi na otazky, se ucastnici
rozdéli do trojic a diskutuji o svych odpovédich, o tom, co za svou kariéru po-
stfehli ve spojitosti s danou tématikou ¢i o tom, co mohou udélat pro to, aby byl
Duch vzdélani se splnénim zakazky spokojen.

Co déla ucitel béhem samostatné prace studenta?

Zatimco studenti Tesi ve skupinkdch zadany tkol, odehrava se nésledujici (je
potieba, aby se témito body vyucujici v pribéhu celého kurzu a obzvlast tuto
hodinu opravdu ridil):
e Cinnost studenti:
— Pr1i tivodnim vysvétlovani aktivity sleduji pojmy a klicova slova a na-
hravaji si je do aktivni paméti.
— Poté, co zacne prace ve skupinkéch, si jejich clenové vzajemné dovy-
svetluji principy, doptavaji se, argumentuji, méni své nazory na reSeni
a samozrejmé premysleji.
— Ke konci aktivity o feseni diskutuji vzdy dvojice skupinek. Béhem této

faze se argumentuje, dochézi ke zménam nazoru a novym uvédomé-
nim.

e Cinnost ucitele:

— Na zacatku vysvetli aktivitu.

— Béhem samostatné prace studenti obchazi mistnost a sleduje, jak sku-
pinky postupuji. Vyvazuje rychlost skupin, klade otazky, zadava dalsi
podtkoly a ovéruje, zda studenti chapou a délaji, co maji.

— Aktivitu vcéas zastavi a vhodné ukonéi, shrne vse podstatné.
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Zpétna vazba

Potrebny material: predmét znazornujici ,Stafetu®, napriklad plysové zvire

Cilem nésledujici hodiny je mimo jiné ukéazat si dalsi metody prace se studenty
— spolec¢ny brainstorming, jehoz vysledky se graficky znazorni tak, aby se z toho
daly odvodit pro ucitele cenné informace o pochopeni latky.

V tvodu hodiny se tucastnici opét rozdéli do dvojic. Tentokrat se budou bavit o
tématu ,ucitelska moc* a jeji pouziti v jejich hodinach. Jak moc jsme ovliviiovali
vyuku? Co jsme délali, abychom toho dosahli?

Myslenkova mapa

Nésledujici aktivita je vykonavana formou brainstormingu, ktery je ale korigo-
van vyucujicim. Ucitel polozi tiidé otazku Co wvds napadne, kdyZ se rekne ... %
a spousti se debata. Studenti reaguji, fikaji pojmy, které je napadaji. Vyucujici
vsechny pojmy zapisuje na tabuli.

Dalsi fazi aktivity je propojovani souvisejicich pojmt mezi sebou, ¢imz ilustru-
jeme asociace studentil.

Proc je tato aktivita vhodnad?

Muzeme se takto pripravit na vysvétlovani nového tématu. Ziskavame cenné
informace o tom, jak studenti pochopili predchozi latku (v pripadé, ze na ni na-
vazujeme) nebo jaky maji zdklad v novém tématu. Také tim nutime studenty
premyslet o dané problematice hloubéji (nutnost premyslet nad vazbami).
Pocet hran v takto vzniklém asocia¢nim grafu je dobrou mérou toho, jak studenti
rozumi dané problematice.

Stafeta

Stafeta je vyukovy ndstroj (v nasem piipadé plysék), ktery ndm umoziuje dr-
zet prehlednou diskusi. Verbalni aktivita studentii je podminéna drzenim néjaké
véci, kterd se predava mezi lidmi. Diskutujici se pak neprektikuji, je jasné kdo
ma slovo a kam maji ostatni upirat svou pozornost. Tim, Ze nékomu predame ci
hodime stafetu, jej vyzyvame k mluveni.

Dalsim benefitem uzivani stafety je to, ze vétsiné lidi se 1épe mluvi, kdyz drzi
v ruce néco, co mohou mackat, otacet, hrat si s tim a filtrovat nervozitu.

Diskuse (s uzitim Stafety): Co jste se dozvédéli v dvodni aktivité? Jaky je vds
nazor na uzivani ucitelské moci a jaké s tim mdte zkuSenosti?

Zpétna vazba

U zpétné vazby rozliSujeme mezi formationi a sumativni zpétnou vazbou. For-
mativni zpétna vazba ¢i hodnoceni slouzi hlavné studentovi, sumativni je pak
formulované pro nékoho dalstho jako vystup vysledkt uceni.

Prikladem sumativniho hodnoceni mizou byt treba zndmky na vysvédceni. Ty
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Obrazek 2: Formativni a sumativni zpétna vazba — shrnuti

slouzi jako informace pro rodice ¢i skolu, na kterou se dany zak hlasi, v pripadé
poslednich roénikii. Samoziejmeé se jednd o jistou formu informace i pro zaka, ale
ten s vysledky v tuto chvili jiz nemutize nic délat.

Kdybychom se podivali na definice danych pojmi, mizeme tici, Zze smyslem su-
mativniho hodnoceni je ,ziskat koneény prehled o dosahovanych vykonech nebo
kvalitativné roztridit cely posuzovany soubor (zaki, pracovnich vysledki apod.)*
[13]. Vedle toho, podstatou formativniho hodnoceni, je ,c¢asté, interaktivni hod-
noceni pokroku zéka v uceni, porozuméni u¢ebnim potirebam zaki a prizptisobeni
vyuky témto potiebam* [14].

Kdyz si tyto poznatky shrneme, mizeme je zaznacit do jednoduché tabulky (viz
obrazek 2), nebo si je sepsat nasledovné:

Formativni zpétna vazba je podporou procesu uceni. Ucitel dava moznost
délat chyby, které neovlivni hodnoceni. Jeji formy mohou byt naptiklad konzul-
tace, parové aktivity ¢i vzajemné opravovani.

Sumativni zpétni vazba je hodnoceni/kategorizace podle schopnosti (pro-
sel/neprosel). Je zde snaha o objektivni méfeni vykonu/schopnosti.

Bloomova taxonomie

Potrebny material: 12 funkci na samostatnych listeccich, ptehledové infogra-
fiky k vlastnostem funkci.

Aktivita: Vlastnosti funkci

1. krok:
Studenti dostanou ndzev vlastnosti (surjektivni, injektivni, bijektivni) a
prislusny obrazek odkazujici z jedné mnoziny do druhé. Ukolem je spravné
je sparovat.

2. krok:
Je rozdéno 12 funkci a studenti je musi ptiradit ke spravné vlastnosti (napf.
y=x+ 3 proz €R).
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Obréazek 3: Grafické zndzornéni Bloomovy taxonomie [15]

Bloomova taxonomie [15]

Jedna se o teorii vzdélavacich cili, kde pro znalost vyssiho stupné je potrebné
zvlddat vSechny nizs$i stupné (pro schopnost néco analyzovat je nutné to umét
pouzit, coz ale musime nejdiive pochopit a pro pochopeni je nezbytné zapamatovat
St.

1. Vzpomenout si — Zapamatovat

e Vybavit si fakta a zakladni pojmy.
e Klicova slovesa: definovat, vyjmenovat.

e Napf. vzpomenout si na definici relacnich operatort.
2. Pochopit — Porozumét
e Vysvétlit myslenky nebo pojmy.
e Klicova slovesa: zjistit pricinu.
e Napr. pochopit co délaji a jak funguji rela¢ni operatory.

3. Pouzit — Aplikovat

e Aplikovat nabyté védomosti v novych situacich.
e Klicova slovesa: vyresit podle postupu, uvést priklad, prevést do praxe.

e Napt. dokéazat pouzit rela¢ni operatory v novém prikladu.
4. Analyzovat

e Vidét spojitosti mezi pojmy.
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e KliGova slovesa: rozdélit na ¢asti.

e Naprt. znat pro kazdy operator jeho klady a zapory.
5. Vyhodnotit — Hodnotit

e Zduvodnit postoj nebo rozhodnuti.

e Klicova slovesa: odborné kritizovat, argumentovat.

e Napf. rozhodnout, ktery operator je nejvhodnéjsi (nejefektivnéjsi) pro
reseni daného problému.

6. Vytvorit — Tvorit

e Vyprodukovat nové/originalni dilo.
e Klicova slovesa: navrhovat, komponovat, sumarizovat.
e Napr. vytvorit systém, ktery by implementoval jen nejvyhodnéjsi ope-

ratory pro dany systém.

Diskuse: Co si odnasite z Bloomovy tazonomie?

Struktura hodiny

Oteviraci aktivitou tohoto bloku je spolecna diskuse v kruhu. Kazdy ze skupiny
ucastniki si vybere jednu pozitivni a jednu negativni zkusenost ze své ucitelské
praxe a sdéli ji ostatnim.

Strukturovana hodina

Strukturovana hodina je takova hodina, o které miizeme prohlasit, ze student vi,
co se déje, co je za nami, co je pred nami a v jaké ¢asti probiraného tématu se
nachazime.

Je pro studenta i vyucujiciho prijemnéjsi, nebot nestrukturovana hodina miize na
studenta piisobit zmatecné. Struktura neni nutnosti, ale bez ni hodina vyzaduje
mnohem vétsi rezii ze strany kantora. Jak strukturovanou hodinu vytvorit?

Velka ryba (Big Fish)

Jedna se o koncept, ktery se snazi popsat jednotlivé kroky strukturované hodiny.
Ke strukturovani poméhaji ¢tyti zékladni praktiky — situovdnd, shrnovdni/uzavi-
rani, sledovdni (tracking), prechod (transition). Kazda je uzitecnd, ale ani jedna
neni jednoznacna. V nékterych situacich mize dojit k jejich prekryvu.

1. Situovani
e Rikam co délame.

e Rikiam co bude.
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Obrézek 4: Grafické znédzornéni Big Fish

e Rikdm kontext.
2. Shrnovani / Uzavirani
3. Tracking

e Jak jsme se dostali tam kde jsme a co jsme nechali po cesté.
4. Transition

e Prepnuti kontextu.

e Pomahaji studentovi si uvédomit prechod na jinou ¢innost nebo zménu
tempa prace.

Check list

Ukézka (viz obrazek 5) vhodného zpusobu zaznamendni osnovy hodiny, pribézné
znaceni toho, co se stihlo/nestihlo i rekapitulace na zévér.

Parkovisté otazek

Zpusob provedeni je ponechdn na dohodé mezi vyucujicim a studenty (napf.
vyuzit{ slido” nebo psani otdzek na listecky a nésledné losovan{). UmoZiiuje stu-
dentim prestat se trapit otdzkou ve chvili, kdy se maji soustiedit na néco jiného
a vyucujici se mezitim muze zamyslet nad odpovédi, pripadné na danou otazku
nezapomene.

TPS (Think — Pair — Share) [16]

Typickd je parova komunikace, pii niz si studenti ve dvojicich vzajemné vy-
meéni nazory. Vyhodou je zapojeni vSech studentii, snizeni nervozity z verejného
projevu, v prvnim kroku je prostor pro promysleni odpovédi i to, Ze si mohu
vyslechnout jiny thel pohledu (mize vést ke zlepSeni myslenky).

"https://www.sli.do/
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Obréazek 5: Struktura prvniho vyukového bloku znazornéna formou Check listu

MCQs (Multiple Choice Questions) [17]

Pocetnou rodinu otézek s mnohocetnym vybérem odpovédi (MCQ) mizeme roz-
délit do dvou skupin polozek. Do prvni patii ty, které od zkouseného vyzaduji
vyznacit vSechny vhodné odpovédi (ano/ne), do druhé pak polozky, které od
zkouseného vyzaduji, aby z nabidnutych odpovédi vybral jednu, nebo jiny pie-
dem stanoveny pocet odpovédi, které nejlépe odpovidaji na otazku.

Obé techniky (TSP, MCQs) lze vzajemné kombinovat.

e nastinime problém a studenttim nabidneme 4 moznosti feseni. Nechdme je
hlasovat a poté at si ve dvojicich prodiskutuji, pro¢ se rozhodli hlasovat pro
danou moznost. Nasledné je mtizeme nechat hlasovat znovu pro ptipad, ze
nékdo zménil nazor.

Nakonec jednotlivé moznosti spole¢né probereme a odhalime tu spravnou.

e Priiklad aplikace postupu (viz obrézek 6): Hadejte, ktery z uvedenych vzorct
je nejblize tomu, kterym lze spocitat objem ,uriznutého“ (komolého) ku-
zele.

Zadavani ukolua

Cilem posledniho bloku tohoto vyukového modulu je ujasnit si, jak NEzadavat
ukoly a na co se u zadavani naopak sousttedit. Kdo je to expert, kdo kou¢ a jaky
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Obrézek 6: Priklad kombinace TPS + MCQs

je rozdil mezi jejich pristupy? Na zakladé spoleéné aktivity chceme vybrat, jaka
prostorova usporadani jsou vhodna pro jaké ¢innosti.

Diskuse: Jak ukoly nezaddavat? — vychodiska z diskuse sepsat
e Protichiidné zadani.
e Toto zkouset nebudeme, ale. ..
e 7Zména zadani za béhu.
e Prilis dlouhé/slozité zadani.

e Nepouzivat demotivujici hlasky nebo vyklad zacinat slovy ,To je primi-
tivni‘.

e Netplné zadani, nevysvétlené pojmy.
Na co se u zadavani naopak soustredit?

e Vychozi bod.

Vysledek (4 test vysledku).

Forma odevzdéni.

Proces.

Milniky.

Ucel (motivace).

37



Obrazek 7: Redukce komplexity

Kouéing (Coaching)

Jaké jsou rozdily mezi pristupy experta a kouce?
1. Nastroje pro koucing:

e Skalovaci otazky
— Jak moc mas jasno v tom to vyTesit na skale 1-107
— Co uz mas, ze jsi na X7

— Co potrebujes k tomu, abys byl na X+17

,Predstav si“ otazky:

— Jak bude vypadat vysledek?

— Jak to bude vypadat, kdyz se to zméni?
— Kdo to pozna, zZe se néco zménilo?

— Jakou zménu ten ¢lovék uvidi?

Redukce komplexity:
— Pottebujes k feseni problému X, Y, Z nebo néco tplné jiného?

Casova sekvence:

— Co potrebujes k tomu, abys mohl udélat X7
— Co se ma stat, abys mohl udélat X?

Otéazky na metakontext:

— Co je na tom pro tebe dulezité?

Musime davat pozor na zpusob, jakym otazku pokladame. Ptat se tak, abychom
nezpochybnili toho druhého (napf. nevhodné polozena otazka: ,Myslis, Ze to
dokazes posoudit?*)
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3.3 Digitalni dovednosti

Ptvodni obsah tohoto modulu byl z vétsi ¢asti pro ucely Ucitelské akademie vy-
tvoren lektorem Czechitas Martinem Krckem. Pro potteby této diplomové prace
byla vsak zachovana pouze osnova a soucasny obsah byl vytvoren mnou s vyuzi-
tim uvedenych zdroju a literatury.

Cilem nasledujictho modulu je seznamit se s néstroji, které mohou ucitelé efek-
tivné vyuzit nejen ve vyuce, ale i jako pomoc a zjednoduseni pro svou praci.
Nikdy nevime, kdy se nam do zivota postavi néjaka prekazka a my na ni budeme
muset okamzité zareagovat naptiklad pfesunem casti vyuky do online prostiedi.
K tomu nam skvéle mohou pomoci napiiklad ,cloudova“ feseni nami vyuziva-
nych sluzeb ¢i tzv. virtualni ucebny. Tomuto i jinym vécem se budeme vénovat
pravé v této casti textu.

Forma vyuky: Frontalni vyuka, samostatna prace, praktické ukazky, aktivity.
Potrebné pomiucky: notebook + mys.

Digitalni online kancelar

V tomto bloku si predstavime moznosti, které Google (pfipadné Microsoft) po-
skytuje pro ucitele, skolu, neziskové organizace ¢i firmy az po bézné uzivatele.
Co je to ten Cloud?

Cloud computing (dale CC) by se dal vysvétlit jako dorucovani vypocetnich slu-
zeb (serveru, tlozist, databazi, siti, softwaru, analytickych nastroji pies internet.
Nabizi rychlejsi inovace, flexibilitu prostredkl a cenové vyhody. Obvykle platite
jen za ty sluzby, které skuteéné vyuzivéte. [18]

Jaké jsou vyhody CC?

e Ndklady — CC eliminuje investi¢ni naklady na nakup HW a SW ¢i vytvoreni
a provoz mistnich datovych center (stojany se servery, zdroje napéjeni).

e Spolehlivost — CC usnadnuje a snizuje naklady na zadlohovani dat, zotaveni
po pripadné havarii a zajisténi provozni kontinuity.

o Zabezpeceni — Rada poskytovatelfi cloudu nabizi Sirokou skélu zésad, tech-
nologii a kontrolnich prvki, které celkové posiluji stav zabezpeceni a tim
pomahaji chranit data a aplikace pred potencidlnimi hrozbami.

Jak se lisi digitalni online kancelar od té klasické?

V préci nebo doma mate nainstalovany programy a ulozené dokumenty. Kdyz
nejste doma, neméate k nim pristup. Kdyz si je chcete vzit s sebou, musite je
nejdiive ulozit na externi datové ulozisté (napt. flash disk) a na jiném pocitaci
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pouzit.

V pripadé online kancelate je vSe ulozeno online v cloudu, v bezpecném prostredi.
A to nejen vlastni dokumenty, ale i nastroje, které nam umoznuji je upravovat.
A navic, existuje jen jedna verze dokumentu — ta posledni. Na mobilu, tabletu,

notebooku i PC.

Co ndm nabizi Google?

Bali¢ek G Suite (analogicky Microsoft — Office 365) [19]:

e Oblast SPOJENI

— hlavni vyhodou je to, Ze se vSe nachézi na jednom misté, vse je vzdy

dohledatelné a to véetné historie.

— Gmail — Zabezpeceny a soukromy email bez reklam, moznost zfizeni

adresy pro spolecnost ve vlastni doméné (tereza@czechitas.cz), skupi-
nové emailové konference, moznost ¢teni i psani zprav v offline rezimu
(jsou odesléany ihned po opétovném pfipojeni).

Kalenddr — snadné sdileni a propojeni s dalsimi aplikacemi, chytré
planovéani schiizek (kontrola volného ¢asu kolegii, moznost zobrazeni
nékolika kalendéaia zaroven — snadné planovani spoleéné schuzky).

Hangouts Chat — primé zpravy i skupinové komunikace, virtualni mist-
nosti, moznost vyhledavani v predchozich konverzacich, integrace s ka-
lendafem — snadné planovani schiizek.

Hangouts Meet — snadné pripojeni k pracovnim videohovoriim, moz-
nost pripojeni i z jiného uctu (pres odkaz) nebo mimo internetové
ptipojeni (ke kazdé schiizce je pfifazeno telefonni ¢islo).

e Oblast PRISTUP

— mame k dispozici obrovské tlozisté pro vsechny typy dokumentt a

soubortu. M& skvélé moznosti prohledavani (véetné obrazku a PDF) i
uvniti dokumentt (,,Hleddm zapis z porady, na které jsme fesili, ze
budeme hledat nového skolnika.)*

Drive — uschovani, pouzivani, sdileni i vytvareni souborii na jednom
zabezpeceném misté, vyuziti technologie umélé inteligence k predvi-
déani a zjistovani, co je pro uzivatele dilezité — rychly pristup ...
Pomoci sdilenych diski uchovavani prace tymu na jednom misté —
vlastnikem je cely tym, neustaly pristup k aktualnim verzim.

Cloud Search — vyhledavani v Gmailu, Drivu, dokumentech, tabul-
kach, prezentacich, kalendari a dalsich sluzbach.

e Oblast VYTVARENI
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— obdobné nastroje jako Word, Excel ¢i PowerPoint, jen online a vzdy
k dispozici. Umoznuji spolecné tvoreni klidné i dvaceti osob. Pomoci
formulaii muzeme potradat rizné ankety ¢i pruzkumy s okamzitym
vyhodnocenim, do nastroje Fotky pak uklddame vsechny své fotogra-
fie. I kdyz je vyfotim telefonem, okamzité k nim mam pfistup z poci-
tace.

— Dokumenty — textovy procesor pro tymy, dava nam moznost vytva-
fet a okamzité upravovat dokumenty primo v prohliZeci, neni treba
instalace zadného specializovaného softwaru. Vice lidi muze praco-
vat soucasné, kazda zména se prubézné uklada. Také je zde moznost
vkladat komentare ¢i vidét zmény, které byly provedeny. Kdykoliv se
muzeme vratit ke starsi verzi, otevirat ¢i upravovat importované do-
kumenty (Word, PDF) a nésledné je exportovat do ruznych formata
(docx, pdf, odt, rtf, txt, html).

— Tabulky — chytré a zabezpecené tabulky pro spolupraci v dynamické
organizaci, spoluprace s kymkoli, kdykoli a kdekoli. Navic kompatibi-
lita s MS Office.

— Prezentace — vytvareni tthlednych prezentaci primo v prohlizeci bez
potteby jiného softwaru, moznost soucasné prace nékolika lidi, k dis-
pozici spousta pripravenych Sablon, moznost vkladat videa, obrazky,
kresby i animované prechody.

— Formuldre — vytvareni formulaita pro priuzkumy a dotazniky, moznost
sestavovani pisemek a testi, export vyslednych dat do tabulek, nékolik
typt otazek, moznost ménit poradi.

— Keep — zaznamenavani inspirace a ukolt, spoluprace na poznamkach
se Cleny tymu, nastavovani pripomenuti.
e Oblast KONTROLA
— jedna se o oblast pro administratory — nemusim mit externi firmu,
sdm (se zakladni znalosti IT) si pridavam dalsi uzivatele.

— Administrace — snadné pridavani uzivateld, konfigurace bezpecnost-
nich a jinych nastaveni.

— Sejf — uchovavani dat a vyhledavani informaci v elektronickych doku-
mentech.

— Mobil — sprava mobilnich zafizeni je zahrnuta v cené sluzby G Sui-
te/Cloud Identity

e Google CLASSROOM

— jedna se o Teseni pro skolu — prostor pro vypsané kurzy a podklady
pro studenty, misto pro odevzdavani doméacich tloh.
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— prifazovani domécich tloh, podkladi pro uceni, testi (pii psani testu
neumoznuje stranku opustit, tedy ani vyhledédvat odpovédi na inter-
netu, ale funguje pouze na chromebooku)

Nejvetsi vyhodou celého baliku je rozhodné vyhleddavani napri¢ aplikacemi a
programy. Google vyhledavac¢ vyuzivame k vyhledavani ¢ehokoliv snad nejcastéji,
proto jej budeme pouzivat i tady.

Prakticka cviceni — G Suite

Spolecné se podivame na pouzivani Gmailu. Ukazeme si jeho zédkladni vlastnosti,
jeho ovladani, kde najdeme jaké funkce a také si vyzkousime par zajimavych
vlastnosti, které Gmail ma a mohly by se vam hodit.

Vse si prakticky vyzkousime na planovani skolniho vyletu. Spole¢né vyplnime
online tabulku a na tomto prikladu si demonstrujeme, jak miize byt takovy sdi-
leny dokument uziteény a kolik prace ndm miize usetrit.

Diskuse: Kolik z vds pouZivd Gmail?

Zobrazeni a odpovéd na email

Jednoduchym kliknutim na tddek emaili se dostaneme na detail. Po precteni
emailu mame tfi moznosti co dal.

1. Odpovédét odesilateli.

2. Odpovédét vsem, ktefi jsou uvedeni jako Odesilatel, ale i jako prijemce —
a tim vsSechny informovat.

3. Preposlat zpravu nékomu dalsimu.

Kdyz na email za¢nu odpovidat, nemusim mit strach, ze se mi v pribéhu smaze —
prubézné se mi uklada do koncepti. Muzu jej tedy dopisovat pribézné cely den.
Kliknutim na Odeslat se email okamzité odesle. Ale mohu nastavit i odeslani na
pozdéjsi dobu. Napriklad, pracuji-li o vikendu, je vhodné odeslani nastavit na
pondélnich 8 hodin rdno. Stisknutim ikony popelnice vpravo email smazeme.

Hledani

Moznosti vyhledavani je to, co déla Gmail jedine¢nym. Kromé predmétu zpravy
mohu hledat i podle dalsich parametri, jako je Odesilatel, Datum odeslani emailu
¢i casové rozmezi (,,bylo to nékdy okolo Velikonoc*). Samoziejmé mohu hledat i
podle slov, které zpréava obsahuje (naptiklad ,skolnik*).
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Hledani a stitky

Abych méla v emailech prehled, mohu je ,ostitkovat®, tedy néco jako nalepit na
né POST-IT papirek. Postu si pak mohu diky nastaveni takovéhoto filtrovani pre-
hledné rozdélit do jednotlivych skupin (Matematika, Skoleni, Omluvenky, . ..).
Misto Vyhledat pouziji pii zadavani parametra Vytvorit filtr. Od té doby se budou
vsechny emaily, splnujici kritéria, samy oznacovat Stitkem.

Archivace

Stalo se vam nékdy, ze jste hledali opravdu stary email nebo dokument? Nebo
papir na stole, ale jste si skoro jisti, Ze jste ho pred rokem vyhodili do kose?
Proto Gmail nevyhazuje zpravy do kose, ale archivuje je.

Kancelarsky balik:

Kromé Gmailu mame k dispozici cely kancelarsky balik, ktery obsahuje Do-
kumenty, Tabulky, Prezentace, .... Kde je najdeme? V pravém hornim rohu
v prostredi Gmailu se nachazi menu schované za ikonou ,,rubikovy kostky*.

Dokumenty

Pojdme si spolecné vyzkouset Tabulky na jiz zminéném prikladu — planovani
skolniho vyletu.

Jak to délate dnes? Pravdépodobné ziskate informace skrz mail/zakovskou kniz-
ku/formulaf, nebo hiaf, poslete tabulku vsem, aby ji vyplnili a vy to ru¢né pre-
pisete.

Nastroje balicku G Suite ndm umoznuji vse vyplnit najednou a spolecné. Odkaz
vam mohu bud poslat emailem (kde je nevyhoda toho, ze odkaz zistava navzdy
stejny, muzete se tedy do dokumentu dostat i za mésic), nebo vam jej nasdilim
jinym zpusobem (proklik v prezentaci). J& si pfedem mohu nastavit, jaka préava
v dokumentu vam udélim a jakym zptisobem do néj mizete nahlizet, komentovat
nebo ménit jeho obsah.

Kazdy, kdo ma dokument otevieny, ma automaticky ptridélenou barvu a avatara
(v ptipadé propojeni pres Gmail nejste anonymni a mate zobrazenou fotku, kte-
rou mate ve svém profilu) v pravém hornim rohu (v kolecku ohrani¢eném danou
barvou.

Nyni si vyberte radek a vyplnte informace do tabulky. U toho miizete sledovat,
jak soucasné s vami vyplnuji ostatni. Kromé historie zmén, kterd se neustale
uklada, mizete neustdle prepisovat informace ostatnich. V historii pak uvidime,
kdo v tabulce néco zménil a v pripadé potieby se ke starsi verzi mizeme vratit.
Jak jiz bylo zminéno, pii sdileni dokumentu si jako vlastnik muzete nastavit
prava, s jakymi dokument sdilite mezi ostatni , prispivajici“. Moznosti jsou na-
sledujici:

1. Vsichni edituji/zobrazuji/komentuji.
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2. Pristup pouze pro zvané.

Jednou ze soucasti kancelarského baliku G Suite je sluzba Formuldre, ktera mimo
vyuziti pro tvorbu formulari a naslednému sbéru dat, mize byt pouzita k vyrobé
pisemek pro vase zaky. Toho se bude tykat nase prvni samostatné cviceni.

Aktivita: Vytvorte pomoci Google Forms elektronickou pisemku, nechte ji napsat
své Ziky, vysledky vygenerujte do tabulky a vyzkousejte si, jak je pohodlné/nepo-
hodlné jejich opravovani.

Obecné mohu vytvaret dotazniky, formulare ¢i hlasovani — online vidime vy-
sledky — vysledky nam ,,padaji“ do tabulky, kterou mohu editovat.

Funkénost formulare si mohu samoziejmé sama overit jesté predtim, nez jej roze-
Slu respondentiim. Nasledné pres tlacitko Odeslat ziskdm link, kterym se dostanu
primo k formulafi (ne jeho editovatelné podobé, ale do prostredi, kde respondenti
odpovidaji a ze kterého nasledné sbiram data).

Fotografie

Fotit je dnes extrémné jednoduché. Témeér kazdy mé na svém mobilnim telefonu
fotoaparat vyborné kvality, lepsi, nez svého ¢asu digitalni fotoaparaty. Se sluzbou
Fotografie mohu své fotky okamzité zalohovat, editovat, sdilet, vytvaret sdilena
alba, do kterych mohou ptispivat vSichni osloveni spolupracovnici/spoluzaci. Go-
ogle vyhledavac¢ uz umi dokonce vyhledavat i ve fotografiich.

Fotoaparaty umi fotit i téméf ve tmé a nebo délat nadherné portréty (s rozma-
zanym pozadim). To vSe je vysledkem umélé inteligence. Ale umi toho jesté vice
— tfeba Google Lens:

e Po namifeni na rostlinu fekne, o jaky druh se jedna.
e Po namiren{ na produkt (napf. kabelku) mi fekne, kolik kde stoji.

e Pro pochopeni ciziho textu staci namirit a ¢ist v cestiné.

Google Classroom

Google ucéebna je sluzba, kterda je zdarma pro skoly, neziskové organizace a
vsechny, kdo maji osobni tcet Google. Usnadnuje propojeni studentt s uciteli
ve gkole i mimo Skolu. Seti{ ¢as a papir a miZete pomoci ni snadno vytvatet
kurzy, zadavat tkoly, komunikovat a mit vSe dobte zorganizované.

Pouzivani u¢ebny méa spoustu vyhod:

e Snadné nastaveni — ucitelé mohou studenty pridat ptimo, nebo jim poslat
kod, pomoci kterého se do kurzu zapisi sami. Nastaveni trva jen par minut.

o Uspora casu — diky jednoduchému postupu prace s tkoly, kterd probiha
cisté elektronicky, mohou ucitelé tikoly na jednom misté vytvaret, opravovat
i hodnotit.
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e Prehlednéjsi organizace — studenti vidi vSechny své tikoly na strance tkoli
a vSechny materialy kurzu (dokumenty, fotky, videa) jsou automaticky za-
fazeny do slozek na Drive.

o Lepsi komunikace — u¢ebna ucitelim umoznuje v mziku poslat oznameni
nebo zahajit diskusi. Studenti spolu mohou navzajem sdilet zdroje nebo ve
streamu odpovidat na otazky.

e Dostupnost a bezpecnost — ucebna, podobné jako vSechny ostatni sluzby
G Suite pro vzdélavani, neobsahuje reklamy, nevyuziva vas obsah ani data
studentl k reklamnim tceltim a je zdarma.

Nezavisle na zafizeni, vSechny materialy a potfebné dokumenty mame neustéle
pri sobé. Vse je dostupné a synchronizované pies Cloud. Tedy kromé toho, Ze jsou
data kdykoliv a kdekoliv dostupna, jsou také dostatecné zabezpecena a dostupna
z telefonu, pocitace, nebo tireba tabletu.

Komunikace mezi lidmi a stroji

Lidé spolu chtéji komunikovat. Zacalo to SMS zpravami a dnes jsou to zpravy
online, chatBot, nebo se chtéji s né¢im pochlubit vétsimu okruhu lidi — prostied-
nictvim socialnich siti. Kdyz si chei jen zahrat hru, uz i tady je moznost chatovat
a chlubit se.

Zacalo to jiz zminénymi SMS a s ndstupem internetu se pridavaly dalsi skupiny
moznosti:

e ICQ (1996)
e Facebook Messenger, WhatsApp, Skype, Hangouts
e videohovory — titulky a preklady v redlném case.

Neékteré z téchto sluzeb (Hangouts) maji tu vyhodu, ze se vSe nachézi v jednom
prostredi.

Diskuse: Jak si myslite, Ze je to s bezpecnosti?

End-to—end Sifrovani: Sifrovani, pfi kterém je pienos dat zajistén proti odpo-
slechu spravcem komunikacéniho kanalu i spravcem serveru, pres ktery uzivatelé
komunikuji. Dalsi moznosti zabezpeceni je napriklad automatické mazani zprav,
¢i expirace po ur¢ité dobé (napf. po dvou sekundéch).

Chaty jsou dnes uplné vsude. Meéli bychom si uvédomit, ze bezpec¢nost neni po-
kazdé prioritou. Dilezité je védét, ze je ve sluzbé k dispozici chat — ne jen obrazky.
Naptiklad oblibend hra déti (i rodi¢t) Minecraft — nejedna se pouze o hru jako
napr. Lego. Obsahuje chat, ve kterém si s hracem muze psat kdokoliv, at uz je
to vrstevnik nebo nékdo, kdo se za néj vydava.

Stale vice spolecnosti a stranek pouziva tzv. ChatBota. Jedna se o pocitacovy
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program urceny k automatizované komunikaci s lidmi. Nejcastéjsi platformy vy-
uzivajici ChatBota jsou FB Messenger, Skype, Viber, WhatsApp, Slack, ...

V zakaznické sfére nahrazuji operatory, l1ze s jejich pomoci nakoupit néjaké pro-
dukty ¢i sluzby. Také nachézeji své uplatnéni v oblasti HR (human resources —
oddélent lidskych zdroji), kde jsou vyuzivani pro hledéni a nabor zaméstnanci.

Socialni sité
Jedna se o celosvétovy, stale se rozvijejici fenomén. Socidlni sité patii mezi nej-

navstévovanéjsi webové sluzby s miliony aktivnich uzivateli, kteri si navzajem
vymeénuji data rizného charakteru.

Diskuse: Jaké zndte socidlni sité?

Facebook

Facebook je jiz dlouhé roky cislo jedna. Proc?

Oblibenost facebooku je jiz na tstupu, ale dlouho si drzel (a stéle drzi) prven-
stvi v tabulce oblibenosti socialnich siti. Je to diky velkému mnozstvi funkei,
multiplatformni podpofe a obrovské zakladné uzivateli, kterda nové prichozim
umoznuje jednoduse navazovat kontakty ¢i se spojit s prateli z realného zivota.
Jak si mohu lépe zabezpecit svij ucet?

1. Bezpecéné heslo
Pravidlo ¢islo jedna u vSech internetovych sluzeb vyzadujicich prihlaseni.
Zasadam tvorby bezpecného hesla se budeme podrobnéji vénovat v kapitole
3.4.

2. Dvoufazové ovéreni
Kromeé hesla by ptipadny ttoc¢nik potieboval i vas telefon, aby se vam mohl
nabourat do uctu.

3. Nastaveni soukromi
Je treba rozlisovat, které informace sdilite se vSemi verejné a které jen se
svymi prateli.

4. Znami neznami
Pridavanim osob, které neznate, mezi své pratele zvysujete pravdépodob-
nost, ze vami sdilené tdaje se dostanou k nékomu, kdo jich mtze zneuzit.

5. Dobry sluha, Spatny pan
Nenechte socidlni sité, aby vam komplikovaly zivot. Kazdy uverejnény pri-
spévek ¢i komentar se mize dostat ke komukoliv. Naptiklad k vasemu bu-
doucimu (nebo soucasnému) zaméstnavateli.

Existuji i profesni socialni sité — nejvétsi je LinkedIn. Slouzi k setkavani profe-
sionali a jejich diskusi o pracovnich zdjmech. Mezi jeji uzivatele patii manazeri,
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konzultanti, odbornici z riznych obort ¢i celé firmy.

Nesmim zapomenout zminit i nejvétsi internetovy server pro sdileni videosou-
borti, ktery je socidlni siti i vyhleddavacem zaroven. Jedna se samoziejmé o You-
Tube. Tzv. Youtuberi jsou fenoménem posledni doby, i kdyz v posledni dobé jsou
jiz nahrazovani influencery (Instagram) ¢i musery (TikTok). Jedna se o tvirce
obsahu (videi), ktefi kolem sebe buduji komunitu fanousku. V poslednich néko-
lika letech se velmi rozmohlo jejich vyuziti také v marketingu.

Diskuse: Co sledujete vy/vase déti na Youtube?

Uméla inteligence v rukou ucitele
Jak vnimate a jak rozumite nasledujicim pojmtim?

1. Umeéld inteligence [20]
Systém nebo stroje, které napodobuji lidskou inteligenci k plnéni tkolt
a mohou se iterativné vylepSovat na zakladé shromazdénych informaci.
Vyskytuje se v nékolika podobéach:

(a) Chatovaci roboti vyuzivaji umélou inteligenci k rychlejsimu ucho-
peni problémi zakaznikti a poskytovani efektivnéjsich odpovédi.

(b) Inteligentni asistenti vyuzivaji umélou inteligenci k analyze dule-
zitych informaci z velkych datovych soubort s volnym textem, aby
zlepsili planovani.

2. Strojové uceni

Jedna se o podskupinu umélé inteligence, kterd se zamétuje na vyvojové
systémy, které se uc¢i, nebo zvysuji svou vykonnost, na zakladé dat, se kte-
rymi pracuji. Uméla inteligence je Siroky pojem, ktery oznacuje systémy
nebo stroje, které napodobuji lidskou inteligenci.

Strojové uceni a uméla inteligence jsou casto diskutovany spolecné a tyto
pojmy jsou nékdy pouzivany zaménitelné, ale neznamenaji totéz. Dulezi-
tym rozdilem je to, ze ackoli veskeré strojové uceni je umeélou inteligenci,
neni veskerd uméld inteligence strojovym ucenim.

v soucasnosti se strojové uceni uplatnuje vsude kolem nas. Kdyz komuni-
kujeme s bankou, nakupujeme na internetu nebo vyuzivame socialni sité,
vstupuji do hry algoritmy strojového uceni, jejichz tcelem je zefektivnit,
zjednodusit a zabezpecit nase aktivity. Strojové uceni a s nim souvisejici
technologie se rychle vyvijeji.

3. Neuronovd sit
Uméla neuronova sit je jeden z vypocetnich modelt pouzivanych v umélé
inteligenci. Vzorem je chovani odpovidajicich biologickych struktur. Jedna
se o strukturu urcéenou pro distribuované paralelni zpracovani dat.
Sklada se z umélych neuront, jejichz vzorem je biologicky neuron. Ty jsou
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vzajemné propojeny a navzajem si predavaji signaly a transformuji je po-
moci urc¢itych prenosovych funkci. Neuron ma libovolny pocet vstupt, ale
jen jeden vystup.

Uméla inteligence v rukou ucitele
Kazda z uvedenych aktivit je s icastniky procvicena na praktickych prikladech,
kde si vSichni dané funkce samostatné vyzkousi.

Robote, co vidis?

Vezmu-li obrazek a vlozim jej do prostoru na strance, stranka sama rozpozné, co
se na ném nachézi. Ze je na ném dém. Ale dale podle okoli pozné, Ze se nachézi
v Praze. Dokonce je schopen rozpoznat i osoby na louce, ¢i jej, v pripadé napr.
uctenky, prevede na text.

Robote, co slysis?

Stroje v dnesni dobé rozumi i lidské Teci. A to v nékolika jazycich.

Speech to Text (STT) prevede hlas na text. Toto si muzeme sami vyzkouset
v aplikaci Dokumenty (Néstroje — Diktovani / Hlasové zaddvani). Vhodné apli-
kace pro mobilni telefon mutze byt naptiklad Live Transcribe, ktera je timto
zpusobem skvélym nastrojem pro komunikaci s neslysicimi.

Text to Speech (TTS) predvadi skvélou vyslovnost a generovani slov v angli¢tiné
a jinych svétovych jazycich.

Mouse Age — Swipe Age

Jak to vSechno zacalo? Lidé potfebovali komunikovat s pocitacem a nejvice jim to
usnadnila mys. Prichod iPhonu poté vse zjednodusil a miliony lidi zacaly pouzivat
prsty k ovladani zarizeni. Témeér nic se nemusi ucit. Ale co je pro ¢lovéka nejvice
intuitivni?

Poslouchat a mluvit. Uz v roce 1970 pocitac rozumél tisici slov. Proto byl nasazen
do vytaht, tstfeden nebo aut. Bohuzel se jedna o slovni zasobu priblizné triletého
diteéte.

S prichodem socialnich siti se zacal rychle uc¢it. Mél mnoho vzorki na trénovani
a dnes umi vice nez milion slov, coz je uz vice, nez slovni zasoba jednoho jazyka.
Dokonce zvladé pri poslouchéni dialogu vytésnit okolni ruchy (jako projizdéjici
auto ¢i mobilni telefon) a umi pochopit, co se napt. na videu déje. Pro¢? Socidlni
sité (napr. Facebook) chtély mit jistotu, ze video, které na néj bylo nahrano, je
bezpecné. Zda naptiklad neobsahuje navod pro domaci sestrojeni bomby a jednd
se pouze o baleni narozeninového darku.

Talking Age

V roce 2010 byla spole¢nosti NC zverejnéna aplikace Siri. Fungovala skvéle, tak
cely vyvojovy tym koupil Apple a o rok pozdéji ji integroval primo do iPhone 4S.
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Reklamou bylo to, Ze neni tfeba nic instalovat, staci jen stiskem tlacitka asistenta
aktivovat a po vyrceni hesla ,Hey, Siri“ fici prikaz.

Bylo to poprvé, co je mozno délat reklamu na produkt, ktery okamzité (béhem
sledovani reklamy) muzete zacit pouzivat. Na vyvoji vsak brzy zacaly pracovat i
dalsi spolec¢nosti.

Amagzon chtél také sluzbu jako Siri, ale uzptisobenou tak, aby slysela z celé mist-
nosti. Jeji vyvoj zabral cas, ale v roce 2014 predstavil Alexu, kterd ma od té doby
nejvetsi naskok pred ostatnimi. Google o dva roky pozdéji integroval hlasovou
asistentku do vsech telefonti.

Diskuse: UZ jste nekdy vyuzili svou hlasovou asistentku? Jak?

Podobné jako asistentky Amazonu (Alexa) nebo Applu (Siri) reaguji na dany
pokyn, asistentku Googlu spoustime prikazem ,,Hey Google“. Firma Google, ob-
dobné jako Amazon, predstavila i reproduktor, ve kterém svou asistentku schovali
napriklad pro doméaci pouziti.

Facebook predstavil koncem roku 2018 Portal pohanény Alexou. Je pres néj
mozné provozovat videohovory na FB Messengeru a WhatsAppu, nebo sdilet a
prohlizet fotky/videa na FB nebo Instagramu.

Souboj velikant: Nevyhodou asistenti/asistentek je obecné to, ze nemluvi
cesky. Cena jde u nas v soucasné dobé hodné doli a je mozné si je poridit za
prijatelnou castku. Umél4 inteligence je dnes dostupna na mnoha zarizenich.
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3.4 Bezpecnost v IT

Osnova tohoto modulu je inspirovana obsahem kurzu Jsem online bezpecneé, ktery
pro potieby Czechitas navrhl lektor Michal Kucera. Pro potieby Ucitelské akade-
mie a této diplomové prace byla vSak zachovana pouze osnova a soucasny obsah
byl vytvoren mnou s vyuzitim uvedenych zdrojiu a literatury.

V nasledujicim modulu se budeme vénovat tvodu do problematiky I'T bezpec-
nosti, vysvétleni zakladnich, avsak dulezitych pojmt jako hacking ¢i social en-
gineering. Cilem je dozvédét se informace nezbytné pro zabezpeceni nasich ucéti
obsahujicich nejen nase osobni data a seznameni se s riziky svéta informacnich
technologii.

Forma vyuky: frontalni vyuka, praktické ukazky.

Napadeni pocitace

Technologie se stéale vyvijeji dopredu a s nimi se také vyviji zlocin stejnym, ne-li
vyssim tempem. Tak jako si lidé chranili pred digitalizaci své penize v trezorech,
musime se stejnou odpovédnosti pristupovat k ochrané nasich penéz v bankach.

Aktivita: Sepiste si na papir 5 véci, které jsou pro vds v IT svété dulezité, nebo
vect, které byly za poslednich 100 let digitalizované a meli bychom si je néjakym
zpusobem chrdnit.

Mohou to byt zcela konkrétni véci jako napriklad fotky mych déti, nebo i abs-
traktni pojmy jako soukromi apod. Cilem je uvédomit si, co vSechno pro nas
muze byt dilezité, co si konkrétné vy checete chranit a na co si tedy dat pozor.

Hacking

Co to vlastné je? Pojem se dé prelozit jako hleddni a/nebo vyuziti slabin sys-
tému nebo zarizeni. V redlném zivoté nam jako ptiklad mohou poslouzit zadni
vratka, v I'T svéteé se jednd naptiklad o soucast kodu, jehoz zneuziti umozni vzda-
leny ptistup do systému.

Kdo je to hacker? Hackerti, tedy lidi, kteti se zabyvaji takovymito vniknutimi
do IT systému, je hned nékolik typt. Délime je do skupin white hat, grey hat,
black hat. White hat, neboli eticky hacker, je pocitacovy expert, ktery se speci-
alizuje na testovani bezpecnostnich opatfeni spolecnosti ¢i systému. Grey hat je
oznaceni hackera, ktery mize ale nemusi pracovat ilegalné. Black hat je oznaceni
uzivané pro hackery pracujici vyhradné ilegalné.

Jaka je jeho motivace? Mohou to byt penize, strategicka vyhoda ¢i touha po
uznani.

Jsou hackeri dohledatelni? Ano i ne. Jejich dohledatelnost miize byt velice
narocna, skrz nékolik VPN, maskovani a podobné. Je dulezité zduraznit, Ze atoky
jsou vétsinou masové.
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Hacked by Mr.KasX

Obrézek 9: Ukazka podpisu hackera
Co vSechno se da hacknout? Téméi cokoliv, tieba i teplomér v akvariu®
Jaké utoky jsou bézné (ve smyslu castého vyskytu u béznych uzivateli)?
e (Spear) Phishing (vice nize).
e Ransomware — skodlivy software, ktery Sifruje disk a vyzaduje vykupné.

e (D)DoS — distribuovany DoS (denial of services, neboli odepieni sluzby),
tedy utok, ktery zahlti dany server, ten spadne a lidé se na néj nedostanou.

e Kybersikana.

Hacker ¢asto touzi po tom byt vidén, ukazat své dovednosti. Proto se hackeri po
ttoku ruznym zpusobem podepisuji (viz obrazek 9).

Social Engineering (sociilni inZenyrstvi)
Zahrnuje techniky, které maji za cil zmanipulovat uzivatele a donutit jej udélat

urcité kroky.

Modus Operandi
Utelem je
1. Vyvolat strach (,Mame video/fotografie ...*)
2. Donutit uzivatele jednat pod ¢asovym tlakem (,,Mate pét minut, jinak ... )

Cilem je donutit uZivatele k akci, nez se stihne zamyslet. Casto se tto¢i na
psychiku c¢lovéka, strach, zvédavost atd.

8https://thehackernews.com/2018/04 /iot-hacking-thermometer.html
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Phishing

Jedna se o utok na uzivatele s cilem ziskat citlivé idaje, jako je napriklad jméno
a heslo, 2FA? nebo &slo platebni karty. Utoénik se vydéva za autoritu (banku,/-
poskytovatele sluzeb) a pod riznymi zdminkami od obéti ziskava potfebna data.
Cileny phishing je oznacovan jako Spear Phishing.

Zamyslete se nad zranitelnosti napt. v emailu. Jedna se o zpravy obsahujici
zvlastni odkazy ¢i odesilatele. Tyto emaily maji néjaky vyhruzny nebo zastra-
sujici kontext — Nékdo se vam dostal do bankovniho tcétu, je potfeba okamzité
obnovit heslo. apod. Cilem je oklamat uzivatele a donutit jej k zadédni tdaji na
podvodné strance.

Dalsim ze zptisobti, jak podvést uzivatele, je napriklad vylakani telefonniho ¢isla
pod zaminkou vyhodné koupé. Na toto ¢islo lze poté posilat zpoplatnéné SMS.
Toto je bézna forma, kterou najdeme naptiklad pri prochazeni obsahu stranek
s kradenymi filmy, vétSinou vyskodi jako reklamni okno pred spusténim filmu/-
seridlu.

Utoky lze posilat i formou SMS zpravy. Mize se jednat o zédosti navstiveni riz-
nych stranek, vyhry nebo i upozornéni na vyzvednuti balicku, ktery jste si ale
neobjednali.

Telefonicky phishing: V dnesni dobé lze provadét i telefonicky phishing. Ten
je zejména ucinny v korporacich, kde se lidé navzajem neznaji. Vétsinou jsou
takové utoky cilené na HR a obecné lidi, ktefi nemaji kybernetickou gramot-
nost. Jako utoc¢nik si na LinkedInu mohu najit I'T support dané firmy. Vétsinou
na webovych strankach dané firmy, nebo i jinde, lze najit telefonni ¢islo a po-
moci napi. sluzby Spoofcard!’ &islo zfalsuji. Pak uZ jen zavolam do dané firmy,
ohlasim se jako osoba, které ma ¢islo nalezet. Obét vidi spravné ¢islo i jméno a
nenapadne ji, ze by se mohlo jednat o utok. Pod zaminkou aktualizace systému
mohu donutit uzivatele prejit na svou stranku, kde si stdhne a nainstaluje muj
skodlivy malware.

Aktivita: Otevrete si Phishing Quiz"', zadejte poZadované tidaje a odhalte phishin-
govy utok.

Malware

Malware je obecné oznaceni pro skodlivy software. Jednim z pripadu, jak jej
ziskat, je napriklad obdrzeni zpravy o napadeni pocitace virem. Pod touto za-
minkou byste si méli stahnout zazracény software. Zkusenéjsi a pozorny uzivatel
si vSak vSimne, ze podle URL adresy se nejedna o stranku Microsoftu, jak je ve
zprave uvedeno, ale s nejvétsi pravdépodobnosti jde o pokus o napadeni.

Podobnym zptisobem lze narazit na podobné nabidky i na telefonech naptiklad
pri prochazeni stranek s piratskym obsahem. Soucésti poplasné zpravy muze byt

92FA = dvoufaktorové ovéfeni
Ohttps:/ /www.spoofcard.com/
Hhttps://phishingquiz.withgoogle.com
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napriklad odpocet, ktery uzivatele donuti k rychlejsimu rozhodnuti.

Blackmailing

Utocnik, ktery vas idajné natocil v intimnich chvilkach vam poslal mail, zZe bude
tak hodny a nikomu dané video neukaze, pokud mu poslete vykupné. Samozirejmé
se jedna o podvod, tyto maily v sobé maji i prilohy, které jsou pojmenovany
napiiklad vasim jménem. Nutno podotknout, zZe se nejednd o nic zvlastniho,
obzvlast pokud mate svij mail nékde na webu véetné vaseho jména. Internet
denné prochazi stovky robott, ktefi mohou tyto udaje sbirat.

Ochrana soukromi

Co o vas védi ostatni?
Aktivita: Motivacni video'? + ndslednd diskuse — Co to ve vds vyvolalo?

Rzné socidlni sité nabizi rtizné moznosti ochrany. Napriklad facebook umoz-
nuje rozsahlé nastaveni ochrany soukromi. Dokonce je moznost i zobrazit vlastni
profil tak, jak ho vidi vefejny uzivatel.

Mate prehled o tom, jaké aplikace mate pripojené k facebookovému uctu a jaka
jsou jednotliva opravnéni?

Ze svého facebookového uctu si také mizete stahnout vsechna sva data, fotky,
zpravy, konverzace apod.

Aktivita: Projdeéte si nastaveni facebooku a sprdvné si nastavte ochranu soukromd.
Projdéte si oprdvnéni aplikaci na telefonu — jakd aplikace ma k cemu pristup.

Falesné profily

Podle ¢eho muzete poznat, ze se jedna o falesny profil? Tyto profily jsou vétsi-
nou sledovany placenymi followery'?, samotny profil je bez vérohodné historie.
Nachazi se na ném umistény cizi fotografie, které napriklad tiplné nesouhlasi s in-
formacemi na profilu uvedenymi (osoba na fotografii se dle profilu nachazi v CR,
ale pozadi na fotografii je z USA).

Co se nevyplati sdilet?

Neni dobré sdilet napriklad letenky s ¢drovym a identifikacnim kédem. Dale pak
platebni karta ¢i kli¢, jelikoz i ten se jiz d& z fotografie okopirovat. Diky dnes-
nim technologiim a kvalitnim fotoaparatiim lze dokonce i prst vyfotit s takovou
presnosti, ze je na zakladé takovéto fotografie mozno duplikovat otisk prstu.

Diskuse: Co se nahraje na internet se jen tak nesmaze (predstaveni modelového
prikladu + ndslednd refleze).

2https:/ /www.youtube.com/watch?v=F7pYHN9iC9I
Bfollower = sledujici
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FEva nafotila intimni fotografie a poslala je kamarddovi. Ten si je nenechal pro
sebe a ted (po nékolika letech) je jich plny internet. Evu ted mize kdokoliv vydirat,
mizZe mit problémy v praci ¢i ve skole, hrozi ji riziko kybersikany.

Chovani v siti

Netiketa je souhrn vSeobecnych pravidel slusného chovani na internetu. Pii po-
hybu v siti je tfeba mit neustale na paméti to, ze na druhém konci sedi také
clovék. To, co napisete do klavesnice, byste mozna dotyénému do oci nikdy ne-
rekli.

Dodrzujte obvykla pravidla slusnosti bézného zivota. Co je nevhodné v normal-
nim zivoté je samoziejmé nevhodné i na internetu. A v neposledni fadé odpous-
téjte ostatnim chyby. I vy je délate. Nevysmivejte se jim a nenadévejte za né.

Co kdyz mi nékdo nadava nebo vyhrozuje?

Neodpovidejte dané osobé. Udélejte si zaznam (screenshot) a konverzaci v zad-
ném pripadé nemazte. Agresora ignorujte a nahlaste jeho chovani provozovate-
li/policii. Informujte svou rodinu ¢ prétele, nebojte se svérit.

Na koho se muzu obratit?

Moznosti existuje hned nékolik, mohou se lisit podle povahy zavadného obsahu.
V pifpadé vydirdn{ je ur¢ité na misté obratit se na policii CR, dale napiiklad
CSIRT .cz, v pripadé zneuziti karty ¢i actu kontaktujte svou banku a pro vSechny
pripady je zde samoziejmé k dispozici i Linka bezpeci, na které vas navedou na
nejvhodnéjsi reseni.

Zavadny obsah je tfeba hlésit (naptiklad prostfednictvim STOP online'?).

Ochrana Gc¢tu

V tomto bloku se budeme zabyvat prihlasovanim do nasich u¢tt a zabezpecenim
dat.

Co znam: Nejcastéji vyuzivanou formou ochrany jsou hesla.

Co mam: Dalsi moznosti ochrany je dvoufaktorové ovéreni, ¢i pomocné nastroje
jako Yubikey'® nebo RSA SecurIS'°.

Jedna se o dalsi vrstvy ochrany. Je mozna otravné neustale zadavat néjaké kody,
ale je to vyrazné zlepseni ochrany proti potencidlnimu tutoku.

Co jsem: Skélou formou ochrany je biometrika — skenovani o¢ni duhovky ¢i
otisku prstu.

Mhttps://www.stoponline.cz/cs/
Bhttps:/ /www.yubikey.cz/
https://en.wikipedia.org/wiki/RSA_ SecurID
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Obrézek 10: Sifrovan komunikace

Kontrola prihlaseni

Je dobré si kontrolovat kdo a odkud je ptihlaseny (Nastaveni uctu — Zabezpeceni).
V kazdé sluzbé existuje sekce zabezpeceni. Tu je dobré si projit a nastavit si lepsi
zabezpeceni — minimalné dvoufaktorové ovérovani.

Zabezpecena komunikace

Je na misté pokazdé, kdyz zadavate data jako osobni udaje, ¢islo platebni karty,
heslo ¢ 2FA. Také kdyz potrebujete véfit obsahu (napf. v pripadé uradia). Je
tfeba si v$imat, zda jsou stranky zabezpecené. To zjistime podle zeleného c¢i
sedého zdmecku u URL adresy (viz obréazek 10), ktery nam ukazuje to, ze je ko-
munikace Sifrovana, tedy si ji nikdo neprecte, pokud komunikaci odposlouchava.
7 tohoto diavodu jsou velmi rizikové napriklad verejné wifi sité.

Aktivita: Druhy faktor
Stdhnéte si aplikaci Authy'™ (108, Authy 2-Factor authentication — Android), vy-
berte si oblibenou sluzbu (Gmail/Outlook, Facebook, Instagram, Twitter, GitHub,
.. ) a postupugjte podle ndvodu.
Registrujte si své telefonni cislo a ovérte jej. Zakazte podporu vice zarizeni. Poté
pridejte icet (skenovani QR kdédu/manudlni pridani), popisek a ikonu a uloZte.
Ndsledné do sluzby priddvadte vygenerovany kod.

Co délat se zaloznimi kédy? Zélozni pristup do uctu, kdyz vsechno selze
(ztratite telefon, nebo vam jej ukradnou). Idedlnim fesenim je kédy vytisknout
a v zalepené obalce uschovat v trezoru ¢i uzamceném supliku.

Heslo

Jak silné je vase heslo? Jakych zasad byste se méli drzet pti jeho tvorbe?

Aktivita: Motivacéni video'® + ndslednd diskuse. Co to ve vds vyvolalo?

Nejcastéjsim heslem je stale 123456. Dale pak Jméno partnera 4 néjaké cislo,
jméno potomka 4+ rok narozeni, telefonni ¢islo, rodné cislo, oblibena kapela ¢i
jméno oblibeného herce. Jestlize mate nékde vymyslené opravdu bezpecéné heslo,
je to idedlni. Pokud vSak mate problém si jej zapamatovat, hlavné si jej nepisté
na papirek a nelepte k pocitaci. Ani nikam jinam. Existuji mnohem lepsi zpi-
soby, jak hesla uchovat. Jsou jimi specidlni programy, tzv. password managery,

https://authy.com/
8https://youtu.be/RfAdux3XidM
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Number of Numbers ! Upperor Upperor Lower | Numbers, Upper | Numbers, Upper
Characters only Lower case case letters & Lower case & Lower case
letters mixed letters letters, Symbols

169 days

169 days 16 years
12 years 600 years
314 years 21k years

8k years 778k years

46 days
1 year 512m years 1bn years

212k years 28m years

12 years 143m years 36bn years

126 years 3bn years 1tn years

Obréazek 11: Rychlost prolomeni hesla [21]

které si budou hesla pamatovat za vas a dokonce vam je pomiizou i vytvaret
(DVTV Apel").

Kdo zna mé heslo? Uzite¢nou strankou sdruzujici kradené databaze rtznych
citlivych tdajii, véetné karet a prihlasovacich tdajt je Have I Been Pwned?’.
V ramci nasledujici aktivity si zkontrolujte své ucty.

Aktivita + Diskuse: Kdo znd mé heslo?
Otevrete si Have I Been Puned a zadejte vas email. Notifikoval vds provozovatel
o uniku? Co jste udélali? Pamatujete si to heslo? Kde vsude jste takové heslo
meli? Zmenili jste si toto heslo i jinde?

Co by mélo heslo splnovat? Existuje mnozstvi tabulek (viz obrazek 11),
kterd zobrazuji rychlost prolomeni hesla. Jaké by tedy mélo byt mé heslo? Mélo
by byt dostatecné dlouhé (13 a vice znaku), komplexni (mald i velkd pismena,
specidlni a numerické znaky), nedohledatelné ve slovniku (ani jako zfetézeni vice
slov). O generovani a uloZeni takového hesla se postard jiz zminény spravce hesel

https://video.aktualne.cz/dvtv/nejcastejsi-heslo-je-porad-123456-proto-smejdi-nakupuji-
vasi/r ef9d754¢24d311e98c840cc47abbf122/
2Ohttps://haveibeenpwned.com/
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(naptiklad 1password”' nebo LastPass®?).

Neékolik dilezitych pojmt a doporuceni na zavér

Firewall vés chrani pied utoky zvenci (a nejen to).
Router/Modem se stard o pripojeni k internetu. Muze byt cilem ttoki.
VPN je virtudlni privatni sit. Mize se hodit napriklad pti cestovani.

Free Wifi se nachazi napriklad v kavarnach, na letistich ¢i v MHD. Kdo
posloucha, slysi vse (co neni Sifrovano). Pokud pouzivate Sifrované spojeni
(HTTPs, POP3s), mizete bezpecné brouzdat.

Wifi a sdilené heslo — oproti siti bez hesla zde neni témér zadny rozdil.
Proc¢? Pokud pouzivate slabé heslo, d4 se snadno rozlousknout. Resenim
miuze byt napriklad specidlni sit pro hosty.

2 https://1password.com/
Zhttps://www.lastpass.com/
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3.5 Algoritmizace

V nésledujici ¢asti textu se budeme vénovat tématu algoritmizace® a ivodu do
robotiky. Ukazeme si nékolik nastroji, které lze ve vyuce vyuzit a vSe si vy-
zkousime na praktickych prikladech. Také si predstavime nékolik zptsobt, jak
vysveétlit problematiku algoritmizace bez vyuziti pocitace, konkrétné na proble-
matice tiidicich algoritmii. Nastinime, jak tenkd je hranice mezi algoritmizaci a
programovanim a pro prechod mezi nimi si ukazeme vhodné nastroje. Na zavér
se seznamime s velkym trendem ve vyuce informacnich technologii — roboty. Vy-
uziti robotiky ve vyuce si nastinime na jednéch z nejuzivanéjsich robotu, kterymi
jsou (pro prvni stupen ZS) Ozoboti.

Forma vyuky: frontalni vyuka, skupinova prace, projektova vyuka, praktické
ukazky.

Potfebny material: Notebook, tablet/chytry telefon, Ozobot.

Algoritmus

Motivacni Aktivita: Postup cinnosti
Sepiste seznam instrukci pro

1. napiti se (vgchozi — zavrend lahev s vodou, sklenice)
2. zabaleni darku (vijchozi — role balictho papiru, lepici paska, nuzky, krabice)

3. zavéseni nafouknutého balonku na kliku (vjchozi — vyfouknuty balonek, klubko
Spagdtu, nuzky)

4. vyhozeni neporadku do koSe (vijchozi — zmackany papir lezici na zemi)
5. nakresleni domecku jednim tahem (vijchozi — flipchart, fix).

Studenti jsou rozdéleni do skupin, kazdd skupina dostane jiny kol (zadéni
stejné, ¢innost se 1isi). Prvni seznam instrukei pise kazdy sém, poté probiha prvni
test nékolika vybranych postupti. Nasledné vsichni se stejnou ¢innosti dohromady
sepisuji jeden funkéni postup a probiha druhy test.

Definice algoritmu

Algoritmus je posloupnost instrukei pro feseni problému. Takto bychom mohli
zavést definici algoritmu. Bohuzel se s ni poji par dalsich pojmii, které v ni byly
pouzity a které je potieba vysvétlit. Co je to problém? Instrukce? Co to znamena
resit problém? [22]

23The man with a hammer sees every problem as a nail. Our age’s grat hammer is the
algorithm. (William Poundstone)
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Problém

Diskuse: Uvedte priklady problémai

Cilem diskuse je poukazat na existenci riaznych typt problémi. Problémem mtze
byt napriklad parkovani auta, vypocet linearni rovnice ¢i Izraelsko — Palestinsky
problém. Vsem je jiz ted jasné, ze ne vSemi typy problému se budeme zabyvat ve
spojitosti s algoritmy. Jak tedy vypadéa problém, o kterém se zminujeme v defi-
nici algoritmu?

Popis problému:

Kazdy problém je jednoznaéné popsan mnozinou pripustnych zadani (vstupi),
ptifazenim (predpisem/zobrazenim), které pro kazdé pripustné zadani (vstup)
ik, jaké je odpovidajici (spravné) feseni (vgstup). Shrneme-li tyto poznatky do
definice, muzeme Tici, ze problémem rozumime prirfazeni odpovidajiciho
vystupu ke kazdému pripustnému vstupu.

Podivame-li se na problémy, které byly zminény na zacatku bloku, lze jedno-
znacné rozhodnout, které nas budou zajimat:

1. Problém (Parkovéni auta)
Vstup: Popis pocatecni dopravni situace (poloha auta, popis okolni situace
véetné mista k parkovani)
Vystup: Popis spravné koncové situace (auto je spravné zaparkovano).

2. Problém (Reseni linedrni rovnice az + b = 0)
Vstup: Dvojice (a, b) racionélnich ¢isel a,b (a # 0)

Vystup: Raciondlni ¢islo —g, jestlize a * (—g) +b=0.

3. Izraelsko—Palestinsky problém algoritmem nevytesime.

Instrukce

Diskuse: Uvedte priklady instrukci

Podobné jako u problému je cilem diskuse poukazat na to, ze s pojmem instrukce
si kazdy muze spojit néco jiného. Zminéné priklady je vhodné rozdélit podle typu
instrukce do nékolika skupin, napiiklad:

e Secti ¢isla a a b (aritmetickd instrukee).

e Do proménné x uloz ¢islo 5 (instrukce prifazeni).

Je-li ¢ > 0, zvyS hodnotu b o 1 (podminénd instrukce).

Precti ¢islo na vstupu (vstupné—vystupni instrukee).

e Prokazdéi = 1,2,3,4,5 postupné proved: Vytiskni hodnotu 2xi (instrukce
cyklu, v némz je vstupné—vystupni instrukee).

Instrukci rozumime jednoznacény a srozumitelny pokyn.
Nase predstava je takova, ze existuje nékdo (néco), kdo (co) instrukeim rozumi
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a je schopen je mechanicky vykonavat.
Tento ,vykonavatel instrukci“ (Clovék/pocitac) je schopen instrukce vykonavat
tak, jak jsou predepsdny algoritmem (ve spravném poradi).

Reseni problému algoritmem

Algoritmus resi dany problém pravé kdyz pro kazdy pripustny vstup I daného
problému, jemuz odpovida vystup O, plati: Vykonavani instrukei podle algoritmu
se vstupem I se po konecném poctu krokii zastavi a na vystupu je O.
Predpokladame, ze I je na zacatku zapsano na dohodnutém vstupnim zafizeni
(disk, uzivatelem pres klavesnici) a vystup se objevi na dohodnutém vystupnim
zafizeni (disk, monitor).

Aktivita: Rozhodnéte, zda se jednd o vhodny zpisob pritazent vistupu ke vstupu?
Vstup: ax +b=0
Vystup:

1. Pokud a # 0, zapis na viystup c¢islo —2.
Pokud a =0 a b= 0, zapis na vystup ,,Kazdé cislo je resenim*
Pokud a =0 a b +# 0, zapis na vystup ,, Rovnice nemd reseni*.

2. Zkus odhadnout resent.
Vyzkousej, zda je spravné. Pokud ano, zapis jej na vystup. Pokud ne, zpresni

odhad a jdi ddle.

Ve spojitosti se zminénou definici algoritmu i souvisejicich pojmi se poji
neékolik otazek k diskusi:

o Je kazdy problém resitelny algoritmem?

o Ma smysl rozlisovat leh¢i a tézsi problémy?

e Lze rozlisovat algoritmy dle efektivity?

Cilem této diskuse je zminit se pred posluchaci o oblastech jako je vy¢islitel-
nost nebo slozitost a ¢im se zabyvaji, dale netfeba téma rozebirat.
Zapis algoritmu

Existuje hned nékolik zptisobii, jak lze algoritmy zapsat a znézornit. Prvni z nich
jsme si jiz vyzkouseli v ivodni aktivité, k dalsim se samoziejmé dostaneme po-
stupné.

1. Prirozeny jazyk: tento popis je snadno srozumitelny i pro laiky, nevyhodou
je vsak nejednoznacnost a zdlouhavost.

2. Programovacti jazyk: popis je jednoznacny a nasledna tvorba programu je
jednoduché (programatori zapisu rozumi), ale ¢asto obsahuje zbytecné de-
taily a je zdlouhavy.
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3. Pseudokdd: je snadno pochopitelny i neprogramatortim, je srozumitelny a
prepis do programovaciho jazyka je snadny. Pro implementaci je prepis
dokonce nutny.

4. Grafické znazornéni, napriklad vgvojovy diagram.

Aktivity — tridici algoritmy

V nésledujicim bloku se budeme vénovat problému trideni. Jak jsme si jiz ukazali
v predchozim textu, kazdy problém ma jednotnou formu zapisu:

Vstup: posloupnost n ¢éisel (aq,aq, ..., a,).

Vystup: permutace (by,bs,...,b,) vstupni posloupnosti.

Vystupni posloupnost vznikne prerovnanim prvki vstupni posloupnosti tak, aby
v ni byly prvky setiidény podle velikosti.

Proc je problém tridéni dulezity? Kvili efektivnéjsimu vyhledavani v roz-
sahlych datech. Jednéd se o castou ulohu pfi zpracovani dat a velké mnozstvi
Z definice problému ttidéni plyne nésledujici postup: Prochéazej vSechny mozné
permutace pole A, pro kazdou z nich ovér, zda je pole A setfidéné. Pokud ano,
skonc¢i. Pokud ne, prejdi k dalsi permutaci.

Zakladni prehled tridicich algoritmu

e Insertion sort (fazeni vklddanim) zndme jako zpusob fazeni karet
(po jedné), lezicich v balicku na stole.

1. Méjme jeden prvek, ten je trivialné zarazen.

2. Vezméme nasledujici prvek a zaradme jej na spravné misto v jiz za-
razenych prvcich.

3. Dokud pole obsahuje nezafazené prvky, opakuj (2).

e Selection sort (Ffazeni vybérem) nékteri z nas také vyuzivaji pro fa-
zeni karet, tentokrat vsak téch, které jiz mame rozdany v rukou. Postupné
prochazi pole a hleda nejmensi prvek, ktery posléze zatadi na zacatek ne-
setridéné casti.

e Bubble sort (bublinkové fazeni je skvélym algoritmem pro motivaci

zakt, kteri do problematiky zatim tplné nepronikli, jelikoz se da v ramci
jednoduché aktivity demonstrovat ptimo ve tiidé bez toho, aniz by zucast-
néni zaci néco védeéli o algoritmizaci ¢i problému tridéni:
Aktivita: Postavte vSechny Zdky do jedné dlouhé rady a dejte jim pokyn,
aby se seradili podle vysky od nejmensiho po nejvétsiho. Zacind se radit od
toho, kdo stoji tuplné vlevo a kazZdy smi komunikovat jen s osobou po své
Pravics.
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e Merge sort (Fazeni sluéovanim) neni zrovna algoritmem, ktery bychom
mohli znat z b&zného Zivota, ale jeho znizornéni prostfednictvim tance®*
je skvélym navrhem pro prifrezové téma ¢i skolni predstaveni.

Algoritmizace v praxi

Zésobnikem zajimavych tloh na procviceni algoritmizace miize byt napiiklad
archiv bobifka informatiky”’, kniha Algorithmic Puzzles [23] nebo nas piiklad
z praxe zameéreny na spolubydleni [Bydl].

Problém: Spolubydleni

Predstavte si Sest spolubydlicich: Libora, Zuzanu, Petra, Pavlu, Ondru a Misu.
Ziji v jednom byté a déli se o ndklady na spoleéné pouzivané véci jako je toaletni
papir, mydlo, praci prasek a podobné. Postupné své ttraty zapisuji do tabulky.
Dejme tomu, ze uplynulo naptiklad pil roku a spolubydlici se chtéji navzajem
finanéné vyrovnat. Vasim tkolem je vymyslet presny postup, ktery maji nasle-
dovat, aby doslo k celkovému vyrovnani vsech lidi.

Dilezité je tento postup vymyslet tak, abychom jej pozdéji dokazali sdélit po-
¢itaci, coz znamend, ze nas postup musi byt opravdu detailni. Nelze prikazovat
véci typu ,rozpocitej utratu mezi vSechny ucastniky®. Takové prikazy pocitac
nezna. Budeme muset pracovat s urc¢itymi omezenimi.

Pocita¢ si mizeme predstavit jako obycejného turednika s tuzkou, papirem a
kalkulackou. Naprosto nerozumi pojmtm jako tcastnik, c¢astka, rozpocitat a po-
dobné, viibec neumi samostatné premyslet. Vsechno mu musime vysvétlit polo-
paticky a nevynechat zadny detail, na kterém by se mohl zaseknout. On umi
pouze zakladni pocetni operace na kalkulacce, umi si néco poznamenat na papir
a to je tak vSechno.

Pokud se podivate na nasi tabulku vydaji, mozna budete mit nutkani ji vy-
fesit tzv. metodou ,prosté kouknu a vidim, néjak to tady pri¢tu, tady odectu a
hotovo®. To se muze celkem povést pro tabulku o Sesti lidech. Tézko ale takovy
postup uplatnime napiiklad pro mensi Svycarskou vesnici, kterd ma 375 obyva-
tel a v tabulce vydaji je 8 822 zaznamii. Pro predstavu, takova data zaberou
oboustranné 197 listi A4 a tézko je mlizeme zpracovat timto zptsobem.

Popis prirozenym jazykem:
1. Spocitej, kolik kazdy ¢len utratil celkem.
2. Spocitej primérnou utratu na jednoho ¢lena.

3. Spocitej rozdily jednotlivych ¢lenti proti praméru.

Zhttps:/ /www.youtube.com/watch?v=XaqR3G_NVoo
Zlhttps: //www.ibobr.cz/test /archiv
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4. VsSechny penize téch, ktefi zaplatili podprameér, dej do banku.

5. Bank rozdél mezi ty, kteri zaplatili nad pramér.

Pro pocitac je tento navod porad velmi slozity. Zapsali jsme tedy feSeni problému
programovacim jazykem, konkrétné pomoci Pythonu:

1 import statistics

2

3 seznamdmen = []

4 wutraty = []

5

6 for vydaj in vydaje:

7 jmeno = vydaj[0]

8 utrata = vydaj[2]

9 if jmeno in seznamJdmen:

10 index = seznamdmen. index (jmeno)

11 utraty[index] += utrata

12 else:

13 seznamJdmen. append (jmeno)

14 utraty. append (utrata)

15

16 prumernaUtrata = statistics. mean (utraty)

17

18 for jmeno in seznamJmen:

19 index = seznamJdmen. index (Jjmeno)

20 vyrovnani = round (utraty[index] —-- prumernaUtrata)
21 if vyrovnani > O0:

22 print (jmeno + + str (vyrovnani))
23 else:

24 print (jmeno + + str (--vyrovnani))

Seznamy proménnych seznamJmen a utraty predstavuji tabulku celkovych ttrat
pro kazdého jednoho ¢lovéka.

Od algoritmizace k programovani, zaklady robotiky

Pro prechod od algoritmizace k programovani je vhodné vyuzit nejriznéjsich
nastroju, na kterych mutzeme trénovat algoritmicky zpusob mysleni, ale zaro-
ven se jiz setkavame s prvky programovani. Pro tyto ucely nam skvéle poslouzi
prostfedi s tzv. bloky, které na sebe Tetézime jako skladacku a dohromady nam
tvori prvni jednoduché programy. Pro prvni setkani s bloky se ndm krasné hodi
Blockly Games?®, kde se zaci naudi s bloky zachazet a kdekoliv jinde to pro né
jiz bude znadmé véc [24].

Ozoboti ve vyuce

Ozobot je maly robot, jehoz je mozné naprogramovat hned nékolika zptisoby —
pomoci nakreslenych ¢ar a barevnych kédu (ozokédy) nebo diky jednoduchému

Z6https://blockly.games/
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editoru Ozoblockly, v némz se skladaji kousky kédu za sebe. Je tedy vhodny pro
seznameni s programovanim a robotikou. RozlisSujeme dva typy ozobotl, Ozobot
BIT a Ozobot EVO.

BIT je mensi robot s péti svételnymi ¢idly pro rozpoznani ¢ar a barevnych kodi
s jednou RGB LED diodou. Sviti, blika a nevydava zadné zvuky. Lze jej ovladat
pomoci barevnych koédt, umi sledovat ¢aru a precist barevné kédy, odbocovat na
kiizovatkach, tocit se i zastavovat. Je také programovatelny pomoci PC/tabletu
pres editor Ozoblockly.

EVO disponuje bluetooth s dosahem kolem 9 metrii. Pomoci nékolika LED diod
sviti, blika, umi vydavat zvuky a diky senzortim detekujicim vzdalenost umi roz-
poznat predméty umisténé pred/za nim, sledovat jiné objekty a také samoziejmé
sleduje ¢aru a ¢te barevné kody.

Jak ozobota udrzovat?

Jako u jinych technologii a zafizeni i o Ozoboty je tfeba se spravné starat. Pro
nas jsou 4 kroky a to nabit, chrdnit, cistit a kalibrovat.

1. Nabit: Ozobot se nabiji pomoci mikroUSB kabelu a trva to necelou ho-
dinu, vydrzi pak nabity priblizné jednu vyucovaci hodinu (nabity sviti ze-
lené, ¢astecné nabity blika)

2. Chranit: Soucasti baleni je ochranny obal. Funguje jako cyklistickd helma
— tlumi narazy a mirni nasledky. Déale ozobotovi nesvédéi primé slunce,
vlhko ani extrémni teploty.

3. Cistit: Cisténi{ kol od prachu probihd velmi jednoduse pomoci bilého papiru
a je tfeba provadét pouze u modelu BIT. Staci jej polozit na papir a opatrné
s nim prejizdét dopfedu a dozadu. Nepouziva se voda ani zadné Cistici
prostredky

Vv

senzory funguji jako oc¢i. Proto je potieba ozobota pripravit na to, v jak
ostrém svetle bude pracovat a jakou barvu v daném svétle maji kody.
Nutno kalibrovat pti kazdé zméné prostredi (zména svétla, viména papiru
za tablet, ...)

Offline programovani

Na zacatku tohoto bloku jiz bylo zminéno, Ze ozoboty lze programovat pomoci
kresleni ¢ar doplnénych o specidlni kédy. I pro toto kresleni vsak existuji urcita
pravidla, kterd je tfeba dodrzovat.

Co neni vhodné pro kresleni drahy pro Ozobota, jsou pastelky, propisky, vos-
kovky ¢i kridy. Naopak nejlepsi volbou jsou bud fixy pfimo od vyrobce Ozobota,
nebo fixy na flipchart se setizlou spickou. Ozobot dobfe reaguje i na nékteré typy
zvyraznovaci, to je vSak potfeba vyzkouset s konkrétnimi kusy.
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Obrazek 12: Skupiny ozokddu [25]

Idedlni sitka drahy je cca 5mm a pomohou ji nakreslit praveé ploché fixy. Soucasti
drahy s kody bude i spousta zatacek. Pro praci s Ozobotem jsou idealni tupé a
pravé uhly, ostré by nemusel zvladnout.

Aby nemél robot problém kéd precist, je potfeba se drzet zakladnich pravidel.
Barevné kédy lze umistovat pouze na ¢ernou linku. Prestoze Ozobot umi sledo-
vat i barevné linky (a svitit barvou, kterou sleduje), ¢ist kédy umi jen na ¢erné
care.

Site politek ozokédit musi byt stejnd a mezi jednotlivymi barvami nesmi byt bilé
misto. Stejné tak se barvy nesméji prekryvat.

Pravidla pro praci s ozokddy se vztahuji také k jejich umisténi na draze. Ni-
kdy nesméji byt umistény v zatackach, v krizovatkdch nebo jejich tésné bliz-
kosti (< 3 ¢m) nebo prili§ blizko jinym ozokédtm.

Co to vlastné ty ozokddy jsou a jak vypadaji? Jaké existuji?

Jedna se o kédy ménici rychlost, smér, pracujici s ¢asem, ,,cool® pohyby, pocita-
nim ¢ vyhrou/ukoncéenim hry. Prehled téch zakladnich muzete vidét na obrazku
12.
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Online programovani

Online programovani ozobota probiha bud pres webové prostredi Ozoblockly
pres aplikaci Evo by Ozobot, ptes kterou se ozobot péaruje s telefonem /tabletem
pres Bluetooth.

1. Ozoblockly: Jedna se o editor pifstupny z webové stranky”’. Program se
spusti po stisknuti tlacitka ,,Get Started‘.

e V pravé c¢asti editoru se nachazi sloupce s rtiznymi kartami. V karté
oznacené ozubenym koleckem vybereme jazyk, ktery chceme (barvu
pracovni plochy, ... ).

e Dulezité je mit jas obrazovky nastaveny na maximum a pii nahravani
programu nehybat s ozobotem.

e Pro otevieni nového prazdného prostiedi vyuzivame v karté Uzivatel
polozku Novy program, chceme-li oteviit jiz ulozeny program, vyuzi-
jeme polozku Otevrit program.

v pravém sloupci nahote nalezneme Sipky Zpét / Vpred / Smazat, v le-
vém sloupci tlac¢itko pro vybér typu Ozobota, ukazatel irovné prikazi
a jednotlivé zalozky s prikazovymi bloky.

e Ozoblockly umoznuje nastavit drovné prikazi podle predchozich pro-
gramatorskych znalosti. Pro pfedstavu, v trovni 1 pracujeme pouze
s obrazky, je tedy vhodna pro malé déti. Naopak troven 5 jiz umoz-
nuje uziti poli, seznamii nebo tvorbu vlastnich funkci. Prechazeni mezi
irovnémi je samoziejmé mozné, jsou mezi sebou kompatibilni.

2. Evo by Ozobot: Uéelem je tdrzba ozobota, jednoduché programovani
(pouze v anglicting, ale editor Blockly lze prepnout i do jiného jazyka), je
zde nutnost povoleni Bluetooth atd.

e Menu (po prihldseni a kliknuti na ozobota):
Prejmenovani, Kalibrace, Vice info, Odpojeni.

e Udrzba (Vice informaci):
Run Evo checkup (vyhledani nejnovéjsich aktualizaci), Mute Evo (tiprava
hlasitosti), Brightness (intenzita svétel). Nastaveni je nutno potvrdit
stiskem ,, Apply*.

e Ovladani ozobota z aplikace:
Uvodni stranka (tladitko ,Play“), drive (ovlddani ozobota pomoci
joysticku), pohyb, svételné a zvukové efekty, zména rychlosti ¢i sle-
dovéni car.
Ozoblockly editor ma podobné prostredi, jako ozoblockly.com, ale neni

2Thttps://ozoblockly.com/
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nutno ozobota kalibrovat nebo prikladat k obrazovce.
DISCOVER - tipy, seznamy kodi, inspirace, zvukové efekty.

Projektova vyuka: Aktivity s ozobotem
Ucastnici se rozdéli do skupin. Kazda skupina pak pracuje na svém projektu,
ktery méa nékolik casti:

1. Vymyslete hru/aktivitu pro vyuziti ozobota ve vyuce (ne nutné v hodiné
IVT).

2. K této aktivité navrhnéte podklady (drahy, zadani, vzorové feseni).

3. Tyto podklady prevedte do elektronické podoby (drahu je mozno ,vyrobit®
napiiklad v editoru Canva, v Malovani ¢i v MS Excel).

4. Ke své aktivité vytvorte propagacni materidly (plakat, infografika (viz ob-
razek 13) ...).

Ozobot ve vzdélavani:

Proc¢ je ozobot dobrou investici pro skolu a skvélou volbou pfi rozhodovani, co
svym détem pro rozvoj poridit? Ozobot poméaha rozvijet hned nékolik dilezitych
znalosti a dovednosti, mezi nimiz je naptiklad:

e Logické mysleni.
e Analytické mysleni.
e Kreativitu.

e Pomahani pii vyuce optimalizace a hledani vhodného feseni problém.

Proc¢ se ozoboti détem tak libi?

Nejvetsimi vyhodami je okamzita interakce, rychld odezva (brzy vidim vysledky
své préace) a také jejich moznosti vyuziti. Je to robotickd hracka, kterd je skladn4,
navic sviti, jezdi a v pripadé modelu Evo i vydava zvuky. Také mame moznost
volit si praci online nebo offline.

e Pii préaci s ozoboty ve tiidé nebo krouzku je vhodné mit k dispozici vice
Ozobot1, nez je zaki.

e Je potfeba myslet na tdrzbu (nabijet, aktualizovat, ¢istit) a také na to,
ze se musi béhem hodiny i po ni nékde nabijet (USB hub). Oba modely
vydrzi az jednu vyucovaci hodinu, je ale dilezité, aby nebyly porad zapnuté
(naucte zaky, aby je vypinali).

e Dile je tfeba mit k dispozici smartphone nebo tablet se stazenou aplikaci
Ozobot Evo pro pripadnou aktualizaci firmware a stahovani aktualizaci
(pouze v pripadé vlastnictvi modelu EVO).
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Obrazek 13: Infografika — idrzba ozobota
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Kdyz shrneme vyhody vlastnictvi ozobotti, pomahaji seznamit se se svétem pro-
gramovani. Moznost si s nim hrat je prakticky kdekoliv. Je maly, takze se vejde
i do kapsy a k jeho rozpohybovani staci papir a nékolik barevnych fixt.
Nevyhodou je jeho vydrz — nabity nam vydrzi priblizné jednu vyucovaci hodinu
a poté se musi stejné dlouho dobijet. V pripadé, ze parujete vice ozobotii skrze
bluetooth s tablety, mtze se stat, ze nastane problém s pripojenim spravného
ozobota ke spravnému tabletu. Tomuto se da vyhnout tak, Ze si predem kazdého
ozobota pojmenujete a nalepite na néj listecek s jeho jménem, kterym jej mate
pojmenovaného i v prostiedi Evo by Ozobot.

V pripadé hledani vhodné alternativy pro hodiny robotiky na druhy stupen za-
kladni skoly mohu jediné doporucit programovatelné stavebnice LEGO. S vybé-
rem té nejvhodnéjsi pro danou vékovou skupinu mize pomoci mij ¢lanek, ktery
byl publikovan ve specidlnim vydéni ¢asopisu Computer a ktery je ptilohou (B)
mé diplomové prace.
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3.6 Programovani

Obsahem posledniho vyukového modulu je Gvod do programovani. Studenti se
seznami s pojmem programovdni a nauci se zaklady nékolika programovacich
jazykl. Cilem modulu je navést ucitele ke zptusobu, jak uchopit vyuku zaklad
programovani na zakladni i stfedni skole.

Forma vyuky: frontdlni vyuka, samostatna prace, praktické ukazky, aktivity.

Programovani jako pojem

Diskuse: Co si predstavite pod pojmem programouvdani?

Cilem této diskuse je zjistit, co si ticastnici o programovani mysli. Zda si uvédo-
muji, co vse se dd programovat (hardware, software, pracka apod. ). V navaznosti
na predchozi modul si pripominame, Ze pocitace a stroje obecné jsou velmi hloupé
a programator je ten, kdo jim dava ,zivot*.

I kdyz vénuji programovani 1000 hodin, nemusi to nutné znamenat, Ze je ze mé
perfektni programator. Programovaci jazyky a styly se neustale vyvijeji a je tfeba
se prizpusobit trendim, nebo alespon védét, kam se odkéazat, kde sehnat spravné
a uzitecné informace atd.

Kolik jazykd musim umét, abych byl dobry programator?

Toto je obecné velmi Spatné polozena otazka. Je potfeba se ptat, co potfebuji na
konkrétni projekt, na kterém se chystam pracovat. Rozhodné neni dobré se drzet
jednoho jazyka, ale vyzkouset i jiny. Neni ani idealni se ucit nékolik let jeden
jediny jazyk a pak zjistit, ze pro dalsi projekty budu potfebovat plné jiny (na
V kapitole 3.1 byl jiz uveden zékladni prehled programovacich jazyki a taktéz
u nich bylo zminéno, ze nékteré z nich jsou pro zacatky ¢i polozeni zaklada
lepsi volbou, nez jiné. V programovani existuje spousta principu a syntaktickych
pravidel, kterd jsou prenositelnd mezi jednotlivymi jazyky.

Jaké nastroje vyuzivam pri programovani?

1. IDE (Integrated Development Environment): viz str.22.
Prikladem pro nas muze byt prostiedi ,,Visual Studio®.

2. Editor: Nastroj, ktery nam, stejné jako IDE, dokaze podbarvovat kod a
tim velmi zjednodusit programovani. Je uréen pro vyvoj méné naro¢nych
projektii, jelikoz neobsahuje zadné pokrocilé nastroje, ale oproti IDE méa
velmi nizké naroky na hardware. Piikladem je editor ,Visual Studio Code®.

Vizualni programovani

Pro zacatky s programovanim jiz na zakladni skole je skvélym néstrojem tzv.
vizualni programovani. To zahrnuje skupinu programovacich jazyk/nastroju, ve
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kterych se zdrojovy kod tvori pomoci skladani predprogramovanych bloki za
sebe (jako puzzle) a jejich spojovanim vznika nas program.

Dobrou prilezitosti pro prvni seznameni s bloky mtze byt prostiedi code.org
a v ném napiiklad hra Klasické bludisté®® ¢i Ledové kralovstvi (Frozen)?’. Hraci
jsou po jednotlivych krocich presné navadéni, co maji délat, a béhem nékolika
urovni se nauci zakladni manipulaci s bloky i ivod do algoritmického mysleni.

30

S vizualnim programovanim se tzce poji také projekt Hour of Code™, ktery

méa na svédomi pravé neziskova organizace Code.org.

e Jedna se pravdépodobné o nejvétsi vzdélavaci akei v déjinach informacnich
technologii.

e Jeden tyden v roce po celém svété nejruznéjsi ucitelé, déti ¢i rodice organi-
zuji pro své okoli aktivity, které umoznuji nahlédnout do svéta programa-
tort uplné kazdému.

e Kdokoli, kdekoli mtze usporadat udalost Hodina kodu.

e Jedna se o jednohodinové vyukové programy ve vice nez 45 jazycich. Nejsou
nutné zadné predchozi zkusenosti.

e Hodinu kédu dokonce provazeji i offline aktivity, takze je moznost se zapojit
i se skupinou, ktera nema k dispozici pocitace.

Uvod do programovani — Scratch

Dalsi arovni programovani pomoci blokti miize byt Scratch. Ted uz se bavime
o opravdovém programovacim jazyce, ktery na prvni pohled mozna ptisobi, ze
je vhodny pouze pro ty nejmensi, ale neni tomu tak. Ve Scratchi se dokaze
zabavit Uuplné kazdy a daji se v ném naprogramovat animace ¢i hry od téch

vvvvvv

V priloze A se nachazi metodika, ktera slouzi jako podklad pro vyuku deseti
hodin tvodu programovani ve Scratchi.

Uvod do programovani — JavaScript (JS)

Co je to JavaScript? Jedna se o programovaci jazyk, ¢asto oznacovany jako skrip-
tovaci. V nasem kontextu si predstavené jazyky rozdélime nasledovné:

e HTML — obsah a struktura stranky:.

e CSS — vzhled stranky.

Zhttps://studio. code.org/hoc/1
https://studio. code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1
30https:/ /hourofcode.com /cz
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e JavaScript — chovani a interaktivita stranky.

JavaScript byl ptivodné navrzen pro pridavani drobnych efektti na stranku. Dnes
se vsak pouziva na webu témér na vse (napiiklad velké aplikace typu Facebook,
Gmail apod.).

Kam s nim v kédu? JavaScriptovy kéd se pise do souboru s koncovkou .js
Tyto soubory se do HTML souboru pripojuji pomoci znacky <script>, soucasti
niz je atribut ,src* odkazujici na soubor s nasim JS koédem. Tuto znacku <script>
muzeme umistit bud do hlavicky (,head“), nebo tésné pred konec ,body*.

Proménna

Proménna je misto, kam si mohu ulozit néjakou hodnotu pro pozdéjsi pouziti.
Mizeme si ji predstavit jako pojmenovany ,chlivecek v paméti pocitace, ke
kterému se mohu kdykoliv pomoci jména vratit a k hodnoté pristoupit, precist
ji nebo zménit.

Pred pouzitim je potieba proménnou deklarovat, coz provadime pomoci klicového
slova ,let*.

1 let Jjmeno.

2 Jjmeno = .

3 /* let pouzijeme jen jednou na zacatku programu, neopakujeme jej
pokazde, kdyz chceme do promenne vkladat novou hodnotu =*/

4 let vek = 25.

5 let pocet = 5.

6 pocet = pocet + 3.

7 osloveni = + jmeno.

8 /% S promennymi lze provadet nejen matematicke operace x/

9 const pi = 3.1415926.

0 /x Promenne, ktere se behem programu nemeni, se deklaruji pomoci
klicoveho slova ’‘const’ a nazyvaji se konstanty =/

Datové typy

Datové typy jsou téma, které zde zminim pouze okrajové. U hodnot promén-
nych v nasem koédu rozlisujeme, zda se jedna o celé cislo, desetinné cislo, text
a podobné. Touto problematikou se zabyvaji pravé datové typy. Téchto typu je
nekolik a my si jako priklad uvedeme praveé ty tri, které jsem jiz zminila:

e int — celoc¢iselny datovy typ.

e float — datovy typ reprezentujici desetinnd ¢isla. V programovani je dulezité
myslet na to, ze se zde pro zapis vyuziva desetinna tecka, nikoli desetinna
carka.

e string — datovy typ slouzici k uchovani fetézce znaku a praci s nimi [26].

JavaScript patii mezi tzv. dynamicky typované jazyky, coz znamend, ze pri de-
klaraci proménné neni tfeba uvadeét, o jaky datovy typ se bude jednat. JavaScript
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sam podle hodnoty proménné a jejiho zapisu urc¢i, s jakym typem bude do bu-
doucna pracovat.

Vypis do konzole

Jestlize chceme od JavaScriptu néco vypsat (hodnotu proménné, vysledek ope-
race, navratovou hodnotu funkee, ... ), mizeme k tomu vyuzit konzoli. V prohli-
zeCi se k ni dostaneme pres ,,Prosttedi pro vyvojare“ (F12). Vypisovat do konzole
muzeme s pomoci funkce ,console.log()*.

1 console.log (zprava);

2 console.log ( ) ;

3 console.log ( + + + + (10+10));

4 let jmeno = ;

5 let vek = 25;

6 console. log ( + Jmeno + + vek + ) ;

Operace s proménnymi a operatory

Zakladni operatory, které pii programovani (nejen) v JavaScriptu budeme vyu-
zivat muzeme rozdélit do nasledujicich tii skupin:

e Operator pritazeni ,=*, pomoci kterého pritazujeme hodnotu do konkrétni
promeénné.

e Matematické operace ,+ — /%", které vyuzivame pri nejruznéjsich vypo-
ctech tak, jak je zndme z bézného zivota.

e Spojovani textovych fetézci ,,+%“ Operdator '+’ muzeme kromé s¢itani hod-
not vyuzit jako ,spojovnik® fetézci datového typu string s jinymi fetézci.

Objekt Math

vvvvvv

nému miuzeme volat funkce jako napriklad generovani nahodného ¢isla ¢i vypocet
dolni celé ¢asti. Oba tyto pripady si nyni vyzkousime na prikladu.

Cviceni

Napiste program, ktery bude fungovat jako hraci kostka, na které po kazdém
novém spusténi programu padne ¢islo 1-6.

Vyuzijte pfi tom Math.random() (generuje ndhodné ¢islo z intervalu (0,1)),
Math.floor(x), kterd dané ¢islo zaokrouhli smérem doli (dolni celd ¢ést ¢isla)

a dale si poradte sami.
Mozné reseni:
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function hodKostkou () {
let hod = Math. round (Math. random = 6 + 1).
console. log (hod).

= W N

Podminky (rozhodovéni a vétveni programu)

Podminéné vyrazy nam umoznuji tzv. rozvétvit program. V uré¢itém misté je
moznost rtznych zptisobii postupu a na zakladé splnéni ¢i nesplnéni predepsané
podminky program pokracuje dale.

1 if (podminka) {

2 \\ prikazy, ktere se vykonaji po splneni
3 1}

Nejen v JavaScriptu je tfeba brat v potaz, ze ne kazdy vyraz je vhodny na misto
podminky a ne vSe se v syntaxi jazyka zapisuje stejné, jako tomu rozumime
intuitivné. Konkrétnim ptikladem je pro nas prikaz pritazeni a porovnani rovnosti
hodnot.

e = vyjadruje jiz zminény operdtor prirazeni

1 let x = 5.

e == je tzv. equality operator.
JS porovnava hodnoty nehledé na datové typy (v pfipadé porovnani riz-
nych datovych typt vykona implicitni konverzi hodnot, tedy prevede cislo
na text a porovnava dva textové fetézce).

1 5 == . //true

e === je tzv. identity operator, ktery porovnava pouze hodnoty se stejnymi
datovymi typy (lisi-li se datovy typ porovnavanych hodnot, vysledek po-
rovnani je nepravdivy).

1 === . //false
2 5 l== . //true

Vétev else podminky: Existuje spousta pripadi, kdy testujeme podminku, ale
potfebujeme provést ,néco”, kdyz podminka neplati. K tomu nam slouzi vétev
else, ktera se provede jen tehdy, je-li podminka nepravdiva.

1 if (podminka) {

2 //podminka plati

3 } else {

4 //podminka neplati
5 1}
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Retézeni podminek s else if:

Podminka if mtze mit dalsi vétev. To vyuzijeme v pripadé, ze nam moznost else
nestaci a chceme provérit dalsi podminku.

Je nutné myslet na to, ze na poradi podminek zalezi a je nutné, aby postupo-
valy logicky za sebou. Ve chvili, kdy program jednu z podminek vyhodnoti jako
pravdivou, zabyva se jiz pouze blokem kédu bezprostiedné za touto podminkou
a dalsi vétve neresi.

Logické operatory

Existuji pripady, kdy trvam na splnéni vice podminek soucasné. Napiiklad se
chystam jit na svatbu jako druzicka a potiebuji si koupit Saty, které:

1. Ladi s kytici nevésty.
2. Nemaji moc odvazny sttih.
3. Jsou v mych finan¢nich moznostech.

Saty si tedy koupim jen za predpokladu, Ze jsou splnény podminky X (barva),
Y (stfih) i Z (cena).

K tvorbé takové kombinované podminky vyuzijeme tzv. logické operdtory, kte-
rymi jsou AND (&&), OR (]/) a NOT (!). Pro jejich splnitelnost plati stejné
podminky, jako zname z matematiky pro logické spojky konjunkce, disjunkce a
negace. Tedy podminka skladajici se z dvojice podminek spojenych operatorem
AND je splnéna tehdy a jen tehdy, kdyz jsou obé dil¢i podminky pravdivé. Je-li
podminka spojenim dvou podminek s vyuzitim operatoru OR, je splnéna tehdy
a jen tedy, je-li splnéna alespon jedna z dil¢ich podminek. Posledni zminény ope-
rator NOT, tedy negace, nam prevraci pravdivostni hodnotu nasi podminky z
pravdy na nepravdu a naopak.

1 if (teplota > 20 && teplota <= 30) {

2 console. log ( )
3}
Cykly

Cykly vyuzivame v pripadé, ze se ndm néjaky kus kédu opakuje [27]:

1. Cyklus FOR: Tento cyklus ma stanoveny pevny pocet opakovani a obsa-
huje tzv. Fidici proménnou (celociselnou), ve které se postupné béhem béhu
cyklu méni hodnoty.

for (let i=0; i<10; i=i+1) {
//prikazy, ktere se vykonaji pri kazdem behu cyklu
console. log (i);

}

// klicove slovo (zavedeni pocitadla; podminka; krok
pocitadla) {\dots }

TR W N =
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2. Cyklus WHILE funguje jinak, jednoduse opakuje ptikazy v bloku dokud
plati podminka.

1 let a = 0;
2 while (a < 10) {
3 //prikazy, ktere se vykonaji pri kazdem behu cyklu
4 }
5 \\klicove slovo (podminka) {\dots }
Funkce

Funkce vyuzivame ve chvili, kdy mame v nasem koédu sadu prikazi, které chceme
vykonavat opakované. Funkce mé jméno, kterym ji volam.

V programovani se obecné snazime vyhnout opakovani kédu. Funkce nam zjed-
nodusuji a zprehlednuji kod, zvysuji jeho ¢itelnost.

Jedna se o blok kodu, ktery jednou napiseme a potom ho miizeme libovolné vo-
lat bez toho, abychom ho psali znovu a opakovali se. Funkci deklarujeme pomoci
klicového slova FUNCTION a obsahuje blok kédu ve slozenych zavorkach[28].

1 //definice vlastni funkce

function nazev () {
//sada prikazu

}

nazev (); //volani funkce - jmeno + kulate zavorky

U W N

Funkce s parametrem:
Funkce miize mit také libovolny pocet vstupnich parametri, které piseme do za-
vorky v jeji definici a podle nich ovliviiujeme jeji chovani. Funkce také miize
vracet zpét néjakou hodnotu. Slouzi k tomu piikaz return.
1 function secti (a, b) {
let ¢ = a + b;

2
3 return c; //c — navratova hodnota
4

}

Vyhoda funkei je tedy v prehlednosti a tspornosti (mizeme napsat néjaky kod
jednou a volat jej tfeba stokrat na ruznych mistech skriptu). Kdyz se rozhodneme
funkci zménit, provedeme zménu jen na jednom misté a tato zména se projevi
vsude, coz zna¢né snizuje riziko chyb [28].
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Zavér

Tato diplomova prace je textem, ktery by meél soucasnym i nastavajicim ucite-
liim informatiky pomoci doplnit si znalosti v oblastech, o které se bude rozsitovat
ramcovy vzdélavaci program nebo které jsou pro vyuku dilezité, ale v soucasné
dobé se na né neklade prilis velky diraz. Prace sama o sobé neni dostacujicim
materidlem k rekvalifikaci téchto uciteli na ucitele informatiky, ale mize po-
kvalifikovany ucitel mél znat a ve kterych by se mél orientovat. Mlze napomoci
k jejich poznavani a nasmeérovat k dalsimu studiu.

V ramci vyvoje projektu jsem se setkala se spoustou zajimavych lidi z rtz-
nych oblasti vzdélavani, at uz se zastupci uciteli, rediteli zakladnich i sttednich
$kol, ministerstva gkolstvi, mliddeze a télovychovy (MSMT), vedoucimi z&jmo-
vich krouzkt pro déti & odborniky na informaéni technologie. Cast témat a
pridruzenych aktivit jsem ,otestovala“ na vzorku uciteli, kteti projevili zdjem o
takovéto dovzdélani. Myslenku prace jsem taktéz pod zastitou organizace Czechi-
tas prezentovala na nékolika konferencich a setkénich pro ucitele po celé Ceské
republice. Kazdé jedno z téchto setkani pro mé bylo velmi piinosna a obohacujici,
stejné tak poté psani této prace, ve které jsem se snazila zuzitkovat co nejvice
znalosti nabytych pravé po setkanich s témito inspirativnimi lidmi.

Po dokonceni prace mohu jen konstatovat to, co jiz delsi dobu vim. Informatika
je krasny, ale naro¢ny obor, ktery je potfeba mit opravdu rad a mit v ném velky
prehled, kdyz jej clovék chece kvalitné vyucovat a predavat své znalosti ostatnim.
Doufam, ze ma prace by v tom mohla do budoucna nékomu pomoci.
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Conclusions

This diploma thesis is a text that should help current and future computer sci-
ence teachers to supplement their knowledge in areas that will be expanded by
the framework educational program or which are important for teaching, but
currently not much emphasis is placed on them. The work alone is not sufficient
material to retrain these teachers as computer science teachers, but it can serve
as a material that brings together the most important areas that a qualified
teacher should know and in which he should orient himself. It can help to get to
know them and direct them to further study.

As part of the project development, I met a lot of interesting people from vari-
ous fields of education, whether representatives of teachers, principals of primary
and secondary schools, the Ministry of Education, Youth and Sports, leaders of
interest groups for children or information technology experts. . I “tested” some
of the topics and related activities on a sample of teachers who showed inter-
est in such training. I also presented the idea of the work under the auspices
of the Czechitas organization at several conferences and meetings for teachers
throughout the Czech Republic. Each of these meetings was very beneficial and
enriching for me, as well as the writing of this work, in which I tried to use as
much knowledge acquired after meetings with these inspiring people.

After finishing the work, I can only state what I have known for a long time.
Informatics is a beautiful but demanding discipline, which you need to really like
and have a great overview of when you want to teach it well and pass on your
knowledge to others. I hope that my work could help someone in the future.
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A Ziaklady programovani — Scratch

Cilem nésledujiciho textu je doporucit a metodicky rozebrat aktivity vhodné
pro krouzek zakladt programovani v programovacim jazyce Scratch. Scratch je
vizualni programovaci jazyk, ktery umoznuje vytvaret programy manipulaci s
grafickymi programovymi elementy, tzv. bloky. Jedna se o jazyk vhodny pro vy-
uku programovani u déti a dospivajicich ve véku 8-18 let.

Kurz se kond formou prezenc¢ni vyuky v 10 hodindch (1 hodina = vyukovy blok
o délce 45 minut).
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Uvodni hodina

Popis lekee

Cilem hodiny je predstavit zakiim problematiku programovani a nasledné konkrétni
programovaci jazyk — Scratch. Ve zbyvajicim case si vyzkousi zahrat hru vytvorenou ve Scratchi.

e Uvod do programovani
e Registrace do Scratche

Podrobny popis

Prvni hodina probiha4, az na zavérecnou cast, bez pocitacd, idealné v kruhu nebo na zemi.
1. Seznameni
Kazdy v kruhu postupné dostane micek (zacina lektor) a sdéli o sobé zakladni informace:

- Jméno

- Proc jsem tady a co bych se zde chtél/a naucit

- Comeé bavi

- Jaké mam zkusenosti s pocitacem? S programovanim?

2. Diskuse

- Co je to pocitac? Chceme zaky navést k tomu, Ze i mobil/tablet/kalkulacka/lednicka
jsou pocitace. Kolik mate pocitactu ve svém okoli? Co to déla? Z ceho se to sklada?
Jak se to ovlada?

- Co je to program? Chceme naznacit rozdil mezi programem a softwarem (synonymum),
dale mezi softwaru a hardwaru. Z ceho se sklada? Z instrukci/prikazl/poveld, prikazy
se skladaji z dil¢ich podprikazu. Zadavame tim pocitaci néjakou praci.

Aktivita: Programovani lektora (inspirace': ¢as 2:20-4:56), naslednd diskuse, co jsme vidéli.
Pocitace jsou hloupé a udélaji jen to, co jim frekneme (velmi konkrétné).

3. Scratch:

K dorozumeéni se s pocitacem pouzivame rdzné tzv. programovaci jazyky. Ten, ktery budeme
vyuzivat my, se jmenuje Scratch. Hra, kterou si zahrajeme pro motivaci: Na kocku a na mys?.

4. Domadci tkol - spolu s rodici vytvorit acet ve Scratchi

' https://www.youtube.com/watch?v=kLK_cD1M3Ew
2 https://scratch.mit.edu/projects/248290657/



Uvod do PJ Serateh

Popis lekee

Studenti se seznami s vyvojovym prostredim Scratche. Vyzkousi si zakladni rozhrani, pridavani

objektd a jejich ovladani.
Potiebny materidl
Notebook, mys

Podrobny popis

V tivodu hodiny se zeptdme, zda neni potfeba dovysvétlit néco z minula a zda si vSichni zalozili

Ucet na strankach Scratche. Otevieme si stranku, nechame vsechny prihlasit. Kontrola ¢eského

rozhrani v editoru

Co je to Scratch?

Scratch je vizualni programovaci jazyk, ve kterém instrukce nepisi jako text, ale vyuzivam

k tomu skladani predpripravenych programovych blokd. Vlastné tak trochu skladam puzzle.

Popiseme si prostredi editoru:

Scénare

Zde se nachdazi bloky pro
tvorbu naseho kédu. Déli se
do nékolika skupin podle
toho, na co je vyuzivime
(udalosti, vnimani, ...).

Kostymy

Kazda postava ve Scratchi ma
moznost mit k dispozici
nékolik kostymu, které mezi
sebou mohou béhem béhu
programu prepinat. Mzeme
pomoci nich napriklad
vytvaret animace.

Zvuky

Kromé kostym patii mezi
vlastnosti postav i zvuky,
které mohou za béhu
programu vydavat.

Vyvojové prostredi
Zde skladame bloky za sebe a

vytvarime program pro jednotlivé

objekty (postavy/pozadi).

Nas vysledny program
Zde se bude zobrazovat
nase aplikace.

Postavy

Do naseho programu
muzeme vkladat vice
postav. Kazda bude mit
svUj vlastni program,
své kostymy i zvuky.

Pozadi

I pozadi miizeme mit
vice. A i pozadi mize
mit sviij program!




Ukol: Cilem nasledujiciho tikolu je vyzkouset si zakladni rozhrani. Otevrete si editor, pfidejte
postavu auta (nebo jinou) a libovolné pozadi. Vytvorte program, pri kterém budeme moci
postavu ovladat sipkami.

- Sipky nahoru a dold - krok vpred a vzad
- Sipky vlevo a vpravo - otocka vlevo a vpravo
- Mezera - zatroubeni (nebo jiny zvuk)

Co je to ahel a jak funguje?

Ve Scratchi ovladame natoceni postavy pomoci thlu. Nechceme

suplovat hodiny matematiky, ale nékteré déti se s thlovou mirou ve

Skole jesté nesetkaly, proto je dobré vysvétlit, ze “kolecko” ndm tvori g

360 stupnti, mtizeme jim otacet zprava i zleva (poté se dostavame do

zépornych hodnot). _—

V editoru je po vlozeni nové postavy thel nastaven na 90°.




Cykly, souradnice
Popis lekee

Studenti se sezndmi s pojmem cyklus a vyzkousi si pouziti cykl( na prikladech. Déle se nauci
pohybovat v souradnicovém systému.
PotFebny materidl

Notebook, mys.

Podrobny popis

Jednou ze zakladnich programatorskych konstrukei jsou cykly. Cykly opakuji cast kodu
nékolikrat dokola. Casto se vyuzivaji napiiklad pro animace, ke kterym se dostaneme pozdéji.

Jaky je rozdil mezi kone¢nym a nekone¢nym cyklem? Konec¢ny cyklus obsahuje také tzv.
ukoncovaci podminku, nebo pocet opakovani, kolikrat se ma vykonat.

Ukol: V editoru Scratch piidej novou postavu, naptiklad mi¢, a napis .
program, po jehoz spusténi bude mic poskakovat po prostoru a

odrazet se od stén. _
kdyZ narazi na okraj, odraz se

Jak mGiZu umistovat objekty na konkrétni pozice?

Orientaci v prostoru v editoru Scratch si vysvétlime na kratké pohybové aktivité. Vsichni se
zvednéte ze zidle a opakujte po lektorovi.

- X - krab - chodi jen do stran a zaroven vypada jako X (nohy jako sumo bojovnik, ruce nad
hlavou)
- Y - strom - roste do vysky a vypada jako Y

Polohu objekt(i urcuji dvéma cisly - tzv. souradnicemi x a y. To, kde je najdeme a jak se méni
pfi pohybu postavy si ukazme v editoru.

Stfed se nachazi na souradnicich (0, 0). Plocha ve Scratchi je (-240, 240) pro osu x a (-180, 180)
pro osu y. Celkové mame tedy k dispozici 480x360 bodti.

Aktivita: Slepa mapa — lektor ukazuje na plose riizné objekty a z4ci tipuji, jaké asi budou mit

souradnice.



Ukol: Piesko¢ auto, aby kocoura nesrazilo!

1) Po stlaceni pismene R presun hlavni postavu (kocoura) na
zacatek a nastav ji pivodni smér (90°).

socnax @D v €D

oloEse ) o @ stupfid
2) Pridej druhou postavu (auto) a naprogramuj hlavni postavu
dopieau o (T koki tak, aby po stlaceni mezerniku preskocila pres tu druhou. Mezi
jednotlivymi pohyby udélej vzdy kratkou pauzu.

dopfedu o @ kroku

dopiedu o @ krokd




Prvni hra

Popis lekece

Z4ci si naprogramuji prvni hru, ve které vyuZiji dovednosti, které se doposud naudili.

PotFebny materidl

Notebook, mys.

Podrobny popis

V prvni casti hodiny si od déti nechame v rdmci opakovani vysvetlit, jak funguji kostymy, zvuky,
cykly, posouvani pomoci zmeén souradnic ¢i Ghly.

Ukol: ZalozZ si novy projekt ve Scratchi a vytvor v ném postavu
balénku. Zmén pozadi na néjaké hezké a barevné, idedlne e top ~

prirodni. Napis program, ktery po kliknuti mysi na balének N r——

prehraje zvuk prasklé bubliny (‘Pop’), balonek zobrazi na jiném
dali kostym

(ndhodném) misté a jesté zmeni jeho barvu.
Ukol: Zménte sviij program podle nasledujiciho postupu:

1) Pridejte slunce, které se bude donekonecna tocit ot

2) Pridejte mraky, které budou klouzat doleva a doprava i =IO © i

3) Baldnek se pohybuje tak, Ze leti od spodniho okraje k hornimu a pokud o
jej sami neprasknete kliknutim mysi, praskne u horniho okraje. Poté se
prebarveny objevi opét u dolniho okraje, ale na jiném misté a let vzhiru
se opakuje.

Idé)u-zej o sekund na x: y: @
| Kouzej @ sexunanax v @

&

Pozn.: Déti urcité vymysli krkolomnéjsi resent, ale zaddni splni. Ndsledujici reseni
je s vyuzitim vlastnich blokii a podminek, které se probiraji pozdéji. Nékteré déti na
to vsak prichdzi samy po projiti vSech blokii, které maji mezi scéndri k dispozici.

scéndl pro  praskni balon

zaCnihratzvuk FPop =

sko€ na nahodna pozice v

nastav y na

dal3i kostym




Dokonéi pribéh
Popis lekee

V této lekci se s détmi zapojime do projektu Dokonci pribéh. Po shlédnuti videa kazdé se svou
vlastni fantazii vytvori kratkou animaci/hru inspirovanou videem a vychazejici

z predpripraveného Scratch projektu.

Potfebny materidl

Notebook, mys, moznost promitani videa se zvukem.

Podrobny popis

Na adrese The Girl Who Hated Books® se nachazi tivodni video k projektu ‘“The Girl Who Hated
Books’. To lektor pusti détem a nasledné jim zada samostatnou praci, aby vytvorily vlastni
pokracovani daného pribéhu s vyuzitim zapletky z videa. K tomu jim poslouzi predpripraveny

material* od tvirct projektu.

Je mozno zpracovat animaci — rozhovor mezi Meenou a nékterou knizni postavou, prichod
rodic domt ¢i napriklad knizni kviz, kterym bude Meena provazet. Fantazii se meze nekladou.

Inspiraci k plnéni daného projektu Ize najit na strdnkdch Scratche mezi reSenimi jinych osob®,

které se do vyzvy zapojily.
Nové efekty, které je zde vhodné vyuzit:

- Zobrazeni a schovani postavy (Vzhled - skryj se/ukaz se)
- Efekty (barvy, velikost, vifeni, ...)
- Bubliny (myslenky a mluveni — nutno specifikovat jak dlouho)

- Zmeény pozadi

Pozn.: K podobnému zaddni miize slouZit jakékoli jiné video vybrané lektorem.

% https://www.youtube.com/watch?v=1Efrg23Sqe8
4 https://scratch.mit.edu/projects/149857067/
5 https://uploads.scratch.mit.edu/studios/3930335/



Podminky
Popis lekee

Béhem této hodiny se zaci sezndmi s podminénymi vyrazy a vytvori si jednoduchou hru.

PotFebny materidl

Nootebok, mys.

Podrobny popis

Co je to podminka? Jedna se o otazku, na kterou program odpovi bud ANO, nebo NE. Pokud
odpovi ANO, je podminka splnéna, pokud odpovi NE, tak podminka splnéna neni.

Ukol: V editoru Scratche si vytvoite 2 postavy — kosik a jablko. Zvolte si néjaké hezké pozadi
(idedlné se stromy). Pohyb kosiku se da ovladat Sipkami vlevo/vpravo a jablko pada

donekonecna dold.

- Zapojeni podminky: Vniméni - dotek jiné postavy (Ceho chceme dosdhnout? Kdyz je
jablko v kosiku, zacne dalsi padat shora)
- Jakna to? (chceme dojit k x-random, y = 200)

Ukol: Po chyceni do kosiku pfidejte zvuk kousnuti do jablka. Pfidejte i druhou podminku — kdy?Z
jablko spadne na zem, prehraje se jiny zvuk a zaCne padat dalsi jablko shora (y < -160)
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Proménné

Popis lekece

V této lekci se zaci seznami s pojmem proménna a pomoci néj si mohou vylepsit své doposud

vytvorené hry.

PotFebny material

Notebook, mys.

Podrobny popis

K cemu vyuzivime proménné? Proménna je misto, ve kterém mutizeme uchovavat néjakou

informaci (Cislo) pri béhu programu a ménit jeji hodnotu. Prace s proménnymi je velice uzitecna

a Casto pouzivana napriklad ve slozitéjsich hrach nebo programech.

Ukol: Budeme pokracovat ve hie z minulé hodiny — chytani jablek do kosiku. Budeme chtit

pocitat skére a za kazdé chycené jablko obdrzi hra¢ jeden bod. Pfidejte tedy proménnou SKORE,

zobrazte ji ve hre a upravte program tak, aby pri kazdém chyceném jablku pribyl jeden bod.

Ukol: Piidejte do hry podminku, ktera pti dopadu jablka
na zem odecte ze skdre 5 bodd. Pri zacatku nové hry se
skére vynuluje.

Ukol: Pfidejte proménnou Zivoty. Za kazdé jablko, které
spadne mimo misu se odecte zZivot. KdyZ mame 0 zivot,
jablko prestane padat. Dale pridejte do hry druhou
postavu, ktera bude kosik drzet a pohybovat se s nim.

Ukol *: Zkuste zménit obtiZnost hry — po dosazeni skére
20 zrychlit padani jablek nebo zpomalit pohyb misky. Dale
vyzkousSejte pridat rozsireni — casovac. Po 30 sekundach
ukoncete hru (schovejte jablka).

nastav body « nao

nastav Ziwoly *+ na o

kdyZ  dotjkiSse Miskaw ?
nastav y na @
nastavx na nahodné cislo od do @

zacni hrat zvuk  Chomp =

zmén body » uo

nasztav y na @
nastavxna nahedné Eislo od do

zacni hrat zvuk  Squeaky Toy =




Animace

Popis lekee

Vysvétlime si, co je to animace. Princip animovéani si nejprve ukazeme na offline prikladu, poté
nabyté védomosti presuneme do prostredi Scratche a zkusime nase postavy rozpohybovat.
PotFebny materidl

Notebook, mys, Cisté papiry, pastelky/fixy, nazky.

Podrobny popis

Co je to animace? Jak funguji bézici obrazky? Jak vypada paska filmu? Co je to fps?

Animace je pojem, ktery nam popisuje rozpohybovani jednotlivych objekt. A to tak, Ze rychle
za sebou pustime nékolik obrazkl. Pocet obrazka, které se ndm prehraji za jednu sekundu

oznacujeme jednotkou fps (Frames Per Second).
Ukol: Nakresli na papir dvouobrazkovou, opakujici se animaci®.
Ukazka: https://cdn.mos.cms.futurecdn.net/mvDGxxU7dZrCoEFyhQxQ9f.gif

Jak probiha animovani ve Scratchi? Pomoci zmény kostymu. Jedna postava ma k dispozici vice
kostym1, které se od sebe v detailu lisi (pohyb nohou). Zkusme ji tedy rozpohybovat.

Ukol: Rozpohybuj kocoura! Do nového projektu ve Scratchi si vloZ postavu kocoura (nebo jinou,
kterd ma vhodnou volbu kostymil). Poté napis program tak, aby se pri stisknuti Sipky
(dopredu/dozadu) kocour nejen posunul ve spravném smeéru, ale aby udélal i opravdovy krok

(pohyb nohama).
Ukol: Na kolik fps béZ{ Scratch? (Ndpovéda:cyklus + dals{ kostym + casovac)

Ukol: Uprav svou hru s padajicim jablkem tak, aby postava, kterd nosi ko$ik opravdu chodila.
Pokud jsi to v posledni hodiné nestihl, dokonci rozsitenou verzi hry (tkol *) obsahujici zmény
rychlosti a po skonceni (0 zivot(l) vypis na obrazovku text KONEC HRY.

5 https://decko.ceskatelevize.cz/sikulove/navod?id=863
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Klonovani

Popis lekece

V této lekci si zaddme k tvoreni zatim nejtézsi hru, kterou bude tfeba dokoncit doma. Pfi jejim
programovani se naucime novou funkci Scratche — klonovani, tedy vytvareni vice postav z

jedné.
Potiebny material

Notebook, mys.

Podrobny popis

V této lekci se naucime klonovat. Klonovani ndm umozni vytvorit z jedné postavy postav vice,
cili jeji kopie, neboli klony. Snadno tak mohu ziskat napriklad spoustu mraki na pozadi nebo
snéhovou vanici. Vyuziji k tomu bloky Klonuj sebe a poté pro nastaveni vlastnosti Kdyz startuje

mdj klon.

Ukol: Naprogramuj hru Taco Catcher. M{iZe§ vychézet ze zakladu, ktery mas ve he s padajicim
jablkem. Ovladani Sipkami udélej plynulejsi — kdyz je stisknuta klavesa, postava se plynule
pohybuje (nekonecny cyklus). Padajici jablko jiz neni jen jedno, ale je jich mnohem vice (po
urcité dobeé se klonuje a klony
se objevuji na nahodnych
pozicich — vzdy u horniho
okraje). Po ztraté vsech Zivota

nastav veiikostna () %

nezapomen vypsat KONEC E— . 9
p vyb nastav otaCeni vievo-vpravo « S MEeeal Splavievo + foicknita) gl

nastav walk-speed *+ na @ nastav smer @
Ukol: Zkuste do hry pfidat socnax @) v dalsi kostym
vizualizaci zivot(i v podobé

HRY a v$e zastavit.

srdicek v jednom z hornich
roht. Pocet zivotd zde bude e
stabilné svitit jako 0-3 srdce, oy - ; "
kdyZz Kavesa Sipkavpravo w»  slisknuia?  lak
po ztraté zivota srdce mizi.
Jednou za ¢as mezi padajicimi
predmeéty (jablky/tacos) spadne

srdce a my madme moznost

dalsi kostym
zmén xo  walk-speed

ziskat zivot.
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Taco:.

iy startuje mij kon

skoc nax  nahodne cislo od do @ ¥

nastav tecospeed * na  nahodng Eislo od o do maxspeed 4+ e

ukaz se

opakuj dokud nenastane dotykas s Jaime =
ZMER ¥ o 0 *  taco speed

kdyz  dotykaSse Jaime = 7
zatni hratzvuk  pop -

nastaw Score *  na

jinak

lodyE wes > o 2k
wysli zprawu  bost life -

zacni hrat zvuk  fom drum =

Zrus tento kion

jinak

nasiay pgame wer * na o

vyshi zpravu  game over v

?

neba pame ower

masiay

nasiay  maxspesd *  na o
nasiay pgame wer + na o
nasiay  wait fime * na o
nastav velikost na @ %

opakuj dokud nenastane game over = 0

cekey  walt time  sekund
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po kiiknuti na kefyZ startuje mdj kion

nastav velikest na @ % nastay  oniginal = na o
skoé nax o ¥ o skoé na x: @ + (lwes * oflset 1y
skryj se o
zmen  [lwes = -Jo
nastay fwves * na a
nastay offset » na @
nastay  odiginal = na o e
b po obdzen zpravy  new ife -
opakyj o krat
g orgnal = () ek
klonuj sebe -
tekej m sekund

klonuj sebe =

X

po obdZeni zpravy  lost file =
fodyes ariginal | = o a

Bekej @ sekind
zmén  Bwes * o o

zrus tento kion

Zivot:

T kedyZ startuje maj kion

nastav velikost na @ %

nahodné

opakuj dokud nenastana dotykas se

kdyz = dotykdSse Jaime w

zatniwatovuk. pop *

wysli zpravu.  new ife =

zrus fento don
Padajici zZivot:

Jaime

po obdreni Zpravy  game-over w

zastay  Ené scendfe postavy «
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Zpravy, projekt (Moje Vanoce)
Popis lekee

Své dosavadni znalosti doplnime o posledni uzitecnou véc a to jsou zpravy (sekce Udalosti).
Jedna se o zplsob spusténi néjakého scénare umoznujici nam komunikaci mezi jednotlivymi
objekty. Nasledné vSechny nabyté znalosti zuzitkujeme pfi tvorbé animace na téma ‘Ma vanoc¢ni
nadilka’ (Ize upravit podle obdobi v roce, kdy krouzek konci — jak jsem travil/a velikonocni

prazdniny, vzpominky na léto, ...).

Potfebny materidl

Notebook, mys.

Podrobny popis

Predstavte si situaci, Ze vam vsem nyni prijde tplné stejna SMS zprava: “Do konce tydne odpada
vyucovani, zadne domaci ukoly nemas, uzij si volno. ”

Jak se po obdrzeni takovéto zpravy zachovate? (Chceme se zdky dojit k tomu, Ze vsichni obdrzeli
stejnou zpravu, ale kazdy se zachovd jinak. Nékdo se zacne radovat a okamzité pldnuje, co s volnym
casem. Nékdo jiny se bude vztekat, protoZe tak prijde o domluveny termin pisemky, na kterou se uz

dva dny uct.).

S udalostmi jsme se béhem lekci jiz setkavali, jelikoz kazdy scénar musi néjakou udalosti
zacinat. Napriklad Po kliknuti na vlajku... nebo Po stisku klavesy... a dalsi. Scratch vSak také
umoznuje vytvareni vlastnich udalosti, tzv. Zprav. Jakykoliv scénar mtize poslat libovolnou
zpravu vSem ostatnim, ty se pak chovaji podle programu, ktery maji prirazeny k bloku Po
obdrzeni zpravy... .

Ukol: Vytvor kratkou animaci na téma MA VANOCNI NADILKA, ve které ostatnim sdélis, co jsi
nasel pod stromeckem. Béhem jejiho vytvareni vyuzij co nejvice z toho, co jsi se v krouzku

naucil.

Mozné feseni: https://scratch.mit.edu/projects/357807266/
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B Zaklady robotiky — Lego Mindstorms

V této priloze se nachazi clanek s nazvem ,,Lego pro vyvojare®, ktery jsem napsala
pro specialni vydani casopisu Computer, zaméfené na programovani pro déti.
Uéel ¢lanku byl priblizit riizné stavebnice produkované firmou Lego a vytvorit
tak strucny prehled jejich moznosti a srovnani, at uz pro rodice, kteri chtéji
nékterou ze stavebnic poridit pro své dité, tak pro ucitele ¢i reditele, kteri chtéji
roboty poridit do skoly, ale prozatim nevi, ktery model zvolit.
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KLASICKA STAVEBNICE JAKO UCEBNi POMUCKA

LEGO pro vyvojare

Stavebnici LEGO znd snad kazde dité. Hra s plastovymi
kostkami vSak nemusi koncit jen postavenim domecku
se zahradkou. Danska spolecnost se uz radu let vénuje
| robotickym hrackam. Diky jejim programovatelnym
sadam si tak muzete vyrobit plnohodnotného robota.
[ Tereza Nedjalkova]

echnologie a pocitace jsou vSude Slovo ,robot” bylo poprvé pouzito v dile
Tkolem nas. Cely svUj zivot si zjedno- Karla Capka s ndzvem R.U.R. Déle se

dusujeme praci vyvojem a pouzivanim tematika robotl v literature i filmové tvorbé
techniky, ktera ¢aste¢né nebo Uplné zastane  objevila nesCetnékrat. Zajimavé je, ze v ki-
lidskou ulohu pfi vykonu dané c¢innosti. Od nematografii ¢i védecko-fantastické litera-
nastrojd usnadnujicich obdélavani pddy ture se ve spojitosti s roboty klade ddraz na
jsme se dopracovali az k pIné robotizaci vzezreni co nejvice podobné ¢loveku, a to
nékterych vyrobnich procesd. Ale co je to jak po fyzické, tak po psychické strance. Ve
vlastné ten robot? Kde se vzal a proc jich je skute¢ném svété nas vSak mnohem vice
v posledni dobé vsude tolik? nez vzhled robota zajima jeho funkénost

56 COMPUTER EXTRA )
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a efektivita. Jen pro zajimavost, prvni
pramyslovy robot byl vyroben v roce 1954
v USA spole¢nosti Unimation.

Dansky gigant

Ale dost z obecné historie, podivejme se
blize na roboty urcené pro vyuku, konkrétné
od spolec¢nosti LEGO. Tato danska firma
byla zalozena uz v roce 1932. Jeji nazev byl
odvozen z danskych slov leg godt, coz se
preklada jako ,,hraj si dobre” a latinské slo-
vicko LEGO pak znamend ,,dat dohromady*.
Presné to vystihuje zaméreni firmy, kterd se
od roku 1949 specializuje na produkci nej-

zacal vyvoj inteligentni
kostky, ktera v soucas-
nosti tvori zaklad
LEGO Mindstorms
stavebnic.

Pro koho jsou
tyto stavebnice
vhodné? Na tuto
otazku se da odpo-
veédét velmi jednoduse:

pro vSechny. Zalibi se stavebnice
kluktim i holkdm vsech vékovych LEGO Mindstorms
kategorii. Jak tém, ktefi jiz projevili je inteligentni
zdjem o svét informatiky, tak i takovym, kostka EV3

Sada LEGO BOOST (17101) je vhodna pro kluky i holky ve véku
od 7 do 12 let. LEGO MINDSTORMS (31313) se pak hodi pro

zacinajici i pokrocilé déti od 10 let. Postavite z ni aZ 17 robot(

riznéjsich druhl stavebnic tvofenych plas-
tovymi kostkami. Od roku 1986 pak LEGO
vyviji produkty ovlddané pomoci pocitacové
technologie. Kdyz o dva roky pozdéji zacala
firma spolupracovat s MIT (Massachusetts
Institute of Technology),

kterym prozatim technologie nic moc
nerikaji. Pomoci téchto programovatelnych
stavebnic Ize totiz vzbudit zvédavost a za-
jem o kédovani opravdu v kazdém. Pokud
se obavate, ze se nejednd o pripad vaseho
ditéte, jelikoz jej zajimaji spiSe letadla na
dalkové ovladani Ci sténdtka, nemusite
zoufat. Cestu k robotice a programovani

Ize zapocit u libovolného konicku, kterému
se déti vénuji. Kazda jedna oblast zajmu jej
totiz mUze inspirovat k postaveni vlastniho
robota se specifickymi vlastnostmi, ktery se
mUze néjak hybat, vydavat zvuky ¢i napo-
dobovat chovani oblibeného zvirete.

Buldozer postaveny
z Lega Boost se
pohybuje pomoci
pasd a dokaze plnit
nejrliznéjsi tkoly



STAVEBNICE LEGO JAKO UCEBNI POMUCKA

fantazie a vytvorit si vlastni projekt, vSechny
sady LEGO robotl obsahuji i nékolik jedno-

\ duchych a srozumitelnych ndvodd, co z pfi-
AN loZzenych soucdstek mizete sestavit a jakym
Kat 7 zpUsobem svého robota nasledné rozpohy-

bujete. Tyto sady existuji dvé: LEGO Boost
a LEGO Mindstorms. Sada LEGO Boost
obsahuje ndvod k sestaveni péti rliznych
robotd s riznymi funkcemi a je vhodna pro
kluky i holky ve véku od 7 do 12 let. Oproti
tomu sada LEGO Mindstorms disponuje
navody a soucastkami vhodnymi ke stavbé
sedmndcti robotickych projektl a hodi se
pro zacinajici i pokrocilé déti od 10 let.

Obé zminéné stavebnice jsou vhodné pro
Uplné zacatecniky bez predchozich doved-
nosti v oblasti programovani a stejné tak
jsou vhodné i pro dospélé, ktefi se s nimi
dokazou zabavit minimalné v takové mire
jako déti.

Zéklady kodovani Ze stavebnice
Jak LEGO roboti funguji? Jak jiz bylo Mindsvt'orm§
fe¢eno, s pomoci programovatelnych LEGO vytvofite aZ

17 rGiznych
robotti

stavebnic mlzete s détmi sestavit témér
vSe, co je napadne. A nasledné pak vznik-
|ého robota jednoduse rozpohybovat.
Déti vSech vékovych kategorii si
diky specialnimu softwaru velmi
rychle osvoji kédovaci doved-
nosti a s kazdym programem
budou vice a vice rozvijet
své algoritmické mysleni.
Pouziti tohoto softwaru je
velice intuitivni. Ani vy ani
vase dité nemusite ovladat
zadny slozity programo-
vaci jazyk, jelikoz kod je
sestavovan pomoci blokd,
které skladate za sebe
jako puzzle. Tyto bloky
symbolizuji rizné pohyby,
funkce ¢i ¢asovani. Staci
je pouze naskladat za sebe
v pozadovaném poradi, spustit
program a sledovat, co se stane a jak
vas robot oziva.

Kromé toho, ze pfi stavbé robota
mohou mali programatofi vyuzit své

fe! COMPUTER EXTRA )
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Kytara nebo kocour

LEGO Boost je oznaceni barevné sady,
kterd se pysni ocenénim Technicka hracka
roku 2018. Jedna se o sérii kostek, dilk(

a ndvodU na stavéni rliznych robotickych
model(l - elektrické kytary, kocoura Fran-
kieho, ndkladniho auta, stroje na vyrobu
minirobot( a robota Vernieho.

V bezplatné aplikaci, ve které se mimo jiné
nachazi prostfedi pro programovani vaseho
robota, najdete dalsi pokyny a modely,
které vaSemu ditéti pomohou s ndvrhy
a stavbou vlastnich robotd, at uz zvirat,
vozidel nebo ¢ehokoli dalsiho. Kédovaci
bloky v aplikaci funguji pro vSechny modely
stejné. Déle v ni mlzete najit i zabavné
programovaci vyzvy pro jednoho i vice
hrac¢d. Cilem je rozvijet kreativitu a feseni
problém formou hry.

Stejné jako u sady Boost Ize i roboty
sestavené ze sady Mindstorms programo-
vat prostfednictvim bezplatné aplikace,
ve které se mimo uzite¢né navody a tipy
nachazi i vyvojové prostredi pro tvorbu
kodu pomoci programovych blokd, které
Ize sklddat za sebe. Na webovych strankach
www.lego.com Ize najit spoustu vyukovych
materiala doplnénych o videa, kterd vas
provedou zaklady zaklady programovani
a vylepsSeni vasich robotd. Zakladni sada
obsahuje 601 dilkd, tfi motory, fadu senzor(
(napt. infracerveny, dotykovy), ale hlavné

Interakci s roboty zajistuje prostrednictvim aplikace mobil nebo tablet

Jednim z péti robotd,
které miiZete sestavit
prostrednictvim

sady LEGO Boost, je

i chytra elektricka
kytara

ma obrovskou uziva-
telskou zakladnu, diky
které mate bezednou
studnu inspirace stale
po ruce.

Srdce robota vy-
tvoreného v sadé
Mindstorms je
inteligentni kost-
ka vybavena Sesti
tlacitky, ¢ernobilym
displejem, vestavénym repro-
duktorem, portem USB, ¢teckou
karet, Ctyrmi vstupnimi a ctyrmi
vystupnimi porty. Kostka podpo-
ruje USB, Bluetooth a Wi-Fi komunikaci
s poc¢itatem a ma programovaci rozhrani.

Probudte v sobé dité

Technologie, pocitace, roboti. To jsou slova,
kterd nas obklopuji denné a vSude, a to se
v nejblizsi dobé nezméni. Jedna z véci, kte-
ré mdzeme pro sebe i své déti udélat, je to,
ze pljdeme technologiim naproti a nau¢ime
se s nimi zachdazet, vynasnazime se jim
porozumét a umét s nimi fungovat. Jednou
z cest, kterd nas k tomuto cili m{zZe dovést,
je praveé vyuziti robotickych stavebnic, jako
jsou LEGO Boost ¢i LEGO Mindstorms.

A nezapominejte se bavit i vy, protoze

u déti to zdaleka nekonci. Koneckoncl,
neprestavame si hrat, protoze starneme.
Starneme, protoze si prfestdvame hrat! B
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