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Abstrakt:

Cilem této diplomové prace je zmapovat soufasny stav vyuky algoritmizace

na zakladnich $kolach.

V teoretické Casti jsou uvedeny zakladni informace pfiblizujici danou problematiku -
souvislosti vyuky algoritmizace a RVP ZV a také zakladni pifedpoklady vyuky algoritmizace,
jako je historické hledisko, cile, metody a moznosti vyuky algoritmizace. Nedilnou soucasti je
i podpora vyuky algoritmizace, do niz jsou zafazeny ucebnice vénujici se algoritmizaci
a programovani, programova podpora, projekty a soutéze.

Praktickou ¢ast tvofi pedagogicky vyzkum. Tento vyzkum se sklada z péti dil¢ich
vyzkumi:

Kvantitativni vyzkum vyuky algoritmizace na ZS v CB.

Piehled mimoskolni vyuky algoritmizace v CB.

Zmapovani celorepublikové vyuky algoritmizace na ZS.

ZkuSenosti uditele s ucebnici.

Celorepublikovy vyzkum uspésnosti V soutézi ,,Bobiik informatiky*.
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Abstract:

The aim of this thesis is mapping of current state of teaching of algorithmization

in secondary school.

Basic information about the subject is given in theoretical part - a relation between
teaching of algorithmization and RVP ZV, and basic assumptions of teaching
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A statewide mapping of teaching of algorithmization in Czech Republic.
A teacher's experience with a textbook.
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Uvod

Uvod

V soucasné pietechnizované dobé, kdy se s pocitaci setkavame doslova na kazdém
rohu, rostou naroky na pocitaovou gramotnost. Soucasti pocitaCové gramotnosti je
i algoritmicka gramotnost. Rozvoj algoritmického mysleni u zaki napomaha nejen vychovat
efektivnéji vyhledavat na internetu. Z tohoto divodu se stale castéji setkavame s otazkou, zda
algoritmizaci a programovani ucit jiz v po¢atku vzdélavani a zda maji zaci na zakladni skole jiz
takovou mentalni uroven, aby byli schopni algoritmického mysleni a pochopeni algoritmickych
struktur.

Nekteti odbornici jsou toho minéni, ze algoritmizaci je mozné vyucovat jiz na prvnim
stupni ZS. K témto odbornikiim patfi napiiklad profesor Melichar z UJEP. Profesor Melichar
(Melichar, 2006) se vénuje didaktice matematiky a ve své praci Algoritmy na 1. stupni ZS
uvadi, ze jiz zaci na prvnim stupni zakladni Skoly jsou schopni algoritmického mysleni.

S algoritmy se setkdvdame Vv Zivoté na kazdém kroku. K nejprimitivnéjsim algoritmiim
patii instrukce typu ,, PO pouziti znehodnotte“ nebo ,, Pri odchodu zhasnéte svétlo . Typickym
prikladem algoritmu jsou ndvody na obsluhu telefonniho automatu, automatické pracky nebo
Jjinych pristrojii, predpisy na pripravu jidel.

Stejné jako vV kazdodennim Zivoté, tak i ve védeé a technice je uloha algoritmii vyznamna.
V kazdé oblasti védy a techniky existuje cela rFada nejriznéjsich prirucek. Kazda takova
prirucka je ve své podstaté sbirkou algoritmii nashromazdenych za dlouhd léta prislusnou
disciplinou. Existuji prirucky pro konstruktéry, techniky, mistry, lékare, architekty apod. Velky

vyznam maji samoziejmé algoritmy v matematice. Napr. algoritmus deéleni.

Formulace a pouziti algoritmii je svizano s dovednosti jasné a srozumitelné formulovat

pravidla a prresné je dodrzovat.

V libovolné oblasti c¢innosti casto vinika potieba sestavit urcité instrukce, pravidla,
predpisy (napr. pravidla silnicniho provozu atd.). Ne kazdy dovede tyt0 instrukce, predpisy,
pravidla (j. algoritmy) vytvorit, ale presné je dodrzovat musi umét kazdy clovéek, protoZe viastné
na kazdém kroku plnime jista pravidla vyjadrujici organizaci naseho Zivota.

Madarsky profesor Varga zduraziiuje, zZe pri vyuce vyvojovych diagramii (a tedy

I algoritmii) je treba zacit néjakou znamou cinnosti ze , sveta deti”. Napr. ranni odchod
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do $koly. Jednotlivé iikony celého procesu jsou zapsdany V operacnich blocich. Ukolem Zdkii je
dat jednotlivé cinnosti do spravného poradi, jak je rano provadéji. Zaci plni kol napiiklad
popsat cinnosti pi uspésné pripravé caje a cinnosti casové seradit Nebo cdinnosti Pro napsani
sms na mobilnim telefonu, atp.

Tématem této diplomové prace je zmapovat soucCasny stav vyuky algoritmizace
na druhém stupni ZS. Z historického hlediska se algoritmizace a programovani na réiznych
typech $kol vyucuje jiz od osmdesatych let minulého stoleti. Uroven této vyuky postupem &asu
kolisa. Tomuto tématu se vénuje Dr. Pitner (Pitner, 2000) ve své praci nazvané Vyuka

programovani na zakladni a stfedni Skole.

Tato prace vychazi z cilt vyuky informaénich a komunikaénich technologii, které jsou
uvedeny v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV). Zde je
jednim z cila: ,,schopnosti formulovat sviij poZadavek a vyuzivat pri interakci s pocitacem
algoritmické mysleni* (Balada, 2007a, s. 32). Tato prace se pokusi zmapovat, jak jednotlivé
Skoly interpretuji tento cil vyuky. Duraz bude kladen na instituce, které se vyuce algoritmizace

vénuji.
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Cile

Cilem této prace je zmapovat soucasny stav vyuky algoritmizace na zakladnich Skolach
a dalsich institucich zabyvajicich se vzdélavanim déti ve véku zaki druhého stupné ZS.
Jedna se 0 vyzkum. Tento vyzkum ma dvé ¢asti. Prvni je nalezeni vzorku deseti

vzdélavacich instituci, druhou ¢asti je vyzkum a rozbor piistupu téchto instituci K vyuce.

Z duvodu malého mnozstvi nalezenych $kol zabyvajicich se vyukou algoritmizace

na uzemi Jiho¢eského kraje, doslo k mirnému odklonu od ptivodniho zadani této prace:

Cilem teoretické Casti je seznameni S algoritmizaci. Soucasti je i obsahova analyza
zakladnich oficidlnich pedagogickych dokumentli, a to zejména RVP ZV a mezindrodni
srovnani se Slovenskem a jejich SVP ISCED2 (Statny vzdelavaci program pre 2. stupeii
zékladnych 8§kol). Dalsim cilem teoretické casti je uvedeni do problematiky vyuky
algoritmizace. Jedna se zejména 0 vytyCeni cili a metod vyuky algoritmizace. Teoreticka
vychodiska by méla také obsahovat zmapovani podpory vyuky, a to zejména komparace
ucéebnic (véetné nahledu do cizich ucebnic, napf. slovenskych) a vyvojova prostiedi.

Cilem praktické &asti je zmapovat soudasny stav vyuky algoritmizace na ZS,

a to prostiednictvim péti samostatnych oblasti.

Kvantitativni vyzkum vyuky algoritmizace na ZS v CB.

Budou dotazany vSechny zakladni $koly a niz§i gymnazia pisobici na tzemi mésta
Ceské Budgjovice, zda a v jaké mife je vyuka algoritmizace vyucovana.

Pi'ehled mimoskolni vyuky algoritmizace v CB.

Jedna se 0 z&jmové krouzky algoritmizace a programovani provozované institucemi,
jako jsou naptiklad domy déti a ob&anska sdruzeni, zabyvajici se vzdélavani déti ve véku zaku
druhého stupné ZS.

Zmapovani celorepublikové vyuky algoritmizace na ZS.

Prostfednictvim internetovych vyhleddvacli nalezeni Skol, zabyvajicich se vyukou
algoritmizace a seznameni s jejich pristupem K vyuce.

ZkuSenosti ucitele s u¢ebnici.

Jde 0 nalezeni ucitele, ktery pfi vyuce vyuziva néjakou ucebnici a naslednym rozborem

obsahové ¢asti a uloh zhodnoceni dané ucebnice pro potieby této vyuky.
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Celorepublikovy vyzkum uspéSnosti v soutéZzi ,,Bobrik informatiky*.

Zmapovani uspésnosti zakt pti feSeni algoritmickych uloh v soutézi Bobiik informatiky

ve vSech jiz uskutecnénych ro¢nicich (Ctyfi ro¢niky) a to v kategoriich Benjamin a Kadet, které

odpovidaji vékové skupiné zaki druhého stupné ZS.

Na zaklad¢ obsahové analyzy byly stanoveny nasledujici hypotézy:

A

V soucasné dobé se vyuce algoritmizace vénuje jen malé procento
¢eskobudéjovickych zakladnich skol.

Pii soucasném rozmachu organizaci organizujicich zajmové krouzky déti bude
v Ceskych Budgjovicich nékolik krouzkti zabyvajicich se vyukou algoritmizace
a programovani.

V kazdém vétsim mésté v CR se najde alespon jedna ZS vyuéujici algoritmizaci
¢i programovani.

Na ceském trhu se nabizi velké mnozstvi ucebnic informatiky a vypocetni
techniky, vyuce programovani se jist¢ bude veénovat vice ucebnic. Zameéteni
téchto ucebnic bude urcité také rozmanité, proto nebude obtizné nalézt uditele,
ktery vyucuje programovani S jejich pomoci.

V soutézi Bobrik informatiky je uspésnost feseni algoritmickych uloh stejna jako

u ostatnich uloh.
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Teoreticka vychodiska

1.0 Algoritmizace

1.1  Co je to algoritmizace

Algoritmizace je metodicky pristup K vytvireni programu. Zabyva se formulaci postupii
reseni danéh0 problému. Vysledkem algoritmizace je algoritmus, coz je posloupnost prikazii
popisujici FeSeni daného problému. (Dohnal, 2009)

Dulezitou vlastnosti algoritmizace je relativni neménnost Vv ¢ase. TO je zasadni rozdil
od programovacich jazykd. Programovaci jazyky Se Casem stavaji zastaralymi a jsou
nahrazovany novéj$imi a dokonalej$imi jazyky. Algoritmizace je nezavisla na programovacim

jazyku, zastava stale stejna a je mozné ji vyuZzivat vV riznych vyvojovych prostiedich.

Algoritmizaci Ize rozdélit do nékolika etap:

¢ Formulace problému
¢ Analyza tlohy
¢ Vytvoreni algoritmu
¢ Sestaveni programu
% Odladéni programu
Formulace problému spociva v pfesném vymezeni pozadavkd, uréeni vychozich
hodnot a pozadovanych vysledkt. Vysledky je nutné dale specifikovat, jakou maji mit formu

a s jakou ptesnosti se bude pracovat.
Pfi analyze ulohy se ovétuje fesitelnost problému a provadi se hruby nastin feseni.
Vytvoieni algoritmu ilohy je realizovani sestavenim ptesného sledu operaci
vedoucich k vyfeSeni dané ulohy. Tento algoritmus pouze udava postup feSeni daného
problému, ale samotny problém nefesi.

Nasleduje sestaveni programu dle daného algoritmu. Tento program je jiz napsan

v konkrétnim programovacim jazyce.

Posedni fazi je odladéni programu, béhem néhoz se odstrani z programu chyby. Jedna
se zejména 0 chyby syntaktické, které odhali jiz piekladac. Mnohem zavaznéjsi jsou chyby
ve funk¢nosti, kdy je nutné se vratit zpét k analyze tlohy a sestaveni algoritmu a nalezeni chyby

na této urovni.
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1.2 Co je to algoritmus

Algoritmus je presny postup, ktery popisuje reseni daného problému v konecném poctu
krokii. (Psencikova, 2007).

Algoritmus je tvofen jednotlivymi primitivnimi kroky, které na sebe piesné navazuji
a jejichz provadéni vede k vyteseni daného programu. Do algoritmu jsou dodana vstupni data,

ktera se jeho provadénim transformuji na data vystupni.

Podle struktury algoritmu je mozné rozlisit algoritmus nevétveny tzv. sekvenéni

a vétveny tzv. paralelni.

Prikladem slovniho algoritmu mutiZze byt postup pii provadéni libovolné Einnosti, jako

napiiklad tankovani vozidla u benzinové Cerpaci stanice.

Zastavit vezidio
VFystoupit z vozidia
Je Fidic pFipoutan bezpecnosinim pasem?
Jestlize ANO — rozepnout bezpednosini pds
Najit zamek bezpecnosiniho pasu
Lholnit pojisiku bezpechnostniho pdsu
Sefmout bezpecnosini pds
Umistit bezpednosini pas de pohotovesini polohy
Jestlize NE — pfgjdi na 2.5
OtevFit dvefe vozidia
Fystoupit
Zavrit dvere
Natankovai
Zaplatit za zhogi
Nastoupit do vozidia

Rozjet se

Obrazek 1: Piiklad slovniho algortimu

Pievzato a upraveno z Melichar2006

Kazdy algoritmus musi spliiovat uréitd pravidla. Patfi mezi né zejména
determinovanost, obecnost, rezultativnost a kone¢nost. Informace uvedené v nasledujicim vyctu
vychazeji z udaju v publikacich Psencikové (PSencéikova, 2007) a Kréka a Kremla (Krcek,
Kreml, 1993).

Determinovanost znamena, ze kazdy krok musi byt jednozna¢né a piesné urcen. Vzdy

musi byt zcela jasné, co ma nasledovat.
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Obecnost algoritmu znamena, 7e je univerzalni. Tj. neni sestaven pouze pro jeden
konkrétni problém, ale pro vSechny problémy zalozené na stejném principu. Napiiklad
algoritmus pro operaci s¢itani ¢isel pét a Sest by mél byt pouzitelny pro jakékoli s¢itani.

Rezultativnost je vlastnost algoritmu, ktera tika, ze po provedeni ur¢itého poctu kroka
algoritmus dosahne spravného vysledku.

Konec¢nost fika, ze algoritmus po svém provedeni skonéi. Pocet téchto kroki zavisi
na vstupnich datech a strukturovanosti algoritmu. Pro uréity vstup mize byt vysledku dosazeno
jiz po nékolika malo krocich, zatimco pro jiny vstup se provede mnohem vétsi pocet krokd.

Pro dany problém lze vytvofit vice algoritmi. V tomto ptipadé je dulezité pouzit
co nejefektivngjsi algoritmus. Tj. algoritmus, ktery vysledku dosahne v co nejkratsim Case.

Algoritmy mutzeme zapisovat rdzné. Jednou z moznosti je napiiklad slovni zapis.
Dal§im a castéji pouzivanym zpuisobem je graficky zapis. Ten se realizuje pomoci
programovacim jazykem. Této problematice se vénuje Jan Melichar ve své praci Algoritmy

na 1. stupni zakladni $koly.

Nat a, b, ¢

+

ﬂ?@ Max ¢ ; iMaxa /

Konec

Obrazek 2: Vyvojovy diagram — vybér nejvétsiho Cisla ze tii prirozenych Cisel.
Pfevzato a upraveno z < http://pf.ujep.cz/filesst KMA_poznamkydidamat04.pdf>.
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2.0 Algoritmizace a RVP

21 RVP2zZV

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani je zakladni dokument
charakterizujici obsah, cile a ocekavané vystupy zakladniho vzdélani. RVP je c¢lenén
do vzdélavacich oblasti. Mezi tyto oblasti patii napiiklad Matematika a jeji aplikace, Informacni

a komunikaéni technologie, Clovék a spole¢nost, Clovék a piiroda aj.

Algoritmizace je v ramci RVP zaclenéna do oblasti nazvané Informaéni a komunikacni
technologie. Tato oblast udava zakladni troven informacni gramotnosti — ,,ziskat elementdarni
dovednosti v oviadani vypocetni techniky a modernich informacnich technologii, orientovat Se
ve sveté informaci, tvorivé pracovat S informacemi a wvyuzivat je pii dalsim vzdélavani
I V praktickém Zivoté. Vzhledem K naristajici potiebé osvojeni si zdakladnich dovednosti prace
S vypocetni technikou byla vzdélivaci oblast Informacni a komunikacni technologie zarazena
jako povinnd soucdst zdkladniho vzdelavani na 1. a 2. stupni. Ziskané dovednosti jsou
V informacni spolecnosti nezbytnym predpokladem uplatnéni na trhu prdce 1 podminkou

K efektivnimu rozvijeni profesni | zdjmové cinnosti.” (Balada, 20074, s. 32).

Jedind zminka o algoritmizaci, resp. o algoritmickém mysleni je v RVP v ¢asti
0 cilovém zaméfeni vzdélavaci oblasti. Zde jednim z cil je: ,,schopnosti formulovat sviij
pozadavek a vyuzivat pri interakci s pocitacem algoritmické mysleni“ (Balada, 20074, s. 32).

Z tohoto divodu je zafazeni algoritmizace do vyuky zcela v rezii zakladnich $kol.
Zalezi pouze na ucitelich vypocetni techniky, zda se bude algoritmizace vyucovat a v jakém

rozsahu.

2.2 RVP G aodborné vzdélani

Absolvent zakladni $koly mtiZze pokracovat na gymnazium nebo stiedni skolu, ¢i néjaky
ucnovsky obor. Jak je to s vyukou algoritmizace na tomto stupni vzdélani? Co ftikaji RVP

pro tyto organizace?

2.2.1 Gymnazia

Ramcové vzdélavaci programy pro gymndzia jsou celkem tii, a to pro dvojjazy¢na
gymnazia (RVP DG), pro gymnazia se sportovni piipravou (RVP GSP) a pro ostatni gymnazia
(RVP G). Po obsahové strance je vzdélavaci oblast informatika a ICT ve vSech téchto

dokumentech totozna.
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V RVP pro gymnazia se o algoritmizaci pise Casté&ji. Jiz v charakteristice vzdélavaci
oblasti se s algoritmizaci setkame: ,,Zdk se sezndmi se zdakladnimi principy fungovani prostiedkii
ICT a soustredi se na pochopeni podstaty a pritbéhu informacnich procesu, algoritmického

pristupu K reseni uloh a vyznamu informacnich systémii Ve spolecnosti. “ (Balada, 2007b, s. 63).

Algoritmizace je jiz také zatazena mezi cile této vzdélavaci oblasti: ,,Vzdélavani v dané
vzdélavaci oblasti smeruje K utvdreni a rozvijeni klicovych kompetenci tim, Ze vede Zdika
K uplatiiovani algoritmického zpiisobu mysleni pri Feseni problémovych uloh.* (Balada, 2007b,
S. 63).

Co se tyce vzdélavaciho obsahu, zde je algoritmizace zafazena do bloku s nazvem
Zpracovani a prezentace informaci. Zde (Balada, 2007b, s. 65) je jiz konkrétné feceno, jaké

jsou ocekavané vystupy a ucivo, které ma zak z této oblasti zvladnout:
ocekavané vystupy
s ZdK zpracovava a prezentuje vysledky své prdce S vyuzitim pokrocilych funkci

aplikacniho softwaru, multimedidlnich technologii a internetu

7
0.0

zdk aplikuje algoritmicky pristup K reSeni problémii
ucivo

s publikovini — formy dokumentii a jejich struktura, zdsady grafické
a typografické upravy dokumentu, estetické zdasady publikovani

% aplikacéni software pro prdci s informacemi — textové editory, tabulkové
kalkulatory, grafické editory, databdze, prezentacni software, multimedia,

modelovani a simulace, export a import dat

X3

%

algoritmizace tiloh — algoritmus, zdpis algoritmu, 11vod do programovani

2.2.2 Odborné vzdélani

Pro odborné vzdélani vzniklo mnoho specialnich RVP. Kazdy obor ma své RVP.
Pro lepsi orientaci jsou vSechna tato RVP pro odborné vzdélani rozdélena do kategorii. Tyto
dokumenty se obsahové velice lisi. RVP pro vzdélavaci obory S vyuénim listem se vibec
0 algoritmizaci nezminuji. Nékterd RVP pro obory zakon¢ené maturitou s vyukou algoritmizace
¢i programovani jiz pocitaji. Mezi takové obory patii naptiklad Mechanik sefizova¢ (RVP
2345L01).

RVP pro odborné vzdélani je ¢lenéno ponékud jinak. Zde se zajimame 0 Vzdélavani
v informacnich a komunikaénich technologiich. Mezi ucivo je zde zatazena také
algoritmizace a to bez dalsi blizsi specifikace. Pouze ve vysledcich vzdélani je fedeno: ,,Zdk
ovlada principy algoritmizace uloh a sestavuje algoritmy reseni konkrétnich uloh (dekompozice

-9-
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ulohy na jednotlivé elementarnéjsi cinnosti za pouziti primérené miry abstrakce.“(RVP

234501, s. 44).

2.2.3 Shrnuti

RVP pro stfedni vzdélani se svym obsahem a zajmem 0 algoritmizaci velice rizni.
U ucnovskych oborti se s algoritmizaci vibec nepracuje. U maturitnich obort je to rizné,
ale uroven, kterou by méli absolventi téchto skol po algoritmické strance mit, neni pfili§ vysoka.

Jedinou vyjimkou jsou gymnazia, kde by se zaci méli naucit i zaklady programovani.

2.3 Mezinarodni srovnani

Po historické strance mame spoleéné zaklady vyuky se Slovenskem, které bylo jesté
do roku 1993 sougasti tehdejsiho Ceskoslovenska. Z tohoto divodu zde také uvadim srovnant,
jakym smérem Se ubira vyuka na Slovensku v soucasné dobé.

Stejné jako v CR tak i na Slovensku se v posledni dob& pokousi 0 modernizaci vyuky.
V obou zemich vychazi tato novela ze stejného zakladu a tim jsou ramcové vzdélavaci
programy (na Slovensku Statny vzdelavaci program?).

Jak ¢eské RVP pfistupuje k vyuce algoritmizace, jiz vime. Nyni se podivame, jak se
tohoto ukolu zhostili na Slovensku a jaké maji pozadavky na zaky na zakladnich $kolach

v oblasti algoritmizace a algoritmického mysleni.

2.3.1 Slovensko
SVP SR je ¢lenén do vzdélavacich oblasti. Algoritmizace spada do vzdélavaci oblasti
Matematika a prace s informacemi a predmétu informatika.

Slovenské SVP (Blichova, Sestikova, 2008, s. 4) je mnohem konkrétngjsi,

k algoritmizaci se vztahuje vice cila:
Cilem vyucovani informatiky na 2. stupni Z8' je zpiistupnit zdkladni pojmy a techniky

pouzivané pri praci S udaji a pri tvorbé algoritmii a vypocetnich procesii.

Vychovné-vzdélavaci proces na 2. stupni zakladni Skoly sméruje k tomu, aby Zdci

s rozumeli pojmu algoritmus a program (formdlni zdpis automatizovaného

zpracovani udajit);

*SVP SR

-10 -
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% rozvijeli si schopnost algoritmizovat zadany problém, rozvijeli si
programatorské zrucnosti, naucili se pracovat v prostiedi béznych aplikacnich
programi, naucili se efektivné vyhleddvat informace ulozené na CD nebo

na siti a naudili se komunikovat pres sit;

¢ ziskali schopnosti potrebné pro vyzkumnou prdci (tj. schopnost realizovat
Jjednoduchy vyzkumny projekt, zformulovat problém), rozvijeli si formalni

a logické mysleni, naucili se rizné metody reseni problémii,

Dalsi ¢ast tvoti obsahovy a vykonovy standart, ktery je rozdélen do péti tematickych
okruhd. Algoritmizaci se vénuje okruh nazvany Postupy, FeSeni problému, algoritmické
mysleni (Blichova, Sestakova, 2008, s. 4 - 9):

V tematickém okruhu Postupy, FeSeni problémii, algoritmické mysleni se Zaci sezndami
se specifickvmi postupy reSeni problémii prostiednictvim IKT. Seznami Se S pojmy jako
algoritmus, program, programovani. Nejvétsim prinosem tohoto okruhu bude to, Ze zaci ziskaji
zaklady algoritmického mysleni a schopnost uvazovat nad resenim problémuit pomoci IKT. Nauci
se uvazovat nad raznymi parametry efektivnosti riznych reseni problémii, nauci se ruzné

postupy a mechanizmy pri Feseni uloh z riznych oblasti.

Postupy, reseni problémui, algoritmické mysleni
Pojmy:

»  pOStup reseni, etapy reseni problémii

L)

X3

%

programovaci jazyk, elementdrni prikaz, funkce, procedura, cyklus

.0

slozitost Feseni problému

L)

Vlastnosti a vztahy, postupy a metody:
% v detskem programovacim prostredi reseni wloh s opakovanim néjakych
Ginnosti, seskupovani casti reseni do procedur
¢ porovnani ¢asu trvani riaznych Feseni problému
Obsahovy standard
s Postup resent, formdlni zapis reSeni, etapy reseni problémii.
s Programovaci jazyk, elementdrni prikaz, funkce, cyklus, procedura, parametry,

promeénnd, hodnota, prirazeni.
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¢ Slozitost reseni problému.

Vykonovy standard
Zak
% Dokdze zapisovat a interpretovat postupy do formdlniho zdapisu (napriklad
zdpis matematickych algoritmii, algoritmus na jednoduché zasifrovani textu).
< Demonstruje v detském programovacim prostredi reseni uloh s opakovdanim
néjakych cinnosti, zapamatovani vypocti do promennych, seskupovani casti
Feseni do procedur.

s Dokdze porovnat c¢as trvani riuznych reseni problému.

2.3.2 Shrnuti

Jak je jiz patrné z vySe uvedenych citaci, vSichni absolventi slovenskych zakladnich
kol by méli mit mnohem lep$i Groven algoritmického mysleni, nez jejich Cesti vrstevnici.
Na Slovensku je troven viech zaki téméF stejnd, zatimco v Ceské Republice se tato

uroven ruzni zak od zaka, $kola od skoly. Vystupni troven je zcela v kompetenci vedeni Skoly

a jejich SVP a piistupu jednotlivych ugiteld.
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3.0 Vyuka algoritmizace

3.1 Historie vyuky algoritmizace na ZS v CR

Historii vyuky algoritmizace na ZS zmapoval RNDr. Toma§ Pitner, Dr. Jedna se
0 podpurny text kK pfednasce z cyklu seminatu pro uéitele informatiky, ktera prob&hla 13. biezna

2000 na Fakulté informatiky Masarykovy univerzity v Brng.

Dr. Pitner se pied vice nez deseti lety ve své pfednaSce snazil poukazat na klesajici
uroven vyuky algoritmizace, i proto zacal svou prednasku otazkou: ,,Historie: Cesta ze stiedu
pozornosti na periferii zajmu? ““ (Pitner, 2000). VSechny své poznatky 0 vyuce shrnuje v zavéru:
“Vyuka algoritmizace programovani dosahla “zlatého véku” zhruba pied patndcti az deseti
lety. Nyni se tykad opét jen zdjemcii na urcitych typech skol (gymndzia, priumyslové skoly, ucilisté
S prislusnym zamérenim, vyssi a vysoké skoly). Na zdkladnich Skolach se “programuje’ spise
ojedinéle. Pro praktické programovani se pouziva budto specializovanych ndstrojit urcenych
kK vyuce (Logo, Baltazar/Baltik, Petr, Karel) nebo klasickych profesiondlnich ndstrojii
(PASCAL, Visual BASIC, Delphi, JavaScript).

3.2 Cile a metodika vyuky algoritmizace

3.2.1 Co je cilem?

Cile vyuky algoritmizace na ZS formuloval Dr. Tomas Pitner (Pitner, 2000):
% Primdrnim cilem je naucit algoritmicky myslet, zformulovat zadani
problému.
& Problém analyzovat nejdrive dekompozici — rozlozenim na podproblémy.

% Nezbytné je téz umét myslenku dovést K formalizovanému ndavrh algoritmu,
nejlépe vV grafické podobé — vyvojové diagramy, struktogramy..., evt.
Ve formé presnéh0 slovnih0 popisu za pouziti predem danych , obratii*, ij.
viastné povolenych programovych struktur.

% Prepsdani formalizovaného ndvrhu do podoby programu je technickd
zalezitost, nikoli hlavni cil vyuky.

K samotnym algoritmiim nedilné patri, ale spise az ,,ve druhém poradi“,

datové struktury (objekty).

% Vedlejsim cilem (na nizSich stupnich dokonce hlavnim cilem) je celkovy

rozvoj tvorivosti.
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3.2.2 Jakou zvolit metodiku?

Dr. Pitner ve své praci navrhl dva mozné ptistupy Kk vyuce algoritmizace. Prvnim z nich

je strukturovany pfistup, druhym objektové orientovany piistup.

Strukturovany pristup spociva ve formulaci posloupnosti akci, které povedou
k vyfeseni daného programu. Tato posloupnost vede ke vzniku algoritmu a naslednému piepisu
vV programovacim jazyku. Primarnim cilem tohoto pfistupu je zvladnuti zakladnich
algoritmickych struktur. Tj. sestaveni algoritmu vedoucimu k vyteseni problému. Ten je tvofen
posloupnosti piikaza, vétvenim, cykly a dalsimi strukturami.

Z jiz dtive provedenych vyzkumut vyplyva, jak jsou Zaci zakladnich $kol schopni chapat

algoritmické postupy (Kopecka, 1998):

4. a 5. roénik 6. a 7. Ro¢nik 8. a 9. rocnik

Vétveni programu

Hotové programy (1 podminka)

Vétsi programy

Jednoduché piikazy Jeden cyklus Datové struktury

Sekvence piikazt Proménna

Tabulka 1: tirovei chapéni algoritmickych postupt zaky ZS

Zakladem objektové orientovaného pristupu je uvédoméni si, ze vSechno jsou
objekty. Tyto objekty se chovaji podle uréitych vlastnosti. Reseni problému spo&iva v nalezeni

objektd z realného svéta, definice jejich vlastnosti a vzajemnych vztah.

Své zkuSenosti s vyukou algoritmizace a vyhody a nevyhody jednotlivych pfistupt
Dr. Pitner shrnuje takto:

Praxe ale obvykle ukdze, Ze tento pristup neni nezbytny a zacneme-li ucit (kvalitné)
strukturovane, nic Se nezmeskd. Naopak, zacit objektove predpoklada vyssi uroven abstraktniho
mysleni. Za své hovori také fakt, Ze vétsina vyukovych ndstrojii pro algoritmizaci
a programovani je spise strukturovanéh0 zaméreni, coz je soucasné i skoda.

Obecné Ize doporucit bez ohledu na objektovost/strukturovanost hned od pocdtku
problémove orientovanou vyukU S vysokym podilem samostatné prace.

Zaci se s pomoci znamych ¢ hotovych prostiedkit snazi problém vyresit, prichdzeji
postupné na to, co neumi, ucitel jim t0 ve vhodnou chvili odtajni a objasni a oni to vzdapéti
pouziji v praxi. Vyhodné je zpocatku vzdy detailné rozebrat urcité reSeni vcetné rozboru

a napsani kédu (algoritmu) presné na tabuli.
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A na zaklad¢ svych zkuSenosti doporucuje nasledujici postup:

Problém — jeho rozbor — samostatny pokus 0 reseni — Spatny vysledek pokusu —

seznameni S novym obratem (prikazem) — samostatny pokuS 0 reSeni S novym obratem —

konfrontace jednotlivych rFeSeni (spolecné na tabuli) — zdvér, doporuceni — definice viastniho

problému a jeho samostatné ¢i tymové reseni.

3.2.3 Desatero zasad vyuky algoritmizace

Dr. Pitner specifikoval ve své praci zasady, kterymi by se mél fidit vyucujici

algoritmizace:

Zdsada ¢. 1:

Zdsada é. 2:

Zdsada ¢é. 3:

Zdsada é. 4:

Zdsada ¢. 5:

Zadsada ¢C.
Zdsada C.

Zdsada ¢C.

© ® N 2

Zadsada ¢C.

Zasada ¢. 10:

zvaz své viastni sily — musi§ nejen teoreticky zviddat algoritmizaci,

ale i praktické programovani a programovaci prostiedky

zvaz sily a motivaci Zaki — algoritmizaci a programovani uc jen
zdjemce, systematicky myslet uc vsechny

ujasni si predem cile, az podle nich zvol metodiku a ndstroje
nespéchej, podobné jako v matematice je pro algoritmizaci treba
Jisté urovné abstraktniho mysleni (8. — 9. t/ida)

kde nemiizes pomoci, neuskod — radéji, nez naucit Spatné, neucit
vitbec

vol adekvatni prostiedky, které jdou bez zbytecnosti primo K cili
zduraziuj podstatné, odstinuj 0d nepodstatného

nenechavej pochopeni diilezitych pojmii ,,na samostudium *

musis-li Vv zajmu pochopeni véci ,, klesnout pod odbornou wuroven “,
udeélej to

vilastni programdtorské zkuSenosti jSOU nezbytnym predpokladem

kvalifikované vyuky

3.2.4 Chyby p¥i vyuce

Mezi zékladni chyby, kterych se mize uditel algoritmizace dopustit a mél by se jich

snazit vyvarovat, patii (Pitner, 2000):

v

X3

%

7

patné nastavené cile vyuky (predevsim precenéni sebe nebo zakii)

% Neodhadnuti tirovné abstrakiniho mysleni zZaki (napr. koncept promeénné

V programovacim jazyce nepochopi kazdy zdk 6. tridy)
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s Nevhodné zvoleny ndstroj (spravny nastroj vede zZaka tim, ze mu dovoli pravé
to, Co potiebuje — nic méné, nic vice)

s Nevhodnd metodika

% Nauleni Spatnych, tézk0 odstranitelnych ndvyki (prilisna orientace
na malickosti a technické detaily systémii, programovani , try-and-see
bez predchozi dikladné analyzy, nestrukturované programovani, orientace

na vizualni podobu a efektni uzivatelské rozhrani vyslednych programii)

3.3 Moznosti vyuky algoritmizace

Algoritmizace, pokud se vyucuje, je soucasti pfedmétu informatika resp. vypocetni
technika (jméno predmétu neni jednotné, kazda Skola mize mit jiny nazev).

Algoritmizaci mize byt vénovana c¢ast hodin informatiky. Zde je jen a pouze
na vyucujicim a na Skole, zda budou povazovat algoritmizaci za podstatny cil jejich
vzdélavaciho puisobeni na Zéky a své cile v této oblasti zahrnou i do SVP. V tomto piipadé je
jednoznaéné feceno, c0 Se maji zaci naucit, jaka je Casova dotace aj.

Dal§i moznosti je vyuka v ramci hodin informatiky. V tomto ptipadé muze ucitel
povazovat vyuku algoritmizace za rozsifujici ucivo, které se bude probirat pouze, pokud na to

bude cas a vhodné podminky.

To by byla vyuka v ramci pfedmétu informatika. Dale se nabizi mozZnost vyuky
algoritmizace pouze pro zajemce formou zajmového krouzku na ZS nebo pii jiné organizaci
jako jsou napiiklad domy déti a mladeze nebo riznd obéanska sdruzeni provozujici zajmové
krouzky.

Vyuka formou zajmového krouzku ma mnoho vyhod, mezi nejvétsi patii zajem zaku
o0 danou problematiku, mensi pocet déti aj.

Posledni moznosti vyuky algoritmizace je nevédoma vyuka. V takovém pripadé se Zaci
uc¢i algoritmicky myslet, aniz by si uvédomovali, Ze se to uci. Jedna se napiiklad 0 feSeni
fyzikalnich tloh, kdy je nutné postupovat po jednotlivych dil¢ich krocich, aby se dospélo
k vysledku. Dal§im piikladem, kde se déti s algoritmy setkavaji, aniz by si to uvédomovaly,
je napiiklad kuchatka (zde se sice nejedna 0 piesny algoritmus, ale pouze o pracovni postup).
Typickym pftikladem, kdy déti musi vytvofit algoritmus, je pokud maji zpétné popsat,

jak postupovali pfi né&jaké ¢innosti (napf. rysovani trojtihelnika pii zadané strané a dvou uhlech).
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4.0 Podpora vyuky algoritmizace

V souCasné dob&¢ je snaha o0 rozsifeni vyuky algoritmizace a programovani
na zakladnich $kolach. Proto se také zadina programovani a algoritmizace objevovat
Vv ucebnicich vypocetni techniky a rodi se projekty podporujici rozvoj algoritmické gramotnosti

nejen mezi zaky, ale i mezi uciteli.

4.1 Vyvojové nastroje

Co se tyka programového vybaveni, existuje mnoho vyukovych i profesionalnich
nastroju, jejichz vybér je zcela v rezii ucitele. VétSina vyukovych programu je jiz léty
provéfena.

Otazce volby vyvojového nastroje se vénuje dr. Pitner (Pitner, 2000) a zamysli se nad
otazkou, zda na ZS pouzivat profesionalni &i vyukové nastroje: ,, Spor: vyukové Vs. profesiondlni
nastroje. V profesiondlnich vytvorime uiplnou a funkcni aplikaci, obvykle Ize pozdéji znovupouZit
zdrojovy kéd. Zaci pozdéji v praxi snadno prejdou na jiny profesiondlni ndstroj. Je to ovsem
problém zdkladni Skoly? Vyukové ndstroje zbavuji nutnosti zndt vétSinu technickych detailii
daného prostredi, tim padem ale nabizeji méné — nedovoli napr. programem ovlddnout vSechny
moznosti systému. Nelze Vv nich tedy vytvorit vSe, cO praxe zdadd. Vadi t0 vsak na zakladni

Skole?

41.1 Profesionalni nastroje
Profesionalni nastroje jsou primarné ureny pro jiz zkusené programatory a jejich
vyuziti pfi vyuce na ZS skyta mnohé obtize.
Mezi tyto nastroje patii zejména:
e MS Visual Basic
e Java
o C#
Vyhody a nevyhody profesionalnich nastroji shrnul Dr. Pitner (Pitner, 2000):

& Pomernée slozZité oviddani, nutnost zvladnuti zdakladnich programatorskych

principu predem.

X3

%

Aktualni verze obvykle narocné na hardware.

O/
0.0

Obvykle disponuji vizudalnim prostiedim pro navrh uzivatelského rozhrani, resp.

objektové hierarchie aplikace.

X3

%

Vyjimecné podporuji | vizualni tvorbu strukturovanych algoritmii.
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s Vetsinou zahranicni provenience. Nabidky a ndpovedy programovaciho

prostiedi a syntaxe jazyka obvykle anglicky.
s Vysledkem je pouzitelny a dale Siritelny program s profesiondlnim vzhledem.

% Casto (vétsinou) Ize i zdrojovy kéd pouzit mimo piivodni prostiedi.

4.1.2 Specialni prostiedky pro vyuku

ZkuSeni programatofi Si postupem ¢asu uvédomili, Ze je tieba vyvinout né&jaky vyukovy
nastroj, ktery pomuze vychovat novou generaci programatord. Z tohoto davodu vznikly
specialni vyukové programy.

Mezi tyto nastroje patii:

o Karel

e Imagine Logo
o Baltik/Baltazar
e Petr

e Scratch

Vyhody a nevyhody vyukovych nastroji shrnul Dr. Pitner:

7

¥ Omezené moznosti prispivaji K jednodussimu zvladnuti.

7
0.0

Méné ndrocné na hardware.

X3

%

Dovoluji rychlejsi postup ,,K véci ““ bez nutnosti vstrebavani ,, balastu “,

4

& Zaméiuji se spiSe na vizualni podporu strukturovanéhO programovani
(algoritmit) nez na vizudlni tvorbu objektovych struktur nebo uZivatelského

rozhrani.

L)

s Obvykle nizsi az nulova cena (napr. diky nemoznosti profesiondlniho pouziti).

X3

%

Casto tuzemské provenience — letita tradice Ceské kvality, originalné v cestiné
a pro ceské prostiedi, vytvaren0 a testovani V Ceskych verzich OS, lepsi cena,

licencni politika ,, ladéna *“ na ceské skoly.

X3

%

K dispozici zdarma byva (omezena) demoverze — napr. Petr, Baltazar/Baltik

K/
0.0

Ostré verze maji nekdy omezeni komercnih0 vyuzivani programii V systému

vytvorenych (Petr).

X3

%

Trpi uzavienosti do sebe. Témér vzdy jsou nekompatibilni S profesiondlnimi
ndstroji 1 jinymi vyukovymi prostiedky, coz znamena ,,doZivotni* zadvislost

na vyrobci.
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4121 Karel

Karel je programovaci jazyk urCen pro vyuku programovani uplnych zacate¢niku
a svym prostiedim a jednoduchosti ovladani je vhodny i pro déti. Soucasné verze umoznuji

i objektove orientované programovani. V soucasné dobé existuje i 3D verze.

Oficialni pfedstaveni Karla zni (Klima): ,, Karel predstavuje robiitka, ktery se pohybuje
po mésté a vykondva vase prikazy. Dale je tady néco, co je v Karlovi oznacovdno jako "mésto”.
Je to mistnost obehnand zdi, pres kterou se nemd Sanci dostat, takze to vic pripomina vézeni nez
mésto. Tohle mésto je tvoreno nekolika poli. Pocet poli zavisi na rozmérech mésta. A v tomto
meésté muze Karel délat skoro vsechno, co se mu libi, stavét vysoké zdi z cihel, pokladat znacky,

nebo se jen tak prochdzet ode zdi ke zdi.

Kacel 3D pin Windows =19] x]
Poswc

WA NERLF LR

Dkrok
D

Obrazek 3: Karel 3D pro Windows.

Ptevzato a upraveno z www: <http://www.flatulent.szm.com/tchv/obr/karel3dwin.jpg>

4.1.2.2 Imagine Logo

Programovaci jazyk Logo byl navrzen pro vyuku algoritmického mysleni. ,,Imagine
Logo je kompletné objektovy jazyk, ktery je rizen udalostmi. Podporuje paralelni programovani
a md téz propracovanol ideu obrazkovych tvari zelv. Ma nekteré nové prvky, které jsou typické
pro programy pod Windows, napi. piekryvajici se grafické plochy (jako listy papiru), tlacitka
i S obrdzky, posuvné listy, textova pole, listy tlacitek apod. Nechybéji ani multimédia, Internet
a téz vzdajemnd spoluprdce Imagine-programii V siti. ““ (Vaniéek, 2011)

V soucasné dobé lze Logo pouzit nejen k vyuce programovani a algoritmizace:

»Imagine lze ale pouzit nejen jako prostredek K vyuce programovani, ale také na vytvareni
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multimedidlnich prezentaci: miiZzeme vytvorit projekt sloZeny 7 vice stranek, na kazdeé strance se

kromé textii, obrazkii a zvukit mohou pohybovat i animované objekty. “ (Vanicek, 2011)
Zékladnim prvkem je zde Zelva, ktera se pohybuje po pise¢né plazi. Zelva svym

ocaskem kresli v pisku stopu, pokud ma ocasek zvednuty, pohybuje se bez tvorby stopy. Této

grafice se zacalo fikat zelvi grafika.

Zakladem jazyka je 200 slov, kterym se fika primitiva. Jedna se o piikazy, operatory
a funkce.

Lap—— ROC
TS

2% ] [ == | () (<) o) 9 | o] i) s I

Obrazek 4: Imagine Logo.

Pievzato a upraveno z <http://www.rm.com/_RMVirtual/Media/Images/imaginelogoprimbig3.jpg>.

4.1.2.3 Baltik / Baltazar

Baltik je vyukovy multimedialni programovaci a kreslici nastroj pro déti a mladez.
V soucasné dobé jiz existuji étyfi verze tohoto popularniho détského programovaciho nastroje.
Prvnim, v této fad¢, byl SGP Baltazar. Nasledoval SGP Baltik 2, vhodny pro déti ve véku 4 — 8
let. Poté ptisel SGP Baltik 3, ktery je urcen détem od 6. let. Zatim poslednim je SGP Baltie 4
C#, ktery jiz podporuje objektové orientované programovani, je trojrozmérny. Z tohoto dtivodu
je také vhodny az pro starsi déti a to od 10. let véku.

Program SGP Baltik 3 je nadcasovy vyukovy multimedialni programovaci a kreslici
ndstroj pro déti a mladez. Baltik rozviji logické mysleni a tvorivost. Zdci se s pomoci Baltika
nauci ovladat pocitac, zvladnou zdiklady prace S textovym editorem, S grafickym editorem,

s multimédii, s elektronickou postou, internetem a také zdaklady algoritmizace a programovani.
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Beze zbytku pochopi zdkladni pojmy jako pocitac, program, data, soubory, slozky a Internet.
V' Baltikovi mohou Zaci vytvdret multimedialni prezentace, vyukové programy i hry. (SGP
Systems, a)

Baltik ma t¥i Grovné. Uroven skladej scénu funguje jako graficky editor. Dalsi je ¢aruj
scénu, kde se jiz déti u¢i pouzivat ptikazy a Baltika ovladat. Posledni trovni je programuyj, kde
z ptikazovych ikon sestavuji posloupnost piikaza.

spusténi programu

* BALTIE [program) - Baltik VKIIQFBNI]

vybér pfedmétu

_J_l-rJLij’__Jﬁ
17 s|9|eo!{}¢//\

Obrazek 5: Baltik.

Ptevzato a upraveno z <http://www.zsalsova.cz/stare/i-centrum/baltik/baltik-1-04_soubory/image002.jpg>.

SGP Baltie 4 C# je moderni tvitrci objektové orientovany vyukovy programovaci
nastroj zalozeny na C#, DirectX a .NET, umoznujici snadné programovani 3D aplikaci pro
Windows (2000/XP/Vista/7). Je urcen pro deti, mladez i dospélé. Podle véku a zkusenosti si
miuizete vybrat vhodny reZim pro svou prdaci - od uplného zacatecnika (od 4 let) az po uplného
profesiondla (od 16 let). Program obsahuje také Model Editor, ktery umoziuje zménit hotové
3D modely (velikost, textury, barvy materidalii), vytvaret skupinové 3D modely, pripadné
skladanim z malych kosticeK vytvaret své viastni jednoduché 3D modely. (SGP Systems, b)

Nevyhodou Baltie 4 je nutnost ptekladu, ktery je pomérné zdlouhavy a déti béhem téch

par minut ubiraji svou pozornost jinym smérem, coz ptisobi rusive.

4124 Petr

Petr je Cesky programovaci nastroj pro zadinajici programatory. Jeho ovladani je
jednoduché a intuitivni, aby se v ném i zacateénik snadno orientoval. ,,Petr nabizi prijemné
grafické prostiedi a pritom vV ném Ize dosdhnout velice dobrych vystupii. Naprogramujete tak

Jjednoduché programy a ndstroje, ale také propracované trojrozmérné hry. “ (Kraus, 2011)
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.__& Pokus - Petr [_ (O] x]

Soubor Uprgvy Zobrazeni  Program  Mapovéda
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Z
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Obrazek 6: Petr.

Pievzato a upraveno z <http://www.islandsoft.cz/img/petr_tutorial_pokus.gif>.

4125 Scratch

,Scratch je jednoduchy vyukovy volné Siritelny programovaci jazyk vyvinuty
na Massachusetts Institute of Technology umozZijici programovat za pomoci K sobé
prirazenych blokii prikazii. Je vhodny pro vyuziti nejen doma, ale i ve skole ¢i pri zdjmové
cinnosti déti orientované na prdci S pocitacem. DneS je rozsifen po celém svéte. Urcen je
mladezi 0od Sesti do Sestnacti let bez predchozich programovacich zkuSenosti. Prostredi Scratch
je intuitivni @ snadné na ovlddani. Lze ho zdarma stahnout z portalu http://scratch.mit.edu/.
(Cechova Humpolcova, 2012).

Scratch je postaven na principu vyvojovych diagramu, kde uzivatel z nabidky vybira
stavebni bloky, které tvofi program. Jednotlivé bloky se skladaji pod sebe nebo do sebe a tudiz
je zajisténa syntakticka spravnost programu.

Stavebni bloky jsou pro lepsi orientaci rozdélené do osmi kategorii, napiiklad pohyb,

vzhled, ovladani, proménné aj.
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Obrazek 7: Scratch.

Ptevzato a upraveno z < http://i.iinfo.cz/images/351/lang08-3-prev.png>.

Jak je vidét na obrazku, vyvojové prostiedi je prehledné a jednoduse ovladatelné.
V levé ¢asti se nachazeji bloky, uprostied se nachazi prostor pro tvorbu programu a pravou ¢ast

tvorfi scéna.

4.2  Ucebnice zabyvajici se algoritmizaci/programovanim

V soucasné dobé je na ¢eském trhu fada ucebnic informatiky (vypocetni techniky) pro
zakladni Skoly. Po obsahové strance se tyto ucebnice velmi rizni. Jakési minimum je v kazdé
ucebnici, ale zpisob jeho zpracovani je ruzny a oblasti dalsiho vzdélavani nad toto minimum se

také velmi rizni.

Z dostupnych uéebnic se pouze jedina vénuje vyuce programovani a to Informatika
pro zakladni §koly a viceleta gymnazia, 3.dil jejimiz autory jsou Vanicek a Mikes.

Ucebnice pro stiedni $kolu jiz nabizeji mnohem vétsi vybér. Zde se jiz mnohem cCastgji
setkavame S ucebnicemi, které se vyuce programovani vénuji. Dokonce existuje i kniha
zabyvajici se pifimo vyukou algoritmizace (PSenc¢ikova Jana, Algoritmizace) a svou koncepci je
také vhodna pro stfedoskolaky.

Pokud se podivame, jak je tomu naptiklad na Slovensku, zjistime, Ze tam je situace
lepsi. Dokonce zde existuje i u¢ebnice z fady Tvofiva informatika, pfimo uréena pro zakladni

Skoly a vénujici se vyhradné programovani (Zosit programovania od autort Andrej Blaho, Ivan

Kalas).
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4.2.1 Informatika pro zakladni $koly a viceleta gymnazia, 3. dil

Jedna se 0 ucebnici z tiidilné fady uéebnic. Programovani je v této ucebnici popisovano
prostfednictvim vyukového programovaciho prosttedi Imagine Logo.

Programovani se zde vénuje hned prvni kapitola. Obsahové se jedna 0 uvodni
seznameni S zelvickou a prostfedim. Dale se zaci u¢i jednoduché piikazy pro kresleni, které
si ihned mohou vyzkouset na celé fadé uloh. Poté se seznami s cykly prostiednictvim ptikazu
»opakuj“, ktery jim mize velmi zjednodusit naptiklad nakresleni tverce, Sestitthelniku...
Nasleduji hratky se vzhledem vykreslované ¢ary. Tim kon¢i uvodni seznameni a piiblizeni
ptikazy, seznamuji se s udalostmi atd. Zavér kapitoly uvadi mnoho opakovacich uloh a piinasi
ptehled probranych piikazi i s popisem jejich funkce.

K této ucebnici existuje také metodicka prirucka (Metodicka piirucka — Informatika
pro zakladni $koly a viceleta gymnazia, 3. dil) od doc. Vanicka, ktera poradi i neptili§ zb&hlému
uditeli v programovani a jeho vyuce, jak k vyuce pfistupovat, kde najde né&jaké dalsi zdroje
informaci a samoziejmé i spravna feseni vSech tloh.

Soucasti je také CD-ROM s ptiklady z uéebnice a dal§imi materialy.

4.3  Projekty zabyvajici se algoritmizaci na ZS

V souCasné dobé je snaha 0 rozsifeni vyuky algoritmizace a programovani
na zéakladnich a stfednich §kolach. Z tohoto divodu také vznikaji projekty, které maji podpofit
a zvysit prestiz vyuky algoritmizace nejen mezi zaky, ale hlavné mezi uciteli vypocetni
techniky. Jedna se napiiklad o projekt PROS, Tvofivy ugitel tvofivé informatiky a Mladi

programatofi.

43.1 Projekt PROS

Projekt Pedagogické fakulty Univerzity Palackého (PdF UP) v Olomouci piinese
zéklady programovani do skol. Informace o tomto projektu byly Cerpany od Straky (Straka,
2007) a Hronové (Hronova, 2011).

. Vystupem projektu, ktery se jmenuje Programovani do skol, a do néhoz se prihlasila
gymndzia Ve Sternberku, Litovli, Unicové, Hranicich, Jeseniku a gymndzium P. 1. Cajkovského
vV Olomouci, bude uceleny metodicky material. Ten v budoucnu poskytneme vsem Skolam — tedy
nejen tém, které nyni na projektu participuji. Zdaklady programovani tak bude moci do své vyuky

(13

zahrnout kazda Skola,”” tekl Mgr. Milan Klement, prodékan pro informacni a vzde€lavaci

technologie PdF UP a zaroven hlavni manazer projektu.
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V prvni fazi projektu budou vySkoleni metodici vyuky na Skolach zapojenych
vV projektu. Zavérecnou fazi bude vznik multimedialni uéebnice programovani a metodicka
ptirucka. Od zati 2012 by se mél cely projekt zalit testovat v praxi. Po testovani a nasledném
vyhodnoceni bude cely vyukovy celek nabidnut v§em $kolam. Projekt by také mél pomoci
pedagogim, pro které bude pfipraveno specialni Skoleni.

V ramci projektu by mél vzniknout metodicky portal, ktery bude obsahovat $kolici

materialy ve formé e-learningu, dalsi interaktivni vyukové materidly, metodické postupy aj.

4.3.2 Tvorivy ucitel tvorivé informatiky

,Cilem projektu Tvorivy ucitel bylo a naddle je nabidnout ucitelim zdkladnich
a strednich skol kvalitni a praxi na Skolach proverené kurzy vyuky programovani, dat uciteliim
do rukou metodické materialy a pomdhat jim | naddle konzultacemi a riznymi podpiirnymi
aktivitami. Nasim zdmérem je dosdhnout v oblasti ICT a programovani, aby i prostiednictvim
téchto hodin vyuky odchdzeli z nasich skol deti vzdélané komplexné, schopné resit problémy,
vidét souvislosti, ziskavat informace a pristupovat K ukolim tvorivpm zpiisobem.” uvedlo

obcanské sdruzeni TIB (TIB, 2008).

Obcanské sdruzeni bude v ramci tohoto projektu zdarma poskytovat ucitelim ze ZS
a SS pét riznych kurzi. Jedna se o kurzy tvofivé informatiky a algoritmizace a programovani

na rznych urovnich.

4.3.3 YOUNG DEVELOPERS

Jedna se o projekt vytvatejici model moderni vyuky programovani na ZS a SS. Cilem
projektu je vzdélavaci systém rozvijejici programatorské schopnosti a védomosti zakt, hledani
talentovanych jedinct a nasledna pomoc pii jejich profesnim rustu.

Tento projekt neni urcen pouze uéitelim zakladnich Skol, ale i zakim a vyuéujicim

na VS, ktefi pfipravuji budouci pedagogy.
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Metodika vyzkumu

Pfi vyzkumné praci se zpravidla uzivaji védecké metody, které pomahaji shromazdit
a nasledné i zpracovat ziskany material. Pfi feSeni problému je nutné nejprve vybrat vhodnou
védeckou metodu. Typ problému urcuje vybeér metody. Vétsinou se vymezuji dvé velké skupiny

metod:

R/

¢ metody teoretického vyzkumu,

% metody experimentalniho vyzkumu.

Problém, kterym se zabyva tato prace, patii do skupiny metod teoretického vyzkumu.
V této praci je pouzito vice vyzkumnych metod z dané skupiny. Jedna se zejména o nasledujici
metody:

R/

¢ obsahova analyza
¢ metoda rozhovoru (individualni rozhovor)

R/

¢ pozorovani

1.0 Obsahova analyza

Jane Kronickova ve své praci (Kronick, 1997) definuje obsahovou analyzu nasledovné:
,»Obsahovad analyza, jako vSechny vyzkumné ndstroje, predpokliada existenci logicky vytvorené
teorie ve formé obecnych tvrzeni a odvozenych hypotéz. Tyto hypotézy jsou vyroky o vztahu mezi
promennymi. Technika obsahové analyzy umoznuje méreni techto proménnych v psaném textu.
Psany text je v obsahové analyze povazovan za totéz, co prinasi vyzkumné Setieni, nebot text
Jsou viastné data, jez umoznuji méreni proménnych, které jsou pro dany vyzkum zasadni. Cilem

obsahoveé analyzy je extrakce promennych z textu v meritelné podobé.*

2.0 Metoda rozhovoru

Hospesova (Hospesova, 2011) popisuje metodu rozhovoru nasledovné:

Metoda rozhovoru (interview, dotazovani), je zalozena na primém kontaktu, dileZitd
schopnost navdzat kontakt, komunikovat. Lisi se od bézného rozhovoru svou cilovou orientaci
a peclivou pripravou.

Ted’ hlavné v psychologii, jeji klinické praxi, v psychiatrii i pedagogice (kde je ¢asto
ke Skodé veci rozhovor nahrazovan dotaznikem — protoze dotaznik md svou formou blizko
ke standardizovanému rozhovoru.

V' pedagogickych vyzkumech pouzivan jako doplikova metoda pri pozorovani

a experimentu.
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Rozhovor ma mnoho druhii. Jedna se napfiklad o individualni ¢i hromadny rozhovor,

standardizovany nebo nestandardizovany ¢i polostandardizovany rozhovor.

3.0 Pozorovani

Pedagogické pozorovani je nejrozsitenéj$i metodou ziskdvani dat. Je definovano jako
»wSledovani smyslove vnimatelnych jevii, zejména chovdni osob, pribéhu déjii aj.” (Prucha,
Walterova, Mares, 2003).

Pozorovani lze klasifikovat podle nejriznéjsich hledisek. Naptiklad podle casu
rozlisujeme kratkodobé a dlouhodobé pozorovani. Podle toho, zda se pozorovatel ptimo setkava
s objekty pozorovani, rozliSujeme pozorovani vlastni a nevlastni. Kratkodobé pozorovani je
definovano jako ,pozorovani, kterd netrvaji zpravidla déle nez jednu vyucovaci jednotku.“

(Chréska, 2007). Vlastni pozorovani znamena, Ze se pozorovatel ucastni pozorovani piimo

a setkava se s predmétem pozorovani.

V tomto vyzkumu bude vyuzito pouze kratkodobé vlastni pozorovani. V praxi bude toto
pozorovani realizovano jako naslech pii vyuce programovani a to v rozsahu jedné vyucovaci

hodiny.
4.0 Analyza dloh

Nejprve bude provedena analyza kazdé ulohy z Bobftika informatiky.

Poté budou jednotlivé ulohy vyhodnoceny dle Cetnosti jednotlivych odpovedi. Jedna se
0 snadné otazky, kde spravné odpovédi dosahovaly alespon padesati procent. Dalsi skupinou
jsou ulohy, kde sice dominovala spravna odpovéd’, ale jeji ¢etnost byla méné, nez poloviéni
V tomto piipadé se jedna o stiedné obtiZné tlohy. Posledni skupinou jsou tézké tlohy, které se
dale déli na dvé podskupiny A a B. A podskupinu tvofi matouci otazky, kde dominovala jedna
nespravnd odpovéd’, pficemz procentudlni rozdil nejcetné€j$i odpovédi a dalsi v poradi je
minimalné deset procent. Dalsi podskupinu B tvofi ulohy, kde dominovaly dvé odpovédi, z toho
jedna byla spravna.

Nasleduje analyza jednotlivych skupin uloh a hledani jejich spole¢nych ryst.
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A. Kvantitativni vyzkum vyuky algoritmizace na ZS v CB

1.0 Popis vyzkumného vzorku
Vyzkumny soubor je tvoren vzdélavacimi institucemi piisobicimi na izemi mésta Ceské
Budgjovice a zabyvajicimi se vzdélavanim déti ve veku zaka druhého stupné zakladni Skoly.
Na uzemi mésta Ceské Budéjovice je dle rejstifku $kol a skolskych zatizeni MSMT
v souc¢asné dobé pétadvacet instituci pro vzdélavani déti ve véku zéki druhého stupné ZS (viz.
Piiloha 1: Seznam $kol CB). Z toho $est je niz§ich gymnazii a zbylych devatenact je zédkladnich

skol. Z vyzkumu byly vytazeny specialni zakladni Skoly (tfi).

Tabulka 2 : Pocet vzdélavacich instituci v CB

Zakladni skoly 16
Gymnazia 6
Celkem 22

Vyzkumu se zacastnilo osmnact instituci, z toho dvanact zékladnich $kol a vSech Sest

gymnazii. Ostatni zakladni §koly projevily neochotu spolupracovat.

2.0  Vysledky

Béhem vyzkumu bylo zjisténo nasledujici:

Tabulka 3: Vysledky vyzkumu A

Instituce vyucujici algoritmizaci 5
Instituce nevyucujici algoritmizaci 13
Ostatni instituce 4
Celkem instituci 22

-28 -



A. Kvantitativni vyzkum vyuky algoritmizace na ZS v CB
Jak vyplyva z vySe uvedené tabulky (tabulka 3), celkem bylo dotazano dvaadvacet

instituci. Z tohoto poctu odpovédélo osmnact instituci. Bylo zjisténo, ze se algoritmizace

vyucéuje pouze na péti institucich.

Tabulka 4: Rozbor instituci vyuc€ujicich algoritmizaci

Zakladni skoly 2
Gymnazia 3
Celkem instituci 5

Tabulka 4 ukazuje, ze pouze dvé z téchto instituci jsou zakladni $koly. V ostatnich

pfipadech se jedna 0 gymnazium.

Vysledky vyzkumu A

Obrazek 8: Graf - vysledky vyzkumu A
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3.0 Rozbor pFistupu K vyuce

Zavérem vyzkumu je, ze vyuka algoritmizace a programovani vV soucasné dob& neni
na zakladnich §kolach v Ceskych Budg&jovicich pfili§ rozsitena. Na gymnaziich je jiz situace
lepsi.

Vyuka algoritmizace a programovani na gymnaziich probiha v riznych jazycich. Jedna
se zejména 0 IMAGINE LOGO, BALTIK, ¢i dokonce i vyuka algoritmizace jako takové.
Tato vyuka vétsinou probiha v kvarté (odpovida devaté tiidé ZS). Ve vétsing piipadi je to pouze
volitelny seminaf. Na jednom gymnaziu probiha dokonce volitelny seminaf, kde se uci

programovani v PASCAL.u.

W

Hlavni tézist€ zajmu této prace je vyuka algoritmizace na zakladnich Skolach, proto tyto

Skoly a jejich metody vyuky budou rozebrany blize.

3.1 Skola A

Vyuka programovani probiha v IMAGINE LOGO a SCRATCH. Vyuce
orientované programovani. Do loniského roku vyuka probihala v Imagine Logu. Loni zacali
experimentovat se Scratchem, ke kterému v leto$nim roku pifesli. Vyuka ve Scratchi je

jednodussi a pro zaky 1épe pochopitelna.

3.1.1 Svp

Analyzou SVP bylo zji§téno nésledujici:

Vyuka programovani zde probihd v ramci povinného predmétu informatika, ktery
se vyucuje v patém a devatém rocniku s ¢asovou dotaci jedna hodina tydné. Béhem této vyuky
se vénuji pouze zakladim prace S pocitacem.

Dale na Skole probiha volitelny predmét informatika, ktery mohou déti navstévovat
od Sest¢ho az do devatého ro¢niku. V ramci tohoto piedmétu se vyucuje i programovani.
Programovani se vénuji v druhém pololeti devatého ro¢niku. Dle SVP se zde u¢i zaklady
objektové orientovaného programovani. Vystupem je: ,,napise jednoduchy program v aplikaci
pro objektové orientované programovdni, orientuje e V zdkladnich pravidlech programovadni.

(Fukova, 2007, s. 173). Béhem této vyuky si déti rozviji i algoritmické mysleni:
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wProstrednictvim praktickych cviceni si ddle rozvijeji algoritmické mysleni a jsou vedeni

kK systematickému pristupu pri Feseni problémii.” (Fukova, 2007, s. 480).

3.1.2 Naslech

Naslech probehl v devaté tiidé pii vyuce volitelného predmétu. Pro zaky to byla teprve
devata hodina vyuky programovani. Skupina byla tvofena dvanacti détmi.

Tato Skola spolupracuje s pedagogickou fakultou JU a probiha zde pribézna praxe
studentti. Tato praxe probiha také béhem tohoto pfedmétu. Hodinu tedy nevedl ucitel,
ale studentka pedagogické fakulty.

Béhem hodiny méli Zaci pracovat na vice ulohach. Na téchto ulohach si nejprve méli
zopakovat, co jiz se naugili 0 struktufe programu a datovych strukturach a nasledn¢ i napsat svij

vlastni program podle pfedem danych kritérii.

Prvni ulohou byl program Balének. Uloha spodivala v nalezeni chyby ve struktuie
programu. Znéni tlohy bylo: ,,Balének leti pousti, doleti na kaktus, ale nepraskne, pro&?* Zaci
méli zjistit, ze podminku, kterd testuje, zda je balonek u kaktusu byla vlozena az za cyklus,
ktery zajistoval let balonku. ReSenim tedy bylo vloZeni této podminky do t&la cyklu jako jeho
posledni ptikaz. Béhem této ulohy bylo vidét, jak se déti orientuji ve struktufe programu,
chapou posloupnost jednotlivych piikazi a datovych struktur a rozumi danému zadani.
Rychlost, s jakou zaci tuto chybu odhalili, byla vcelku rozmanita. Ti nejrychlejsi se hned
po spusténi programu zorientovali v kodu a chybu odhalili a opravili doslova béhem nékolika
malo vtefin. Naopak ti nejpomalejsi pouze zkouseli metodou pokus omyl, zda se jim dany
problém podaii vyiesit, coz se v n€kolika ptipadech ani nepodafilo a namisto opravy cely
program jeste vice poskodili.

Nalezenim feSeni problému jest¢ prace s touto ulohou neskoncila. Cyklus, ktery
zajistoval let balonku, byl definovan jako nekonecny. Nyni pani ucitelka ukazala zaktim druhou
variantu tohoto cyklu, ktery jiz byl podminény. Pii béhu obou variant programu se zaci zaméfili
na objekt balonku a co se s nim dé¢je, kdyz v programu praskne. Ve variant¢ s nekone¢nym
cyklem (,,opakuj dokola®) bylo vidét, ze balonek se stale pohybuje, i kdyz v programu uz neni.
V ptipadé podminéného cyklu (,,opakuj dokola dokud...”) se po prasknuti balonku v programu
zastavi i objekt balonek. Zaci sami usoudili, ze by se mél vyuzivat podminény cyklus, ktery dale

nezatézuje pamet.
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Prace na této uloze zakaim trvala &tvrt hodiny. Zaci si zopakovali strukturu programu,

orientaci v kodu, vétveni programu a naucili se rozdil mezi podminénym a nekone¢nym cyklem.

V druhé casti méli Zaci napsat program Kouzelnik. Scéna byla tvofena kouzelnikem
V lese. Zaci méli predem dané tii objekty — dva kouzelniky Vv riznych pozicich a oblagek dymu.
Na zaklad¢ téchto podkladt byl nastinén problém: ,,Napiste program, ktery bude tvoren ¢tyrmi
objekty, na scéné bude soucasné vidy pouze jeden. Vystupem bude carujici kouzelnik, ktery se
preméni. N kazdé fizi své premény by mél néco rikat — zaklinadlo.“ Zaci na tuto praci méli deset
minut.

Resenim byl jednoduchy nevétveny program, pfiblizné na deset fadek. V dasledku méli
déti pouze vymyslet posloupnost piikazti se zadanym pocate¢nim vzhledem, danym vystupem
a ptidat do programu jeden objekt z galerie objekti.

Postup feSeni byl opét velmi individualni. Zaci S vice rozvinutym algoritmickym
mySlenim a zajmem 0 danou problematiku pracovali systematicky a zakladni feSeni méli jiz
za par minut. Poté si pouze hrali s detaily, jako napiiklad volba étvrtého objektu, vymysleni
originalngjsiho zaklinadla. Dalsi skupinka fesiteli méla mirné problémy se spravnou volbou
ptikazi a jejich posloupnosti, ale praci ve stanoveném case zvladli. Posledni skupinka pouze
zkousela vkladat piikazy, a pokud dany piikaz nevykonal, co potiebovali, opét jej smazali.
Téchto par zaki dany problém nestihlo ve stanoveném case doresit. Poté¢ ulohy ulozili,
promichali se u poéitacu a zkouseli funkénost. Na zavér ve dvojicich opravovali cizi nefunkéni
programy.

Na téchto dvou tulohach bylo jiz vidét zdjem nékterych jedinci 0 programovani,
u nekterych algoritmické mysleni. VSichni zaci si rozvijeli tvofivost, algoritmické a logické

mySleni, nau¢ili se vyhledavat a opravovat chyby atd.

3.2 SkolaB

Vyuka programovani probiha v BALTIKovi. Tato §kola se velmi intenzivné vénuje
vyuce programovani jiz U déti velmi utlého véku. V soucasné dobé probihd vyuka Baltika
v ramci nepovinnych krouzk jiz u zaka prvni tfidy (na pfani rodi¢i). Tato S$kola ma s vyukou

ey ee

a volitelné predméty jiz étvrtym rokem. Tato $kola néjakou dobu vyu¢ovala programovaci jazyk
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Karel, chvili experimentovali s Logem a nakonec si vybrali Baltika, ve kterém vyuka probiha jiz
nékolik let.

Skola je zapojena do projekti TvoFiva informatika s Baltikem a Mladi vyvojafi.

Jeji Zaci se pravidelné ucastni programatorskych soutézi, ve kterych se velmi casto
umist'uji i na postu nejvyssim. Skola se také podili na organizovani soutézi (celostatni kolo
mezinarodni soutéze BALTIE 2011 aj.). Nedilnou soucasti jsou i §kolni soutéze programovani.
Dle pani ucitelky se zakladna $kol ucastnicich Se soutézi spiSe snizuje. Pravidelné se ucastni
zaci z péti skol.

Rozsah vyuky informatiky je v ramci povinnych hodin v tfetim aZ osmém ro¢niku
s dotaci jedna hodina tydné a v devatém roéniku dvé hodiny tydné. Vyuka informatiky také
probiha v ramci povinné volitelnych a nepovinnych predmétech v tfetim az patém rocniku
s dotaci jedna hodina tydné a v osmém i devatém ro¢niku s dotaci dvé hodiny tydné. Tyto
predméty se vénuji pouze vyuce programovani. Na prvnim stupni (vybér ze dvou piedméti) se
Vv praméru hlasi na programovani cela polovina zaki. Na druhém stupni (vybér z osmi
predméta) je to tietina vSech zaku.

Programovani v Baltikovi (ZS L. Kuby, 2011):

,Na nasi Skole v soucasné dobé pracujeme S Baltikem 3 Vv nékolika krouzcich
pro 1. stupen a v hodindch informatiky pro 2. stupen a téz vV hodindach povinné volitelného
predmétu BaltiK pro Zdky 3., 4. a 5. tiid.
nékolikrat tydné v odpolednich hodindch.

Cinnosti vsech krouzkii sméruji ke zviddnuti programovaciho jazyka Baltik 3 a posléze
Baltik 4, kde se jiz programuje v prostoru.

Zaci vytvareji viastni programy (hry, piibéhy...), pFipravuji se na riizné programovaci
soutéte, Ve kterych mohou zmévit své sily s détmi 7 jinych zdkladnich §kol i gymnazii v Ceské
i Slovenské republice.

V' Baltikovi 4 programuji zdjemci V krouzkU ¢i Vv povinné volitelnych hodindch

programovani.
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Vyuka probih4 na zéklad& osnov® piejatych ze serveru Tvoiiva informatika a pomoci
dalsich vyukovych ptikladl, specialné vytvotenych pro vyuku na této skole. Pro vyuku Baltika
4 si na Skole vytvofili vlastni vyukové lekce. Vyuka v Baltikovi 4 ma dle pani uditelky
nevyhodu z divodu dlouhého piekladu programu (1 minuta), kdy Zaci pferusi svou koncentraci

a soustfedénost na programovani.

V ramci spoluprace s rodi¢i $kola také pofadd Vanoc¢ni posezeni s Baltikem a Zavérecné

posezeni S Baltikem, kde mali programatofi predvadi své nejlepsi programky.

3.2.1 Svp

Tato $kola zahrnula programovani i do svého SVP (Tlapakova, 2010, s. 3):

Dlouhodobé projekty

Projekty dotvareji obsah vzdélavacihO procesu, zvysuji jehO efektivitu, motivuji Zaky
a podporuji spoluprdci pedagogii a Zakii. Skola je zapojena v celorepublikovych projektech
Tvoriva informatika s Baltikem (TIB) a Mladi vyvojari. Cilem obou téchto projektii je S pomoci
programovadni NV programovacich ndstrojich pro mladez Baltik 3 a Baltie 4.NET nastartovat

a rozvijet U deti s hlubsim zajmem 0 informatiku tyto procesy:
% tvorivost
& cilevedomost
s sebevzdeélavani (samostatné hlubsi studium oblasti svého zdjmu)
% samostatnou komunikaci
“*  wchovu pro tymovol spoluprdci
& rozvijeni mimoskolni tviirci a komunikacni aktivity
*»  sebepoznavani
% usnadnéni hledani svych zajmii, potieb a svého mista na trhu prace

Aby se deéti mohly porovnat s Zdaky ostatnich Skol, zicastiiujeme Se pravidelné soutézi,

organizovanych nékolikrdt rocné v ramci celé republiky.

# Osnovy pro za¢ate¢niky a pokro¢ilé, dostupné na

http://www.baltik.wz.cz/vyuka b3/vyuka zacatecnici.pdf a

http://www.baltik.wz.cz/vyuka b3/vyuka mirne pokrocili.pdf
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Dokonce v ramci kli¢ovych kompetenci pro jednotlivé oblasti je uvedeno (Tlapakova,
2010, s. 182): ,,na zdklade pochopeni pak tyto informace propojuje a uzivd p#i tvorbé obrazkii,

prezentaci, www straneK a viastnich jednoduchych programii®.

3.2.2 Naslech

Naslech probéhl ve ¢tvrté téide€ pti vyuce povinné volitelného predmétu programovani.
Skupina byla tvofena &tyfiadvaceti détmi. Céast déti jiz chodi i do krouzku programovani.
Skupina byla tudiz velmi diferenciovana. Déti by se daly rozdélit do t¥i skupin dle svych
programatorskych dovednosti. Tato diferenciace klade vysoké naroky na praci pedagozky, jejiz
ptistup pii hodin¢ byl velmi individualizovany. Tyto vysoké naroky jsou kladeny také
na piipravu na kazdou vyuéovaci hodinu, orientaci v dané problematice atd.

Béhem naslechu déti dodélavaly tlohu Medvidci Skolniho kola soutéze Mlady
programator 2012. VSichni Zaci feSili stejnou tlohu. Tato uloha se dala fesit jiz se zakladnimi

..... v

znalostmi prace v Baltikovi. Touto formou to také néktefi zaci tesili. Pokrocilejsi jiz vyuzivali
pomocniky (metody). V uloze bylo mozné vyuzit pro zjednoduseni cykly, pomocniky (metody),
soufadny systém aj.

Cas potiebny pro vyieseni daného problému byl velmi rozdilny. Nékteii Zaci byli hotovi
méné nez za jednu vyucovaci hodinu, zatimco ti nejpomalejsi to nestihli vyfeSit ani za dvé
hodiny. Nejslabsi zaci dokonce pracovali ve dvojicich. Zaci, kteti byli jiZz s praci na této Gloze
hotovi, délali dalsi soutézni tilohy.

Zajimavosti je, jakym zpusobem nechavaji zaci kouzelnika Baltika prochazet scénou.
Scéna je tvofena Sachovnici. VSichni se pii vykladu udili prochazet toto pole odspodu
po fadcich zleva doprava. Pfi feSeni této soutézni tlohy nékteti prochazeli pole po sloupcich
a jeden zak dokonce ve tvaru pismene L. To je také duikaz toho, jak programovani muze rozvijet

détskou tvotivost.
3.2.3 Zajmovy krouzek
Zajmovy krouzek probiha jiz od prvni tiidy.
V prvni tiidé se zaméfuji pouze na seznameni s Baltikem. Pfi praci vyuZivaji zejména

rezim skladat scénu. VSechny Glohy, na kterych pracuji, jsou umistény na Skolnim moodlu. Tyto

ulohy jsou volné piistupné a zaci na nich mohou pracovat také doma se svymi rodi¢i. Kdyz se
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nauci pracovat Vv rezimu skladat scénu, prechdzeji do rezimu Carovat scénu a jiz se uci zaklady
programovani.

V dalSich ro¢nicich se jiz vénuji prohloubeni svych programatorskych schopnosti
a pripravuji se na soutéze.

V soucasné dobé neni UGplna navaznost krouzkii z jednotlivych ro¢nikd. Z tohoto
divodu se ve ctvrté tiidé v povinné volitelném predmétu potkaji zaci rtizné urovné
programatorskych schopnosti a dovednosti. Jsou tam zaci, ktefi maji za sebou jiz dva roky
krouzku, nebo také uplni zaéate¢nici. V osmé a devaté tiidé se setkava skupina zaku, ktera je
velmi ¢lenita — pouze z krouzkd, z krouzki i povinné volitelného pfedmétu ze Etvrté a paté tiidy

s Gplnymi zacate¢niky.
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B. Pfehled mimoskolni vyuky algoritmizace v CB

V Ceskych Budgjovicich plisobi mnoho organizaci, které pofadaji zajmové krouzky.
Pro déti ve veéku zaka druhého stupné je téchto krouzku celda fada. Vétsina krouzki je
sportovnich, jazykovych, femeslnych aj. Krouzkli zaméfenych na vyuku prace s pocitatem se
potada jiz mnohem méng¢.

Vyuce programovani Se vénuje pouze jediny krouzek - ROBOZOR. Ani u tohoto
krouzku se nejedna primarné 0 vyuku programovani a algoritmizace, ale o konstrukci robotu:
,Ucime se zde konstruovat roboty jak po mechanické, elektronické i sofiwarové strance.
(DDM CB, 2010). Po mechanickém sestaveni robota se mu pokouseji vdechnout Zivot pomoci
fidici jednotky a algoritmi: ,,Vyuka sméruje K praktickému zkouSeni a simulovani algoritmii
pouzivanych V jednoduchych robotech. (DDM CB, 2010).

V krouzku vyuzivaji rizné robotické stavebnice, jako naptiklad Merkur, Lego

MindStorms, také elektronické stavebnice UST aj.

Obrazek 9: MERKUR: Roboticky Slidil ALFA.

Ptevzato a upraveno z <http://www.merkurtoys.cz/editor/image/produkty2/obrazek 931.jpg>.

Déti z druhého stupné ZS pracuji zejména s robotickou stavebnici Lego MindStorms.
Programovani téchto zakl probiha v jazyce C (NQC).
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Obrazek 10: LEGO MINDSTORMS NXT 2.0.

Pievzato a upraveno z <http://www.robotobchod.cz/670-1221-thickbox/lego-mindstorms-nxt-20.jpg>.

Tento krouzek neni uren vSem détem. Je sice vhodny pro déti od deseti let,
ale podminkou jsou znalosti prace s pocitaéem a zaklady programovani. Neni tudiz uréen

naprostym zacate¢niktim, kteti by touto formou chtéli s programovanim teprve zacit.

Do krouzku aktualné chodi deset déti, coz piedstavuje maximalni moznou kapacitu.
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C. Zmapovani celorepublikové vyuky algoritmizace na Z8

Vyuka algoritmizace neni na zakladnich Skolach pfili$ popularni. Bylo nalezeno pouze
padesat kol v celé Ceské Republice, které se algoritmizaci nebo programovani vénuji. Z toho

osm $kol pisobi na tzemi mésta Prahy. Plosné rozlozeni téchto $kol znazoriuje nasledujici

obrazek.

BN Hagrove ¢
Fry

o' Jastgwbie
%m 2y
o © Karvina

Obrazek 11: Mapa republiky s vyzna¢enymi $kolami, kde se vyucuje algoritmizace

Vyuka programovani probiha ve vét§iné pripadi pouze v zajmovych krouzcich, které
jsou na skolach organizovany, velky podil také maji povinné volitelné piedméty. V ramci
povinnych predméti se algoritmizace a programovani témét vilbec nevyucuje. Vyjimkou jsou
pouze specialné zaméfené zakladni skoly a téidy. Téch je v republice pouze par.

Dvacet procent skol se zabyva vyukou ve vice prostfedich, naptriklad se jedna

0 kombinaci Baltik a profesionalni jazyk, nebo Baltik a robotika s robotickymi stavebnicemi
Lego aj.
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Rozbor obliby jednotlivych nastroju shrnuje nasledujici graf.

Podil na vyuce

Robotika
10%

Algortmizace

2% \

Obrazek 12: Podil jednotlivych vyvojovych nastroji na vyuce

Z grafu je jasné vidét, Ze nejpopularnéj$im nastrojem pro vyuku je Baltik, v Baltikovi
programuje téméf polovina v8ech Skol. Dale je pro vyuku také oblibené LOGO, at’ jiz Imagine
LOGO, nebo Commenius LOGO. Stale vzrista obliba Scratche. Nekteré Skoly vyuzivaji
pti vyuce profesionalni nastroje, jako napiiklad Java, C#, Visual Basic aj. Pouze na jediné skole

se vyucuje nejen programovani, ale i algoritmizace.
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D. ZkuSenosti u€itele s ué¢ebnici

Na ¢eském trhu byla nalezena jedina ucebnice pro zakladni skoly, kterd by se vénovala
vyuce programovani. Jedna se o Informatiku pro zakladni skoly a viceleta gymnazia, 3. dil
autort Vanicek, Mikes. Algoritmizaci se nevénuje zadna ucebnice pro zakladni skoly. Coz také

vypovida soucasnému stavu vyuky, kde se algoritmizace vyucuje pouze na jediné Skole.

Bohuzel se nepodarilo nalézt ucitele, ktery by tuto knihu aktivné vyuzival pfi své vyuce.
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E. Celorepublikovy vyzkum uspésnosti v soutézi ,,Bobiik

informatiky*

1.0 Popis vyzkumného vzorku

Vyzkumny vzorek je tvofen algoritmickymi Glohami, které tesily déti v ramci soutéze
Bobiik informatiky. Tyto otazky byly vybirany ze vSech jiz prob&hlych roénikd soutéze (prvni
ro¢nik probéhl v roce 2008, jedna se tudiz 0 Ctyfi ro¢niky) z kategorii pro zaky zakladnich skol.

Oficialni predstaveni soutéze je nasledujici (Ptibyl, 2012):

Bobrik informatiky je predmétova soutéz, registrovana Ministerstvem Skolstvi. Soutez
ma za sebou ctyri rocniky. Soutéz organizuje katedra informatiky Pedagogické fakulty Jihoceské
univerzity v Ceskych Budéjovicich pod patronaci Jednoty skolskych informatikii. Soutéz probihd
na skoldach, u pocitaci. Kazdy soutézici dostane elektronicky test S patndcti otazkami, odpovida
nejcastéji zaskrtavanim moznosti. Délka testu je ctyricet minut. Test obsahuje otazky lehkeé,
stiedni a tezké.

Soutéz zjistuje informaéni gramotnost, logické a algoritmické mysleni, jak soutézici
rozumi pocitatim aj. Zaméfeni otazek reaguje na vyvoj technologii, nastup socialnich siti.
Soutézicimi jsou zaci druhého stupné zakladnich $kol a stiednich $kol.

Prvni ro¢nik probéhl v roce 2008 a mél pouze tii kategorie (Benjamin, Junior, Senior),
kdy zaci zakladnich $kol patfili do kategorie Benjamin. Prvniho ro¢niku se zGcastnilo 4069 déti.
Druhy ro¢nik mél opét tii kategorie. Ve tretim ro¢niku se kategorie pro zaky zakladnich $kol
rozdélila na dvé. Pro zaky Sestych a sedmych tiid byla kategorie Benjamin a Zaci osmych

a devatych tiid patfili do kategorie Kadet. Stejné rozdéleni mél i ¢tvrty roénik.

Tabulka 5: Bobiik inforamtiky - pocet soutézicich

Rok Benjamin Kadet Celkem
2008 1758 4069
2009 3254 8832
2010 4553 3888 13775
2011 6079 4810 17598
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Celkem za ctyfi roky fesili Zaci 90 uloh z obou kategorii. Z toho bylo vybrano celkem

28 algoritmickych uloh. Tematické sloZeni uloh shrnuje nasledujici graf:

Slozeni uloh

Obrazek 13: Tematické sloZzeni iloh

Vybér algoritmickych tloh nebyl zcela jednoznacny a do vzorku jsou fazeny i ulohy,
které nejsou primarn€¢ algoritmické, ale s algoritmizaci, algoritmickym myS$lenim
a programovanim do zna¢né miry souviseji.

V kazdém ro¢niku a Kategorii je rozdilny pocet téchto uloh, jak shrnuje nasledujici
tabulka:

Tabulka 6: Bobiik inforamtiky - pocet algoritmickych loh v roénicich

Rok Benjamin Kadet
2008 4

2009 6

2010 5 4
2011 6 3

Veskera zde uvedena data vychazeji z oficialnich vysledkt jednotlivych ro¢nikt

soutéze.
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2.0  Vysledky

Vysledky algoritmickych uloh se nijak zvlasté od ostatnich nelisi. Jedna se pouze

0 rozdily Vv jednotkach procent. Jak shrnuje nasledujici tabulka.

Tabulka 7: Primérna uspésnost v kategoriich

- " Spravnych Spatnych Bez
UL HEpE odpovédi odpovédi odpovédi
primér vSechny ulohy 50 % 42 % 8%
Benjamin
primeér alg. tlohy 45 % 46 % 9%
pramér vSechny tlohy 52 % 41 % 7%
Kadet
primér alg. tlohy 46 % 47 % 7%
primér vSechny ulohy 51 % 42 % 7%
Celkem
primér alg. ilohy 46 % 46 % 8 %

V kategorii Benjamin se celkové jedna o pétiprocentni rozdil v uspéSnosti feSeni
algoritmickych uloh oproti Uspé$nosti feSeni vSech Uloh v dané kategorii za vSechny
jiz probéhlé rocniky. U Spatnych odpovédi je tento rozdil Etyfprocentni. Rozdil téchto dvou
hodnot tvoti vyssi pocet nezodpovézenych algoritmickych otazek.

V kategorii Kadet 1ze usuzovat, Zze zde bylo vice obtiznych tloh, nebot’ procentudlni
rozdil spravnych odpovédi u vSech uloh a algoritmickych Cini Sest procent. Tomu také odpovida
vétsi podil Spatnych odpovédi. V této kategorii se feSitelé mén€ vyhybali nezodpovézeni

algoritmickych uloh, kde jsou hodnoty totozné.
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Celkovy primér za obé kategorie a vSechny ro¢niky shrnuje nasledujici graf:

60%
50%
40%
30%

H pramér viechny ulohy
20%

M primeér alg. ulohy
10%

0%

Spravnych
odpovédi

~

Spatnych
odpovédi Bezv .
odpovédi

Obrazek 14: Primérna uspéSnost feseni uloh

Meziro¢ni srovnani neni zcela objektivni, nebot’ kazdy rok se fesi jiné ulohy. Nekteré
ulohy jsou zaméfeny spiSe na programovani, jiné jsou vice algoritmické, logické, dalsi jsou
zam&feny na interpretaci algoritmu nebo programu. Z tohoto diivodu neni mozné urcit

vyvojovou tendenci Gspé&Snosti feSeni algoritmickych tloh. Dalsim diivodem je maly pocet
doposud probéhlych ro¢nikii souteéze.
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Porovnani uspésnosti feseni vSech tloh a algoritmickych shrnuje nasledujici tabulka:

Tabulka 8: Primérna tspésnost Vv jednotlivych ro¢nicich

. o . Spravnych | Spatnych Bez
EUBgaTe | i FOlEE odpovédi | odpovédi | odpovédi

pramér vSechny ulohy 51 % 36 % 13 %

2008
pramer alg. tlohy 47 % 45 % 8 %
pramér vSechny ulohy 49 % 40 % 11%

2009
pramer alg. Glohy 51 % 38 % 11 %

Benjamin

primér vSechny ulohy 50 % 45 % 5%

2010
pramér alg. Glohy 46 % 47 % 7%
pramér vSechny tlohy 49 % 43 % 8%

2011
pramér alg. Glohy 42 % 50 % 8 %
pramér vSechny tlohy 48 % 46 % 6 %

2010
pramer alg. Glohy 49 % 44 % 7%

Kadet

pramér vSechny ulohy 55 % 38 % 7%

2011
pramér alg. Glohy 44 % 49 % 7%

Pro lepsi ptehlednost a lepsi vizualni porovnani jsou tyto data procentualné zobrazena

v nasledujicich grafech pro jednotlivé kategorie. Primérné vysledky jsou zobrazovany plnou

¢arou a k nim odpovidajici vysledky algoritmickych uloh jsou zobrazeny pferusovanou Carou

a jsou o odstin svétlejsi.
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0,
60,00% e Spravnych odpovédi
50,00%
=== Spravnych odpovédi
40 00% algoritmické
, ()
= Spatnych odpovédi
30,00%
= == Spatnych odpovédi
20,00% algoritmické
e Bez odpoveédi
10,00% T T p——
0,00% . . . | === Bez odpovédi
2008 2009 2010 2011 algoritmické

Obrazek 15: Primérna uspésnost v kategorii Benjamin

Jak je patrné z grafu pro kategorii Benjamin (obrazek 20), UspéSnost feSeni
algoritmickych tuloh je ve vétSin€ rocniklt o malo nizsi, nez je primér vSech tloh v daném
ro¢niku a kategorii. Jedinou vyjimkou je druhy ro¢nik soutéze (rok 2009), kdy tspésnost feSeni
algoritmickych uloh byla nadprimérna. Naopak zatim posledni ro¢nik soutéze (rok 2011) se
ukazal jako vyraznéji podprimérny a procentudlni rozdil spravnych odpovédi algoritmickych
a vSech uloh byl osm procent, coz je prozatim nejvice. Procento zakl, ktefi dané otazky
nezodpoveédéli, je témet stejné s primérem vSech uloh. Jedinym ro¢nikem s vyraznéjSim
rozdilem byl prvni ro¢nik (rok 2008), kdy se algoritmickym otazkam vyhnulo pét procent méné

déti, nez byl pramér u vsech uloh.
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60,00%

e Spravnych odpovédi
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Obrazek 16: Primérna uspesnost v kategorii Kadet

V kategorii Kadet probéhly prozatim pouze dva rocniky, jejichz procentudlni vysledky
se znacné li§i. V roce 2010 byla uspésnost feSeni algoritmickych tloh dokonce mimné
nadprimérna, v roce 2011 tomu bylo naopak a primérnad GspéSnost feSeni vSech uloh byla
o vice nez deset procent vyssi, nez u algoritmickych loh. Procento zaki, kteti algoritmické

ulohy nezodpoveédeli, je témer shodné s primérem vsech uloh.
3.0 Rozbor tloh

Zde bude proveden rozbor jednotlivych tloh.

Rozbor kazdé ulohy ma p¥edem danou strukturu. Nejprve je proveden rozbor zadani
s uvedenou obtiznosti, jak ji urcili autori, nasleduje zadani, pole odpovédi. Nasleduji vysledky.
Zavér tvoii komentaf s nastinem moznych piicin $patného feSeni. V mnoha piipadech je
ptic¢inou nespravného feseni nepozornost, nedbalost pii ¢teni zadani, nebo stres doprovazejici

kazdou soutéz.

Uloha 1; AUTA V GARAZI
Rozbor zadani:

Prvni algoritmicka tloha v tomto ro¢niku byla Auta v garazi. Jednalo se o t€zkou tlohu.

Uloha spoéivala v pochopeni principu datové struktury zasobnik. V zadani bylo uvedeno, Ze
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auta stoji na parkovisti, vyjizdét mohou pouze krajni. Regitelé méli ur¢it poradi aut, jak vyjedou

Z garaze.

Zadani:
Auta stoji v uzké garazi takto:
Z garaze miize vyjizdet vidy pouze jedno z krajnich aut, jak naznacuji sipky. Tedy jako

prvai Zluté nebo oranzove.

V jakém poiadi mohla auta vyjet 7 gardaZe?

Obrazek 17: Benjamin 2009, Auta v garazi - zadani

Pole odpovédi:

cOOGM@@E
- @MO@M@®
c@@M@®E@H@®E
-@M@CE®@E

® Z4dnd odpoved’

Obrazek 18: Benjamin 2009, Auta v garazi - odpovédi
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Vysledky:
Tabulka 9: Benjamin 2008, Auta v garazi
Odpoved 1. 2. 3l 4. 5.
Podty 168 1812 808 118 348
v % 5% 56 % 25% 3% 11 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy byla nejspi§ zptisobena neznalosti datové struktury

zasobniku, Spatnou aplikaci daného algoritmu ¢i nedostatecnou predstavivosti.

Uloha 2: AUTODRAHA

Rozbor zadani:

Obtiznost fesSeni této otazky byla podle autorti tézka.

Jednalo se o sestaveni autodrahy podle pfedem daného algoritmu a nasledné

rozhodnout, ktery z nabizenych algoritmi sestaveni byl realny a vznikl tim uzavieny okruh.

Zadani:

Sofiina autodrdha obsahuje ctyri druhy dilil.

Zatacky mohou byt pravotocivé nebo levotocivé: leva/prava 90°, leva/prava 60°

Jedna z 15 cm dlouhych rovinek privadi elektiinu, nazyva se start.

Sestavend trat funguje spravné, pouze pokud obsahuje start a je uzaviena.

Sofie si rada hraje s autodrdhou a porad vymysli néjaké nové trati. Aby si je
pamatovala, dela si zapisky. Napriklad jeji prvni trat’ vypadala takto: start, leva 90, leva 90,

rovinka 30, leva 90, leva 90, rovinka 15. Byla to spravna trat.

Jednou si Sofie chtéla znovu postavit staré trati. Kdyz si prochdzela zapisky, zjistila, ze

jen jedna trat’ 7 nasledujicich je spravnd. Poznas, ktera?
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AL

*atacka 20¢ Zatacka 60" Rovinka 20 cm Rowinka 15 cn Start
Obrazek 19: Kadet 2010, Autodraha
Pole odpovédi:
1. prava 60, leva 60, rovinka 15, prava 90, prava 90, prava 60, leva 60, start, prava
90, prava 90
2. rovinka 30, leva 90, leva 90, rovinka 15, start, prava 90, prava 90
3. leva 90, leva 90, rovinka 30, leva 60, leva 60, rovinka 15, rovinka 15
4. rovinka 15, prava 60, leva 60, leva 60, leva 60, rovinka 30, leva 90, leva 90, start
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 10: Kadet 2010, Autodraha
Odpoved 1. . 3. 4, 5.
Pocet 835 1422 457 775 399
(V%) 21 % 37 % 12 % 20 % 10 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy nejspiS spocivala ve Spatné pfedstavivosti, nebo

nenacrtnuti si jednotlivych okruhti. Pfipadné neuvédoménim si, ze byly k dispozici dva druhy

zatacek a dve délky rovnych Casti.
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Uloha 3: BROUK A JEHO POUT
Rozbor zadani:

Tato uloha byla zafazena jak do kategorie Benjamin, tak i do kategorie Kadet.
V kategorii Benjamin se jednalo o stfedné tézkou tlohu, v kategorii Kadet byla jiz zatfazena

mezi lehké.

V tomto piipad¢ se jednalo o ryze algoritmickou ulohu, kterd ftikala, ze ve svém
dasledku pravidla kazdé hry jsou algoritmem, jak danou hru hrat a vyhrat a na hracich je pouze,
jak danému algoritmu porozuméji a dokazi jej aplikovat na konkrétni ptipady.

Princip této hry spocival v nalezeni pocatku cesty, jejimZ priichodem se dostane brouk

do cile.

Zadani:
Brouk se pohybuje po hracim planu (obrdzek) podle téchto pravidel:

e Zacina svoji cestu na libovolném policku.

e PFi jednom tahu popojede o tolik policek, kolik Sipek je na policku, na kterém
stoji, ve smeru, ktery Sipky ukazuji.

e Béehem tohoto tahu se brouk nezajima o Sipky na polickach, pres kterd se
pohybuje.

e Brouk opakuje své tahy tak dlouho, dokud nevyleze pryc¢ z hraciho planu nebo
nedorazi do nekterého policka bez Sipek (sloupec E).

Ve kteréem z policek ve sloupci A musi brouk svoji pout zacit, aby skoncil v policku

ve sloupci E?

ve|>

‘_
‘_

c
'

"
=
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W N =

—»

Obrazek 20: Kadet 2010, Brouk a jeho pout’
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Pole odpovédi:
1. Al A2
2. A2, Ad
3. AL M
4. A2, A3, Ad
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 11: Benjamin 2010, Brouk a jeho pout’
Odpoved 1. 2. 3. 4, 5.
Pocty 545 2034 895 765 314
Benjamin |\ o 2% | 45% | 19% 17 % 7%
Pocty 366 2308 559 470 185
Kadet 0
v % 9% 60 % 14 % 12 % 5%
Celkem v % 11 % 51 % 17% 15% 6 %
Komentai:

Nespravnost feseni této ulohy mohla byt zpusobena nepochopenim herniho algoritmu
nebo jeho nespravnou aplikaci.

Uspé&snost této tlohy v kategorii Kadet byla o patnict procent vy$si nez u téZe ulohy
v kategorii Benjamin. Lze tudiz usuzovat o rozvoji algoritmického mysleni u déti s rostoucim

vékem, bez ohledu, zda se dana problematika vyucuje.

Uloha 4: CO JE PROGRAM?
Rozbor zadani:
Obtiznost fesSeni této otazky byla podle autort stfedni.

Uloha spo¢ivala v uvédomeéni si, jaké vlastnosti musi mit kazdy program, resp.

algoritmus a poté vyhodnoceni, ktera z uvedenych vét tyto vlastnosti spliiuje.
Zadani:

Jednoduché programy jsou sady prikazi. Prikazy urcuji, co se ma délat. Kterou z téchto

vét miiZze povazovat za jednoduchy program?
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Pole odpovédi:

1.  Dva plus dva jsou ctyri.

2. Vitej ve skutecném svete!

3. Cojeinformace?

4.  Vejdi a zavii dvere.

5. Zddna odpovéd

Vysledky:
Tabulka 12: Kadet 2011, Co je program?

Odpoved 1. 2. 3. 4, 5.
Pocet 1139 296 302 2887 186
(V%) 24 % 6 % 6 % 60 % 4%

Komentar:

Nespravnost feseni této ulohy byla zptisobena neznalosti zakladnich vlastnosti kazdého

algoritmu.

Uloha 5: CERNOBILE OBRAZKY PiSMEN

Rozbor zadani:

Reseni této ulohy bylo t&zké.

Byl dan algoritmus koédovani. Pro zjednoduseni byl uveden jesté priklad zakddovani

pismene T. Resitelé méli tento algoritmus kodovani pouzit na zakdédované pismeno a dekddovat

jej.

Zadani:

Obrdzky na pocitaci jsou zobrazené v mrizce, ktera se sklada z malych bodii zvanych
pixely. Cernobily obrdzek je slozeny z cernych nebo bilych pixelii. Pocitac si uklada do své
pameéti Cernobilé obrazky pomoci Cisel, napr. timto zpiisobem:

Prvni cislo zleva vidycky urcuje pocet bilych pixelii za sebou, dalsi cislo urcuje pocet

Cernych pixelu, pripadné opét pocet bilych atd.
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0,5

21,2
212
212
212

Obrazek 21: Benjamin 2011, Cernobilé obrazky pismen

Priklad (obrazek):

Spodni Fadka zacina dvema bilymi pixely, pokracuje jeden cerny a opét dva bile.
Prvni vadka tedy zacina 0 bilymi pixely, pokracuje 5 cernymi pixely.

Které pismeno je popsdno ndsledujicimi Cisly?

0,131
0,131
0,5

0,131
0,131

Pole odpovédi:

o~ DN
I CcC @ m

Zadna odpovéd’

Vysledky:

Tabulka 13: Benjamin 2011, Cernobilé obrazky pismen

Odpoved’

1.

2.

&

4.

Pocty
(v %)

766
13 %

631
10 %

465
8 %

3429
56 %

788
13 %

Komentar:

Nespravnost feSeni této tlohy spocivala nejspis v nepochopeni algoritmu koédovani.
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Uloha 6: DUHOVA VEJCE
Rozbor zadani:
Tato tloha byla oznacena jako tézka.

Tato uloha byla postavena na stejném principu jako loha Rozstithané obrazky. Regitelé
méli najit algoritmus obarveni jednotlivych vajicek. Poté méli rozhodnout, které z nabidnutych
vajicek mohlo vzniknout z danych barev. Aby to nebylo tak jednoduché, méli v zadani dano

nekolik podminek pro vznik novych barev.

Zadani:

Linda obarvuje vejce a ma tii hrnicky s barvami.

————

Obrazek 22: Benjamin 2009, Duhova vejce - zadani

Cervené a zluté barvy ma hodné, takze do nich miize vajicko ponorit az do dvou tretin.
Ale do modré barvy miize vajicko ponorit nanejvys do tietiny. Linda ponorila vejce vidy az na
dno. Kdyz ponorila obarvené vejce do dalsi barvy, tak
o Zluta a Cervena se zmenily v oranzovou;

o Zluta a modra se zmenily v zelenou;
e Cervend a modra se zménily ve fialovou.

Napriklad: Kdyby ponorila jedno vejce do cervené a potom do modré barvy, pak jej

otocila a znovu ponorila do modré, dostala by fialovo-cerveno-modré vejce.

Pouze jedno vejce 7 téchto mohlo byt obarveno Lindou. Které?
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orangova aranZova

Obrazek 23: Benjamin 2009, Duhova vejce - feseni

Zluta Zluta

Pole odpovédi:

1. Fialova — cervena — zluta

2. Cervend — oranzovd — zelend
3. Modra — zelena — zZluta
4. Zlutd — oranzovd — modrd
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 14: Benjamin 2009, Duhova vejce
Odpoved’ 1. 2. 3. 4, 5.
Pocty 614 1262 353 581 417
(v %) 19 % 39 % 11 % 18 % 13 %
Komentay:

Nespravnost feSeni této ulohy mohla byt zplsobena nespravnou aplikaci pravidel
obarveni, nedostateCnou pfedstavivosti, nebo nepozornosti, nebot’ spravné bylo prvni vajicko,

ale v moznostech to byla pokazdé jina odpovéd'.

Uloha 7: HONBA ZA POKLADEM
Rozbor zadani:

Tato uloha byla oznaCena jako tézka. Algoritmicky charakter této otazky spocival
ve schopnosti vyhodnocovat vice podminek. Po spravném vyhodnoceni zadanych podminek

tesitel zjistil, kde je na mapé ukryt poklad a poté mél pouze popsat soutadnice tohoto mista.
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Zadani:
Jirka se chysta na honbu za pokladem. Honba zacind v boude. Ma tri informace:

o Poklad najdes v lese.
o Poklad je v primém sméru od skaly ke kvétine.
e Poklad je schovany 20 krokii od sneka.

Ktery navod vede k pokladu?

L J L - L - - "

Sl

Obrazek 24: Benjamin 2011, Honba za pokladem

Pole odpovédi:
1. Jdi 80 krokii vychodné (—) a 20 krokii severné (1)

2. Jdi 30 krokit vychodné (—) a 70 krokii severné (1)

3. Jdi 50 krokii vychodné (—) a 50 krokii severné (1)

4. Jdi 30 krokit vychodné (—) a 30 krokui severné (1)

5. Zddnd odpovéd

Vysledky:

Tabulka 15: Benjamin 2011, Honba za pokladem
Odpoveéd’ 1. 2. 3. 4. 5.

Podty 896 789 1947 1672 775
(v %) 15 % 13 % 32 % 27 % 13 %
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Komentar:

Nespravnost feSeni této tllohy by mohla spocivat v nespravném vyhodnoceni podminek,

nebo nasledné chybném urceni soufadnic.

Uloha 8: INT VYPOCET 0
Rozbor zadani:

Tteti uloha méla matematické zaméteni. Jeji obtiznost byla stfedni. Dalo by se fici,
Ze tato uloha neméla s algoritmizaci nic spolecného, ale zapis matematickych operaci naptiklad
ve form¢ vyvojového diagramu je typickym ptikladem. V tomto piipadé si méli feSitelé tento
vyvojovy diagram pouze piedstavit. Z jiného pohledu se jedna o praci s celo¢iselnym datovym

typem, coz opét do algoritmizace patii.

Zadani:

Dopln spravna cisla, aby vysla rovnost.

19 16

34

18
17 5

Obrazek 25: Benjamin 2009, INT vypocet 0

Pole odpovédi:
1. 18+16-34 nebo 16+18-34=0

2. Jina kombinace

3. Zddnd odpovéd
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Vysledky:
Tabulka 16: Benjamin 2009, INT vypocet 0
Odpoved 1. 2. 3.
Podty 1847 1090 317
(V %) 57 % 33% 10 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy byla nejspi§ zpisobena Spatnymi matematickymi

a kombina¢nimi dovednostmi.

Uloha 9: KORALKY

Rozbor zadani:

Obtiznost ulohy Koralky je tézka.

V piipadé této tlohy se jedna o typickou praci s datovym typem zasobnik. Jedna se

0 obdobnou ulohu jako prvni algoritmicka illoha v tomto rocniku Auta v garazi.

Zadani:

Janka naviéka koralky. Na jedné niti ma naviecenou zdasobu koralkii, kazdy jiny:

Q00900

Obrazek 26: Benjamin 2009, Koralky — zadani 1

Druha nit je zatim prazdna a na jednom konci ma uzel.

-

Obrazek 27: Benjamin 2009, Koralky — zadani 2

Z ni chce Janka udélat naramek. Bude na ni naviékat koralky tak, Ze vzdy vezme néktery
koralek ze zasoby (ale miiZe vzit jen ten, ktery je na levém nebo pravém konci nité) a pak ho

navlece na druhou nit (samozrejmé na ten konec, ktery neni zauzlovany).
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Ktery 7 naramkii se da vytvorit timto zpiisobem?

Pole odpovédi:
® Z4dna odpovéd
Obrazek 28: Benjamin 2009, Koralky - odpovédi
Vysledky:
Tabulka 17: Benjamin 2009, Koralky
Odpoved 1. 2. 3. 4. 5.

Podty 788 312 1580 189 385

(v %) 24 % 9% 48 % 6 % 12 %
Komentai:

Stejné jako u ulohy Auta v garazi byla nejspis nespravnost feSeni zptisobena neznalosti

datové struktury zasobnik, nespravnou aplikaci algoritmu vybéru koralkti, nebo nepozornosti.

Uloha 10: NEJLEVNEJSi PODNAJEM
Rozbor zadani:
Uloha Nejlevngjsi podnijem byla oznatena jako stfedné tézka.

V tomto piipadé se jednalo o pochopeni datové struktury ohodnoceného grafu. Zaci

méli nalézt nejlevnéjsi cestu z bodu A do bodu B.
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Zadani:
Firma pouziva k sitovéemu spojeni dvou svych vzdalenych pobocek pronajimané
kabelové spojeni. Na obrazku jsou useckami zndazornény jednotlivé kabely, které si firma miize

pronajmout, u kazdé je popsana tydenni cena za prondjem v Eurech. Firma si miize vybrat,

které kabely si pronajme.

Jakd je nejlevnéjsi varianta tydenniho prondjmu?

3
2
1 2
11 y)
Obrazek 29: Benjamin 2009, Nejlevnéjsi podnajem
Pole odpovédi:
1. 32
2. 21
3. 20
4. 17
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 18: Benjamin 2009, Nejlevngjsi podnajem
Odpoved’ 1. 2. 3. 4. 5.
Pocty 185 1132 1091 368 478
(v %) 6 % 35% 33% 11 % 15%
Komentai:

Nespravnost feSeni této tlohy mohla byt zplisobena povrchnim piistupem, kdy Zzaci

vypocéitali cenu jedné nebo dvou cest, a kdyZ jim vyslo ¢islo ze seznamu, dale nepokracovali.
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Uloha 11: PARKING
Rozbor zadani:

Prvni z téchto uloh byla povinna pro vSechny feSitele. Obtiznost feSeni této otazky je

podle autort stiedni.

Uloha spoéivala v sestaveni algoritmu jizdy auta na parkovi§té z pfedem danych

ptikazi. Jedna se tedy o sestaveni jednoduchého nevétveného algoritmu.

Zadani:

Cestu auta ze startovniho mista na parkovisté miizes popsat nasledujicimi prikazy:

. dopredu - jed rovné k zatacce nebo k parkovisti
. VPravo - v zatdacce zatoc na misté doprava
. vlevo - v zatdcee zatoc¢ na misté doleva

Ktera sada prikazii spravne popisuje cestu ze startovniho mista na parkoviste?

Obrazek 30: Benjamin 2008, Parking

Pole odpovédi:

1. B: dopredu, vievo, dopredu, vpravo, dopredu, vievo, dopredu, vpravo, dopredu
2. A: dopredu, vievo, dopredu, vievo, dopredu, vievo, dopredu, vpravo, dopiedu
3. C: dopredu, vievo, dopredu, vpravo, dopredu, vievo, dopredu, vievo, dopredu
4. D:vlevo, dopredu, vpravo, dopredu, vievo, dopredu, vpravo, dopiedu

5. Zddnd odpovéd
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Vysledky:
Tabulka 19: Benjamin 2008, Parking
Odpoveéd’ 1. 2. 3. 4. 5.
Podty 122 1201 192 196 47
vV % 7% 68 % 11% 11% 3%
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy bylo nejspiSe zpiisoben0 nepozornosti a nedbalym

prectenim zadani.

Uloha 12: PRAVIDLA OBLEKANi

Rozbor zadani:

Reseni této otazky byla podle autori stiedné obtizné.

V této uloze byl dany vyvojovy diagram a feSitel mél pouze urcit, ktery z nabizenych
vystupl nebyl mozny. Jednalo se tedy o schopnost interpretace vyvojového diagramu jako jedné

z variant zapisu algoritmu a vyhodnocovani podminek.

Zadani:

Zaci Skoly v Bobvicich maji ve Skolnim Fadu pravidla oblékani. Pravidla pro vsechny
zaky skoly jsou popsana v diagramu. Nekteri bobri se vSak tento systém pravidel nedodrzuji.

Uréi, ktery bobr neni obleCen spravné, tedy ktery nepouzivda sprdvnou kombinaci

obleceni.
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Obrazek 31: Benjamin 2011, Pravidla oblékani

Pole odpovédi:

5. @ Zadna odpovéd

Obrazek 32: Benjamin 2011, Pravidla oblékani - odpovédi
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Vysledky:
Tabulka 20: Benjamin 2011, Pravidla oblékani
Odpoved 1. 2. 3l 4. 5.
Podty 1239 1965 710 1826 339
(v %) 20 % 32% 12 % 30 % 6 %
Komentar-:

Nespravnost feseni této ulohy bylo nejspi§ zptisobeno nepochopenim tohoto zapisu,

nebo nepozornosti pfi prochdzeni diagramu pro jednotlivé bobftiky.

Uloha 13: PROCHAZKA ROBOTA
Rozbor zadani:
Tato tloha byla oznacena jako tézka.

V tomto piipadé se jednalo o programatorskou tlohu. Byly dany dva ptikazy, které
zajistuji pohyb robota. Dale byly nabidnuty mozné vystupy. Resitel mél rozhodnout, kterého
pohybu robot nebyl schopen, pokud vime, kolikrat dané metody byly volany. Nejjednodussim
feSenim této ulohy bylo napsani posloupnosti téchto ptikazti pro kazdy vystup a poté

rozhodnout, kde neodpovida pocet jednotlivych ptikazii zadani.

Zadani:
Jirka programuje robota, ktery jezdi po podlaze, cestou zakresluje svoji drahu
a vykonava pouze dva prikazy:

o jed doleva. Robot udeéla deset krokit vpred a pak se otoci o 90 stupiii vievo.
e jed doprava. Robot udéla deset krokii vpred a pak se otoci o 90 stupnii vpravo.

V pocatecni pozici robot stoji ve smeru 1 (na sever).

Jirka v programu pouzil 3 x prikaz jed doleva a dvakrat prikaz jed doprava. Kterou
caru robot urcité Nevytvoril?

Vysvetlivky:

Pocatecni pozice robota je znacena modrym koleckem.

Koncovd pozice robota je oznacena cervenou Sipkou.
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Pole odpovédi:
3.
1. | l
=
| 4.
2.
O
G ® 2bind odpavid
Obrazek 33: Kadet 2011, Prochdzka robota
Vysledky:
Tabulka 21: Kadet 2011, Prochazka robota
Odpoved’ 1. 2. 3. 4. 5.
Pocet 1549 783 564 1651 263
(v %) 32 % 16 % 12 % 34 % 6 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy nejspis spocivala v nedbalém pieéteni zadani, kde je

feCeno, ze se piikaz jed” doleva provede tfikrat a jed” doprava dvakrat.

Uloha 14: PROJIZDKA MESTEM
Rozbor zadani:
Tato tloha byla oznacena jako tézka.

Uloha spoéivala v nalezeni chyby v mapé, ktera reprezentuje graficky zaznam algoritmu

cesty. Jednalo se o nalezeni chyby v posloupnosti piikazi dopiedu a vpravo.
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Zadani:

Na Skolnim vyleté trida nastoupila na hradé okruzni jizdu autobusem po pamatkdch
meésta. Petr si celou dobu na papir kreslil, jak jeli a kde zatocili. Vyznacil si také véz, mlyn,
divadlo a muzeum. Kdyz se autobusem vratili zpdatky k hradu, zjistil, Ze podle jeho mapy se

nevratili na stejné misto!

Urcete, ve kterém z oznacenych mist zapomnél nakreslit, Ze autobus odbocil vpravo.

miyn divadlo
* " 2 ,- .
véz
-
hrad
»
4 + + 4 4+ & 4 4+ ‘mquur‘n-
4 4 i 4
hrad
L

Obrazek 34: Benjamin 2010, Projizd’ka méstem

Pole odpovédi:

Divadlo
Muzeum
Mlyn
Vez

Zadna odpovéd’

a > w D oe
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Vysledky:
Tabulka 22: Benjamin 2010, Projizd’ka méstem
Odpoved 1. 2. 3l 4. 5.
Podty 675 1565 1031 632 650
(v %) 15% 34 % 23% 14 % 14 %
Komentar:

Nespravnost feseni této lohy mohla byt zptisobena nedostatecnou ptedstavivosti, kdy

si fesitelé nebyli schopni predstavit, modifikaci mapy pfi zalomeni v riznych bodech.

Uloha 15;: PREHAZOVANI PISMEN
Rozbor zadani:

Jednalo se o lehkou ulohu. Princip této tlohy spocival v nalezeni co nejefektivnéjsiho

algoritmu tfidéni pro dany problém.

Zadani:

Bruno si rad hraje se slovy. Nejradsi ma hru, v které vezme prvni pismeno slova
a vymeéni ho s nékterym jinym pismenem v tomto slove.

Napriklad ze slova KAZUVAS dostane jednou vyménou slovo VAZUKAS.

Pomoi mu. Klikej tak, abys v co nejméné krocich (vyméndch pismen) ze slova

KAZUVAS udélal slovo ZASUVKA.

r

KIA[Z||U||VI|A]|S

Obrazek 35: Benjamin 2011, Pfehazovani pismen

Pole odpovédi:

1. 3 kroky
2. Jiny pocet
3. Zddnd odpovéd
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Vysledky:
Tabulka 23: Benjamin 2011, Pfehazovani pismen
Odpoved 1. 2. &l
Podty 1994 3558 527
(v %) 33% 58 % 9%
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy byla zptisobena nahodnym ptehazovani pismen.

Uloha 16: RANNI BEH
Rozbor zadani:
Jednalo se o téZkou ulohu.

Algoritmus béhani byl popsan prostiednictvim procedur a podprocedur. Regitel mél
urcit, kolikrat se provede nejvnitingjsi procedura a na zaklad¢ toho vypocitat kolik krokd se pii

této aktivité provedlo.

Zadani:
Mirek je baseballista a tak trénuje. Kazdé rano beha kolem domu a mad predepsany

tréninkovy plan, ktery presné dodrzuje. Na dnesni den ma naplanovaino:

o Aktivita Béehani
o Wykonej aktivitu Obéhni_blok
o Vykonej aktivitu Obéehni_blok
o Vykonej aktivitu Obéhni_blok
o Aktivita Obehni_blok
o Vykonej aktivitu Prebéhni_ulici
o Vykonej aktivitu Prebéhni_ulici
o Vykonej aktivitu Prebéhni_ulici
o Vykonej aktivitu Prebéhni_ulici
o Aktivita Prebéhni_ulici
o Ubéhni 100 krokii
o Zahni doleva

Kolik Mirek ubéhne krokii, vykona-Ii aktivitu Behani?
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Pole odpovédi:

100
400
300
1200

ISAE < o

Vysledky:

Zadna odpovéd’

Tabulka 24: Kadet 2010, Ranni béh

Odpoved

2.

3

4.

Pocet

206

550
14 %

497
13 %

2317
60%

318
8 %

(v %) 5%

Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy mohla byt zpisobena nepochopenim principu procedur.

Uloha 17: RAZITKOVANi
Rozbor zadani:
V tomto piipadé se jednalo o lehkou tlohu.

Resitelé méli z pfedem danych ¢asti obrazku jejich vrstvenim sestavit vyslednou kolaz.
Jednalo se o obdobnou ulohu, jako byla v minulém ro¢niku uloha Rozstfihané obrazky, kde se

skladal ,,smajlik*.

Zadani:

Bobrik ma pét razitek, ocislovanych od 1 do 5.

Obrazek 36: Benjamin 2009, Razitkovani - zadani
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Natiskal krasny obrdzek:

Obrazek 37: Benjamin 2009, Razitkovani - feSeni

V jakém poradi pouzil razitka?

Pole odpovédi:
1. 5-2-3-4-1
2. 5-3-4-2-1
3. 5-2-4-3-1
4. 5-4-2-3-1
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 25: Benjamin 2009, Razitkovani
Odpoved 1. 2. 3. 4. 5.
Pocty 2298 160 402 195 199
(v %) 71% 5% 12 % 6 % 6 %
Komentai:

Nespravnost feSeni této tulohy byla zpluisobena nedostatenou predstavivosti,

nedostatkem algoritmického mysleni, kdy fesitel nebyl schopen sestavit algoritmus vrstveni.
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Uloha 18: RGB MRIiZKA

Rozbor zadani:

Tato tloha byla oznacena jako lehka.

Jednalo se o doplnéni chybé&jici RGB mtizky. Tato uloha neni primarné algoritmicka,
ale kazdy programator musi umét pracovat s matici, kterou tato mtizka reprezentuje. Také se
na tuto ulohu da pohlizet jako na cyklus, kdy se v jednotlivych fadcich stale opakuji stejna
policka a fadky se ob jeden opakuji. Resitel mél pouze tento algoritmus aplikovat na chybéjici

cast mrizky.

Zadani:
V' pocitacovych monitorech se pro zobrazovani barev pouziva sada malinkych

barevnych plosek, z nichz je obrazovka sloZzena. Kazda ploska v miiZce je cervend, zelend nebo

modra.
Castecné vybarvend miizka velikosti 8x11 pixelii je na obrazku. Pokud budeme
predpokladat, zZe to bude pravidelne pokracovat dal, jaké barvy budou v Sedé vybarvené Cdsti

v pravém dolnim rohu?

Obrazek 38: Benjamin 2011, RGB mftizka - zadani
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4,
o

5. ® Zadna odpovéd

Pole odpovédi:

L

O

1.
O
2 ‘

Obrazek 39: Benjamin 2011, RGB mftizka - odpovéedi

Vysledky:
Tabulka 26: Benjamin 2011, RGB miizka
Odpoved’ 1. 2. 3. 4, 5.
Pocty 4506 583 492 352 146
(v %) 74 % 10 % 8 % 6 % 2%
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy spocivala v neodhaleni pravidla pro opakovani, nebo

nedbalém odpocitavani si policek.

Uloha 19: ROBOT - LAJINOVACKA
Rozbor zadani:
Tato uloha byla oznacena jako tézka.

Uloha spo¢ivala v sestaveni algoritmu nakresleni kruhu z pfedem danych piikazi. Jedna
se tedy o cyklus s danym poctem opakovani. Télo cyklu je tvofeno sekvenci ptikazi. Pro lepsi
pochopeni daného tikolu je zde uveden ptiklad nakresleni kruhu s dvojnasobnym pramérem, nez
je spravné feseni. Jednalo se tedy pouze o spravnou interpretaci tohoto piikladu a uvédoméni si,

jaky parametr Se ma zmenit.

Zadani:
Robot pro kresleni bilych ¢ar na fotbalovém stadionu je ovladan programem, napsaném

V pocitaci.
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e Prikaz DOPREDU I znamend, Ze robot popojede o 1 decimetr dopiedu.

o Prikaz VLEVO 1 znamena, Ze robot se na misté otoci o uhel velikosti 1°.

e Prikaz OPAKUJ 3 [PRIKAZY] znamend, Ze robot tiikrat vykond prikazy
v zavorce.

e DOPREDU 10 znamend, e robot popoleze o 10 dm = I metr.

o VLEVO 10 - robot se na misteé otoci o 10°.

e DOPREDU 3 VLEVO 90 DOPREDU 2 - robot nakresli pismeno L.

e OPAKUJ 5 [DOPREDU 2] znamend, e robot pétkrat pojede dopiedu o 2 dm
aujede tak 1 m.

Stredovy kruh fotbalového hristé se nakreslil prikazem:
OPAKUJ 360 [DOPREDU 2 VLEVO 1].

Pro hristé na maly fotbal je potieba kruh o polovicnim priiméru.

Kterym z p¥ikazii robot nakresli kruh polovic¢niho prioméru?

Obrazek 40: Benjamin 2008, Robot - lajnovacka

Pole odpovédi:

1. OPAKUJ 720 [DOPREDU 2 VLEVO 1]
OPAKUJ 180 [DOPREDU 2 VLEVO 1]
OPAKUJ 360 [DOPREDU 1 VLEVO 1]
OPAKUJ 360 [VLEVO 1 DOPREDU 2]
Zadna odpovéd’

o~ N
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Vysledky:
Tabulka 27: Benjamin 2008, Robot - lajnovacka
Odpoveéd’ 1. 2. 3. 4. 5.
Pocty 33 636 653 188 248
v % 2% 36 % 37 % 11% 14 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy mohlo byt zpisobeno absenci algoritmického mysleni.
Pochopeni této datové struktury je jiz vcelku naroéné. Pro fesitele, ktery nema s programovanim

zadné zkusenosti, mlize byt zna¢né€ obtizné beéhem soutéze vSe pochopit a spravné vytesit.

Uloha 20: ROZSTRIHANE OBRAZKY

Rozbor zadani:

Opét se jedna o tézkou ulohu.

Resitelé méli z predem danych &asti obrazku jejich vrstvenim sestavit vysledného
»smajlika". Nejsnazs§i moznosti, jak dany problém vyfesit, byla dekompozice vysledného
obrazku. Dalo by se fici, Ze se jedna primarné 0 principy vektorové grafiky, ale da se na tuto

ulohu pohliZet i jako na algoritmickou, kdy fesitelé maji nalézt algoritmus vrstveni.

Zadani:

Ondatra bobrovi rozstrihala obrdzky smajlikit a on se nyni snazi slozit z nich piivodni
obrazky.

Bobr ma nyni skladanim ustrizki A, B, C, D, E, F, G, H sestavit obrdzek podle
predlohy. Poradite mu tak, zZe napisete, v jakém poradi ma které ustrizky na sebe pokladat.
Nap#. ABD znamend, Ze se nejprve polozi ustiizek A, na néj B a nakonec D. Césti obrdzkii

mohou leZet pres sebe.
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Ktery ze zapisit vede ke spravnému sestaveni sloZeného obrazku?

-
(o
K' -)\ e -)\

Obrazek 41: Benjamin 2008, Rozstiihané obrazky

v
o
-

sloZeny obrdzek

Pole odpovédi:
1. FAG
2. GAF
3. FEA
4. FGA
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 28: Benjamin 2008, Rozstfihané obrazky
Odpoved’ 1. 2. 3. 4. 5.
Podty 303 401 274 721 59
v % 17% 23 % 16 % 41 % 3%
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy mohlo byt zpisobeno nedostateCnou piedstavivosti
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Uloha 21: RYCHLOPRADELNA

Rozbor zadani:

V ptipadé Rychlopradelny se jednalo o stfedné téZkou tlohu. Z algoritmického hlediska
Slo o nalezeni nejefektivnéjsiho algoritmu vyuziti pradelny, tj. s minimalni ¢asovou naro¢nosti.
Urcovani efektivnosti algoritmu a vymysleni co nejefektivnéjsiho algoritmu patii mezi zakladni

programatorské dovednosti.

Zadani:

Pavel slavnostné oteviel novou prddelnu pro verejnost se tremi stroji. prackou,
susickou a zehlickou. Kazdé zarizeni bylo opatreno casovym vypinacem, ktery dovoli kazdému
zakaznikovi obsluhovat tento stroj na piil hodiny. Kazdy tedy potiebuje 90 minut pro vyprani,
usuSeni a vyzehleni svého pradla.

Jestlize prijdou po sobé tii zakaznici a kazdy se zacatkem prani pocka, az predchozi

Z pradelny odejde, bude to celé trvat 270 minut (tato situace je zndzornéna na grafu,).

30 30 30 30 30 30 30 30 30

ol a7

Obrazek 42: Benjamin 2011, Rychlopradelna - zadani
Nyni v$ak prisli najednou tri zakaznici, kteri chvataji. Kazdy z nich chce své pradlo prat

samostatné, shoduji se vsak v tom, Ze chteji cely proces co nejvice urychlit.

Jak dlouho bude trvat, nez vsichni t¥i odejdou s vyzehlenym pradlem?
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Pole odpovédi:

1. 90 minut

120 minut

150 minut

270 minut
Zadna odpovéd’

o &~ DN

Vysledky:
Tabulka 29: Benjamin 2011, Rychlopradelna

Odpoved 1. 2. 3. 4, 5.
Podty 1623 535 1387 1992 542

(v %) 26 % 9% 23 % 33% 9%

Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy byla nejspiS zplsobena nepochopenim zadani, nebo
neuvédoménim si, Ze nelze nejprve pradlo zehlit a susit, pokud neni pfedtim vyprané, tudiz

nemohou byt soucasné od pocatku vyuzita vSechny stanoviste.

Uloha 22: RAZENi KARET
Rozbor zadani:

Opét se jednalo o tézkou tlohu. Resitel mél najit nejefektivnéjsi algoritmus tfidéni karet

a spocitat pocet kroki, které je nutné provést k setfidéni karet dle jejich hodnoty.

Zadani:

O prestavce mezi vyucovanim si Zdci hraji karetni hru — Razent karet.

Na konci hry musi byt karty serazeny od nejmensi po nejvetsi. V jednom tahu lze
prohodit pouze dvé sousedni karty. Na kartach se pocitaji pouze hodnoty (na barvé nezalezi).

Kolik nejméné tahii je treba k serazeni karet 4 2 6 5 3?
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4 2 g 6 "i 5 ik 3 ;
dt | | e | o
‘ % ‘ % ‘ 0 ‘A Y. ‘ R
—P] 9 —§ —§
Obrazek 43: Kadet 2010, Razeni karet
Pole odpovédi:
1. 5
2. 7
3. 6
4. 4
5. Zddnd odpoved
Vysledky:
Tabulka 30: Kadet 2010, Razeni karet
Odpoved’ 1. 2. 3. 4, 5.
Pocet 3176 164 372 1043 133
(v %) 65 % 3% 8 % 21 % 3%
Komentai:

Nespravnost feseni této ulohy spocivala v nenalezeni nejefektivnéjsiho algoritmu

tfidéni.

Uloha 23: SKLiZENi URODY

Rozbor zadani:

V piipadé tlohy Sklizeni urody se jednalo o stiedné t¢zkou ulohu.

Tato uloha spocivala v pochopeni cyklu a uvédomeéni si, ze se stale stfidaji jedno

a dvoutradkové zahony. Tudiz bobiik sklidi pét jednotadkovych a pét dvouiadkovych zahont.

Zadani:

Maminka poslala bobrika sklidit zahradku, aby méla z ¢eho varit. Dala mu s Sebou
10 seminek a rvekla mu, Ze na kazdém zahonku, ktery sklidi, musi zasadit jedno seminko.
Zadhonky, které navstivil, mely stridavé jeden nebo dva vadky. Kolik radkii bobrik dohromady
sklidil?
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Obrazek 44: Benjamin 2010, Sklizeni urody

Pole odpovédi:
1. Sklidil 15 radku
2. Sklidil 20 radki
3. Sklidil 10 radkui
4. Sklidil 5 radki
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 31: Benjamin 2010, Sklizeni turody
Odpoved 1. 2. 3. 4. 5.
Podty 1767 556 1222 714 294
(v %) 39 % 12 % 27 % 16 % 6 %
Komentai:

Nespravnost feseni této tlohy byla zptisobena nejspis malo peclivym ptrectenim zadani

a neuvédomeéni si opakovaného stiidani riznych zdhonkd.

Uloha 24: SLOUPEC TALIRU
Rozbor zadani:
Uloha Sloupec taliiti byla ozna¢ena jako lehka.

Jednalo se o nenasilnou formu seznameni zakt s datovymi typy zasobnikem a frontou.
Zasobnik byl reprezentovan sloupcem talifi a fronta zastupem bobfikd. Resitelé méli

rozhodnout, ktery zasobnik odpovidal dané fronté. Kombinovaly se zde tedy pfistupy k datiim
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na principu LIFO (posledni pfidany prvek se odebira jako prvni, z anglického last in first out)

a FIFO (prvni pridany prvek se odebira jako prvni, z anglického first in first out).
Zadani:
Ve skolni jidelné jsou dva druhy talifii: zelené pro malé a hnédé pro velké Zaky. Jednou

mély kucharky misto jen pro jeden sloupec talifii. Zdci se 7adi do fronty na obéd a v kuchyni se

musi dat talive podle fronty do spravného poradi.

Napiklad fronta miZe vypadat takto:@ @ @@ @

Talife musi byt poloZeny tak, aby souhlasiy s frontou:

-

Obrazek 45: Benjamin 2010, Sloupec talift - zadani
Ve kterém z nasledujicich obrazkii je nesouhlas mezi frontou a taliii?

Pole odpovédi:

=0y
=000
=00,
=P

® Z4dna odpovéd

Obrazek 46: Benjamin 2010, Sloupec talifti - odpovédi
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Vysledky:
Tabulka 32: Benjamin 2010, Sloupec talift
Odpoved 1. 2. 3l 4. 5.
Podty 281 406 3437 354 75
(v %) 6 % 9% 75 % 8 % 2%
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy byla nejspi$ zpiisobena nepochopenim principu ptistupu
k datim ve fronté¢ a v zasobniku a nedostateCnou ptedstavivosti pii odebirani prvkd z obou

datovych struktur.

Uloha 25: SIFRA BOBRA EDUARDA
Rozbor zadani:
Opét se jednalo o tézkou tlohu.

V zadani byla dana pravidla kédovani textu. Ukolem fegitele bylo aplikovat tento

kodovaci algoritmus na danou vétu.

Zadani:
Sifra bobra Eduarda se pouziva tak, Ze

e samohlasky a mezery se v textu neméni,
o kazda souhldska se nahradi dalsi souhlaskou v jejich abecede,
o posledni souhlaska abecedy (Z) se nahradi prvni (B).

Jak  vypada zprava: DNESKA \Y% JEDNU ZA ZAHRADOU

zasifrovana pomoct Sifry bobra Eduarda?
Pole odpoveédi:

FPFTLB W KFFPV BB BBJSBFPV
FPETLA W KEFPU BA BAJSAFOU
DNISKE V JIDNY ZE ZEHREDUY
EOFTLB W KFEQOV AB ABISBEPV
Zadna odpovéd’

g wbdeE
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Vysledky:
Tabulka 33: Benjamin 2008, Sifra bobra Eduarda
Odpovéd: 1. 2. 3. 4. 5,
Pocty 135 751 336 347 189
V% 8 % 43 % 19 % 20 % 10 %
Komentar-:

Nespravnost feseni této ulohy mohlo byt zptisobeno nespravnou interpretaci Sifrovaciho

algoritmu.

Uloha 26: TALIRE A CiSNik

Rozbor zadani:

Reseni této ilohy bylo stiedné obtizné.

Tato Gloha spocivala v aplikaci zadaného algoritmu na konkrétni ptipad. Jednalo se
o zpétné sestaveni talii do sloupce ze dvou puvodnich. Byl dany algoritmus tvofeny cisly
sloupce, urcujici poradi, jak byly tyto dva sloupce vytvoieny a ukolem fesitele byl pouze opacny

postup.

Zadani:

Cisnik drzi v naruci talive a poklada vidy jeden vrchni talii na hromddku 1 nebo 2.

Pozoruje ho ucerni, a protoze se nudi, pise si na papirek, na kterou hromadku cisnik
prave talir poklada. Po chvili mél napsano 2 — 1 -2 -1 -1 -2 — 1. A na hromadkach to

vypadalo jako na obrazku:

1

v naruci 2

Obrazek 47: Kadet 2011, Talife a ¢asnik - zadani

Jak byly talife umistény na hromadkach predtim, nez ucen zacal psat cisla?
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Pole odpovédi:

ot
N

- u - u
v narudi 2 v narudi 1 2
2. ¢ : . ¢ ‘
‘ H
u - H
v narudi 2 v naruu 1 2
5. ® Zidn4 odpovad’
Obrazek 48: Kadet 2011, Talife a ¢iSnik
Vysledky:
Tabulka 34: Kadet 2011, Talife a ¢i$nik
Odpoved’ 1. 2. 3. 4, 5.
Pocet 766 1847 583 1082 532
(v %) 16 % 39 % 12 % 22 % 11 %
Komentar:

Nespravnost feSeni této ulohy mohlo byt zplsobeno nespravnym pochopenim

algoritmu, nebo jeho nespravnou interpretaci.

Uloha 27: ZELEZNICE
Rozbor zadani:
Jednalo se o téZkou tlohu.

Ukolem Vv této uloze bylo nakresleni dome¢ku jednim tahem. Princip této ulohy
spoc¢ival v pochopeni datové struktury grafu a rozhodnuti, zda se jednalo o eulerovsky graf

(graf, ktery lze nakreslit jednim tahem) a jeho nakresleni.
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Zadani:
mezi mésty se mijeji pomoci nadjezdii a tuneli.

Je moZné projet vSemi tratémi tak, aby se Zddnou z nich nemuselo jet dvakrdt?

Ve kterém mésté je treba zacit a kde skoncit takovou cestu?

Obrazek 49: Benjamin 2010, Zeleznice

Pole odpovédi:

1. Je treba zacit i skoncit v 5

2. Je treba zacit ve 4 a skoncit v 3
3. Je mozné zacit i skoncit kdekoliv
4. Je treba zacit v 2 a skoncitv 1
5. Zddnd odpovéd
Vysledky:
Tabulka 35: Benjamin 2010, Zeleznice
Odpoved’ 1. 2. 3. 4, 5.
Pocty 731 404 936 2208 274
(v %) 16 % 9% 21 % 48 % 6 %
Komentai:

Nespravnost feseni této tulohy mohla byt zptisobena nedostatec¢nou piedstavivosti.
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3.1 Kategorizace

Pti rozboru tuloh bylo zjisténo, ze u velkého mnozstvi tloh neodpovidé predpokladana
obtiznost vysledkiim. Z tohoto ditvodu bude provedena kategorizace tiloh podle vysledkt. Pro
dalsi zkoumani bude uvedena i kategorizace podle zaméteni, aby bylo nasledné mozné zjistit,

zda maji naptiklad obtizné tlohy né&jaky spolecny rys.

3.1.1 Podle obtiznosti

Nasledujici tabulka shrnuje obtiznost jednotlivych uloh v kategorii Kadet. Jedna se

0 obtiznost dle autorti a podle vysledki.

Tabulka 36: Kategorizace dle obtiznosti

Potadi Nézev Obtiznost dle Obtiznost
zadani dle vysledki
Uloha 1 Auta v garazi Tézka Snadna
Uloha 2 Autodréha Tezka Tézka A
Uloha 3 Brouk a jeho pout’ Stredni/Lehka Snadna
Uloha 4 Co je program? Sttedni Snadna
Uloha 5 Cemobilé obrazky Tezka Snadné
pismen

Uloha 6 Duhova vejce Tézka Stfedni
Uloha 7 Honba za pokladem T&zka T&7ka B
Uloha 8 INT vypocet 0 Stiedni Snadna
Uloha 9 Koralky T&zka Stredni
Uloha 10 | Nejlevn&jsi podnajem Stiedni Teézka B
Uloha 11 Parking Stredni Snadna
Uloha 12 Pravidla oblékani Stiedni Teézka B
Uloha 13 Prochazka robota Tézka Teézka B
Uloha 14 Projizd’ka méstem Tézka Tézka A
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Poradi Nézev Obtiznost dle Obtiznost
zadani dle vysledki

Uloha 15 Ptehazovani pismen Lehka Tézka A
Uloha 16 Ranni béh Tezka Snadna
Uloha 17 Razitkovani Lehka Snadna
Uloha 18 RGB mfizka Lehka Snadna
Uloha 19 Robot - lajnovacka Tézka Tézka B
Uloha 20 Rozsttihané obrazky Tézka sttedni
Uloha 21 Rychlopradelna Tézka Tézka A
Uloha 22 Razeni karet Tézka Snadna
Uloha 23 Sklizeni urody Stedni Stiedni
Uloha 24 Sloupec talitt Lehké Snadna
Uloha 25 Sifra bobra Eduarda Tézka Stfedni
Uloha 26 Talife a CiSnik Stredni Stredni
Uloha 27 Zeleznice Teézka Stredni

Sloupec Obtiznost dle zadani fika, jaka byla obtiznost Glohy podle autord. Sloupec
Obtiznost dle vysledkt udava, jak bylo obtizné feSeni podle procentualniho zastoupeni
spravnych a Spatnych odpovédi. Blizsi specifikace podminek pro zafazeni do jednotlivych

obtiznostnich skupin je popsana kapitole vénované metodice vyzkumu.

3.1.2 Podle zaméreni

Kazda tloha méla své zaméfeni. Jedna se naptiklad o ulohy algoritmickeé, o interpretaci

algoritmu, o ulohy se zaméfenim na datové struktury, programatorské aj. Nasledujici tabulka

shrnuje zaméfeni jednotlivych tloh.
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Tabulka 37: Kategorizace dle zaméfeni

Poradi Nazev Zaméteni Blizsi specifikace
Uloha 1 Auta v garazi Datové struktury Zasobnik
Uloha 2 Autodraha Algoritmicka Sestaveni alg.
Uloha 3 Brouk a jeho pout’ Algoritmicka Interpr_etace

algoritmu
Uloha 4 Co je program? Algoritmicka Vlastnosti alg.
Uloha 5 Cernob,ﬂe obrazky Algoritmicka ,Interpr’etace
pismen kédovaciho alg.
Uloha 6 Duhova vejce Algoritmicka Interpr_etace
algoritmu
Uloha 7 Honba za pokladem Algoritmicka Interpretace
algoritmu
Uloha 8 INT vypocet 0 Datové typy Celociselny DT
Uloha 9 Koralky Datové struktury Zasobnik
Uloha 10 Nejlevnéjsi podnajem Datové struktury Graf
Uloha 11 Parking Algoritmicka Sestaveni algoritmu
Uloha 12 Pravidla oblékani Algoritmicka Vyvojovy diagram
Uloha 13 Prochazka robota Programatorska | Sestaveni programu
Uloha 14 Projizd’ka méstem Algoritmicka Chyba Y’;ll%r afickém
Uloha 15 Piehazovani pismen Datové struktury | Algoritmus tiidéni
Uloha 16 Ranni beh Programatorska Interpretace
programu
Uloha 17 Razitkovani algoritmicka Algoritmus vrstveni
Uloha 18 RGB miizka Algoritmicka Cykly
Uloha 19 Robot - lajnovacka programatorska MOdIf.I kace
algoritmu
Uloha 20 Rozsttihané obrazky Algoritmicka Algoritmus vrstveni
Uloha 21 Rychlopradelna Algoritmicka Casova naroénost
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Poradi Nazev Zaméfeni Blizsi specifikace
Uloha 22 Razeni karet Datové struktury | Algoritmy tfidéni
Uloha 23 Sklizeni trody Algoritmicka Cykly
Uloha 24 Sloupec taliit Datové struktury Zasobnik, fronta
Uloha 25 Sifra bobra Eduarda Algoritmicka ’Interpr’etace

kédovaciho alg.
Uloha 26 Talife a &isnik Datové struktury /| Zésobnik /
algoritmicka interpretace alg.
Uloha 27 Zeleznice Datové struktury Graf

3.2 Analyza kategorii

V této kapitole budou analyzovany jednotlivé ulohy zatazené do stejnych obtiznostnich
kategorii. Bude snaha o nalezeni spole¢nych ryst tloh zatazeni do stejné obtiznostni kategorie.

Jedné se o rysy jako naptiklad podobnd délka zadani, prace s obrazkem, tematické zaméfeni,

¢asova narocnost feSeni, délka odpovedi aj.

321

Snadné ulohy

Do této kategorie byly zafazeny nasledujici Glohy:

Tabulka 38: Snadné ulohy

Poradi Nézev Obtlzn(,)s‘[, dle Zaméteni
zadani
Uloha 1 Auta v garazi Tézka Datové struktury
Uloha 3 Brouk a jeho pout Stredni/Lehka Algoritmicka
Uloha 4 Co je program? Stiedni Algoritmicka
Uloha 5 | Cernobilé obrazky pismen Tézka Algoritmicka
Uloha 8 INT vypocet 0 stfedni Datové typy
Uloha 11 Parking Stiedni Algoritmicka
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Potadi Nézev Obtlzn(?st’ die Zaméteni
zadani
Uloha 16 Ranni béh Tezka Programatorska
Uloha 17 Razitkovani Lehka Algoritmicka
Uloha 18 RGB mfizka Lehka Algoritmicka
Uloha 22 Razeni karet Tézka Datové struktury
Uloha 24 Sloupec taliit Lehka Datové struktury

Do této kategorie bylo zatazeno celkem jedenact uloh. Z tabulky se da vyvodit, Ze tyto

ulohy nemaji stejnou obtiznost podle autorti, ani nemaji stejné zameéteni.

Jedna se o otazky s kratkym zadanim i s dlouhym, otazky obrazkové i bez obrazki atd.

U této kategorie se nedaji nalézt zadné spole¢né rysy.

3.2.2

Mezi algoritmickymi tlohami bylo nalezeno Sest stiedné tézkych uloh. Jejich seznam je

Stir‘edné tézké dlohy

uveden v nasledujici tabulce:

Tabulka 39: Stiedné tézké ulohy

Poradi Nazev Obtiznost dle Zaméfeni
zadani
Uloha 6 Duhova vejce Tézka Algoritmicka
Uloha 9 Koralky Tézka Datové struktury
Uloha 20 Rozsttihané obrazky Tézka Algoritmicka
Uloha 23 Sklizeni Grody Stredni Algoritmicka
Uloha 25 Sifra bobra Eduarda Tézka Algoritmicka
Uloha 26 Talffe a &isnik Sttedni | Datove struktury/
algoritmicka
Uloha 27 Zeleznice Teézka Datové struktury
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V této kategorii je vice nez 70 % tuloh dle autord tézkych.

Zaméfenim se tyto ulohy riizni, jednd se o ulohy vylozené algoritmické i ulohy vice
zamétené na datové struktury.

Vice nez 70 % tloh je v zadani doplnéno obrazkem, se kterym se musi dale pracovat.

U Sesti z téchto uloh se pfi feSeni dané tlohy néjak pracuje s pofadim. At se jiz jedna
o potadi koralkil na niti, taliii v zdsobniku, potadi krokt pfi kresbé eulerovského grafu, vrstveni
obrazkii, obarveni vajec, nebo potadi zdhonki. Pouze u jediné Glohy — Sifra bobra Eduarda — se
S potfadim dil¢ich krokd nesetkame. Zde se jedna o aplikaci kodovaciho algoritmu pro dany

pripad.

3.2.3 Tézké alohy

Do této obtiznostni supiny bylo zafazeno celkem devét uloh. Tyto Glohy byly jeste dale
rozdéleny do dvou dil¢ich skupin. Jedna se o skupinu A, kde dominuje jedna nespravna
odpovéd’. Druha skupina (B) se vyznacuje dvéma dominantnimi odpovéd'mi Jedna z téchto
odpoveédi je spravna a druhd chybna. U Ctyt z péti Gloh mirn€ pfevazuje spravna odpoveéd’.

U sedmi z téchto Gloh se nadpramérny pocet zakd vyhnul feseni téchto otazek. Celkovy
pramér nezodpovézenych algoritmickych otazek ¢inil osm procent, u téchto tlohy dosahl tento

pramér téméer jedenacti procent.

Tézké A:
Tabulka 40: Tézké Glohy A
Pofadi Nazev Obtiznost dle Zaméfeni
zadani
Uloha 2 Autodraha Tézka Algoritmicka
Uloha 14 Projizd’ka méstem Tezka Algoritmicka
Uloha 15 | Ptehazovani pismen Lehka Datové struktury
Uloha 21 Rychlopradelna Tézka Algoritmicka

Tyto otazky byly nejspi§ velmi slozité¢ a pro feSitele nepochopitelné zadané a ti je
Z tohoto diivodu nepiesné interpretovali. Procento Spatnych odpovédi u téchto otazek presahlo

Ctyficet procent. Zatimco pocet spravné odpovidajicich nepiesahl dvacet pét procent.
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U vSech téchto uloh se béhem feseni muselo pracovat s obrazkem.

Zajimavosti je, Ze autofi u jedné z téchto uloh pfedpokladali lehké feseni. Mezi
algoritmickymi tlohami byla je§t€ jedna zaméfend na tfidici algoritmy. Tato uloha méla
obdobny zptisob feseni, ale jeji vysledky se od této velice ligily. Zatimco u ulohy Razeni karet
bylo vice nez Sedesat procent spravnych odpovéedi, u tlohy Piehazovani pismen jich bylo jen

necelych tficet tfi procent.

Tézké B:
Tabulka 41: Tézké ulohy B
Potadi Nézev ObtlZIlO’St’ ik Zaméteni
zadani
Uloha 7 Honba za pokladem Té&zka Algoritmicka
Uloha 10 Nejlevnéjsi podnajem Stredni Datové struktury
Uloha 12 Pravidla oblékani Stredni Algoritmicka
Uloha 13 Prochazka robota Tezka Programatorska
Uloha 19 Robot - lajnovacka Tézka Programatorska

Jediny spoleény rys vsech téchto tloh spodival v del§im feSeni. ReSeni viech téchto
uloh trva relativné dlouho a je velmi jednoduché se nékde splést. Pti jednom chybném kroku

dojde sice k vyfeseni celé ulohy, ale jiz ne ke spravnému.
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Tato prace se zabyva souCasnym stavem vyuky algoritmizace na zikladnich Skolach.
Na zakladé nekolika ¢asti vyzkumu bylo zjisténo nasledujici:

V Ceskych Budg&jovicich piisobi estnact zakladnich $kol a algoritmizace se nevyucuje
ani na jediné z nich. Na dvou mistnich $kolach se vyucuje alespon programovani, a to v ramci
volitelného pfedmétu. S programovanim se tedy seznami pouze zajemci o danou problematiku,
a to jen pokud je jiny nabizeny pfedmét nenadchne vice. Jedna z téchto kol je pfimo zaméiena
na vyuku programovani a pfi Skole funguje volitelny krouzek. Tento krouzek je na prani rodict
nabizen jiz v prvni tfid€. Dalo by se fici, Ze tato §kola je svym zaméfenim velmi ojedinéla.

V Ceskych Budgjovicich také existuje zajmovy krouzek pii DDM, kde se vénuji
konstrukci robotd. Jedna se o konstrukci robot po mechanické, elektronické i softwarové
strance. Zde se déti také vénuji programovani. Jedinou nevyhodou tohoto krouzku je, Ze je
urc¢en détem, které uz maji s programovanim né¢jaké zkusenosti.

V celorepublikovém méfitku se da fici, ze se algoritmizace a programovani ptili§ z4jmu
nevénuje. Vyskyt skol, kde se programovani vyucuje je velmi ojedin€ly. V celé republice se
podarilo nalézt pouze padesatku skol, kde se této problematice vénuji. Tato ¢ast vyzkumu je
pouze orientacni, nebot’ se vychazelo pouze z informaci uvedenych na internetu. Proto tato cast
nema tak velkou vypovidaci hodnotu. Mnohem ptesnéjSich vysledkd by jist€ bylo docileno,
pokud by se jednotlivé $koly dotazovaly pfimo. Timto smérem by se dalo také dale v tomto
vyzkumu pokracovat.

Z vyse uvedeného se da vyvodit, ze Ceské Bud&jovice patii mezi nékolik malo mést,
kde se programovani vyucuje. Vyskyt dvou Skol vjednom mést¢ je nadprimérny. Pouze
V Praze, Hradci Kralové a Brné€ bylo nalezeno vice skol, které se vénuji vyuce programovani.
Po¢itatové zaméfenych zakladnich kol je v Ceské Republice jen nékolik a v Ceskych
Budgjovicich je dokonce kola zaméfend vyslovend na programovani. Zaci této $koly jsou
1 velmi Gsp€sni v soutéZzich.

Co se tycCe vyuziti ucebnice pii vyuce, zde je situace velmi $patna. Na trhu je v soucasné
dobé pouze jedind ucebnice pfimo urcena pro zékladni Skoly, kde by byla programovani
vénovana pozornost. Bylo zjisténo, Zze pii vyuce prace s pocitaCem se ucebnice témér

nevyuzivaji. Pokud jsou vyuzivany, ma je k dispozici vétSinou pouze uclitel. Plosné rozsiteni
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dané ucebnice, ktera se vénuje programovani, se nepodarilo nalézt a tento cil nemohl byt splnén.
Dana ucebnice se vénuje vyuce programovani v jazyce LOGO, které ani neni nejcastéji
pouzivanym nastrojem pro vyuku. Nejcastéji pouzivanym nastrojem je Baltik, ke kterému jsou
v§echny materialy na internetu.

Dalsi ¢ast vyzkumu pattila soutézi Bobiik informatiky. Ze vSech jiz prob&hlych ro¢nikt
soutéze byly vybrany algoritmické tlohy z kategorii Benjamin a Kadet. Tyto kategorie jsou
ur¢eny pro zaky zakladnich $kol. Bylo zjisténo, ze téméf tietina vSech tloh v dané soutéZi n&jak
souvisi s algoritmizaci a programovanim. Jednalo se zejména o ulohy zaméfené na interpretaci
a sestaveni algoritmu, praci s datovymi strukturami jako naptiklad zasobnik a fronta, vyvojové
diagramy, Gipravy programu, ur¢ovani vystupu programu aj.

Soucasti byl i rozbor jednotlivych algoritmickych uloh. Zde bylo zjisténo, ze chybné
feSeni nebylo v mnoha ptipadech zplsobeno absenci ¢i nedostatecné rozvinutym algoritmickym
myslenim, ale pouze nepozornosti pii prostudovani zadani, jeho chybnou interpretaci, ¢i pfilis
zbrklym vybérem odpovédi. Dle Cetnosti odpoveédi u nekterych otdzek se da také usuzovat,

ze zadani bylo pro feSitele matouci.

Z rozboru téchto uloh vyplynulo, ze predpokladand obtiznost otazek velmi casto
neodpovida vysledkiim. Naptiklad tloha, kterd byla oznacena jako tézka, méla v né€kolika
ptipadech vice nez nadpolovi¢ni pfevahu spravnych odpoveédi a naopak zde byla i lehka otazka,
kde byla pouze tfetina spravnych odpovédi. Naslednou kategorizaci tloh dle vysledkl nebyl
podstatnéjsim zjisténim bylo, ze se jejich feSeni vyhnulo vétS§i mnozstvi fesitelt. Tento rozdil
¢inil tfi procenta (priimér u vSech algoritmickych tiloh byl osm procent).

Vyse zjisténé poznatky jsou zcela v souladu s piedchozimi zjisténimi. Napiiklad
Dr. Pitner se jiz vice neZ pied deseti lety zminiuje o upadku vyuky algoritmizace na zakladnich
Skolach. V soucasné dobé vsak roste tlak na pocitaCovou gramotnost a tomuto by se také mély
zakladni Skoly prizplisobit a zvazit zatfazeni napiiklad programovani do svych programd.
Tomuto tlaku také odpovidd vznik rGznych projektt, které maji napomoci zatfazeni
programovani a algoritmizace do vyuky. Jedna se naptiklad o projekt PROS, jehoz nositelem je
Univerzita Palackého v Olomouci, nebo Tvotfivy ucitel tvofivé informatiky a Mladi vyvojafi.
Vsechny tyto projekty maji pomoci ucitelim, aby byli schopni programovani vyucovat. Jedna se

napiiklad o kurzy, podporu vyuky aj.
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Vyse zjisténé pouze castecné odpovida hypotézam, které byly na zacatku této prace
predpokladany.

Jako prvni byla polozena hypotéza, Ze se algoritmizaci vénuje malé procento
ceskobudéjovickych zékladnich skol. Pokud tato hypotéza bude brana doslova, pak byla zcela
chybnd, nebot’ vyuce algoritmizace se nevénuje zadna ze $kol. Pokud je ale do této hypotézy
zahrnuto i programovani, pak lze Fici, Ze byla splnéna. V Ceskych Budg&jovicich se totiz vénuje

vyuce programovani vice nez dvanact procent zékladnich Skol.

Druha hypotéza se vztahovala k zajmovym krouzkiim. P¥edpokladem bylo, ze se zde
potada vice krouzki zaméfenych na vyuku algoritmizace a programovani. V tomto ohledu byl
nalezen pouze jediny krouzek. Tento krouzek se primdrné ani programovani nevénuje a jeho
nejveétsim handicapem je, Ze je urcen pouze détem se zaklady programovani. Tato hypotéza byla
tedy z vétsi ¢asti chybna.

Nasledovala hypotéza vénujici se celorepublikové vyuce algoritmizace. Tato hypotéza
se ukazala také jako ne prili§ presna. Koncentrace Skol vénujicich se programovani je veelku
velka zejména v Praze a Brné, ale ostatni mésta na tom jiz tak dobie nejsou a je spise vyjimkou,

nez pravidlem, Ze by se algoritmizace a programovani vyucovalo.

Dalsi hypotéza se vénovala ucebnicim. Byl pfedpoklad, ze je na Ceském trhu vétsi
mnozstvi uéebnic vypoletni techniky pro ZS. Tento ptedpoklad sice splnén je, ale vyuce
algoritmizace se nevénuje ani jedina z nich a programovani pouze jedna. A nalézt vyucujiciho,
ktery by pii vyuce tuto ucebnici aktivné pouzival se, jak jiz bylo feCeno, nepodafilo. Pokud ji
ucitelé pouzivaji, maji vétSinou pouze jeden vytisk a vyuzivaji ji pouze pro svou potiebu, nebo
jako inspiraci pro svou vyuku, ale Skolu, kde by s ucebnici pracovali i Zaci, se nalézt nepodatilo.

Posledni hypotéza se zabyvala uspéSnosti v soutézi Bobtik informatiky. Bylo zjisténo,
Ze Uspesnost feseni algoritmickych uloh je o pét procent nizsi, nez je celosoutézni prumer.
Predpokladem bylo, ze tyto vysledky jsou stejné. Tento ptfedpoklad by se dal povazovat
za témef spravny. Rozdil péti procent v tomto piipad¢ neni az tak vyrazny.

.....

zavery.
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Shrnuti a zavér

V soucasné pretechnizované dob€ rostou naroky na pocitaovou gramotnost.
Algoritmické mysleni je jeji nedilnou soucasti. Vyuka algoritmizace podporuje nejen
algoritmické mysleni, ale i zefektivituje vyhledavani na internetu, rozviji tvofivost...

Vyuka algoritmizace na zakladnich $kolach je téméf zanedbatelna. Z tohoto divodu
nebylo mozné splnit pivodni cile této prace a bylo nutné je modifikovat. Modifikované cile se
podafilo z vétsi ¢asti splnit. Jedinym nesplnénym cilem bylo nalezeni ucitele vyuzivajici pti své
vyuce uéebnici. Z puvodnich cilt nebylo splnéno nalezeni vzorku deseti §kol, druha ¢ast rozbor
pristupti k vyuce byl splnén alespoii u dvou §kol, které v CB programovani vyucuji.

Pfinosem této prace je zhodnoceni soucasného stavu vyuky algoritmizace. Byla snaha
0 komplexni pohled na danou problematiku. Pfinosem do budoucna by mohlo byt po pieéteni
této prace zamysleni nad soucasnym stavem a snaha soucasnych i budoucich uéiteltt vypocetni
techniky o zafazeni algoritmizace a programovani do jejich vyuky.

V tomto vyzkumu je vhodné i nadale pokracovat a monitorovat, zda se opét
algoritmizace posune vice do popiedi zajmu, nebo bude i nadale skol, kde se algoritmizace
vyucuje, ubyvat. Jak ekl dr. Pitner o vyuce algoritmizace: ,,Historie: Cesta ze stredu pozornosti

na periferii zajmu?
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Piiloha 1: CD-ROM

e Diplomova prace ve formatu PDF

e Seznam zakladnich kol a niZ§ich gymnazii ptisobicich na izemi mésta Ceské
Budg¢jovice.

e Mapa Ceské Republiky s vyznadenymi $kolami, kde se vyucuje algoritmizace nebo
programovani.

Piiloha 2: Seznam zékladnich $kol a niZ8ich gymnazii pasobicich na tizemi mésta Ceské
Budg¢jovice.
Piiloha 3: Mapa Ceské Republiky s vyznadenymi §kolami, kde se vyuduje algoritmizace nebo

programovani.



