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2021, 84 s.

Cilem mé diplomové prace bylo navrhnout aktivity pro rozvoj informatického mysleni u
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The key of my diploma thesis was to suggest activities for development of computational
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Uvod

Zijeme v dob&, kdy dochazi k obrovskému rozvoji digitalnich technologii, a je vice nez
zadouci naucit se s nimi zit, pracovat a efektivné je vyuzivat ke svému prospéchu.
Vzhledem k aktualni situaci a zménadm v Rdmcovém vzdelavacim programu pro zakladni
vzdélavani jsem zvolila 1 téma své diplomové prace, kterym je Rozvoj informatického
mySleni u zaka na prvnim stupni zakladni Skoly. V souvislosti s rozvojem technologii, a
s nim spojenymi riziky, je v souCasné¢ dobé kladen vétsi diraz na intenzivnéjsi a
rozsahlej$i vyuku informatiky ve druhém obdobi vzdélavani na prvnim stupni zakladnich
Skol. Proto je dulezité rozvijet informatické mysleni, a nejen to uz i v prvnim obdobi na
prvnim stupni. Jako pedagogové bychom méli pokrok, posuny ve vyuce podporovat a

dale se podilet na jejim dal§im rozvijeni.

Od ledna 2021 je dokonce diky zméné v RVP predmét informatika uren konkrétné pro
ctvrty az devaty rocnik. V kazdém rocniku je stanovena minimalné jedna vyucovaci
hodina informatiky tydné€. V prvnim obdobi vzdé€lavani zaka na prvnim stupni zakladni
Skoly se vyuka integruje do vice pfedmétd. K vyuce tohoto predmétu je tieba pripravy
vhodného mnozstvi kvalitnich pomucek, organizace a obsahu pfedmétu. Nastalé zmeény

se promitnou také do SVP kazdé §koly, coZ je také nastinéno v teoretické Gasti.

Cilem prace tedy bylo navrhnout aktivity, které by mély podporovat rozvoj
informatického mysleni jiz v prvnim obdobi vzdélavani na prvnim stupni, a nasledné je
overit v pedagogické praxi. Snazila jsem se poukazat na to, ze informatické mysleni 1ze
u zakd rozvijet i bez pomoci drahych technologickych zafizeni, robotickych hracek a
jinych nakladnéjsich pomucek k tomu urcenych. Jsou skoly, které se této problematice
vice vénovaly jiz pfed zménami v RVP, nicméné jsou i Skoly, které stoji teprve na zacatku
a nemaji dostateCné vybaveni. Pro né jsou pravé tyto navrzené aktivity vhodné, protoze
k nim neni tfeba zadného specidlniho vybaveni a pro zacatek jsou idealni. Aby vSak
v tomto ohledu mohli byt rozvijeni zaci, musi se nejprve zacit rozvijet a dosahnout urcité

urovné také pedagogové.

V teoretické Casti prace jsou vymezeny pojmy jako je napiiklad informatické mysleni a
jeho principy, algoritmické mysSleni, algoritmizace, prostorova orientace, digitalni

gramotnost a zmény v RVP tykajici se pravé vyuky informatiky na zakladnich skolach.



V praktické ¢asti je vytvofen soubor deseti metodicky zpracovanych aktivit, které se daji
zafadit do hodin matematiky ¢i prvouky. Diléi aktivity byly prakticky ovéfeny se zaky

tietiho ro¢niku zakladni skoly.



1 Informatické mysleni
1.1 Mysleni - z hlediska vyvojové psychologie

Mysleni je jednim z kognitivnich procest. Patii mezi né naptiklad i pamét, vnimani,
pozornost, fe€ nebo jazyk. Dalo by se fici, ze je to proces prace s informacemi, pojmy,
predstavami. Diky témto procesim nachazime souvztaznosti a muzeme feSit rizné

problémy. (Studium psychologie, 2020)

Prucha, Walterova a Mares (2013) v Pedagogickém slovniku pisi, ze mySleni je poznavaci
proces, ktery je charakteristicky hned nékolika body. Sklada se z vnitfnich, implicitnich
mysSlenkovych operaci. Probiha jednak na védomé, kontrolované a fizené urovni (mysleni
logické, induktivni, deduktivni), jednak na neuvédomované urovni (mysleni intuitivni).
Obvykle se da usmérfiovat vili (mysleni volni). Mize vSak probihat bez volniho usili

(mySleni asociativni), dokonce 1 proti volnimu Usili (mysleni vtiravé).

Pojem mysleni definuje psychologicky slovnik jako , proces védomého odrazu
skutecnosti v takovych jejich objektivnich viastnostech, souvislostech a vztazich, do
kterych se zahrnuji i objekty nedostupné bezprostrednim smyslovym vnimdnim; je to

poznavaci proces probihajici mezi subjektem a objektem, *“ (Hartl, Hartlova, 2000, s. 332)
Plecerova a Puzejova (2016, nestr.) vymezuji mysleni nasledovné:

»Mpysleni je velmi sloZity proces, ktery se uskutecriuje pomoci myslenkovych postupi —

myS$lenkovych operaci:

o Analyza — myslenkové rozclerniovani celku na jednotlivé casti, vlastmosti a vztahy.

o Syntéza — myslenkové spojovani jednotlivych casti, viastnosti nebo vztahii v celek.

e Dedukce — aplikace obecného poznatku na konkrétni pripad (napr. dle obecného
vzorce vypocitdme obsah konkrétniho ctverce).

e Indukce — vyvozovani obecnych zdveérii na zakladé znalosti jednotlivych pripadii.

e Srovnavani — zjistovdni podobnosti a rozdilnosti mezi jednotlivymi predméty
nebo jevy.

o Zobeciiovani (generalizace) — zjistovdani spolecnych souvislosti a znakii a
vytvdreni nadiazenych pojmii, kategorii.

e Analogie — vyvozovdani nového poznatku na zdakladé podobnosti s jinymi predmeéty

ajevy.
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e Abstrakce — vyclenéni podstatného od nepodstatného.

e Konkretizace — aplikace podstatnych a obecnych viastnosti predméni a jevit na

konkrétni predmeét, patrici do této skupiny.

1.1.1 Vyvojova periodizace v mysleni

Vyzkumem vyvoje détského mysleni se nejvice zabyval §vycarsky biolog, ktery se stal

psychologem, Jean Piaget (1896-1980). Fontana jeho snahu oznacuje jako

nejambicioznéjsi a nejvytrvalej§i v tomto sméru. Jeho poznatky vedly k vytvoreni

kognitivné vyvojové teorie, ktera vysvétluje, jak si déti vytvareji koncepty (pojeti nebo

pojmy), se kterymi zachéazeji pti mysleni. (1997)

Jednotliva stadia kognitivné-vyvojové teorie dle Jeana Piageta jsou:

Senzomotorické stadium (od narozeni do 18-24 mésica)

V tomto obdobi dité reaguje na podnéty pouze reflexivné a nad svym konanim nijak
hloubéji nepfemysli. Postupem c¢asu se vnimani i pohyby prohlubuji, déti
experimentuji. Ke konci jiz dokazi premyslet nad tim, co by se mohlo stat, a

uvédomuyji si 1 stalost predmétu.

Piredoperacni a symbolické stadium (od 2 do 7 let)

Typickym znakem pro toto stadium je, ze je dit€ schopno uvazovat o predmétech a
udalostech v symbolice a vyuzivat svou fantazii (napf. ,,vafi v kybli¢ku na pisku,
pouziva, panenkami zastupuje konkrétni osoby, skutecna vozidla nahrazuje auticky,

dokaze zaujimat roli ,,mamy* a , taty*). Uvazuje egocentricky.

Stadium konkrétnich operaci (od 7 do 12 let)

Dité neni v této dobe schopno oprostit se od konkrétniho obsahu a nedokaze jesté
pouzivat abstraktni mySleni. Chape stalost tvaru, poctu, mnozstvi, hmotnosti apod.
Tridi predméty podle jejich riznych vlastnosti. Nyni je uz i schopno vnimat vztahy

mezi pfedméty a vyuzit tohoto poznani k feseni problému.

Stadium formalnich operaci (od 12 let vyse)
Od tohoto veku je jedinec schopny abstraktniho mysleni, metodického postupu,
vytvareni hypotéz. Resi budoucnostni a ideologické problémy a je schopen pii feseni

vzit v uvahu rychlost, vahu a ¢as. (Kohoutek, 2008)
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1.1.2 Vyvoj mysleni v mladsSim skolnim véku

Vétsina autort Cleni obdobi skolniho véku na dvé obdobi — mladsi skolni vék (6-11 let) a
star§i Skolni vék (12-15 let). Simickova-Cizkova (2004, s. 33) uvadi, ze: ,, V této dobé

prochdzi dité mnoha zménami, a proto byva Skolni vék clenén na:

o rany Skolni vék, ktery trva 2 roky a je charakteristicky predevsim adaptaci na Skolu,

o stiedni Skolni vék trva priblizné i roky a je provdzen nejen socidlnimi, ale i
biologickymi zménami,

o starsi Skolni vék, ktery provazeji biologické a duSevni zmény souvisejici s dospivanim

a je dobou mezi 12 a 15 lety.

Autorka tedy rozdéluje mladsi Skolni vék na dvé obdobi (rany skolni vék a stfedni Skolni
vek. VSichni autofi se vSak shoduji, ze mladsi Skolni vék zacina nastupem ditéte do Skoly,

tj. ptiblizné ve véku 6-7 let.

Typické pro mysleni ditéte mladSiho Skolniho véku jsou konkrétni mySlenkové
operace. Dité pii mysleni na této urovni vzdy n€jakym zptisobem operuje se skutenosti.
Vychazi pritom ze zkuSenosti s vlastni Cinnosti, se zachazenim s riznymi vécmi,
z kontaktu s riznymi lidmi. (Simi¢kova-Cizkova, 2004) Jeho poznani je piesndjsi a
objektivngjsi. K tomu mu pomahaji nazorné pomucky a konkrétni ptiklady, které

prakticky ovétuji vyklad ucitele.

Kohoutek (2008, s. 10) tika, ze: ,, déti prichdzeji do Skoly s mnoha naivhimi prekoncepty,
prekoncepcemi a subjektivnimi  predstavami, které jsou ve Skole konfrontovdany
s odbornymi i védeckymi poznatky. Néktera mylnd, chybna, nepresnd pojeti uciva, naivni
hypotézy a teorie, nespravné osobni prekoncepce (miskoncepce) jsou nékdy znacné
rezistentni vii¢i konceptudlnim zméndam. Zdci proZivaji sociokognitivni konflikty, béhem
nichz v§ak maji moznost konceptudlné zménit, zpresnit své piivodni predstavy, poznatky
a dovednosti. “ Tedy zaci ptijdou do Skoly s urcitou predstavou ¢i nahledem na konkrétni
véc. Je pro né€ zpocatku obtizné upravit si svou puvodni mylnou pfedstavu a akceptovat
fakta tykajici se dané problematiky. B&€hem probihajici Skolni dochazky se mysleni i

vnimani zaka zpfesiuje.

V tomto obdobi mysSleni hraje pro déti stézejni roli realita. Dokézi ji jiz rozlisit od
fantazie. Dité byva vSak velmi Casto ovliviiovano televiznimi programy, pocita¢ovymi

hrami, mobily apod.
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1.2 Informatické mysleni

Spojeni informatické mysleni by se zjednodusené dalo vysvétlit, jako schopnost myslet
jako informatik pfi feSeni problému. To je velice ucinné, ov§em na Skolach tato metoda
prozatim dost chybi. Sice se zaci uci pfemyslet, ale v mnoha oblastech si osvojuji jiz
hotové postupy feseni. Narozdil od informatiky, ktera se soustfedi pfimo na schopnost
hledani feSeni. Souvisi s tim také druhé specifikum, a tim je schopnost porovnani riiznych

feSeni téhoz problému s ohledem na vyslednou efektivitu.

Computational thinking teacher resources (2011) uvadi relativné dobfe srozumitelnou a
konkrétni definici:
Informatické mysSleni je postup feSeni problému, ktery zahrnuje mimo jiné nasledujici
charakteristiky:

e Formulovat problémy zptsobem, ktery umoznuje jejich strojové feseni.

e Logicky usporadat a zkoumat data.

e Reprezentovat data prostiednictvim abstrakci, jako jsou modely a simulace.

e Automatizovat feSeni pomoci algoritmického mysleni (jako posloupnost krokit).

e Odhalit, prozkoumat a provést mozna feSeni scilem odhalit nejucinné;si

kombinaci Cinnosti a zdroju.
e Zobecnovat a prenaset tento postup feSeni problémi do nejriznéjSich dalsich

oblasti.

Vsechny tyto dovednosti podporuje dalsi nezbytna soucast informatického mysleni, a tou
jsou predpoklady a postoje. Jedinec by mel byt sebejisty tvafi v tvar slozitosti, vytrvaly
pfi feSeni obtizného problému. Mgl by také snaset nejednoznacnosti a byt schopny
vyporadat se s otevienymi problémy. A v neposledni fadé je dilezité, aby se jedinec
dokazal dorozumét a také spolupracovat s ostatnimi, a tak dosahnout spolecného cile.

(International Society for Technology in Education, 2012)

Mluvime-li o informatickém mysSleni a jeho pouzivani, je samoziejmé vice nez vhodné
alesporni okrajové rozumét zakladum informatiky a souvisejicim pojmum, jako jsou
algoritmus, prostorova orientace, digitalni gramotnost apod., protoze vSechny tyto pojmy

spolu uzce souvisi (viz nize).

Pokud bychom chtéli piiblizit vyuziti informatického mysleni v bézném Zzivoté

obycejného Cloveéka, museli bychom hledat néjaky Casto opakovany a jednotvarny proces,
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pii kterém se pracuje s mnozstvim néjakych polozek. Naptiklad proces nakupovani si
muzeme urychlit usporadanim polozek na nakupnim seznamu dle rozmisténi zbozi
v konkrétni prodejné. Tim predejdeme slozitému hledani potravin v seznamu. Dal§im
ptikladem by mohl byt vybér pokladny v nakupnim centru, abychom ¢ekali co mozna
nejkrat§$i dobu ve fronté, ¢i usporadani potravin v lednici dle data trvanlivosti.

(Informatické mysleni, 2018)

Diky informatickému mysleni mizeme zachranovat i lidské Zivoty. Naptiklad pfi
fetézové transplantaci ledvin. Pravé zapojeni informatického mysSleni na strané
organizatord darcovského systému vedlo k rozpoznani a posouzeni jeho feSitelnosti.
Nasledna spoluprace s informatiky vedla ke zlepSeni situace a nalezeni efektivniho
algoritmu k vyfeSeni celého problému. Diky sestavenému fetézci je mozné zachranit hned
nékolik Zivotd najednou. V Ceské republice probihaji fetézové transplantace jiz nékolik

let. (Lessner, 2018)
Informatické mysSleni zahrnuje myslenkovy proces pouzivajici slozky:

e Abstrakci — zjednoduseni problému, odliSeni dalezitych a nepodstatnych Casti.

e Dekompozici — rozdéleni problému na dil¢i problémy.

e Algoritmicky pfistup — dominantni slozka informatického mySleni — proces
tvorby algoritmu.

e Hodnoceni — ovéfeni, zda je navrzené feSeni dobré a ucCelné.

e Zobecnovani — pfistup zalozeny na rozeznavani vzort, podobnosti a spojitosti.

(Fanfulova, 2021)

1.2.1 Principy informatického mysleni vyuzivané ve vyuce
Mezi zékladni principy, které se vyuzivaji pfi vyuce informatického mysleni patfi:

e Pokus — omyl je cesta vpred
Meélo by se dbat na to, aby se nevyuzivaly zabéhnuté postupy, ale aby naopak byla
snaha pfijit na néjaké nové. Pii hledani novych postupi je naprosto prirozené, ze
se objevuji chyby. Je velice dulezité, aby se déti i ucitelé naucili spravné pracovat
s chybou. Kazda chyba nas totiz posouva smérem dopiedu. Upozorni nas na

skutecnost, ze tudy cesta nevede, a poskytne ndm i zpétnou vazbu.
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e Ucime se tim, Ze to délame
Informatické mysleni je kreativni zalezitost. Cilem vyuky proto neni naucit zaky
uplatiiovat sadu postupd, které jim uditel predlozi, ale naopak ziskat divéru ve
vlastni schopnosti a ivahu. Ucitel nema pouze vysvétlovat, ale ma dat predevsim
prostor zakiim samostatné uvazovat a tvorfit vlastni cesty, zpusoby a taktiky.

Kombinovat zndmé postupy s novymi a fesit problémy dosud nefeSené.

e Podstatna je vytrvalost
Je zcela pfirozené, ze problémy, které jdou snadno, Cloveék fesi radéji nez véci,
které jsou slozitéjsi a vyzaduji vice namahy a Casu. AvSak vynalozi-li clovék velké
usili, néco sdm vytvoii, pracuje tak na svém osobnim rozvoji a zdroj jeho radosti
je trvalejsi. V informatickém mysSleni proto zaky ucime, ze pracovat na nécem
souvisle i nékolik dni ma smysl. Usp&sni lidé umi nevzdat se pii dil¢im neuspéchu,

a naopak pridat v usili.

e Spolupracujeme
V soucasném svéte se vyskytuji ¢im dal komplexnéjsi problémy. K jejich vyfeseni
je tfeba prace velkych tymu, ktefi spolu dobfe spolupracuji. K tomu je tfeba uméni
efektivni komunikace. Proto déti vedeme ke kooperaci a kombinovani silnych
stranek riznych lidi. Chceme, aby se mezi sebou uméli dorozumét, nad feSenym
problémem konkretizovali svoje myslenky a precizné je formulovali. Vysledkem

bude lepsi porozumeéni problému a efektivné)si komunikace v praxi.
1.2.2 Kiritické a logické mysleni
Kritické mySleni

Petr Ludwig, autor knihy Konec prokrastinace, ve svych webinafich uvadi, ze kritické
mysleni znamena posuzovani kvality informaci a vlastnich myglenek. Clovék by mél 1épe
pracovat s informacemi a hodnotit je. Dulezité je ovéfovani zdroju, ke kterému je
zapotiebi urCité medialni gramotnosti, aby jedinec odolal rdznym manipulacim, byl
schopny argumentovat, rozpoznat hoaxy a racionalné piemyslet. V soucasné dobé

povazuji za velice dulezité rozvijet tuto schopnost nejen u déti, ale i u dospélych.

Kritické mysleni se d4 1 méfit. Jeho uroven urcCuje takzvané RQ neboli racionalni

kvocient. V pribéhu zivota mizeme jeho hodnotu zvysSovat. Ludwig schopnost kriticky
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myslet pfipodobnuje ke hfe na klavir. Mizeme se v ném zdokonalovat, ale je u toho

zapottebi urcitych znalosti a dostatecného dlouhodobého tréninku. (Ludwig, 2017)
Logické mySleni

Aby se jedinec mohl dobie rozhodnout a rozlisit spravné a Spatné zdivodnéné argumenty,
musi mit dostatecné rozvinuté logické mysleni. Vymezeni pojmu logické mysleni a logika
uvadi ve srozumitelné podobé Foitik, Foitikova, (2007, s. 75) ,,Logiku miizeme
nejobecnéji definovat jako soubor zdkonitosti mysleni a procesu pozndni. V uzZSim
vyznamu jde o hleddni sprdavné myslenkové cesty, kterd vede k pravdivému zdaveru,
k reSent predloZené situace. Logické mysleni je potom takové, které umi vyvodit zaver

z predlozeného predpokladu nebo dokdzat sprdavnost urcitého reSent. *

Ten, kdo logicky mysli, absolvuje cestu od pocatecniho tvrzeni (premisa) pres jeden ¢i
vice krokd v propojeném fetézci az po konecné tvrzeni (zavér). VsSechny kroky

posloupnosti logické argumentace jsou promyslené. (Phillips, 2012)

Logické mysleni je ¢asto ovliviiovano emocemi, které mnohdy zapfti¢ini chybny zavér.
Proto je pii logickém uvazovani dilezité umét se od emoci oprostit. Naopak zadouci je

zapojeni kreativity, ktera muze logické mysleni posunout na vyssi aroven.

1.3 Algoritmizace a algoritmus
Algoritmizaci nepouzivaji jen programatofi k vytvareni riznych at' uz slozit&jsich ¢i
jednodussich softwarGi pii prace s pocitaci, jak je velké mnozstvi lidi jeSté stale

presvédceno, ale tyto postupy muze vyuzivat v podstaté kdokoliv z nas.

., Algoritmizace je metodicky pristup k vytvdreni programu. Zabyva se formulaci postupii

reSent daného problému. Vysledkem algoritmizace je algoritmus.© (Dohnal, 2009, s. 10)

Jiti Dvorsky (2007, s. 25) definuje algoritmus jako ,,prredpis, ktery se sklada z krokii a

¢

ktery zabezpeci, Ze na zakladeé vstupnich dat jsou poskytnuta poZadovana data vystupni.

Dalsi definice algoritmu zni: ,, Algoritmus je v podstaté posloupnost prikazii (pokynit Ci
instrukci), které po vykondni vedou k urcitému cili. 1.ze jej zapisovat bud slovné — béznym
Jazykem (kucharské recepty, montazni navody), algoritmickym jazykem, programovacim
Jazykem, graficky (obrdzkové ndvody, origami), nebo pomoci vyvojovych diagramii.

Pri zapisu algoritmu je tfeba si uvédomit, kdo bude algoritmus vykonavat. V pripadé
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clovéka staci bézny slovni popis, pro pocitac je treba pouzit prislusny programovaci

jazyk.“ (Svoboda, 2017-2018, s. 21)

Brian Christian a Tom Griffiths tvrdi, ze algoritmus je pouze omezena sekvence kroku

k feseni urcitého problému. (2017)

Za algoritmy vSak nemizeme povazovat vSechny obecné postupy. Museji spliiovat urcité

podminky. Podle Svobody (2017-2018) jimi jsou:

¢ Konecnost (finitnost)
ZaruCuje nam, ze algoritmus skon¢i vzdy po jeho provedeni. Dochazi konce po
urcitém poctu krokti. Tento pocet krokli muze byt pro kazdy algoritmus rizné
velky. Nékdy to mize byt jen par krokd, jindy je jich velké mnozstvi. Musi to byt
vzdy konecny pocet, jinak by algoritmus probihal neustale dokola, takze by nam

nedal pozadovany vysledek.

e Obecnost (hromadnost, masovost, univerzalnost)
Algoritmus by mél byt pouzitelny pro celou skupinu obdobnych problémd.
Mohou vsak existovat algoritmy vytvorené jen pro jeden jediny ucel. Proto neni

tato vlastnost nutna, ale spiSe je povazovana za uzitecnou.

e Determinovanost
Kazdy krok je pfesn€ dany a jednoznacny. Vzdy je presné dané, jaka Cinnost ma

nasledovat, nebo zda algoritmus skoncil.

e Vystup (resultativnost)
Algoritmus se po urcitém poctu kroka dostane ke spravnému vysledku, tedy musi

mit alesponi jeden vystup, ktery ma fesit zadany problém.

e Elementarnost
Postup je slozeny ze zakladnich (jednoduchych) krokt, které jsou pro

vykonavatele (Cloveék, pocitac) srozumitelné.

Pokud algoritmus spliiuje zminované podminky a je povazovan za funk¢ni, mizeme ho
v obdobnych situacich pouzivat opakované. Aby dany algoritmus mohly aplikovat a
vyuzit i dal§i osoby, je nutné jim jej pfedat ve srozumitelné podobé. K tomu je tfeba zvolit
vhodny zpusob jeho zapisu. Nejcast€ji jsou pouzivana graficka a textova vyjadieni

algoritmu.
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A) GRAFICKE VYJADRENI ALGORITMU

V tomto pftipadé je algoritmus popsan formalizovanou soustavou grafickych symbold.
Mezi vyhody grafického vyjadieni algoritmu patii prehlednost, nazornost, znazornéni
struktury problému, a také poskytuje informace o postupu jeho feSeni. Naopak nevyhodou
je narocnost konstrukce grafickych symbola a jejich vzajemnych vztaht, obtizna moznost
dodateénych uprav postupu feseni vedouci Gasto k piekresleni celého postupu. Reseni
rozsahlych a slozitych problému je timto zpisobem nevhodné. Pro grafické vyjadieni

algoritmu jsou pouzivany strukturogramy nebo vyvojové diagramy.
Strukturogramy

Strukturogram je uspornéjs§i znazornéni algoritmu, kde je kombinovan graficky a textovy
popis. Je tvoren obdélnikovou tabulkou a do jednotlivych fadka je zapisovan postup

krokt symbolickou ¢i slovni formou v potradi, v jakém budou provadény.

Reseni kvadraticke rovnice
Chiab ¢

Spoét disknmunant D=b*b -4*s*¢
Je D>0?

x1=( b*simf'km;"u I JeD=0?

12%(-b-sqt(DN2* ) | Ano Ne

Tisk 2 kofeny | | 2l =(b+sqrD)V2%e) Tisk

xi, 2 Tisk | kofen Nemd v R fedeni

Obr. 1 — Strukturogram (Bayer, 2013)
Vyvojové diagramy

Jedna se o symbolicky algoritmicky prostfedek, tvofeny znackami ve formé uzavienych
rovinnych obrazct, do kterych jsou vepisovany jednotlivé operace, pfiCemz tvary a
velikosti znacek jsou dany normami. Jednotlivé znacky jsou spojeny pfimymi nebo
lomenymi spojnicemi/Carami, a znazorfuji tak posloupnosti jednotlivych krokti. Mohou
byt orientované zavedenim Sipek a nemély by se kfizit. Pokud v§ak ke ktizeni dojde, mély
by byt ¢ary jasné€ zvyraznény tak, aby bylo zfejmé, odkud a kam smeétuji. Vyvojovy
diagram je vhodnym komunika¢nim prostfedkem pfii tymové spolupraci analytikd a
programatoru, ktery je prehledn€jsi nez vypis programu, a proto je povazovan za jeden
z nejéastéji pouzivanych prostiedkd pro znazorfiovani algoritmi. Cteme jej ve sméru

shora dolu. (Bayer, 2013)
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Znatéky vyvojovych diagramu

Znacka Vyznam znacky
Vvkona jakoukoli operaci, jejimz
vysledkem je pfeména Udaja,
napf. zmeéna hodnoty, tvaru.

. . pozice ¢i umisténi.
Zpracovani
Provede akci, wve které dojde
— kvétveni vyvojového diagramu.
Na zakladé podminky uvnitf

+ symbolu bude stanoven zpisob

daliiho postupu programu.
rozhodovani

Umozni nastavit pocatecni ¢innost,

dle které se méni vlastni postup

naslednych cinnosti, napf.

- promeénna cyklu.

pfiprava

vstup a vystup

Vstup dodava data pro zpracovani
do programu, zatimco vystup
reprezentuje zobrazeni kone¢nych
hodnot.

spojka

Predstavuje pfechod z jedné éasti
diagramu na jinou, tedy pferuieni
a nasledné pokracovani na jiném
miste.

C )

mezni znacka

Oznacuje misto zacatku a konce
vyvojoveho diagramu.

poznamka

SlouZi pro popis komentait
nebo vysvétlujicich texti.

spojnice

Piedstavuji svislé nebo vodorovne
cary slouzici ke spojeni jednotlivych
symbold mezi sebou a dale
vyznacujici smér toku informace.

Obr. 2 — Znacky vyvojovych diagrama (Skalka, 2006)
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B) TEXTOVE VYJADRENI ALGORITMU

Jedna se o zpusob vyjadreni algoritmu, ktery je v souCasné dobé pouzivan nejcastéji.

Jde o zapis urcitého algoritmu prostiednictvim formalizovaného jazyka. K vyjadreni
algoritmu muZeme vyuzit tyto dva zakladni druhy jazykd. Prvnim druhem jsou takzvané
prirozené jazyky, které 1ze vyuzit v bézném zivoté napriklad pfi zapisu receptll, navodu
k pouziti, instrukci apod. Jsou urCeny hlavné pro skupiny béznych uzivatelG bez
programatorského ducha. Nejsou vSak zcela presné, ¢imz tedy neni zaruCeno, zda
dovedou uzivatele presné k cili. Druhou skupinou jsou formalni jazyky, které vznikaji
umélou cestou. Pfi tvorbé algoritmti v tomto jazyce se skladaji symboly do vyssich celkt
a vSe se tidi striktnéj§imi pravidly, ¢imz je zamezeno vyznamovym nejednoznacnostem.
Patfi mezi n€ naptiklad programovaci jazyky, matematickd symbolika, jazyk mapy apod.
PocitaCové programy jsou psany v tzv. programovacim jazyce, jenz se pouziva pro

definovani programovych piikaza, které 1ze zpracovat na pocitaci. (Bayer, 2013)

1.4 Algoritmické mysleni

Slovni spojeni algoritmické mysleni ¢i algoritmus se pro zaky muze jevit jako néco
neznamého nebo slozitého. Algoritmy jsou vSak vSude kolem nas a Casto pomérné
jednoduché. Osvoyjili jsme si je a kazdy den je pouzivame, aniz bychom si to mnohdy
uvédomovali. Je to napfiiklad cesta do Skoly, pfechazeni silnice (viz obr. 3), postup pii
sazeni rostlin, vafeni dle receptu, vyména pneumatik u auta, zatloukani hfebiku

(viz obr. 2), poskytnuti prvni pomoci, sestaveni skiiné apod.

[ Vezmi kladivo a hFebik |

| Priloz hebik k desce |

Uhod’ kladivem na
hlavic¢ku

Je hrebik
2atluéen?

Obr. 3 — Algoritmus zatloukani hiebiku (upraveno podle Studentsky server Tleskac,

2019)
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®

dojdi k semaforu

Obr. 4 — Algoritmus prechazeni silnice (upraveno podle Studentsky server Tleskac, 2019)

Algoritmické mysleni je tedy dovednost nalézat vhodné, a hlavné efektivni algoritmy pro

ucinné vyieSeni urcitého problému. Jancatik (2006) do algoritmického mysleni zahrnuje

tyto Ctyfi kompetence:

D

2)

3)

Schopnost spravné aplikovat algoritmus v konkrétni situaci

Rozumime tim schopnost spravné analyzovat situaci, rozpoznat zndmé prvky,
rozde¢lit ukol na jednodussi Casti a pro kazdy dil¢i ukol vhodné zvolit postup,
algoritmus feSeni. Zaroven sem patii 1 schopnost zvoleny algoritmus spravné a

bez chyb aplikovat.

Schopnost vytvaret vlastni algoritmy

Tato schopnost je izce spjata s predchozi dovednosti. Zak by se mél setkavat i se
slozit€jSimi tlohami, u kterych nestaci zvolit jen jeden konkrétni algoritmus a
aplikovat ho, ale u kterych je potreba hlubsi analyzy a nestandardniho pfistupu. Je
tteba postupné delit problém na mensi a jednodussi ¢asti a opétovné slozit fesSent
z dil¢ich vysledki. A pravé nalezeni jednotlivych dil¢ich krokl je procesem

tvorby vlastnich algoritm.

Schopnost ovérit spravnost a efektivitu algoritmu

Cilem moderniho vyu€ovani by mélo byt vést zaky k porozumeéni jednotlivym
pouzivanym postupim a pojmim. Casty problém je totiz bezduché aplikovani
vzorcu a postupt bez porozuméni vyznamu jednotlivych krokta. Uziti algoritmu

neni mozno oddélit od zdivodnéni, které musi byt pfizptisobeno urovni zaka.
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4) Schopnost rozeznat problém, ktery nema algoritmické reSeni
Tato dovednost je nejnarocnéjsi. Priyjmout a pochopit fakt, ze nékteré problémy
vytesit nelze nebo je nelze fesit efektivné, je velmi obtizné. Porozuméni této
skutecnosti je velice podstatnou soucasti filozoficko-matematického pohledu na

SVEt.

ALGORITMICKE MYSLENI

\ PRA
’ \
~ PREMYSLET O SOUVISLOSTECH
PROBLEMU
-

Obr. 5 — Algoritmické mySleni (Milan Svoboda, 2017-2018)

-
/

|

Pro podporu a rozvoj algoritmického mysleni je vhodné vyuzivat zakladni pravidla a
postup. Tato pravidla vedou déti ke spravné reflexi svych postupt a v piipadé chyby ke
vCasnému opusténi planu prace, nalezeni a vyfeSeni pomoci nové strategie. Jedna se o

nasleduyjici pravidla:

o Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.

o Reflektuje svij vysledek — popisuje a vypravi.

o Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.
o Md ndpad —vi, jak chce resit jinak (novd ideay).

o Preformuluje postup prikazii — opravi podle nové nalezené souvislosti.

(Manénova a Pekarkova, 2019, str. 9)

1.5 Digitalni gramotnost

V soucasné dobé se digitalni gramotnost povazuje za jednu z kli¢ovych kompetenci, bez
kterych se zak v dnesni spoleCnosti neobejde a bez kterych neni mozné u déti a zaku
plnohodnotné rozvijet dalsi klicové kompetence. Stézejni je pro ni aplikace, tedy vyuziti

digitalnich technologii pfi nejriznéjsich Cinnostech a pfi feSeni nejriznéjsich problémi.
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Pojem digitalni gramotnost Ize chapat jako soubor digitalnich kompetenci (védomosti,
dovednosti, postoju, hodnot), které jedinec potiebuje k bezpeCnému, sebejistému,
kritickému a tvofivému vyuzivani digitalnich technologii pfi praci, pfi uceni, ve volném
Case 1 pii svém zapojeni do spoleCenského zivota. Mezi hlavni oblasti digitalnich
kompetenci patii informacni a datova gramotnost, komunikace a spoluprace, tvorba
digitalniho obsahu, bezpecnost, feseni problému a technologické kompetence. (Digitalni

gramotnost, 2021)

1.6 Prostorova orientace

Pro kazdého Clovéka je prostorova orientace nezbytnad pro fungovani v bézném Zzivoté.
Bez ni lidé nemohou byt samostatni. UrCeni spravného sméru doptedu, dozadu, vpravo,
vlevo, nahoru, dola je nutné k praktickym ukontim vSedniho zivota. Napiiklad nalezeni
cesty domu, navrat k zaparkovanému autu, orientace na strankach v textu, ¢teni shora
dold, odboceni na kfizovatce, Cisténi zubt, hod miem apod. K prvotnimu vnimani
prostoru dochézi u ditéte jiz v d€loze matky. Postupem Casu se vnimani prostoru u ditéte
rozviji a zptestiuje. Jesensky (1978 In Wiener, 2006, s. 16) definuje prostorovou orientaci
jako ,,proces ziskdavani a zpracovani informacti z prostiedi za uicelem skutecné nebo jen
myslenkové manipulace s objekty prostoru nebo za ucelem planovani a realizace

premistovani v prostoru.

Orientace v prostoru se da také trénovat. Existuje Siroka Skala moznosti uzpusobeni,
vyuziti prostoru a tvorby nejraznéjsich pomicek k jejimu rozvijeni. Vyhodné je umét
nalézat orientacni body. Ale naprosto nejdulezitéjsi roli v rozvoji vnimani prostoru hraji

kazdodenni zkuSenosti, které si nas mozek uklada.

1.7 Pomucky pro rozvoj nejen informatického mysleni

Vhodnym prostifedkem pro rozvoj informatického mysleni jsou, dnes stale se rozsitujici,
druhy deskovych her, robotickych hracek, ucebnic apod. Vyuzivat je mohou déti jiz
v matef'skych Skolach. Na trhu jich je spousta, ale ja zde uvedu pouze ty, které mne

nejvice zaujaly.
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1.7.1 Robotické hracky
Bee-bot

Roboticka veelka je programovatelna didakticka hracka s velkymi a prehlednymi tlacitky
pro lehkou manipulaci. Rozviji prostorovou orientaci, logické mysleni a planovani. Je
vhodna také pro praktickou vyuku zakladi programovani u mladsich skolaka. Mohou ji

ale vyuzivat déti od 3 let, tedy jiz v matetskych Skolach.

Obr. 7 — Chlapec s robotickou hrackou Bee-bot (RobotWorld, 2021)

Vcelka se pohybuje po ¢tvercové siti, ktera je sloZena ze Ctverct o rozmérech 15x15 cm.
Existuji rizné druhy pracovnich listi a tematickych ploch k plnéni riiznych ukolt, které
je mozné vlozit pod zakladni prihlednou ¢tvercovou podlozku. Nicméné je mozné si

vyrobit 1 vlastni podlozky svépomoci.
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Bee-bot se ovlada pomoci tlacitek, které nalezneme na jeho hibetu. Nejdilezitéjsimi jsou
tlacitka se Sipkami (dopfedu, dozadu, doprava, doleva). Stiskem Sipky dopfedu/dozadu
se véelka posune o 15 centimetri danym smérem. Naproti tomu po stisku Sipek
doprava/doleva se Bee-bot pouze oto¢i od 90° urCenym smérem, ale zistava na stejném

miste.

Dité naprogramuje trasu pohybu vcelky pomoci Sipek a po stisknuti tlacitka GO zacne
robot zadané pohyby provadét, spusti se tak posloupnost zadanych pokynt. Po jeho
dokoncCeni se robot zastavi a zablika. Program je vSak nadale ulozen v paméti a je
pfipraven k opétovnému pouziti, coz je pii nekterych aktivitach zadouci. Pokud vSak
nechceme tento soubor pokynd znovu opakovat a potfebujeme zadat novy, je nutné
stisknout tlac¢itko CLEAR (X), které pamét robota vymaze. Posledni tlacitko, které tato
hracka ma, se nazyva PAUSE (II). OvSem to se pouziva jen ziidka. Jeho funkce je pouze
na malou chvilku pozdrzet pohyb robota. Tento ¢as zhruba odpovida pfesunu z jednoho
policka na druhé. Celkoveé je mozné zadat sled maximalné 40 pfikazi. K Bee-botu lze
pripojit i vozik, ktery umoziuje modifikovat zadani a vytvaret dalsi rizné varianty tikolu.

(Manénova, Pekarkova, 2019)

Sir§i verzi Bee-botu je Code & GO Robot Mouse (roboticka my$). Déti mySce stavi ze
zelenych policek bludiste, coz vede k ziskavani novych zkuSenosti s budovanim prostoru,
s rotaci plochy a jejich jednotlivych ¢asti a moznosti pozorovat skladbu prvki na plose

z riznych uhlu.

Obr. 8 — Robot Mouse (Chytré hracky, 2021)
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Obr. 9 — Chlapec s robotickou hrackou Robot Mouse (Chytré hracky, 2021)

Mys$ mizeme koupit samostatné ¢i v sadé v dalSimi prvky. V sadé nalezneme 16 zelenych
poli, 22 fialovych kouskd zdi, pomoci kterych se tvori bludisté, 3 tunely a 30 karet
s ptikazy pro programovani mysky. Vyrobce uvadi, ze je hracka vhodna pro déti od 4 do

7 let.
Blue-bot

Tato roboticka hracka Blue-Bot pochazi ze stejné tvarci dilny jako vySe zmiriovany Bee-
Bot. OvSem na rozdil od jednodussi varianty je mozné tuto hracku ovladat téz pomoci
tabletu nebo pocitace, které jsou vybaveny Bluetooth a maji nainstalovanou Blue-Bot
aplikaci. Soucasti baleni je také Blue-Bot TacTicle Reader, coz je ,,klavesnice™, do které

se vkladaji jednotlivé bloky s prikazy. (Manénova, Pekarkova, 2019)
Pro-Bot

Tato pokrocilejsi robotickd hracka navazuje na Bee-bot. Programuje se také pomoci
tlacitek (obdobné jako Bee-bot) a umoziuje uzivateli zadavat slozitéjsi prikazy. Je
vhodna pro déti od 7 let, které jiz ovladaji programovani s jednodus§imi roboty, jako je
napiiklad zminiovany Bee-bot. Design obou hracek je podobny, ov§em Pro-bot ma navic
mimo jiné LCD display a drzék na pero, ktery umoziuje si celou trasu zakreslit. Déti tak
mohou pomoci robotického auticka zakreslit ¢tverec, obdélnik, pétitthelnik apod. Hracka
ma navic funkcni svétlomety vyuzivajici svételné senzory. Nékteré funkce se daji

aktivovat dokonce hlasem. (Manénova, Pekarkova, 2019)
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Obr. 11 — Pro-bot — pohled shora (RobotWorld, 2021)

1.7.2 Deskové hry

Mezi deskové hry vhodné pro rozvoj informatického mysleni uvadi Fanfulova (2021) ve
svém webinafi naptiklad hru Club 2% . Pivod téchto logickych uloh vychazi z prastaré
hadanky, o které se fika, ze ji dokazi vytesit pouze 2% lidstva. Na trhu se vSak aktualné
objevuje pod jinym nazvem, a to LogikTown. Jde o spolecenskou hru pro jednoho hrace,
ktera je vhodna od 5 let. Baleni obsahuje pét pozicnich plastovych maket domecku, deset
figurek riznych barev a tvart a sadu karet, na kterych jsou natisténa zadani tkol. Princip
hry spoc¢iva v rozmisténi barevnych figurek na spravna mista. Pét postav lidi a pét
domacich mazlicka je tfeba umistit na spravné pozice v domeccich dle podminek, které

jsou popsany na kartach. Pficemz vzdy existuje pouze jedno spravné reseni.
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Jako dal§i deskova hra, ktera je vhodna nejen po tyto ucely, je doporucena NMBROI.
Vyrobce uvadi, Ze doporuceny veék pro hrani je od 8 let. Pocet hracu pak stanovil na 1-4.
Pfi hie se soupefi snazi skladat barevné tetrisové dilky s Cisly tak, aby za n€ na konci hry
obdrzeli co nejvice bodi. Kazdé kolo se otaci jedna karta z balicku urcuyjici Cislo, se
kterym se bude dané kolo hrat. Cisla v rozmezi 0-9 jsou vytvofena ve tvarech tetrisovych
dilka v jednom kuse. Hra¢ musi umistit dilek bud’to na stil (aroven 0) nebo na nékterou
z vys§ich Urovni (tzn. na jiné dilky). Tah vSak musi spliiovat 2 podminky. Usazovany
dilek musi lezet minimalné na dvou jinych dilcich. Za druhé v§echny Ctverce tvorici dany
dilek musi lezet na jinych Ctvercich nizsi vrstvy. To znamend, ze nelze prekryt diru v
predchozim patte. Hra konci, kdyz je rozebrano vsech 20 dilka. Od kazdého cisla jsou v
sadé dva kusy. Nasledné se seCtou body. Kazdy hra¢ ziskava za kazdy dilek tolik bodu,
kolik je nominalni hodnota dilku nasobena trovni, na které dilek lezi. Dilky s hodnotou
nula tedy nepfinaseji zadné body, at’ uz jsou na jakékoli Grovni. Vitézem se stava hrac s

nejvyssim poctem bodu. (Fanfulova, 2021)

Jedna se o hry vhodné a zabavné jak pro déti, tak i pro dospélé. Vyuziti jisté naleznou

napiiklad ve Skolnich druzinach, tfidach, ale 1 u déti doma.

28



2 RVP 2V ajeho revize

Statni Groven prezentuje ramcové vzdélavaci programy, které jsou rozdé€leny do tii etap
vzdélavani — preprimarniho (pfedskolni), primarniho (zékladni) a stfedniho vzdélavani.
Ve skolach je vzdélavani uskutediiovano dle $kolniho vzd&lavaciho programu. Skolni
vzdélavaci programy si jednotlivé Skoly vytvareji samy. Musi vSak vychéazet z ramcového
vzdélavaciho programu a splilovat jeho vystupy. Oba tyto dokumenty jsou piistupné

vefejnosti.

Ramcové vzdélavaci programy vychazeji z nové strategie vzdélavani, ktera klade duraz
na klicové kompetence, jejich provazanost se vzdélavacim obsahem a uplatnéni
ziskanych dovednosti a védomosti v praktické strance zivota. Vychazeji z koncepce
celozivotniho uceni a spolecného vzdélavani. Formuluji oCekavanou uroven vzdélani,
ktera je stanovena pro vSechny absolventy jednotlivych etap vzdélavani. Dal§im ukolem
ramcovych vzdélavacich programii je podporovat pedagogickou autonomii Skol a

profesni odpovédnost uciteltl za vysledky vzdélavani. (RVP pro ZV, 2021)

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (dale uz jen RVP ZV) navazuje
na ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani a dale je na RVP ZV napojen
ramcovy vzdélavaci program pro stiedni vzdélavani. RVP ZV je rozdélen na prvni stupen,
kam spadaji déti ve véku od Sesti do jedenacti let, a druhy stupei pro déti od jedenacti do
patnacti let. ,, Zdkladni vzdélavani na 1. stupni usnadiiuje svym pojetim prechod Zdkii z
predskolniho vzdélavani a rodinné péce do povinného, pravidelného a systematického
vzdélavani. Je zaloZeno na poznavani, respektovani a rozvijeni individudlnich potieb,
moznosti a zajmii kazdého Zdka (vcetné Zdkii se specidalnimi vzdéldvacimi potiebami, Zdkii
nadanych a mimordadné nadanych). Vzdélavdni svym cinnostnim a praktickym
charakterem a uplatnénim odpovidajicich metod motivuje Zdaky k dalSimu uceni, vede je
k ucebni aktivité a k pozndni, Ze je mozné hledat, objevovat, tvorit a nalézat vhodnou cestu

reSeni problémii. “ (RVP ZV, 2021, s. 8).

Zakladni vzdélavani tedy pomaha zaktiim utvaret a postupné rozvijet klicové kompetence
a meélo by poskytnout spolehlivy zéklad vSeobecného vzdé€lani, které se zamétuje na
vyuziti v praktickém zivoté. Za kliCové kompetence zéakladniho vzdélavani jsou
povazovany kompetence kuceni, kompetence kfeSeni problému, kompetence
komunikativni, kompetence socialni a personalni, kompetence obCanské, kompetence

pracovni a nove 1 kompetence digitalni. (RVP ZV, 2021)
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Kompetence k uceni

Vede zaka k vhodnému vybéru a vyuzivani metod, zpusobll a strategii
k efektivnimu udeni. Zak se uéi planovat, organizovat a fidit si vlastni ugeni, tfidit
a propojovat informace, experimentovat, porovnavat ziskané vysledky a tvorit

z nich zaveéry s vyuzitim v praktickém zivoté.

Kompetence k reSeni problému

Zak si osvojuje, jak rozpoznat problém, vyhledavat informace, které jsou vhodné
k feSeni problému, a dal s nimi pracovat, kriticky myslet, volit vhodné zptsoby
feSeni a Cinit rozhodnuti, ktera si dokaze obhgjit. Patfi sem 1 uméni ovéfit

spravnost feseni problému.

Kompetence komunikativni

Tato kompetence klade diiraz na to, aby zak umél vyjadrit své myslenky a nazory
v logickém sledu souvisle, kultivované a vystizn€. Dale je dulezité, aby se dokazal
zapojovat do diskuzi a byl schopen obhajit si sviij nazor, ale i vyuzivat informacni
a komunikacni prostiedky a technologie pro komunikaci s okolnim svétem, a

vytvaret si tak vztahy potfebné ke kvalitnimu socialnimu zivotu.

Kompetence socialni a personalni

Na konci zékladniho vzdélavani by mél zak ucinn€ kooperovat ve skupiné pii
feSeni dan¢ho ukolu, spolupracovat pii tvorbé pravidel tymové prace a utvaret
pozitivni atmosféru v tymu. Také je neméné dulezité podporovat sebedivéru a
samostatny rozvoj zéka, aby jeho jednani a chovani vedlo k pocitu sebeuspokojeni

a sebeucty.

Kompetence ob¢anské

Obcanské kompetence vedou zaka k respektovani nazora druhych lidi, vazeni si
jejich hodnot, schopnosti vcitit se a uvédoméni si povinnosti postavit se proti
fyzickému 1 psychickému nasili. Je si védom svych prav a povinnosti ve Skole i
mimo Skolu. Dle svych moznosti dokaze poskytnout pomoc i v krizovych
situacich. Umi ocenit, respektovat a chranit kulturni i historické dédictvi a tradice

a zaroven chape zakladni ekologické souvislosti a enviromentalni problémy.
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e Kompetence pracovni
Klicem k naplnéni této kompetence je schopnost UCinn€ pouzivat materialy,
nastroje a vybaveni, dodrzovat pravidla a plnit zavazky a povinnosti. Zak se uéi
hodnotit vysledky pracovnich cinnosti nejen z hlediska kvality, funkénosti,
hospodarnosti a spoleCenského vyznamu, ale i z hlediska ochrany zdravi,
zivotniho prostiedi a kulturnich a spoleCenskych hodnot. Dokaze své ziskané

zkuSenosti a znalosti v budoucnu dale efektivné vyuzivat.

e Kompetence digitalni
Vroce 2021 doslo, v navaznosti na snahu Strategie 2030 podpofit rozvoj
digitalnich kompetenci vSech pedagogt, a tim i budovat a rozvijet digitalni
kompetence zaki, ke zménam v RVP ZV. Vznikla nova kompetence, ktera se diky

své rostouci dulezitosti zatradila mezi kli¢ové.

Diky této kompetenci se zak vzdélava v oblasti ovladani a vyuzivani digitalnich
zatizeni, aplikaci a sluzeb, jak ve Skole pfi uceni, tak 1 pfi zapojeni do socialniho
zivota. Ziskava, vyhledava, kriticky posuzuje, spravuje a sdili data, informace a
digitalni obsah. A k tomu je schopen zvolit vhodné postupy, zpisoby a prostiedky.
Dokaze se také vyjadiovat za pomoci digitalnich prostiedkt a technologii a
efektivné je vyuzit k usnadnéni a zkvalitnéni vysledka své prace. Chape vyznam
digitalnich technologii pro spole¢nost, dokaze predchéazet situacim ohrozujicim
bezpecnost zafizeni 1 dat a pfi spolupraci, komunikaci a sdileni informaci jedna

eticky.

Dulezitou casti RVP ZV je rozdéleni obsahu zakladniho vzdélavani do deviti

vzdélavacich oblasti:

Cesky jazyk a jazykova komunikace (Cesky jazyk a literatura, Cizi jazyk, Dal§i cizi
jazyk)

Matematika a jeji aplikace (Matematika a jeji aplikace)
Clovék a jeho svét (Clovek ajeho svét)
Clovék a spole&nost (D&jepis, Vychova k ob&anstvi)

Clovék a pFiroda (Fyzika, Chemie, Piirodopis, Zemé&pis)
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Uméni a kultura (Hudebni vychova, Vytvarna vychova)
Clovék a zdravi (Vychova ke zdravi, Télesna vychova)
Clovék a svét prace (Clovek a svét prace)

Posledni vzdélavaci oblasti byla do roku 2020 Informaéni a komunikaéni technologie
(Informacni a komunikaéni technologie), ktera byla v lednu 2021 nahrazena vzdélavaci

oblasti Informatika (Informatika)

2.1 Informatika na ZS

Vzdélavaci oblast Informacéni a komunikaéni technologie (platna do 2020) byla
rozdélena do tfi obort na prvnim stupni a do dvou obord na stupni druhém. Zaci na
prvnim stupni se jak v prvnim obdobi (prvni, druhy a tfeti rocnik), tak i v druhém obdobi
(Ctvrty a paty ro¢nik) zamétovali na Zaklady prace s pocitaCem, Vyhledavani informaci
a komunikace a Zpracovani a vyuziti informaci. Tyto dva posledni obory dale zaci

rozvijeli 1 na druhém stupni.

Informacni a komunikac¢ni technologie byla zaméfena hlavné na informacéni gramotnost.
Tedy vénovala se uméni ziskat elementarni dovednosti v ovladani vypocetni techniky a
modernich informacnich technologii, umét se orientovat ve svété informaci, pracovat

s informacemi a vyuzivat je v praktickém zivoté¢ a pii dalSim vzdélavani.

Naopak nové zafazena vzdélavaci oblast Informatika ,,se zaméruje predevsim na rozvoj
informatického mysleni a na porozumeénti zdkladnim principiim digitdlnich technologii. Je
zaloZena na aktivnich cinnostech, pri kterych Zdci vyuzivaji informatické postupy a pojmy.
Poskytuje prostredky a metody ke zkoumdni vesitelnosti problémii i hledadni a nalézdani
Jejich optimdlnich 7FeSeni, ke zpracovani dat a jejich interpretaci a na zdkladé reSeni
praktickych kol i poznatky a zkuSenost, kdy je lepsi prdci prenechat stroji, respektive
pocitaci. Pochopeni, jak digitdlni technologie funguji, prispivd jednak k porozuméni
zdkonitostem digitdalniho svéta, jednak k jejich efektivnimu, bezpecnému a etickému

uzivani. “ (RVP ZV, 2021, s. 38)

Je patrné, ze dilezitost porozuméni informacnim technologiim a jejich ovladani a dalsiho
pouzivani se nyni pfesunula na nizsi pricku. Aktualn€ patfi prvni misto informatickému

mysleni a jeho rozvoji.
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Vzdélavaci oblast Informatika je tedy cilové zamétena na rozvijeni a utvareni klicovych

kompetenci zéka a vede ho k:

o systémovému pristupu pri analyze situaci a jevii svéta kolem néj

o nachdzeni riznych reSeni a vybéru toho nejvhodnéjsiho pro danou situaci

o ke zkuSenosti, Ze tymova prdce umocnénd technologiemi miize vést k lepSim
vysledkitm nez samostatnd prdce

e porozuméni ruznym pristuptim ke kodovani informaci i riiznym zpusobum jejich
organizace

e rozhodovdni na zdkladé relevantnich dat a jejich korekini interpretace, jeho
obhajovdni pomoci vécnych argumentii

o komunikaci pomoci formdlnich jazykii, kterym porozumi i stroje

e standardizovani pracovnich postupii v situacich, kdy to usnadni praci

e posuzovani technickych reSeni z pohledu druhych lidi a jejich vyhodnocovdni v
osobnich, etickych, bezpecnostnich, pravnich, socidlnich, ekonomickych,
environmentdlnich a kulturnich souvislostech

o nezdolnosti pri reSeni tézkych problémii, zvidddani nejednoznacnosti a nejistoty a
vyporaddni se s problémy s otevienym koncem

e ofevirenosti novym cestdam, nastrojiim, snaze postupné se zlepSovat “

(RVP ZV, 2021, s. 38)

Vzdélavaci obsah Informatiky je dale rozdélen na prvnim stupni stejné tak jako na druhém
na Ctyfi obory. Jsou jimi Data, informace a modelovani; Algoritmizace a programovani;

Informacni systémy a Digitalni technologie.

Je tfeba zminit, ze na rozdil od nahrazené vzdé€lavaci oblasti Informacni a komunikacni
technologie, ve které byly urCeny stejné oCekavané vystupy pro prvni i druhé obdobi na
prvnim stupni, je v nové Informatice vzdélavaci obsah rozdélen do ocekavanych vystupt

jen pro druhé obdobi.

Dalsi vyrazna zména, kterou pociti §koly ve svych rozvrzich, je minimalni ¢asova dotace
Informatiky, ktera byla navySena z jedné hodiny na dvé€ na prvnim stupni a na druhém
stupni z jedné na Ctyfi hodiny. Navic byla pfidana poznamka, kterd uptesiuje rozdéleni
Casové dotace do jednotlivych ro¢nikti na prvnim i druhém stupni a ktera zni nasledovné:

,vzdeéldvaci obsah vzdéldavaciho oboru Informatika je realizovan minimdlné ve ctvrtém

33



a pdtém rocniku a ve vSech rocnicich 2. stupné zdkladniho vzdélavani*.

(RVP 2V, 2021, s. 149)

Na nasi skole byla ¢asova dotace pfedmétu Informacni a komunikacni technologie na

prvnim stupni v rozsahu 2 hodin. Tudiz se nés v tomto sméru navysSeni hodinové dotace

nijak zvlast nedotkne. Zméni se pouze nazev predmeétu a jeho naplii.

2.1.1 Informatika na prvnim stupni ZS

Vzdélavaci oblast Informatika, jak jiz bylo vySe zminéno, byla na prvnim stupni dle

RVP ZV (2021) rozdélena do obora:

DATA, INFORMACE A MODELOVANI

Tento obor uci zaka sbirat a zaznamenavat informace a data s vyuzitim texta,
Cisel, barev, tvari, obrazt a zvuku, hodnotit ziskana data a vyvozovat zavéry. Dale
se zaméfuje na kodovani a prenos dat za vyuziti raznych znacek, piktogramu,
symbolt a kodd pro zaznam, sdileni, pfenos a ochranu informace. Zaci se rovnéz
uci znazoriovat modely jako zjednodusenou zkuSenost, vyuzivat obrazové
modely (napt. myslenkové mapy, schémata, tabulky, diagramy) ke zkoumani,

porovnavani a vysvétlovani jeva kolem nas.

ALGORITMIZACE A PROGRAMOVANI

Je dulezité umét fesit problém krokovanim, tedy zvolit spravny postup a jeho
jednotlivé kroky, umét zapsat vstupy a vystupy ruznymi formami zapisu pomoci
obrazka, znagek, symbol® & textu. Zaci vyuzivaji piiklady situaci vyuzivajicich
opakované pouzitelné postupy pro porozumeéni algoritmu, upravu jeho kroku
v postupu, ale 1 pro sestaveni dalsiho funkéniho postupu fesiciho konkrétni situaci.
Déti se rozvijeji v experimentovani a objevovani v blokové orientovaném
programovém prostiedi. Vzdé€lavaji se v sestavovani programu, pouzivani a
opakovani pfipravenych podprogrami. Zaci porovnavaji postupy mezi sebou a
diskutuji o nich, ovéiuji funkénost programu a jeho ¢asti opakovanym spusténim.

Nahrazuji opakujici se vzory cykly. Zabyvaji se i nalézanim chyb a opravou kodu.

INFORMACNI SYSTEMY
Zaci se udi rozeznavat v systémech, které je obklopuji (systémy z piirody, skoly
a blizkého okoli), jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi. Déle se vzdelavaji v préci

se strukturovanymi daty. Hledaji shodné a odlisné vlastnosti objektd, fadi prvky
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do tad, pouzivaji tabulky, ¢islovany, necislovany, ale i vice uroviiovy seznam a

zaznamenavaji do nich data.

e DIGITALNI TECHNOLOGIE
Zde se déti setkavaji s digitalnimi zafizenimi. Patii sem spousténi, piepinani a
ovladani aplikaci, otevirani soubort a ulozeni i sdileni dat. Zaci si prohlubuji
znalosti o technologiich, jejich propojovani, bezdratovém pfiipojeni, o internetu a
praci ve sdileném prostiedi. Dulezité je predevsim znat pravidla bezpecné prace

s digitalnimi zafizenimi, uzivatelskymi ucty a hesly.
2.2 Zmény v SVP

Z divodu zmén v RVP ZV, tykajicich se vzdélavaci oblasti Informatika, je nutné, aby
skoly reagovaly adekvatni zménou vlastniho SVP, ktery bude svymi oekavanymi

vystupy spliiovat aktualizované RVP ZV.

Pro inspiraci a pomoc jednotlivym $kolam pii upravach SVP byly vytvofeny modelové
Skolni vzdé€lavaci programy, které jsou odstupniovany do Ctyt verzi. Kazda Skola si maze
zvolit, kterym se bude inspirovat. Pti volbé je tfeba brat ohled na vybaveni a pfipravenost
Skoly, mnozstvi zakoupenych pomicek a dalsi technické moznosti. Dal§im kritériem
vybéru je doporuceny rozsah obsahu a organizace predmétu. Soucasti kazdého modelu
jsou pfilozené ucebni plany a tematické celky pfedmétu pro kazdy ro¢nik zékladniho
vzdélavani. Vyjimkou vsak je prvni, druhy a tfeti ro¢nik, jak jiz bylo zminéno vyse,
protoze RVP urcuje vyuku Informatiky az od ctvrtého ro¢niku zakladniho vzdélavani.
V prvnim obdobi na prvnim stupni zakladni Skoly se vyuka informatiky integruje do vice

predmétu.
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3 Naméty aktivit pro rozvoj informatického mysieni

Soubor obsahuje naméty aktivit rozvijejicich informatické mysleni u zakd. Jsou vhodné
pro vyuku matematicky a pfirodovédnych predméti. Pii tvorbé tohoto souboru aktivit
bylo mysleno i na zapojeni mezipfedmétovych vztahti, které pomahaji détem s orientaci

v praktickém zivote.

Cilem tvorby navrhovanych aktivit je rozvinout u déti informatické mysleni. To zahrnuje
naucit se pracovat s chybou, hledat nova a efektivni feSeni problémut, kooperovat
s ostatnimi a premyslet v souvislostech. Dale se naucit efektivnéji komunikovat pfi feSeni
problému a preciznéji formulovat své myslenky a napady. Rozvijet schopnost Casové si
rozdelit praci a vyuzivat logického uvazovani. S ohledem na tyto aspekty jsem se snazila

dané aktivity navrhnout.

Vytvorené aktivity, které nize podrobnéji predstavuji, jsem prakticky vyzkouSela na
Zakladni Skole ve Vodéradech. Konkrétné ve tfetim rocniku, kde jsem zarovet i tfidni
utitelkou. Skola se nachazi v Kralovehradeckém kraji, piesn&ji v okrese Rychnov nad
Knéznou. Obec Vodérady lezi pobliz mésta Opocna v nadmoiské vysce 362 m a zahrnuje
dohromady 6 vesnic. Jsou to Uhtinovice, Nova Ves, Vojenice, Vodérady, Vyhnanice a
Jezkovice. Presto, ze se jedna o vesnickou Skolu, je zde v provozu jak prvni, tak druhy
stupefi. Pavodné byla tato Skola vzdy vyhradné malotfidniho typu. Ale od zacatku
Skolnitho roku 2019/2020 jsou vSechny tfidy zcela samostatné. V celkovém souctu

navstévuje zakladni skolu ve Vodéradech 149 zaka.

Ttida, kterou v soucasné dob€ vedu, je slozena z 12 divek a 5 chlapci. Jedna se o velmi
soudrzny a komunikativni kolektiv déti. Tfida nemé zadné vaznéjsi kazeiiské problémy.
Déti se k sobé chovaji s respektem a empatii. Vzajemné si pomahaji, ptjcuji si véci, radi

si s uivem.

Spolu s nami je béhem vyuky pfitomna i §kolni asistentka, ktera je do tfidy piidélena na
doporuceni  z Pedagogicko-psychologické poradny kvuli zaéce se specialnimi
vzdélavacimi potfebami. Divce byly diagnostikovany specifické poruchy uceni. Jeji
Skolni vysledky jsou vyrazné ovlivnény nezralosti specifickych sluchovych i zrakovych
funkeci, coz se nasledné promita zvlasté do Ctenaiského a pisemného projevu. Obtiznéji

chape zadani ukold, ma oslabenou pozornost a kratkodobou sluchovou pamét’.
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Za normalnich podminek a bézného provozu mam tedy ve tfidé sedmnact zaka. Nicméné
kvali pandemii COVID -19 se vse oddalilo a zkomplikovalo. Dne 11. bfezna 2020 byly
vladou zavreny veskeré matetské, zakladni, stfedni a vysoké Skoly a dalsi vzdelavaci
zafizeni. Vyuka zacCala probihat distancné. Nékteti ucitelé zvolili pouze zadavani cviceni
v pracovnich seSitech a ucebnicich ¢i tvoftili pracovni listy. Jini zavedli online vyucovani
formou videohovort skrze rizné aplikace. Mnoha nakladatelstvi a spoleCnosti se
s ohledem na situaci snazily vyjit u€itelim, rodictim a détem vstiic a zdarma zpfistupnily
své edukacni weby, interaktivni ucebnice atp. Po vice nez dvoumeési¢ni distancni vyuce
vlada rozhodla, ze bude od 25. kvétna 2020 mozna dobrovolna ucast zakt prvniho stupné

ve Skolach. OvSem pouze za splnéni piisnych bezpecnostnich podminek a pravidel.

Stalo se vsSak, ze ze 17 zaku, ktefi normalné dochazeli do druhého ro¢niku, nastoupilo od
25. kvétna pouhych 8 déti. Zbylych 9 nadale pokracovalo v distan¢ni vyuce. Oduvodnéni
byla rizna — néktefi ziji ve spole¢né domacnosti s rizikovymi skupinami, jako jsou
napfiklad seniofi ¢i nemocni lidé. Jini méli z celé situace velky strach a nechtéli nic

riskovat.

Mohly byt utvoreny skupiny s maximalnim poctem 15 zakt. Jednotlivé skupiny se
nemohly zadnym zptsobem misit. I bézné potkavani zakt na chodbach ¢i toaletach bylo
zakazano. Samoziejmosti bylo noseni rousky pfi pohybu po tfidé ¢i opusténi prostoru
ttidy. Pfi dodrzeni rozestupu, ktery byl nastaven na dva metry, se rouSka mohla sundat.
Lavice byly tedy uzpisobeny a rozmistény po tiidé tak, aby déti v téchto rozestupech
opravdu byly a pfi samostatné praci v lavici mohly mit rousky sundany. Pokud

potfebovalo nékteré dité s né¢im poradit nebo pomoci, rousku si opét nasadilo.

Jelikoz mtj ro¢nik nenaplnil kapacitu 15 déti, byla nase skupina doplnéna o déti ze
ctvrtého ro¢niku. Pracovali jsme tedy ve stylu malotfidniho vyucovani. Posledni den
Skolniho roku 2019/2020 jsme meli moznost setkat se jako kompletni tfida pfi predavani
vysvédCeni. Prestoze 2 Zaci chybéli z divodu planované rodinné dovolené, méli jsme

vSichni obrovskou radost, Ze se miizeme opét setkat v témer kompletni sestave.

Pocatek nového skolniho roku 2020/2021 a néastup mé tiidy do tietiho ro¢niku probéhl
celkem v normalnim rezimu. V fijnu vSak bohuzel doSlo k opétovném uzavieni
zakladnich §kol a pfechodu na distan¢ni vyuku. Na né€kolik dni jsme se pfed vano¢nimi
svatky vratili do skoly. Po nich vSak, pocinaje 4. lednem, byla znovu zah4jena distancni

vyuka, ktera trvala az do dubna. Od 12. dubna nastala takzvana rota¢ni vyuka, kdy tyden
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chodil do skoly prvni, druhy a tfeti rocnik a zbylé dva rocniky byly na distan¢ni vyuce.
V dal§im tydnu si jednotlivé ro¢niky podminky vymeénily. Od 17. kvétna 2021 byla

rotacni vyuka nahrazena prezen¢ni formou vyuky.

Aktivity jsem s détmi vyzkouSela vzdy v prezen¢nich tydnech vyuky. Jejich postupy,

napady a navrhy feSeni jsme mohly hned na misté prodiskutovat a rozebrat.

Jednotlivé aktivity mohou byt provedeny jako samostatna Cinnost pro zpestieni a rozvoj
ditéte. Mohou byt také ale pouzity jako motivacni aktivita na ivod hodiny ¢i jako aktivita,
kterou zafadime v ramci bézné hodiny matematiky nebo prvouky. Pfi tvorbé jsem se

snazila vyuZzivat mezipredmétovych vztaha.

3.1 Ovecky a vik

Nazev: OVECKY A VLK

Rocnik: 3.

Prostredi: Skolni tfida

Cil: Zak spravné pojmenuje a narysuje primku.
Zak dokaze optimalizovat pocet piimek.

Pomiucky:
e vytistény pracovni list €. 1 (viz. Pfiloha A)
e obycejna tuzka
e guma

e pravitko, Spejle, ...

Popis:
Zaci maji za ukol vytvofit pomoci piimek, které predstavuji prkna, ohradu pro ovce, aby

je ochranili pfed vlky. Snazi se pfi tom pouzit co nejmensi pocet primek.

Metodické poznamky:
Pokud si déti nevi rady, da jim vyucujici napoveédu, ze mohou zkusit modelovat ohradu

nejprve ze Spejli ¢i pastelek.

Tato aktivita by Sla provést i v online prostiedi za pomoci platformy Jamboard.

V takovém pfipad€ se v ramci online schizky nasdili vytvofeny pracovni list zaktim, a ti
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mohou v ramci vyucovaci hodiny vymyslet rizna feSeni, ktera je napadnou, a rovnou je

zkusit aplikovat piimo do pracovni plochy na obrazovce, kterou ostatni vidi.

Daly by se utvorit také skupinky, kde by zaci na této aktivité mohli pracovat spolec¢né a

na zaver by se predstavila a porovnala rizna feseni jednotlivych skupin.

Reflexe:
Tuto aktivitu jsem zaradila do posledni hodiny v tydnu, kdy jsme pravé koncili nas prvni
tyden prezencni vyuky po té obrovské distan¢ni pauze. V ramci raznych her a mensich

aktivit jsem vyzkousela prave 1 nékteré aktivity rozvijejici informatické mysleni.

S détmi jsme si vysvétlili, o€ v této aktivité jde. Napovédéla jsem jim, Ze mohou vyuzit 1
razné predméty. Napriklad pravitko, Spejle, pastelky apod. Prakticky vSichni této rady
vyuzili. Nékdo vytvotil ohradu dokonce z 8 prken. Pouzil tedy 8 piimek.

Vétsina déti vytvorila ohradu ze 4 pifimek. To znamena, ze byla ve tvaru ¢tverce nebo
ctytuhelniku. Piekvapili mé dva zacci, ktefi pfisli s napadem, ze vytvoii ohradu ze tfi

prken. To znamena, ze ohrada méla tvar trojuhelniku.

Pfi rozhovoru s détmi, jsme spoleéné diskutovali o tom, jak probihala aktivita, jak
uvazovali, co je napadalo a proC. Dale jsem se zajimala o to, pro¢ jim feSeni, které
vytvortily, pfislo nejlepsi. Zajimaly mne i konkrétni divody, ¢imz se rozvifila diskuze,

ktera &aste¢nd zabrousila i do oblasti Clovék a jeho svét.

Divka, ktera vytvorila svou ohradu ze Sesti ptimek, odiivodnila svij vytvor tak, ze pry
chtéla vyuzit co neyjmensi plochu. Protoze v zivoté pry hospodar také nema neomezeny
prostor na svém pozemku a potfebuje ho dobfe vyuzit i na jiné véci. A tak musi s mistem

Setfit i ona.

Béhem rozhovoru po aktivité se pfihlasila jedna divka a sdélila mi, Ze ji napadlo jesté
jedno feSeni, kdy pouzije pouze tfi prkna, ale jinym zplsobem nez jeji spoluzaci.
(Pavodné byla totiz jeji ohrada slozena z péti ptimek.) Sviij novy navrh zalozila na tom,
ze vyuzije kraj papiru ¢ili pracovniho listu jako zed’ a zmifiovana tfi prkna umisti tak, ze
ji vznikne obrys obdélniku. Zakyné tento sviij napad nasledné prezentovala pied tfidou,
coz bylo spoustéem toho, Ze se zvedla praveé divka s SPU a zeptala se, zda si muze jesté
svij papir vzit zpét. Kdyz se vratila, ukazala mi papir a sdélila mi, ze muze ovecky

ochranit pred vlky za pouziti pouze dvou pfimek. Coz mé velmi prekvapilo, a tak jsem se
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podivala na jeji vytvor blize. Pivodné méla na svém planku zakresleny Ctyitihelnikovy
plot. Ale vramci svého druhého napadu, zaznaceného rtizovou pastelkou, vytvorila
obdélnikovy tvar. Pouzila dva kraje pracovniho listu jako zed” a pifimky umistila tak, ze
byly vzajemné rovnobézné. (viz. Piiloha B) Zde mizeme vidét, ze zakyné s SPU neméla
se zadanou aktivitou zadny problém, ale naopak ji zvladla excelentné. Cil aktivity, ktery
se tyka optimalizace poc¢tu pfimek, byl pfi zavérecné diskuzi a rozboru pracovnich listi

naplnén.

Na konci jsem zjistovala, co détem tato aktivita piinesla nebo v ¢em je obohatila.
Dozvédéla jsem se, ze diky této aktivité si upevnily pojmy primka, trojuhelnik, ctverec,
ctytuhelnik, obdélnik apod. Tedy 1 druhy cil aktivity byl naplnén. VSichni zaci zvladli
narysovat ptimku. V ramci tvoreni svého feSeni a nasledné diskuze pojem piimka déti
hojné vyuzivaly a sklonovaly a své vytvory mezi sebou vzajemné porovnavaly. Tim si

pojem lépe zafixovaly.

3.2 Obrazek podie robota

Nazev: OBRAZEK PODLE ROBOTA
Roc¢nik: 2. a 3.
Prostredi: Skolni tfida — papirova podoba

Cil: Zak dokaze zvolit vhodny algoritmus k vytvoreni obrazku ve tvercové siti.
74k se orientuje ve &tvercové siti.

Pomiucky:
e vytiStény pracovni list €. 2 (viz. Ptiloha C)
e pastelky — Cervena, Sed4, zelena

e pero/obycejna tuzka

Popis:

Zaci dostanou PL se zadanim a pfipravi si potiebné pomticky. Vyberou si jednu barvu a
za¢nou dle zadanych soutadnic vybarvovat poli¢ka. Po vybarveni vSech zadanych poli¢ek
prvni barvy zkusi odhadnou a napsat, co je na obrazku. Stejné postupuji i u druhé a treti

barvy.
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Metodické poznamky:
Obtiznost si mohou zaci zvolit sami. Sikovnéjsi jedinci zvladnou vSechny tii zadané

obrazky. Pomalejsi pouze dva ¢i jeden.

Reflexe:

Tato aktivita byla pro déti velmi zajimava. Naprosta vétSina zaku pracovala presné dle
zadaného postupu. Zacinali tedy vybarvovat Cervenou barvou. Pouze jeden chlapec se
pustil do vybarvovani nejslozitéjsiho obrazku Sedou pastelkou. Neustale opakovali stejny
algoritmus. Tj. precetli soutfadnici, vyhledali spravné policko a vybarvili pfislusnou
barvou. Nasledovalo precteni dalSich soufadnic a stejny postup. V prubéhu dekodovani
souradnic a vybarvovani policek déti rizn€ pozorovaly a komentovaly vznikajici

obrazky.

Pii této aktivité déti moc Casto nechybovaly a dafilo se jim diky vhodné zvolenym
algoritmim vybarvovat spravna poli¢ka dle zadanych soutadnic, coz bylo i cilem této
aktivity. Diky pozorovani v pribéhu aktivity a na zakladé nasledné diskuze a

odevzdanych PL, jsem zjistila, ze cile aktivity byly naplnény.

Nicméné par malych chybicek se u déti naslo. U jednoho zaka jsem objevila v prubéhu
prochazeni tfidou zakreslend Cervena policka navic. Nicméné 1 s chybou rozeznal
obrazek. Po upozornéni na nesrovnalost si sim chybu objevil a opravil. Jina divka
zachybovala v §edém obrazku, coz vedlo k tomu, ze pii rozeznavani obrazku nepoznala
zajicka/kralicka, ale vidéla ve svém vytvoru jakési hory. Opét si svou chybu sama
dokazala opravit bez mé pomoci. Obecné u Sedého obrazku nebylo béhem vybarvovani
rozpoznatelné, co vlastné maluji. Déti kralicka/zajicka poznaly az po vybarveni vSech
policek. U Cerveného srdicka a zelené travy si byly jisty jiz v poloviné vybarveného

obrazku. (viz Ptiloha D)

Cela Cinnost nam zabrala cca 35 minut. Nékteré déti stihly vSechny tii obrazky 1 diive,
nekteré naopak zvladly jen 1 nebo 2 obrazky. Nasly se 1 déti, které to celé nebavilo. Ale
velmi mé potésilo, ze asi Ctyfi déti za mnou pfiSly a poprosily me, zda si mohou vzit
pracovni list s sebou doml a dodé€lat si ho odpoledne. I pfes upozornéni, ze to neni

povinné, na tom trvaly, protoze je to bavilo.

S détmi jsme se shodly, Ze po tomto cviCeni se jim bude snadnéji hrat namorni bitva.

Po vyplnéni tohoto listu by s ni nemél mit jiz nikdo zadny vétsi problém.
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3.3 Zadej pokyny pro robota malife

Niazev: ZADEJ POKYNY PRO ROBOTA MALIRE
Rocnik: 2. a 3. rocnik
Prostredi: Skolni tfida
Cil: Zak se orientuje ve &tvercové siti.
Zak spravné zapise soufadnice barevnych policek ve &tvercové siti.
Pomiucky:

e vytiStény pracovni list €. 3 (viz. ptiloha E)

e pero/obycCejna tuzka

Popis:
Détem rozdame vytvorené pracovni listy s instrukcemi. Jejich ukolem je spravné zapsat

soutadnice barevnych policek obrazku. Pti zapisu musi takeé rozliSovat pouzité barvy.

Reflexe:

S touto aktivitou nemeli zaci zadné vétsi problémy. I pfesto, ze zadany obrazek obsahoval
vetsi mnozstvi policek, které byly navic rozdéleny do tfi barev, zaci uspé$né splnili
zadani. Cile aktivity tedy byly naplnény. Drobné chyby pfipisuji nepozornosti ¢i

prehlédnuti Cisla.

Objevily se celkem dva zpusoby feSeni, tedy zapisu soufadnic. Drtiva vétSina déti zvolila
zjednoduseny zpusob zapisu: H 5, 6, 8, 9, 11, 12. Pouze dva zaci zvolili rozsahlejsi

zpusob: H5, H6, HS, H9, H11, H12.

Co se tyCe postupu zapisovani souradnic, opét naprosta vétSina zaka zvolila stejny postup,
t]. vypsali nejdiive soutadnice vSech Cernych policek v obrazku, nasledné soutadnice
vSech zlutych a naposledy soufadnice Cervenych poli¢ek. Jen dva zaci zvolili striktni
zapis soufadnic po fadcich. Takze se v prubéhu kombinovaly soufadnice jednotlivych

barev.

Zakyné se specialnimi vzdélavacimi potfebami nebyla pfi plnéni pfitomna.
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3.4 Zajicek a mrkvicka

Niazev: ZAJICEK A MRKVICKA
Rocénik: 2. a 3.
Prostredi: ve Skole

Cil: Z4k se orientuje ve Ctvercové siti.
Zak nacCrtne spravnou cestu ve ctvercove siti

Zak zapiSe nalezenou cestu pomoci Sipkového zapisu.
Zak se orientuje ve Ctvercové siti. (fadek, sloupek)

Pomiucky:
e vytistény pracovni list €. 4 (viz. Pfiloha G)
e pastelky
e obycejna tuzka

e guma

Popis:
Détem rozdame pfipravené pracovni listy s instrukcemi. Jejich ikolem je najit, nacrtnout
a nasledné€ pomoci Sipek zapsat cestu zajicka k mrkvicce. K dispozici maji tyto Sipky:

T — | <. Kdo ukol splni, maze si za odménu namalovat svého zajicka.

Metodické poznamky:

Pokud bych toto cviceni délala s détmi znovu, zdaraznila bych jim, aby si pied
odevzdanim listu svou zapsanou cestu znovu samy prosly prstem po papife. Tim by jisté
objevily chyby, které zde nedopatienim udélaly. Pripadné by si pracovni list vymeénily se

svym spoluzakem a opravily si tak navzajem mozné chyby.

Reflexe:

Pfi provadéni této aktivity bylo ve skole pfitomno 15 zakt. Rozdily v fesenich jsou
znaéné. Pouze tii zaci méli Sipkovy zapis trasy naprosto spravne. U Ctyt zaku se objevily
jen drobné chybky. VétSinou chybéla nebo naopak prebyvala jedna Sipka, coz bylo
z pouhé zbrklosti ¢i nepozornosti. Dvéma zakam délal problém zapis Casti trasy, kde se
m¢l zajicek presunout pies tii policka. Zde staCilo napsat pouze 2 Sipky tieba doprava.

Oni vSak zapsali hned tfi Sipky, protoze vidéli tii policka vedle sebe. Tii zakyné s touto
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aktivitou bohuzel velice bojovaly. Cely zapis byl zmateny a nedaval smysl. Doposud
zmifiovani jedinci vyuzivali Sipkovy zapis, ktery mél vedle sebe klidné€ 1 vice stejnych
Sipek. Napftiklad posun o tfi policka nahoru byl zapsan stylem 111. OvSem jedna sleCna
vyuzila Sipkovy zapis trochu jinym zptsobem. (viz. Pfiloha H) V celém zapise nenajdeme
dvé stejné Sipky pfimo vedle sebe. Danou Sipkou totiz dojela az na posledni mozné
policko v fadé, zde pak zase zménila smér jinou Sipkou. Na konci zapisu udélala drobnou
chybu, kterou pfipisuji opet spéchu a nepozornosti. Nicméné toto feseni me prekvapilo.
Usuzuji, ze si to piipodobnila k pocitacové hie, kde se postavicka timto zplisobem také

pohybuje.

Divka, které se béhem vyuky vénuje asistentka, Sla jako jedina naprosto odli§nou cestou.
Jednalo se sice o naprosto nejkratsi cestu, nicméné nebyla respektovana zadana pravidla.
Napftiklad nepouzivala pouze Ctyfi zakladni sméry 1 — | <, ale pohybovala se 1 Sikmo.

Cemuz viak ale neodpovidal jeji Sipkovy zapis. (viz. Pfiloha I)

Potésilo mé, ze po splnéni této aktivity se ozval jeden chlapecek a ptal se s nadSenim, zda

bude dalsi pracovni list. Aktivitu déti zvladly splnit zhruba po 15 minutach prace.

Cile aktivity byly u vétSiny zakt naplnény, coz jsem zjistila diky pozorovani, nasledném
rozhovoru s détmi a odevzdanych PL. Par jedinct vSak s nimi mélo problém — viz divka

zmifiovana vyse.

3.5 Teckovana

Nizev: TECKOVANA

Rocnik: 3.

Prostredi: Skolni tiida

Cil: Zak pozna a spravné pojmenuje trojuhelnik, tverec a obdélnik.
74k se orientuje v tetkované &tvercové siti.

Zak dle zadaného algoritmu (Sipkového zapisu) spravné zakresli zadany utvar do

teCkované ¢tvercové sité.

Pomiucky:

e vytisStény pracovni list €. 5 (viz. Ptiloha J)
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e teCkovana Ctvercova sit’ (A4)

e obycejna tuzka

Popis:

Détem rozdame prazdné pracovni listy s te¢kovanou &tvercovou siti a se zadanim. Cekaji
je celkem 4 ukoly. Zvoli si pocateéni bod a dle Sipkového zapisu za¢nou zakreslovat
do sité. Po dokonceni urci, jaky obrazec vznikl, popisi jeho vlastnosti a souvisejici

informace.

Metodické poznamky:
U starSich zak muizeme zadat dalsi ukoly. Napfiklad aby vypocitali obsah ¢i obvod

vzniklého obrazce.

Reflexe:

Aktivitu jsem se zaky vyzkousSela béhem paté vyucovaci hodiny. Zhruba Sest déti nemélo
se zadanim zadny problém a pracovaly si tak na pracovnich listech zcela samostatné.
DalSich priblizné sedm déti se prubézné ptalo na rizné dotazy. Asi dva jedinci se ztratili
uplné. Musela jsem jim pomoci a napoveédét, jak na orientaci v Sipkovém zadani. Poradila
jsem jim, aby si jinou pastelku ¢i obycejnou tuzku polozili na pracovni list tak, aby tuha
ukazovala vzdy na ¢ast Sipkového zapisu, kterou skoncili. Divce s oslabenou pozornosti
tato rada velice pomohla a diky ni poté dokéazala obrazek dokoncit naprosto cely a
spravné. Jeji prvni pokus byl totiz dost zmateny a misto zadanych zakladnich
geometrickych tvari vysly rizné lomené cary. Cil tykajici se algoritmu byl naplnén
vétSinou tfidy, jen par jedinct potiebovalo mou pomoc. Cely problém byl v tom, ze se
nedokazali vracet zpét na misto v zapisu zadani, kde skoncili. Pfeneseni zadanych linii

do teckované ¢tvercové sit€ necinil nikomu zadny vétsi problém.

Béhem plnéni zadani ¢tvrtého tkolu se prihlasila jina divka a sdélila ostatnim svij objev,
ze vlastné tahle hra spojuje matematiku a prvouku. V ¢emz méla aplnou pravdu. Propojila
se tu naptiklad geometrie, pii niz si zaci zopakovali nazvy a vlastnosti geometrickych
tvart, dale pak ucivo prvouky, kde si zaci minimalné Gstné€ pfipomnéli, jaké druhy stromt
mame a vyjmenovavali konkrétni pfiklady. Navic zde musela byt zapojena prostorova
orientace, aby byl Sipkovy zapis spravné zakreslen do teCkované Ctvercové sité. Byl zde
neustale opakovan algoritmus, kdy si zaci pfecetli zadany pokyn, zpracovali jej v hlave a
nasledné zakreslili do teCkované Ctvercové sité. Stejny potup aplikovali i v nasledujicich

éastech zadani.
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Cil zaméfeny na orientaci v teCkované Ctvercové siti byl, 1 pfes vSechny nesrovnalosti a
nedostatky, nakonec naplnén také. Zakam, kterym se zpo&atku nedaiilo zorientovat se
v teckované ¢tvercové siti, pomohla spoluprace se spoluzaky ¢i se mnou. Cil tykajici se
geometrickych utvara byl u vSech zaka naplnén. VSichni poznali spravné zakreslené

geometrické utvary a vyjmenovali spoleCnymi silami jejich vlastnosti.

Obr. 12 — Divka kontroluje svou praci pii Teckované (Foto autor, 2021)

3.6 Putovani pfirodou

Niazev: PUTOVANI PRIRODOU

Rocnik: 3.

Prostredi: Skolni tfida

Cil: Zak zvoli nejvyhodngjsi cestu do cile v hracim planu.

Pomiucky:
e Herni planek (viz Ptiloha M) do dvojice
e Dve pastelky riazné barvy / obycCejna tuzka

Popis:

Hra probiha ve dvojicich. Nejprve zjistime, zda zaci znaji a ovladaji netradi¢ni pohyb
po papife za pomoci smyknuti tuhy, ktera za sebou zanechava stopu. (Tuzku postavime
na policko start kolmo k papiru, ukazovacek pravé ruky je na konci tuzky a tlaci ji smérem

dolii. Za soucasného pusobeni tlaku prstu a mirného naklonu dojde ke smyku tuzky, ktera
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za sebou necha stopu. Na konci této stopy si udélame tecku, ze které budeme pristi tah
startovat.) Toto si ovéfime na cvicném papite o rozmeérech A4, na ktery zakreslime pouze
oblast START a CIL. Dvojice hradt se stiida v tazich a snazi se co nejrychleji dostat

do cile.

Nasledné hracim rozdame velky hraci plan o velikosti A3. Idealné vSak az néktery
z dalSich dnd, protoze si samotny pohyb osvoji pfi tréninku ve Skolni druziné ¢i doma se
sourozencem. Zde se jiz nachazeji rizné objekty, kterym je tieba se vyhnout, a objekty,
které je mozné vyuzit k ziskani nékolika taht navic. Hrac si sam zvoli trasu, kterou se
vyda, aby se dostal do cile dfive nez soupet. Bonusové predmeéty zavodnici mohou, ale
nemusi vyuzit. Napfiklad dostane-li se hra¢ na borivku, mize hrat 3x za sebou. Pokud se
dostane na houbu, muze hrat dokonce pétkrat za sebou a diky jahodé ma hrac¢ dva tahy

navic.

P1i hrani se soutézici musi vyhnout mocalu a trnitym kfoviskiim. Pokud se do nich vSak
dostanou, vraci se zpét na policko start. Déle je tfeba bezpecné piejit pres most a vyhnout
se fece, pohyblivym piskim a lesu. Pokud se vSak hraci nepodafi néktery z vysSe

jmenovanych objektli minout a dostane se do néj, vraci se zpét na most.

Hrac, ktery se dostane jako prvni do cile, vyhrava. Po splnéni aktivity si déti mohou

za odménu planek vybarvit.

Metodické poznamky:
Pred samotnym zacatkem hry na hernim planku s objekty je nutné zjistit, zda zaci chapou

a prakticky zvladaji pohyb po papife pomoci tuzky.

Reflexe:

Putovani ptirodou déti velice bavilo. S chuti se pustily do plnéni. Nejprve vsSak
predchazelo zasvéceni do principu hry. Déti vibec neznaly princip pohybu po hernim
planu pomoci smyku tuzky po papife. Toto jsme si tedy den pred samotnym plnénim
aktivity vyzkouseli na obyc¢ejnych papirech, kde déti soutézily, kdo se jako prvni dostane
pres papir velikosti A4 ze startu do cile. Na papife viak nebyla 7adna prekazka. Slo tedy

opravdu pouze o nacvik pohybu bez promysleni a volby nejvyhodnéjsi trasy.

47



Nasledujici den jsem détem do dvojic rozdala velké papiry s okopirovanym hernim
planem. Po vysvétleni zakladnich pravidel se vSechny dvojice pustily do zavodéni.
Naprosta vétSina zakt zvolila stejnou trasu. Trasa vedla mezi trnitymi kiovisky a
mocalem a sméfovala k mostu. Z mostu se prakticky vsichni vydali doleva ke kouzelné
bortvce, ktera jim dala tfi tahy za sebou. Nasledovalo putovani k houbé€, diky které ziskali
hraci 5 taht navic. Tato trasa byla ve vétsin€ ptipada vitézna. (viz priloha N) Dulezitou
roli také hralo to, jakym zplsobem se détem dafilo délat jednotlivé tahy a o jakou
vzdalenost se vzdy dokazaly posunout. Nicméné na$li se asi 3 jedinci, ktefi zcela
vynechali pouziti kouzelnych objektl a vydali se co mozna nejkratsi cestou kolem
pohyblivych piskli. Jednomu se to dokonce vyplatilo, protoze hral zrovna s protihracem,

kterému se nedatilo délat dostatecné dlouhé tahy.

Obr. 13 — Chlapci diskutuji o tazich (Foto autor, 2021)
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Obr. 14 — Divky hrajici Putovani ptirodou (Foto autor, 2021)

V prabéhu hry mezi sebou déti diskutovaly a predavaly si rady a tipy. Nékdo dokonce
stihl hru hrat i nékolikrat za sebou a vystfidat pfitom razné protihrace. Na zavér jsme si
vSichni predali ziskané zkuSenosti a dali dohromady tipy, které bychom ptedali dalsim
hrac¢im pted samotnou hrou. Déti povazovaly za dulezité fadné se naucit vySe zmifiovany
pohyb, protoze ¢im delsi ¢aru udélaji, tim rychleji se dostanou do cile. Prisli také na to,
ze nejlepsi stopy zanechava mékka obycejna tuzka, kterd neni moc ofezana. Dale si
dokazaly porovnat rizné navrzené trasy a rozliSit, Ze se opravdu vyplati vyuziti
kouzelnych objektt. Cil aktivity byl naplnén, protoze vSichni byli schopni zvazit a zvolit
takova kritéria, aby se co nejrychleji dostali do cile. V ramci diskuze jsme si vysvétlili
pojmy z planku, kterym déti nerozumély, a promitli jsme si i nékteré obrazky
na interaktivni tabuli. Pfipomnéli jsme si také rozdily mezi bortivkou a vranim okem,
druhy jahod, druhy stromd a lesd. Zakyné se specialnimi potiebami neméla s plnénim této
aktivity zadné vétsi problémy. Naopak ji aktivita velmi bavila a jeji usili a zvolena trasa

byla na srovnatelné urovni s ostatnimi.

49



3.7 Cesta méstem

Nizev: CESTA MESTEM
Roc¢nik: 3.
Prostredi: Skolni tfida

Cil: Z4k se orientuje ve Ctvercové siti.
Zak najde nejkratsi cestu v planku ctvercové site.

Zak najde nejdeli cestu v planku &tvercové sité.

Pomiucky:
e vytistény pracovni list €. 6 (viz. Pfiloha O)
e barevné pastelky

e obycejna tuzka

Popis:
Zakim rozdame pfipravené pracovni listy s plankem ve Ctvercové siti. Spolecné si
precteme zadani. Déti maji za ukol najit nejkratsi a nejdelsi cestu v planku ctvercoveé site.

Dale se maji pokusit nalézt co nejvice moznych cest z bodu A do bodu B.

Metodické poznamky:
Pti opétovném plnéni aktivity bych navrhla zakiim zacit tretim bodem, kdy se nejprve
pokusi najit a zakreslit co nejvice moznych tras. Teprve poté by z nich vybrali a barevné

zvyraznili nejdelsi a nejkratsi cestu.

Reflexe:

Pfi plnéni zadanych ukolt byly déti velmi kreativni a hojné mezi sebou v lavicich
diskutovaly. Celou aktivitu provazely etné dotazy tykajici se moznosti feSeni. Zaci se
napiiklad dotazovali, zda mohou pouzit néktera policka dvakrat. To se tykalo hledani
nejdel$§i mozné cesty, kterou se ne Upln¢ v§em podaftilo nalézt, tudiz byl druhy cil naplnén
pouze z€asti V zadani totiz nebylo zakazano pouzit jedno policko vicekrat. S timto

napadem vsak pfislo pouze nékolik jedinct.

Nejkratsi cestu naopak objevili a spravné zakreslili naprosto vSichni bez vétSich

problému. Prvni cil tedy splnila cela tiida.
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Vice nez polovina déti zapomnéla zapsat pocty policek, na které jsem se v zadani ptala.

Ovsem vSichni nalezli velké mnozstvi cest, jak se dostat z bodu A do bodu B.

Zakyne se specialnimi vzdélavacimi potfebami neméla s aktivitou zadné problémy.

Obr. 15 — Divka hleda dalsi moznou trasu (Foto autor, 2021)

3.8 Strela na branku

Niazev: STRELA NA BRANKU
Rocnik: 3.
Prostredi: Skolni tiida
Cil: Zak se orientuje ve &tvercové siti.
Zak vybere spravnou cestu dle zadanych Sipek.

Pomiucky:
e vytiStény pracovni list €. 7 (viz. Pfiloha Q)

e obycejna tuzka

Popis:
Rozdame zakim vytisténé pracovni listy. Vysvétlime spolecné pravidla. Jejich ukolem je
z Sesti nabizenych moznosti vybrat tu, ktera jako jedina dle Sipek spravné dovede mic az

do branky.
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Metodické poznamky:
Zakum, ktefi si nevédi rady ¢i tapou, mizeme pomoci tak, ze s nimi projdeme trasu Cislo

1. Tim 1épe pochopi, jakym zplisobem se pohybovat ve ¢tvercové siti.

Reflexe:

Tato aktivita byla pro né€které zaky dost naroc¢na. Jejich prvni pokus nevySel z divodu
Spatné orientace ve Ctvercové siti. Nicméné po odhaleni chyby nebo nepfesnosti
v precteni uréené¢ho sméru déti byly schopny dokoncit cestu pomoci néasledujicich Sipek.
Divka s SPU tuto aktivitu nedokazala splnit dle zadanych instrukci. Nasla nejkratsi cestu
do branky, nicméné viubec nerespektovala zadana pravidla. Nakonec se vSak vSem
podatilo vybrat spravnou cestu, takze dané cile této aktivity byly naplnény. Za velmi
ptinosné povazuji to, ze k cili aktivity se déti dokazaly dostat diky vzajemné spolupraci.
Predavaly si mezi sebou rady a tipy, které velmi pomohly zakiim, ktefi tapali. Tuto
aktivitu zaci provadeéli jako jednu z poslednich. Bylo zde patmé, ze rady, které si mezi
sebou sdélovali, byly formulovany mnohem pfesnéji a jasné€ji nez u prvnich aktivit.
Aktivita se détem velmi libila a bavila je. Nejvice bavila chlapce, ktery je zapalenym

fotbalistou. Aktivitu mél vyfeSenou béhem dvou minut.

3.9 Cislovana

Nizev: CISLOVANA

Rocnik: 1. a 2.

Prostredi: Skolni tiida

Cil: Zak se orientuje ve &tvercové siti.

Zak dle zadaného algoritmu (Sipkového zapisu) spravné rozmisti Cislice do ctvercoveé

site.

Pomiucky:
e vytiStény pracovni list €. 8 (viz. Ptiloha S)

e pero/obycCejna tuzka

52



Popis:
Zakum rozdame piipravené pracovni listy se Ctvercovou siti a instrukcemi. Déti maji za
ukol postupné zapisovat do policek Cisla od jedné do sedmnacti, pfi¢emz startuji

z Cerného policka a fidi se zadanym Sipkovym zapisem.

Reflexe:
Zjistila jsem, ze navrhovana aktivita je pro zaky ttetiho ro¢niku pfili§ snadna. Pouziti by
bylo vhodné spise v nizsich ro¢nicich, predev§im ve druhém ro¢niku. V prvnim ro¢niku

by se dala téz provést, ale za predpokladu, ze zaci jiz dobfe znaji ¢isla od 0 do 20.

Cile této aktivity byly s naprostym piehledem splnény u vSech zaki. Chyba se objevila
pouze u jednoho zaka, coz opét pripisuji nepozornosti. Po upozornéni byl schopen zcela

sam svou chybu opravit.

Pro zakyni s SPU byla tato aktivita pfiméfena, fekla bych dokonce vhodna. Rozviji totiz
zrakové vnimani a prostorovou orientaci, kterou zakyné pottebuje cvicit. Poradila si s ni

svym vlastnim, ale originalnim zptisobem.

Obr. 16 — Zakyné umistuje &isla do poli¢ek (Foto autor, 2021)
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3.10 Diamantova stezka

Nazev: DIAMANTOVA STEZKA
Roc¢nik: 3.
Prostredi: Skolni tfida

Cil: Zak se dokaze pohybovat v trojuhelnikové siti a zakresli alespoii jednu cestu

v planku.

Pomiucky:
e vytistény pracovni list €. 9 (viz. Pfiloha U) do dvojice

e barevné pastelky

Popis:

Zaci se rozdéli do dvojic. Kazd4 dvojice dostane okopirovany pracovni list, na kterém
nalezne pravidla hry a herni planek ve tvaru trojuhelniku. Spolecné s vyucujicim si
vSichni projdou a vysvétli pravidla hry. Nasleduje urCeni hrace, ktery hru zahaji. To maze
probéhnout formou losu, hodem minci, vytahovanim sirek rizné délky, rozhodnuti podle
véku apod. Kazdy si zvoli svij vrchol velkého trojuhelniku, ze kterého bude startovat.
Hraci se postupné stfidaji v tazich. Jeden tah znamend zvyraznéni jedné strany malého
trojuhelniku. Cilem hry je dostat se z vrcholu postupné na protéjsi stranu velkého
trojuhelniku. Cesty hraci se vSak nesmi protnout. Vitézem se stava ten, ktery se

na protéj$i stranu dostane jako prvni.

Metodické poznamky:

Je vhodné se zaky dukladné projit stanovena pravidla a ptipadné predvést cvicnou hru.

Pravidla hry mizeme rizné obménit:
e Naprtiklad mohou hrat 2—3 hraci.
e Na planek mizeme zakreslit Cerné prekazky, které dame na urcité strany malych

trojuhelnikt. Tyto ¢erné Cary nesmi byt pii hie vyuzity.

Reflexe:
Tato aktivita se zakiim zdala na prvni pohled velice slozita a obtizna. Nicméné po precteni
a dovysvétleni pravidel pti zkuSebni ukazkové hie se déti ve dvojicich pustily do hrani.

Jejich prvni pokusy byly trochu nejisté. Rekly si vak o novy pracovni list, protoze si hru
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chtély zahrat znovu. Bylo na nich vidét, ze je aktivita bavi. Vzijemné se pii hie
povzbuzovaly a davaly si mezi sebou rady a tipy, jak nad soupefem vyzrat.
V trojuhelnikové siti se tedy celkem dobie zorientovali a kazdy zak nasel alespon jednu

cestu.

Na konci celého hrani jsem se vSech zaka zeptala, co by poradili naptiklad druhakim,
kteti by si chtéli tuto hru také zahrat. Zda maji n¢jaky opravdu spolehlivy tip, jak tuto hru
vyhrat. Odpovédi bylo hned nékolik. V prvni fadé se pry vyplati, pokud zak vyhraje ve
hie Kamen, ntizky, papir. Protoze tento hra¢ zacina a ma prvni tah. Dale néktefi zaci prisli
na to, ze se nejvice vyplati postupovat pfimo po stran€ velkého trojuhelniku a nikde cestou
neodboCovat. USetii se tak hned nékolik tahti potiebnych k dosazeni cile. Primarné se
totiz zaci snazili zabranit soupefi v cest€, proto v prubéhu cesty odbocovali a ztraceli tak
zbyteCn€ cenné a dulezité tahy. Naplnéni cili jsem pozorovala v prubéhu aktivity,
nasledné jsem o celé praci diskutovala s détmi a nakonec jesté prozkoumala vyplnéné

pracovni listy.

Obr. 17 — Zaci hrajici Diamantovou stezku (Foto autor, 2021)
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Zavér

Cilem této diplomové prace bylo vytvoreni souboru metodicky zpracovanych aktivit
navrzenych pro podporu rozvoje informatického mysleni u zakd na prvnim stupni
zéakladni Skoly. Jednotlivé aktivity byly zpravovany napfi¢ pfedméty na prvnim stupni

Z8, piedevsim viak do matematiky a prvouky.

V teoretické casti jsem vymezila zakladni pojmy, které souvisi s vysSe uvedenou
tématikou a jsou nezbytné pro navaznost na praktickou cast a porozuméni této praci. Jsou
jimi naptiklad informatické mysleni, algoritmizace, algoritmus, logické mysSleni, kritické
mySleni, prostorova orientace nebo digitalni gramotnost. Dale jsem popsala zmény, které
v letosnim roce vesly v platnost v ramci RVP a s nim spojenym Skolnim vzdélavacim
programem. Navysila se hodinova dotace, zmeénil se nazev i obsah predmétu a vznikl
samostatny predmét s nazvem Informatika, ktery ma rozvijet i noveé vzniklé digitalni
kompetence. Prozkoumala jsem na trhu rovnéz i nabidku pomicek, her a robotickych
hracek, které maji rozvijet nejen informatické mysleni. Nékteré z nich dokonce planuji
poridit do Skoly pro zdky a zmifiované deskové hry bych si chtéla zakoupit sama pro sebe

a svou rodinu.

V pribéhu zpracovavani této prace jsem si musela nastudovat rizné materialy, které
roz§ifily mé povédomi o dané problematice. V mé budouci pedagogické praxi jisté najdou

tyto nove ziskané védomosti své uplatnéni, vzhledem k nastavajicim zménam.

Prakticka cast obsahuje soubor mnou navrzenych aktivit, které maji podporovat rozvoj
informatického mysSleni. Podafilo se mi prakticky vyzkouset vSechny aktivity se zaky
ve tfetim roCniku, kde jsem tfidni ucitelkou. I pfes mensi potize pii plnéni nekterych
aktivit se diky vzajemné spolupraci podafilo prakticky vSem zakim dosahnout
vytyCeného cile. V prubéhu kazdé aktivity mezi sebou déti kooperovaly a sdé€lovaly si
rady a tipy. Prohloubila se tim tedy 1 schopnost komunikace a spoluprace v kolektivu.
Zaci se k sob& chovali empaticky a s respektem, coz hodnotim velice kladn&. Tvorba
navrzenych aktivit, jejich samotné plnéni s détmi ve tfidé a nésledné vyhodnoceni a
rozbor mé& pifimély zamyslet se nad uvazovanim déti a obecné jejich fungovanim
v kolektivu z jiného uhlu. Pozorovala jsem, ze se déti rozvijely 1 ve vzéjemné spolupraci,
formulaci mysSlenek, pomoci, empatii, respektovani nazoru druhych, ale i schopnosti

prosadit svlj nazor a umét jej obhajit. Navic diky samotné praci se nerozvijely jen déti,
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ale 1 ja jsem se obohatila o cenné zkusenosti a urCitym zptisobem zvysila Grovern svych

ucitelskych kompetenci a dovednosti.

Soubor navrzenych aktivit mam v planu vyuzivat ve své pedagogické praxi a dal jej
rozSifovat a obohacovat. Navic pii rozhovorech s kolegy jsem byla pozadana o poskytnuti

téchto materialti i dalsim ucitelim. Doufam, ze jim bude ma prace také ku prospéchu.
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Ptiloha D: Ukézka vypracovaného pracovniho listu ¢. 2
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Priloha E: Pracovni list ¢. 3

ZADEJ POKYNY PRO ROBOTA MALIRE

Podle obrazku napis souradnice barevnych policek.

Rozlisuji i jednotlive barey policek.
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Ptiloha F: Ukazka vypracovaného pracovniho listu ¢. 3

ZADEJ POKYNY PRO ROBOTA MALIRE

Podle obrazku napis soufadnice barevnych policek.

Rozlisuji | jednotlivé barvy policek.
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Priloha G: Pracovni list ¢. 4
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Ptiloha H: Ukéazka vypracovaného pracovniho listu ¢. 4
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Piiloha I: Ukazka odli§né vypracovaného pracovniho listu ¢. 4
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Priloha J: Pracovni list €. 5

TECKOVANA
Zakresluj tahy podle zadani (spojuj body):

1) 5L535®

* Cotoje?

* (Covie o tomto geometrickém obrazci vis?

2) 434,44

+ Cotoje?

* (Covie o tomto geometrickém obrazci vis?

3) 4t934L9¢

* Cojeto?
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*  lgké druhy znas?

* Uvedalespon 3 knnkrétnl'pﬁkladf.|
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Piiloha K: Ukazka vypracovaného pracovniho listu ¢. 5

TECKOVANA
Zakresluj tahy podle zadani (spojuj body):
1) 54525K
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Ptiloha L: Ukézka vyplnéné teCkované ¢tvercove sité
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Priloha M: Herni planek




Ptiloha N: Ukazka vyplnéného herniho planku




Priloha O: Pracovni list &. 6

CESTA MESTEM
1) Majdi a zakresli nejkratsi moznou cestu z bodu A do bodu B mezi budovami.
3 Vyznaé ji ZELEME.
Ma kolik Etvereéki Sldpnes?

2) Zkus najit nejdelsi moznou cestu.
> Vyznaé ji CERVENE]
Ma kolik Etvereéki Sldpnes?

3) Zkus vymyslet a pastelkomi zakreslit co nejvice moznych cest.
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Ptiloha P: Ukazka vypracovaného pracovniho listu €. 6

S

CESTA MESTEM

1) Najdi a zakresli nejkratsi moznou cestu z bodu A do bodu B mezi budovami.
2 Vyznaé ji ZELENE. )
Na kolik & tvere&kd iW?M_
2) Zkus najit nejdel3i moznou cestu.
9 Vyznaé ji CERVENE. "
Na kolik &tvereki $ldpnes? _J_&M___

3) Zkus vymyslet a pastelkami zakreslit co nejvice moznych cest.
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Priloha Q: Pracovni list ¢. 7

L
Q-. STRELA NA BRANKU

Porad’ fothalistovi, kterym smérem md kopnout do miZe, aby dal GOGLI
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Pfiloha R: Ukazka vypracovaného pracovniho listu &. 7
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Priloha S: Pracovni list ¢. 8

CISLOVANA

*+ Zapisuj postupné cisla 1-17 do okének.

“* Start je na Cerném policku.
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Piiloha T: Ukazka vypracovaného pracovniho listu &. 8

CISLOVANA

s Zapisuj postupné ¢isla 1-17 do okének.
++ Start je na ¢erném policku.
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Priloha U: Pracovni list ¢. 9

DIAMANTOVA STEZKA

1} Kazdy hrac si vybere svou barvu pastelky/fixy.

2) Dvojice si urdi, ktery z hracd bude zadinat. {los/kdmen, nizky papir/hod minci/...)
3} Kazdy hrac si zvoli jeden vrchol velkého trojuhelniku.

4]} Hradi se stridzji ve hie po 1 tahu. (1 tah = obt3hnuti 1 strany malého trojuhelniku)
5) Cesty protihracl se nesmi protnout.

6] Vyhrava ten hrag, ktery se dostane jzko prvni na protéjsi stranu svého vrcholu.

Obmeny:

- Mohou hrat 2 nebo az 3 hradi.
- Na pldnek miZeme zakreslit ferné prekazky, které ddme na uréité strany malych
trojihelnikd. Tyto cerné &ary nesmi byt pfi hfe vyugity.
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Ptiloha V: Ukéazka vypracovaného pracovniho listu ¢. 9

DIAMANTOVA STEZKA ka

1) KXaidy hrac si vybere svou barvu pastelky/fixy.

2} Dvojice si urél, ktery z hraéd bude zaéinat. (los/kdmen, nGiky papir/hod minci/...)
3} Kaldy hraé si 2voli jeden vrehol velkého trojuhelniku,

4) Hrééi se stfidaji ve hie po 1 tahu. (1 tah = obtahnuti 1 strany malého trojahelniku)
5) Cesty protihrach se nesmi protnout.

6) Vyhrava ten hraé, ktery se dostane jako prvni na protéjsi stranu svého vrcholu,

Obmény:

Mohou hrét 2 nebo ai 3 hraci.
- Na planek miZeme zakreslit ¢erné prekaiky, které dame na uréité strany malych
trojuhelnikl. Tyto erné &ary nesmi byt pfi hie vyulity.
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