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ve vyuce algoritmizace a programovani.

Teoreticka Cast prace je nahlédnutim do pedagogiky a didaktiky jak obecné,
tak oborové cili didaktiky informatiky a rozebira pojem hra z vice pohledi.
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matematiky. Cilem teoretické Casti je uvést ctenare do problematiky, umoznit
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UuvoD

V soucasné dobé je ¢im dal tim tézsi zaky zaujmout a motivovat je k vyssi
a kvalitnéjSi ucebni Cinnosti. Moderni doba prindSi spoustu zajimavych
podnétl a Skolni vyucovani k nim patii jen zridka. Prace pedagoga se tedy
stava sloZitou, nebot neustale souperi s mimoskolnimi aktivitami, které jsou
pro Zaky mnohem zajimaveéjsi nez skolni vyklad. A predevsim kvili aktualnosti
tohoto tématu jsem se rozhodla praci tohoto typu zpracovat. I kdyZ jsem
v praxi jen kratkou dobu, postupné si utvarim své nazory na situaci ve Skolach
a snazim se rozSifovat si své znalosti v oblasti vyukovych metod, které by
pravé mohly Zaky motivovat k lepsi u¢ebni ¢innosti.

Tato prace je vénovana technikdm, které by mohly motivaci Zakid k uceni
zvysit. Konkrétné se jednd o skupiny her a hlavolaml se zabavnym,
le¢ u¢ebnim podtextem. Otazkou vsak ziistava, zda je skutecné mozné zaky
zaujmout natolik, aby se chtéli ucit dobrovolné a s chuti dozvédét se néco vice.
A presné tato otazka provazi celou moji praci a snazim se na ni nalézt odpovéd.

Hry a hlavolamy jsou voleny pro ucivo programovani a algoritmizace
na 2. stupni zakladni skoly. Aktivity jsou sestaveny tak, aby podnécovaly Zaky,
zaktivizovaly je k vzajemné spolupraci i samostatnosti, ilustrovaly nové ucivo
i procvicily ucivo jiz probrané. Zaroven by prace méla prinaset jakysi vhled
do situace a Ctenare tak informovat o metodach, které lze ve vyuce vyuZit
a pri kterych je mozné vyuZzit uvedené hry ¢i hlavolamy.

Prace je doplnéna vyctem nékolika jednoduchych her a hlavolamf,
které miize ucitel vyuzit ve své praxi. Knékterym témto aktivitdim jsou
pripojeny také pracovni listy s ukoly a otazkami, které jsou voleny pro danou
ucebni latku i vékovou skupinu.

Cilem prace je tedy nalézt odpovéd na vysSe uvedenou otazku: Mohou zaky
netradi¢ni formy vyuky ve formé her a hlavolami a plnéni naslednych ukolt
skutecné motivovat ktomu, aby se ucili schuti a méli zijem o ucivo
programovani a algoritmizace? S tim souvisi i dalsi cil, a to ukazat, jak lze
uvedené aktivity propojit sucivem, tak, aby byly pro ziky zabavné
a zaroven podnétné. Konkretizaci tohoto obecného cile je vytvorit pracovni
listy pro Zaky, které je provedou programatorskou tvorbou vybranych her
a hlavolam.

Na zakladé teoretického podkladu a sestavenych vyucovacich blokl jsem
na vybranych zakladnich Skolach provedla experimentalni vyuku. Experiment
byl proveden ve dvou riznych skolach a vybrané skupiny se lisily vékem,
vstupnimi védomostmi i pouZitim vyukovych metod. Nasledné vysledky
pozorovani ukazaly, Ze specialnimi technikami lze Zaky skutec¢né vnitiné
motivovat,
aby méli o dal$i vyuku programovani, algoritmizace, ale i obecné informatiky,
zajem.



1 MOTIVACE ZAKA A PROSTREDKY K]JEJIMU
DOSAZENI

1.1 MOTIVACE VE VYUCE

Pozitivni motivace ve vyuce je prokazatelné velice dtlezitou, ne-li
zadouci, aby ucitel s motivaci ve vyuce vhodné pracoval, nebot se tak primo
podili na rozvoji osobnosti Zaka. Motivace by méla byt vzdy prizptisobena cili
a obsahu vyuc¢ovani a véku zakd. Zakova osobnost se v priibéhu jeho vyvoje
méni a formuje, je tedy dlilezité ménit i systém motivacnich Cinitel. Motivace
na zaka pulsobi nejen vramci Skoly, ale také v zdjmovych a mimoskolnich
aktivitach ¢i pti domaci pripravé na vyucovani. Vhodné zvolena a podana
motivace miize u zaka vyrazné zvySit zijem o ucivo, ramcové téma
nebo o dany u¢ebni predmét obecné. Ucitel ma tak zasadni vliv na to, zda bude
zakova motivace k uc€eni pozitivné posilena nebo jestli ho bude vést k nezajmu
o predmét nebo az primo odporu kdanému ucCebnimu predmétu.
(Loksova, Loksa, 1999)

»Motivace je ticinnym prostredkem zvysovdni u¢ebnich vykont i feSeni mnoha
Skolnich obtiZi, ale je ti'eba si uvédomit, Ze zasahuje celou osobnost Zdka, vSechny
jeji sloZky a funkce.” (LokSova, LokSa, 1999) Je souhrnem Cciniteldi, které ridi
a podnécuji proZivani a chovani clovéka ve vztahu ksobé samému
i kokolnimu svétu. Mezi hlavni znaky motivacni struktury pak patri
cilevédomost, zamérenost chovani (s dirazem na vychovu a uceni)
a aktivizace chovani.

Motivace k uc¢ebni ¢innosti ma zdroj v potfebach. MiiZe tak vychazet bud'to
zvnéjSitho popudu neboli incentivity (vnéjSi jevy, podnéty ¢i udalosti,
které vzbuzuji a casto i uspokojuji potreby c¢lovéka), anebo z vnitinich
pohnutek ¢i vnitinich potieb. Potieby jsou uspotradany v tzv. hierarchii potteb,
na jejimz zakladé lezi potreby primarni (potieba potravy, pohybu, tepla,
spanku atd.) a potieby sekundarni (potieba seberealizace, poznani, uceni se
atd.). Vjinych zdrojich se objevuje také hierarchie zaloZena na teorii ERG
(existence neboli materidlni potifeby potrebné k preziti, vztahy, kam
zahrnujeme kontakt slidmi, potifeby pratelstvi a lasky, riist, kde jsou
podstatnymi znaky sebeticta, naplnéni Zivota a osobni rozvoj).

Zdroje motivace mohou leZet v potiebach socialnich, jez jsou disledkem
vysledki socialnich vztah, které plisobi béhem ucebni ¢innosti, poznavacich,
kdy ma zak potrebu poznavat a ziskavat nové poznatky, a vykonovych, jejichz
podstata tkvi v obtiZznosti ukoll kladenych na zaka v pribéhu ucebni ¢innosti.

Chceme-li Zaky vhodné motivovat, je nasSim ukolem navodit podminky,
které obsahuji tak silné incentivy (pobidky), Ze je vznikld motivace u vétSiny
zaku zapricinéna aktualizovanymi potfebami. Dale bychom méli respektovat
potreby, které jsou na vrcholu potreb individualni osoby Zaka, a prihlédnout
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k jeho zajmovému zaméreni, potiebam pro néj specifickym apod. Je dilezité
a Zadouci, aby pti vyucovani ucitel rozlisil vnitfni a vnéjsi motivaci. Vnitiné je
Clovék motivovan, vykonava-li néjakou cinnost bez ohledu na jakékoliv
ocenéni ¢i pochvalu, vykonava ji tedy zcela neziStné. Jsem-li vnitiné
motivovan, pak danou ¢innost provadim spontannéji a tvorivéji, mam o ni
zajem. Z4ak je ochotné&jsi, ma zvykonu c¢innosti radost a vysledkem je
uspokojen.

Podle vyzkumii pak zaci chodi do Skoly radi, ptipravuji se l1épe na vyuku
a dosahuji lepsich Skolnich vysledkid. Rychleji a snadnéji se uci, lépe
si zapamatuji a ukotvi nové schopnosti a dovednosti. Vykonava-li clovék
urcitou ¢innost spiSe pod tlakem, je napjaty ¢i ma z vykonu cinnosti pocity
tizkosti a nejistoty, hovofime o motivaci vnéjsi. Zak se neuéi proto, Ze by sam
chtél, ale proto, Ze je motivovan z vnéjSiho prostredi. Jsou-li Zaci motivovani
vnéjSimi ciniteli, vykonavaji ¢innost vétSinou z dlivodu vyhybani se trestu
nebo ztouhy po odméné. Vsoucasné dobé se Zaci ve Skolach uci spisSe
pod vlivem vnéjsich motivacnich cinitelt. (Loksova, Loksa, 1999)

1.2 HRA AJEJ{ VYZNAM VE VYUCE

,Dobrd hra je predevsim zdbavnd. I kdyby c¢lovéku neprindsela nic vic
neZ trochu radosti a uvolnéni, méla by své oprdvnéni, Vétsina her vsak navic
rozviji nékterou strdnku lidské osobnosti, cvici jisté vlastnosti, dovednosti
nebo prohlubuje znalosti a védomosti. V tom tkvi jejich hlavni smysl. Prijemnd
zdbava ndm byvd priddna.” (Zapletal, 1986)

1.2.1 OBECNA SPECIFIKACE HRY

Existuje mnoho riznych zplsobli, jak hru definovat. Jako jednu
a Erica Zimmermana (2003) z jejich knihy Rules of Play: Game Design
Fundamentals (v prekladu Pravidla hry: Zaklady herniho designu). Ti definuji
hru jako systém, ve kterém se hraci ucastni umélého konfliktu definovaného
pravidly, jehoz disledkem je kvantifikovatelny (vycislitelny) vysledek. Definici
vice emocné ladénou pak uvadi autor Raph Koster (2005) ve své praci
A Theory of fun (Teorie zabavy), kde tika, Ze hra je systém, ve kterém se hraci
Ucastni abstraktni vyzvy definované pravidly, interaktivitou a zpétnou vazbou,
jejimz dlisledkem je kvantifikovatelny vysledek emoc¢ni reakce. Jinak feceno
tedy hraci hraji hru podle pevné stanovenych pravidel, kterd by méla byt
dostatecCné interaktivni a méla by je vhodné emocné uspokojovat. Hra by tedy
méla byt vZdy nécim prijemnym, ale zaroven stimulujicim a pou¢nym. Méla by
mit interaktivni a poutavy charakter Cili zaujmout a hrace na néjaky Cas
zaméstnat. Je vymezena pravidly, u Kkterych je treba dimyslné dbat
na jejich dodrZzovani.

Jednotlivé elementy definice miiZeme dale popsat takto:
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e Systém je zaloZen na mysSlence, Ze kazda Cast hry je propojena
a souvisi s jeji jinou casti. Napr. skére je spjato s akci a akce je
omezena pravidly;

e Hracem nazyvame osobu, ktera hraje hru. Hraci jsou zapojeni ve hre
a hraji sami (napfr. Tetris, nékteré karetni hry apod.) nebo probiha
interakce s ostatnimi hracdi;

e Hra je obvykle abstrakci reality a jejim typickym znakem je,
Ze se odehrava v uzce definovaném prostoru. Obsahuje tedy prvky
redlné situace, ale neni jeji presnou replikou. Piikladem je tieba
stolni hra Monopoly, ktera ¢astecné imituje realné situace, ale stale
neni presnou replikou realného svéta;

e Herni vyzvy maji hrace vést k dosazeni cila a vysledkd, které nejsou
jednoduché Ci primocaré;

e Pravidla vymezuji hru. Urcuji postupnost hry, jeji cil a to, co je
spravedlivé a co uz ne v ramci herniho prostiedi;

e Obsahem her jsou interakce, které probihaji vzajemné mezi hraci
dané hry;

e Dilezitym znakem her je také zpétna vazba smérem k hractm.
V ramci hry je obvykle okamzita, pfima a jasna. Hraci by méli byt
schopni prijmout zpétnou vazbu a pokusit se o opravy nebo zmény
zaloZené na pozitivni ¢i negativni zpétné vazbé, kterou obdrzi;

e Hry jsou navrZeny tak, aby byl stav vyhry konkrétni. Vysledkem
dobre navrzené hry je, Ze hra¢ bezpecné pochopil, kdy je vitézem
a kdy porazenym. Vysledek tedy musi byt jednoznacny;

e Ve hrach je obvykle zahrnuta Siroka Skala emoci od radostného
vzruSeni aZ po porazeneckou agonii. Pocit dokonéeni hry je v mnoha
pripadech stejné vzrusujici, jako skute¢né hrani hry.

Cely proces je pak dobre fungujicim systémem: Hrac je zaujat hrou, protoze
je mu poskytovana okamzitd zpétna vazba a neustalé interakce, které souvisi
svyzvou hry. VSe je vymezeno pevné stanovenymi pravidly a cely systém
tak funguje a vyvolava emocni reakce, coZz vede ke kvantifikovatelnému
vysledku. (Kapp, 2012)

1.2.2 DIDAKTICKA HRA

Z hlediska pedagogiky a didaktiky zavadime tzv. didaktickou hru.

»Didaktickou hru miiZzeme definovat jako dobrovolné volenou aktivitu, jejimz
produktem je osvojeni ¢i upevnéni ucebni latky, kterd aktivizuje Zdky a rozviji
jejich mysleni a pozndvaci funkce. Prevdzné slouzi k fixaci ucebni Idtky.”
(Zormanovd, 2012)

Nejvétsi pirednosti této didaktické metody je naboj, ktery u zaki vyvolava
zdjem, zvySuje jejich motivaci a angaZovanost, podnécuje spolupraci,
soutézivost a tvorivost. Nabada je kvyuZivani dovednosti, poznatki
a zkuSenosti. Oblibené jsou také hry vyuZivajici situace realného Zivota.
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Mezi nejvice vyuzivané hry patii naptiklad piSkvorky, riizné dopliovacky,
kiiZovky nebo tieba obrazkové karticky slouzici k upevnéni a zapamatovani
uciva. Z hlediska informatiky pak miliZeme naleznout spoustu simula¢nich
nebo didaktickych programt slouZicich taktéz k upevnéni, zopakovani ¢i jen
zpestieni méné zabavnych bloki uciva. (Zormanova, 2012)

Jako priklad bych rada uvedla nékolik didaktickych her, se kterymi jsem se
ve své ucitelské praxi sama setkala:

RADY: Tuto hru lze vyuZit napt. v hodindch matematiky nebo cizich jazykd.
ZAci stoji ve dvou fadach. Utitel fekne otazku a Zaci stojici prvni v fadé maji co
nejrychleji odpovédét. Rychlejsi si jde sednout, pomalejsi se vraci na konec
rady. Hra se hraje tak dlouho, dokud nesedi vSichni Zaci. Vyhrava rada,
kde vSichni Zaci sedi.

SIBENICE: Hra, kterou znd z détstvi snad tplné kazdy. Miizeme ji vyuzit
nebo vybrany zak vymysli slovi¢ko, na tabuli zakresli policka podle poctu
pismen ve slové a uvede napovédu. Napovédu vSak musi volit tak Sikovné,
aby slovo nebylo ihned uhodnuto. Ostatni Zaci pak hadaji pismenka. Pokud
neni pismenko ve slové obsaZeno, kresli se postupné Sibenice (kopecek, stoZar,
provaz...). Vyhrava zak, ktery jako prvni uhodne hadané slovo. V pribéhu hry
miizZe ,vymyslejici“ podavat dalsi napovédy.

BINGO!: Hra, kterou znaly jiZ naSe babicky. Vyuzit ji mizeme napriklad
v matematice. Na zacatku si kazdy zak nakresli tabulku, do které zapise
nahodna Cisla. Je vhodné urcit jejich rozmezi, aby hra netrvala prilis dlouho
(tuto hru miZeme hrat napft. s prvocisly). Ucitel ¢i vybrany zak postupné rika
priklady (mél by si je v priibéhu hry zapisovat) a pokud je vysledkem piikladu
Cislo, které ma zak ve své tabulce, toto c¢islo Skrtne. Ve chvili, kdy ma Zak
vyskrtana vSechna ¢isla, zvola Bingo! a je vitézem.

DOMINO: I tuto hru lze hrat v matematice. Nutna je priprava karticek
asi velikosti klasického domina, na jejichZ jednom konci je priklad a na druhém
rizny vysledek. Zaci jsou rozdéleni do skupinek. Méli bychom vzdy dbat
na to, aby byly tyto skupiny rovnomérné, cili v kazdé skupiné by mél byt jak
zak matematicky schopny, tak i zak, kterému matematika moc nejde. Zdrava
spoluprace v této skupiné by pak méla zajistit, aby se méné schopny Zak
nécemu priiucil a ukotvil si vramci soutéZe svoje matematické schopnosti.
Schopnéjsi zak pak vysvétlenim matematickych vztahii méné schopnéjsimu
zakovi procvicuje svoje znalosti a dovednosti, protoZe je dokaze aplikovat.
Kazda skupina dostane balicek s domino listecky a jejich ukolem je sestavit
domino tak, aby Zaci vyuZili vSechny karticky. Vyhrava skupinka, které se ukol
podari splnit jako prvni.

ABAKU: Matematicka hra na zptsob pismenkové hry Scrable. Tato stolni
hra obsahuje hraci kameny s prirozenymi ¢isly od 0 do 9 a Zolikem, hraci
plochu s poli¢ky, pricemz nékteré z nich obsahuji zdvojeni ¢i ztrojeni hodnot
Cisel ¢i celého piikladu. Hru hraji idealné Ctyti skupinky, ve kterych by méli byt
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opét zaci rovnomérné rozdéleni. Kazda skupinka obdrzi na zacatku pét
kament, které si vylosuji z balicku a na kterych jsou vyse uvedena rlizna ¢isla.
Ukolem jednotlivych skupin je seskladat ze svych &isel priklady, které obsahuji
co nejvice kament. Body jsou pak pric¢itany za hodnoty cisel a ptislusnych
policek. Povoleny jsou zakladni operace: scitani, od¢itani, nasobeni, déleni,
umocnéni a odmocnéni, vZidy maximalné dvou Ccisel. Dalsi priklady musi
navazovat na jiz polozené kameny na hraci plochu. Pocet ¢isel, ktery hraci
poloZi na hraci plochu, si pak vylosuji znovu z balicku. Hra kon¢i ve chuvili,
kdy v balicku nezbyva Zadny kamen s ¢islem, spocita se skore a skupinka
snejvétsim pocCtem bodl vyhrava. Hra je vybornym procvicenim
matematickych schopnosti a také zapojenim mozkovych zavitl. V neposledni
radé také podporuje kooperaci ve skupiné a zdravou soutéZivost
mezi ostatnimi skupinkami - tymy.

Abaku je ale moZné hrat i bez nutnosti vyuzit stolni hru. Na tabuli napiseme
nahodnou Fadu ¢&isel. Zaci se postupné hlasi a ktabuli chodi zapisovat
matematické operace, které mohou v radé vykonat. Tato hra je vybornou
procvicovaci a postiehovou metodou.

1.2.2.1  DRUHY DIDAKTICKYCH HER

INTERAKCNI HRY, jejichZz podstatou je interakce mezi hraci, jak uz
napovida jejich nazev. Typickymi zastupci jsou spolecenské a ucebni hry, hry
s pravidly.

SIMULACNI HRY, které simuluji néjaké prostiedi z realného svéta. Miizeme
sem zaradit napriklad hrani roli.

SCENICKE HRY jsou vlastné divadelni hry, napt. hrani riznych pohadek
Ci pribéh.

Hry pak dale mizeme délit napiiklad podle doby trvani (kratkodobé,
dlouhodobé), podle mista konani (v klubovné, ve tridé, na hristi, v piirodé),
podle ¢innosti, kterad prevlada (pohybové hry a hry na osvojovani védomosti)
a podle hodnoceni (orientované na kvalitu, kvantitu, hodnotitele, ¢as vykonu).
(Zormanova, 2012)

1.3 NEKTERE METODY A FORMY VYUKY
VYUZIVAJICI HRU JAKO MOTIVACI

Hru mtzeme ve vyuce vyuzit prakticky kdykoliv. Rada bych ale zdiiraznila
metody a formy vyuky, ve kterych je mozné hrou vyznamné zvysit motivaci
zaku k osvojeni uciva a touhu po poznani.

1.3.1 SKUPINOVA VYUKA

Podstatou vyuky ve skupiné je seskupeni tridy do mensich skupin zakd,

vevzs

zde v roli radce a pomocnika, dohliZi na skupiny a jejich organizaci.
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Nejmensi socialni skupina je skupina o dvou ¢lenech, tzv. dyada. Vyuka,
kde Zaci pracuji ve dvouclennych skupinach, je oznacovana jako parova.
Odbornici za optimalni pocet Zakli ve skupiné povazuji 3-5 Zakl. Skupiny
muzeme podle vykonnosti délit na heterogenni a homogenni.

Heterogenni skupiny jsou tvoreny zaky, ktefi maji rlizny prospéch.
Vtéchto skupinach videalnim pripadé schopnéjSi Zaci pomahaji slabSim.
Tato spoluprace funguje tak, Ze vykonnéjsi Zaci, ktefi probirané ucivo
pochopili, jej vysvétli slabsSim zakiim v ,jazyce”, kterému slabsi Zaci 1épe
porozumi. Spolec¢né se pak snazi naplnit zadany cil. Tento zptsob uspoiadani
skupiny vSak mize vést i k tomu, Ze vykonnéjsi Zaci odvedou vSechnu praci
a slabsi se jen ,vezou“. V téchto pripadech je vhodné, aby ucitel pevné zvolil
role a funkce ve skupiné.

Oproti tomu homogenni skupinu tvori Zaci, kteri jsou z hlediska Skolni
vykonnosti zhruba na stejné urovni. Vyhodou tohoto usporadani je,
Ze schopnéjsim zaklim mizeme zadat naroc¢néjsi ukoly. Méné schopni Zaci pak
reSi ukoly primérené jejich schopnostem a spole¢né se mohou radovat
z Uspéchu.

Skupinovou vyuku mizeme kombinovat jak s klasickymi, tak i s ostatnimi
vyukovymi metodami. Dobré vysledky, rozvoj tviréich schopnosti
a primérenou vnitfni motivaci prindsi kombinace skupinové vyuky
s problémovym vyucovanim. Kombinaci téchto dvou metod nazyvame
skupinové problémova metoda. Skupinovou vyuku lze také propojit
sindividualni praci zaki a projektovou vyukou, metodami diskuze
a brainstormingu.

Hlavnim pfinosem skupinovych praci je spoluprace neboli kooperace
mezi 74Ky. Zaci spole¢né pracuji na naroé¢néjsich, vétsinou problémovych
ulohach, kdy si rozdéli tlohy a role ve skupiné a sami si naplanuji sviij postup
k plnéni cild. Dulezita je zde tymova prace, kdy dochazi k castym diskuzim,
vyménam nazort, zaZitkd, postoji a zkuSenosti. Zaci se u¢i respektovat nazory
druhych, prosadit si svoje nazory, argumentovat a pomoci slabsim clenim
skupiny. U¢i se délbé prace, kompromisu, komunikaci a spolupraci. Za hlavni
klady prace ve skupiné pak povaZujeme zvySenou aktivitu zakt, zapojeni
vSech zaki do prace, uceni odpovédnosti, moznost volby tempa prace, rozvoj
schopnosti organizace, komunikace a samostatnosti, zvySeni uspéSnosti
¢innosti apod. Prace ve skupiné ma vsak i své nevyhody. Miize dochazet
napriklad k nesystematicnosti, neschopnosti si praci zorganizovat, hlu¢nosti
ve skupiné, nerovnomérnosti rozdéleni prace apod. Pro uclitele je priprava
skupinové vyuky narotnd a obtizné je také hodnoceni zakd.
(Zormanova, 2012)
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1.3.1.1 KOOPERATIVNI (SPOLUPRACUJiCI) VYUKA

Pojem kooperace mlizeme chapat v riznych vyznamech:

e Jako cilovou strukturu vyucovani. Zaci si uvédomuiji, Ze svého cile
dosahnou jen v pripadé, Ze dosahnou svého cile Zaci, se kterymi plni
zadany ukol;

o Jako kooperativnost, tedy jako osobnostni ¢i povahovy rys zaka;

e Jako chovani Zaka ve skolni situaci.

,Kooperativni uceni znamend optimdlné se ucit na zdkladé specifického
uspordddni vztahti v tikolovych situacich - na zdkladé pozitivni vzdjemné
zavislosti (kooperace).” (Kasikova, 2010)

Kooperativni vyucovani ma zakladni znaky:

e Interakce face to face (tvari v tvar);

e Reflexe Cinnosti ve skupiné;

e Osobni odpovédnost;

e Vzijemna zavislost v pozitivnim slova smyslu;

e Formovani a ndasledné vyuziti skupinovych a interpersondlnich
dovednosti.

UCebni prostredi, které nazyvdme kooperativnim, se ideadlné snaZi
o zkvalitnéni procesu uceni a vysledki uceni. Ucitel je zde radcem
a pomocnikem, je zodpovédny za strukturovani ucebnich zkusenosti, navrhuje
ukoly, urcuje cile, podporuje ¢innost zakii a povzbuzuje je ke kooperaci, snazi
se o vytvofeni podminek pro reflexi. Podminky jsou vytvareny tak,
aby se zapojili vSichni Zaci, vCetné téch, kteri pri klasické frontalni vyuce
nevy¢nivaji. Zaci ziskavaji divéru sami v sebe, stavaji se osobnosti, ktera miize
spolurozhodovat o svém uéeni. DilleZit4 je také verbalni komunikace. Re¢ové
dorozumivani mezi Zaky je zde velmi Zadouci, avSak nesmi byt pro Zaky Sanci
nic nedélat. Zaci prinaseji ndpady, které realizuji, ale mohou byt také pouhymi
pokusy o tfeSeni, které napomahaji k lepSimu porozuméni. Chyby zde nejsou
brany jako néco Spatného, naopak stimuluji k dalsimu uceni. Pti prezentovani
vysledki zZaci nemaji strach nebo trému, nebot jiz tyto vysledky prosly kritikou
skupiny. Materialni ucCebni prostredi je co nejvice prizplsobeno cinnosti,
umoziuje volny pohyb, dostatek prostoru pro ¢innost i pristup k pomiickam,
jako jsou knihy nebo tfeba internet.

Cile kooperativni vyuky jsou riiznorodé a zavislé na konkrétni Cinnosti.
Prolinaji se wvnich napriklad snahy o rozvoj kritického mySleni
a informovanosti, kreativniho mysleni, zajmi, smyslu pro védeckou
prenosnost, poZitku a schopnosti z celozivotniho uceni, dale utvoreni zaklad
gramotnosti ¢i kultivace emocionalnich potieb. Dalsi cile se tykaji predevsim
odborného zaméreni vyucovaného predmétu nebo skoly. (Kasikova, 2010)
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1.3.1.2  KOOPERATIVNI HRA

Jak uZ je zminéno vySe, je prokazano, Ze vyznam hry pro uceni je vysoky.
Kooperativni hry jsou tvoreny tak, aby byl kazdy vitézem a nikdo porazenym,
protoze déti si hraji spolecné, nikoli proti sobé. V téchto hrach se Zaci snazi
o splnéni jednoho spole¢ného cile. Kooperativni hry by mély piinaset radost,
ale zaroven ucit a poucit. Pomahaji budovat diavéru v sebe i k ostatnim,
vylucuji strach z prohry a selhani.

Zakladnimi komponentami kooperativni hry jsou:

e Kooperace, kdy maji Zaci spolec¢ny cil i spolecny pohyb k tomuto cili
a kjeho dosazeni si navzajem pomahaji. Vysledkem je pro vSechny
zucastnéné pocit zisku, a to ¢inf uceni efektivnéjSim;

e Pocit prijeti, ktery je spojen se zvySenim sebedivéry a zazivanim
pocitl Stésti. Protoze v ramci kooperativni hry ma kazdy zak svoji
vyznamnou roli, chybi zde pocity netispéchu a sebediivéra tak neni
narusena;

e ZacClenéni, které prinaSi uspokojeni z aktivity a zvySuje pocit
prinaleZitosti. Zaci jsou radi soudasti akce, a pokud nejsou, jde
o formu odmitnuti, coz prispiva ke sniZeni sebedtivéry;

e Radost ze hry, nadsSeni, pocity stésti - to jsou divody, pro které se
dité hry ucastni. Kooperativni hry ve vyuce prinaseji uvolnéni. Jak
piSe ve své praci Kasikova (2010): ,Sdilend radost a legrace je vétsi
radost a legrace.” (Kasikova, 2010)

1.3.1.3 TVORBA SKUPIN

Skupiny miiZzeme vytvaret z hlediska jejich funkce a podstaty Cinnosti.
RozliSujeme docasné, dlouhodobéjsi a zakladni. Docasné kooperativni skupiny
stanovujeme pouze na dobu nékolika minut, napt. béhem néjaké demonstrace
pti vykladu. SlouZi k zopakovani ¢i reflexi naucené latky. Dlouhodobéjsi
kooperativni skupiny stanovujeme na dobu od jedné vyucovaci hodiny az
po vice tydnt. Zaci maji za tuto dobu splnit uréité pozadavky a dospét
k néjakému cili. To ¢asto obnasi studium literatury, provedeni experimentu,
tvorbu projektu apod. Zakladni kooperativni skupiny jsou skupiny, kde se
¢lenstvi neméni. Poskytuji pomoc a podporu vedouci k pokroku v uceni.

Skupiny je treba tvorit s rozmyslem. Ohled bychom méli brat na €innost
a typ ukolu i na socialni vztahy ve tridé (napft. pratelské vztahy ¢i pohlavi).
V zacatcich je lepsi, aby skupinu tvoftil ucitel, nebot miize vhodné navodit
V idedlnim pripadé je dobré tvorit také vékove riizné skupiny.

KIi¢g, jak tvorit nahodné (vétSinou kratkodobé) skupiny, je mnoho. MiiZzeme
napriklad tridit Zzaky dle ¢isel, data, nechat je losovat cisla ¢i symboly apod.
(Kasikova, 2010)
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1.3.2 HEURISTICKE METODY A RESENI PROBLEMU

Zaci jsou pri téchto metodach postaveni pied uréitou situaci ¢i tkol,
ktery maji vyresSit. Metody FeSeni probléml u Zakd rozviji samostatnost,
tvorivost a aktivitu. Postaveni ucitele v této vyuce je spiSe na drovni radce
a poradce. Zakovi by mél byt partnerem a pravou rukou, ale do jeho feeni
by nemél priliS zasahovat. Tato metoda vyuky se tak vyznamné lisi
od tradi¢niho vyucovani, kdy je ucitel v roli spiSe predavace poznatki.

Problémova metoda vede zZaky k samostatnému odvozeni novych poznatkij,
aniz by jim je sdélil ucitel. Pritom je dtlezité rozliSovat pojmy problémové
vyuCovani a problémové uceni. Problémové vyucCovani je propojenim
osvojovani poznatki s aktivni objevitelskou ¢innosti. Je zde dileZity princip
problémovosti, prace je organizovana a bere ohled na vychovné-vzdélavaci
cile. Problémové uceni je Zakovska ucebni ¢innost, kdy si Zaci osvojuji
dovednosti a védomosti v podminkach problémovych situaci, s pomoci ucitele
(podle potreby) se snaZi analyzovat problémové situace, formulovat problém
a jeho reSeni. Podstatou je stanoveni problémovych situaci. Problémova
situace je situace, kdy Zaci pfi plnéni tkolu narazi na néco neznamého,
na obtiz, kterou nelze resit pouze s vyuzitim doposud ziskanych poznatkd,
ale je potieba se nad problémem zamyslet do hloubky. Problémové situace
navozuje ucitel, ktery zadava problémové tkoly a otazky. (Zormanova, 2012)

1.3.2.1  PROBLEMOVE UKOLY

Existuje nékolik rtiznych ¢lenéni problémovych ukolt. Ja jsem si pro praci
zvolila Clenéni podle Zormanové (2012), ktera ve své knize ¢leni problémové
ukoly podle mnoZstvi Feseni problémovych tloh:

1. Uzaviené problémové ulohy:

e jedno spravné reSeni,
o fyzikalni a matematické ulohy;
2. Oteviené problémové ulohy:
e vice spravnych fesenti.
Pro problémovou ulohu také stanovime zasady:
e Musi mit problémovy obsah - obtiz, novy poznatek;
e Musi mit logickou navaznost a vyuzivat poznatky Zzak,
které doposud ziskali.;
e Musi byt pfiméfena dovednostem a védomostem zakd, jejich véku;
e Ucitel ridi ¢innost zak;
e Vzbudi zajem zakd, upoutd je a podnécuje jejich chut poznavat.

(Zormanova, 2012)

Podle Mandaka (1997) pak mliZzeme uvést nasledujici faze reSeni problému:

1. Pripravna faze - definujeme problém, rozhodneme o efektivnosti
jeho reseni;
2. Logicko-operacni faze - analyzujeme problém;
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3. Intuitivni (inkubacni) faze - kombinujeme rizna uvédomeéla
i neuvédoméla reSeni;

4. Hodnotici (verifikacni) faze - ovérujeme a hodnotime jiz vytvorené
napady.
(Manak, 1997)

1.3.3 PROJEKTOVE VYUCOVANI

Projektové vyucovani je vyucovani, které je zaloZeno na projektové metodé.
,Projektovd metoda je usporddany systém cinnosti ucitele a Zdku, v némz
dominantni roli maji u¢ebni aktivity Zdkii a podporujici roli poradenské ¢innosti
ucitele, kterymi sméruji spolecné k dosaZeni cilti a smyslii projektu. Komplexnost
Cinnosti vyZaduje vyuZiti riznych dilcich metod vyuky a riiznych forem prdce.”
(Kratochvilova, 2006)

1.3.3.1 PROJEKT

Projekt je ukol, ktery je jasné a urcité navrzeny a bliZi se skutecné lidské
Cinnosti, ¢imz se zda Zivotné dulezity zaktim, kterym jej predkladame. Jde
vlastné o skupinu problémi, které vyuzivame pii projektové metodé. Je to
zakovsky podnik, ktery vyucCovani dava jednotny cil. Projekt ma tedy dva
zakladni pozadavky - musi mit urcity cil, jenz je prakticky, a uspokojivé
zakonceni. Projekt Ize dale chapat i jako ,[...] komplexni tikol koncentrovany

o

kolem urcité ideje, ktery obsahuje vice problémil.” (Kratochvilova, 2006)
1.3.3.2  PROJEKTOVA METODA

Jde o metodu vyuZivajici projekt, pricemz Zaci se zabyvaji jeho feSenim
a snaZzi se pomoci vlastnich zkuSenosti dojit k zavérecnému produktu.
Projektova metoda je metodou komplexni. Je usporadanym systémem Cinnosti
zakl a ucitele. Hlavni roli maji ucebni aktivity zakd a Cinnost ucitele je zde
poradenska, spole¢né sméruji ke smyslu projektu a dosazeni jeho cile. Tyto
¢innosti vyzaduji vyuzivani raznych dil¢ich vyukovych metod a forem prace.

V projektovych metodach jsou Zaci vedeni k vypracovani projektd spjatych
sredlnym Zivotem, na kterych pracuji samostatné. Projekty vyuzivaji
mezipredmétové vztahy a vedou ke konkrétnimu vystupu, kterym muze byt
napft. praktické reseni redlného problému aj. (Kratochvilovg, 2006)

1.3.3.3  VZTAH MEZI PROJEKTEM A PROBLEMEM

Zatimco projekt komplexné rozviji osobnost Clovéka a ma zaméstnavat
mysleni, ruce a srdce (je tedy zalezitosti pouze teoretickou, myslenkovou),
problém rozviji osobnost vroviné intelektuadlni a uc¢i Zaky cinu. Podle
Kratochvilové (2006) je ale dnes nemoZné problém chapat pouze jako rozvoj
intelektu, nebot reseni problémi se Casto opira o bézny zivot a fada z nich ma
spiSe praktickou povahu. Spole¢né pak problém a projekt tvoii nerozlu¢nou
dvojici, projekt je vlastné seskupeni problémt. (Kratochvilova, 2006)
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2 VYUKA INFORMATIKY NA ZAKLADNIi SKOLE

2.1 DULEZITOST INFORMATIKY V EDUKACNIM
PROCESU

Je vSeobecné znamo, Ze informacni a komunikacni technologie (dale jen
IKT) maji na uceni zakl velmi pozitivni vliv. Mimo pocitate sem mizeme
zaradit také praci sjinymi technickymi zarizenimi jako jsou fotoaparaty,
mobilni telefony, tablety apod. VSechny tyto technické prostfedky mohou
vyznamné podporit osobni rozvoj a vzdélavani zakd. V soucasné dobé se
ve vyuce nejvice objevuje teorie konstruktivismu. Zaci pfichazi do $kol
s urcitymi dovednostmi, schopnostmi a zkuSenostmi, které se méni a pretvari
v nové zkusenosti.

Vyuziti pocitacii ve vyuce piinasi mnoho prinosti pro edukacni proces
a ucent:

U zakQ, které uceni priliS nebavi, mlize vyuZiti pocitaci ve vyuce
vyvolat lepsi Skolni tispéchy;
e Vytvareji pritazlivé a spolehlivé prostfedi pro uceni, které je
pro Zaky velice lakavé;
e Pocitace mohou zaklim pomoci prestat prozivat trauma z netispéchu
a byt uspésny tam, kde drive nebyli;
e PocitaCe zakiim do urcité miry pomahaji, radi a poskytuji okamzitou
zpétnou vazbu;
e Pocitace poskytuji bohaty zdroj informaci;
e Jsourespektovany individualni potteby zaki.

JelikoZ rychly rozvoj modernich technologii zasahl celou spolec¢nost
a kazdodenni Zivot, jsou Skolské instituce jako soucasti spole¢nosti nuceny se
tohoto procesu zucastnit. PocitaCe zvySuji pracovni profesionalitu uciteld,
umoznuji prinaseni novych poznatki a napomahaji ke tridéni dat v edukacnim
procesu. Predevsim pak internet propojuje skolu s informacni spolecnosti.
Dnesni Zaci se tedy musi naucit pracovat sinformacemi, zpracovavat je
a prizptsobit se modernim technologiim, nebot jsou v dneSni dobé soucasti
béZného Zivota.

IKT prinaseji do edukacniho procesu nové zplisoby vyuky. Vznikaji
multimedidlni didaktické systémy, které simuluji, modeluji a nazorné
vysvétluji chemické, biologické a fyzikalni jevy v redlném case. Moderni IKT
nam umoznuji vyhledavat, tridit, prenaset, prezentovat a vyhodnocovat
informace, a tim individualizovat a zrychlit tempo osvojeni téchto informaci,
¢ehoz mize pedagog v edukacnim procesu vyznamné vyuzit. Organizovany
ucebni proces pak vede k rozvoji kognitivnich zajmi, pokud se uskuteciiuje
jako produktivni ¢innost. (Polakovi¢, 2016)
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2.2 SOUCASNA SITUACE NA ZAKLADNICH

Vsoutasné dobé je ucivo informatiky jakozto predmét Informacni
a komunikacni technologie na zakladni Skole zaméren zejména na ziskavani

SKOLACH

z

informa¢ni gramotnosti. Podstatou je =ziskdvani dovednosti v ovladani
vypocetni techniky a modernich informacnich technologii, orientace ve svété
informaci a samotnd prace sinformacemi ajejich vyuZitim v praktickém

Zivoté.

Podle Ramcovych vzdélavacich programi zroku 2005 (dale jen RVP)
pro predmét Informatika a komunika¢ni technologie jsou stanoveny
nasledujici cile:

zaujeti etického a odpovédného pristupu k nevhodnym obsahtlim,
které se vyskytuji na internetu,

schopnost sviij poZadavek formulovat a vyuzivat algoritmické mySleni
pri interakci s poCitaCem,

porovnavani poznatki a informaci z mnozstvi alternativnich
informacnich zdrojti, a tim dosahovat vétsi vérohodnosti informaci,
vyuzivani aplika¢niho vyukového software a vypocetni techniky
ke zvySeni efektivnosti ucebni ¢innosti a promyslenéjsi organizaci
prace,

vyuzivani softwarovych a hardwarovych prostiedkli pri prezentaci
svych pracovnich vysledkd,

porozuméni informacim, jejich vzniku, uloZeni na médium, prenosu,
zpracovani, vyhledavani a praktickému vyuZziti,

pochopeni funkce vypocetni techniky jako modelovani prirodnich
i socidlnich jevii a procesi a prostiedku simulace,

respektovani prav dusevniho vlastnictvi pii vyuzivani software,
vyuzivani modernich informac¢nich akomunika¢nich technologii
a poznani dlohy informaci a informacnich ¢innosti,

zaujeti etického a odpovédného pristupu k nevhodnym obsahtlim,
které se vyskytuji na internetu ¢i jinych médiich,

Setrnd a uvédoméla prace s vypocetni technikou.

Skoly jsou dle RVP povinny vyuc¢ovat informatiku na prvnim i druhém
stupni po jedné hodiné tydné. DalSi vzdélavani v této oblasti pak miize byt
zajiStovano prostiednictvim povinné volitelnych predmétli, vybérovych
seminari ¢i zajmovych krouzkd. (MSMT, 2005)
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2.3  NOVA KONCEPCE POJETI VYUKY
INFORMATIKY

Soucasna vyuka informatiky na zakladnich Skolach by méla byt v blizké
dobé novelizovana (pilotni ovéfovani bude trvat do roku 2020). Zaci se tak
pfi informatice prestanou ucit jako doposud praci sprogramy, jako je
napriklad Microsoft Word nebo Excel, ale nové by naplni hodin informatiky
méla byt vyuka zamérena na informatické a logické mysSleni a schopnost
zamyslet se nad reSenim zadaného tkolu ¢i problému.

Potfeba obmény dosavadniho zpiisobu vyuky informatiky na zakladnich
Skolach vychazi ze zahrani¢nich vzor(, zemi jako je Finsko ¢i Estonsko.
Vtéchto zemich je zvykem, Ze se déti uci algoritmickému mySleni
a programovani jiz od nejutlejStho véku. Prace v textovych, tabulkovych
¢i podobnych editorech je pak situovana do jinych vyucovacich predmétd.

Narodni ustav vzdélavani pripravuje koncepci, ktera by méla dosavadni
zastaralé pojeti vyuky informatiky radikdlné zménit. Mimo udpravy
vzdélavacich programi, které urcCuji hodinovou dotaci pro jednotlivé
discipliny a jejich cile, pak zménou projde i pfimo obsah vyuky informatiky.
Zatimco, jak uZ bylo zminéno vySe, je vsouCasné dobé naplni hodin
informatiky predevSim ziskavani a nasledné zpracovavani informaci
napf. v textovém editoru Microsoft Word, tabulkovém editoru Microsoft Excel,
databazovém editoru Microsoft Access apod., nové se budou Zaci v hodinach
informatiky uclit programovat. VySe uvedené editory se pak presunou
do predmétti, které jich mohou lépe vyuzit. Textovy editor by se tedy mél
vyucovat v hodinach ceského jazyka a cizich jazykl, tabulkovy editor
v matematice. Editor pro tvorbu prezentaci (napt. Microsoft Powerpoint) by
se mél prolinat do vSech predméti, napriklad pro tvorbu referatd, prednasek,
aj.

Budouci vyuka informatiky vSak nebude Ccisté jen o programovani.
Mezi hlavni cile vyuky se zatadi také informatické mysleni, které se bude u déti
rozvijet uz od prvniho stupné. Téchto cilli by mélo byt dosazeno reSenim
problémovych situaci, které Zaci sami preméni na tkol a budou schopni
nad jeho reSenim samostatné premyslet. Do vyuky se pak zaradi robotické
hracky, jako je napr. Blue-Bot, Ozobot ¢i Lego roboti a také détské
programovaci jazyky jako je Scratch nebo Logo. Détskym programovacim
jazykim a robotickym hrackam budou vénovany dalsi podkapitoly této prace.
predmétli a zajmovych krouzkli a Zaci se snim sezndmi podrobnéji
pravdépodobné na stirednich Skolach.

Co to znamena pro $koly a ucitele? Na zakladé priizkumi Ceské $kolni
inspekce je ziejmé, Ze zména koncepce vyuky informatiky nebude nic
jednoduchého. Mnozi kantofi se zménam brani, Skoly nejsou dostatecné
pripraveny ani technicky vybaveny a udrzet aktualni technické zazemi,
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které se spolecné s technickym pokrokem neustale obménuje, je velmi sloZité.
Ucitelé na zménu nejsou pripraveni, nebot jejich znalosti v technickych
oborech nejsou dostacujici. Nové totiZ budou muset ovladat vyse uvedené
editory ucitelé, ktefi se v informacnich technologiich prili§ neorientuji a starsi
ro¢niky tfeba nemaji doma ani pocita¢. V soucasné dobé probihaji kurzy,
které by mély nedostatecné kvalifikované pedagogy v této oblasti vzdélavat.
Ministerstvo $kolstvi (dale MS) vsak tyto obavy uklidiuje. Pro novou koncepci
bude potreba, aby méli ucitelé alespon zakladni prehled, tedy orientace
v programech na trovni bézného uzivatele bude pedagoglim stacit. Otazkou je
vSak také to, jestli na uvedené aktivity bude v hodinach dostatek casu, MS totiz
o navySeni hodinovych dotaci neuvazuje. (Paulenkova, 2017)

2.4 ZKUSENOSTI Z PRAXE

Podle mych zkuSenosti z mé doposud kratké praxe na Zakladni Skole Josefa
Gocara v Hradci Kralové, kde u¢im druhym rokem na kratky uvazek
informatiku v patych, Sestych a sedmych roc¢nicich, je dle mého nazoru dotace
hodin nedostacujici. Zaci maji tento predmét povinné pouze jednu hodinu
tydné v patém a Sestém roc¢niku.

Tematicky plan v patém rocniku je pomérné rozmanity. Cile vyuky jsou
o zvladani zakladni prace spocitaCem, orientaci v operatnim systému
Windows, uméni vhodné a hlavné bezpecné vyhledavat na internetu, poradit
si s programem Malovani a naucit se také zakladni praci s textem v programu
Microsoft Word. Jako bonus si Zaci ke konci roku zkusi zaklady programovani
vnéjakém détském programovacim jazyce, v pripadé mnou vytvoreného
tematického planu pro dvé tridy, které ucim, jde o programovaci jazyk Scratch,
o kterém bude dale v praci hovoreno. Zaci jsou zde motivovani hlavné tim,
Ze se seznami s pocitacem i jinak neZz prostrednictvim her, které znaji
z domova, a v neposledni radé je také motivuje ziskavani hezkych znamek,
vmém piipadé jsou to casto jednicky. Tézko lze totiz porovnavat talent
Ci estetické citéni v predmétu, kde jde v prvni radé o praci s informacemi
a pocitaCem.

ZAci $estého ro¢niku této zakladni $koly jiz v mnoha ptipadech nejsou tolik
ovlivnéni touhou po dobrych znamkach, ac¢ jeSté velka €ast z nich nese horsi
zndmky téZce. Zajem maji hlavné o to, co doposud neméli Sanci poznat. Naplni
hodin po ¢as Skolniho roku je hlavné ona prace s informacemi, kdy si Zaci
rozsiruji jiz poznané ucivo programii Malovani a Microsoft Word a nové je
rozsireno takeé o praci v programech Microsoft Excel a Microsoft Powerpoint.
Zde se jiz vice projevuji rozdily mezi zaky a hlavné jejich zajem o vyucovaci
predmét. Je potieba jim neustale zdlrazinovat, Ze toto ucivo se volné prolina
i s ostatnimi predmeéty, které pracuji s informacemi (jako je napriklad cesky
jazyk, cizi jazyky, prirodopis, déjepis, zemépis...) a je velmi pravdépodobné,
Ze je v Zivoté dale vyuziji.
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Dale je hodné na Zacich samotnych, zda budou mit o dalsi vzdélavani v této
oblasti zajem. Mym vlastnim osobnim cilem je vzbudit v nich touhu po védéni
a chtit se dozvédét vic. JelikoZ nejsem v praxi dlouho, nejsem jesté schopna
tento svij cil naplnit tak, jak bych ocekavala ja ¢i moje okoli, ale neustale
se snazim ziskavat nové a nové zkusenosti. Maji-li Zaci zajem dale se vzdélavat,
maji na této Skole moznost pokracovat ve studiu informatiky prostrednictvim
stejnojmenného volitelného predmétu. Zde jsou seznamovani naptiklad
s praci v cloudu, jejich znalosti jsou rozSifovany v zakladech programovani
(v mém pripadé€ opét Scratch) a dale je jim vstépovana dileZitost znalosti
z prostredi textovych a tabulkovych editort.

V posledni dobé je také, dle mého nazoru, velmi duilezité zaky informovat
o bezpecnosti prace s internetem a neustale je vést k tomu, aby nevérili vSemu,
co si na internetu mohou precist. Doba jde rychle dopredu a sni i bohuzel
mozna rizika, ktera hrozi. Zaci druhého stupné zakladnich $kol jsou velmi
rizikovou skupinou a povédomi o tom, co je a co uz neni bezpecné, je tireba
neustale obnovovat a zvySovat.

Podle mého nazoru dotace a napli hodin informatiky na zakladnich skolach
neni idealni. O podobnych nazorech kolegt z jinych skol jsem se docetla také
v ptislusnych ¢lancich na internetu, napi. ¢lanek na strankach Ceské $koly
z roku 2018. Pojednava o tom, Ze ucitelé informatiky na stfednich skolach se
neustale setkavaji s tim, Ze diky malé dotaci hodin informatiky na zakladnich
Skolach, maji Zaci proti ostatnim mezery. Mnoho z nich se totiZ misto uceni se
praci s informacemi, k ¢emuz jsou informatické predméty primarné urceny,
vénovalo spiSe hram nebo vyukovym programiim. Nejsou naprtiklad schopni
plné pracovat s ¢eskou klavesnici. Mezi Zaky jednotlivych zakladnich Skol jsou
tedy znacné rozdily. (Ceska $kola, 2018)

2.5 VYUKA PROGRAMOVANI NA ZAKLADNI SKOLE

Na zakladnich Skolach byvd programovani casto vyucovano
prostirednictvim détskych programovacich jazyku. Pro svou praci jsem vybrala
tri, se kterymi se setkavam nejcastéji.

2.5.1 KAREL

Program Karel byl pojmenovan podle dila RUR, kde se objevila prvni zminka
o robotech, na po¢est autora tohoto dila Karla Capka. Jeho autorem byl Richard
E. Pattis v roce 1981. Karlova pohybovaci plocha ma podobu Sachovnice, tedy
desky o rozmérech 10x10, s poli ve tvaru ctverce. Desce se také rika dvorek
¢i mésto.
Karel na zacatku rozumi jen zakladnim ptikazim:
e KROK: posune se dopredu ve sméru, do kterého je otocen,
e VLEVO-VBOK: otoci se 0 90° proti sméru hodinovych rucicek,
e POLOZ:na pole, na némz stoji, poloZi znacku,
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e ZVEDNI: znacku zvedne.
Karla je tedy potieba ostatni piikazy naucit s vyuzitim prikazd, které jiz zna.
Karel ma také nékolik smysl{i, pomoci kterych umi urcit, jestli se pred nim
nachazi nebo nenachézi zed (JE ZED, NENI ZED), zda se na poli, na kterém stoji,
nachazi znac¢ka (JE ZNACKA, NENI ZNACKA), zna v$echny ¢tyri zakladni
svétové strany (opét se orientuje podle JE/NENI) a nakonec zvlada zakladni
cykly. (Musilek, 2012)

2.5.2 LOGO

LOGO je programovaci jazyk pro déti i studenty ¢i dospélé, ktery slouZi
k rozvoji tvarciho a logického mysleni. Za autora tohoto jazyka povaZujeme
Seymoura Paperta, pedagogika, matematika a informatika, ktery byl Zakem
Jeana Piageta, jehoZ pracemi byl ovlivnén. Program LOGO tedy vznikl v roce
1967. Program je zaloZen casteCné na jazyce LISP (Scheme, Python), ktery je
Casto nazyvan jazykem ,umélé inteligence”. Programovaci jazyk LOGO pracuje
s tzv. ,Zelvi geometrii“. Pivodné byl program vytvoren pro piipojeni robota -
Zelvy, kterd prijimala a plnila pfikazy vtomto jazyce. Dnes ma program
podobu Zelvy pifimo na monitoru pocitace. (Musilek, 2012)

Jazyk je psan Citelnéji neZz napriklad vyse zminény LISP. Syntax je
jednodussi a zaklim bliZsi, nebot matematicky zapis vyrazi je stejny jako ten,
ktery se pouziva béZzné na Skolach. (TiSnovsky, 2007)

Zelvé, tedy robotovi, zadavame piikazy pomoci vstupniho radku. Kéd se
ihned vykresli, Zelva se pohybuje. Jednoduse tak mliZeme nasemu robotovi
zadavat prikazy v anglictiné (¢i jazyce, ktery si zvolime v nabidce) naptiklad
k tomu, aby Sel doptedu, otocil se, pfesunul se jinam ¢i zmizel, objevil se apod.
Program také umi pracovat s proménnymi a seznamy, miizeme zde pouZzivat
zakladni pocetni operace (jako je scitani, od¢itani, nasobeni, déleni, ale také
umocnovani, odmocnovani Ci urcovani absolutnich hodnot
nebo goniometrickych funkci apod.). Zelvi geometrie je také zndma tim, Ze je
skvélym nastrojem pro tvorbu fraktalii (napt. Von Kochova ktivka, Hilbertova
krivka, Draci krivka atd.). Stejné jako v jinych programovacich jazycich pracuje
i LOGO s cykly. (Musilek, 2012)

2.5.3 SCRATCH

Détsky programovaci jazyk SCRATCH byl vyvinut na MIT (Massachusetts
Institute of Technology) v roce 2007. Vychazi z LOGA, ale nové prinasi dalsi
prvky, které détem zjednoduSuji a zintuitiviiuji praci v programovacich
jazycich.

Cely program SCRATCH je dostupny ve velkém mnozstvi jazykt, vCetné
CeStiny. Mimo uvodniho tutorialu, ktery provede uzivatele zakladnimi kroky
v programu, nabizi také nékolik dalSich vyukovych spotl (Ideas). (Musilek,
2012)
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Détskému programovacimu jazyku SCRATCH se nyni budu vénovat
podrobnéji, nebot je ucivem jednoho zprojektl z praktické casti mé
diplomové prace. Nasledujici popis programu je kombinaci poznatki z praxe,
autorského reSeni praktickych ukoli a zakladnich informaci volné dostupnych
pfimo na webovych strankdch détského programovaciho jazyka SCRATCH:
https://scratch.mit.edu.

2.5.3.1 JAK ZISKAT SCRATCH

Ve SCRATCHI Ize programovat ptimo pres okno prohliZece (s prisluSnym
pluginem pro zobrazovani animaci) v aktualni verzi 3 zledna 2019 nebo lze
bezplatné stdhnout starS$i verzi programu. Scratch je moZné spustit
pres internetovy odkaz https://scratch.mit.edu. Pri praci pres prohlizeC je
mozZné se zaregistrovat jako uZivatel a tvorit pod uZzivatelskym jménem.
V tomto pripadé pak uzivatel miize své prace ukladat a poskytovat tak novym
uzivatellim svoje projekty jako odrazovy miistek k tvoreni projektd novych.
MiZe se knim také posléze jednodusSeji vratit. Projekty ale mizeme také
ukladat i znovu otevirat primo v prohliZedi.

2.5.3.2 ZAKLADNI ORIENTACE V PROGRAMU SPUSTENEM
PRES PROHLIZEC

Pfed tim, nez vibec uzivatel pronikne do tvoreni vlastniho projektu, se
miiZe inspirovat napady ostatnich uzivatell. V zaloZce ,Prozkoumat“ nalezne
spoustu inspirace pro své budouci projekty. U uzivatelskych praci si lze
vyzkouSet, jak funguji, a poté i pres tlacitko ,Pohlédni dovnitt“ prozkoumat
kod, ktery se automaticky prelozi do pouzivaného jazyka.

V zalozce ,Tvorit" pak uZivatel konecné zabrousi do hloubky celého
programovaciho jazyka. Ma-li uzivatel nainstalovany prislusny plugin
pro podporu animaci v prohliZeci, zobrazi se mu plocha slozena ze tii ¢asti:
leva Cast s vybérem bloki s piikazy a zadlozkami pro upravu kostymti a pozadji,
prostiedni cast, kde se skladdaji jednotlivé bloky, a prava cast soknem
pro vykreslovani animaci.

Pomoci liSty vlevo nahoie je mozZné vlastni projekt uloZit ¢i si oteviit
rozpracovany piimo ze svého pocitace, pomoci ikonky zemékoule pak zménit
jazyk, pri kliknuti na ikonu Zarovky ziskame uZite¢né napady a navody.

2.5.3.3 KOSTYMY A POZADI

Vzhledem k tomu, Ze jde o program urceny ve svém pivodu pro détské
programovani, je prostredi hezky barevné a plné predem vytvorenych postav,
kterym rikame kostymy. Kostym je postavicka, které prirazujeme prikazy, jez
posléze vykonava. Postavicek neboli kostymi je mozné vloZit neomezené
mnozstvi a kazda ma sviij vlastni scénar. Scénar je vlastné seznam prikazi,
které své postaveé prirfadime. Kazda postava tedy mize lidové reCeno Zit svym
vlastnim zivotem a provede prakticky cokoliv, co ji prikaZzeme - pokud
mluvime tim spravnym jazykem. Svoje postavy mlizeme dale upravovat, ménit
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barvy jejich kiize, vlasi ¢i obleceni, ménit jejich velikost nebo je celé prekreslit.
Mame také moznost nahrat uplné nové piimo ze svého pocitace nebo si je
primo nakreslit v editoru kostymd.

Podobné se da pracovat i spozadim. I zde mame na vybér zvelkého
mnozstvi pfedem vytvorenych, miZeme si je upravit ¢i nahrat iplné nové.

2.5.3.4 PRIKAZY A BLOKY

Samotné zadavani ptikazl je pro uzivatele velice jednoduché. Jde pouze
o pretaZzeni bloku svepsanym piikazem do stfedni ¢asti obrazovky
a jednotlivé bloky se do sebe skladaji jako puzzle. Kazda kategorie bloki je
barevné odliSena a pro uzivatele tak predstavuje prehledny systém, ktery je
lehce pochopitelny i pro mladsi Zaky. Po kliknuti levym tlac¢itkem mySi postava
dany prikaz provede a jeho vykresleni se ihned zobrazi v pravé casti
obrazovky v okné animace. Jednotlivé bloky Ize pres nabidku pod pravym
tla¢itkem mysi jednoduSe kopirovat, mazat nebo si k nim pridat poznamku
pro dalsi praci.

Jednou ze zakladnich skupin prikazii, které miizeme nasi postavé priradit,
je pohyb. Podle zadanych hodnot, které 1ze do jednotlivych blokl vepsat, pak
muiZeme odlisit, jak daleko se postava bude pohybovat nebo jakym smérem
¢i o kolik stupni se otocCi. Lze ji také pomoci souradnic x a y presunout
na urcitou pozici.

Abychom postavu ,rozebéhli“ a soubor prikazi se provedl, potrebujeme
néjaké funkeni tlacitko. Hned nékolik jich lze najit v zaloZce udalosti, kde si
miZeme vybrat zvice mozZnosti. Zakladnim spoustécem udalosti je blok
,Po kliknuti na zeleny praporek, a onen praporek miizeme najit primo
nad polem, kde se vykresluje animace. Spoustéci bloky zpravidla skladame
na zacatek prikazu a nasledujici bloky jsou jimi podminéné.

Béhem scénarti mohou postavy ménit své kostymy a miiZe se také ménit
pozadi naseho ptibéhu. Oboji spolu s dalSimi funkcemi, kterymi jsou naprtiklad
ypovidaci“ a ,myslenkové“ bubliny, mizZeme nalézt v zdloZce vzhled. Tyto
funkce jsou pottebné hlavné v pripadé, Ze se jedna o hry, piibéh apod., kde se
méni scéna.

Jako u jiz uvedenych programovacich jazykt, i ve SCRATCHI je mozné
pracovat s jednoduchymi cykly, a to v zaloZce ovladani. Jednotlivé prikazy lze
opakovat pomoci prikazi ,Opakuj“ a pracovat mizeme i s funkcemi ,Kdyz“.
Podminky pro tyto funkce pak nalezneme pod zalozkou ,Vnimani“, kde je
moZné nastavit napiiklad podminku dotyku kraje obrazovky, urcité barvy
nebo stisknuti tlacitek na klavesnici.

Vyuzit miZeme zakladni matematické operace jako je scitani, odcitani,
nasobeni, déleni, porovnavani vétsi, mensi, rovno ci logické spojky ,a“, ,nebo“.

MoZné je také vytvoreni a prace sproménnymi, kterym nastavujeme
hodnoty, podle kterych pak lze provést nékteré prikazy a prace se seznamy.
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Nakonec Ize pomoci tlacitka v levé spodni ¢asti obrazovky pridat rozsireni.
Svilij SCRATCH si tak doplnime napriklad o blok, pomoci kterého je mozné
kreslit, tvorit videa, hudbu ¢i pripojit robota.

Na zakladnich Skoldch se dale hojné vyuZivd programovani roboti.
Pro praci jsem opét vybrala tfi nejcastéji pouzivané:

2.5.4 BEE-BOT, BLUE-BOT

Bee-Bot a jeho rozsireni Blue-Bot je vyuZivan pro preprimarni vzdélavani
v matet'skych Skolach. Je ovladan pomoci dotykovych mobilnich zarizeni. Tato
hracka vyuziva tzv. ,algoritmus cesty”. Jde o rozvoj algoritmického mysleni.
Robot se pohybuje po ploSe, kterd by méla byt hladka, a dité tak miize
s robotem projiZdét napriklad bludiStém z kostek nebo hledat cestu z jednoho
mista do druhého. (Vankova, Pitrova, 2018)

2.5.5 OZOBOT EVO

Ozobot je maly robot kulovitého tvaru vybaveny LED diodami reagujicimi
na barvy, kterého mtzeme vyuzit jak v hodinach informatiky jiz od prvniho
stupné zakladni Skoly, tak i v matematice ¢i jinych predmétech. Diky
schopnosti snimat a rozliSovat barvy se Ozobot pohybuje po ¢arach a reaguje
na jejich barvu. Tato schopnost je Ozobotovi jiZ dana.

Zaci dale mohou Ozobota naprogramovat pomoci prosttedi Ozoblockly. Jde
o prostredi, které je dostupné v prohlizeci, ale k praci vném potrebujeme
mobilni aplikaci, ktera propoji Ozobota s timto prostredim. V Ozoblockly pak
pomocijednoduchych piikazil (od nejjednodussich obrazkovych pro nejmensi
prikazt, které posléze tvori jednoduché programy. Ozobot tak miZe na nas
prikaz napriklad vytvaret geometrické tvary, projizdét predem piipravené
trasy nebo jen blikat, tfeba jako duha ¢i policejni auto. Prikazy, které ma
Ozobot z prostiedi Ozoblockly splnit, do néj 1ze ,nablikat” pfimo z uvedeného
prostredi.

Primitivnéjsi verzi Ozobota EVO je Ozobot BIT. (Vankov3, Pitrova, 2018)

2.5.6 LEGO MINDSTORMS

Jak jiZ nazev napovida, tento robot je dilem velké spole¢nosti LEGO.
Plvodné byl robot urcen predevsim jako hracka pro déti, ve skutecnosti
dokaze ale na dlouhé hodiny zabavit i dospé&lé. Casto se s nim miizeme setkat
také vhodindch informatiky, kdy se Zaci pomoci ného u¢i zdkladnimu
programovani.

Robota ridi mala , krabicka“, ktera ma displej, USB a mini-USB port plus dalsi
porty slouzici k pripojeni senzori a motori, Sest tlacitek a slot pro microSD
kartu. Robota si uZivatel postavi ze stavebnice LEGO bud podle navodu,
nebo dle vlastni fantazie. Svému vytvoru pripoji motor a senzory. V programu
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Lego Mindstorms Zaci svého robota naprogramuji a jelikoz je tento program
urceny hlavné pro détské cilové skupiny, je pomérné jednoduchy i pro mladsi
zaky. (Musil, 2017)

2.6 HRY VE VYUCE INFORMATIKY
2.6.1 GAMIFIKACE

Gamifikace je vlastné poceSténi pojmu, ktery priSel zanglictiny -
Gamification. Pod timto pojmem se mimo jiné skryva velké mnoZstvi her
a zadbavnych prvki, které podporuji uceni a angazovanost. Techniky zaloZené
na hre, kdy je jedinec dostate¢né zaméstnan, maji silu zapojit, informovat
a vzdélavat. Gamifikace je pak proces uzivani herniho mysleni, ktery vede
vysledky a popsané zmény chovani. Kapp (2012) gamifikaci definuje jako
uzivani mechaniky zaloZené na hre, estetice a hernim mysSleni s cilem zapojit
jedince, motivovat k akci, podporovat uceni a resit problémy. (Kapp, 2012)

2.6.2 SPECIFIKACE GAMIFIKACE

Cilem zapojovani gamifikace je vytvorit systém, v némZ se studenti, hraci,
spotrebitelé a zaméstnanci zapoji do abstraktni vyzvy definované pravidly,
interaktivitou a zpétnou vazbou, coZ vede ke kvantifikovatelnému vysledku,
ktery by mél videdlnim pripadé vyvolat emocni reakci. Mechanika hry
zahrnuje urovné, ziskavani odznaki, bodovych systémi, skére a Casové
omezeni. Tyto prvKky jsou pouzivany v mnoha hrach. Mechanika hry neni sama
0 sobé dostacujici k tomu, aby prevedla nudny zaZitek do herni zkuSenosti,
ale jsou to zakladni stavebni kameny procesu gamifikace. Specifikaci her jsme
se vénovali v predchozi kapitole.

Jednim ze zakladnich prvkl gamifikace je uzivatelské rozhrani nebo také
vzhled hry. To, jak je prosttedi hry jedincem vnimano, ovliviiuje jeho ochotu
Primarnim cilem gamifikace je ziskat pozornost jedince a zapojit ho
do vytvoreného procesu nebo systému. (Kapp, 2012)

2.6.3 GAMIFIKACE VE VYUCE

A7z do konce 20. stoleti byla gamifikace vyuzivana spiSe v ekonomii.
Ve snaze zaky motivovat se v tomto obdobi zacala dostavat také do edukacniho
procesu. Hra je pro Zaky sama o sobé motivaci, protoZe umoziiuje volny pohyb,
dava zaklim okamZitou zpétnou vazbu, mohou postupovat svym vlastnim
tempem, Zak neni limitovan prostfedim pii objevovani a je veden k hledani
souvislosti. Diky témto prvkdm je hra sama o sobé velice motivujici. Také sama
algoritmizace je uvadéna jako hra, nebot prvky hry ji jsou vlastni (Zaci si sami
voli postup teSeni algoritmu, zpétna vazba je uskuteCriovana funkcénosti
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programu, kdy jsou Zaci odménéni mimo jiné tim, Ze jim program funguje
apod.)

Specifi¢nost vyuky, ktera vyuZivad prvky gamifikace, spociva tedy v tom,
ze neustale vede zaky k plnénf riznych ukold, jejichZ Groven a narocnost se
postupné zvysSuje a za jejichZ splnéni jsou Zaci odménéni (napi. v podobé
lepsiho skére, odmén nebo ti‘eba odemykani bonusovych tirovni). Zaci ve hie
postupuji individualné. Tempo, jakym dochazi kvysledkiim, tedy neni
jednotné, coZ je nevyhodou celého procesu.

Vdnes$ni dobé je kdispozici spousta vyukovych programi a aplikaci,
které zaky zavadi do edukacniho procesu, motivuji je a odménuji. Diilezita je
také interakce s ucitelem a spoluzaky. Zaci tak mohou své ispéchy i netispéchy
sdilet a porovnavat s ostatnimi. (Fiala, 2019)
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3 HRY A HLAVOLAMY

3.1 LABYRINTY A BLUDITSTE
3.1.1 LABYRINT

Labyrint je starovéké antické uméni. Svilij ptivod ma v reckych bajich, kdy
byl Théseus povéren ukolem najit vném Minotaura a porazit ho. Mnozi
pred nim se v labyrintu ztratili, ale Thesea z néj bezpec¢né dostala Ariadnina
nit.

Obecné je znamo, Ze existuje tzv. ,pravidlo pravé ruky“. To znamena,
Ze pujdeme-li stle za pravou rukou (resp. levou), aniZ bychom zménili strany,
trefime vzdy bezpecné ven. Zptsoby, jak se dostat ven z labyrintu, nas zajimaji
jiz stovky let. ZaleZi, jestli nam jde pouze o to, abychom nasli cestu zpét,
nebo chceme labyrint projit cely (napt. kvili pokladiim, které jsou schovany
po cesté). Existuje nékolik algoritmi, které umoziuji najit cesty, jejichZ autory
jsou napriklad matematici Trémaux ¢i Gaston Tarry. (Milkov4, 2013)

3.1.2 LABYRINT NEBO BLUDISTE?

Nejprve je tieba si uvédomit zakladni rozdil mezi bludiStém a labyrintem.
Zatimco v bludisti si resitel mliZe vybrat z mnoha cest ¢i kfiZovatek a miliZe se
dostat také do slepych ulicek, labyrintem vede pouze jedna cesta, kterd vas
zavede do stfedu a zase ven. Samoziejmé se ¢lovék muize setkat s rliznymi
oklikami. Dilezité je uvédomit si také symboliky labyrintu. Labyrint
v preneseném vyznamu znamena trpélivost, jeho cesty predstavuji cesty
zivotni a okliky pochybnosti nebo také Kkrizi. Kazdy ¢lovék by mél nakonec dojit
ke svému vlastnimu stredu. (Hromadkova, 2007)

3.1.3 BLOUDENI V BLUDISTI

V praci se budeme déle zabyvat klasickymi obrazkovymi bludisti. Ukolem
bludisteé je procvicit reSitelovu pozornost a vedou k premysleni.

3.1.3.1 KLASCIKA BLUDISTE

Ukolem Fesitele je najit cestu k druhému vychodu. Cest ale miiZe byt vice,
pricemzZ se reSitel miiZe dostat do slepych ulicek. Zalezi také na tom, jestli hleda
pouze cestu ven nebo chce nalézt vSechny poklady. Chce-li pouze najit cestu
ven, miZe se drzet vySe vysvétleného ,pravidla pravé ruky“. Pokud je jeho
planem najit viechny poklady, je potfeba promyslenéjsiho jednani. Resitel si
muze napriklad vyznacit cesty, kterymi jiz prosel, nebo vyuzit teorie graft.
Bludisté lze snadno prevést na graf - kazdé rozcesti bludisté si predstavime
jako vrchol a tyto vrcholy miizeme spojit hranou, jestlize spolu jednotlivé
vrcholy sousedi a nejsou oddéleny zdi. Grafova reSeni miizeme pouzit
i v pripadé, Ze hleddme nejkratsi cestu od startu do cile. (Pelanek, 2011)
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Obr. 1 Klasické bludisté

3.1.3.2 NEPRUCHODNE BLUDISTE

Vychozi bludiSté vypadd na prvni pohled jako bludisté klasické. Cesta
mezi startem a cilem vSak neexistuje. Jak se tedy dostat kcili?
Oproti klasickému bludi$ti ma fesitel k dispozici krumpac. Ukolem fesitele je
nalézt takovou zed, kterou kdyZ krumpacem prokope, otevre si tak cestu k cili.
Tato loha ma pouze jedno reSeni. KdyZ nalezneme vhodnou zed’ ke zniceni,
pokracujeme obdobné jako v pripadé klasického bludisté. (Pelanek, 2011)

Obr. 2 Nepriichodné bludisté.
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3.1.3.3 TROJROZMERNE BLUDISTE

Bludi$té ma v tomto pripadé Ctyri patra a pro prechod mezi jednotlivymi
patry slouZi Zebriky, jejichZ horni konce jsou oznaceny koleckem. Po Zebticich
je moZné chodit obéma sméry. Ukolem resitele je dostat se z prvniho patra
bludisté do ctvrtého tak, aby po Zebriku lezl co nejméné. Hleda tak nejmensi
pocet lezeni po Zebiiku. ReSeni Ize najit opét s vyuZitim teorie grafd, kdy

vV

=

-

R

Obr. 3 Trojrozmérné bludisté.

3.2 SIRKOVE HLAVOLAMY
3.2.1 OBECNA SIRKOVA HISTORIE

Prekladani sirek (zapalek) patii kvelice oblibenym hlavolamim uZz
od davnych dob. Sirka neboli zdpalka pochazi idajné z 6. stoleti z Ciny. Méla
podobu dievéné tycinky impregnované sirou. Skute¢nym vynalezcem zapalek
byl v§ak chemik John Walker a vynalez pochazi z roku 1826. Na tento objev
priSel zcela nahodou, kdyZ chtél diivko, kterym michal smés potasSe
a antimonu, otfit o podlahu a drivko zacalo horet. Objev si vSak nechal
patentovat azZ Samuel Jones.

V Ceskych zemich byl prvnim vyrobcem zapalek takovych, jak je zndme
z dnesni doby, Solo v SuSici. Vyroba zapocala v roce 1839. (Fischerova, 2010)

3.2.2 HRATKY SE SIRKAMI

Vtipnym zplisobem, jak zabavit spolecnost, je zadat jim zapeklity ukol.
Vyzveme ji, aby pomoci jedné sirky vytvorila ki Re$eni tohoto tikolu miZe
nasSe posluchace trochu dopalit, nebot sta¢i jen sirku zapalit, sfouknout
a nakreslit ki'iZ zuhelnatélym koncem.

DalSi ulohy vyuZivaji jedné ¢i dvou zapalek, kdy mame vytvorit po radé
trojuhelnik a ¢tverec. V obou pripadech klademe zapalky na roh stolu, kterym
nahradime absenci vice sirek. (Fischerova, 2010)

Z riznych pocth sirek pak lze skladat rizné geometrické ¢i jiné utvary.
Pro praci jsem zvolila nékolik zajimavych tloh.
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3.2.2.1 ZAKLADNI PRESOUVANI SIREK

ZADANI I: Pro prvni ulohu potfebujeme celkem Sest zapalek,
ze kterych vytvorime domecek. Ctyii sirky budou tvofit ¢tverec,
nad kterym pomoci zbyvajicich dvou sirek vytvorime strechu tak, Ze jedna
ze stran cCtverce spolu se dvéma sirkami tvoricimi stfechu bude tvorit
trojahelnik. Ukolem je vytvofit ¢tyfi rovnostranné trojihelniky.
(Fischerova, 2010)

Obr. 4 Vychozi zaddni tlohy L.

RESENI I: Tti spodni zapalky, které tvoii ¢tverec, odebereme a zbyde nam
zde rovnostranny trojuhelnik. Dvé sirky polozime hlavickami dolti a pomoci
treti sirky vytvorime rovnoramenny trojihelnik, diky kterému vzniknou Ctyfti
rovnostranné trojuihelniky, jak bylo urceno v zadani. (Fischerova, 2010)

Obr. 5 Resent tilohy I.
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ZADANI II: Dokazete ze tif sirek vytvorit ¢islo 11? (Fischerova, 2010)

Obr. 6 Vychozi zaddni tilohy II.

RESENI II: Re$eni tohoto tikolu je velice jednoduché, ackoliv nAm nemusi

Vv

ihned dojit. Staci jen dvé sirky prekrizit a treti poloZit vedle, aby nam vznikla
fimska cislice, jako je vidét na obrazku. (Fischerova, 2010)

Obr. 7 Resent tilohy I1.

ZADANI III: Mame k dispozici 22 sirek. Nyni vytvoiime dvé fady po ¢tytech
¢tvercich. Ukolem je vytvorit &tyii Ctverce, odebrat mame 9 sirek.
(Fischerovi, 2010)
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Obr. 8 Vychozi zaddni tilohy III.

RESENI III: Z prvni fady odebereme druhy, tfeti a &tvrty ¢tverec tak,
aby zustaly sirky tvorici spole¢nou stranu u ctvercti, které ziistavaji. Dale
odstranime posledni Ctverec ve druhé radé, pricemZ ponechdame stranu,
kterd je spole¢na sousednimu tetimu Ctverci. (Fischerova, 2010)

Obr. 9 Resent tilohy III.

3.2.2.2 SLOVNI ULOHY

Nasledujici ulohy lze dle mého nazoru vyuzit také v hodinach matematiky,
konkrétné geometrie. Vyuzivaji totiz zakladnich vztahG mezi rovinnymi
utvary. Hry se sirkami by tak mohly vyznamné zvysit motivaci pti hodinach
matematiky, svym zplsobem by mohly byt oddychovou ¢innosti a odklonem
od klasické frontalni vyuky.
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ZADANI V:, Ba¢a mél 12 kidd, jimiZ si ohradil pastvinu pro své ovce. Zvolil ten
nejjednodussi zpiisob - vytvoril ctverec, jehoZ kaZdou stranu tvorily 3 klddy.
Prisel k nému sousedni baca, Ze by si také chtél ohradit pastvinu pro své ovce.
Baca rekl, Ze md dalSich 12 kldd, ale dd mu je jen pod podminkou, Ze jeho ohrada
nesmi mit ani tvar Ctverce, ani pravouhelniku a musi pouZit presné 12 kldd.
Sousedni baca se zamyslel a podminku svého souseda hravé splnil.”
(Fischerovi, 2010)

Obr. 10 Vychozi zaddni tilohy V.

RESENI V: Sousedni ba¢a sestavil ohradu ve tvaru pravouhlého
trojuhelniku o stranach 3, 4 (odvésny) a 5 (prepona) centimetr (v tomto
pripadé sirek). (Fischerova, 2010)
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Obr. 11 Resent tilohy V.

Pozn.: Na této uloze je moZné ilustrovat Pythagorovu vétu: ,Obsah Ctverce
sestrojeného nad pieponou trojuhelniku se rovnd souctu obsahti ctvercii nad jeho
odvésnami.” (Odvarko, Kadlecek, 2004)

ZADANI VI: ,Ba¢a md jenom Sest ovci, a tak o né dbd, Ze pro kaZdou md
vlastni ohradu. Vytvoril je z 13 kldd tak, Ze dvé dalsi strany seskupeni ohrad baca
vytvoril kaZdou ze tri kldd, sedm kldd pouZil pro bocni stranu ohrad. JenomZe
jedna zovci byla prilis divokd a klddu prerazila. Baca tedy prebudoval své
ohrady tak, Ze i s 12 kladami se mu podarilo vytvorit vlastni ohradu pro kaZdou
ovci.” (Fischerova, 2010)

Obr. 12 Vychozi zaddnfi tilohy VI,
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RESENI VI: Z dvanacti sirek lze vytvotit Sest rovnostrannych trojihelnik®
tvoricich dohromady pravidelny Sestitthelnik. (Fischerova, 2010)

Obr. 13 Resent tilohy VI.

Pozn.: Na této tloze mizeme ilustrovat zakladni vlastnosti o Sestitihelniku.
V Prehledu matematiky pro zakladni Skoly a viceletd gymnazia je Sestitihelnik
definovan jako mnohothelnik, ktery ma Sest shodnych stran, vrcholi
a stfedovych whli. Sestitihelnik tvofi $est rovnostrannych shodnych
trojuhelniki. (Odvarko, Kadlecek, 2004)

ZADANI VII: ,Zena si vytvorila na zahradé bylinkovou zahrddku, kde zasela
v§echny bylinky, které by se mohly hodit v kuchyni. Aby ji manZel na zdhonky
neslapal, obehnala si je 12 prkny, aby kaZdé bylo dlouhé jeden metr. Jeji zahrddka
tedy méla 9 m2. ManZel ale prinesl stromek, ktery chtél prdvé v téchto mistech
zasadit a poZddal ji, aby mu jeden metr ze své zahrddky prenechala. A tak mu
Zena vyhovéla, aniZ by odstranila jediné prkno.” (Fischerovd, 2010)
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Obr. 14 Vychozi zaddni tilohy VII.

RESENI VII: Zena vzala zrohu své bylinkové zahradky dvé prkna -
vodorovné polozila svisle a svislé vodorovné. Vytvorila tak zahradku
o povrchu 8 m? a svému manzelovi tak uvolnila 1 m? mista pro stromek.
(Fischerovd, 2010)

Pozn.: Ulohy miiZeme rizné modifikovat a procvi¢ovat na nich poéitani
povrchi nepravidelnych rovinnych utvarf.

Obr. 15 Resent tilohy VII.
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3.2.3 PREKLADANI SIREK S PRESKAKOVANIM PRES DVE

Ulohy s prekladanim sirek jsou velmi zndmé a v mnoha piipadech také
zapeklité.

Prvni série hlavolami je ddna urcitym poctem sirek poskladanych svisle
vedle sebe a ikolem resitele hlavolamu je prekladat je nasledujicim zptisobem:

e jednou sirkou miiZzeme pieskocit pouze dvé dalsi sirky,

e sirka, kterou tahneme, vytvori se sirkou, pres kterou prekladame,
kriz,

e KkiiZ vytvoreny ze dvou sirek je nyni povazovan za dvé sirky (¢ili ho
miiZzeme dalsi sirkou preskocit),

e kaZdou sirkou lze tdhnout nejvyse jednou,

e hlavolam je uspésné vyreSen ve chvili, kdy jsou vSechny sirky
preskladany do kiizd, jejichz pocet se rovna poloviné poctu sirek,
které jsme méli k dispozici pred presunutim prvni sirky.

Reseni tohoto hlavolamu je tedy zjevné, fesitel musi sirky preskladat tak,
aby vytvofril polovi¢ni pocet kiiZli, neZ bylo na zacatku sirek. Modifikace tohoto
typu uloh je zvysujici se pocet sirek, které piresouvame. Ulohy z této série
fe$ime pomoci teorie grafi. Reseni jednotlivych uloh je ilustrovano
v nasledujicich podkapitolach. (Vejmola, 1986)

3.2.3.1 ULOHA SE SESTI SIRKAMI

ZADANI: Vychazime ze situace, kde je vedle sebe poloZeno $est sirek,
poloZenych svisle. Zadani je shodné vSem témto tloham, nasim dkolem je
popresouvat sirky tak, abychom vytvorili tri kriZe. (Vejmola, 1986)

s s 7

Obr. 16 Vychozi zaddnfi tilohy se Sesti sirkami.

RESENI: Na nasledujicim ilustraénim obrazku vidime vSechny moZnosti,
které pri presouvani sirek mohou nastat. Vychozi stav, tedy vSech Sest sirek
vedle sebe bez kriZeni, je ilustrovan v prvnim radku. Druhy radek ilustruje
moznosti, které nastanou po piresunuti jedné sirky. Treti fadek jsou moZnosti
presunuti sirky druhé, posledni fadek pak pozadované feseni. Sipkami je
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naznacen postup reSeni. MliZzeme si vS§imnout, Ze at presouvame sirky jakkoliv,
samoziejmé ve shodé s vySe uvedenymi pravidly, pozadovaného vysledku
nikdy nedosdhneme. Tato uloha tedy nema pro toto zadani feSeni.
(Vejmola, 1986)

Obr. 17 Resent tilohy se Sesti sirkami.

3.2.3.2  ULOHA S OSMI SIRKAMI

ZADANI: Resime tilohu se stejnymi podminkami a pravidly jako v piipadé
Sesti sirek, ale tentokrat jich mame na zacatku osm. I v tomto piipadé jsou
poskladany svisle vedle sebe. (Vejmola, 1986)

Obr. 18 Vychozi zaddnfi tilohy s osmi sirkami.

RESENI: Ulohu i v tomto p¥ipadé fe$ime pomoci teorie grafii, ilustrace je
zobrazena na obrazku. Nejsou zde naznaCeny symetrické situace,
nebot v tomto piipadé by byla ilustrace pomoci grafu velmi obsahla. Tentokrat
ma Feseni pét Fadkd, Sipky naznacuji postup FeSeni. Uloha ma jediné Feseni.
(Vejmola, 1986)
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Obr. 19 Resent tilohy s osmi sirkami.

3.2.3.3  ULOHA S DESETI SIRKAMI

ZADANI: Re$me nyni modifikaci s deseti sirkami. Vie je stejné, jen se zméni
pocet sirek na deset. (Vejmola, 1986)

Obr. 20 Vychozi zaddni tilohy s deseti sirkami.

RESENI: Graf feSeni je vtomto pifpadé rozsahly. Ulohu lze vsak
pro jednoduchost prevést na piredchozi tlohu s osmi sirkami tim, Ze nejprve
prekrizime sirky na jednom okraji fady. Dale postupujeme stejné, jako
v predchozim pripadé, plati tedy vySe uvedeny graf. (Vejmola, 1986)

3.2.3.4 ULOHY S LICHYM POCTEM SIREK

ZADANI: Druhd série hlavolami jiz nebude pracovat se sudym poétem
sirek. V tomto piipadé totiZ budeme uvazovat ulohu, kdy mame k dispozici
kuprikladu devét sirek a pri zachovani vyse uvedenych pravidel feseni chceme
dostat symetrické reSeni. To znameng, Ze konkrétné v tomto pripadé budou
feSeni tvorit Ctyti kiiZe a jedna volna sirka uprostied. (Vejmola, 1986)
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Obr. 21 Vychozi zaddni ulohy s deviti sirkami.

RESENI: Reseni je opét ilustrovano pomoci grafu, kdy jedni¢ky piedstavuji
jednotlivé sirky a dvojkou rozumime kii% ze dvou prekiizenych sirek. Uloha
ma pouze jedno reSeni. (Vejmola, 1986)

Obr. 22 Resent tilohy s deviti sirkami.

3.2.4 DALSI PREKLADACI ULOHY

Ulohy lIze dale rozsifit naptiklad na piipady, kdy prekladame sirky
pres jednu ¢i pres tri.

Zajimavou ulohou je pak propojeni teorie grafii s jednou z matematickych
véd - kombinatorikou. Kombinatorika sice neni ucivem zdkladni skoly,
nicméné pro ilustraci uvedu jeden priklad. Uvazujme nasledujici pravidla
pro prekladani sirek:

¢ jedna sirka preskakuje Ctyri dalsi,
e sirka, kterou tdhneme, vytvori se sirkou, kterou preskakujeme, kriz,
pokud je to mozZné,
e vysledkem jsou dvojice a pokud nalezeni dvojic neni moZné, tak
nalezeni symetrického vysledku,
e vychozi pocCet sirek je riizny.
ZADANI: UvaZujme ptipad, kdy mame na zac¢atku deset sirek.
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RESENI: V tomto pfipadé neni mozné vytvotit dvojice. ReSenim jsou tedy
dvé symetricka uspoiradani. Na obrazku jsou pomoci grafu naznaceny dvé
z moznych cest. (Vejmola, 1986)

Obr. 23 Resent tilohy s deseti sirkami pti preskakovdni pres Ctyri sirky.

3.3 LOYDOVA PATNACTKA A MAGICKE CTVERCE
3.3.1 STRUCNA HISTORIE

Historie Magického ¢&tverce saha aZ do starovéké Ciny, kde byl znam jiz
kolem roku 3000 p. n. I. Podle povésti byl vyryt na zadech Zelvy, ktera se
vynorila z feky s nazvem Luo. Podle této feky se pozdéji nazyval Luo Su. V 10.
stoleti naseho letopoctu se na tento hlavolam poprvé zacalo pohliZet jako
na matematicky problém. Zamotal tak hlavu spousté vyznamnych matematikij,
jako byli napriklad Leonhard Euler, Luca Pacioli, Girolamo Cardano, Pierre
Magicky ¢tverec povaZovan za tajemny predmét ¢i talisman. (Kralova, 2018)

Za autora hlavolamu Patnactka byl dlouhou dobu povaZovan matematik,
Sachista a autor hlavolami, Ameri¢an Sam Loyd. Odtud také pochazi nazev
hlavolamu Loyd nebo také Loydova patnactka. Za autora hlavolamu se Sam
povazoval od roku 1891 az do své smrti. Jerry Slocum a jeho kolega Dic
Sonneveld, dalsi americ¢ti tvarci hlavolamu a badatelé, v§ak dokazali, Ze to tak
neni. Prvni ¢lanek o tomto hlavolamu totiZ vznikl o celych sedm let dtive,
nez se Sam prohlasil za jeho tvirce. Za zakladatele je dnes tedy povazovan
Noyes Palmer Chapmen, newyorsky postmistr, ktery sestrojil piredchtidce
tohoto hlavolamu s ndzvem Magicky ctverec. Kvalitnéjsi verzi pak vyrobil
Frank Chapman, Noyesiiv bratr, a pozdéji je zacali vyrabét v americké skole
neslysici studenti. Ti je pak také od roku 1879 prodavali v Bostonu. Jesté téhoz
roku byla zahajena vyroba a hlavolam byl prodavan pod nazvem Gem puzzle.
Vroce 1880 se hlavolam Magicky ctverec stal velice popularnim kromé
Ameriky také v Kanadé a pozdéjiiv Evropé, kde byl popularnéjsi nez Rubikova
kostka, zatimco naptiklad v Japonsku se objevil aZ asi o devét let pozdéji.
V roce 1880 zubar Dr. Charles Pevey nabidl za vyreSeni hlavolamu penézZni
odménu. Vétsi pozdviZeni pak ale vyvolal sam Loyd, ktery stanovil odménu na
1000 dolart tomu, kdo vytesi hlavolam, kde jsou prohozeny pouze Cislice 14
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a 15. Loyd ale moc dobre védél, Ze reSeni tohoto hlavolamu neexistuje, coZ sam
dokazal jiz deset let predtim, ¢imZ hlavolamu zajistil dalsi zajem a prode;j.
(Hordina, 2018)

3.3.2 RESENI PATNACTKY

Hlavolam Patnactka tvori mrizka - Ctverec o rozmérech 4x4. V mriZce je
umisténo 15 ¢tvercovych kament s ¢isly 1 aZ 15, pricemz jedno policko je
prazdné, bez kamenu. Pro reSeni hlavolamu plati nasledujici pravidla:

e Vjednom tahu lze tahnout pouze jednim kamenem;

e Je povoleno tahnout pouze tim smérem, kde je prazdné policko;

e Kameny je tfeba presunout tak, aby tvorily radu ¢isel od 1 do 15, tedy
do tzv. zakladni pozice.

Zptsobii reseni tohoto hlavolamu je nekone¢né mnoho, zalezi na vychozim
postaveni kameni. Existuji vSak postaveni, kterd nemaji reseni, ¢imzZ je napf.
jiz zminéna pozice, kde jsou prehozeny pouze kameny s Cisly 14 a 15.
(Pelanek, 2011)
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Obr. 24 Zdkladni pozice Patndctky.

14| 8 | 11|13
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121 4 | 6

Obr. 25 Jedno z mozZnych seskldddni
Patndctky
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Obr. 26 Seskldddni Patndctky, které nemd resent.

3.3.3 MAGICKY CTVEREC

Hlavolam Magicky ctverec se sklada z policek sestavenych do Ctverce.
Podstatou tohoto hlavolamu je umistit ¢isla do poli¢ek tak, aby ve vSech
Fadcich, sloupcich i hlavnich diagonalach davala stejny soucet, tzv. magické
Cislo nebo magickou konstantu. Zpisobt, jak sestavit Magicky Ctverec, je
mnoho, zaleZi na poctu policek ve ¢tverci a na ¢islech, které do néj umistujeme.
Vychozim zaddnim ulohy jsou ctverce, kde jsou urcita policka prazdna
a ukolem resitele je doplnit cisla tak, aby splnil ur¢ené podminky. Magicky
Ctverec, ktery ma pouze Ctyri policka, neexistuje. Kromé normalnich
magickych c¢tverci rozliSujeme i nékteré specialni typy. (Kralova, 2018)

3.3.3.1 NORMALNI MAGICKY CTVEREC

Musi byt splnény nasledujici podminky:
e Umistujeme vzdy ¢isla jdouci za sebou, vzdy od 1;
e Kazdé Cislo je mozZné umistit pouze jednou, ¢isla se neopakuiji;
e Vkazdém radku, sloupci i na hlavni diagonale musi byt vZdy stejny
soucet.

Ctverce miZeme volit o libovolném poétu poli¢ek. Zakladni tlohou je
Ctverec o deviti polickach, pricemz magicka konstanta je rovna ¢islu 15. Tento
Ctverec existuje jediny. Lze vSak sestavit sedm riaznych jeho verzi,
které vzniknou z jeho soumérnosti ¢i rotaci. Ma nékteré specifické vlastnosti:

e Vprostrednim policku je vZdy ¢islo 5;

e Vrozich ¢tverce jsou pouze suda Cisla;

e Vprostrednich polickach na kazdé strané ctverce jsou pouze licha
Cisla.
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Obr. 27 Magicky ctverec 3x3.

Dalsi ulohy mizeme tvorit obdobné. Napriklad pro ¢tverec s 16 policky je
magicka konstanta rovna ¢islu 34.

7112 1 |14
2113 8 |11
16| 3 |10] 5
916 |15 4

Obr. 28 Magicky cCtverec 4x4.

V dlohach s vétSim poctem policek se magicka konstanta rovna souctu
nékolika prvnich ¢lenti aritmetické posloupnosti 1, 2, .., n2: m = %(1 +n?)n,
pricemZ neznamou m rozumime magickou konstantu a neznamou n pocet
¢lent posloupnosti. (Kralova, 2018)

3.3.3.2  LATINSKE A POZORUHODNE CTVERCE

Dalsi ¢tverec, se kterym se mizeme setkat, je napiiklad Latinsky ctverec.
NepouZivaji se vném aritmetické operace a je mozné pouzivat i jiné nez
matematické symboly. V kazdém sloupci i fadku musi byt navzajem riizné
znaky latinky, proto se mu také rika Latinsky.
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Obr. 29 Latinsky Ctverec.

Magické ctverce lze tvorit také z ¢isel libovolnych, na rozdil od Normalnich
Magickych ctvercli. Existuji také tzv. Pozoruhodné ctverce, v nichz plati
podminky pouze pro stejny soucet ve sloupcich a fadcich. (Kralova, 2018)

3.4  HANOJSKA VEZ
3.4.1 HISTORIE A STRUCNY POPIS

Tento slavny hlavolam, zndmy také pod anglickym nazvem Hanoi Tower,
byl vynalezen znamym matematikem Edouardem Lucasem vroce 1883.
Legendy ale sahaji jeSté dal. Podle staré vietnamské legendy v chramu
v indickém mésté Benares stoji mytickd véZ Brahma s 64 zlatymi kotouci.
Kazdy den, kdyz zvony odbijeji poledne, mnisi slavnostné jeden z kotouct
premisti. Po premisténi posledniho kotouce se chram rozpadne v prach a svét
zmizi v dderu hromu. Pro piremisténi 64 kotoucl vsSak potrebujeme 18 446
744 073 709 551 615 tahd cili i v piipadé, Ze by byl jeden kotou¢ prenesen
kazdou sekundu, trvalo preneseni vSech kotouci cca 600 miliard let.
(Gardner, 2008)

Hlavolam Hanojska véz se sklada ze tii kolikd (vézi) a rGizného poctu
kotoucl (kament, diskii) serazenych od nejvétsiho po nejmensi. Ve vychozim
stavu jsou kotouce nasazeny na prvnim koliku. Ukolem Fesitele je postupné
presunout kotouce z prvniho koliku na treti s vyuZitim koliku prostiredniho.
Zaroven ale musi dodrzet nasledujici pravidla:

e VkaZzdém tahu lze presunout praveé jeden kotouc.
e Jednim tahem rozumime presunuti nejvyse poloZeného kotouce
z jistého koliku na kolik jiny.
e Vétsi kotou¢ nesmi byt poloZen na mensi.
(Hordina, 2017)
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Obr. 30 Vychozi zaddni Hanojské véZe o péti kotoucich.

3.4.2 RESENI HLAVOLAMU

Tento hlavolam ma feseni vzdy bez ohledu na to, kolik kotouci pirenasime.
Nejmensi pocet tahll je vyjadien vztahem x = 2" —1, kdy n je pocet
prendSenych kotoucl. Snadno tak mliZeme z hlavy urcit pocet tahii pro nizsi
pocty kotoucti, napft. pro tri kotouce bychom mohly hlavolam vyresit jiz 7 tahy,
pro ctyri kotouce 15 tahy, pro pét kotoucti 31 tahy apod. (Hordina, 2017)

s vv

Obr. 31 ReSeni Hanojské véZe o péti kotoucich.

3.5 DALS{ HLAVOLAMY JAKO DIDAKTICKE HRY
3.5.1 VLK, KOZA A ZELI

Ukolem fesitele je dostat vlka, kozu i zeli na druhou stranu feky, aniz by vik
sezral kozu a koza zeli. Vlodi miZe cestovat pouze prevoznik a jeden
z prepravovanych. (Pelanek, 2011)

3.5.2 KANIBALOVE A MNISI

Tato Uloha je v podstaté podobna jako predchozi, ale ve vychozim postaveni
mame na jedné strané tfi kanibaly a tfi mnichy. I zde je ikolem dostat v§echny
na druhou stranu, pricemz v lodi mohou cestovat dvé libovolné osoby, ale dva
kanibalové a jeden mnich nemohou zlistat pohromadé. (Pelanek, 2011)
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4 VYBRANE HLAVOLAMY A JEJICH VYUZITI PRO
VYUKU ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI
NA 2. STUPNI ZAKLADNI SKOLY
4.1 BLUDISTE

Hlavolam Bludisté jsem zatadila do vyukové hodiny s programem Scratch.
Cilovou skupinou jsou zaci patych az sedmych ro¢niki. Pfedpokladame, Ze této
hodiné predchazely hodiny uvodni, které zaky naucily zakladni praci se
Scratchem, predevsSim zakladni orientaci v programu, praci s bloky a jejich
skladani.

Cilem této hodiny je naucit se svoji postavu tzv. ,rozpohybovat” pomoci
tlacitek na klavesnici. Na zakladé této noveé naucené dovednosti pak budou Zaci
schopni bez problémii sami tvorit jednoduché tahové hry. DalSim z cili je
schopnost zakd pracovat samostatné na zadaném ukolu, ale také umét si
poradit ¢i poradit spoluzakovi, ktery si nevi rady. Pro tuto aktivitu jsem zvolila
metodu samostatné prace na udkolu, maximalné jsou povoleny dvojice. Dle
mého nazoru nenti sloZitost aktivity tak vysoka, aby ji Zaci nebyli schopni plnit
samostatné, maximalné spomoci ucitele ¢i spoluzdka. Ucitel je vtomto
piipadé vidcem vyucovaciho procesu, nové vzidy ukaze a nechava zaky
nasledné pracovat. V pripadé potieby je jim radcem a pomocnikem a snazi se
je navést na spravnou cestou, pokud z ni sesli nebo si nevi dale rady. Dilezité
je také dikladné uvodni vysvétleni aktivity a ndzorna ukazka.

Vyucovaci blok, ktery je v rozsahu jedné az dvou vyucovacich hodin (zalezi
na cilové skupiné 74akt), za¢ind motiva¢ni ¢asti. Zaci si oteviou pripraveny
program ve Scratchi a zkusi si sami projit bludistém. Nebude to pro né jisté nic
slozitého. DiileZitd je nasledna ¢ast. Zaci maji nyni moZnost nahlédnout
do programu a podivat se, na ¢em je cela hra zaloZena. Jisté je prekvapi, Ze je
program vlastné uplné jednoduchy. Na zadkladé toho si ukdZeme, Ze postavy lze
jednoduSe ovladat pomoci tlacitek na klavesnici, vtomto pripadé pomoci
Sipek.

Pro ,rozhybani“ nasi postavy stac¢i vlozit prislusny blok, ktery danou
vlastnost postavé nastavi. V tomto pripadé je potieba postavé rici, Ze pokud
uzivatel stiskne prislusnou Sipku, postava zméni smér ve sméru stisknuté
Sipky a popojde doptedu o zadany pocet krokt. Tuto vlastnost milizeme
nastavit pomoci ovladaci funkce ,Kdyz“, kam vloZime vjemovou podminku.
Primo dovnitt funkce pak vloZime blok se zménou sméru a pohybem o urcity
pocet krokd.

Dalsi diilezitou vlastnosti, kterou budou Zaci své postavé nastavovat, je
podminka, Ze postava nemize projit zdi. V tomto pripadé je potfeba opét
vyuzit funkce ,KdyZ“ s podminkou, Ze se postava nesmi dotknout ¢erné barvy,
kterou je vybarvena zed'. Pokud se ji dotkne, couvne, jinak pokracuje stejné
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jako v predchozich bodech - tedy zméni smér dle stisknuté Sipky a vykonava
urceny pohyb.

Dojde-li postava na konec bludisté, je vhodné uzivatele upozornit na splnéni
hlavolamu. Celou proceduru tak v idealnim pripadé vloZime do funkce , Opakuj
dokud”. Pokud uzivatel dojde na konec bludisté, mize mu napriklad zahrat
fanfara nebo mu postava pomoci myslenkové bubliny podékuje.

Na zakladé prvniho vlastniho sestaveného bludisté mlZeme Zzaky dale
vyzvat kvytvoreni vlastni jednoduché tahové hry ¢i ,skakacky“. Jsou-li
dostatec¢né kreativni a probiranou latku pochopili, jisté pro né tento tukol
nebude slozity.

Tato aktivita je jisté urCena spiSe pro mladsi zaky. Starsi Zaci velmi rychle
pochopi jeji princip a prestane pro né byt zajimavou. Aktivitu také dle mého
nazoru bez problémi pochopi i méné zdatni Zaci, pokud je jim diikladné
vysvétlen smysl funkce , Kdyz“. Pokud je Zakiim motivacni ¢ast dobi'e podana
a vtahne je ,do hry“, miize byt pro nasledujici vyuku velmi motivujici. V dnesni
dobé, kdy jsou pocitacové hry nedilnou soucasti velké vétSiny zakid mladsiho
i starSiho Skolniho véku, pro né muize byt tvoreni vlastni hry ¢i hlavolamu
nécim velice zabavnym.

Vystupem vyucovaci jednotky je videdlnim pripadé splnéni vSech cila
ze zacatku hodiny. Schopnéjsi Zaci by méli byt bez problémi schopni néjakou
jednoduchou hru vytvotit. Méné schopnym zakiim pro vytvoreni jisté postaci
nazorny tutorial, ktery mizeme zaradit tieba do pristich vyucovacich hodin.

4.2 OSM SIREK

Vyucovaci hodina s vyuZitim tohoto hlavolamu je zaloZena na problémovém
vyu¢ovani. Ukolem Z4kid je tedy pievést problémovou situaci na tkol.
Pri tvorbé pripravy na problémové vyucovani vychazim z charakteristiky
samotného problémového vyucovani a také ze skupinové a kooperativni
vyuky. Jednim z cilii tohoto vyucovani je tedy snaha o spolupraci mezi zaky
pii FeSeni problémové situace a rozdéleni roli. Zaci pracuji v rolich v ramci
skupiny, kterd ma pevné nastavenou dynamiku. Diky radu, ktery by zde mél
kdo na ¢em bude pracovat.

Metody vyuky jsou tedy jasné - problémové vyucovani s vyuZitim
kooperace, kdy ucitel je rddcem a Zaci maji moZnost se v pripadé nesrovnalosti
kdykoliv zeptat a poradit. Cili vyuky je pak vice, zalezi, ceho zde chceme
dosahnout. JelikoZ se moje prace zaméruje na motivaci ve vyuce algoritmizace
a programovani, hlavni tfi cile vyuky jsou pro mne tedy pochopeni pojmu
algoritmus a schopnost jej aplikovat, vyresit problémovou situaci a nakonec
schopnost pracovat ve skupiné a spoluprace v ramci skupiny. Casovy rozsah
vyuky je od dvou do ¢tyr vyucCovacich hodin.
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A nyni jiZ ksamotnému pribéhu hodiny. Zaci jsou rozdéleni
do rovnocennych skupin. Idedlni pocet zaka ve skupiné je pét. Role zakl
ve skupiné urci ucitel, ktery by mél Zaky dobre znat. Role jsou nasledujici:

e Vedouci skupiny, ktery urcuje jeji dynamiku, usmérnuje chovani
Clend, snazi se o systematickou praci ve skuping;

e Rec¢nik komunikuje sucitelem, predkladdd mu otazky skupiny
a nasledné s nim konzultuje reSeni;

e Resitelé jsou ve skupiné velmi dtleZiti. Zamysli se nad postupy
feseni a predkladaji je skupiné. Tato role mtZe byt zastoupena vice
Zzaky a meéli by ji mit Zaci skupiny, ktefi disponuji logickym
a informatickym myslenim;

e Zapisovatel dba na to, aby vSe bylo radné sepsano a aby mél pisemny
projev formu.

Po rozdéleni roli vyucujici predlozi Zakim program s hlavolamem
a pracovni list (P¥iloha B1). Zaci maji na fe$eni stanoveny ¢asovy limit zhruba
60 minut. UcCitel do jejich prace nezasahuje, je spiSe radcem
a pomocnikem. Radi Zaktim jen v piipadé, Ze o to sami poZadaji.

Po uplynuti ¢asového limitu ¢i jeho prodlouZeni v pripadé, Ze Zaci nestihaji,
je ¢as pro kontrolu. Re¢nik kazdé skupiny predloZi sva feSeni zadanych otazek
a ukolt, spolecné s vyucujicim je zkonzultuji a videadlnim pripadé spolecné
dojdou k obecnému postupu reSeni. Zde nastava propojenti s teoretickou ¢asti
vyucovaci hodiny. Vyucujici zZakim prozradi, Ze postupu fesSeni se rika
algoritmus a na zakladé toho si spole¢né predstavi vyréeny pojem a vSechny
naleZzitosti, které knému patii. Teoreticky zaklad je mozZné najit napf.
v ucebnici Algoritmizace od autorky Jany PSencikové z roku 2009. Nasledné je
vhodné popsat i reSeni pomoci graft, fici, co je to grafové reseni a k cemu se
vyuzZiva.

Na konci vyucovaci jednotky by tak Zaci bezpecné méli védét, co je to
algoritmus a grafové reSeni a k ¢emu se vyuziva. V idealnich ptripadech by zaky
reSeni problémové situace mélo motivovat k tomu, aby se sami chtéli dozvédét
o feSeni pomoci algoritmi a grafti vice, pripadné sami takova reSeni vytvaret,
coZ je cilem vytvoreni této vyucovaci jednotky.

4.3 HANOJSKA VEZ

Pro vyuziti hlavolamu Hanojska véZ (Hanoi tower) ve vyuce jsem zvolila
pracovnti list, diky kterému si Zaci procvici ucivo algoritmi. Pro tuto vyukovou
jednotku predpokladam, Ze Zaci byli v predchozi hodiné nebo vice hodinach
s algoritmizaci dostate¢né seznameni a Fadné si procvicili zakreslovani
vyvojovych diagrami. Tato vyukova aktivita se tedy hodi prevazné
pro zopakovani uc¢iva zdbavnou formou. Cilem vyuky je procvicit probiranou
latku a rozvijet u zakl samostatnost, nebot’ na tomto ikolu budou pracovat
kazdy za sebe.
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Zaci na zacatku hodiny dostanou hlavolam Hanojskid vé%, v idealnim
pripadé hmotny, neni problém jej vyrobit napf. na hodinach pracovnich
¢i technickych cinnosti. Pokud hlavolam k dispozici nemame, miiZeme vyuzit
néjakou volné dostupnou pétikamenovou verzi na internetu. Pokusi se
samostatné hlavolam vyreSit a nasledné se zaméri na ukoly, které jsou
pripraveny na pracovnim listu (Priloha B2).

Pro tuto aktivitu jsem dale vytvorila animaci, kterd jim nasledné bude
napovédou pro FeSeni zadanych ukold. Pro zajisténi poctivého premysleni
nad ulohami je prihodné toto voditko poskytnout aZ pozdéji, priblizné v dobé,
kdy vétsSina Zakl zacne pracovat na ukolu ¢islo 4. Anebo jej nejprve poskytnout
uloha pata, jejiz uspésné vyreSeni dava zakim zpétnou vazbu, Ze ucivo
algoritmi plné pochopili a jsou schopni jej aplikovat.

Piredpokladany ¢asovy rozsah této aktivity je priblizné 45 minut. Pomalejsi
zaci budou pravdépodobné potirebovat casu vice. V tomto ptipadé je vhodné
vyuzit rychlejsi zaky, aby pomohli pomalejSim a pokusili se je navést
ke spravnému reSeni. Ucitel je zde opét jen radcem a pomocnikem, v pripadé
potieby se ho Zaci mohou doptavat. Na konci vyucovaci jednotky, kdy maji
vSichni Zaci nebo alespon jejich vétSina hotovo, je vhodné prace spolecné
zkontrolovat. Vyzveme také zaky, aby zakreslili feSeni na tabuli a vysvétlime
si pripadné nesrovnalosti ¢i chyby.

Na konci této vyucovaci jednotky by tedy zaci méli jiZ bezpecné védét, jak
se salgoritmy pracuje a méli by tak byt pripraveni na pripadné hodiny
programovani. Videdlnim ptipadé by pak méli byt vnitiné motivovani
a posileni zdjmem o dalsi vyucovaci hodiny tohoto typu.

4.4 MAGICKE CTVERCE

Touto didaktickou hrou jsem se rozhodla propojit u€ivo matematiky
s u¢ivem informatiky. Zaci se nejprve s Magickymi ¢tverci seznami, vyiesi
zadané ukoly a poté se pokusi Magické CcCtverce sestavit samostatné
v tabulkovém editoru Microsoft Excel. Touto didaktickou hrou jsem se
inspirovala v hodinach Didaktické hry v matematice s pani doktorkou Janou
na desitky minut. Aktivitu miiZeme zaradit jako oddechovou hru do hodin
matematiky, ale i informatiky, protoZe tak budujeme a procvicujeme logické
mysleni zakd. Pro tuto aktivitu jsem opét vytvorila pracovni list (Priloha B3),
kde jsem se inspirovala Magickymi c¢tverci zverejnénymi na strankach
Techmanie ve Clanku z roku 2018. Na zacatku aktivity jsou Zaci seznameni se
vSemi pravidly, ktera pro tuto hru plati.

V prvnim cviceni si vyzkousi tfi Normalni Magické ¢tverce 3x3, které by
méli bez problémi vSichni vytesit. Na zakladé tohoto cviceni zodpovi nasledné
otazky a zamysli se nad cvi¢enim vice do hloubky. Jejich tikkolem pak na zakladé

53



odpovédi na uvedené otazky bude vytvorit vlastni Magicky c¢tverec o rozméru
3x3, kde budou fungovat vSechny vlastnosti. Rychlejsi Zaci se pak zamysli nad
tim, kolik moZnosti lze vytvorit a jestli je jejich pocet konecny.

Druhé cvic¢eni nabizi podobny ukol jako ve cviceni prvnim, nicméné
tentokrat je zde c¢tverec o rozmérech 4x4. AniZ bychom predem prozrazovali
magickou konstantu, nechame Zaky problém vyreSit a magickou konstantu
nalézt, pripadné se zamyslet nad tim, pro¢ zrovna toto ¢islo je onou magickou
konstantou.

Posledni cviceni by mélo Zaky vybidnout k aktivaci logického mysSleni.
Vytvoreny jsou riizné Ctverce, avSak jen nékteré z nich jsou magické. Dokazi
zaci na zakladé pravidel a vlastnosti Normalnich Magickych ¢tvercl poznat,
které z nich jsou magické a které nikoliv? Svoje rozhodnuti by méli vhodné
zdlvodnit.

Nakonec je ¢eka posledni tkol. Oteviou si program Microsoft Excel, kde se
pokusi Magicky Ctverec samostatné sestavit podle vzoru. Program sam spocita
magickou konstantu a vyhodnoti, jestli je ¢tverec magicky ¢i nikoliv. VyuZiji tak
matematické operace a také funkci ,Kdyz“ a ,A“. Nejprve je potieba tabulku
sestavit. Poté vloZi vedle kaZzdého sloupce, fadku a uhlopricky policko se
souctem. Nakonec vlozi funkci ,Kdyz*, do které do podminky vlozi jesté funkci
»AY, do které vepisi, Ze kazdy ze souctl je roven Cislu 15 - tedy magické
konstanté (misto konkrétni ¢iselné hodnoty je tieba vloZit nazev buriky, kde je
vepsana tato ¢iselnd hodnota pro pripad, Ze bychom magickou konstantu
v budoucnu chtéli zménit napf. pro jiné typy piikladii), a nyni uz jen staci
doplnit, co se vypiSe pti splnéné a co pti nesplnéné podmince. Nezapomernme
tento text ohranicit uvozovkami. Rychlejsi Zaci mohou sestavit také ctverec
o rozmérech 4x4 s magickou konstantou 34.

MAGICKA KONSTANTA = 15
6 |7 ]| 2|15
151|915
8|3 1| 4|15

15 15 15 15 15

Jde o magicky ¢tverec? ANO

Obr. 32 MS Excel: vzor pro Magicky Ctverec 3x3
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Cilem téchto cviCeni je probudit v Zacich touhu po logickém premysleni
a aktivaci tvlrcéich schopnosti. Chceme v prvni radé hodinu ozivit a prinést
do ni néco nového. Zaci by pak videdlnim pfipadé mohli byt motivovani
do dalSich hodin, a prestoZe jde o aktivitu narocnéjsi na premysleni, jedna se
i 0 jisty zplisob odpocinku od klasické frontalni vyuky. Tuto aktivitu miiZzeme
zatadit i ve vy$$ich rocnicich ZS jako ,oddechovku“, nicméné nejvhodnéjsi
cilovou skupinou jsou zaci mladsiho skolniho véku, tedy Zaci prvniho stupné
a Sestého roc¢niku ZS. Abychom dosahli plného potencialu téchto aktivit, je
vhodné je zarazovat do vyuky pravidelné, nebot u zaki pozitivné prispivaji
k rozvoji logického premysleni.
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5 EXPERIMENTALNI VYUKA A JEJI VYUZITI NA
VYBRANYCH SKOLACH

Pro svoji praci jsem se rozhodla provést dva experimenty pro kvalitativni
vyzkum. Prvni experiment byl proveden v devatém roc¢niku zakladni Skoly
ve tfidé s rozsifenou vyukou informatiky. Zuacastnily se ho dvé schopnostmi
vyrovnané skupiny zakd, pricemz jedna skupina se ucila algoritmy klasicky
a druha skupina formou experimentalni vyuky - problémového vyucovani
ve skupinach. Druhy experiment byl proveden na jiné zadkladni $kole v béZném
patém roéniku, kam je ucivo programovani a algoritmizace zafazeno. Zaci se
zucCastnili jedné ucebni jednotky, kde si vyzkouSeli formu experimentalni
vyuky.

5.1 EXPERIMENTALNI VYUKA V 9. ROCNIKU
5.1.1 VYUKA S HLAVOLAMEM OSM SIREK

Pro experimentalni vyuku jsem meéla k dispozici deseticlennou skupinku
chlapcti. Zaci nebyli sezndmeni stim, co je ¢eka, bylo to pro né tedy
prekvapenim. Na zakladé jejich informatickych a logickych schopnosti jsem
poprosila jejich pana ucitele o rozdéleni do rovnomérnych skupin. Mijj
ptivodni zdmér byl vytvorit alespon tfi ¢tyr az péticlenné skupiny, nicméné
vzhledem k niz§imu poctu zakil, nez jsem ocekavala, jsme nakonec spolecné
vytvorili dvé skupiny po péti Zacich.

Na zacatku dvouhodinového bloku byli Zaci sezndmeni s pribéhem
nasledujici vyuky, byly jim zadany instrukce a rozdany pracovni listy
(viz ptiloha). Na zakladé odkazu, ktery jsem jim napsala na tabuli, si na svych
pocitacich otevreli program s hlavolamem ve Scratchi. Nasledujicich nékolik
desitek minut tedy méli hlavolam se sirkami vyreSit a poté splnit ukoly
a zodpovédét otazky v pracovnich listech. Na zavér jsme pak méli spolecné
zkontrolovat spravné odpovédi a zakoncit teoretickym vykladem.

ZAci si nasledn& ve skupindch méli rozdélit role. Dale budu skupiny
oznacovat jako A a B. Zatimco skupina A si role spontanné rozdélila béhem
nékolika malo minut, skupina B meéla s vnitini strukturou skupiny jisté
problémy. Jeden zzakd byl pravdépodobné velmi dominantni a ve snaze
upoutavat na sebe pozornost v podstaté strukturu skupiny naruSoval. Zatimco
prvni skupina jiZ tedy zacala bez reci pracovat, skupina B neustale ménila role.
Nakonec muselo dojit k urceni role ucitelem.

Zpocatku si Zaci s hlavolamem nevédéli rady a pokouseli se ho reSit
zplsobem pokus - omyl. Mezi Zaky jsem pravidelné chodila a snazila se jim
poradit. Rady byly hlavné o tom, aby si uvédomili, kolika cestami se da k reSeni
dojit a jestli zalezi na tom, kam v prvnim tahu sirku presunu. Zhruba po deseti
minutach jeden z zaki skupiny A hlavolam vyresil. Brzo byl nasledovan svym
spoluzadkem ze stejné skupiny, aniz by si navzajem radili. To vyvolalo u skupiny
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B pocity bezvyznamnosti dal$itho pocinani, nebot uz jejich skupina vlastné
prohrala. Tyto pocity jsem se snaZila zahnat upozornénim, Ze vitézem neni ten,
kdo jako prvni vyresi hlavolam, nybrz skupina, ktera vyresi spravné vSechny
nasledujici ukoly z pracovniho listu. To Zaky na chvili upokojilo a brzy se zacal
pocet Uspésnych resiteld zvySovat i ve skupiné B.

V navaznosti na vyreSeni hlavolamu zacali Zaci pracovat na zadanych
ukolech. Nejprve pro né zadané ukoly byly obtiZné a opét jsem jim pomohla
nékolik radami. Problém délaly napriklad otazky na pocet feSeni a pocet cest,
kterymi lze kfeSeni dojit. Zaci ¢asto chybné tyto dvé otazKky povaZovaly
za jednu, prestoZe jsou riizné. Bylo tedy pottreba jim vysvétlit, Ze pocCet FeSeni
je néco jiného nez pocet cest, kterymi k nim Ize dojit. Dal$im problémem mohl
byt ukol, ktery je navadél k vypsani vSech moznosti, které mohou nastat
v riznych tazich. Nakonec ale dospéli k vysledku. Posledni kol byl asi nejvice
zapeklity. Zaci méli uréit, jestli maji fe$eni i hlavolamy se $esti a deseti sirkami
a také své rozhodnuti radné zdivodnit. Zatimco skupina A se ihned snazila
logicky premyslet, skupina B zkouSela obejit premySleni tim, Ze si vysledek
prosté ,tipnuli“. Rychle jim ale bylo vysvétleno, Ze takto ke spravnému
vysledku rozhodné nedojdou. Zaci ze skupiny A razem prisli na to, Ze kdyZ
sproniknou dovniti“ programu ve Scratchi a dvé sirky odstrani, dostanou
hlavolam se Sesti sirkami, a na zakladé toho jim doslo, Ze hlavolam vlastné
reSeni nemda. Pokouseli se o to samé v pripadé deseti sirek, tedy Ze misto
odebrani sirky pridali, avSak zde se setkali s netispéchem, nebot’ opacné to
samoziejmé nefunguje. Pan ucitel ale priSel slepSim nadpadem - nevahal
navstivit kancelar skoly a zakim prinesl celé baleni paratek, ktera méla
nahradit sirky. Pro Zaky bylo reSeni problému razem jednodussi, nebot po ¢ase
a napovédach zjistili, Ze vytvori-li kriz z krajni sirky, dostanou opét hlavolam
s osmi sirkami, ktery je, jak uz dobte védéli, resitelny snadno. Tim dosli také
k zavéru, Ze hlavolam je reSitelny pro jakykoliv sudy pocet sirek vétsi nez Sest.

Spole¢na kontrola pak byla pomérné rychld, nebot jsme ukoly ¢astecné
kontrolovali priibézné. Nakonec jsme na zakladé odpovédi na nékteré otazky
plynule presli k prezentaci o algoritmech a pokusili jsme se o propojeni
s predchozim FeSenim problémovych tkoli. Poté jsem hodinu ukoncila a Zaky
poprosila o vyplnéni dotaznika.

5.1.2 KLASICKA VYUKA ALGORITMU

Pro klasickou vyuku algoritmi jsem méla k dispozici smiSenou skupinu
chlapcti a divek. Pocet chlapct vs. pocet divek byl vyrovnany. Pro zaky Slo
o prvni hodinu algoritmi, prakticky neméli s programovanim ani algoritmizaci
doposud Zadné zkusenosti.

Prvni ¢ast dvouhodinovky byla prevazné teoretickd. Méla jsem pro Zaky
pripravenou stejnou teoretickou prezentaci jako v pripadé skupiny
s experimentalni vyukou. V prezentaci byli seznameni se zakladnimi pojmy,
s druhy zapisu algoritm@ a snaZila jsem se jich neustdle doptavat. Zaci
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reagovali celkem ochotné, pokud nécemu nerozuméli, ihned jsme si to
vysvétlili.

Druha ¢ast vyukové jednotky byla prakticko-teoreticka. Méla jsem pro zZaky
pripraveno nékolik dil¢ich ukolq, jejichZ feSeni jsem sama krok po kroku psala
na tabuli. Zaci po chvili ziskali ,grif* a feSeni mi i sami diktovali.

V posledni ¢asti dostali Zaci nékolik podobnych cvicenti, aby si je samostatné
vypracovali. Mezi Zaky jsem chodila a tém, ktefi si nevédéli rady, jsem poradila.
Viceméné vSichni Zaci si nakonec s ukoly poradili a hodinu jsme tedy zakoncili
uspésné. Spolecné jsme si ukazali feseni vSech prikladl a skoncili jsme.

5.1.3 POROVNANI OBOU VYUCOVACICH HODIN

Hned pro zacatek je potfeba poznamenat, Ze neslo o stejnou skupinu Zakdj,
¢ili porovnani zpiisobu vyuky nebude natolik piesné, jako by bylo v pripadé,
Ze by Slo o stejné zaky. Nicméné pokud bychom porovnavali dveé riizné hodiny,
v nichZ v obou pripadech mélo jit o ivod do uciva algoritmizace, ztratil by
ptivodni zdmér smysl. Pozorované skupiny jsme se vSak snazili s pomoci pana
ucitele, ktery mi s celym timto projektem pomahal, zvolit tak, aby byly obé
skupiny co nejvyvazenéjsi.

V kazdém ptipadé byly ale znat rozdily, zejména proto, Ze skupina se
specialni vyukou byla skupinou pouze chlapeckou, kdeZto skupina s klasickou
vyukou byla smiSend. Rozdily mezi chlapeckym a div€im informatickym
myslenim a citénim jsou mnohdy znacné. Zatimco divky jsou premyslivéjsi
a snazi se proniknout do jadra problému, chlapci maji potfebu byt s ikolem
rychle hotovi a teSit je metodou pokus - omyl, coZ bylo ve skupiné
s experimentalni vyukou pomérné znatelné. Jako dalsi rozdil bych uvedla
skutecnost, Ze kazda skupina méla jiného vyucujiciho. I to miiZe byt docela
zasadni rozdil.

Zatimco ze skupiny s experimentalni vyukou méli o specialni formy vyuky
zadjem, u klasické skupiny tomu tak dplné nebylo. Radéji méli svou jistotu
a prevladal u nich zajem o vyuku, kterd kombinuje teorii a praxi v priblizné
stejném mnozZstvi. Tyto poznatky ukazal nasledny anonymni dotaznik, ktery
zaci po uskutecnéni hodin vyplnili jakoZto zpétnou vazbu k obéma formam
vyuky. Dotaznik zde byl skute¢né pouze zpétnou vazbou pro ucitele, nebot’
pro maly pocet respondentt neni kvantifikovatelny. Vzhledem k tomu, Ze Slo
o vyjadfeni zakd kjiz probéhlé vyuce, mohli byt zaci ze skupiny
s experimentalni vyukou lehce ovlivnéni skutecnosti, Ze se jiz takovéto formy
vyuky zuacastnili, zatimco Zaci klasické vyuky neméli doposud se
experimentalnimi typy vyuky zkuSenosti. Je tedy moZné, Ze pokud by se
zucCastnili podobného projektu, jejich nazor by se zménil.

Atmosféra u obou vyucovacich jednotek byla vesmés prijemna. Zaci méli
pocit, Ze na své otazky dostali vZdy odpovédi a Ze jim ndapovéda pomohla
k dosazeni lepsich vysledkt. Nékolik zakl z experimentalni vyuky vsak uvedlo,
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Zze jim reSeni hlavolamu k pochopeni algoritmizace priliS neprispélo.
Podle mého nazoru by tento ndzor mohlo zménit vice vyuk tohoto typu.

V obou skupinach se vsSak pracovalo velice prijemné, nebot Slo o zaky
pomérné chytré, premyslivé a zvidavé. Vérim, Ze opakovanim téchto
oddechovych forem vyuky by bylo dosaZzeno vyznamné motivace a posileni
k uceni se dalSim tématlim Informatiky.

5.2 PROGRAMOVANI VE SCRATCHI V 5. ROCNIiKU

Hlavolam BludiSté jsem se rozhodla vyuzit v 5. ro¢niku jiné zakladni Skoly.
JelikoZ na této zakladni skole je zvykem, Ze jiZ v poslednim ro¢niku prvniho
stupné, tedy v patém, jsou Zaci vyucovani stejné jako pozdéji na druhém stupni
(t. na odborné predmeéty maji ucitele z druhého stupné a je knim tak
i pristupovano), dovolila jsem si i tuto hodinu pouZit do své diplomové prace.

V této tridé jsme zacali pred tfemi tydny pracovat ve Scratchi. Jak presné
program funguje je moZné nalézt v teoretické ¢asti moji prace, a to v kapitole
druhé s nazvem Vyuka informatiky na zakladni $kole. Zaci predtim vesmés
neméli Zadné zkuSenosti sprogramovanim. Této experimentalni vyuce
predchazela hodina uvodni, kdy si Zaci vyzkouSeli vkladani a tvorbu vlastnich
postav a pozadi, dale hodina, kde si zkusili zadkladni grafické rozhrani
programu (zmény barev, kresleni perem, pohyb), a minulou hodinu jsme se
ucili postavicku ,rozhybat“ pomoci udalostnich blokt.

Na zacatku hodiny si Zaci na svych pocitacich otevieli program Bludisté.
Samozrejmé jim prislo ohromné jednoduché, coZ jsem ihned okomentovala
sdélenim, Ze v této hodiné neplijde o to vytesit hlavolam, ale pokusit se si ho
samostatné naprogramovat. Zaci byli nasledné vyzvani, aby se podivali
na strukturu programu, ktery jim priSel pomérné sloZity.

Dal$i ¢ast hodiny slouZila k naprogramovani vlastniho bludisté. Zaci si
na svych pocitacich stahli obrazek libovolného bludisté. Zde jsme narazili
na mensi problém s velikosti a sloZitosti bludi$té. Zaci méli tendenci hledat
program nebylo Uplné Zadouci. Muselo jim byt znovu vysvétleno, jaky druh
bludisté maji hledat. Pro priSti hodiny je to pro mne signal, Ze je tfeba jim
vhodné bludisSté poskytnout, abychom se tim ptilis nezdrzovali. Dal$i problém
byl s vybérem postavy. Postavu bylo nutné volit tak, aby nebyla prilis ,dlouha“
a pri dotknuti se stény nenacouvala do stény protéjsi. Pak totiZ doSlo
k zacykleni programu a ten prestal fungovat tak, jak by mél. I z tohoto divodu
jsem pro sviij vzorovy program Bludisté vybrala miniaturu postavy, ktera se
nasledné promeénila v ptivodni postavu ve chvili, kdy dosahla konce bludisteé.

Kdyz se vSem podarilo nalézt bludisté i postavu podle zadani, mohli jsme
pristoupit k samotné tvorbé programu. Nutno podotknout, Ze nékolik zak
jesté nedokaze o problému premyslet do hloubky. Zatimco nékteri Zaci ihned
pochopili princip, odpovidali na moje otazky a byli s drobnou pomoci schopni
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program sestavit, aC treba s chybou, ale témér samostatné, ostatni bud’
opisovali z tabule nebo jen sedéli a sledovali, nebot nebyli schopni pochopit,
co se po nich vlastné chce. ZaKy jsem postupné obe$la a pokusila se i tém
pomalejSim vysvétlit znovu a podrobnéji, jak program funguje a jak je tieba ho
vytvorit. Stejné jsem ale nedosahla pochopeni u vSech Zaku. Podle mého
nazoru to ale dost dobie ani nelze, jelikoz tito Zaci nemaji ve vétSiné pripadi
Zadnou predchozi zkuSenost a je to pro né tedy problém zcela nového razu.

Nakonec se nékolika zZakiim podatilo téméf samostatné vytvorit funkéni
program a samoziejmé ztoho méli ohromnou radost. NeSetrila jsem
pochvalou a doufdm, Ze je tato hodina bude motivovat k tomu, aby si
programovani ve Scratchi zkousSeli i doma, a tfeba z nich v budoucnu vyrostou
novi programatofi ¢i vyvojari her.
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ZAVER

Na zakladé teoretickych podkladii, které jsem v praci zpracovala, jsem
provedla hluboké zamysSleni nad celou problematikou vnitini motivace
a zatrazovani specialnich technik do vyuky, konkrétné nad vyuzitim gamifikace.
Dospéla jsem knazoru, Ze zarazovat tyto techniky, ale i primo metody,
které k lepsi vnitini motivaci mohou vést, je rozhodné vhodné a Zadouci. Tento
nazor jsem si studovanim literatury autord, které v praci uvadim, upevnila
a rozsirila.

Praktické zpracovani her a hlavolami mi umoZnilo zamyslet se
nad problematikou z jinych uhlt pohledu, coZ je umoZnéno i ¢tenari, ktery by
se chtél v budoucnu hlavolamy a hrami zabyvat. Vytvorenim pracovnich listi
pro Zaky a jejich naslednym ovérenim v ramci experimentalni vyuky jsem
splnila cile prace, které jsem si na jejim za¢atku vyty¢ila. Zakiim pracovni listy
skutecné pomohly k porozuméni konkrétnimu hlavolamu a nasledné ucebni
latce.

Experiment, ktery jsem provedla na vybranych zakladnich Skolach, dopadl
dle mého o¢ekavani, ovétila jsem si ho pozorovanim. Zaci skute¢né vykazovali
efektivnéjsi ucebni aktivitu, experiment je bavil a méli zajem o dalsi vzdélavani
v této oblasti. Hodiny provazela prijemna atmosféra a lze fici, Ze jsme si je
vSichni uzili. To jen potvrzuje skuteCnost, Ze cile bylo opravdu dosaZeno
v souladu s teoretickym zakladem, ze kterého moje prace vychazi.

Drobné problémy, které pri provadéni experimentu nastaly, byly dany
pievazné temperamentem nékterych zakd nebo nepfrilis pfesnym a striktnim
zadanim Uvodnich instrukci. Nékteré instrukce nebyly presné pochopeny
nebo jich nebylo dostatecné mnozstvi. Pro prisSti praci je tedy potieba tyto
nalezitosti upravit a zlepSit, aby mohlo byt dosaZeno jesté efektivnéjsiho
vysledku. Prace milZe byt do budoucna odrazovym mistkem
pro dalsi experimentalni vyukové bloky.

Zpracovanim teoretického prehledu ktématu prace, vytvorenim
pracovnich listl a realizaci experimentalnich vyuk jsem splnila stanovené cile
své diplomové prace. Zaroveii jsem vytvorila u¢ebni material pro ucitele, ktefi
by chtéli ve své vyuce hlavolamt a her vyuzit.
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PRILOHA A1: PRIPRAVA NA HODINU - BLUDISTE

Skola: ZS a MS Josefa Go¢ara Tyida: 5.

Skolni rok: Predmeét: INF Vyuc. hodina: 2. Ucivo: Scratch - Funkce
2018/2019 ,KdyZ"“, podminky.

Den: 16. Mésic: bfezna Rok: 2019 PoznamKky:

Cile:

- Zéci se orientuji v prostfedi programu Scratch.

- ZAaci vhodné pouzivaji opakovaci bloky.

- ZAci chapou funkci ,Kdyz*“, umi vloZit podminku a sestavit kéd, zaloZeny na této
funkci.

- Zéci sestavi jednoduchou hru pomoci smérovych klaves ($ipek na klavesnici).

- ZAaci pracuji samostatné i ve spolupraci s ucitelem ¢i spoluzaky.

Uvod:
Pozdravime se. Uvedu hodinu. Pfedstavime si téma dnesni hodiny.

Opakovani:
V minulé hodiné jsme si rozdali seznam kéd1, které budeme pouzivat a jejich

vvvvvv

Prvni ¢ast:

Dnesni hodina bude trochu netradi¢ni. Na zacatku si Zaci ve Scratchi otevirou
pripraveny program Bludisté. Zkusi si, jak program funguje, nalézt tu spravnou
cestu jisté zvladnou. Poté si sami prozkoumaji strukturu programu a na zakladé
svého seznamu kddi se pokusi se nad pouzitim jednotlivych blokii zamyslet.
Druha céast:

Nyni nas ¢eka vytvoreni vlastniho bludisté. Program obsahuje mimo jiné celkem
tri rizné opakovaci bloky. Prvni z nich, ten, ktery obsahuje vSechny ostatni, je
blok ,,Opakuj, dokud nenastane...“. Dlilezité je uvédomit si, co vlastné chceme,
aby nastalo. V naSem pripadé kocicka chyti mysku ¢ili vloZime podminku
»dotykas se Mousel“. Nyni je potieba ,rozhybat” nasi postavicku. V minulé
hodiné jsme si ukazovali, Ze 1ze riznym klavesam nastavit rizné vlastnosti.
Zkouseli jsme si nastavit pohyb Sipkdm pies blok z kategorie ,Udalosti“. Dnes
tomu v8ak bude jinak. Podivame se do zalozky Ovladani. UZ v minulé hodiné
jsme si rikali, k ¢emu slouzi funkce ,Kdyz“. Tu dnes konec¢né vyuzijeme. Jak tedy
nastavime, aby nase postavicka reagovala na stisk Sipky? Do nasi funkce , Kdyz“
vlozime podminku ,Po stisknuti klavesy ...“. Dale uZ je kod stejny, jako jej zname.
Je potieba vlozit blok ,Zméin smér“, samoziejmé spravny a ,Doptedu o ....
krokl“. Pocet krokt je tieba volit s rozmyslem, ja osobné jsem pouzila 2 kroky.
ZAci si véak mohou zkusit i jiny pocet krokt. Dale musime zajistit, aby nase
postavicka nemohla prochazet zdi. PouZijeme opét funkci ,Kdyz“, kterou
vlozime opét dovniti predchozi funkce. Oproti predchozim hodindm, kdy jsme
pouzivali jen jednoduchou funkci ,Kdyz*, je tahle vybavena jesté jednim
spolickem*“. Je to policko ,Jinak". Jinymi slovy: ,KdyZ je podminka splnéna,
provede se piikaz v prvnim poli¢ku. KdyZ splnéna neni, provede se ptikaz

v druhém policku.” VyzkousSime si, jak to funguje. Opét nastava otazka, jakou
podminku vlastné chceme ovéiovat. V pripadé bludisté je to skutecnost, Ze
kocicka nesmi projit sténou. Vlozime tedy podminku , dotykas se ¢erné barvy*
(ptipadné jiné barvy, kdyby naSe bludi$té mélo jinou barvu). Kdy bude tedy
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podminka splnéna? Kdyz se postavicka dotkne ¢erné zdi v bludisti. Je potreba
postavicce nastavit, aby pri kontaktu se zdi ustoupila zpét a neprosla skrze ni.
Do prvniho policka tedy vloZime blok ,Dopredu o - ... krok“. Volba poc¢tu krokt
je opét na domluvé. Je ale potireba pred ¢islo vloZit znaménko minus, protoze to
zajisti couvani. Co ale vloZit do policka ,jinak“? Pokud podminka nebude
splnéna, znamena to, Ze postavicka nenarazila do zdi, tedy mtze pokracovat

v cesté. Presuneme tedy bloKky ,Zmén smér” a ,Dopiedu o ... kroki“ do policka
»Jinak"“. Dalsi postup je jiz jednoduchy. Nastavime ty samé podminky pro
vSechny pohybové klavesy a mame hotovo. Dalsi dodélavky jsou uz zcela na
zacich. Mohou napiiklad své postavicce nastavit, ze po dobéhnuti do cile zvola
»Hurd!“ apod.

Zavér:
Spolecné zhodnotime. Ukon¢im hodinu.
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PRILOHA A2: PRIPRAVA NA HODINU - ALGORITMY

Skola: ZS Polabiny 1, Pardubice Trida: 9.

Skolni rok: Predmeét: IKT Vyué. hodina: 3.a | Ucivo: Algoritmy -

2018/2019 4. uvod, jednoduché
vyvojové diagramy

Den: 14. Mésic: inora Rok: 2019 PoznamKky:

Cile:

- Zaci chapou pojem algoritmus a uvedou ptiklady algoritmi.

- Zéci si osvojili zplisoby zapisu algoritmfi a jsou schopni je aplikovat.
- Zéaci sestroji vyvojovy diagram pomoci logickych znacek.

- Zéaci aplikuji vyvojové diagramy na jednoduché piikazy.

- Zéaci pracuji samostatné i ve skupiné.

Uvod:
Pozdravime se. Predstavim sebe i divod, proc jsem prisla ucit do této hodiny.
Uvedu téma hodiny a jeji strukturu.

Teoreticka cast:

Spustim pripravenou prezentaci na téma Algoritmy. Zaci si mohou zapisovat,
ale nevyZaduji to. Kazdopadné je upozornim, Ze se jejich vyucujici miize na
informace uvedené v prezentaci pozdéji zeptat. Zakiim rozdam také
pripravené listy se seznamem zakladnich znacek vyvojovych diagramu. Zatim
si jich nebudou vS§imat. Pomoci prezentace si pak predstavime pojem
Algoritmus a zpisoby zapisu, povime si nékolik ptikladti. Upozornim, Ze
dnesni hodinu se budeme zabyvat prevazné vyvojovymi diagramy. Na to
konto se spolecné podivame na rozdany seznam logickych znacek a spole¢né
si je proc¢teme a popiSeme, uvedeme si priklady.

Prakticka cast:

Dalsi ¢ast vyucovaci jednotky bude prakticka. V prezentaci mam ptipraveno
nékolik tloh k procviceni. Vyslovim piani, aby vSichni Zaci spolupracovali a

v piipadé nesrovnalosti se Zivé ptali. Ulohy budeme fesit na tabuli. Prvni ¢ast
uloh budu zapisovat ja za diktovani zakd, samostatné reseni pak po
vypracovani pak napiSe na tabuli nékdo z zakd. Nejprve se podivame na to,
jak by vlastné vyvojovy diagram vypadat nemél a pro¢. Dale mam pripraveny
ukoly primo na zakreslovani diagramu. Poté, co si je vyreSime spoletné, mam
pro zaky pripraveny trochu jiné postupy, které se pokusi vyresit samostatné
do sesitu, na coZ budou mit vymeéreny cas. Poté vybrani z zaki pGjdou vyrtesit
ulohy na tabuli. Pokud ndm zbyde ¢as, ukaZeme si jeSté sloZitéjsi diagramy.

Zaver:
Ukonéim hodinu.
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PRILOHA A3: PRIPRAVA NA HODINU - SIRKOVY
HLAVOLAM

Skola: ZS Polabiny 1, Pardubice

Trida: 9.

Skolni rok: Predmeét: IKT

Vyuc. hodina: 4. a

Ucivo: Algoritmy a

2018/2019 5. feseni problémové
ulohy pomoci grafli
Den: 13. Mésic: inora Rok: 2019 Poznamky: vyuka by

méla propojit zakladni
poznatky o algoritmech
s grafickym reSenim
hlavolamu, aniZ by byli
Zaci predem seznameni
s pojmem Algoritmus a
graf. Vyuka vyuZziva
metod FeSeni
problémového ukolu ¢i
projektu, vyuka probiha
skupinové s kooperaci
uvniti skupiny.

Zaci chapou pojem algoritmus a jsou schopni uvést piiklad.

ZAci si osvoijili zplisoby zapisu algoritmi a jsou schopni je aplikovat.

Zaci prevedou problémovou situaci na tikol a naleznou feseni, které dovedou
formalné zapsat. Umi urcit pocet feSeni.

ZAci jsou schopni e$enou problémovou tilohu aplikovat i pro jiné po¢ateéni
podminky.

ZAci sestavi graf a vyvojovy diagram na zakladé FeSeni problémové situace.
ZAci pracuji ve skuping, jsou schopni skupinové kooperace a plnéni roli v ramci
skupiny.

Uvod:
Pozdravime se. Pfedstavim sebe i dlivod, proc jsem pfisla ucit do této hodiny.
Uvedu téma hodiny a jeji strukturu.

Prakticka ¢ast
ZAci jsou rozdéleni do skupin sestavenych podle jejich schopnosti a moznosti.
Kazda skupina si rozdéli vnitini role:
- Vedouci skupiny - urcuje dynamiku skupiny, ridi ji, snazi se o logicky
sled ukold, predcita tikoly ostatnim
- Reénik - komunikuje s vyucujicim, predava dotazy od skupiny,
konzultuje reseni
- Regitel - zamysli se nad problémem do hloubky, udavaji napady
(miZe jich byt vice)
- Zapisovatel - vSe pecliveé zaznamenava, je zodpovédny za prehlednost
textu
Do kazdé skupiny rozdam pracovndi list s otazkami a ukoly a papir na feSeni.
ZAci si oba listy Fadné podepisi. Poté si spole¢né spustime hlavolam ve
Scratchi. Zaci nyni maji ptiblizné 60 min na vyteseni hlavolamu a nasledné
zodpovézeni a FeSeni uvedenych tkolti. Zaci spolupracuiji ve skuping, fe¢nici
se ptaji uCitele a predavaji mu své napady.
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Po uplynuti stanovené doby spole¢né zkontrolujeme. Re¢nik kazdé skupiny
dostane slovo a predstavi feseni jednotlivych tikoll. Spole¢né nalezneme
vSechna feSeni a odpovédi, zakreslime si na tabuli.

Teoreticka cast:

Nyni nastava Cas si Iici, proc¢ jsme vlastné problémovou situaci resili. Postupu,
kterym problém reSime, se ika algoritmus. Spustim zakdm pripravenou
prezentaci o tom, co je to algoritmus. Uvedeme si dalsi priklady i zplisoby
zapisu. Povime si také, Ze zpisob zapisu feSeni uvedeny v tlohach 5 - 7 se
nazyva reSeni pomoci grafu. Povime si, co je to z hlediska Algoritmizace a
grafovych struktur graf a k ¢emu se jesté grafy pouzivaji.

Pokud nam zbyde Cas, zkusime jeSté nékolik tloh na vyvojové diagramy.

Zavér:
Podékuji zaktim za pozornost a aktivitu a ukon¢im hodinu.
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PRILOHA B1: PRACOVNI LIST - SIRKOVY HLAVOLAM

JMENA A ROLE:

Otevrete si program s hlavolamem. Vasim tikolem je preskladat sirky tak, aby
tvorily kriZe, pritom musite dodrzovat zakladni pravidla:

- jedna sirka mize preskocit pouze dvé sirky, kazdou sirkou muZete

tahnout nejvyse jednou,

- vytvori-li sirky kiiz, tento k¥izZ je povazovan za dvé sirky,

- hrakon¢i, kdyz jsou vSechny sirky poskladany do krizu.
Nasledné nebo v priibéhu vypracujte nasledujici otazky a ukoly. Ve skupiné
vSichni spolupracujte - rozdélte si role (vedouci skupiny, fecnik, ktery se
bude ptat ulitele, zapisovatel, feSitel). Pokud si nebudete védét rady, zeptejte
se ucitele.

Zamyslete se nad nasledujicimi otazkami:

1. Kolik kriZi bude na hraci plosSe po vyieseni hlavolamu?
2. Kolik ma hlavolam teseni a kolika rtiznymi zplisoby k nému lze dojit?
3. Kolika tahy lze hlavolam vyresit?

4. Za jakych podminek se miiZe sirka presunout?
5. Jakym nejmensim poctem tahii Ize dojit k uloze, kterou jiz dale nelze resit?

6. Vypiste vSechny mozZnosti, které nastanou v prvni tahu, tedy po presunuti
prvni sirky. Nepresunuté sirky znacte rfimskou jednickou, tedy I a presunuté
Ffimskou desitkou, tedy X.

7. VypiSte vSechny moZnosti, které nastanou ve druhém a nasledujicich
tazich.

8. Dokazete sestavit graf reSeni? (Napovéda: vyuZijte vypsanych reSeni
z Ukold 5 a 6)

7. Zkuste sepsat postup reseni hlavolamu krok po kroku.

8. Lze tento hlavolam resit i pro jiné pocty sirek?
a) pro 6
b) pro 10

Napovéda: zakreslete si graf jako ve cviCeni 6.
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PRILOHA B2: PRACOVNI LIST - HANOJSKA VEZ

JMENA:

KaZzdy pred sebou mate hlavolam Hanojska véz, v tomto pripadé s péti
kameny sefazenymi od nejvétSiho po nejmensi. Vasim tikolem je piresunout
kameny z prvni véZe na véz treti. Pritom nikdy nesmite polozit vétsi kamen
na mensi. Pro tento ikol mate k dispozici tzv. pomocnou véz, tedy véz
prostredni, na kterou mliZete nepotiebné kameny odkladat, abyste si
postupné odkryli nejvétsi kAmen a mohli ho presunout na posledni véz. Po
provedeni kazdého tahu si zapisSte ¢arku. Po vytresSeni tohoto hlavolamu
spliite nasledujici ukoly a odpovézte na otazky:

1. Kolika tahy jste dosahli vysledku?

2. Pokuste se hlavolam fesit znovu a pocet taht snizit. Podatilo se vam pocet
tahi snizit?

3. Jaky nejmensi pocet tahti je potieba, abyste hlavolam vytesili?
4. Dokazali byste odvodit obecny vzorec? Pro lepsi predstavivost si oteviete

pripraveny program s animaci v LOGU a postupné si spust'te tuto animaci pro
rizné pocty kament ve vychozim zadani.

5. ZapiSte pomoci vyvojového diagramu postup reseni tohoto hlavolamu pro
ulohu se tfemi kameny. Poté se pokuste zapsat toto reSeni také pro ¢tyti a pét
kamen.
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PRILOHA B3: PRACOVNI LIST - MAGICKE CTVERCE

Jméno:

1. Na obrazku jsou tri Magické ctverce. Magicky Ctverec je Ctverec, ktery ma
tzv. magickou konstantu. To znamena, Ze soucty cisel v radcich, sloupcich i na
uhloprickach ctverce jsou stejné. Tento typ Magického Ctverce se jmenuje
Normalni Magicky Ctverec a vasim tikolem je doplnit do néj ¢islaod 1 do 9
tak, aniz by se opakovala a abyste splnili podminku Magického ctverce (tedy
aby byly soucty v radcich, sloupcich i ahloptickach stejné). Magicka
konstanta ve Ctverci o rozmeérech 3x3 je rovna Cislu 14.

2 2 1] 2
3|5 9 1 5
8 4

Nyni zodpovézte nasledujici otazky:
1. Co maji tyto tri ctverce spole¢ného?
2. Jaké druhy cisel piSeme do rohi ¢tverce?
3. Jaké druhy cisel piSeme do stredi stran ¢tverce?

4. Dokazete sami sestavit Magicky ctverce, aby v ném byla magicka
konstanta rovna ¢islu 15?

5. Kolik takovych Ctvercii o tomto rozméru existuje?

2. Pokuste se nyni vyteSit Magicky ¢tverec o rozmérech 4x4. Jakému ¢islu se
rovna magicka konstanta?

7 |12 14
13

16 10
6 4
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3. Podivejte se na nasledujici dva ¢tverce. Dokazete urcit, ktery z nich neni
Magicky a proc?

13 5 4
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PRILOHA C1: SCRATCH - BLUDISTE

Ukazka cykli z programu Bludisté v prostiedi Scratch.

opakuj dokud nenastane = dotykasse Mousel » 2
kdyZ  klavesa Sipka nahoru » stisknuta? tak
kdy? dotjkiSsebary | ) 2

dopredu o 9 krokti

jinak
nastav smer o

dopredu o o kroku

kdyZ Kkiavesa 3ipkadoll v stisknuta? tak
kdyZ  dolykiSsebarvy [ ) 7

dopredu o (@) woki
jinak

nastav smer @

dopredu o o krokt

kdyZ  Kavesa Sipkavpravo = @ stisknuta? = tak

kdyz  dotjkaSsebarvy ( ]2  1tak

dopredu o () kroka
jinak

nastav smér @

dopfedu o o krokti

kdyZ  Kldvesa Sipkavievo = stisknuta?  tak
kiyZ doljkiSsebary | )7
dopredu o e Kkrokd

jinak

nastav smer @
dopfedu o o kroki
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Ukazka animace z programu Bludisté v prostiedi Scratch.

Postava

Postaval

Mouse1

Velikost

100
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PRILOHA C2: SCRATCH - HLAVOLAM OSM SIREK

Ukazka cyklli z programu Osm sirek v prostredi Scratch (zde na ukazku
jedna sirka).

po obdrZeni zpravy zobraz = po Kliknuti na mé

nastav n v nﬂo mastav nv na o

kdyZ? pivek n Z sirky » kdyz prvek  n
ZmEn kostymna  prazdno « nastav i* na o

opaku] dokud nenastane prvek i

ZMEN i w oo

kdyz pivek n Z Sitky v

ZmEN kostymna  sirka

nahrad i v sifky + hodnotou o

kayZ pvek . n  Z  Siky w nahrad n v sitky * hodnotou e

Zmen kostymna  kriz - nastav iv na o

opakij (@ wat

kdyZ prvek n  Z sikky - S oo

Zmen kosiymna oznac - Kay2 pvek |z sikyw =

nahrad i v sty »  hodnotou o
zastav tenio scénar v

Sli zpravu  zobraz -
jinak
kdyZ prvek

nastav i+ na

nastav suma » na o

opakuj dokud nenastane
nastav i+ na i

nastav suma + na suma +

kdyZ prvek 1z sSitky w =° a

nahrad i v sitky = hodnotou o

nahrad n v sity v hodnotou e

nastav i na n

nastav suma - na o

opakuj dokud nenastane
nastav i+ na

nastav suma + na
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kdyZ prvek iz sitky - =° a

nahrad i v sitky + hodnotou e

nahrad  n v sifky + hodnotou o

vysli zpravu  zobraz »

@ =
il =l S t@mito sirkami jiZ nelze tahnout! o sekund

kdyz pvek n oz sitky w :o tak

WilEl Zde neni Zadna sirka... o sekund

zastav  tento scénar

Ukazka animace z programu Osm sirek v prostiedi Scratch.

| G | n suma @I sirky

w
+ délka8 =
. Scéna
Postava sirkal - X -200 I ¥y 0
Ukdzat | ® | @ Velikost 100 Smér 90
Pozadi
i

sirka2 sirka3 sirkad

Ulll & &
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PRILOHA C3: LOGO - HANOJSKA VEZ

Ukazka programu Hanojska véZz z prostredi LOGO.
Editor

S Y X B @ P

to obdelnik :a b
na0fd a/Zt90fd :bIt30fd alt 30 fd b1t 90 fd .a/2 It 90
end

tovez a

itmot(Ca=

[make "prvni first :a

make “dalsi butfirst :a

make % ;prvni*20

obdelnik x 20

pu fd 10 setpc prvni fill fd 10 pd setpc black
vez :dalsi]

end

totah :n z :do :pres

it (;n=0)[stop]

tah :n-1 :z ;pres :do

if(z=1)

[make "kotouc last leva

make “leva butlast leva]

if(z=2)

[make "kotouc last ;prava

make “prava butlast :praval

if(z=3)

[make "kotouc last ;prostredni

make “prostredni butlast ;prostredni]

if ({do = 1) [make "leva lput :kotouc :leva]
it ({do = 2) [make "prava lput :kotouc -prava]
if ({do = 3) [make "prostredni lput :kotouc prostredni]
cs

pu setXy -200 0 pd vez :leva

pu setXy 0 0 pd vez :prostredni

pu setXy 200 0 pd vez ;prava

ht wait 20 st

tah :n-1 :pres :do z

end

to hanoi \n

make “leva[]

make "i 0

Repeat n

[make "i [i+1

make “leva fput i Jleva]
make “prostredni [J
make “prava[]

cs pu setlY -200 0 pd vez Jleva
ht wait 60 st
tahin123

end
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Ukazka animace z programu Hanojska véZz v prostredi LOGO.

[a]
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