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1.1 Anotace

Vyuka programovani byva zafazovdna na SS a 2.st. ZS jako zplisob realizace
nékterych bodi RVP. V dobé vydani této prace jsou tyto zachyceny pouze vagné a
prinos programovani z pohledu RVP lze tak posoudit pouze volné. Prace rozebira
pouzitelnost programovacich jazykti pouzivanych pri vyuce s ohledem na kognitivni
schopnosti zdki a student a predklada jejich srovnani, které mtze slouzit jako
podklad pro tvorbu SVP.

1.2 Annotation

Education of programming language is often included in Czech secondary education
as a method of implementation of corresponding school standards. By the time of
publishing this thesis, these standards are only vaguely defined, so the effect of
teaching programming can't be objectively evaluated from the perspective of the
standards. This thesis elaborates on the usability of educational programming
languages with respect to cognitive level of secondary school students, which may be

used as a founded source in defining standards of particular schools.
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3 Metodika
Cilem prace je srovnani vybranych vyukovych programovacich jazyki s ohledem na

stupen kognitivniho vyvoje studentti strednich skol a zaka 2. stupné zakladnich skol.

Jako vychodisko této prace byl pouzit RVP ZV [1a] a RVP 18-20-Mo1 Informacni
Technologie [1b] pro SOS. Z téchto plant byly pouZity ¢asti realizovatelné vyukou

programovani a rozebrany nejcastejsi metody vyuky programovani na skolach.

S prihlédnutim ke stupni kognitivniho vyvoje byla navrzena a zrealizovana vyuka
vybranych programovacich jazyké na 2. stupni ZS Sobrova a ve 3. roéniku SPS-VOS

Pisek. Tyto aktivity byly zdokumentovany.

Na tomto z&kladé byly srovnany vlastnosti zkoumanych jazyki a uvedeny poznatky o

jejich pouziti ve vyuce.



4 Programovani na Skolach

4.1 Ramec vyuky programovani

Soucasni pozice vyuky programovani v RVP (2015) je charakterizovana nasledujicimi

¢astmi:

4.1.1  Kompetence RVP 2V realizovatelné pomoci vyuky programovani
RVP ZV [1a] Specifikuje nasledujici body relevantni k vyuce programovani:

e 5.2 Matematika a jeji aplikace: dovednost provadét operaci, algoritmické
porozumeni (proc je operace provadéna predlozenym postupem) a vyznamové

porozumeéni (umeét operaci propojit s readlnou situaci) [1a, odst. 3]

¢ 5.3 Informaéni a komunikaéni technologie: schopnosti formulovat sviij
pozadavek a vyuzivat pfi interakei s poc¢itacem algoritmické mysleni [1a]
Algoritmické mysleni je definovano! jako schopnost a dovednost nalézat efektivni
algoritmy pfi feSeni problému. Algoritmus na tirovni ZS lze chapat jako postup feseni
ulohy. Algoritmické porozuméni necht je definovano jako osvojeni zakladnich
vlastnosti algoritmu, zejména jednoznacénosti, obecnosti a resultativnosti, coz se
vymezuje vici intuitivni definici algoritmus = co mas udélat, ktera tyto vlastnosti

mnohdy postrada.

4.2 Kompetence RVP IT pro stredni Skoly

RVP IT popisuje jednak klicové kompetence, kde z pohledu programovéani je
relevantni oblast kompetence k reseni problémii, ale také odborné kompetence.

Ty jsou popsany jako:

1 Prof. Rudolf Kohoutek, CSc. pro siovnik-cizich-slov.abz.cz



Programovat a vyvijet uzivatelska, databdzova a webova reSeni, tzn. aby absolventi:

e algoritmizovali ulohy a tvorili aplikace v nékterém vyvojovém prostredi;
e realizovali databazova reseni;
e tvorili webové stranky. [1b, kap. 3.2¢]

s ohledem na odpovidajici uplatnéni absolventa v oblasti vjvoj uzivatelskych,
databazoviych a webovych reseni [1b, kap. 4]. Vezmeme-li v tvahu soucasny vyvoj

v oblasti mikropocitaci, je mozné realizovat oblast programovani také v této casti:

Navrhovat, sestavovat a udrzovat HW, tzn. aby absolventi:

e volili vyvazena HW feSeni s ohledem na jeho funkci, parametry a vhodnost pro

predpokladané pouziti
e kompletovali a ozivovali sestavy véetné perifernich zarizeni

e identifikovali a odstranovali zAvady HW a provadéli upgrade [1b, kap. 3.2a]

obecné jako programovéani mikroprocesorové techniky, v zavislosti na SVP konkrétni

$koly.

4.1.3  Ndrodni program vzdéldvani

Narodni program vzdélavani (NPV, téz Bila kniha), z néhoz vySezminéné RVP
vychazi, se vymezuje jako (s.6) systémovy projekt, formulujici myslenkova
vychodiska, obecné zaméry a rozvojové programy, které majt byt smérodatné
pro vyvoj vzdélavaci soustavy ve stirednedobém horizontu. Ma se stat zavaznym

zakladem, z néhoz budou vychazet konkrétni realizacni plany rezortu...

Pricemz jeho zdroje nejsou akademické studie formulujici hypotézy ovérované
vyzkumem (aby mohla byt pribézné nezavisle ovérovana jejich platnost), ale
nezavazné konference, vyrocni zpravy a uvahy (viz prameny tamtéz). Prameny si ale

zadné naroky na zavaznost necini:

e A Memorandum on Lifelong Learning: Its purpose is to launch a

European-wide debate on a comprehensive strategy...



e Vzdélavani pro 21. stoleti: This book is offered in the hope that it will help
in some measure in the ongoing debate and thinking in the region on

the reform and reorientation of education.
e ..atd.

V NPV neni jednoznacné doloZeno, o jaky vyzkum se tyto vize opiraji a ¢im je

garantovana jejich platnost.

4.1.4  Posunv (loze pocitacii a systém CS Velké Britanie

Pred lety nebylo ovladani pocitace pomoci periferii takto intuitivni, pocitace byly
predev§im vypocetni, nikoliv komunikacni zafizeni. Tuto zménu reflektuje napi-.
vzdélavaci systém Velké Britanie predchodem od ICT k CS roku 2013. Podobné jako u
nas i zde jsou sporné body, napriklad v Kli¢ové fazi 1 (Key stage 1) pro vék 5-7 let je
v osnovach bod

create and debug simple programs

Debug (odladéni) neznamena najdéte chybu v programu (coz by snad §lo u 5-7letych
déti pozadovat), ale porozumeéni, kdy a za jakych okolnosti se program nachazi
v urcitém stavu, protoze program, ktery vraci spravny vysledek, miize stale obsahovat
zavazné chyby, které se neprojevuji vzdy. Odladéni i jednoduchého programu je
naroc¢na c¢innost i pro stiedoskolské studenty a vyZzaduje predchozi znalosti a
zkuSenosti, naptiklad vySe zminénou diskrepanci mezi GspéSnym spusténim a
funkénosti programu. Pozadovanou aroven abstrakce maji az dospivajici [2, str. 372,

379]. Priméren€jsi nahrada by snad mohla byt Analyze simple programs.

4.1.5  Soucasné vysledky IT vzdéldvani

Ze své stavajici ctytleté praxe, konzultaci s kolegy i z vizkumii mé zavérecné prace na
Ostravské univerzité [7] plyne, Ze priblizné 10-20% studentii ma vnitini motivaci
k samovzdélavani v oboru programovani, dokazi ziskat kompetence i bez prispéni

skoly.



Podle CSU [3] mé4 zhruba polovina IT odbornikii vysokoskolské vzdélani. Z toho ale

pouze 16 %(!) ma vystudovanou informatiku, mnohem vétsim prinosem je technika.

[71[8]

IT odbornici celkem 16% 44% 26%
Wedci & odbaornici
v ohlasti v'T i Lk Ak
Technitti pracoyvnici
v oblasti VT Ul S At
W01 -Y=zeobecne vzdelavaci prograrmy W 34-0bchod a sprava
43-Infarmatika 52-Technika a technicka remesla

oatatni

Obrazek 1: IT odbornici podle vzdélani dle CSU, 2010

Z uvedenych statistik plyne, Ze technika, kde se ¢lovék setkava s VT doprovodné, je 2x

(v pripadé védeckych pracovnikli) az 5x (v pripadé technikii) tspésné€jsi nez skoly,

které se na IT specializuji.

4.2 Implementace vjuky programovanf

4.2.1  Efektivita vyuky

RVP ZV definuje pouze vystupy. K objektivnimu posouzeni efektivity naplhnovanim
indikatora je ale zapotiebi porovnat je se vstupy. Naptiklad IKT obsahuje bod
Zaklady prace s pocitacem, kde se maji zaci ucit mj. pouzivani periferii. Pocitace jsou
dnes ale diky zatizenim s dotykovym displejem rodic¢t (tablety, mobily, wearables)
prilezitostné pristupné détem od narozeni. Od desatého mésice si déti uvédomuji
vztah mezi prostfedkem a cilem [2]: to, Ze stisk tlacitka vyvola akci pocitace nebo zZe

v

Soupanim na dotykovém displeji se posouvaji fotky ¢asto zvladaji drive nez fec.

e V testovacich tridach zvladla nadpolovi¢ni vétSina zakt Sesté (11 z 20) a osmé

(13 z 22) tiidy ZS bez pfedchozi instruktaze vytvofit zastupce na plose.
e Vétsina Skolnich déti mé profily na socidlnich sitich

e VSichni ve sledovanych tridach maji alespon prilezitostny pristup k pocitaci

mimo Skolu.



Tyto a mnohé dal$i drobné indikatory ukazuji, ze zaklady prace s pocitacem jsou
velkou mérou ziskavany bezdééné mimo Skolni prostfedi, coz RVP ZV dosud

nereflektuje.

Abstraktni uvazovani nutné pro algoritmickou obecnost se naproti tomu rozviji
mnohem pozdéji a neni ukonceno ani adolescenci, tedy i na strednich Skolach je

nutno pocitat s timto omezenim.
I kdyZz vySezminéné body lze splnit i bez vyuky programovani, existuji jazyky

uzptisobené pro vyuku na ZS, které jsou déle v této praci rozebrany.

4.2.2  Ngoritmizace jako prechod od konceptudlni k procedurdlni znalosti

Konceptualni znalosti jsou dtlezité pro identifikaci problému, algoritmizace jako
proceduralni znalost znamenéa schopnosti feSeni problémii, které nejsou vzorovymi
priklady.
Snadno testovatelnd konceptuélni znalost se (zejména pri frontalni vyuce) casto
omezuje na déleni (mnozinovy rozklad fenoménu):
Konkrétné v matematice, ktera je s algoritmizaci v RVP ZV propojena, se toto déleni
vyskytuje napi-.

e aritmetické funkce jsou séitani, od¢itani, nasobeni a déleni

e goniometrické funkce jsou sinus, kosinus, tangens, kotangens

e atd.

Tento postup je snadno testovatelny, z pohledu kognitivnich funkei trénujici pamét ¢i

dosazeni do vzorecku, coz je vzhledem k véku priméiené.
Stejny princip

e algoritmy délime na ...

e algoritmus ma tyto vlastnosti ...

vSak nelze uplatnit na algoritmizaci, jak byla definovana vyse - nalézani reSeni
problémii, coz je proceduralni znalost. Ta je vyvinuta u zakd na 2. stupni ZS (faze
konkrétnich logickych operaci, Piaget, 1966) [2, str. 266].

Z toho dtivodu je u algoritmizace vhodné rozliSovat kompetence na



e vstupni, definujici pojmy k uchopeni probiraného, na ZS vzniklé analyzou

predchozich zkusSenosti zaki
e vystupni, vzniklé syntézou a procvi¢enim vstupnich kompetenci

Z pohledu algoritmizace nelze vynechat proceduralni znalost. Schopnost Tfesit
problémy nelze zaménovat za schopnost zopakovat mirné modifikace cviénych tloh.
Martin Krynicky to na svych strankach www.realisticky.cz nazyva priitokové uceni,
“neni cas” na proceduralni znalosti, na praci s jiz pochopenym, “jde se dal”, vétSina
zakt diky premiry informaci ve $kole vSe ignoruje a vyuka se diky preplnénému SVP
stava ve skute¢nosti masivnim plytvanim casu [9].

Dobre 1ze toto pozorovat u déti, které hodné ctou: ty maji obecné lepsi sloh a délaji
méné pravopisnych chyb i s mensim mnozstvim konceptualnich znalosti. Pfesto se u

takzvané "ryze racionalni" védy jako je matematika postupuje od teorie k praxi.
Z tohoto pohledu navrhuji nasledujici schéma pri vyhodnocovani dspéchu uceni
algoritmizace:
1. uvedeni ukazkovych tloh
2. analytické vysvétleni zadkladnich pojmt nutnych k jejich reSeni (nespravné,
jen priblizné s vyuzitim toho, co Zaci znaji) konceptudini znalost
3. TeSeni prikladi se stejnym postupem procedurdini znalost
4. syntetické vysvétleni teorie (a exaktni definice zakladnich pojmii) na zakladé
Vyf-eéen}’,vch pfﬂdadﬁ konceptudlni znalost
5. TeSeni problémi, kde se uplatiuji teoretické poznatky procedurdlni znalost
Bod 1 je motivaéni, 2-3 shrnuje vstupni kompetence, 4-5 produkuje vystupni
kompetence.
Tohoto postupu se drzi napf. ucebnice na zminénych strankach realisticky.cz.
Z pohledu algoritmizace je vhodnéjsi, kroky 1-3 obvykle pouzivaji Zaci, kdyZ si néco
vysvétluji navzajem.
Vyse zminéné algoritmické mySleni a porozuméni, akcentované v RVP ZV,
koresponduje s opousténim prelogického mysleni (od 6.-7. roku), nicméné az do
konce zakladni skoly je mysleni vazano na realitu vychazejici z vlastni zkuSenosti.
Jeho kvality jsou charakterizovany decentraci, konzervaci, porozuménim vztahil,

reverzibilitou a reciprocitou vedouci k deduktivnimu uvazovani (pochopeni
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vyznamu z analyzy novych pojmi) a spolu s osvojenim kauzality, ohranic¢enosti a
usporadani také k induktivnimu uvazovani (syntéza zkusenosti do novych teorii)
[2, str. 266].

4.2.3  Object first?

OOP je dnes standardem vyvoje aplikaci, majici své normy UML modelovani,
ustalené navrhové vzory a architektonické vzory, je to desetileti praxe umoznujici psat

aplikace bez nutnosti rozsahlych (tedy nakladnych) refaktorizaci v priibéhu vyvoje.

Historicky toto paradigma nahradilo strukturované programovani a syntaxe
nejpouzivanéjsich jazykd prozrazuje tento vyvoj. Michael Kolling ve své knize Object

First with Java [6] zminuje uskali, které objektové programovani pozaduje:
e znat pojem trida
e znat vyznam metody main
e chapat operator new
e prirazeni do proménné
e deklarace proménné v¢. typu
e volani metody teckovou konvenci

Tento (neuplny) vycet znalosti nutnych pro vyvoj trividlnich aplikaci by mél kodér
znat, a pro zacinajici je to odrazujici mnozstvi informaci.
Jednou z cest je proto (zpocatku) povazovat metodu main za magické zaklinadlo

spoustéjici program. Tento staticky pristup vSak uéi strukturované (iterativni)

paradigma, a Zaci se pak musi preucovat.

Druhd moznost (Object First) je pouziti frameworku, napt. panem Kollingem

navrzeny Greenfoot ¢i (od téhoz autora) BluedJ, ktery je soucasti Greenfoot IDE.
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Obrazek 2: GreenFoot IDE

U nés je propagatorem tohoto zptisobu napt. Rudolf Pecinovsky, ktery dle mého
minéni jako jediny dobie prelozil navrhové vzory do ceStiny a obohatil je praktickymi

(a pritom mirné pokrocilym pristupnymi) pozndmkami.

Je vSak nutno si ujasnit CO chceme ucit. Programovani je dnes prili§ Siroky pojem,
ktery je zadouci rozdélit, podobné jako bylo koncem 9o. let zZddouci rozdélit predmét
Informaéni a vijpocetni technika. Programovani (v ramci realizace SVP) lze
predmétoveé délit na vjvoj aplikaci a automatizaci. Rozdéleni tohoto paradigmatu je

mozné ocekavat také jako diisledky nasledujicich diskuzi.

4.2.4  Informatické mysleni (Computational Thinking)

Tento zatim neautoritativné definovany pojem je vymezen prvnim ze zminovanych
paradigmat, informac¢ni a vypocetni technikou. Lessner2 shrnuje nasledujici ptivod

tohoto pojmu:

2http://ksvi.mff.cuni.cz/~lessner/w/data/ uploaded/file/papers/2014 02 less
ner didactig.pdf
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e S. Pappert, tviirce jazyka Logo, prvni neurcité pouziti pojmu CT v ¢lanku o

moznostech vyuziti poc¢ita¢t pfi vyuce matematiky

e J. Wing svou definici Computational Thinking is the thought processes
involved in formulating problems and their solutions so that the solutions are
represented in a form that can be effectively carried out by an information-
processing agent [computers and humans]3, coz, jak vzapéti neformalné
dodava, znamena pripusténi vypocetniho reseni problému, coz lze s odkazem
na Papperta volné prelozit jako proceduralni znalost algoritmizace (vypocetni
reSeni implikuje algoritmické reSeni)

e International Society for Technology and Education, pak charakterizuji CT
nasledovné: Formulovat problémy zptisobem, ktery umoznuje jejich strojové
reseni, logicky usporadavat a zkoumat data, reprezentovat data
prostirednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace, automatizovat
reSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost krokii), odhalit,
prozkoumat a provést mozna ieseni s cilem odhalit nejucinnéjsi kombinaci
¢innosti a zdrojii, zobectiovat a prendset tento postup feseni problémii do
nejriiznéjsich dalsich oblasti. (Lessner)

Z pohledu ucitelské praxe vSak vyvstavaji problémy parovani této definice a skute¢né
provadénymi ¢innostmi zaka. Z vysledki (zvukové zaznamy) zpracovanych v kapitole
6.4 plyne, Ze absolventi ¢asto nemaji motivaci myslet informaticky, pokud je jejich

obor netechnicky, mnohdy si vysta¢i s odhadem.

Reseni této disproporce nabizi nasledujici paradigma:

425 Creative Computing

Toto paradigma vyuZziva prirozené hravosti déti: spociva v ukazani nastroji IDE a
ponechani volné ruky v kreativité. Cilem je pritdhnout pozornost a usmérnovat ji

pouze opatrné:

3https://www.cs.cmu.edu/~CompThink/papers/TheLinkWing.pdf
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Computer science and computing-related fields have long been introduced to young
people in a way that is disconnected from their interests and values — emphasizing

technical detail over creative potential4.

Creative Computing vyuziva osobnich zajmi ditéte k pocitaci, povzbuzuje tvorivost a

znalost, pripousti a vyuziva toho, Ze déti pristupuji k pocitacim jako konzumenti.

Cile deklarovanych v informatickém mysleni pak maji prirozené vyplynout tvorbou

artefaktii vySeuvedenym zptisobem.

Rozdéleni na IVT a automatizaci je zde klicové: pokud jsou déti ponechany samy
sobé, zacnou na pocitacich hrat hry a psat si po facebooku bez jakékoliv tvirci
¢innosti; tato oblast byva oznacovana jako informacni a komunikacéni technologie
a je zanesena v SVP. Nahradou slova komunikacni za vypocetni vznika definice
informatického mysleni. Neoddélitelnou ¢asti modernich pocita¢i je vSak ona
komunikace ubfjejici tvotivost. Z pohledu tvorivého hrani na pocitaéi je nezbytné déti
obklopit tviir¢imi podnéty. Napriklad waldorfska skola v souladu s timto razi pristup
spiSe odstranit z jejich dosahu komunikaéni pocitace nez je vyucovat (vyuka
pocitaci na waldorfské §kole Svobodna v Pisku je zarazena az do posledniho ro¢niku).
Tvorivost miZe do svéta pocitact vnést pravé automatizace z toho prostého diivodu,

Ze pokud se automat spravné nesestavi a nezapoji, neni s nim zadnéa zabava.

Creative computing is about empowerment. Many young people with access to
computers participate as consumers, rather than designers or creators... [they]
need to create the types of dynamic and interactive computational media that they

enjoy in their daily lives.

4.2.6  Hardwarové wbaveni pro budouci vjuku

Mikroprocesorova technika a automatizace neni v RVP ZV ani vzdalené zminovana.
Donedavna tato oblast vyzadovala technické znalosti (elektronické obvody,

assembler), také mnoho komponent a vybaveni vyzadujici specialni ucebny.

4http://scratched.gse.harvard.edu/guide/
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V nedavné minulosti klesla cena osobniho poditace z desitek tisic i pod tfi tisice a
pocita¢ (podobné jako mobil) dnes vlastni (nebo k nému maji alespon pristup)
vSechny socialni vrstvy. (Na tuto zménu dosud nereagoval RVP ZV v oblasti IT, jak je
zminéno drive v této praci.) Ackoliv napr. slusné vybavena stavebnice Bioloids vyjde
cenové v fadech statisicti, jeji vlastnorucni tvorba neni nic slozitého a v soucasnosti
vznikaji levné studentské alternativy i v rameci SOCS. Druhym déivodem je jazyk
Scratch, ktery umoznuje programovani pinti na desce Raspberry PI ¢i Arduino
(varianta S4A). Timto se automatizace stava cenove i technicky pristupna zakladnim
skolam pro vyuku’. Zaroven razi Kollingem uprednostiiovanou cestu IDE, které

pomaha skyt technické detaily programu, které jsou pro vét§inu studentti odrazujici.

Arduino 1
Searching

Analogo T
Analogl [T
Analog2 T :
Analog3 I mADE I

Analog4 D |

Analogs W | (| =4’
Digitalz [T | | i
. 4 on

Digital3 [T

| S —

« Duemilanave,,

= [0)

Obrazek 3: Arduino ve vjvojovém prostiedi S4A zaloZzeném na Scratch 1.4

Automatizace na nejprimitivnéjsi tirovni v§ak znamené davani povelt servomotorim

(¢i rizeni pohybu pii emulaci), je to sekvence cinnosti, a zde se vice hodi

5www.megarobot.net/www-megarobot-net/eshop/2-1-Stavebnice/3-2-Bioloid
6 napt. vitéz krajského kola SOC pro Jihodesky kraj 2015 obor Didaktické pomticky

7 S ohledem k tomuto faktu byla na SPS-VOS Pisek nakoupena seda mikropo¢ita¢ii s planem zafazeni

do vyuky od roku 2017
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strukturované paradigma. Objektovy navrh je vhodné zaradit az pri vice zarizenich

spolupracujicich mezi sebou.

Vyhoda tohoto odvétvi je, Ze aplikace automatizace nejsou virtualni a Ze jsou pro déti
zabavné uz od prvnich kroku. Po sestaveni nékolika robotti by bylo didakticky vhodné
navazat pocitacovymi aplikacemi na jejich ovladani, pro coz by uz zaci méli zaklady
zazité. Automatizace na ZS neni tématem této prace, pro oboji vSak lze pouzit
(minimalné) jeden jazyk — Scratch, jez je v zavéru této prace srovnan s ostatnimi

jazyky z pohledu vhodnosti pro stupné kognitivniho vyvoje zakt a studentt.

4.3 Poznamky k RVP IT

4.3.1  0dborné kompetence: uzivatelské, webové a databdzové aplikace

V soucasnosti jsou nejpopularnéjsi néasledujici feSeni uvedenych odbornych
kompetenci:
ASP

+ provazanost s .NET frameworkem, vyhoda nasazeni na Windows serverech

- maly podil na trhu, vyssi naklady spojené s vyvojem

PHP

+ Siroka komunita, mnoho rozsireni, dlouholety stabilni kod

- slaba komunikace mezi klientem a serverem

node.js

+ rychlost, efektivita, stejny jazyk na klientu i serveru

- slozitéjsi vyvoj, (zatim) slaba podpora

Java

+ Siroka komunita, mnoho pouziti (mobilni zarizeni, Tomcat server, Desktop JWM,
Applety)

- téZkopadnost GUI
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43.2 Databdze
Co se tyka databazovych FeSeni, mezi nejrozsifenéjsi a na SS schtidné varianty patii

e MySQL: nejcasté€jsi jako soucast LAMP ¢i WAMP, nejbéznéjsi dialekt

e MSSQL: mozné jako soucast vyuky na Windows serverech ADO.NET

e Access: totéz, mozné zaradit do vyuky kancelarskych aplikaci, méné casté

e SQLite: nemé4 SRBD, pouze knihovna, snadné univerzalni pouziti (autor prace

je tviirce ceské lokalizace webového spravce phpliteadmin)

Pripadné dalsi moznosti, zejména pro nadané zaky (Oracle, PostgreSQL, db4o,
NoSQL reSeni ...), kompromisem co do rozsifeni a schidnosti vyuky rtizné
pokrocilych studentt se jevi jako nejschtidnéjsi varianta s MySQL ¢i SQLite a vyuka
ODBC rozhrani.

433 Webow Klient

Mnoho uditeltt dodnes ué¢i HTML4 a CSS2. Zména oproti HTM L5 a CSS3 nejsou vSak

pouze drobni moderni rozsiteni, ale zdsadni zména koncepce:

e HTML4 definuje z velké ¢asti zobrazeni, HTML5 piredevsim vyznam obsahu a

multimedialni obsah bez embed objektt
e (CSS2 resi vzhled, CSS3 také bézné animace uzivatelskych akci

Jak HTMLj5 tak CSS3 plni roli toho, co se kdysi oznacovalo jako DHTML a co bylo
kdysi tlohou Javascriptu; jeho dnesni lohou je predevsim komunikace se serverem
(AJAX ¢i websocket).

Nereflektovani tohoto vyvoje je vidét napiiklad v projektu EU Penize S$koldm
CZ.1.07/1.4.00/21.2575, prezentovaném na strankach zshorakhk.cz - jakkoliv je
kvalitné po odborné i didaktické strance zpracovany (prosel odbornou oponenturou),
napfr. tvrzeni z lekce 25 ze Jazyk XHTML je v podstate novejsi verzi HTML a zZe by se
mél pred HTML upfednostiovat platilo ptiblizné do roku 2004 (srovnej historicky

vyklad vyvoje W3C konsorcia8). Podobné materidly nelze stavét na zelené louce

8 www.w3.0rg/TR/2014/REC-htm15-20141028/introduction.html#history-0
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s predstavou, ze budou platit i za pét let: z néceho vychazi a pribézné je zapotiebi je
neustale aktualizovat.

Pri vyvoji webového klienta neni dnes uz mozné prehliZzet mobilni zatizeni,
prinejmensim ustalené ovladani: akce Soupani, otoceni displeje a s tim souvisejici
responzivni design; tvorba mobilnich aplikaci je v dobé psani této prace v obdobi
rozvoje plného radikalnich zmén: v pripadé zarazeni do vyuky je nutno pocitat s tim,

Ze béhem par let budou mobilni aplikace vypadat jinak.

434 HW

Pripadné HW programovani vyzaduje vyuku jazyka C (napt SDCC kompiler) c¢i
Assembleru, ktery ma co do nasazeni maloco spole¢ného s vyse zminénymi body
RVP, uvedené body se vztahuji spise k zakladnimu servisu HW. Na SPS-VOS Pisek se

uvedené jazyky uci ve specializaci oboru elektrotechnika.

RVP byl psan v dobé, kdy mezi osobnimi pocitaci pirevazovaly desktopové stanice,
které jsou v soucasnosti na ustupu. Pribyvaji pocitace s minimem uzivatelské servisni
casti nebo zcela bez ni: tablety, mobilni telefony, tenci klienti, wearables. O to vice se

rozsiruji datové sité, zejména LAN.

435  Algoritmizace

Jak bylo zminéno vysSe, u studenti stfednich Skol je mozné pocitat s vyvinutou
abstrakei, ktera vSak teprve prechéazi do fize formalnich logickych operaci. Resené
problémy tedy mohou byt rozsahlejsi, nevyzaduji nazorné IDE, stale by vSak meély
vychéazet z osobni zkuSenosti.

U talentovanych studentii (dle zkuSenosti autora 10-20%) u nichz je toto myslent jiz
plné rozvinuté, ¢asto dochazi k divergenci jejich kognitivnich schopnosti [2, str. 383]
a ziskavaji naskok nad ostatnimi studenty a v nékterych oblastech i nad ucitelem
(jelikoZ odborny zabér v této oblasti je Siroky), ktery se zde stava spiSe mentorem,
pripadné spolupracovnikem. Takto nadani studenti jsou casto jedinci s prevahou
analytickych schopnosti, jejich prakticka, socialni inteligence nemusi byt na stejné
urovni [2, str. 382], vhodnym doplihkem vyuky je pro né prezentace ¢i vyklad

probiraného pro ostatni studenty.
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44

Lkoumané jazyky

V ramci vySezminénych RVP s piihlédnutim k uvedenéch vyvojovych dispozic byly

zrealizovany nasledujici projekty:

Test proceduraln¢ matematickych dovednosti pro stanoveni rozdilu mezi

deklarovanymi a skute¢nymi kompetencemi absolventu stiednich skol

Projekt ZS — krouZek programovani na ZS Sobrova v Pisku, vyuka jazyka

Scratch s poznatky o jinych jazycich realizované diive na ZS Tylova v Pisku

Projekt SS — projektovd vyuka Programovéani a vyvoj aplikaci na SPS-VOS
Pisek dle RVP IT; projekt tvorba webového serveru

Projekt VOS — blokova vyuka Zpracovani informaci: data mining a prezentace

vytéZenych dat v klient-server aplikacich

Na zédklad¢ vysledka téchto ¢innosti je vyvozen zavér o vhodnosti vybranych

programovacich jazyka a nastin diagnostiky vysledki.

Scratch

Lamarr

Web?

C#

9 HTML + CSS + Javascript + PHP




5 Wzkumnd Cast

5.1 1S

Pivodni plan zalozit krouzek nebyl realizovan. Jeho planovani s nékolikamési¢nim
predstihem na dvou nejmenovanych zakladnich skolach se setkalo s nasledujicimi
obtizemi:

e administrativné legislativni (vytvoreni zameéstnaneckého vztahu, smlouvy o

pronijmu pocitacové uéebny, vykazovani)
e organizac¢ni (coby pro skolu nizkoprioritni ¢innost je vse odkladano a je nutno

se opakované pripominat)

e socialni (zavedené krouzky maji tradici a pires aspésné opakované prezentace

se jim nepodatilo konkurovat a naplnit minimalni kapacitu)
Vysledna skupina, ktera za podpory rodi¢i fungovala pil roku v poétu Sesti (pozdeéji
péti) zakd Sesté az osmé tridy v prostorach divadla a ¢ajovny nebyla statisticky

vyznamna z pohledu této prace.

Podporu jsem nalezl az na ZS Sobrova v Pisku, kde mi bylo umoznéno po dobu

vyzkumu prevzit vyuku za Gcéasti ucitelek jako asistentek.

5.1.1  Zkoumané jazyky a formy vyuky
V ramci této prace byly zkoumany nasledujici jazyky

Lamarr
Experimentalni jazyk pro tvorbu textovych her bez vyvojového prostiedi. Byl pouzit v
krouzku Sesti student@ ZS 6.-9. tiidy. Princip hry je tvorba piikaz pro priichod

orientovanym grafem, podrobnosti a ukazky na
https://github.com/janturon/Lamarr

a také v [e1a]. Vyhoda tohoto jazyka je moznost vytvoreni hry bez znalosti podminek,

vevs

programovych struktur, proménnych a dalsich pojmii. Schopnéjsi studenti mohou
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pouzit abstrakinéjSich struktur jazyka umoznujicim sbirani predmétd, pouziti
nahody, stavii a proménnych [e1b].
e Zadnému Zikovi nedélalo problémy piedstavit si priichod cca desetibodovym

grafem reprezentovanym jako prtichod z mistnosti do mistnosti. Pies vyssi

naroky na predstavivost je to zafixovana zkusenost [e1c].

e Proceduralné dokazal stavy a predméty pouzit pouze 1 zak ze Sesti. Pochopeni

principu hotového programu s témito rysy zvladli 3 zaci.

h Sude je spousta trni a mladych smréki, dal se jit neda.
Severni vitr G... Musis zpitky na jih.
lUe smrkovém » i¥ houbu.

Obrazek 4: ukazka hry v jazyce Lamarr

HTML
Tento jazyk byl pouzit pouze okrajoveé v uvedené skupince 6 zaki, dale pak ve tietim
ro¢niku SPS-VOS Pisek spolu se srovnanim zkuSenosti krouzku na ZS Benesova

v Pisku.

HMTL je znackovaci jazyk bez proménnych, podminek a dalSich programovych
struktur, ktery ale vyzaduje proceduralni znalost relativné velkého mnozstvi znacek,

pro tvorbu efektnéjsich vystupt také jazyk CSS s rozdilnou syntaxi i paradigmatem.

Zaci jsou schopni mirnych modifikaci hotovych programi, ve vét$iné vSak ne
samostatné kreativni prace, kde maji v zadani vzhled webové aplikace, ktera neni
mirnou modifikaci drive vysvétlovanych. Tvorbu tabulek typu rozvrh hodin
(spojovani bunék, zadané ohraniceni a zvyraznéni obsahu) zvladlo samostatné 90%

studentti SPS az po ¢étyfech hodinach opakovani [e6].
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Pres svou syntaktickou jednoduchost se zd4 byt HTML piili§ obtiZny pro studenty ZS.

Scratch
Scratch byl navrZeny v laboratofich MIT pro vyuku od prvniho stupné ZS. V online

privodci Scrachem?° je doporuc¢end metoda vyuky Creative Computing. Tuto metodu
jsem vyuzil pouze ¢astecné z divodu nedélené hodiny s 25 zaky 6 a 8 tiidy s vyuzitim

asistentky.
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Obrazek 5: Scratch IDE

Bohaté IDE a snadnost tvorby animaci rychle ziskala pozornost zaki, déti se na
hodinu tésily. Analyticka cast, kdy Zaci kopirovali komentovanou tvorbu ucitele
promitanou na projektor, probihala bez problémi [e4b].
V syntetické casti (naptiklad zména pohybu miSe z horizontalni na diagonalni) byly
mezi zaky velké rozdily, které se nepodafrilo zcela eliminovat:
o nékteri zaci byli zvykli z predchozich hodin, Ze jakmile se neprobira, mohou si
hrat hry, nékteri byli dokonce zvykli nosit sluchatka

o tisi zAci nedostavaji ve velké skupiné tolik prostoru jako temperamentnéjsi

0 http://scratched.gse.harvard.edu/guide/
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e talentovani zaci, kteri zvladli zadani v prvnich minutach, byli odsouzeni
k pomahani pomalej$im zaktim; talentovanym jsem se vénoval mimo hodinu,
byli schopni pokra¢ovat mnohem rychlej$im tempem

e pomali Zaci vyrazné zpomaluji tempo tvorby hry, néktefi spoluzaci s nimi

ztraceji trpélivost

| ptej se a cekej

| posuii se o krokd

Obrazek 6: ukazka zakovské tvorivosti [e4c]
Problémy nastaly zejména v zavérecné casti, kdy odraz mice vyzadoval praci s dvémi
proménnymi. Cast 7ak@ toto nepochopila, udrzeni poradku ve tfidé vyzadovalo
vychovné zasahy, coz bylo na tkor zaki, které to zajimalo a jejichZ iniciativni dotazy

jsem byl nucen fesit mimo vyuku po socidlnich sitich.

5.1.2 Forma wuky

Frontalni vyuka informatiky, ktera obvykle probiha s vyuZitim projektoru,
s usporadanim tiidy, kde Zaci sedi zady ¢i bokem k uciteli, aby mél tento prehled o

jejich displejich, ma dle mého pozorovani nasledujici nedostatky:

e 7aci pri vykladu prevazné mechanicky bez ptremysleni [9] kopiruji ¢innost na

projektoru

e 7aci se nauci jen mirné modifikace ptredvadénych uloh, bez kreativniho
mysSleni, které je implicitné pozadovano v RVP. Aby vyuka byla plynula, ma
ucitel na zpracovani pripadnych dotazi pouze jednotky sekund — v takto
vymezeném casu lze vyteSit pouze trividlni dotazy (syntaktickd chyba, kam
kliknout apod.), zatimco kreativni dotazy (jak vytesSit problém za jinych

podminek, jestli je schtidny jiny postup) vyzaduji vice casu a c¢asto nebyva
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prostor vyuzit tuto pedagogickou situaci jako soucast vykladu pro ostatni
z diivodu priliSného mnozstvi detailti vyzadujici hlubsi a delsi koncentraci, nez

byva vétsina tiidy schopna.

Vyuka s asistentkou ma vyhodu paralelnich c¢innosti. Ucitel si ve fazi vykladu nové
latky vybira pouze ty dotazy, které rozvijeji probirané téma, coz c¢ini vyklad pro
vétsinu plynuly. Ostatni dotazy majici maly vyznam pro ostatni by samotny ucitel byl
nucen preskocit nebo odlozit na individualni vysvétleni po hodiné. Asistentka se
mohla soustfedit na tyto dotazy a drobné jevy ve tridé (jako problém s prihlaSenim) a
pomahat tak ostatnim neztratit nit. Spojena trida se dvéma uciteli je zvazenihodna

alternativa k délené tridé.

52 SS

Vyuka na SPS probihala v délené po 15 zZacich trid€ 3. roéniku specializace informaéni

technologie.

Na SS lze jako asistenta vyuzit nadaného 74ka, pokud mé4 kompatibilni pfirozenou

socialni roli ve tfidé, komunikativni osobnost a ochotu k této ¢innosti [7].

Pokud takovy student ve tfidé neni, 1ze alespon vyzvat studenty zvladnuvsi ¢innost

drive k pomoci pomalejsim kolegiim.

U stiredoskolskych studentii vice vynikaji rozdily mezi individualnimi dovednostmi ve
tiidé. Klement a Lavriné¢ik [10] pro tento pripad doporucuji projektovou metodu,
ktera se téZ pouziva pfi vyuce odbornych piedmétii na SPS-VOS Pisek, kde také
probihal vyzkum této prace.

5.2.1  Zkoumané jazyky a formy wuky
Scratch

V ramci Dne otevienych dvefi na SPS byla pro zajemce pripravena soutéZ, kde méli
zaci sestavit hru Pong na zékladé ukazkovych ¢asteénych reseni a intuitivné pochopit

praci v IDE [e4d]. Zacastnilo se ji 11 lidi.
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Lamarr

Jazyk Lamarr byl zkouman pouze okrajové v ramci dvou hodin vyuky, kde se studenti

rozdélili do ti skupin po péti studentech, s rozdélenymi kompetencemi:
e tvorba kédu
e scénar
o grafika
e dokumentace
HTML

Vyuka HTML probihala frontalné, jelikoZ byla souéasti SVP. V prvnich dvou mésicich
byl obsahem navrh statickych stranek (HTML5 + CSS3), nasledné tvorba klient-
server aplikaci (Apache + PHP + SQLite).

SQLite je vhodnéjsi alternativa oproti sestavam EasyPHP, WAMP ¢i XAMPP (Apache
+ PHP + MySQL), jelikoZ neni zapotifebi nastavovat server (SQLite je vychozi
knihovna v PHP) a pro tucely vyuky jsem téz lokalizoval a pomohl odladit
administra¢ni rozhrani PhpLiteAdmin (www.phpliteadmin.org), studenti tak mohou
vyvijet aplikace rychleji.

vvvvvv

vyraznéjsi rozdily [7]. Na jednu stranu se ve tiidé obvykle najde student, ktery
v né&jaké oblasti do konce svého SS studia piedé v né&jaké oblasti svého ucitele, na
druhou stranu se ve tridach vyskytuji studenti, ktefi od prvniho roéniku nemaji zadné
proceduralni znalosti, do vyssich roénikl postupuji jen s konceptualnimi znalostmi
[e6]:
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-]
1k1DOCTYPE html>
2 <meta charset = "UTF-8">
3
4
5<?

7 $login
8 ¢heslo

10 if (isset($_POST["nick"])){
11 if(mysql_result(mysql_query)

21 <buttom
22 ?>
23

1IE) 28 38 48

mysql_real_escape_string($_POST["nick"]);
mysql_real_escape_string($_POST["heslo"]);

Obrazek 7: dvouhodinova prdce studenta po trech mésicich vyuky

C

Jazyk C byl dle starého SVP vyucovan v druhém roéniku, po konzultaci s ostatnimi

vyucujicimi a vedenim skoly byla presunuta do tfetiho ro¢niku.

V tomto jazyce potrebuji studenti hlubsi znalosti hardware (pamétové operace)

software (knihovny, kompilatory) i dalsi (kompilac¢ni proces, toolchain).

IDE téchto jazyki (Visual Studio, QT, C++ Builder, Dev-C++, Eclipse) byvaji

odrazujici svym rozsahem a zadatecniky spiSe matou mnozstvim svych voleb.

Vhodnéjsi byva integrace kompilatoru do textového editoru zvyraznujicim syntaxi

(PSPad, Sublime).

Ani tak se studenti druhého ro¢niku obvykle nedostali za ukazky piikladi z hodin,

vétsinou ani nebyli schopni identifikovat chybu.
V prilohéch je vybér z probiranych tloh [e3]:
e TeSeni doublebufferingu na OS Windows

e ovladani motoru pro desku Arduino Duemilanove

e aplikace pro méreni rychlosti reakce (méfeni ¢asu s presnosti na ms)
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53 V05
Vyuka probihala v pétihodinovych blocich 1x tydné. Studenti VOS maji vyvojové

obecné vyssi schopnosti abstrakce i koncentrace nez stredoskolaci a s nize uvedenou

strukturou bloku neméli vétsi problémy s udrzenim pozornosti.

Bylo schtidné po vykladu zadat naroc¢néjsi tikol vyzadujici feseni na delsi dobu,
béhem niz stihne prednasejici vSechny obejit a zpravidla vyiesit vétSinu problému (i
téch kreativnich) individualné. Vzhledem k tomu, Ze mezi studenty byly vyrazné

rozdily a atmosféra tridy celkoveé tviiréi, byla spoluprace podporovana.

5.3.1  Zkoumané jazyky a formy wuky

C#

Vyuka probihala projektové v pétihodinovych blocich v ramci predmétu Zpracovani
informaci. Struktura bloki byla nasledujici:
1. Vvodni fazi vyuéuyjici vysvétlil problém s nejednoznaénym reSenim a nastroje
a postupy vedouci k diléim krokim feSeni.
2. V pracovni fazi studenti experimentovali s uvedenymi postupy s cilem ziskat

pozadovany vysledek. Vyucujici obchazel studenty a konzultoval jejich

postupy, pripadné nastitioval alternativy.

3. V zavérecné fazi byly postupy student srovnany, vysvétleny jejich prednosti a

nedostatky, moznosti a dalsi teorie vyplyvajici z feSeni.

Tento cyklus se v pribéhu pétihodinového bloku 2-3x zopakoval.

5.4 Méreni matematickych kompetenci
Matematika je s algoritmizaci je tizce propojena (RVP ZV 5.2). Nazor, Ze matematika

NAAA

je zéklad vzdélani, je na Skolach vSeobecné rozsiten. Prakticky ale skuteéné reformy
(zmény JAK ucit) neprichazeji formou metodik stanovenych ministerstvem, ale jako
individualni iniciativy jednotlivet (Pestalozzi, Montessori, Steiner, Rouseau a dalsi),

zatimco prikazy shora vétSinou konci jako dalsi administrativni zatéz.
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Ministerstvo Skolstvi casto sva rozhodnuti nepodklada fakty, ale neoponovanymi

zaveéry diskuzi odbornikt (napi. Narodni program vzdélavani, rozebrano vyse).

V ramci této prace je podstatné, jak objektivné urcit pokrok ¢i tpadek vyuky, zde
algoritmizace, potazmo proceduralnich matematickych dovednosti. Byl proveden
nasledujici vyzkum tvoreny péti otazkami opirajici se o stiredoskolské matematické

znalosti [t2].

e Prvni otazka na neprimou umeérnost obsahovala nadbyteéné udaje, ukazuje
také schopnost vyloucit nepodstatné tidaje z vypoctu (ve Skolnich prikladech se
casto uvadéji jen relevantni tidaje, ¢imz se redukuje schopnost orientace

v problémech podstatna pro algoritmizaci).

e Druha otazka na sestaveni rovnice naopak neobsahovala ddaje nutné

k vypoctu, fesitelé si je museli cilevédomé vyhledat.

o Treti priklad na podobnost trojuhelniku a goniometrické funkce je tivahovy:

FeSenim neni ¢islo, ale algoritmus ¢i vzorec.

o Ctvrty piiklad zahrnuje zaklady fyziky (rovhomérny a zrychleny pohyb) a
kvadratickou rovnici.

o Paty priklad také vyzaduje slozit€jsi a méné bézné znalosti (mérna tepelna
kapacita, derivace), nema jednoznacné feseni a byl zarazen spiSe pro uréeni

ochoty pustit se I do tézkych tloh (a rozpoznani, Ze jde o tézkou tlohu).

Dotaznikova metoda se ukazala byt malo reliabilni: do feSeni se poustéli pirevazné
lidé, ktefi si matematicky vérili, zatimco mnozi pouze odkaz sdileli, aniz by se o feseni

pokusili.

Pouzil jsem tedy metodu dialogu s lidmi na ulici [e5¢]. Ti byli vybirdni ndhodné,
snazil jsem se pokryt vSechny vékové skupiny po stfedni §kole (krom diichodct diky
obecné predpokladanému poklesu jejich kognitivnich funkei a ¢asové naroc¢nosti pri
vysvétlovani a dialogu) a vSechny spolecenské vrstvy (hruby odhad dle vzhledu), aby

byl vzorek co nejreprezentativnéjsi.

Vzhledem k metodé (prevazné stojici dotazovany na cesté) jsem pozadoval pouze
postup reseni, nikoliv vypocet (coz z hlediska algoritmizace nema vliv). Prestoze data

jsem zaznamenaval zcela anonymné, musel jsem ve vétsiné piipadi v avodu prekonat
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obavy dotazovanych. Presto mnozi dotazovani ochotni k odpovédi utekli, jakmile se

dozvédéli, Ze otazky se tykaji matematiky.

5.5 Mérenf obecnych dispozic k algoritmizaci

K urceni obecnych dispozic k algoritmizaci byla pouzita modifikovana zkouska ¢teni,

kde byl zvolen sci-fi text (bez vazby k osobni zkusSenosti, provérujici abstrakei) [t1].

Pro splnéni ulohy bylo zapotiebi v textu nalézat kiizové reference cizich slov; text se
tedy, stejné jako zdrojovy kod, necte shora doli, ale “zvnéjsku dovniti”, od otazky ke
smysluplné definici.

Test byl provadén na studentech stfednich $kol (prevazné z Prahy) v ramci letnich
taborovych her. Mezi Gcastniky byly radikalni rozdily v dobé vypliiovani: 4 — 36

minut. 80% ucastnikli ve vékovém rozpéti 16-30 let vykazalo dobré porozuméni textu

(min 4 body z 5).

cas
vék body (max5) (min)
18 5 4
18 4 6
30 5 8
21 5 9
16 2 10
18 4 11
19 3 11
26 4 14
18 4 17
21 5 17
22 4.5 18
18 15 20
21 4 30
16 4 36

Pivodné zamyslena druhé cast testu, ktera méla mérit schopnost pochopit algoritmus
tvorby HTML tabulek, nakonec nebyla realizovana. Ukazalo se, Ze vétSina Gcastniki
jiz webové jazyky i algoritmizaci do jisté miry ovlada.

Ucdastnici onéch taborovych aktivit byli prispévatelé tématického diskuzniho féra
zalozeného na phpBB, které znackovaci jazyk pouziva pro vkladani piispévka,

ucastnici tak byli jiz predem vybaveni proceduralni znalosti ziskanou mimo vyuku.
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6 Seznam aktivit

6.1 1S

V ramci vyuky programovani byly realizovany nésledujici ukoly: seznameni

s vyvojovym prostiedim a tvorba hry Pong [e4a].

6.1.1  Sezndmenti s vyvojovym prostfedim Scratch

lekce 1
téma: predstaveni Scratch;
cil: orientace v IDE Scratch, tvorba jednoduchého programu

e uvod hodiny: Piedstaveni jazyka Scratch, programovani jako skladani dilkd

puzzle.

e analyza: Zelenym praporkem se spousti program, stopkou se zastavuje, dilky

do sebe musi zapadat.

e proceduralizace: Napiste program, kde se kocour sklouzne 2x. Zkuste pouzit
ijiné dilky.

e syntéza: Program vzdy zacini praporkem a konc¢i stopkou. Mame dva riizné
druhy dilki: oranzové Ovladani (jak méa program probihat) a modry Pohyb (co

ma kocour délat).

e zavér hodiny: Stahnéte si jazyk Scratch ze scratch.mit.edu, vyzkousejte si

doma
lekce 2
téma: animace a zvuky
cil: zaujmout, povzbudit kreativitu do dalsich hodin
¢ uvod hodiny: Pochlubte se, co jste si doma zkusili

e analyza: Mame i tmavé modré dilky (Vzhled), se kterymi jsou spojeny
Kostymy objektti. Nachové dilky (Zvuk) se dobte kombinuji s dilkem Opaku;.
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e proceduralizace: Zkuste si nakreslit nové kostymy. Kdo nakresli nejlepsi a
kdo vytvori nejlepsi hudbu?
e zavér hodiny: Doma si dodélejte animaci. Ukazat zakim, jak publikovat

projekt na web. Zaci uéiteli poslou ID svého projektu.
lekce 3
téma: objekty a udalosti
cil: sestavovat program objektové.

e analyza: Zkuste si prekliknout mezi Scénou a Kocourem: oba objekty maji
sviij vlastni kod a posilaji si zpravy. Do scény dame kod pro tvodni znélku,
poSleme Kocouriim zpravu, aby se sklouzli, a pak ve scéné zahrajeme

zavérecnou znélku.

e proceduralizace: Zkuste si nahradit dilek rozesli vSem kocouri-skluz a ¢ekej
dilkem rozesli vSem kocouri-skluz. Co se zménilo? VloZte si do animace dalsi
sprite (tlacitko Vijbér nového sprite ze souboru), ktery néco udéla po obrdzeni
Zpravy.

e syntéza: Program se sklada z objektti, které si mezi sebou posilaji zpravy.

Zaci (i ti talentovani) ¢asto sestavuji aplikaci jako posloupnost piikazii, program se
pak brzy rozroste do komplikovanych struktur nad jejich chapani. Objektovy pristup
tento narist slozitosti eliminuje: kazdy objekt ma kod, ktery se vztahuje jen k jeho
¢innostem, objekty si posilaji zpravy. Mnozi! zdaraznuji kvalitni objektovy navrh
vavodu svych publikaci a jeho nedodrzeni je vSeobecné uznavany antivzor vyvoje:
God object [11].

Pred lekci 3 je mozné v ramci klasifikace obétovat hodinu prezentaci a znamkovani

projektd.

1 GUNDERLOY, M.: Z kodéra vyvojafem; PECINOVSKY, R.: Néavrhové vzory, PALETA, P.: Co

programaétory ve skole neudi - a dalsi

31



6.1.2

Tvorba hry Pong

lekce 1

téma: tvorba objektii palek, mice a scény

cil: chapat hru jako komunikaci mezi objekty

uvod hodiny: ukazka her snadno vytvoritelnych ve Scratchi.

1
i
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Obrazek 8: Pong a Arkanoid - ilustrace prikladii her pro jazyk Scratch

analyza: Mame pripraveny objekty Scéna, hraci, hrac2 a mic. Také jsme vytvorili

promeénnou smérX, ktera udava, o kolik pixeli se mi¢ pohne: kladné cislo je doprava,

zaporné doleva.

Scéna ridi hru: po kliknuti na praporek rozesle vSem objekttim zpravu start

mi¢ se po startu posune doprostied (x=0, y=0), nastavi smérX=3 (pohyb
doprava), a poté se hybe v zadaném sméru
hrac 2 se ovlada Sipkami (podivejte se, jak je to udélané). Po startu se posune

doprostied (y=0), a poté porad dokola testuje, jestli se nedotyka mice. Pokud

ano, nastavi smérX=-3 a mic¢ se za¢ne pohybovat doprava (odraz)

proceduralizace:

Udélejte podobnym zptisobem pohyb hracde1. Ovladejte ho klavesami q,a aby se

dva hraéi vesli na klavesnici.

Rychlost hry se bude ¢asem zvétSovat. Misto +3 a -3 nastavujte proménnou
smérX na hodnotu proménné rychlost (vytvorte ji na cihlové karté Proménné),
kterou po startu nastavte na hodnotu 3. Vyraz -1 x rychlost udélate pomoci

dilku na zelené karté Operatory.
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e syntéza: Vsimnéte si, kdy a jak se v priibéhu hry méni proménné rychlost a
smerX.
lekce 2
téma: vlastnosti objekti
cil: schopnost rozpoznat zodpovédnost objektt

analyza: Pribyly proménné smérY (udava smeér pohybu mice nahoru a doli; kladné
¢islo nahoru, zaporné doli) a proménna micY: kdyz se mic srazi s palkou hrace,
odrazi se Sikmo podle toho, jak moc na okraji se dotkli. Palka tedy potrebuje znat Y
pozici mice. Tu nastavuje mic po kazdé zméné pohybu.

proceduralizace: Ve skriptu mice mate pripravenu podminku po dotyku mice
s okrajem. Dopliite tam kod, aby se mi¢ od vodorovného okraje odrazel.

syntéza: Scéna nastavuje proménné rychlost, smé€rX a smérY. Ty ale popisuji
vlastnosti mice, mély by se proto nachazet v mici. Presuiite je tam.

Misto abychom vytvorili proménnou micY, kterou pouzivime v palce, jsme mohli
vytvorit proménné palka1Y a palka2Y a ve skriptu mice podle mista dotyku palky
urcit, kam se mic¢ odrazi. To v§ak nedava smysl: palka rozhoduje, kam se mic odrazi,
proto je micY spravné, i kdyz obé moznosti by byly funkéni.

Rozbor vhodnosti jazykl ve srovnani se Scratchem

Co se tyce prirozeného vyvoje kognitivni schopnosti jsou obohaceny rychle se

rozvijejicimi schopnosti abstrakce uz na druhém stupni ZS
lekce 3
téma: dokonceni hry Pong
cil: prohloubeni schopnosti rozpoznat zodpovédnost objektii
analyza: Do kodu pribyla proménnd mi¢X, podle které pozname, jestli mic¢ preletél
palku. Ktery objekt by to podle vas mél resit?
e mic¢ by mél kontrolovat, jestli se nachazi za jednou z palek, a pokud ano, mél by

ostatnim rozeslat zpravu o konci hry

e palka by méla kontrolovat, jestli se mi¢ nenachazi za ni, a pokud ano, méla by

ostatnim rozeslat zpravu o ukonceni hry
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e Scéna by méla kontrolovat, jestli se mi¢ nenachazi za zddnou z palek, a pokud

ano, mela by ostatnim rozeslat zpravu o ukonceni hry
Uvédomte si, co je zodpovédnosti kazdého objektu: mi¢ urcuje pravidla odrazu, palka
pravidla odpalu a Scéna pravidla hry.
proceduralizace: V piipraveném cviceni je zapsano pocitani skére u prvniho hrace.

Dopliite skore u druhého hrace2.

poznamky k lekcim

Uvedené hodiny nemély z casovych divodd evaluaéni fazi: nebylo v mych
kompetencich zndmkovat na hostujici skole, vzhledem k dotaci jedné hodiny tydné na
roc¢nik (Gasto zkracené) nebyla prilezitost zaradit evaluaci do hodiny.

Piivodné planovani zavérecna hodina, kde by zZaci prezentovali své vytvory pred

tfidou, nakonec z technickych diivodii nebyla realizovana.
Hodina byla rozdélena avodni ¢asti a dvou blokd:

e v Uvodni éasti (cca 10-15 minut) byl zadan kratky dkol ovérujici znalosti

z minulé hodiny, poté byl shrnut obsah stavajici hodiny

e v prvni casti bloku (5-10 minut) byly ukazoviany na projektoru nové véci

s vyzadovanim piesné soucinnosti zaka
v druhé casti bloku (5-10 minut) byl dan prostor kreativité, tvorbé efektti a animaci;
zde mé ucitel ¢as TeSit individualni dotazy a obejit zaky. Rychlejsim zakim byl dat
pokyn pomoci pomalejsim sousedlim, zvySeni hluku ve tridé v tomto bloku nevadi.
Tento blok slouzi také k obderstveni sil, jelikoZ Zici na ZS nevydrzi 45 minut

koncentrace.

12’V pokusné tridé méli s timto zaci problémy, u Sikovnéjsich je mozné umazat dalsi ¢ast kddu skriptu

Scény.
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—— 1.tfida
—a— 3. tfida
—A— 5. tfida

poCitani na prstech  vybaveni vysledku  rozlozeni prikladu
Z pameéti na casti

Obrazek 9: Vyvojove podminéna promena strategii pouzivanych pri resent slozitejsich prikladii

(Geary, et al. 2004 in [2])

Z grafu je patrné, Ze s rozvojem abstrakce ji déti u slozit€jsich tloh uptednostiuji, ze
samy preferuji dekompozici, oboji jsou zakladni principy algoritmizace. U starSich
déti z téchto davodu jazyk Scratch prestava byt vhodnym, skladani geometrickych
obrazcti uz je prili§ konkrétni a spise zdrzuje.

Jako vhodny jazyk se zde jevi autorem této prace vyvinuty Lamarr. Ten je uzptisobeny
k tvorbé textovych her, v nejjednodussim pripadé mapovatelnych jako prtichod
orientovanym grafem, pri¢emz zplisob zapisu jiz nejsou geometrické obrazce, ale
textovy zdrojovy kéd. Na této irovni je Zakiim srozumitelny jiz na druhém stupni: test
probéhl na skupiné déti ZS Tylova v Pisku, po kratkém vysvétleni byly hned schopny
sestavit hru o rozsahu cca deseti uzlfi (ukazky praci jsou v pfiloze 2). Cast z nich byla
schopna primo psat kod i bez tvorby planu hry, z hlavy. Pri¢inou je patrné orientace
na prostorovou pamét, ¢ehoz lze vyuzit i pri diagnostice.

Na druhou stranu rozsifeni hry o sbér a pouzivani predmétii ¢inilo problémy i
studentim druhého roéniku SPS-VOS Pisek: pouze jeden ze tfi tymii byl schopen
smysluplné zapsat pouziti predméti ve hie [eic]. Mysleni nezavislé na osobni
zkuSenosti (stddium formalnich logickych operaci dle Piageta) se postupné rozviji az
v adolescenci [2, s. 379-390] a pti kédovani popisu uzlu je tfeba popsat vSechny jeho
stavy, tj. pripady, kdy hra¢ ma i nem4 predmét. Tato predstava vice situaci najednou
je vSak za osobni zkuSenosti.

Na ZS jsou tedy zadouci tyto vlastnosti
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e nazorné, netechnické, lokalizované IDE
e srozumitelny vstup a vystup, nejlépe audiovizualni

e néavaznost na osobni zkuSenost

6.2 SS

6.2.1  Scratch

e 3 zvladli hru sestavit zcela (2 méli predchozi zkuSenosti s programovanim

v Baltiku, 1 nemél zadné predchozi zkusenosti)
e 6 zvladlo hru sestavit ¢aste¢né (pohyb palky a mic¢ku bez vzajemné interakce)
e 2 zvladli pouze doplnéni pohybu palky
Zadani soutéze

Viz elektronickou prilohu [e4d].

Vitej v programatorské soutézi, kde v jazyce Scratch vytvoiime klasickou hru Pong: mi¢ odrazeny
palkami dvou hraci.

V soutézi projdes tfemi levely: otevirej si postupné soubory leveli.txt, levela.txt a level3.txt. Ke
kazdému levelu je pfiloZen soubor s piiponou sb, ktery si otevii v prostiedi Scratch.

e Level 1 by mél zvladnout kazdy.
e Level 2 uz vyzaduje trochu premysleni.
e Level 3 je pro ty nejzdatné&jsi.

V levelech plnis tkoly, za které dostavas body. Pokud se zaseknes, mizes se zeptat. Vyieseni tikolu s
asistentem té ale stoji minus jeden bod.

Pokud t& program scratch zaujal, stahni si jej zdarma z https://scratch.mit.edu

Doma pak miiZze§ svij program dotidhnout do konce. Koneénad hra by mohla vypadat takto:
https://scratch.mit.edu/projects/87024414/

Pokud chces, sdilej svij projekt na webu (polozka Share v menu) a poSli odkaz na mail
janturon@email.cz - nejlepsi prace vychvalime na naSich facebookovych strankach skoly
https://www.facebook.com/spsvospisek

Hodné stésti.
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Obrazek 10: Simulace perspektivy v jazyku Scratch

6.2.2 HIMLa design
Vyuka HTML [e2a] probihala frontaln€é v souladu se SVP [e2b].
1. éast Strucny prehled historie od HTML3.2 k HTMLj5, ukazky webti a jejich tvorby.

2, ¢ast Prehled zakladnich tagi pro tvorbu jednoduchého obsahu v HTML5, prace

s referen¢nimi priruckami.
3. ¢éast Samostatna tvorba stranky: odkazy, tabulky, obrazky, rozlozeni

4. ¢ast Zaklady CSS3, pouziti vektorové grafiky a FontAwesome

6.2.3  PHP, klient-server aplikace

5. ¢ast HTTP komunikace (formulare, GET, POST)

6. cast prace se soubory, zaklady SQLite (¢teni a zapis do tabulek, php_ sqlite3.dll)

7. ¢ast zakladni Gtoky a zabezpeceni (XSS, SQL inject, phishing)

Z 28 studentt 2. ro¢niku vétsina nabyla znalosti pouze konceptualné (viz. Obrazek 6).

U nadanych studenti byly obsahy uvedenych hodin hluboko pod jejich schopnostmi,

jejich rozvoji jsem se vénoval formou mentoringu mimo vyuku:
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1. mésic Demonstrace tvorby zakazky pro firmu Global Premium - editor plechovek.

2. mésic Reeni dil¢ich tkold tvorby aplikace pro monitoring metropolitni sité firmy

Cryonix.

63 VOS
Vyuka probihala v pétihodinovych blocich 1x tydné. V ramci SVP [e6] probihal

vyzkum v obdobi fijnu a listopadu, byla probrana nasledujici dvé témata.

1. téma - Informacni systém: sprava SQLite databaze (phpLiteAdmin, webovéa
aplikace na serveru), tvorba klienta (desktopova C# aplikace). V Gvodni fazi byl
popsan IS a jeho Zivotni cyklus, zaklady .NET Frameworku a pouziti knihovny tieti
strany (System.Data.SQLite.dll). V zavérecné fazi byly vysvétleny UML diagramy uziti
(poté, co studenti napsali prvni kusy vlastniho kédu), refaktoring a iterace zivotniho

cyklu, metodiky navrhu IS.

2. téma - Tvorba aplikace: vytéZzeni dat ze serveru mesta.obce.cz a tvorba
klientské aplikace nad témito daty piisobici. V tvodni fazi byl vysvétlen princip
¢innosti webového robota (crawler, jako jednovlaknova aplikace), GUI .NET
Frameworku, globalni architektura IS. V zavére¢né fazi byly vysvétleny vybrané
organiza¢ni a navrhové vzory a antivzory, ¢asova slozitost (doba béhu robota, nez

vytézi vSechna data).

6.4  Matematické kompetence

Shrnuti vysledki (podkladova data viz [t1]):

e 1. otazka 13:11 (pomér tuspéSnych a netspéSnych odpovédi, casteéné

nezapocitany)
e 2. otazka: 4:20
e 3.otazka: 5:19

e 4.otazka: 2:21
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e 5. otazka: nikdo
e lidé ochotni k vyplnéni, kteti utekli po zadéni: 5

Af uz jsou znamky z matematiky jakékoliv, z pohledu proceduralni znalosti vyplyva
tento zavér: polovina lidi ovlada trojclenku, znalost stredoskolské
matematiky ma 10-20% populace (otazky 3-4). Vzhledem k obtiznosti realizace
reliabilni metody je ke zpresnéni ¢isel treba Sirsiho vzorku populace, presto je zjevné,
ze vysledky se radikalné lisi od deklarovanych kompetenci RVP.

Vyzkum byl provadén velmi hrubé (nesledovaly se zddné ukazatele krom odpovédi na
ulohy z dtvodt uz tak velmi nizké ochoty ke spolupraci). Ma-li néjaky systém na
soucasné urovni poznatkli vyrazné vice nez onéch 10-20%, je mozné ho vzhledem

k vyse zminénym vysledkiim povazovat za tispésny.
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7.1 Srovnani jazyki

Pro srovnani byly vybrany nasledujici jazyky

711 HIML+CSS

Striktné nebyva povazovano za programovani, ale formatovani dokumentu.
Nedefinuje proménné, vétveni ani cykly, zato umoznuje pouziti blokd (rozsah
platnosti, scope) a dédi¢nost. Je Siroce rozsiteno (WYSIWYG editory), nevyzaduje
zadnou instalaci (poznamkovy blok a interpret — webovy prohlize¢ — jsou
automaticky dostupné na vSech domacich desktopech). Moderni prohlizece podporuji
i ladici konzoli (1ze pouzit i jako ladici IDE) umoznujici interaktivné ménit obsah: zaci
ihned vidi, jak se zména koédu projevi a odpadaji tak faze psani — ladéni, mezi nimiz
zak nema okamzitou zpétnou vazbu. Lokalizace neni implementovana. Zobrazovaci
pravidla nemaji vazbu na pifmou zkuSenost nutnou pro efektivni vyvoj na ZS
(podrobnosti viz kapitola 5.1.1). Z tohoto diivodu miiZe byt idedlnim prvnim jazykem
na SS (netfeba predchozich zkuSenosti ¢ vazeb na jiné jazyky), kde jiz studenti

vSeobecné disponuji schopnosti formalniho uvazovani a anglické terminy nevadi.

7.1.2  Lamarr

Byl vyvinut za téelem odstranéni prekazky HTML. Z4ci programuji priichod svétem,
pro ktery nemaji IDE a musi si vystacit se svymi predstavami. Do editorti lze vSak
pridat zvyraznovani syntaxe, v priloze [e1d] je integrace s prostfedim PSPad
(zvyraznovac syntaxe, interpret, vychozi soubory). Jazyk umoznuje (ale pro tvorbu
her nevyzaduje) i pouziti proménnych, vétveni a procedur. Byl tisp€sné otestovan na
zacich ZS, zatimco syntaxe pro praci s predméty je vyzvou i pro studenty SS. Jazyk se
tak hodi pro otestovani schopnosti konkrétni tridy, je vhodny jako tvod do

programovani v textovém editoru bez pouziti IDE.
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1B pspus- (e abmamerP e oSS N -

DSuubur Projekt Upravy Hledat Zobrazit Format Nastroje HIML Nastaveni Okno Napovéda =& =
1. houbars.xg |7 2. Novyl.bd

L T T T S T S T T TR AP T
33 # &

34 # Prikazi mizZe byt v jedné podmince vice stejného druhu (krom atnode), musi byt
= glespon jeden.

35 #

36

37 start "Jsi mistr houbaf a zabloudil jsi v lese. Musi$ najit cestu ven a abys

= zachranil svou &est, musii prinést také néjakou houbu."” Ncross "Intro.jpg"

38

39 nodes il
40 Ncross "Jsi v lese. V lesé, jé v lesé na jehlicii... No, moc si nezpivej,
= zabloudil jsi a jsi v ... vsak vis kde! D& se jit jen na sever. Cestu znaam a

= neménim smér, dojdu k rece plny ryb az tam na sever."

41 Nwood "Jsi v hustém lese, vSude je spousta trni a mladych smrcékid, dal se jit
= neda. Severni vitr je kruty... Musis zpatky na jih."

42  final Nlawn "Vysel jsi z temného lesa na proslunénou louku. Yay! Bohuzel jsi
= nenasel houbu, takzZe jé, dohrél jsi to, ale jsi lama."

43 final Npoisoned "Snédl jsi houbu. Po hodiné se ti zacala motat hlava a tak
= néjak ti doslo, Ze byla prudce jedovata. Smrt prichézela pomalu, ale nakonec to
= zvladla, mrska. Musis taky vSechno sezrat, prase!”

a4

45 map

46 Ncross "Sever” S Nwood

47 Nwood "Jih" J Ncross

1:1/104 143711 = # 35 50023 Lamarr DOS ' Kodovant: Latin I (CP852)

Obrazek 11: Integrace Lamarr do PSPad IDE, zvyraznovac syntaxe

Jazyk (stejné jako jiny textové orientovany pro vyuku vytvotreny jazyk) lze integrovat
do OS Windows skriptem popsanym v priloze 8.3. Byl otestovan na mensim vzorku

déti od 12. let, ale s jednoznac¢né kladnou odezvou.

7.1.3  Scratch

Z pohledu vyuky se tento jazyk blizi dokonalosti ve vSech sledovanych ohledech. Je
multiparadigmaticky (OOP i iterativni paradigma), grafické IDE vcetné kolekei spriti
pomahda zapadajicimi tvary rozliSit spravnou syntaxi (narozdil od u nas na Skolach
rozSifeného Baltika), déti velmi bavi, G¢inné vyuzivd paradigmatu Creative
Computing.

Je zdarma, lokalizovany, mé rozsahlou komunitni podporu a navic podporuje GPIO
Arduina (S4A), tedy je mozné pouzit ho i pri vyuce automatizace. Autori na foéru
Lifelong Kindergarten Group!3 uvadi pouzitelnost jazyka Scratch od 8 let, v ramci

prace byl tispésné otestovan na 12letych détech.

Bhttps://scratch.mit.edu/parents
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Nasledujici jazyky (Javascript, PHP, C) jsou profesionalné pouzivané, neni u nich
lokalizace, IDE jsou zalozena na psani textového kodu, jsou tedy z vySezminénych

dtivodi vhodné od SS vyse.

/.14  PHP

Nepodporuje plné objektové paradigma. Program je pii kazdém generovani HTML
kodu spustén, provede posloupnost akei a skondi, coz je iterativni paradigma. Protoze
podporuje objekty a tridy, je vhodné€jsi ho nazyvat Object Capable nez Object
Oriented!.

Diky slabému typovani a vys$i tirovni (viz niZe) je na gkolach (napt. na SPS-VOS Pisek
pred zménou SVP) pouzivin pro vysvétleni zaklad& objektové orientovaného
programovani. Vzhledem k vy$e zminénym vlastnostem je vsak vhodné takto vysvétlit

pouze syntaxi, nikoliv paradigma OOP.

Jazyky Javascript a PHP vyzaduji vyss$i miru abstraktniho mysleni a hlubsi znalosti,

napft. udalost (Javascript) ¢i preprocesor nebo server (PHP).

7115 C

Je silné typovany, umoziuje praci s paméti na nizké arovni, obsahuje STD knihovnu
se standardnim feSenim mnoha situaci (knihovna algorithm a dalsi), které plné
neovlada ani vétSina profesionalnich programatorii's. Jeho moznosti jsou nejsirsi (v¢.
psani jinych jazykd, napi. PHP, ¢i operacnich systémt), jeho syntaxe je ve
zkoumanych jazycich zdaleka nejobtiznéjsi.

Jazyk C vyzaduje technické znalosti, predevsim spravu paméti, sestavovaci proces
(toolchain) a hardware, ptip. OS, pro ktery je program sestavovan. Uvedené znalosti
musi byt na proceduralni, nikoliv pouze konceptualni trovni, tj. nesta¢i napt. znat

parametry paméti, je nutno porozumeét chybovym hlasenim o pameéti. Jazyk tedy neni

14 Vzacné socketové aplikace jsou vétSinou psany jako jednoduché smycky.

15 Skoleni C#, 2011
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unosné ucit jako prvni. Zminéné body vyzaduji vyssi hodinovou dotaci, je vhodny

spi$e pro technické SS.

7.2 Srovnavaci indikatory jazykil

Pri srovnani jazyk byly brany v ivahu nésledujici indikatory.

7.2.1  lokalizace
Je moznost psat ceské prikazy, pokud jazyk vyuzivd IDE, pak také jeho ceské
ovladani, také ¢éska dokumentace k jazyku. Pro Ziky ZS pfi prvnim vyucovaném

jazyku je lokalizace zadouci, na SS pak méné.
e Scratch a Lamarr jsou plné lokalizovany
e HTML+CSS, Javascript a PHP nelze snadno lokalizovat

e Clzelokalizovat pomoci maker

7.2.2  typovani
Urcuje zptisob prace s proménnymi

e zadné jazyk proménné neobsahuje nebo je mozné psat zakladni programy bez

pouziti proménnych

e fixni jazyk pracuje pouze s jednim typem proménnych (¢islo)

e slabé jazyk automaticky prevadi typy proménnych

e silné typy a jejich prevod jsou urceny syntakticky
Z hlediska kognitivnich procest je i silné typovani zvladnutelné uz na trovni prvniho
stupné: znalost cisel a jejich razeni je pred nastupem do prvni tfidy zhruba na stejné
urovni jako predctenarské dovednosti [3, str. 259], pojmy cislo a Fetézec jsou znamé
uz détem na prvnim stupni (jedna a jedna je jedenact, jedna plus jedna jsou dve).
Mladsi déti vsak neudrzi pozornost prilis dlouho a nedokazi se koncentrovat na vice
véci soucasné, proto je vhodné jenprve zaradit jazyky s zddnym ¢i fixnim typovanim,
po nich pak slabé a pak teprve silné, aby se déti mohly soustredit na program diky

tomu, Ze predchozi stupen typovani uz maji zazity a nemusi mu vénovat pozornost.
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7.2.3

Scratch ma dva zakladni typy: ¢islo a text. Nenabizi pretypovani, typ se urci
kontextové podle pouzité operace (porovnani a zména o konstantu implikuji
¢islo).

Lamarr v zakladnich programech nepouzivd proménné, pouze odkazy na
konstanty bez typu. V pokrocilych programech operuje pouze s celymi cisly

(texty jsou vzdy konstantni).

HTML neobsahuje proménné, pouze atributy, coz jsou formalné konstanty
textového typu; jedina operace s nimi je porovnavani obsahu.

Javascript a PHP obsahuji vice typt véetné objekti i operatory explicitniho
pretypovani. Ztrata obsahu nezpiisobi chybu programu (nejvyse varovani u
PHP), k zastaveni programu mitize dojit pouze pti volani ¢lenu neexistujiciho
(NULL) objektu.

C je silné typovany jazyk, pfi pretypovani je nutno znat binarni podobu typii

Vv pameéti.

nazornost

Jako nazorny se zde uvazuje jazyk, kde lze po zapsani kdodu jednoduchou akei zobrazit

jeho vysledek, ktery by mél byt obecné dostate¢né atraktivni.

Scratch ihned po umisténi dilku do pole kddu zobrazi jeho vysledek

Lamarr po zapsani kodu staéi predlozit jako koéd interpretu, vysledkem je

textova hra

HTML+CSS po zapsani kodu lze zobrazit v prohlizeéi, vysledkem je webova

stranka

Javascript neni nazorny: pro vystup je tteba HTML kod nebo konzole, ktera
nepodava jiny vysledek nez textovy vypis

PHP je nazorny pokud se kod edituje primo na serveru, ladici hlaseni jsou
obcas neprehledna (napft. pri chybé v cyklu)

C neni nazorny: program je nutno kompilovat, vystupem byva ve studentskych

prikladech prevazné text
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124

IDE

Integrated development environment udava, je-li pouziti jazyka vazano na néjaké

vyvojové prostiedi, bodovana byla snadnost zapisu kédu.

1.2.5

Scratch ma povinny vstup i vystup pomoci IDE, vysledek lze také

automaticky publikovat na webu.
Lamarr je mozné integrovat s editorem PS Pad, obejde se vSak i bez n¢;.

HTML+CSS, Javascript a PHP potrebuji pro nazorny vystup prostredi
prohlizee, vstup je moZzno zadavat libovolnym editorem, podpora
zvyrazinovani syntaxe je velmi rozS§irena (PSPad, Sublime, EditPlus,

Notepad++ a dalsi).

C ma vétSinu IDE na troven studentd prili§ rozsidhlé a spiSe matouci. Je
mozné ho integrovat do editorti umoznujici nastaveni externich kompilatort
(napt vySe zminéné), lze si ale vystacit s obycejnym editorem a davkovym

souborem ¢i nastrojem make.

Uroven

Urovni se u programovacich jazyk mysli jejich vzdalenost od hardware. Cim nizsi

YV’ 7

uroven jazyka, tim vétsi pozadavky na technické znalosti, ¢im vyssi Groven, tim méné

je vystup zavisly na hardware z pohledu kodu, tj. méné (piipadné viibec zadné)

prikazy ovladajici hardware.

Scratch obsahuje prikazy primo souvisejici s vystupem jako "plachti na
pozici".

Lamarr obsahuje intuitivni konstanty, které vsak musi mit predepsany
formaét.

HTML obsahuje znacky s pravidly jejich zapisu, CSS (obzvlasteé CSS3)
obsahuji pomérné komplikované selektory, v kratkém kodu si vsak Ize vystacit
s jednoduchym zapisem.

Javascript je obvykle udalostmi tizeny, PHP je obvykle generator HTML, coz

je o uroven abstrakce blize hardware nez predchozi jazyky.
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e C vyzaduje dobrou znalost prace s paméti, ¢asto lze napsat program, ktery
vétsinou vraci spravny vysledek, ale obsahuje velké mnozstvi pro zacateénika
tézko odhalitelnych chyb, na rozdil od pfedchozich jazyk nema automatickou

spravu pameéti.

CZ | typovani | nazornost| IDE uroven typ Skoly
Scratch | ano slabé ano oboji | velmi vysoka YA
Lamarr | ano | Zadné, fixni ano vstup vysoka YA
HTML+CSS | ne 7adné ano vystup vysoka 75/SS
Javascript | ne slabé ne vystup stredni SS
PHP ne slabé CasteCné | vystup stiedni sS
C ano silné ne ne nizka SS/VS

o Vysledky testovani HTML+CSS nebyly presvédcivé ani u studentti 2. roéniku
SPS-VOS Pisek, na druhou stranu nékteré zikladni $koly nabizeji krouzky
tvorby webovych stranek, tento jazyk byl vyhodnocen jako hrani¢ni mezi ZS a
SS.

e Jazyk C obsahuje mnoho tskali, na SPS-VOS Pisek je vyucovéan, jeho
proceduralné znalost je vSak u studentii nizka. Proto je uveden také jako

hraniéni jazyk.

73 Aktualizace SVP IT na SPS-VOS Pisek

Pii tvorbé SVP je nutno zohlednit (zidvazny) rAmec RVP, profilaci $koly a autoevaluaci
(Narodni tstav pro vzdélavani to podrobné specifikuje ve svém doporucujicim

manualu®).

Nahled provedenych zmén z pohledu uciva jednim slovem shrnuje néasledujici tabulka

6 www.nuv.cz/file/188 1 1
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SVP IT v SPS-VOS Pisek do . 2015 (+dobihani) odr. 2015
1. ro¢nik papir web-klient (HTML, CSS, |S)
2. roc¢nik C web-server, db (PHP, SQL)
3. rocnik PHP C (pouze specializace)
4. rocnik ST C# (pouze specializace)

Skola nabizi dva obory

e informacni technologie (I)

e celektrotechnika (E)
Do r. 2014 se Skola v oboru (I) potykala s castymi zménami, vychazelo se
kompromisné predev§im z RVP a kvalifikace uditeli na ukor navaznosti a
kognitivnich schopnosti zak{. Hlavni nedostatky ptivodniho SVP IT zd@ivodnéné vyse
jsou predevsim

e nenazornost vykladu algoritmizace (papir)

e zatazeni Cjiz ve druhém rocniku

e zatazeni ST (IDE MOSAIC) na tikor OOP majici aplika¢ni oblast predevsim

v oboru E

Na zakladé slabych skolnich vysledkii studenti byla svoldna komise, ktera provedla
zmény respektujici vySe popsana fakta.

e v prvnich dvou roc¢nicich je spléna ¢ast PVA definovana RVP IT

e od tfetiho roéniku maji studenti na vybér ze dvou specializaci

o specializace s diirazem na programovani a pocitacové sité (vhodné pro

analyticky orientované typy)

o specializace s dlirazem na management v IT a informacéni systémy

(vhodné pro prakticky, sociadlné orientované typy)
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8.1

8 Prilohy

Experimenty

Nasledujici experimenty jsou ve formé jednoduchych tloh a her. Pro acely tvorby

zavéri této prace byly provadény na zkoumanych skupinach trénovanim po dobu

2x 3 meésice (longitudalni vyzkum) na dvou zakladnich a dvou strednich skolach

(komparace) a porovnani aspésnosti se studijnimi vysledky.

8.1.1

8.1.2

[t1] Konceptudlnf vs. procedurdlni pamét - dospéli

2 Cety (celkem 60 vojakli) prenese 5 tun ndkladu za 3 hodiny a 20 minut. Za
jak dlouho prenese stejny naklad 1 rota (5 cet)? [prim4 a neptima timéra]

Po D1 vyjizdi z Prahy do Brna jisty lobbista rychlosti 180 km/h, z Brna do
Prahy mu vyjizdi vsttic dalni¢ni policie predpisovou rychlosti 130 km/h. Za
predpokladu, Ze nedojde k havarii, Zze policie neni podplatitelna a ze ridi¢
nebude ujizdét: u kterého mésta budou policisté pana Janouska pokutovat?

[linearni rovnice]

Navrhnéte postup a sestavte vzorec vypoctu vysky objektli, na které se neda

vylézt. Mate k dispozici metrovou ty¢ a thlomér. [goniometrické funkce]

Jak daleko dostteli kulovnice CZ 557? Ustova rychlost je 8oom/s. Stilime

vodorovné ze stoje z vysky 1.5m. [neline4rni rovnice, dosazeni]

Navrhnéte hrnec (tvar, material, struktura), na kterém se da dobfte varit jidlo a

ktery co nejdéle udrzi obsah teply. Hrnec by mél mit objem tfi litry. [ivaha]

[t2] Varianta zkouSky cteni

Prectéte si nasledujici text a odpovézte na otazky pod nim uvedené. Hodnocena bude

rychlost splnéni tikolu a spravnost odpovédi.

[vyniatek z Osmé cesty Ijona Tichého!7]

17 LEM, S.: Hvézdné deniky 1. Baronet, a.s., 1999. ISBN 80-7214-230-5
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Zarizeni, které podle dohody ratifikované timto Vazenym shromazdénim dodalo na
zakladé zevrubnijch smérnic téZe dohody Altairské spoleenstvi Sestindsobnému
sdruzeni Fomalhaut, vykazuje vlastnosti — jak se konstatuje v protokole zvlastni
podkomise OSP — které nemohou byt jen ndasledkem malych odchylek od
technologického navodu prijatého obéma stranami. Altairské spoleCenstvi spravné
konstatovalo, Ze jim vyrobené elimindatory zareni a planetoreduktory mély sice byt
schopné reprodukce, zarucujici vznik strojového potomstva, coz obsahovala
platebni dohoda obou stran, ale tato potence se méla projevit — podle inzenyrské
etiky platné v celé federaci — singularnim pucenim, a ne obdarenim zminéného
zarizeni programem s opacnymi znaky, k cemuz bohuzel doslo. Takova dvojakost
programu vedla v oblasti hlavnich energetickiych systémit Fomalhautu ke vzniku
vilngch antagonismil, jejichz nasledkem byly moralné pohorsujici vyjevy, které
zptisobily zalujici strané vazné materialni ztraty. Misto aby se dodané agregaty
zabyvaly praci, k niz byly zkonstruovany, vénovaly ¢ast pracovnich smén volbé
vhodného partnera, pricemz jejich ustavicné pobihani se zastrékami, jehoz cilem byl
rekreacni akt, vedlo k poruseni Panundského statutu a ke strojografické explozi,
pricemz za oba tyto politovanihodné jevy nese vinu zalovana strana. Proto se

pohledavka Altairu povazuje timto za anulovanou.

Kdo koho Zaluje?

Co je predmétem stiznosti?

Co méla obzalovana strana udélat, aby nebyla byvala zalovana?
Vysvétlete, co se v textu mysli dvojakosti programu.

Vysvétlete, co se v textu mysli dodanymi agregaty.

Test byl modifikovan ze standardni Zkousky cteni [5, s.183], pri¢emz bylo nutno vzit

v tvahu rozdily kodu oproti béznému textu:
e Kobd obsahuje struktury a pojmy, které se v reci nevyskytuji

e Kod se necte shora dold, ale "zvenku dovniti", tj. od hlavniho programu k ¢im
dal konkrétnéjsim podprogramtiim

Hodnoceni: rychlost ¢teni, pocet chyb, stupen porozumeéni.
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8.2 Elektronické prilohy

Elektronické prilohy jsou na prilozeném USB flash disku s nasledujicimi odkazy do

slozek v textu prace:

[eia] /Lamarr

[e1b] /Lamarr/tutorial

[e1c] /Lamarr/Kult tisice

[e1d] /Lamarr/PSPad

[e2a] /HTML/01 az /HTML/08
[e2b] /HTML/SVP

[e3]/C

[e4a] /Scratch

[e4b] /Scratch/zaci

[e4c] /Scratch/zaci2

[e4d] /Scratch/DoD

[e5a] /kompetence

[e5b] /kompetence/cteni

[e5c] /kompetence/matematika
[e6] /C#

[e7] /pisemky

[e8a] /RVP/RVP-ZV.pdf

[e8b] /RVP/RVP-1820Mo1.pdf
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8.3 Integrace jazyka Lamarr do OS Windows

Integraci lze provést spusténim nasledujiciho davkového souboru

@echo off

assoc .txg=lamarr txg

ftype lamarr txg="%CD%$\lamarr.exe" "$%1"

cls

echo Install complete. You can run txg files now!
echo.

pause
Poté lze bez IDE jazyk pouZzivat pomoci pretazeni souboru s kodem na zastupce

interpreta na plose.

K dispozici téz v elektronické priloze [1]
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