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ANOTACE

Ptedlozena diplomova prace zkouméa moznosti rozvoje algoritmického mysleni u zaku
zékladni gkoly. Algoritmické mysSleni predstavuje nezbytny néstroj k ucelné analyze
problému a vytvofeni postupu k jeho naslednému opakovatelnému feSeni. Hlavnim
vyzkumnym tématem této prace je nalézt efektivni zptisoby rozvoje algoritmického
mysleni, zejména jak formulovat problém a jak provadét rozvoj algoritmického mysleni

s co nejvetsim efektem v eduka¢nim procesu.

V préci jsou shrnuty rizné zpisoby rozvoje algoritmického mysleni a pristupu k jeho
vyuce. Jsou definovany a analyzovany pojmy informatické mysleni, algoritmické mys-
leni, algoritmus a algoritmizace. Déle jsou specifikoviny soudobé prostiedky rozvoje
algoritmického mysleni popsané v literatute. Ty jsou kriticky zhodnoceny a v zavéru
teoretické ¢asti je vybran nejvhodnéjsi soubor prostfedkii a navrzen zptisob jejich apli-

kace.

Akéni vyzkum byl realizovan v krouzku informatiky na zakladni skole v Praze. Ové-
feni uc¢innosti vybranych nastroji probéhlo v patnacti Sedesatiminutovych hodinach.
v rozvoji jeho didaktického mysleni i dovednosti. Na druhé strané je vysledkem lepsi

vzdélavani zakt a zdokonaleni kvality poskytovaného vzdélavani.

V préaci je rozebrano Sestnact lekci, jsou uvedeny jejich charakteristiky a pfinosy v ob-
lasti jednotlivych algoritmickych konstrukti. ZkusSenosti z jednotlivych tloh jsou shr-

nuty do metodickych poznamek, které usnadinuji alohu pedagoga.

Diplomova prace poskytuje vystupy pro rozvoje algoritmického mysleni. Tyto informace
se mohou stat voditkem a inspiraci pro kazdého ucitele usilujictho o rozvoj tohoto

mysleni u svych zaka.

KLICOVA SLOVA
algoritmické mysleni, programovaci aplikace, détské programovaci jazyky, algoritmické

struktury, aktivity k rozvoji algoritmického mysleni



ANNOTATION

The presented diploma thesis examines the possibilities of developing algorithmic thin-
king in primary school pupils. Algorithmic thinking is a necessary tool for effective
analysis of the problem and the creation of a procedure for its subsequent repeatable
solution. The main research topic of this work is effective and efficient ways of develo-
ping algorithmic thinking, especially how to formulate a problem and how to develop

algorithmic thinking with the greatest effect in the educational process.

The work summarizes various ways of developing algorithmic thinking and the appro-
ach to its teaching. The concepts of computer thinking, algorithmic thinking, algori-
thm and algorithmization are defined and analyzed. Furthermore, contemporary means
of developing algorithmic thinking described in the literature are specified. They are
then critically evaluated and at the end of the theoretical part the most suitable set

of means is selected and the way of their use is proposed.

Action research was carried out in the circle of informatics at the primary school in Pra-
gue. The verification of the effectiveness of the selected instruments took place during
fifteen sixty-minute lessons. The focus of this research lies in increasing the quality
of pedagogical practice of the teacher, in the development of his didactic thinking and
skills. On the other hand, it is the result of better education of pupils and improvement

of the quality of education provided.

Sixteen lessons are analyzed, their characteristics and benefits in the field of individual
algorithmic constructs are presented. Experiences from individual tasks are summarized

in methodological notes that enable the role of the teacher.

The diploma thesis provides outputs for the development of algorithmic thinking. This
information can become a guide and inspiration for any teacher looking to develop this

thinking in their students.

KEYWORDS
algorithmic thinking, programming applications, children’s programming languages,

algorithmic structures, activities to develop algorithmic thinking
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1 Uvod

Diplomova prace je zaméfena na zkoumani rozvoje algoritmického mysleni u zaka za-
kladni 8koly. Ustfednim tématem zkoumané problematiky je volba a ovéfeni ti¢innych
metod pro rozvoj algoritmického mysSleni. Prace vychazi z predpokladu, Ze je algo-
ritmické mysleni nepostradatelné pro feseni problému. Je dilezité v ramci vypocetni

techniky, ale i v oblasti obecného vzdélani.

V oblasti vzdélavani dostévaji stale vétsi prostor informacni a komunikacni technolo-
gie. Zpisob jejich vyuky vsak ztistaval v poslednich letech stejny. Teprve nyni dochézi
k revizi ICT kurikula. Stejné jako v ostatnich vyspélych statech se snazi Ceska repub-
lika reagovat na potieby praxe, ktera vyzaduje rozvoj informatickych kompetenci pro
feSeni kazdodennich situaci a problému. Préavé rozvoj informatického mysleni by mél
byt nové implementovan do rdmcovych vzdélédvacich programii. Podle pripravovaného
kurikula by skola neméla v ramci hodin ICT vyucovat pouzivani kancelaiskych nastroju
(napt.: Word, Excel), jak tomu bylo dosud. Nové by Zéci prostfednictvim informac¢nich
technologii méli rozvijet schopnost zapojeni téchto technologii pfi feseni nejriznéjsich

problémti v praxi.t

Pripravované ICT kurikulum by se mélo obsahové priblizit tikoltim plynoucim ze Stra-
tegie digitalniho vzdélavani, kterou fesi NUV (Narodni tstav pro vzdélavani) od kvétna
2016.? Soucésti pripravovanych RVP (ramcovy vzdélavaci program) v oblasti informadc-
nich a komunikac¢nich technologii by mély byt pojmy jako digitalni gramotnost a in-
formatické mysleni. Jednou z hlavnich oblasti informatického mysleni je i algoritmické
mysleni. Pii zac¢lenéni do vyuky programovani na zékladnich skolach podporuje rozvoj

imaginativniho a logického mysleni, které ve vysledku definuje kreativitu ¢lovéka.

Algoritmické mysleni je nezbytnou soucasti védeckého pohledu na svét, jeho soucasti
jsou i obecné myslenkové schopnosti pouzivané mimo oblast programovani napiiklad

rozdéleni problému na dil¢i tkoly. Toto mysleni lze chapat jako proces, ktery vede od

INUV: RVP v oblasti Informatiky a ICT [online]. 2018 [cit. 16. 03. 2019] Dostupné z: http:
//www.nuv.cz/t/revize—-rvp-ict.
2NUV, op. cit.


http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict
http://www.nuv.cz/t/revize-rvp-ict

zadani problému az po jeho feSeni. V prvni ¢éasti je nezbytné porozuméni problému
a jeho pfesné formulace. Dalsim krokem je vyvoj algoritmu, ktery umozni problém vy-
resit. Nejdulezitéjsi casti je ovéreni, ze vytvoreny algoritmus funguje spravné, efektivné
a pro vSechna vstupni data. Teprve poté muze byt algoritmus implementovén a s jeho

pomoci ziskany pozadované vysledky.?

Na rozdil od ceského vzdélavaciho systému se algoritmickym myslenim ve vzdélavani
na prvnim stupni zakladnich skol zabyvaji na Slovensku. Zaci tam zacinaji skladanim
hlavolami ¢i origami podle navodi. Pokracuji zapisem vytvoreného postupu. Pomoci
pocitacu resi napiiklad tlohy na programovéani roboti. V détském programovacim pro-

stfedi fesf jednoduché algoritmy.*

Jak jiz bylo TeCeno, problematika algoritmického mysleni, algoritmizace a programo-
vani neni soucasti uc¢ebnich osnov (RVP) pro prvni stupen zakladnich kol v Ceskeé
republice. Presto jsou nékteré skoly vyjimkou. Vyuécuji programovani napiiklad jako
volitelny predmét a u¢i programovaci jazyky typu Scratch, Baltika, Imagine Logo atd.
Jejich vyhodou je, Ze mohou vyuzivat rodny jazyk zaki a odstranuji tak pripadnou ja-
zykovou bariéru. Nékteré zakladni Skoly maji programovatelné stavebnice (napi. Lego

Mindstorms, Merkur, Fischertechnik, Arduino nebo dalsf alternativy).?

Vyzkumnym polem této prace je problematika algoritmického mysleni a moznosti jejtho
rozvoje na zakladnich skolach. Snazi se nabidnout uc¢itelim prostiedky k zefektivnéni
vyuky algoritmického mysleni a ukazat jim piinos tohoto mysleni v oblasti klicovych
kompetenci zéki pro feSeni problémi s vyuzitim vyukovych softwari ¢i programovacich

jazyki.

Diplomova prace je strukturoviana do osmi hlavnich ¢asti. Uvod prace je zaméfen na

vymezeni vyzkumného pole, cili a metod préace. V dalsich kapitolach je predlozen popis

3LuAay NAKHLEH: What is Algorithmic Thinking? |online]. 2018 |[cit. 09. 08. 2018] Dostupné z:
https://www.coursera.org/specializations/computer—-fundamentals.

4STATNY PEDAGOGICKY USTAV. ASvytdzfny Vzdeldvaci Program. Tech. zpr. 2008. Dostupné z: http:
/ /www . statpedu.sk/files/articles/dokumenty/statny-vzdelavaci-program/
informaticka_vychova_iscedl.pdf.

SHANZALOVA ET AL. Algorithm development and programming at elementary education in
the Czech Republic. In: International journal of education and infomation technologies 9 (2015),
s. 175-179. 1ssN: 2074-1316. Dostupné z: http : / / www . naun . org / main / NAUN /
educationinformation/2015/a442008-072.pdf.
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zkoumanych termint a pojmi. V teoretické ¢asti jsou popsany a posouzeny jednotlivé
zpusoby rozvoje algoritmického mysleni. Empirickd ¢ast prace vychazi z poznatku te-
oretické ¢asti a jsou v ni prezentovany pribéh a vysledky akéniho vyzkumu. Poznatky

vSech ¢asti prace jsou shrnuty v zavérech diplomové prace.

Vysledkem prace je zhodnoceni akéniho vyzkumu a doporuceni vhodnych metod pro
rozvoj algoritmického mysleni na zakladnich skolach. Tato prace by méla pfispét uci-
telim k novému pohledu na moznosti rozvoje algoritmického mysleni na zakladnich

skolach a zaroven napomoci ke zvyseni jeho efektivity.

11



2 Vymezeni vyzkumného pole

2.1 Vyzkumné problémy

Hlavnim vyzkumnym problémem diplomové prace je zkoumani zptisobu rozvoje algo-
ritmického mysleni u zaku zakladni skoly. Lze jej formulovat do otazky, jak provadét

rozvoj algoritmického mysleni s co nejvétsim piinosem v eduka¢nim procesu.

7 hlediska definovaného problému lze vyclenit dil¢i vyzkumné problémy formulované

do nasledujicich otézek:

P, Jaky vyznam mé rozvoj algoritmického mysleni pro zaky zékladni skoly?
P, Jaké prostredky, nastroje ¢i zpiisoby lze vyuzit pro rozvoj algoritmického mysleni?

P3 Které z téchto prostredki jsou vhodné pro rozvoj algoritmického mysleni u zaka

zékladni skoly?

P, Jak tyto prostiedky umoznuji rozvijet a prohlubovat algoritmické mysleni?

2.2 (Cile a tukoly prace

Hlavnim cilem diplomové prace je identifikovat a deskribovat efektivni zptisoby rozvoje

algoritmického mysleni. Tento hlavni cil je dale ¢lenén cili dilé¢imi.

C; Definovat a analyzovat pojmy: informatické mysleni, algoritmické mysleni, algorit-
mus a algoritmizace. Nasledné specifikovat jejich vyznam pro zéka.

C, Analyzovat soudobé prostiedky rozvoje algoritmického mysleni.

C3 Zhodnotit jednotlivé prostifedky rozvoje algoritmického mysleni a stanovit nejvhod-

nejst.

12



C,4 Prozkoumat vliv aplikovani vybranych prostiedkt rozvoje algoritmického mysleni

na zéka a navrhnout nejlepsi zptsoby jejich vyuziti.

2.3 Vyzkumné metody

7 hlediska metodologie budou pro dosazeni stanovenych cilti pouzity teoretické a empi-
rické metody. 7Z teoretickych metod bude uplatnéna metoda terminologické a obsahové
analyzy pojmu: algoritmus, algoritmizace, algoritmického a informatického mysleni ve
sméru naplnéni cile C;. Pro splnéni cile C, bude aplikovana analyza informacnich
zdroji, kterd bude zaloZena na studiu primarnich a sekundarnich prament a jejich
interpretaci. Aplikovana bude také komparativni analyza zpisobu rozvoje algoritmic-
kého mysleni ve sméru naplnéni cile Cg. Dale probéhne posouzeni vhodnosti vyuziti

jednotlivych prostredki.

Teoreticka vychodiska plynouci z cile C3 umozni ovérit empiricky vyzkumny projekt za-
lozeny na zakladé kvalitativnich metod pedagogického vyzkumu. Projekt je jako akéni
vyzkum! zaméfeny na zkoumani zafazeni jednotlivych zptisobti rozvoje algoritmického
mysleni do vyuky na zakladni skole. Ukolem vyzkumu je ukdzat moznosti piimého nasa-
zeni vybranych metod. Divodem pro volbu akéniho vyzkumu je rovnocenné postaveni
vyzkumnika - ucitele i zkoumanych zakta. VSichni maji stejny podil na vyhodnoceni
a zkoumani vysledki, coz by mohlo usnadnit nasazeni jednotlivych metod rozvoje al-

goritmického mysleni do soucasné praxe. Akéni vyzkum bude vyuzit k naplnéni cile Cy.

1JAN HENDL. Piehled statistickych metod. 4., rozs. Praha: Portal, 2012. ISBN: 978-80-262-0200-4.
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Cast I

Teoretickd vychodiska prace
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3 Zakladni pojmy

Kapitola vymezuje zékladni pojmy v oblasti informatického resp. algoritmického mys-

leni tak, jak budou chapany pro ucely této prace.

Jednim z hlavnich tkolt informatického vzdélavani je spojovat algoritmické mysSleni
s dalsimi druhy mysleni jako je logické, védecké, inovativni a efektivni. VSechny zminéné

druhy mysleni 1ze shrnout pod pojmem informatické mysleni.

3.1 Informatické mysleni

Informatické mysleni predstavuje Lessner! jako schopnost myslet pii FeSeni problému
jako informatik. Podle Wingové? patif informatické mysleni mezi zédkladni dovednosti
stejné jako Cteni, psani a pocitani. Z obou nézoriu vSak vyplyva, ze vyuka informatiky
a pripadné i vyuka programovani neslouzi pouze ke schopnosti tvorit programy. Ci-
lem je zaradit dovednost informatického mysleni mezi ostatni dovednosti dilezité pro

prakticky zZivot.

O informatickém mysleni hovotil jiz Papert® od zacatku devadeséatych let. I ve svych
dalsich publikacich popisuje piinosy vyuziti pocitact pri vyuce matematiky tak, aby

bylo rozvijeno informatické mysleni.*

V literatufe miizeme najit nékolik definic informatického mysleni. Naptiklad u autort

Barr a Stephenson® je mozné najit zakladni definici informatického mysleni piehledné

!'DANIEL LESSNER. Analysis of Term Meaning Computational Thinking. In: Journal of Technology
and Information 6.1 (2015), s. 71-88. 1sSN: 1803537X. DOI: 10.5507/jtie.2014.006,s. 72.

2JEANNETTE M WING. Computational Thinking. In: Commun. ACM 49.3 (2006), s. 33-35. ISSN:
0001-0782. por: 10.1145/1118178.1118215. Dostupné z: http://doi.acm.org/10.1145/
1118178.1118215, s. 33.

3SEYMOUR PAPERT ET AL. Situating constructionism. In: Constructionism. 1991, s. 15.

4SEYMOUR PAPERT. An exploration in the space of mathematics educations. In: In-
ternational Journal of Computers for Mathematical Learning (1996). 1SSN: 13823892. DOI:
10 . 1007 / BF00191473. Dostupné z: http : / / www . papert . org / articles /
AnExplorationintheSpaceofMathematicsEducations.html.

SBY VALERIE BARR ET AL. Bringing Computational Thinking To K12. In: 2.1 (2011), s. 48-54.
ISSN: 21532184. DOI: 10.1145/1929887.1929905, s. 52.
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v tabulce pro rizné obory vzdélavani.

Furber® v kapitole 3 zpravy Kralovské spolec¢nosti piSe definici informatického mysleni
jako proces rozpoznavani jednotlivych informatickych aspektt svéta kolem nas a apli-
kovani pocitacovych néstroji a technik k porozumeéni pfirozenym i umélym systémim

a procesum.

Podle Kempa' je dtlezité, Ze informatické mysleni je zakladem pro studium ICT. Dale
zdtiraziiuje pfesah mimo samotnou praci s poc¢itacovymi technologiemi. Umoziuje pro-
blémy Tesit, vyfrazovat ty nefesitelné a vymyslet algoritmy pro jejich feseni. Souhrnné
Ize Tici, ze informatické mysleni zahrnuje: rozpoznavani a rozklad problému, abstraktni

mysleni, zobechovani problému a navrh algoritmu.

Rozklad je rozdéleni slozitého problému na mensi ¢asti, které jsou snaze srozumitelné.
Tyto c¢asti pak mohou byt jednoduseji feSeny. Po rozkladu jsou ¢asto nalezeny po-
dobnosti mezi jednotlivymi dil¢imi rozlozenymi problémy, které ndm pomohou vyftesit
jsou nezbytné pro feSeni problému. Zobecnéni feSeni problému dava Sanci tato feSeni
opakované pouzit. Vysledkem informatického mysleni by mél byt algoritmus jako po-

stupné sefazené instrukce nezbytné pro feseni problému.

Ze vsech pristupt vyplyva, ze informatické mysleni je vyuzitelné témér v jakémkoliv

vzdélavacim predmétu a v praktickém zivoteé.

3.2 Algoritmické mysleni a jeho vyznam

Algoritmické mysleni je soubor schopnosti, které souvisi s konstrukei a porozuméni al-
goritmim. Zahrnuje schopnost analyzovat problém a pfesné ho specifikovat, schopnost
nalézt zakladni kroky a pomoci nich vytvorit spravny algoritmus, ktery bude schopen

problém vyftesit. Soucasti téchto dovednosti je i schopnost premyslet o vSech aspektech

6S1MON FURBER. Shut down or restart? The way forward for computing in UK schools. In: Tech-
nology January (2012), s. 1-122; s. 29.

"PETER KEMP. Computing in the national curriculum A guide for secondary teachers. Tech. zpr.
2014, s. 34, s. 5.

16



algoritmu véetné zlepSovani jeho efektivity. Toto mySleni méa velky kreativni aspekt,

ktery je vyuzit pfi konstrukci novych algoritmi.®

Na zakladnich skolach je nejvyhodnéjsi zacit feSenim problémi, které nejsou zavislé
na konkrétnim programovacim jazyce. Pravé zac¢atecnici by mohli mit problémy s po-
chopenim programovaciho jazyka. Bylo by pro né bylo tézké, soustfedit se na navrh
algoritmu. Pro zaky, ktefi zatim nemaji zadné zkusSenosti, je mozné pouzit napriklad
pseudokod. Jedna se o neformalni prepis z programovaciho jazyka do piirozené fedi.
Problémy, které by méli zaci fesit, by mély byt snadno srozumitelné, ale ne prilis jed-
noduché. Slozitéjsi problémy, které vyzaduji napiiklad neobvykla feseni, poskytuji vice

prostoru pro zapojeni kreativity.”

3.3 Algoritmus

Pod pojmem algoritmus muzeme chéapat mnozinu jasné definovanych instrukei urcuji-

cich poradi provedeni kone¢ného poc¢tu zakladnich krokt, které zajistuji vyreseni vSech

tloh daného typu v koneéném case.'”

8GERALD FUTSCHEK. Algorithmic Thinking: The Key for Understanding Computer Science. In:
Lecture Notes in Computer Science 4226 (2006), s. 159-168. Dostupné z: https://publik .
tuwien.ac.at/files/PubDat_140308.pdf, s. 160.

9Tbid.

10M1LAN HEINY JozZEF HVORECKY BELOSLAV RIEGAN ZNAM STEFAN, BUKOVSKY LEV. Pohlad
do dé&jin matematiky. Bratislava: Alfa, 1986, s. 181-182.
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3.3.1 Vlastnosti algoritmi

Algoritmus je definovan zékladnimi vlastnostmi:*!

Elementarnost Sklada se z konecného poctu zékladnich kroki. Tyto kroky lze snadno

realizovat.

Determinovanost Kazdy krok algoritmu je jasné urcen a definovan. Po provedeni
jednoho kroku lze urcit jaky dalsi krok nasleduje, piipadné zda méa algoritmus

skoncit.

Konec¢nost Algoritmus musi skonc¢it. Jinak feceno, ma koneény pocet elementarnich

krokti, které vedou k vystupu. Tento pocet krokii mize byt libovolné velky.
Rezultativnost Algoritmus vede vzdy alespon k jednomu vysledku.

Hromadnost Pomoci daného algoritmu je feSena obecné skupina problému, nikoliv

jeden konkrétni problém.

Efektivnost Nékteif autofi, napi. Skalka a kol.'? uvadéji jesté tuto Sestou vlastnost.
Algoritmus probéhne v co nejkratsim ¢ase a s vyuzitim co nejmensiho mnozstvi

prostiedk.

Splnéni téchto vlastnosti je velmi diilezité proto, Ze v informatice vykonavaji algoritmy
predevsim ,nemyslici“ pocitace. Stroj si nedokaze uvédomit, ze vypocet trva pode-
ziele dlouho, nedokaze experimentovat, nemé zadné zkusSenosti a nedokaze se poucit

z vlastnich chyb. Proto je dilezité, aby algoritmus tyto zakladni vlastnosti spliioval.

Elementarnost

Kazdy postup miize byt zapsany vice zptsoby. Pii jeho navrhovéani je tfeba dbat na

to, aby vSechny instrukce byly srozumitelné, jednoduché a jednoznac¢né. Pokud je vyu-

UMIROSLAV VIRIUS. Zdklady algoritmizace. Dot. 1. vy. Praha: Ceské vysoké uceni technické,
1997. 1sBN: 80-01-01346-4. Dostupné z: http : / / www . rudisweb . wz . cz / dokumenty /
algoritmizace.pdf, s. 9.

12JAN SKALKA ET AL. Algoritmizdcia a tvod do programovania. Nitra: UNIVERZITA KON-
STANTINA FILOZOFA V NITRE, 2007, s. 158. ISBN: 9788080942175, s. 11.
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¢ovana algoritmizace, pak je tieba zvazovat, které pifkazy jsou Zakim srozumitelné.'?
Napriiklad pii pohybu herni postavy je vhodnéjsi pouzivat otaceni pomoci ptrikazi otoc

se vpravo a otoc¢ se vlevo nez oto¢ se o 90stuprii nebo otoc se o -90stupniii.

Pokud je algoritmus urceny pro zéky, pak je to vyhoda. Clovek se dokaze ucit na
zékladé predchozich zkuSenosti snadnéji nez pocitac. Presto je tfeba si pii formulaci

instrukci davat pozor na jednoznacnost.

Determinovanost

Klade na algoritmus pozadavek, aby bylo v kazdém kroku jasné, jakym smérem mé
feSeni problému pokracovat. Clovek by mozna dokazal pochopit, jak pokracovat diky
vlastnim zkusenostem, ale pro pocita¢ musi byt posloupnost kroki jednoznacna. Logic-
kym disledkem této vlastnosti je, ze pii stejnych vstupnich podminkach bude vysledek

pokazdé stejny.'*

Konecé¢nost

Splnéni této vlastnosti ma zajistit, aby pocet kroka byl kone¢ny. Pokud s problémem
pracuje ¢lovék, zpravidla dokaze urcit, zda neskoncil v nekoneéné smycce. Pocitac se
bez zkusenosti na stejné trovni rozhodnout nedokaze. Kromé nekoneénych problémii se
muzeme setkat i s feSenimi, kterd jsou sice konecné, ale trvaji velmi dlouho. Typickym
piikladem jsou Sifrovaci algoritmy, kde lze teoreticky rozsifrovat kazdou zpravu, ale

doba realizace je tak dlouh4, Ze smysl zpravy po rozsifrovani ztraci smysl.!®

Rezultativnost

Tato vlastnost od algoritmu vyzaduje, aby jeho realizace prokazatelné vedla po konec-

ném poctu kroktt minimalné k jednomu vysledku. Pti pouziti nespravného algoritmu

13Tbid.
MSKALKA ET AL., op. cit., s. 12.
15SKALKA ET AL., op. cit., s. 13.
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obvykle ziskdme také vysledek, ktery miize byt pro dany algoritmus spravny. Problém

je ale v tom, Ze tento algoritmus nefesi danou tlohu.!

Hromadnost

Pokud je od algoritmu vyzadovano, aby byl hromadny, je potieba, aby bylo mozné
ménit vstupni parametry. Ne kazdy algoritmus ale umi byt hromadny. Nékteré algo-
ritmy fesi konkrétni problém a neni u nich mozné vstupni hodnoty ménit. Proto je tato

vlastnost povazovana spise za uzite¢nou nez nezbytnou.”

Efektivnost

Vytvorit efektivni algoritmus znamena, navrhnout takovy postup, ktery vytesi problém
s pouzitim minimélnfho mnozstvi prostiedki a v co nejkratsim case. I neefektivni algo-
ritmus je algoritmem, ale z pohledu zadavatele je efektivnost velmi dulezita zvlasté pii
zpracovani velkého mnozstvi idaji. Pti slozitych problémech je obvykle prvotnim cilem

vytvoreni algoritmu, ale po jeho otestovani miiZe byt poZadovana jeho optimalizace.!®

Pro tucely této préace je pravdépodobné dostacujici zédkladni definice algoritmu jako
postupu feseni problémii v nékolika na sebe navazujicich krocich. Tento popis algoritmu
lze jednoduse aplikovat na kazdodenni ¢innost clovéka. Velmi béznym prikladem je

recept na vyrobu palacinek.

3.4 Algoritmizace

Prvotnim divodem vytvafeni algoritmii je existence problému, ktery je potieba vyftesit.
Zjednodusené je mozné Tici, Ze cely zivot je plny problémi, které je tfeba Tesit. Prestoze
je pro proces algoritmizace dilezité znat nékolik definic, je asi tim nejdilezitéjsSim

odrazovym miustkem schopnost analyzovat a myslet. Tyto dovednosti vedou k tomu,

I6SKALKA ET AL., op. cit., s. 12.
"SKALKA ET AL., op. cit., s. 14.
18Thid.
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aby byla slozita tloha rozdélena na jednodussi. Umoznuji lepsi pochopeni podstaty

problému.*?

Ve skole se asto u¢i prevazné teoretickym poznatkiim. Zaci znaji pravidla, véty, axiomy,
ale casto nevédi, co s nimi délat v priubéhu reSeni problému. Neznalost postupu c¢i
metod usuzovani jim brani dojit k hledanému vysledku. Pokud je vyucujici schopen
algoritmizovat vyuku, tedy vytvofit pro zaky takovy algoritmus, ktery je dovede k cili,

pak ma jeho vyuka mnohem lepsi vysledky.?

Pokud chce vyucujici algoritmizovat uc¢ebni latku, musi nejdiive definovat cil vyuco-
vani. To znamena ¢emu chce zéka naucit, jaké védomosti, dovednosti a navyky u ného
chce vytvorit. Dalsim krokem je nalezeni zpusobu zjistovani osvojeni probirané latky.
Castou chybou je predpoklad, ze zak spravné zvladl latku, odiika-li definici. To ale ne-
znamena, ze pojem ovlada. Je potieba ovérit, ze zak umi pojem pouzivat. V dalsi etapé
je tfeba definovat pozadavek na vysledny stav a zaroven popis vstupniho stavu. Pokud
se ma napiiklad zak naucit anglické ¢islovky od jedné do deseti, musime definovat v ko-
lika procentech pripadu dokaze odpovédét nejenom spravnym vyslovenim cislovky, ale
i v pfedem definovaném reakénim cCase. Zcela analogicky muzeme popsat stav téchto
hodnot na zacatku vyucovani. Pokud o anglickych ¢islovkach nic nevi, pak jsou hod-
noty spravnost i ¢as rovny nule. Ukolem ucitele je pfevést zaka od vstupniho stavu do
hodnot stavu vystupniho. Teprve dosazenim vystupnich hodnot mizeme danou tlohu

pokladat za vyfesenou.?!

Abychom mohli zkonstruovat algoritmus vyuky, je tfeba rozclenit vyucovani na fadu
jednotlivych kroki, tedy fadu dil¢ich algoritmi. Tyto algoritmy je pak tfeba poskladat
do vhodné posloupnosti a definovat ty druhy tloh, které zajistuji tspésny piechod
z jedné potiebné operace do druhé. Je nutno dat zékovi tikol a instrukei, jak ho ma plnit.
Podstata algoritmizace vyucovaciho procesu spoc¢iva v tom, ze zak dosdhne vystupniho
stavu, at uz bude reagovat nejruznéjsimi moznymi zpusoby. Vyucujici musi brat predem

v potaz vSechny mozné reakce, védét, jak na rizné kroky zaku reagovat tak, aby byli

9SKALKA ET AL., op. cit., s. 9.
20, N LANDA. Algoritmy a uceni. Vyd. 1. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1973, s. 94.
21T, ANDA, op. cit., s. 196-205.

21



dovedeni k pozadovanému stavu.??

3.5 Algoritmické struktury

Pro dorozuméni se s pocitacem je tfeba pouzit jednozna¢nych piikazi. Standardné
predstavuje prikaz jednu elementarni ¢innost, kterou je schopen vykonavatel algoritmu
realizovat. Vykonavani prikazii ve stejném poradi v jakém jsou zapséany, se oznacuje
sekvence. Pokud vytvarime komplexni algoritmy, je tfeba uvést jejich vstupni a vystupni

podminky a zaroveii oznacit zacatek a konec algoritmu.??

V nékterych ptipadech je tfeba zajistit vykonani prikazu jenom pii splnéni definovanych
podminek. Moznost rozhodnout se a vykonat piikaz na zakladé pravdivosti zkoumanych
podminek se oznacuje jako vétveni. Sklada se z podminky a piikazi, které se vykonaji
v piipadé kladného nebo zaporného vysledku. Pokud je podminka splnéna, pokracuje
se vykonavanim piikazt v kladné vétvi. V opa¢ném pripadé se zpracovavaji piikazy ve

vétvi zaporné.?*

Velmi casto je potfeba ¢ast algoritmu zopakovat. Zapis umoznujici opakovani se jmenuje
cyklus. Pri kazdém opakovani je dilezité, co se ma opakovat (té€lo cyklu) a do kdy se
mé opakovat (podminka cyklu). V zéavislosti na vztahu mezi télem a podminkou cyklu
se déli na: cyklus s predem zndmgym poctem opakovdni, cyklus s podminkou na zacdatku

a cyklus s podminkou na konci.?

Sekvence, vétvent a cyklus se nazyvaji algoritmické konstrukce a plati, ze kazdy algo-
ritmus je zapsan jejich vhodnou kombinaci. Nejvhodnéjsi pro zacatecniky je skladat

algoritmy prostrednictvim grafickych bloku.

221,ANDA, op. cit., s. 206-220.

23SKALKA ET AL., Algoritmizdcia a tvod do programovania, s. 18.
24SKALKA ET AL., op. cit., s. 23.

25SKALKA ET AL., op. cit., s. 31.
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4 Zpusoby rozvoje algoritmického

mysleni

7 pocatku se muze zakum zdat pojem algoritmus jako prilis abstraktni. Ucitel jim
miize pomoci riznymi metodami k tomu, aby praci s algoritmy 1épe pochopili. Jednim
ze zplsobil je piedstaveni pojmu formou hry. Ukolem ucitele je poskytnout spravné
informace o problému a polozit navodné otazky tak, aby zaci premysleli o vytvoreni al-
goritmu, ktery tyto problémy vytesi. Zaroven by mél ucitel zaky motivovat k tomu, aby
jejich TeSeni bylo co nejefektivnéjsi. Pravé vytvareni algoritmi je vhodnou ptilezitosti

k pohybovému zapojeni zaki, kterf si mohou p¥i hrani algoritmy p¥imo zazit.!

4.1 Pristupy k vyuce algoritmického mysleni na za-

kladni skole

Prestoze existuje vSeobecny nazor o tom, ze algoritmy jsou pouzivany pouze pii feSeni
matematickych a informatickych problém, je dilezité predstavit zakim algoritmy nej-
prve pomoci prikladi z jejich denniho Zivota. Pokud vSak vyuka probiha na prvnim

stupni ZS je otazkou, zda viibec slovo algoritmus pfed Zaky zmihovat.?

Klasicky zpusob vyuky, kdy se zaci u¢i napiiklad definice, je zde pravdépodobné zby-
tecny. Role ucitele zde dostava novou podobu privodce, ktery zakovi pomahé a zasahuje

pouze v piipadé, kdy Zak nevi, jak dale pokracovat.?

Algoritmické mysleni lze rozvijet na zékladni Skole pravdépodobné prostiednictvim

vSech Skolnich predmétu.

!GERALD FUTSCHEK ET AL. Developing Algorithmic Thinking by Inventing and Playing Algori-
thms. In: Constructionism (2010), s. 1-10, s. 1.

2J. MEZAK ET AL. Learning scenarios and encouraging algorithmic thinking. In: 2018 41st Inter-
national Convention on Information and Communication Technology, Electronics and Microelectro-
nics, MIPRO 2018 - Proceedings (2018), s. 760-765. poI: 10 .23919/MIPRO.2018.8400141,
s. 4.

3Ibid.
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V Ceské republice se teprve chystéd zména kurikula resp. RVP. Predpokladé se, ze po
jejich zméné bude vyuka algoritmického mysleni promitnuta do vyuky informacnich

technologii prostrednictvim SVp.4

Na Slovensku je v kurikularnich dokumentech jedinym cilem pfedmétu informatika
uvazovani v algoritmech, nalézani algoritmickych feseni problémi, vytvafeni navodu

a programi podle danych pravidel.’

Podle tohoto dokumentu zak na konci 4. ro¢niku ZS umi v oblasti algoritmického feseni

problém1:®

e Tesit problémy pfimym rizenim vykonavatele napf. robota;
e aplikovat elementarni piikazy daného jazyka (ze slovniku piikazi) na Fizeni vy-
konavatele;

e realizovat névod, postup, algoritmus FeSeni tilohy - interpretovat ho, navrhnout

feSeni krok po kroku a simulovat ¢innost vykonavatele.

Dalsi schopnosti slovenského ¢tvrtaka by mélo byt vyhledavéani chyb ve vyslednych

algoritmech. Tuto chybu opravit v zépisu fefeni a o téchto fesenich diskutovat.”

Pojeti informatiky v Polsku je pravdépodobné také na vySs$i drovni, nez v soucasné
dobé u nés. Programovéni ve vyuce je zde pouzito jako nastroj ke splnéni dalsich cila,
napiiklad rozvoje algoritmického mysSleni. Cilem vyuky neni probirat programovaci

jazyky, ale porozumét informatice.®

Cilem vyuky predmétu Computing v Anglii je podle narodniho kurikula ziskani kom-

ANUV, RVP v oblasti Informatiky a ICT.

5STATNY PEDAGOGICKY USTAV. Informatika - primdrne vzdeldvanie. Tech. zpr. Statny pedago-
gicky ustav, 2014, s. 1-10. Dostupné z: http://www . statpedu. sk /sk/svp/inovovany -
statny-vzdelavaci-program/ inovovany-svp-1.stupen-zs/matematika-praca-
informaciami/, s. 2.

6STATNY PEDAGOGICKY USTAV, op. cit., s. 7.

"STATNY PEDAGOGICKY USTAV, op. cit., s. 7-8.

8DANIEL LESSNER: Stripky z konference Didinfo 2015: Vijuka informatiky v Polsku |[online]. 2015
[cit. 23. 03. 2019] Dostupné z: http://ucime-informatiku.blogspot .com/2015/06/
stripky-z-konference-didinfo-2015-2.html.
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petenci problémy analyzovat a zapisovat feSeni v podobé poéitacového programu.”

Ve veékové kategorii 7-11 let by zaci méli umét v programech pouzit posloupnost, vijber
a opakovdni, pracovat s riznymi vstupy a vystupy. Také by méli byt schopni na zakladé
logického uvazovani vysvétlit, jak pracuji jednoduché algoritmy. Méli by umét odhalit

a opravit chyby v programech a algoritmech.'’

4.2 Prostredky a nastroje vyuzivané pro rozvoj algo-

ritmického mysleni

Algoritmizaci je mozné vyucovat v riznych prostiedich. Tato prostiedi lze rozdélit do
5 zakladnich skupin, které jsou rozvedeny v nasledujicich kapitolach. Jednotlivé skupiny
muzeme posuzovat z nékolika hledisek. Tato prace je hodnoti podle typu aktivit, které

je mozné vyuzivat. Druhy pohled se zaméruje na algoritmické struktury a jejich vyuziti.

4.2.1 Unplugged metody

Unplugged metody jsou zalozené na konstruktivistickém piistupu. Studenti dostéavaji
tkoly zaloZzené na jednoduchych pravidlech a pfi feSeni téchto problémi se sami pfi-
rozené propracovavaji problematikou. Pii tomto zptisobu vyuky si zaci uvédomuji, ze
dobré napady jsou na dosah. Jakmile zjisti, jak tento zpusob vyuky funguje, za¢nou

vidét dalsi moznosti feseni.'!

Tyto metody neuci zaky programovaci jazyky, ale rozviji a procvicuji algoritmické mys-

leni, které je pro programovani nezbytné. Zaci mohu v klidu bez vyuziti vypocetni tech-

YDEPARTMENT FOR EDUCATION. The national curriculum in England: Framework document. In:
Department for Education December (2014), s. 264. 1SSN: 17532167. Dostupné z: https://assets.
publishing. service.gov.uk/government /uploads/system/uploads/attachment __
data/file/381344/Master_final_national_curriculum_28_Nov.pdf, s. 230-233.

OMiILES BERRY. Computing in the national curriculum: A guide for primary teachers. 2013. ISBN:
9781783391431. Dostupné z: http://www . computingatschool .org.uk/data/uploads/
CASPrimaryComputing.pdf, s. 6.

1CS UNPLUGGED: CS Unplugged [online|. 2020 [cit. 05. 11. 2020] Dostupné z: https: //
csunplugged.org/en/how-do-i-teach-cs-unplugged/.
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niky prozkoumévat své vlastni myslenkové postupy diky spolupréci a zapojeni vlastniho

téla.!? Zaci se stavaji soucasti problému a musi sami pFispét k jeho vy¥egeni.'

Unplugged metody nam zajistuji, ze se zaci uc¢i hrou, zvykaji si na algoritmické myslent,
které si mohou ovérovat metodou pokus-omyl. Vétsiny téchto metod se ucastni skupiny
zakl, protoze kooperuji a prispivaji tim i k rozvoji spoluprace a komunikace. Velkou

vyhodou je mal& naro¢nost na vybaveni, nezavislost na prostiedi a vypocetni technice.*

Typické pro unplugged metody je vedeni zaku k tomu, aby prostrednictvim her a soutézi
sami objevovali FeSeni. Pokud jsou béhem aktivit pouzity drobné hmotné predméty pak
muze vznikat jesté zabavnéjsi atmosféra, ktera zaky vice motivuje. Velmi ¢asto se pro

pobaveni zakid pouziva piib&h, ktery obsahuje zahadné ¢i tajemné prvky.®

Unplugged metody se zaméruji na vyuku zékladnich algoritmickych principti.

4.2.2 Programovatelni roboti

Dalsi oblasti, ktera podporuje vyuku algoritmického mysleni, jsou programovatelni ro-
boti. Zaci zde maji moznost programovat a hlavné ovérovat funkcénost zvoleného fe-
Seni. Velmi dobrym spojenim konstrucionistickych forem vzdélavani s technologiemi

jsou programovatelni roboti. Zpiisoby ovladani robota jsou rizné, od nejjednodussich,

vvvvvv

vvvvvv

Robota mohou Zaci prostrednictvim prislusného softwaru fidit a ovladat. Program zpra-

vidla nabizi zakladni grafické prostiedi pro chovani robota.

12THomMAS J. CORTINA. Broadening participation: Reaching a broader population of students
through "Unplugged" activities. In: Communications of the ACM 58.3 (2015), s. 25-27. ISSN:
15577317. po1: 10.1145/2723671.

13 AUBREY LAWSON. Pedagogy of CS Unplugged : Lessons from Outreach and Education Activities
in Computer Science. In: ACM (2017). Dostupné z: https://pdfs.semanticscholar.org/
1b18/2ed67a35bc413b34db77df1876c6a367ccb5.pdf.

1M ToMOHIRO NISHIDA ET AL. New methodology of information education with computer science
unplugged. In: Lecture Notes in Computer Science (including subseries Lecture Notes in Artificial
Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics) 5090 LNCS (2008), s. 241-252. 1sSN: 03029743. DOIL:
10.1007/978-3-540-69924-8_22,s. 28.

P NISHIDA ET AL., op. cit., s. 29-30.
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Ve vzdélavaci sfére se nachézi nékolik druhii robotickych systému vyuzitelnych pro

podporu vyuky.

Bee-Bot

Pro nejmensi zaky z 1. stupné zékladnich skol je idealni pouziti robota ve vzhledu
vcely. Bee-Bot ma na vrchni ¢asti smérova tlacitka, kterd mu naprogramuji pohyb
vpred, vzad, vlevo a vpravo. Po stisknuti zeleného tlacitka mohou zaci sledovat prubéh
jimi zadaného programu. Pomoci svétel a zvukt poznaji dokonceni kazdého kroku.

Maximalni pocet pifkazil, které lze uloZit do paméti je 40.1°

Ozobot

Ozobot je maly robot ve tvaru koule o prumeéru cca 3 centimetry. Na povrchu méa pouze
jediné tlacitko, ale programovat ho je mozné nékolika zptsoby. Prvni zptisob progra-
movani je pomoci barevné sekvence. Zékladni barvou pro Ozobota je ¢erna, cervena,
modra, zelena a bila. Barvy Ozobot sleduje pii svém pohybu pomoci optického senzoru
a predstavuji ptikazy, ktery ozobot po nacteni vykona. Druhy zptisob programovani
je v prostiedi OzoBlockly. Tento zptsob programovani mé nékolik trovni obtiZznosti.
Je mozné ho vyuzit na zakladni i stfedni Skole. K programovani s OzoBlockly po-
trfebujeme pocitac, tablet nebo smartphone. Ttetim zptisobem ovladani Ozobota jsou

specialni aplikace pro tablety dostupné v Google Play nebo App Store.!”

wv s

Na trhu se nachézi starsi verze Ozobot Bit a novéjsi Ozobot Evo. U modelu Evo dochézi

k maximalnimu vyuziti potencidlu Ozobota az prostiednictvim aplikaci.

Pro rozvoj algoritmického myslen{ je vyhodnéjsi vyuzit Ozo kody. Zaci si s nimi zkousi
zakladni principy programovani a nerusi je problémy spojené s nac¢itdnim nedokonale

zakreslenych kodi.

6TTS GROUP LrD. Bee-Bot Rechargeable, chield friendly, programmable fllor robot. Nottingham-
shire: TTS Group Ltd., 2015, s. 8. Dostupné z: https://resources . terrapinlogo. com/
robots/bee-bot/user_guide_and_technical_specs.pdf.

1"Inc. OzoBOT AND EVOLIVE: Ozobot [online]. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https :
//ozobot . com.
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Nevyhodou programovani pomoci ru¢né kreslenych barev miize byt nedtslednost zaku

pri ru¢nim kresleni.

Qobo

Robot Qobo je idealni pro predskolaky. Piedstavuje ho motorizovany Snek, ktery se
pohybuje po barevnych kartickach. Kazda z nich predstavuje jednu instrukci a jimi se
robot fidi. Najdeme zde smér jizdy, sviceni ¢i troubeni. Vyhodou je, Ze v zakladnim ba-
leni je také dobijeci USB kabel a 30 zadkladnich karet. Pokud dité zvladne zakladni sadu,
je mozné bud karty dokupovat nebo pouzit virtualni v programu ScratchJr a vyuzit

USB kabel.!8

Matatalab

Jinou variantou robota je Matatalab. Ten se pohybuje podle kosticek sefazenych na
specialni desce. Tyto pokyny precte specialni pozorovaci véz. Déti poskladaji kosticky
predstavujici rizné operace, véz je precte a vysle pokyny robotovi. I zde je mozné

dokupovat rozgifujici komponenty.'?

Boffin

Pro starsi déti je urcena stavebnice Boffin a jeji novéjsi verze Boffin Magnetic. Na
elektromagnetické stavebnici je mozné postavit jednoduchy obvod i s displejem. Sou-
castky, které déti vyuziji jsou rezistor, kondenzator, tranzistor apod. U¢i je zakladim

elektroniky.

18RoBOBLOQ CO. LTD.: Qobo [online]. 2020 |[cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https: //www .
roboblog.com/product/Qobo.

19MATATALAB: matatalab [online]. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https://matatalab.
com/en.

2BOFFIN: Boffin magnetic [online]. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https : / /
boffinmagnetic.com/cs.
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Q-Dino

Dalsim programovatelnym robotem je Q-Dino. Dinosaurus se napadné podoba staveb-
nici Merkur a je prostifednictvim Bluetooth a mobilni aplikace Robobloq programova-
telny. Fyzické karticky jsou zde nahrazeny softwarovymi bloky. Déti nejsou omezeny
zakladni sadou a pfipadnym dokupovanim dalsich karet. Robot je programovatelny v
détském programovacim jazyku Scratch. Poté co déti prestane bavit programovéani ve

Scratchi, mohou zaéit pouzivat Python nebo dokonce C++.2

Micro:bit

vrvs

o skutecny mikropocita¢ se vstupy, vystupy, malou zékladni deskou s USB, ktera ob-
sahuje navic Bluetooth a sadu LED tlacitek. V nejnovéjsi verzi najdeme i mikrofon
a reproduktor. Zékladni desku lze rozsitit o dalsi moduly. Robot je opét programova-

telny v jazyku Scratch, pro pokrocilejsi i v jazyce Python.?

4.2.3 Robotické stavebnice

Tyto stavebnice se osvédcéuji pii vyuce tim, ze hravou formou rozviji predstavivost, tvo-
fivost, technické mysleni a v navaznosti na programovani robot1 i algoritmické mysleni.
Potenciél v détské robotice zasahuje do mnoha odvétvi. Hodné se zde projevuje teorie
konstrukcionismu Seymoura Paperta, kdy zak je maximalné zapojen do vSech ¢innosti.
Na rozdil napiiklad od détskych programovacich jazyki si musi dité samo nejdiive sta-
vebnici zkonstruovat, tedy vyfesit prvni problém. Pak nasleduji dalsi ¢innosti. Po celou
dobu tam maji zaci moznost objevovat, tvorit, programovat a ovérovat vysledky svého

konani. Vyhodou robotickych stavebnic je spojeni stavebnice se softwarovou podporou.

2'RoBOBLOQ CO. LtD.: Q-Dino [online]. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https: //www.
roboblog.com/product/Q-dino.

22EDUCATIONAL FOUNDATION MICRO:BIT: Micro:bit [online|. |[cit. 14. 03. 2021] Dostupné z:
https://microbit.org/.
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Mindstorms

K nejvyznamnéjsim zastupcim programovatelnych stavebnic patii sady ze série LEGO
Mindstorms. Zakladem jsou standardni LEGO Technic souc¢astky. Navic jsou dodavany
dalsi funkéni prvky jako jsou senzory ¢i programovatelné ridici kostky. Déle je mozné
implementovat dalsi specidlni produkty externich vyrobci. Zaci si mohou sestavovat
modely podle vlastni fantazie a vyuzivat rizné miry slozitosti tykajici se vzhledu mo-
delu jeho ¢innosti, Tizeni ¢i ovladani. Pro potieby zaki je mozné zakoupit jednotlivé
sady jiz obsahujici jednotlivé dily potfebné pro sestaveni plné funkéniho robota. Tyto
sady jsou prodavany ve specialnim rezimu pro skoly a vzdélavaci instituce v plastovych

boxech. Nejnovéjsi prodavana sada této série je LEGO Mindstorsm EV3.23

We-Do

Jedné se o jednodussi verzi Lego Mindstorms. Hlavnim rozdilem jsou mensi moznosti
pri sestavovani robota. Jeho fidici jednotka obsahuje pouze dva vstupy a nabizi pouze
dva senzory, jeden pohybovy a senzor néklonu. Tato stavebnice je primarné urcena
pro predskolni déti. Jejim hlavnim cilem je seznamit je se svétem robotiky a zaklady

programovani. [ pfes vSechna omezeni 1ze ze stavebnice postavit mnoho rtiznych roboti.

I zde lze vyuzit programovaci jazyk Scratch. Propojeni robota a fidici jednotky je

zajisténo pomoci Bluetooth technologie.?*

Stavebnice VEX 1Q

Stavebnice se sklada z plastovych desticek propojenych kolicky nebo osickami. Pro
pohyb jsou vyuzivany motory a ozubené kolecka ¢i gumové péasy. Stavebnice je Fizena
prostfednictvim programovatelné kostky. Jedna se o velkou centralni jednotku s baterii,

displejem a nékolika porty. Jeji baterie napaji vSechny soucasti, které potrebuji energii

BLEGO® EDpUCATION: LEGO MINDSTORMS [online]. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z:
https://www.lego.com/cs—cz/themes/mindstorms/about.

HMLEGO® EDUCATION: WeDo 2.0 [online|. 2020 [cit. 14. 03. 2021] Dostupné z: https: //
education.lego.com/en-us/products/lego-education-wedo-2-0-core-set/
45300#confidence.
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a umoznuje piistup uzivateli a spusténi pripravenych programii. Jednotlivé soucasti
se pripojuji pfes sitové kabely. Jediné co je mozné pouzit bezdratové, je ovladac. Po

kratkém propojeni s kostkou je mozné ho nadale pouZivat bezdratove.?

Stavebnice Merkur

I s touto stavebnici se déti mohou stat velkymi staviteli a zaroven programétory. Pro-
stfednictvim systému Merkur Open Source lze vSechny stavebnice rozsifovat o dalsi
a dalsi prvky. Ridicf deska obsahuje zdrojovy kod, kterym je jizda po ¢erné c¢are. Sta-
vebnice je v zakladu dodavana véetné motoru a fidici jednotky s procesorem. V zakladu
je i modul infra, ktery je mozné vhodnou zménou zdrojového kédu libovolné naprogra-
movat. Vse je kompatibilni s PC a manual i programy jsou dodavany na CD. Prestoze
vyrobce nabizi dokoupeni dalsich dilt, je tfeba pocitat s tim, Ze na robotech neni moc

mista k piipojeni dalsich komponent.2°

4.2.4 Aplikace pro rozvoj algoritmického mysleni

Existuje né€kolik her, které rozvijeji algoritmické mysleni u zaki a zaroven je uci zakla-
dim programovani. Jedné se zpravidla o hry, ve kterych zéaci ovladaji postavu pomoci
piikazi. To nejjednodussi je ovladéni pomoci Sipek. O néco slozitéjsi jsou hry, kde zaci
vyuzivaji misto Sipek piikazy na obrazku. Pfikazy se vykonéavaji bud hned nebo aZ po

zmacknuti specidlniho tlacitka.

GalaxyCodr

Galaxycodr je interaktivni vzdélavaci hra, diky které se zaci zdbavnym zptisobem uc¢i
algoritmickému mysleni a zdkladnim principtim programovani. Prostiedi hry predsta-

vuje galaxie, ktera se skladé z nékolika planet. Na kazdé planeté se zak mize naucit

25Inc. VEX RoBoTicS. VEX IQ - UZivatelskd prirucka vidiciho systému. Dostupné z: https://
www.veskole.cz/downloads/VEX/VEX_IQ_Uivatelska_piruka_idiciho_sytemu.pdf.

ZMERKUR TOYS S.R.0.: Robotika [Merkur [online]. [cit. 07. 03. 2021] Dostupné z: https :
//eshop.merkurtoys.cz/robotika-cl0/.
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néco nového.?” Hrdina musi diky Sikovnosti zaka prekonévat riizné nastrahy, které na
néj cekaji na cesté za zachranou svého nejlepsiho kamaréda. Hra je zalozena na logickém
mysleni zaki, ktefi musi poskladat jednotlivé bloky s prikazy tak, aby hlavni hrdina
preSel urcenou trasu. Ve hie zaci sbiraji za spravné splnénou tlohu body. Pii urcitém
souctu nasbiranych bodid jsou odménéni kartickou s vyobrazenim nového obyvatele

jedné z planet.?®

BotLogic

Hra BotLogic je zasazenéa do dvourozmérného labyrintu. Pohybuje se v ném robot a ci-
lem je dostat robota do domecku pomoci piikazi nahoru/dolu, vpravo/vlevo. V dalsich
urovnich se pridavaji dalsi prikazy, naptiklad zméackni. Ve hie je omezeny pocet prikazi,

ale ve vyssich trovnich si je schopen robot pfidavat pifkazy sbiranim baterek.?

Zvlastnosti je, ze se v horni ¢asti obrazovky objevuje kromé posloupnosti jednotlivych
krokii i textova podoba piikazi. Pokud jsou hraci zdatnéjsi, mohou tam piimo dopisovat
piikazy misto obrazkovych tlac¢itek. Syntaxe piikazi je pomérné jednoducha, takze ji
mohou zkusenéjsi hraci vyuzivat. Mize pro né byt dobrym zacétkem pro vyuziti textové
formy pfikazi. Hra rozviji algoritmické mysSleni a navic je kazda troven sledovana

casomirou, ktera ptisobi motivacné.

Lightbot

Lightbot je plnohodnotna programovaci aplikace. Hrac¢ zde ovlada robota, ktery rozsve-
cuje zarovky. Pohybuje se po ¢tvercové plose ve vSech ¢tyfech smérech. Vyuziva piikazy
doptedu, oto¢ se vpravo/vlevo, vysko¢ a rozsvit. VSechny piikazy jsou v obrazkové po-

dobé a hrac je sklada na pfedem pripravena mista. Teprve po zmacknuti tlacitka start,

2TGALAXYCODR.COM: Galazycodr.com [online]. 2017 [cit. 20. 08. 2019] Dostupné z: https :
//www.facebook.com/pg/galaxycodr/about/.

Z8PORTAL SKOLSKE.SK: Principy programovania sa moézu ucit uZ druhdci a tretiaci na ZS [online].
2017 [cit. 20. 05. 2020] Dostupné z: https://www.skolske.sk/clanok/32395/principy-
programovania-deti.

Zhttps://www.botlogic.us

YBorLocic.us TEAM: Botlogic.us [online]. 2019 |[cit. 03. 03. 2021] Dostupné z: https: //
botlogic.us/about.
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robot vykoné to, co bylo naprogramovano.>°

Ve hfie jsou tfi trovné: zaklady, procedury a cykly. Pro kazdou troven je k dispozici
jen omezeny pocet piikazi, zaci se tak uc¢i i efektivité. Ve vyssich trovnich prichéazeji
naro¢néjsi ikoly a moznost pouzit dvé pomocné procedury. Hra¢ si musi dopiedu pro-
myslet strategii tak, aby mu vystacily pridélené piikazy. Hra je pfiméfené naroc¢na pro

prvni stupei zakladnich gkol.3!

Blockly games

Je nazev pro grafické programovaci prostiedi vyvinuté spole¢nosti Google. Jedné se
o vizualni jazyk, ktery pomahé rozvijet algoritmické mysleni. Nepotiebuje tedy velké
vysvétlovani ¢i specialni pokyny. Zaci se zde seznamuji s instrukei, cykly, procedurami,
funkcemi a proménnymi. Tento détsky programovaci jazyk priblizuje zaky k jazyku

JavaScript. Ten se objevuje jako vysledek po ispésné splnéné tloze.?

Run Marco

Je aplikace kompletné pielozena do nékolika jazyki vietné cestiny. Ukolem Marca nebo

Sophie je dostat se stanovenou trasou do cile. Postupné se zde objevuji piekazky.?3

Robomise

Jedna se o simulator, ve kterém se Zzaci uc¢i programovat prostifednictvim blokového

programovani. Cilem je dostat raketu do modrého pasma. Vyhodou této aplikace je,

Y v

naro¢nych fazi.3*

30LigaTBOT INC: LightBot [online]. 2017 [cit. 11. 10. 2020] Dostupné z: https://lightbot.
com.

31LigaTBOT INC, 0p. cit.

32G00GLE INC.: Blockly-games [online|. 2020 [cit. 11. 07. 2020] Dostupné z: https://blockly.
games.

33RUN MARCO: Run Marco [online]. |[cit. 20. 06. 2019] Dostupné z: runmarco.allcancode.
com.

34MUNI FI: RoboMise [online]. [cit. 01. 07. 2019] Dostupné z: https://robomise.cz.
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CodeCombat

Je vyborné propracovana herni aplikace z fantasy prostiedi. Je o néco slozitéjsi z hle-
diska grafiky a pravidel. Funkce postavy, kterou si hrac¢ zvoli, jsou prostifednictvim
splnénych tkolt rozsifovany. Grafika je ponékud slozita, ale zaktiim poméhaji napo-
védy a instrukce. Ty se objevi pravé v okamziku, kdy si hra¢ nevi rady nebo udéla
chybu. Veskeré akce postavy jsou zapsdny kodem. Pro psani kédu je mozné si zvolit

jazyk Python, JavaScript, CoffeeScript a Lua.?®

Made with code

Opét se jedna o programovani pomoci bloktu. Aplikace se zaméiruje vice na dévcata.
Tato aplikace vznikla poté, co vlastni vyzkum spolecnosti Google odhalil, Ze je tieba

podpory mladym Zenam, aby se stejné jako chlapci i ony vénovaly pocitacové véde.3

4.2.5 Détské programovaci jazyky

Na podporu rozvoje algoritmického mysleni na prvnim stupni zakladni skoly se pouzi-
vaji détské programovaci jazyky. Podle L. Salanciho®” jsou to vétsinou vizualni jazyky
prizptsobené této vekové kategorii. Jsou jednoduché, srozumitelné a zaroven pro zaky

dostatecné atraktivni. Jsou tak odlisné od programovacich prostiedi pro programatory.

Vyhodou jejich pouziti k vyuce zakladi programovani a rozvoje algoritmického mysleni

je jejich jednoduché syntaxe. Zaci pouzivaji pouze piikazy.

Nekteré z téchto jazyku maji navic jesté zjednodusenou formu. Napiiklad Logo ma
Easy Logo a Scratch ma ScratchJr. To uleh¢uje tém nejmladsim se také zapojovat a na

zékladé zkusenosti pak prejit na vyssi verzi programovaciho jazyka. Tyto jazyky se vy-

35CopECOMBAT INC.: Code Combat [online]. [cit. 25. 06. 2019] Dostupné z: https : / /
codecombat . com.

36GooGLE INC.: Code with google [online]. [cit. 01. 03. 2020] Dostupné z: https://edu.
google.com/code-with-google/.

STLLUBOMIR SALANCI. Didaktika programovania. Ceske Budgjovice: Jihodeska univerzita v éesk}?ch
Budgjovicich, Pedagogicka fakulta, 2018, s. 32. Dostupné z: https://imysleni.cz/images/
vyukove_materialy/JU_Didaktika_PRG.pdf, s. 22.
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znacuji tim, Zze nabizeji mnoho smysluplnych a atraktivnich tloh s rostouci naro¢nosti.
To posiluje motivacni faktor uceni. Tim nejvys$im stupném by mél byt volny mod, pii

kterém jiz zaci vytvari vlastni programy bez predpripraveného zadani.

Mezi nejznaméjsi détské programovaci jazyky patii Baltik, Logo / EasyLogo
a Scratch / ScratchJr.

Baltik

Baltik je détsky programovaci jazyk, ktery zahrnuje nékolik rezimu. Nejdiive se zaci
sezndmi s rezimem ,skladat scénu“. Tam se seznamuji s prostfedim a pomoci mysi
sklddaji scénu do ¢tvercové miizky. Tento rezim je ten nejjednodussi a zatim se nejedné

o programovani.’®

Druhy rezim , vycaruj scénu“ uz je pripravou na programovani. Zak v ném ovladé ¢aro-

déje Baltika, ktery se muze pohybovat dopfedu/vpravo/vlevo a umi vykouzlit predméty.

Tteti rezim je jiz ¢isté programatorsky a méa dvé ¢asti pro zacateéniky a pokrocilé.
Zde uz zaci mohou tvorit program pomoci karti¢ek. Tady uz je jich daleko vice, napti-
klad mohou kroky opakovat ¢i spojovat prikazy do blokii. Program se spusti tlac¢itkem
spustit a cely vytvofeny program se animuje. Kromé celého programu se da spustit jen

oznaceny blok prikazi.

Posledni rezim pro pokrocilé programovani jiz nabizi moznosti bézné pro vyssi progra-
movaci jazyky jako jsou proménné, ndhodna ¢isla ¢i podminky. Tato ¢ast je vhodna

pro starsi a zdatnéjsi zaky.

EasyLogo

EasyLogo obsahuje dva mody, jeden s predpfipravenymi aktivitami a druhy kreativni.
V prvnim moédu je 25 predpiipravenych aktivit. Zaci se nejdiive seznamuji s prostiedim

a ovladanim postavicky pomoci tfech pfikazi - dopfedu, oto¢ se vpravo/vlevo. Zde se

BSGP: Multimedidlni tviréi systém SGP Baltik 3 [online].  [cit. 04. 03. 2021] Dostupné z:
https://www.sgpsys.com/cz/DescriptionB3.asp.
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prikazy vykonavaji hned po zmacknuti prislusné ikonky a zak vidi ihned vysledek svého

programu.>’

Dalsi ¢asti jsou jiz vénovany programovani. Piikazy se posouvaji do samostatného
sloupce a u kazdého se nechaji ménit parametry, nastavit pocet krokt doptedu nebo
thel otoceni postavy. Prikazy se vykonavaji ihned po jejich ptridani do programu, daji

se vymazat, upravovat nebo ménit jejich poradi.i

Nékteré aktivity uci zdky pouzivat cykly, jiné naptiklad obsahuji predpfipraveny kod,
ve kterém je chyba. Zaci maji program upravit tak, aby byl vystup spravny. V posledni
¢asti zaci tvori procedury, tedy tlohy, které na sebe navazuji. V kreativnim modu uz
mohou programovat volné. EasyLogo je vhodné pro zaky, kteff budou potom navazovat

programovanim ve vyssi verzi Logo.

Logo

Je pomérné stary projekt, presto se udrzel po mnoha vylepSenich az do dnesnich dni.
Soucasti robota je i pero, které miize zaznamenéavat jeho trasu. Prvni Logo se objevuje
jiz v 60. letech 20. stoleti. Bylo spojeno s robotem predstavujicim zelvu. Ta se pohybuje
pomoci tif atributi: umisténi, smér a pero. Programovaci jazyk Logo je také divodem

pro vznik nézvu ,zelvi grafika“.4!

N v

Dnes je détsky programovaci jazyk Logo i po témér ¢tyticeti letech stale vyuzivan pro
vyuku algoritmizace. Neni uz jen svazany s puvodnim tvarem zelvy, ale malovani zu-
stalo. Na obrazku, ktery zak prostfednictvim Loga namaloval, je na prvni pohled vidét,
zda je program dobie napsany. K atraktivnosti jazyka prispiva to, Ze s elementarni zna-
losti programovani a geometrie, dokaze vytvaret slozité a zajimavé vektorové obréazky.

Dnes je jiz zelva prevazné virtualni a pohybuje se i ve vice rovinéch.

39T,UBOMIR SALANCI. EasyLogo — discovering basic programming concepts in a constructive man-
ner. 2010, s. 10. Dostupné z: http://www.salanci.sk/EasyLogo/Paper.pdf, s. 3.

40Tbid.

41SEYMOUR PAPERT. The Children’s Machine: Bringing the Computer Revolution to Our Schools,
Seymour Papert. In: Bulletin of Science, Technology and Society 14.4 (1994), s. 227-227. 1sSN: 0270-
4676. DOI: 10.1177/027046769401400426. Dostupné z: http://journals.sagepub.com/
doi/10.1177/027046769401400426.
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ScratchlJr

Je zjednodusenou formou vyssi verze Scratch. Opét je to verze vénovana tém nejmen-
sim. Jsou dostupné bezplatné aplikace na tablety (Android i i0S). Z4ci maji k dispozici
nékolik pozadi, ktera se daji upravovat a nékolik postav a objektii, které mohou progra-
movat pomoci karticek. Celkem maji k dispozici 6 skupin piikazii: podminky, piikazy
souvisejici s pohybem postavy, s postavou (mluvi, zvétsi se/zmensi se, je ne/viditelna),

zvukové moznosti, nastaveni rychlosti a opakovani ¢i ukonceni pifkazt.*?

Pro kazdou postavicku lze poskladat neékolik typt udélosti. Zaci mohou vytvéaret nékolik
typi udélosti ve spodni ¢asti obrazovky, po kliknuti na zelenou vlajku se program spusti

na celou obrazovku.

Jedna se o prostiedi vhodné pro skoly, které maji k dispozici tablety pro zaky na nizsim

prvnim stupni a o¢ekéva se, ze budou déle programovat ve Scratchi.

Scratch

Je jednoduchy programovaci jazyk, ktery mohou vyuzivat i Zaci prvniho stupné za-
kladnich skol. Posloupnost kodu se vytvaii sestavovanim piipravenych bloku za sebou.
Vyhodou je, Ze je mozné si stéile z prikazi vybirat a soustfedit se na problém samotny.

Nenuti zaky umét kodovat v textovém jazyce. Scratch je volné dostupny v online verzi.*?

Jedna se o idealni eduka¢ni néstroj vhodny pro rozvoj kompetenci k reSeni problémi
rozvoji algoritmického mysleni. Programovaci koncepty koresponduji s bézné vyuziva-
nymi programovacimi koncepty: sekvence, cyklus, podminky, proménna, vldkna, uda-

losti, nahodné éisla atd.*

42MIT MEDIA LAB ET AL.: About ScratchJr [online]. 2017 |[cit. 03. 03. 2021] Dostupné z: http:
//www.scratchjr.org/about/info.

43MIT: Scratch [online]. 2019 [cit. 12. 10. 2019] Dostupné z: https://scratch.mit .edu.

4AMIT, op. cit.
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KODU Game Lab

Je programovaci jazyk vyvinuty spole¢nosti Microsoft. Cely systém je postaven na vy-
béru prikazu z nabidky nastroji na kruhovych vysecich. Kazda nabidka v sobé obsahuje
nékolik konkrétnich nastroji. Jednotlivé radky programového kodu se jiz podobaji kla-
sickému programovani, jsou napiiklad uvozeny podminkovym piikazem. Zaci se zde

setkdvaji s fizenym pritbéhem programu.*>

4.3 Zvolené prostiedky rozvoje algoritmického mys-

leni

Cilem vyukovych lekci je zaradit takové aktivity, které zakim rozviji algoritmické mys-
leni. Podle revidované Bloomovy taxonomie jsou idealni pro rozvoj algoritmického mys-
leni ta nejvyssi poznani a zaroveil s nimi dojit az do dimenze tvorby.*® V idealnim
piipadé by Zaci po absolvovani krouzku méli byt schopni uplatnit ziskané strategie
i v dalsim feSeni problémii. Z tohoto pohledu by bylo nejlepsi pouzit takové aktivity, ve
kterych by pak sami mohli pokracovat bez navodnych zadani. Aby to bylo mozné, musi
tomu predchazet faze, ve které zaci ziskavaji tyto strategie. Je idealni pouzit takové

Vi veiv s

pololeti budou schopni aplikovat ziskané strategie i v redlném zivoté.

45MI1CROSOFT RESEARCH: Kodu Game Lab [online|. 2020 |[cit. 04. 03. 2020] Dostupné z: http:
//www.kodugamelab.com.

46VLADIMIR RAMBOUSEK. Vybrané kapitoly z didaktiky a psychodidaktiky. Praha: Univerzita Kar-
lova v Praze, Pedagogicka fakulta, 2014, s. 73. 1SBN: 978-80-7290-671-0. Dostupné z: https: //
uprps.pedf.cuni.cz/UPRPS-476-versionl-30_rambousek.pdf, s. 15-21.
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Dil¢imi cili je vyhodnotit pouziti jednotlivych aplikaci pro rozvoj algoritmického mys-
leni. Zjistit jaké aplikace jsou nejvhodnéjsi. Zda jsou dostatecné motivujici, zda zaky
zakladni skoly bavi, zda maji snahu dané problematice porozumét. Vsechny cile stano-
vené pro vyzkumné Setfeni navazuji na cile C3 a C4. Vyzkumné otazky pro realizovany

akeéni vyzkum:

e Které z vhodnych néstroji maji nejvétsi motivacni tispéch u zaki programovaciho

krouzku?
e Jakymi zptsoby podporuji jednotlivé nastroje rozvoj algoritmického mysleni?
e Maji nékteré metody omezeni ve vztahu ke zkoumanému vzorku zaku?

e Je mozné, aby Zaci po absolvovani kurzu dale rozvijeli algoritmické mysleni po-

moci vlastnich zadani?

e Ktery z nastroji lze doporucit jako nejvyhodnéjsi podle obou predchozich hledi-

sek?

4.3.1 Vybér aktivit k rozvoji algoritmického mysleni

Celkem bylo v teoretické ¢asti zminéno 5 kategorii rozvoje algoritmického mysleni.
Vsechny metody by se za jedno pololeti v programovacim krouzku nedalo pouzit. Je
tfeba udélat vybér a vybrat 1 - 2 metody, které by pro 4. az 5. ro¢nik zakladni skoly
byly co nejvhodnéjsi.

Jako prvni byly uvedeny unplugged metody. Tyto metody jisté maji své misto pii
rozvoji algoritmického mysleni. NaSe zkuSebni skupina vSak bude vékové neheterogenni
budou mit velky zadjem na hledani a nalezeni fesSeni, a proto se mize stat, ze se mladsi
¢lenové nezapoji a do hernich principt proniknou jen méalo nebo viibec. Je mozné, ze
by tyto aktivity podporovaly rozvoj algoritmického mysleni spise u aktivnéjsich ¢lentu
tymu. Jako nevyhoda pouziti unplugged metod se také jevila realizace akéniho vyzkumu

v rdamci krouzku programovani, protoze zaci ocekavali maximum prace s pocitacem.
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Prestoze jsou unplugged aktivity velkym pomocnikem v rozvoji algoritmického mysleni,

do tohoto vyzkumu nebudou zarazeny.

Roboti a robotické stavebnice jsou rovnéz urc¢eny pro tymovou spolupraci, plati pro né
stejné nevyhoda pro vékové nestejnorodé skupiny. Navic zde objevuje dalsi nevyhoda
a to je vysoka cena. Jak roboti, tak i robotické stavebnice jsou cenové velmi naroc¢né.

Proto ani tyto aktivity nebudou do akéniho vyzkumu zarazeny.

4.3.2 Vybér z aplikaci a détskych programovacich jazykt

Pro vybér téch nejvyhodnéjsich aktivit byla zvolena komparativni analyza. Cile byly

stanoveny, ale aby bylo mozné jednotlivé metody porovnat, je tfeba stanovit kritéria:

K1 vhodnost pro vékovou kategorii (obtiznost) 10 - 11 let - vaha 6;
K2 motiva¢ni a atraktivni charakter pro danou vékovou skupinu - vaha 3;
K3 rozvoj algoritmického mysleni - vaha 6;

K4 technické (jazyk, technické moznosti - pocitace v dané skole) a finan¢ni dosazitel-

nost - vaha 9.

Jednotlivé aplikace a détské programovaci jazyky jsou hodnoceny v tabulkach 4.1
a 4.2. Kazda kategorie je hodnocena zndmkou 1 - 5 pficemz 1 znamené nejvhodnéjsi
a b nejméné vhodné. Hodnoceni kazdé aplikace je posuzovano individualné podle zku-
Senost{ a znalosti autora. Pro kazdou aplikaci a programovaci jazyk je spo¢itan vazeny

prumér v zavislosti na dilezitosti kazdého kritéria.

Vzhledem k tomu, ze zékladem pro pouziti jednotlivych aplikaci je nezbytnéa technicka
dosazitelnost v dané skole, byla tomuto kritériu K4 ptidélena nejvyssi vaha 9. V tomto

kritériu je zaroven obsaZena i finan¢ni dosazitelnost.

V dalsich dvou kritériich se objevuje vhodnost pro danou vékovou kategorii (K1) a moz-
nosti rozvoje algoritmického mysleni v kritériu K3. Pro tyto dveé kritéria byla stanovena

vaha 6. Jedna se o tfetinu nizsi vahu, nez predchozi kritérium K4.
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Vaha 3 byla pridélena kritériu K2, které tesi, jak velky motivaéni charakter mé aplikace
pro danou vékovou kategorii. Jedné se o nejnizsi vahu. VSechna kritéria a jejich vahy

byly stanoveny dle vlastnich zkuSenosti autora prace.

Tabulka 4.1: Porovnani vhodnosti jednotlivych aplikaci

Vahy kritérii | K1 | K2 | K3 | K4 | Vazeny
Aplikace 6 3 6 9 | pruameér
Blockly games 2 3 1 1 1,50
Botlogic 3 2 2 2 2,25
CodeCombat 4 1 2 1 2,00
GalaxyCodr 1 1 2 1 1,25
Lightbot 2 2 1 1 1,38
Made with code 1 4 3 1 1,88
Robomise 3 2 1 1 2,63
Run Marco 2 2 2 4 2,75

Tabulka 4.2: Porovnani vhodnosti jednotlivych détskych programovacich jazyku

Vahy kritérii | K1 | K2 | K3 | K4 | Vazeny
Aplikace 6 3 6 9 | prumer
Baltik 4 | 4 3 3 3,38
BasyLogo 3 3 2 2 2,38
Logo 3 3 1 2 2,13
KODU Game Lab 3 1 2 5 3,25
ScratchJr. 4 2 2 4 3,25
Scratch 1 1 1 1 1,00
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7 tabulky porovnani 4.1 jednotlivych aplikaci vyplyva, ze:

e Nejvetsi motivacni tspéch u zaki programovaciho krouzku se predpoklada u apli-

kaci CodeCombat a Galaxy Coder.

e Nejvétsi potencial pro rozvoj algoritmického mysleni maji hry Blockly Games,

Ligtbot a Robomise.

e Vékové omezeni najdeme u aplikace CodeCombat a technické omezeni (aplikace

je pouze pro tablety) u hry Run Marco.

e Po srovnéani vSech hledisek a zapocteni jejich vahy bude nejvyhodnéjsi pouziti

aplikaci BlocklyGames, GalaxyCoder a Lightbot.

V kazdém pripadé je tfeba zacit s jednodussimi programovacimi konstrukty a pokra-

vvvvvv

7 tabulky 4.2 vyplyva, ze:

e U programovaciho jazyka KODU Game a Scratch se pfedpoklada nejvétsi moti-
vace zak.
e Programovaci jazyky Logo a Scratch maji zajimavy potencial pro zvySovani al-

goritmického mysleni u zakt dané vékové kategorie.

e Kritérium pro technickou a finanéni dosazitelnost nejlépe splhuje programovaci

jazyk Scratch.

e Zakladni pfedpoklad vékové hranice 10 — 11 let spliuje pouze détsky programovaci

jazyk Scratch.

e Po vyuziti vazeného primeéru se jevi jako nejlepsi pouziti détského programova-

ciho jazyka Scratch.
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5 Navrh uceleného souboru aktivit
orientovany na rozvoj algoritmického
mySleni u zaka 4. a 5. trid

Z tabulky 4.1 vyplyva, Ze nejvhodnéjsimi néstroji rozvoje algoritmického mysleni pro
danou veékovou kategorii zaku zékladni skoly by mohly byt aplikace GalaxyCoder, Li-
ghtbot a Blockly Games. Z kategorie détskych programovacich jazyku podle tabulky 4.2

se jevi jako nejvhodnéjsi jazyk Scratch. V nasledujicich kapitoldch budou aktivity s jed-

notlivymi aplikacemi popsany podrobné.

5.1 Aktivity s aplikaci GalaxyCoder

V prvni ¢asti se zaci sezndmi s aplikaci GalaxyCoder. Jedné se o blokové vizualni pro-
gramovani, pro které zaci nepotiebuji zadné nebo jen minimalni znalosti programovani.
Uvnitf aplikace je tvorba algoritmu feSena intuitivné. Aby dosahli cile hry, musi najit
spravnou posloupnost jednotlivych blokii - ptikazi. Prostfednictvim jednotlivych blokt

davaji dohromady cely algoritmus a tim si sami rozvijeji algoritmické mysleni.

Néstup jednotlivych bloki je postupny. Nejdfive se zaci seznamuji s témi nejjedno-

dussimi algoritmickymi kostrukty, teprve v dalSich trovnich se postupné dostavaji ke

vvvvvv

doleva/doprava. Posléze pribyva pokyn presko¢. Od 11. tirovné je mozné vyuzit cyklus,

od drovné 27 je mozné pouzit piikaz ceke;.

Prostiedi aplikace je atraktivni a zaroven i motivacni. Soucasti aplikace je cely ptribéh
a zaroven jsou za jednotlivé tirovné k dosazeni motivacni karticky, hvézdicky a dalsi

odmény.

Zakim se v aplikaci GalaxyCoder dostava okamzité zpétné vazby prostrednictvim ani-
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mace postavy mimozemstana. Pokud zvoli nespravné feseni, hned to pochopi. Pokud

jdou spravnym smeérem, jsou zaci ihned odménéni.

Vyuziti této aplikace je planovano pro prvni dvé Sedesati minutové lekce. Zvlastnosti

je, ze je aplikace pouze v angli¢tiné a ve slovenstiné, ale pfedpokladem je, Ze by to

nemuselo vadit.

Tabulka 5.1: Algoritmické konstrukty aplikace GalaxyCodr

Uroven

Obecné algoritmické konstrukty

Algoritmické konstrukty aplikace

1-5

posloupnost

jdi doptedu o [¢islo| kroku
otocC se doleva
otoc¢ se doprava

6-10

posloupnost

jdi dopredu o [¢islo] kroku
oto¢ se doleva

oto¢ se doprava

preskoc

11-21

posloupnost
cyklus s poc¢tem opakovani

jdi do predu o [¢islo] kroku
oto¢ se doleva

oto¢ se doprava

presko¢

22-26

posloupnost

jdi dopredu o [¢islo] kroku
oto¢ se doleva
oto¢ se doprava

27-30

posloupnost

jdi dopredu o [¢islo] kroku
oto¢ se doleva

oto¢ se doprava

cekej

31-42

posloupnost

jdi dopfedu o [¢islo] kroku
oto¢ se doleva

oto¢ se doprava

cekej

preskoc¢

V tabulce 5.1 jsou uvedeny na sebe navazujici algoritmické konstrukty této aplikace.
Zvyraznéné konstrukty jsou pro zaky v daném okamziku nové. Aplikace vyuZziva nej-
jednodussi konstrukt posloupnost. Cela aplikace vyuziva jen piikazy: jdi dopredu, otoc
se, presko¢ a cekej. Jedné se o ty nejjednodussi pokyny, které zaci sami bez pomoci

dokazi pouzit.
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5.2 Aktivity s aplikaci LightBot

Dalsi vyukova lekce je vénovana aplikaci Lighbot. Princip hry je velmi podobny jako
u Galaxy Codr. Cela aplikace ma 3 lekce, celkem 20 trovni. Postup vyuziti jednotlivych
konstruktt je vsak mnohem rychlejsi. V prvni drovni se vyuzivd pouze pohyb vpred
a rozsvit. Ve druhé urovni ptribyva oto¢ se doleva/doprava. Ve tieti Grovni je navic
pohyb nahoru/dolu - sko¢. Od druhé lekce ptibyvaji procedury, které jsou pro zéky
pomérné abstraktni. Jsou tu navic jednotlivé procedury. V piipadé této aplikace jsou
to stale se opakujici procedury. Pokud bude vice ¢asu, pak je mozné zakim vysvétlit

postup.

Vzhledem k tomu, Ze této aplikaci byla vénovana pouze jedna hodina, vyslo to tak, ze

zaci absolvovali pravé 1. lekci, tedy 8 trovni.

Dalsi zménou je, ze se postava pohybuje ve dvou rovinach (navic i skac¢e). Hra neméa
pribéh. Cilem postavy je vzdy jen dojit na urcité policko a provést zadanou aktivitu

(rozsvitit zarovku).

Aplikace se jesté lisi tim, ze existuje vice feSeni, kterymi mohou zaci dojit ke stejnému
cili. Pfestoze je tato hra v ¢eském jazyce, neni to zde viibec dilezité. Jednotlivé kroky,
ze kterych si hrac¢ vybira, jsou namalované. Také zde nenajdeme klasické odmény za

splnény tkol. Odménou je rozsviceni zarovky a tim splni tkol.

Z4ci si opét rozviji algoritmické mySleni prostrednictvim sestavovani bloku kodua. Apli-
kace méa vynikajictho obrédzkového privodce. Jediny pokyn, ktery staci zakim dat,
je: ,Doved robota na modré pole a rozsvit zarovku“. Zbytek obstara sam pruvodce.

Znamena to, ze kazdy zak mize jit vlastnim tempem.

V tabulce 5.2 jsou uvedeny na sebe navazujici algoritmické konstrukty této aplikace.
Zvyraznéné konstrukty jsou pro zaky nové. Stale je feSen jen nejjednodussi konstrukt

posloupnost. Ptikazy byly obohaceny o pokyn rozsvit Zdarovku a vyskoc/seskoc.
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Tabulka 5.2: Algoritmické konstrukty aplikace Lightbot

Uroven | Obecné algoritmické konstrukty | Algoritmické konstrukty aplikace
jdi dopredu

1 posloupnost rozsvit zarovku

jdi dopredu

otoC se doleva

otoC se doprava

2 posloupnost rozsvit zarovku

jdi dopredu

oto¢ se doleva

oto¢ se doprava

rozsvit zarovku

3-8 posloupnost vysko¢ nahoru / sesko¢ dola

5.3 Aktivity s aplikaci BlocklyGames

Jedné se o aplikaci od firmy Google. Nachézi se zde 8 eduka¢nich her. VSechny hry jsou
zameéfeny pro vyuku programovani. Bohuzel pro vyuziti na 1. stupni zakladni skoly se
nehodi vSechny hry. Hned ve tfeti hi'e je smér nastavovani pomoci tthlu. Zacid. ab. tridy
jesté pojem velikost thlu dobfe neznaji. Dokazi poznat trojihelnik a ¢tyruhelnik, védi

co je to pravy tuhel, ale spolehnout se na to, ze dokézi pracovat s velikosti hlu nelze.

Pro nase tcely se jevi jako nejlepsi hra s nazvem Bludisté. Zaci sklddaji jednotlivé bloky
piikazi tak, aby se postava dostala do cile zndzornéného tradicnim googlovskym Spend-
likem. Nic dalsiho navic postava nedélé, jen se premistuje. Celkem je zde 10 trovni.
Od prvni trovné se vyuzivaji piikazy pohyb vpred, otocit doleva/doprava. Od trovné 3
pribyva cyklus, od trovné 6 také podminka (if ) a od trovné 9 je mozné vyuzit podminku
(if - else). Zajimavé v této aplikaci je, Ze od trovné 3 je omezen pouzitych bloki. Hra
tak nuti zaky premyslet o nejvhodnéjsim reseni. Tvary jednotlivych blokt maji takovou

podobu, Ze je nelze spojit do chybného pokynu.

Bludisté nema d¢j, jedné se spise o minihry. Po kazdé tispésné splnéné tirovni aplikace
ukaze ekvivalent toho, co zék naprogramoval v jazyku JavaScript. Velkou vyhodu miize

aplikace mit pfi vyuce tohoto programovaciho jazyka.

Algoritmické konstrukty této aplikace jsou uvedeny v tabulce 5.3. Kromé nejjednodus-
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stho konstruktu posloupnost je zde vyuzito i dalsich moznosti jako je nekonecny cyklus
a podminka. Novinkou je podminka ve dvou variantach. Zaci postupuji od jednodussi
podminky (pokud) ke slozit&jsi (pokud jinak), ktera se objevuje az ve dvou nejvyssich
arovnich.

Tabulka 5.3: Algoritmické konstrukty aplikace BlocklyGames

Uroven | Obecné algoritmické konstrukty | Algoritmické konstrukty aplikace
pohyb vpred

1-2 posloupnost otocit leva

otocit leva

pohyb vpted

posloupnost otocit leva
3-5 nekonecny cyklus otocit prava
posloupnost pohyb vpied
nekonec¢ny cyklus oto¢dit leva
6-8 podminka (pokud) otoCit prava
posloupnost

nekon’eény cyklus pohyb vpred
podminka (pokud) ototit leva
9-10 podminka (pokud - jinak) otodit prava

5.4 Aktivity s programem Scratch

V 5. lekci se zéaci dostanou k détskému programovacimu jazyku. Zatimco v predchozich
lekcich byly jasné zadané tkoly, tady jsou tikoly zadavané jiz vyucujicim. Zaci se v tomto
programovacim prostiedi uc¢i chapat realné algoritmické koncepty. Piikazy jsou tu opét

ve formé barevnych blokii.

Prestoze lze nalézt na webovych strankach Scratch mnoho hotovych a pripravenych vy-
ukovych material, byla vytvorena vlastni zadani pro tcely programovactho krouzku.
Prestoze vypada tento blokovy programovaci jazyk velmi jednoduse, lze jeho prostied-

nictvim naprogramovat i komplexni program.

Algoritmické konstrukty pouzivané v détském programovacich jazyku Scratch jsou uve-

deny v tabulce 5.4. Konstrukty, které jsou pro zaky nové jsou zvyraznény.
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Tabulka 5.4: Algoritmické konstrukty ve Scratch

Obecné algoritmické

Algoritmické konstrukty

Lekce
konstrukty jazyka Scratch
5 - Zaklady
dopiedu o [¢islo| kroki
6 - Kresleni posloupnost
nastav smér [&islo]
dopiedu o [¢islo] krokii
nastav barvu pera
nastav smér [¢islo]
posloupnost

7 - Autodraha

spusténi udalosti

nastav tloustku pera
po stisku klavesy [klavesa]
pero zapni

smaz




dotyka se [objekt]
skryj se

ukaz se
¢ekej dokud nenastane [pod.]
kdyZ narazi$ na okraj odraz se
& - Poust a souradnice posloupnost
otiskni se
spusténi udalosti
klouzej [¢islo] sekund na [soufadnice X],[soufadnice Y]

po stisku klavesy [klavesal

pero zapni

6%

bublina [text]

sko¢ na x: [¢islo] y:[¢islo]
nastav smér [¢islo]

B nekonecny cyklus
9 - Plosinky doptedu o [¢islo] kroki
¢ekej dokud nenastane [podminka]
zastavit vse

kdyZ narazis na okraj odraz se

ukaZ se




0¢

10 - Kresleni a Breakout

podminka (if)
nekonec¢ny cyklus

¢ekej dokud nenastane [podminkal

nastav X na [X mysi]
nastav Y na [Y mysi]
dotykas se barvy [barva]
scénar

nastav smeér

kdyZ narazis na okraj, odraz se
nastav barvu pera

pero zapni/vypni

zastav vSechno

11 - Pong - hra pro dva

promeénna

nastav [proménna] na [¢islo]
zmeén [proménnd| o [¢éislo]
nahodné ¢islo od [¢islo] do [¢islo]
nekonec¢ny cyklus

podminka (if)

zmén y o [¢islo]

otoc¢ se [leva/prava] o [¢islo| stupni

klavesa [klavesa] stisknuta?
kdyZ narazis na okraj, odraz se

dotykas se barvy [barva|
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nastav [proménné| na [¢islo]

zmén [proménnd| o [¢islo]

nastav smér k [objekt]

bublina [text], [¢islo] sekund

12 - Body skryj se
nekonecny cyklus
dotykas se
¢ekej dokud nenastane
zastav vSechno
éekej [€éislo] sekund
nekonceny cyklus
13 - Stopky nastav [proménnd| na [&fslo] po kliknuti na mé

zmén [proménndl| o [¢islo]

podminka (if)

14 - Klikani na balony

nacteni uzivatelského vstupu
nahodné ¢islo od |¢islo| do [¢islo]
nastav [proménné| na [¢islo]
zmén [proménnd| o [¢islo]
podminka (if)

¢ekej |¢islo] sekund

nastav velikost na [€islo] %
otazka

zmén velikost o [¢islo]
prepni pozadi

zmén velikost o [¢islo]

sko¢ na x: [¢islo] y: [¢islo]

odpoved




¢S

15 - Tipovaci hra

porovnavani proménnych
nahodné ¢islo od |¢islo| do [éislo]
nastav [proménna| na [¢islo]
zmén [proménnd)| o [¢islo]
podminka (if - else)

Cekej |¢islo| sekund

nacteni uzivatelského vstupu

spojeni Tetézcl textu

bublina [text|, [¢islo] sekund

odpovéed

16 - Zavérecna hra

udalost

nastav [proménné| na [¢islo]

zmén [proménnd| o [&islo]
podminka (if - else)

Cekej |¢islo| sekund

nacteni uzivatelského vstupu
nekonec¢ny cyklus

¢ekej dokud nenastane [podminka]

Cekej |¢islo| sekund

zmén kostym
otazka

po stisku klavesy
skryj se

ukaz se

odpoved

dotykas se barvy

nastav smér [¢islo|




Cast 11

Experimentalni cast
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6 Vyzkumny projekt

V experimentélni ¢asti jsou ovéfovany vybrané prostiedky rozvoje algoritmického mys-
leni ve sméru naplnéni cile C4. Znamené to realizovat a ovérit vyuku vybranych pro-
gramu pro zlepseni rozvoje algoritmického mysleni. Ovérovani navrzenych metodickych
postupt probéhlo v prostiedi programovaciho krouzku na zékladni skole. Akéni vyzkum

byl pouzit pro ovéfeni funkénosti vybranych nastroju.

6.1 Charakteristika programovaciho krouzku na za-

kladni skole

Akéni vyzkum probehl v ramei krouzku informatiky na zakladni gkole v Praze. Skola
byla vybrana na zakladé deklarované podpory digitalnich technologii. Jedna se o velkou

skolu s vice nez 700 zaky na prvnim i druhém stupni.

Krouzek programovéni pro prvni stupen probiha kazdou stfedu od 14 do 15 hodin
v pocitacové ucebné. Na skole aktualné probihaji dva krouzky programovani ve stejnou
chvili. Akéni vyzkum byl aplikovan v krouzku zac¢atecniki. Jedna se o zéky 4. a 5. t¥idy,
ktefi do tohoto krouzku zacali chodit poprvé od zac¢atku skolniho roku 2018/19. Ake-
niho vyzkumu se ztcastnilo vSech 8 zaktu. Vyzkum byl realizovan ve dvanacti 60 minu-

tovych hodinach v pribéhu prvniho pololeti.

Rozdéleni zaki do dvou ¢asti se jevilo jako neetické, protoze ¢ast zaki by nedostala

adekvatni prilezitost pro osvojeni si algoritmického mysleni.

6.2 Aplikace akéniho vyzkumu

Vv

typu vyzkumu lezi v pedagogické praxi. Prostfednictvim opakovaného zavadéni zmén

o4



umoznuje zlepsovani kvality poskytovaného vzdélavani. To jsou diivody, pro¢ byl akéni
vyzkum vybréan pro aplikaci v této praci. Tento vyzkum je prakticky a je zalozen na

subjektivnich nazorech autora.! Studuje realnou skolni situaci.

Tato prace vychéazi z toho, Ze akéni vyzkum je podle Stephena Kemmise? sebereflexe
pedagogické situace, ktera vede ke zkvalitnéni pedagogické praxe. Akéni vyzkum této
prace vychézel z otazky: Jak zkvalitnit pedagogickou praxi pfi rozvoji algoritmického

mysleni u zaka ve véku 10 az 11 let?

V ramci tohoto vyzkumného projektu byly shromazdovany informace. V kazdé lekci
probéhlo pozorovani a rozhovory se zaky. Poté doslo k vyhodnoceni vysledkt. Na za-
kladé ziskanych zkuSenosti z predchozich lekci byly pripravovany a upravovany néasle-

dujici vyukové hodiny.

6.3 Popis vyukovych lekci

V této kapitole jsou podrobné rozebrany jednotlivé lekce. Jedna se o navod pouzitelny
i dalsimi vyucujicimi. V tvodu jsou vzdy uvedeny cile, potfebné predbézné znalosti
(prekoncept) a podrobny postup. V poznamkach na konci kazdé lekce jsou uvedeny
uzitetné informace pro vyucujictho. Vsechny zkuSenosti z probihajici vyuky jednotli-

vych lekei jsou uvedeny az v kapitole 7.

6.3.1 Lekce 1 - Zkoumani aplikace GalaxyCodr

Lekce se vénuje plnéni trovni v aplikaci GalaxyCodr. Zéaci se prvné seznamuji se za-

kladnimi algoritmickymi konstrukty.

'ROBERT CHAMBERS. Practical action. 2. vyd. Corwin Press, 2018, s. 190-218. ISBN: 1483362132.
DOI: 10.4324/9781315835815-38.

2DANUSE NEZVALOVA. Akén{ vyzkum ve gkole. In: Pedagogika 53 (2003), s. 300-308. Dostupné z:
pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?attachment_id=1944&edmc=1944%0A%0A.
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Cile vyuky

e 74k se seznami s hrou GalaxyCodr;
e 74k pochopi zptisoby pohybu postavy na herni plose;
e 7ak si uvédomi pouziti algoritmickych konstruktu: jdi do dopredu, otoc¢ se do-

prava / doleva, preskoc.

Prekoncept

o Zak vyuzije vlastni znalosti ziskané naptiklad z hrani pocitacovych her.

Postup

e Na zacatku hodiny ucitel pozadé zéky, aby si otevieli webovy prohlizec;
e dale je instruuje ptejit na adresu galaxycodr.com/sk;
e ucitel vysvétli zakiim, Ze si v pravého hornim rohu mohou vybrat jazyk, ve kterém

pak bude aplikace fungovat;

e pii volbé jazyka je pro zéky vybér mezi slovenstinou a angli¢tinou (vzhledem

k minimu pokynt je predpoklad, Ze s jazyky nebude zadny problém);

e vybrat a kliknout na variantu ,,Hraj zdarma“;
e ucitel zaregistruje zéky, tak aby jim dosazena troven ziistala i do dalsi lekce;

e instruktazni videa zakum vysvétli fungovani aplikace.

Poznamky

e Drobnou nevyhodou této aplikace je absence varianty v ¢eském jazyce, vyucujici
je pripraven v pripadé problému jednoduché prikazy prelozit;

e vzhledem k tomu, ze v nésledujici lekci bude navazovat dalsi ¢asti této aplikace,
je vhodné informovat nepiitomné zaky;

e je mozné zaky upozornit na zavislost mezi spravnym feSenim trovné a mnozstvi

ziskanych odmeén.
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Obrazek 1: Ukazka trovné 14 aplikace GalaxyCodr

6.3.2 Lekce 2 - Dokonceni vSech tirovni aplikace GalaxyCodr

V této lekei zaci dokonéi vétsinu trovni v aplikaci GalaxyCodr. Rychlejsi Zaci se mohou

vénovat ziskdvani odmén za spravné vyreSené urovneé.

Cile vyuky

e 74k dokonéi viechny trovné aplikace GalaxyCodr;
e 74k si zopakuje zakladni povely pro pohyb postav;
e 74k si osvoji novy povel preskoc;

e 74k si procvicuje prostorovou predstavivost;

e 74k pridava dalsi algoritmicky konstrukt cekej (obrazek 2).

Prekoncept

e Zak vyuziva znalosti ziskané z predchozi lekce.
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Obrazek 2: Ukazka druhé c¢asti aplikace GalaxyCodr

Postup

e Na zacatku hodiny ucitel zopakuje postup otevieni a prihlaseni se do aplikace;

e v pripadé potieby poda ucitel instrukce zakim, ktefi nebyli pfitomni na minulé
hodiné;

e ucitel reaguje na dotazy zaku, jinak necha zaky volné pracovat.

Poznamky

e Druha cast této aplikace ma vétsi naroky na prostorovou predstavivost.

6.3.3 Lekce 3 - Zkoumani aplikace LightBot

Lekce je zamétena na feSeni tkolu v aplikaci Lightbot. Oproti pfedchozi aplikaci Ga-

laxyCodr, zde pfibyva i ¢innost (rozsvit' Zdarovku).

Cile vyuky
e 7Zak se seznami s hrou LightBot;
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e 74k se orientuje v novém prostiedi a chape pokyny k pohybu postavy;
e 7ak pridava dalsi algoritmicky konstrukt rozsvit;
e 7ak chape pohyb postavy ve vice rovinach;

e 7ak objevuje existenci vice moznosti k dosazenti cile.

Prekoncept

e 7Zak vyuziva znalosti ziskanych ve hie GalaxyCodr.

Postup

e Ucitel pozada zaky o otevieni webového prohlizec¢e kompatibilniho s aplikaci napf.
ve Firefoxu ve verzi 78.0.1;

e dalsim pokynem je otevieni strany stranky lightbot.com a povoleni spusténi apli-
kace v programovacim jazyku Flash;

e uditel vyzve k vybéru jazyka v pravém hornim rohu (anglic¢tina, ¢estina);

e v levém hornim rohu si Zaci vyberou barvu robota;

e nasleduje pokyn pro vybér prvni Grovné z prvni kategorie;

e automaticky dojde ke spusténi animace k vysvétleni fungovani aplikace.

Poznamky

e Vyhovujici algoritmické konstrukty jsou pouze v prvni kategorii;

e pro ucely této prace se nepredpoklada postup do vyssich kategorif;

e na rozdil od predchazejici aplikace se ve hie LightBot objevuji nové konstrukty
vyrazné rychleji;

e v piipadé potfeby je mozné informovat zaky o omezeni v podobé poctu pouzitych

prikazii.
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Obrazek 3: Ukazka trovné 8 aplikace LightBot

6.3.4 Lekce 4 - Zkoumani aplikace Blockly Games

Posledni lekce s praci v aplikaci pracuje v programu Blocky games. Oproti tfem pied-

chozim lekcim zde zaci poprvé pracuji s konstruktem podminka.

Cile vyuky

o 74k se seznami s aplikaci Blockly games;

e 74k se orientuje v novém prostiedi a chape pokyny k pohybu postavy;

e zak pridava k predchozim dalsi algoritmické konstrukty: nekonecny cyklus, pod-
minku if a if - else.

Prekoncept

e Z&ak vyuziva znalosti z predchézejicich hodin.
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Postup

Ucitel vyda pokyn k otevieni webového prohlizece;

e napf. prostfednictvim tabule zaky seznami s adresou https://blocklygames.com;
e ucitel upozorni na umisténi ikonky s vybérem jazyka;

e ucitel vyzve skupinu zaku, aby si v8ichni vybrali kategorii s nazvem Bludiste;

e pokud je tfeba, ucitel muze instruovat zaky o pribéhu hry, protoze se v aplikaci

nenachazi ukazkova animace.

Poznamky

e Kategorie Bludisté byla vybrana jako nejvhodnéjsi z divodu navazujicich algo-
ritmickych konstrukta (if a if - else);
e dalsi kategorie nejsou pro zaky v tomto véku vhodné, protoze vyzadujici préaci

s velikosti uhlu.

Hry Blockly : Bludisté

=
E )

opakuj az do
udélej

pokud cesta
udélej

: pokud cesta (R ED
Pocet zbyvajicich blokd 9. udélej

jinak
p Spust program

Obrazek 4: Ukazka trovné 10 aplikace Blockly games - bludisté

61



6.3.5 Lekce 5 - Zkoumani programu Scratch

Hlavnim cilem lekce je seznamit zaky s prostfedim programu Scratch. Zaci by méli
pochopit zakladni principy a funkénost jednotlivych ¢asti programu: piikazy, scéna,
programovaci oblast. Ucitel pfedvadi jednotlivé koncepty a funkce programu Scratch

a nasledné nechéava zaky volné tvorit.

Cile vyuky

o 74k se seznami s programem Scratch;
e 74k se orientuje v jednotlivych pokynech pro pohyb a otaceni postavou a také

pro kresleni postavou;

zék chape strukturu a vlastnosti jednoduchych scénari;

zék dokaze vytvorit scénar pro kresleni schodové struktury.

Prekoncept

e 7Zak vyuziva znalosti z blokového programovani v predchézejicich aplikaci.

Postup

e Ucitel vybizi zaky ke zkoumani zakladnich blokt v programu Scratch;

nabada je, aby sami pfisli na vyuziti a ptipadné spojeni jednotlivych bloki;

ucitel se zajima, zda zéci zjistili, jak pohybovat a kreslit s postavou;

v pripadé potfeby je mozné zakim predvést, jak méa pohyb postavy vypadat. Pro

lepsi nézornost je tfeba po kazdé ¢asti pohybu piikaz cekey;

v druhé ¢asti hodiny ucitel zadéva kol naprogramovat kresleni schodové struk-

tury.

Poznamky

e Je dobré pro ucitele byt pripraven na zvidavé otazky pri predstavovani programu,

kde neni pfedem zadany hlavolam v podobé hledani cesty.
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e Do urcité miry je tfeba obrnit se trpélivosti, je tézké upoutat pozornost zaki

v okamziku, kdy objevi napf. novy zajimavy pohyb postavy.

6.3.6 Lekce 6 - Kresleni s programem Scratch

Tato lekce je zamérena na kresleni a pohyb postav. V prvni ¢asti zaci kresli list pily a to

ve dvou polohach. Ve druhé pak Zaci obkresluji riizné tvary, jak je vidét na obrazku 5.

Jak je vidét v tabulce 6.1, lekce obsahuje celkové 5 vstupnich souborii:

Kresleni listu pily pod thly 90° a 0°.3

Kreslenf listu pily pod thly 45° a 135°.4

Obkreslovani ¢tverce.

Obkreslovani obrazce krychle.

Obkreslovani vzoru ,srdce®.

Obrazek 5: Scény pro lekci 6

Cile vyuky

o 7k chape systém serazeni nékolika bloku za sebou tak, aby vznikl funkéni kod;

3JIRI VANICEK ET AL. Programouvdni ve Scratch pro 2. stupen zdkladni skoly. Ceské Budgjovice:
Jihoceska univerzita v Ceskych Budjovicich, Pedagogicka fakulta, 2020, s. 17. 1SBN: 978-80-7394-783-
5. Dostupné z: https://imysleni.cz/ucebnice/programovani-ve—-scratchi-pro—-2-
stupen-zakladni-skoly, s. 6.

4Ibid.
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e zak umi pouzit prikaz pero zapnout;

e zak dokaze pouzit velikost uhli 45° a 90°;

e 74k umi pouzit piikazy dopiedu o [¢islo] kroki, nastav smeér [éislo];

e 7ak dokédze sestavit blok prikazi tak, aby postava s perem dokazala nakreslit
pripraveny vyteckovany objekt;

e 7ak dokaze vytvoreny program ulozit do souborti;

e 74k k predchozim algoritmickym konstruktim pridava pojem sekvence piikazii.

Prekoncept

e Zak vyuziva hlavné znalosti z ivodni hodiny programovani v jazyce Scratch.

Postup

e Ucitel seznamuje zaky s prikazem: po kliknuti na zelenou vlajku;

e ucitel si ovéruje, ze zaci znaji ihel 45° a 90°;

e ucitel vysvétluje, jak vytvofeny program ulozit do soubori;

e ucitel zadava zakim vyteckované obrazce a vybizi k jejich obkreslovani;

e ucitel predstavuje zakim blok prikazu pro moznost resetovani do vychoziho stavu.

Tabulka 6.1: Soubory pro lekci 6 - Kresleni s programem Scratch

Néazev souboru Odkaz

Lekce 6A - pila 1 https://scratch.mit.edu/
projects/511079929/

Lekce 6B - pila 2 https://scratch.mit.edu/
projects/51107990/

Lekce 6C - Kresleni (krychle) | https://scratch.mit.edu/
projects/504604406/

Lekce 6D - Kresleni (srdce) https://scratchmit.edu/
projects/504603117/

Lekce 6E - Kresleni (¢tverec) | https://scratch.mit.edu/
projects/517749595/
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Poznamky

e Obrazce urcené k obkresleni byly vybrany tak, aby obsahovaly pouze tuhly 45°
a 90°%;

e zaci obcas rozebiraji blok kodu urcéeny pro resetovani do vychoziho stavu.

6.3.7 Lekce 7 - Autodraha v programu Scratch

Vstupni soubor (tabulka 6.2) obsahuje pfipravenou scénu autodrahy, postavu v po-
dobé auta a fragmenty kodu (viz obrazek 6). Hlavni myslenkou lekce 7 je predvést
zakam rozdil mezi ovladanim postavy rucné napt. pomoci Sipek a automaticky pomoci

pripravenych krok.

Cile vyuky

e Zak umi vysvétlit piikaz po stisku klavesy;

e 7ik zjisti jakym zptisobem lze ménit smér natoceni postavy pomoci stisku klavesy;

e 7ak dokdze naprogramovat interaktivni ovladéni auticka na autodraze pomoci
smérovych klaves;

e zak umi naprogramovat auticko tak, aby po draze jezdilo samo.

Obrazek 6: Scéna pro lekci 7
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Prekoncept

o Zak vyuziva znalosti z predchozich hodin programovani v jazyku Scratch, hlavné

kresleni rovnych a lomenych car.

Postup

e Ucitel otevira zakim scénu s drahou a postavou auticka (obréazek 6);

e ucitel vysvétluje pripraveny blok piikazi pro resetovani scény, kterou mohou zéci
vyuzit pro navraceni auticka na start, smazani vSech ¢ar a opétovné nastaveni
pera (obrazek 6);

e ucitel promitne vysledny pohyb auticka po draze tak, aby zéaci snadno pochopili
zadani;

e ucitel predstavuje zakam piikaz: po stisku kldvesy [kldvesa] a jeho vyuZziti;

e ucitel vydava pokyn pro splnéni prvniho a posléze i druhé ¢asti tukolu.

Poznamky

e Pro nejrychlejsi zaky je mozné rozsitit zadani o kombinaci prvniho a druhého
tkolu pridanim dalsiho auticka, které zak ovlada a soutézi tak s autickem ovla-

danym programem.

Tabulka 6.2: Soubory pro lekci 7 - Autodraha v programu Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 7 - Autodraha [zadéani] | https://scratch.mit.edu/
projects/501422425

Lekce 7 - Autodraha [FeSeni|] | https://scratch.mit.edu/
projects/517771437

6.3.8 Lekce 8 - Poust a soufadnice v programu Scratch

Tato lekce je rozdélena na dvé ¢asti. V prvni ¢asti se vyuziva znalosti z predchozi lekce

a kombinuje ovladani postavy hracem spolecné s automatickym ovlddanim postavy.

66


https://scratch.mit.edu/projects/501422425
https://scratch.mit.edu/projects/501422425
https://scratch.mit.edu/projects/517771437
https://scratch.mit.edu/projects/517771437

Jedné se tak o prvni ,hru“. Hra¢ pohybuje postavou a snazi se ,,snist” postavy jidla.

Na scéné se pohybuje také postava mysi, které se hra¢ musi vyhnout, jak je vidét na

obrazku 7.

Druhéa c¢ast lekce je zamérena na vysvétleni systému kartézskych souradnic a jejich

vyuziti v programu Scratch. Scéna je vidét na obrazku 8. Zaci kresli obrazce definované

ucitelem pomoci piikazu klouzej [¢islo] sekund na souiadnice [¢islo],[cislo].

Cile vyuky
o 74k se seznamuje s ovladanim vice rtiznych postav;
e zak vytvari funkéni model scény, kde se pohybuje vice postav;
e 74k se seznamuje s osami x a y;
e 74k procvicuje nakres obrazci trojihelniku, ¢tverce a domecku;
o zak ziskava dalsi algoritmické konstrukty: dotykd se, ukaZ se, kdyZ narazis na
okraj, odraz se;
e 74k zkoum4a vytvareni algoritmt pro vzajemnou interakci vice postav;
o zak dokaze vysvétlit spojitost postavy s prislusnym algoritmem:;
e 74k dokaze vyuzit piikaz klouzej [¢islo] sekund na souradnicich [¢islo],[¢islo];
e 74k chape vyhody pouzivani soutfadnicové sité.
Prekoncept
o 74k vyuzivéa znalosti z predchazejicich hodin.
Postup
e Ucitel predstavuje pozadi prvni scény a predvede postavu brouka pro pohyb,
postavu mysi pro loveni a vhodné postavy k jidlu (obrazek 7);
e ucitel zédky seznamuje s novymi piikazy ¢i spojitosti postavy s prislusnym algo-
ritmem;
e ucitel vyzve zaky k vytvoreni prvniho tkolu;
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Obréazek 7: Prvni scéna pro lekci 8

Y
/7 pero zapni
,  nastavbarvuperana I
Vs nastav tloustku pera na o %ﬂ

v @ O -

Obrazek 8: Scéna a ¢ast pripraveného kdédu pro druhou ¢ast lekce 8
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e v druhé ¢asti hodiny ucitel predstavuje pozadi se ¢tvercovou siti a postavou s roz-
Sifujicimi ptikazy pro obsluhu pera (obrazek 8);
e ucitel zadava druhy tkol - vytvoreni obrazcti pomoci pohybu po souradnicové

siti.

Poznamky

e Druha c¢ast hodiny, kterd je vénovana sourfadnicové siti, je pfipravou na dalsi

lekce.

Tabulka 6.3: Soubory pro lekci 8 - Poust a soutfadnice v programu Scratch

Néazev souboru Odkaz

Lekce 8A - poust [zadéani] https://scratchmit.edu/
projects/511093604

Lekce 8A - poust [feSeni] https://scratchmit.edu/
projects/517390007

Lekce 8B - Souradnice|zadéani| | https://scratch.mit.edu/
projects/511093767

Lekce 8B - Souradnice [feSeni| | https://scratch.mit.edu/
projects/517391384

6.3.9 Lekce 9 - PloSinky s programem Scratch

Lekce Plosinky rozsituje predchozi lekci v podobé hry a pridava vice postav. Dale se
zaméfuje na komunikaci s uzivatelem v podobné piikazu bublina [text]. Scéna pro tuto

lekci je vidét na obrazku 9.

Cile vyuky

e Zak chape, jakym zptusobem vytvorit vlastni hru;
e 7ak dokize naprogramovat postavu, kterou sam ovladéa a navic programuje auto-

maticky pohyb dalsich postav;
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e 73k k predchozim algoritmickym konstruktim pridava prikazy bublina a zastavit

vse.

&

g

Obrézek 9: Scéna lekce 9

Prekoncept

e Zak vyuziva predchazejicich znalosti programu Scratch, predevsim pohyb postav
pomoci soufadnicové site;

o zak také vyuziva jiz ziskané znalosti pirikazu: dotyka se.

Postup

e Ucitel predstavi scénu hry a 3 postavy:

e postava kocky, jejimz cilem bude dojit k misce s jidlem;
e postavu netopyra, ktery se pohybuje ndhodnymi odrazy od stén;

e postavu plosinky, kterd bude naprogramovana pouze na vodorovny pohyb.
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e Ucitel upozorni zaky, ze po dotyku kocky s nékterou z postav, hra kon¢i, pokud
se dostane kocka k misce s jidlem, hra¢ vitézi;

e ucitel vysvétli dulezitost vytvareni algoritmu pro kazdou postavu.

Poznamky

e Pokud existuji zaci, ktefi chybéli predchazejici hodinu, je vyhodné s nimi zopa-
kovat praci se soutradnicovou siti;
e pokud jsou zaci, kteff stihnou naprogramovat hru rychle, pak je mozné jim na-
bidnout rozsiteni:
e pridani dalsich postav;

e zména kostymu kocky po dotyku naptiklad v na kostym ducha.

Tabulka 6.4: Soubory pro lekci 9 - Plosinky s programem Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 9 - Plosinky [zadéani| | https://scratch.mit.edu/
projects/504605035/

Lekce 9 - Plosinky [feSeni|] | https://scratch.mit.edu/
projects/504604653/

6.3.10 Lekce 10 - Kresleni a Breakout s programem Scratch

Prvni ¢ast lekce se vénuje opakovani prace se souradnicemi (obrazek 10). Druhé ¢ast

pokracuje s programovanim her. Zaci si vyzkousi naprogramovat hru ve stylu Breakout

(obrazek 11).

Cile vyuky

e Zak umi naprogramovat my$s tak, aby s ni mohl kreslit po scéng;
e 74k si upeviiuje znalosti price se souradnicemi;
e 7ik dokaze vysvétlit vyuziti souboru prikazt pro sledovani pozice kurzoru mysi -

T my$i a y mysi s nastav na x: [¢islo] a nastav y: [¢islo];
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e 7ak umi naprogramovat hru podle zadani s poskytnutim vstupntho souboru;
e k predchazejicim konstruktim je pridan dalsi pokyn: dotykds se barvy a poprvé

v tomto programu je pouzit konstrukt podminky.

nastavx na x mysi

nastavy na y mysi u.' ¥

Obrazek 10: Scéna a ¢ast kodu prvni ¢ésti lekce 10

Prekoncept

e Zak vyuziva hlavné znalosti a zkuSenosti s praci se soufadnicemi z predchozich

aloh.

Postup

e Ucitel predstavuje vychozi scénu se soufadnicovou siti pro prvni ¢ast hodiny;
e pro usnadnéni je zakim predstavena cast kodu, ktery zajisti pohyb postavy po-
moci pohybu mysi;

e ve druhé c¢asti hodiny ucitel predstavuje hru se dvéma postavami:

e postava micku obsahuje pripraveny kus kodu pro vypocet odrazu,

e postava plosinky méa pripravenou ¢ast kodu pro pohyb pomoci mysi.

e Scéna predstavenéd ucitelem obsahuje ¢ernou ¢aru, podle které lze poznat, ze

micek minul plosinku.
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Obrazek 11: Scéna druhé ¢asti lekce 10

Poznamky

e Pripraveny kod ukazuje polohu ukazatele mySi v souradnicové siti;
e vypocet odrazu pro zaky je prili§ slozity, proto je predem pripraveny hotovy

scénér, ktery odraz vypocita jako 180 - aktualni smér ve stupnich.

Tabulka 6.5: Soubory pro lekci 10 - Kresleni a Breakout s programem Scratch

Néazev souboru Odkaz

Lekce 10A - Kresleni [zadani|] | https://scratch.mit.edu/
projects/504603988/

Lekce 10B - Breakout [zadani] | https://scratch.mit.edu/
projects/504610053/

Lekce 10B - Breakout [feSeni] | https://scratch.mit.edu/
projects/504653397/
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6.3.11 Lekce 11 - Pong - hra pro dva v programu Scratch

Lekce pracuje s prekoncepty z minulé lekce a rozsifuje je o moznost interakce dvou
uzivatelt (hract). Zaci si vyzkousi programovéni klasické hry Pong. Scéna (obréazek

12) vyuziva stejnych piikazu jako predchozi lekce: dotygkds se barvy [barval.

Obrazek 12: Scéna lekce 11

Cile vyuky

o Zak dokaze propojit dosavadni znalosti pro vytvoreni hry Pong;

e 74k chape koncept proménné pro pocitani skore ve hte.

Prekoncept

e Zak vyuziva znalosti z programovani hry Breakout.
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Postup

Ucitel pfedstavuje vychozi scénu se tfemi postavami;

ucitel zdiivodnuje barvy na okrajich scény urcené pro pocitani bodi;

ucitel vysvétluje koncept promeénné;

ucitel predava zaktm vstupni soubor s fragmenty kodu pro zacatek hry.

Poznamky

e Ze stejného divodu jako v predchozi lekci je i zde pripravena ta ¢ast kodu, kde
dochazi k vypoctu odrazu micku od plosinky.
e Nadanéjsim zakim, je mozné zadani ztizit v podobé prace s proménnymi - poci-

tani skore.

Tabulka 6.6: Soubory pro lekci 11 - Pong - hra pro dva v programu Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 11 - Pong pro dva [zadéani] | https://scratchmit.edu/
projects/504610373/

Lekce 11 - Pong pro dva [FeSeni] | https://scratch.mit.edu/
projects/504652873/

6.3.12 Lekce 12 - Body - proménné v programu Scratch

Hlavnim cilem lekce 12 je rozsitit znalosti zaktu v oblasti prace s proménnymi. Vyuka
tak navazuje na ptedchozi lekci, kde byla moznost rozsitit praci s proménnymi pro

nadanéjsi zaky.

Cile vyuky

o 7k chape principy prace s proménnymi;

e 74k si osvoji vyuziti prikazi: nastav smeér k [objekt], bublina [text], [¢islo] sekund;
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Prekoncept

o Zak vyuziva znalosti z predchozi hodin zejména v oblasti pohybu postav.

Postup

e Ucitel predstavuje vychozi scénu se ¢tyfmi postavami (tabulka 6.7);

e ucitel vysvétluje koncept promenné;

e ucitel vysvétli jakym zplisobem se budou nastavovat a zvySovat hodnoty promén-
nych;

e ucitel predava zakum vstupni soubor s fragmenty koédu pro zacatek hry.

Poznamky

e Préce s proménnymi je pro zaky abstraktni. Je vhodné si dat zalezet na vysvétleni

prace s proménnymi.

Tabulka 6.7: Soubory pro lekci 12 - Body - proménné v programu Scratch

Néazev souboru Odkaz

Lekce 12 - Body [zadani] | https://scratch.mit.edu/
projects/504656593/

Lekce 12 - Body |[FeSeni] | https://scratch.mit.edu/
projects/504656690/

6.3.13 Lekce 13 - Stopky s programem Scratch

V této lekei si Zaci vyzkousi naprogramovani stopek. Uloha navazuje na predchozi dvé
lekce a prohlubuje znalosti v oblasti prace s proménnymi. Zaci si vyzkousi naprogra-
movat program pro simulovani stopovani ¢asu. Scéna (obrazek 13) obsahuje tlacitka

start, stop a reset. Vysledny program dokaze se zaokrouhlenim na vtefiny pocitac ¢as.
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viefiny @ZED
minuty D
hodiny ELCHI

Obrazek 13: Scéna lekce 13

Cile vyuky

e Zak chape pouziti piikazt: po kliknuti na mé a cekej [¢islo] sekund;
e 74k chape principy prace s promeénngmi, zejména moznosti interakce mezi pro-

ménnymi.

Prekoncept

e Zak vyuziva predchézejicich znalosti prace s promeénnou;

e 7ak dokaze prepocitavat vtefiny na minuty a hodiny.

Postup

e Ucitel predstavuje vychozi scénu se tfemi postavami (obrazek 13);

e ucitel zopakuje koncept proménné;

e ucitel vysvétli, jakym zptisobem se budou nastavovat a zvySovat hodnoty pro-
ménnych;

e ucitel predstavi principy pri¢itani mezi proménnymi;
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e ucitel s zaky zopakuje principy pocitani hodin;

e ucitel predava zakam vstupni soubor (tabulka 6.8).

Poznamky

e Tato lekce byla zarazena pro upevnéni znalosti v oblasti prace s proménnymi.

Tabulka 6.8: Soubory pro lekci 12 - Stopky s programem Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 13 - Stopky [zadéani| | https://scratch.mit.edu/
projects/504610521/

Lekce 13 - Stopky [feSeni] | https://scratchmit.edu/
projects/504654325/

6.3.14 Lekce 14 - Klikdni na balény v programu Scratch

Smyslem lekce je zaméfit se na propojovani znalosti z pfedchozich lekei. Zéci si vy-
zkousi préci s postavami v kombinaci s po¢itanim bodd v proménnych. Ukolem zakt

je naprogramovat hru v podobné klikani na jednotlivé postavy a pocitani bodu resp.

zivotu.

Cile vyuky

o 7k chape nové algoritmické konstrukty: nacteni uZivatelského vstupu, nastav
velikost na [¢islo] %, otdzka, zmén velikost o [¢islo], prepni pozadi, zmén velikost

o [¢islo], sko¢ na x: [¢islo] y: [¢islo], odpovéd a dokéaze je vyuzit pii programovani

hry Klikni na balony;

e 7ak dokdze pomoci pfikazu prepni pozadi na zménit pozadi scény na jiné podle

vlastniho vybéru;

e 73k zvlada vyuziti dalsiho konstruktu: otazka s uloZenim vstupni informace do

promeénné.
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body D

Kolik chces Zivota? (1 a2 5)

Obrazek 14: Scéna lekce 14

Prekoncept

e Zak vyuziva znalosti prace s proménnou z piedchozich dvou lekef;

Postup

e Ucitel preda zakum vstupni soubor se scénou (obrazek 14) a nékolika postavami;

e celkem jsou na scéné tii postavy: fotbalovy, basketbalovy, baseballovy balon,
ktery méa po kliknuti na néj zmizet;

e ucitel vysvétli cil hry, kterym je stihnou kliknout na balony dfiv, nez dokazi samy

zmizet.

Poznamky

e Zpravidla se hra zaktm vysvétluje pred jejim predvedenim.
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Tabulka 6.9: Soubory pro lekci 14 - Klikani na balény v programu Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 14 - Klikani na balény [zadani| | https://scratch.mit.edu/
projects/504613789/

Lekce 14 - Klikéni na balény [feSeni] | https://scratch.mit.edu/
projects/504655160/

6.3.15 Lekce 15 - Tipovaci hra s programem Scratch

Lekce s Tipovaci hrou je zaméfena na procviceni prace s proménnymi. Nové znalosti

se tykaji zejména oblasti porovnavani proménnych.

V hotovém programu, ktery je cilem zaku, hrac¢ zada 3 rizna ¢isla (obrazek 15) a zkousi
jestli se mu podafi trefit do spravného trojcisli. Podle poc¢tu spravnych ¢isel postava

soba zahlasi vyhru.

tipt D uhodnuto D
tip2 @D

tip3 GNUD
Y

tipni prvni €islo (1 az 3)

Obrézek 15: Scéna lekee 15
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Cile vyuky

e Zak zkouma dal$i moznosti prace s proménnymi;

zak umi vyuzit predchazejici znalosti pro programovani tipovaci hry;

zak vyuziva prikazu rovna se pro porovnani dvou proménnych;

zak rozsifuje algoritmicky konstrukt bublina o na¢itani hodnoty z proménné.

Prekoncept

o Zak potifebuje znat praci s proménnymi z predchozich lekei;

e zak musi chapat porovnéni dvou ¢isel.

Postup

e Ucitel predstavi, jak hra funguje;
e ucitel predéd zakim vstupni soubor, kde je scéna a tii proménné;

e ucitel vysvétli zpisob porovnani dvou proménnych.

Poznamky

e Zaci si obcas pletou jaké proménné chtéji nastavit uzivatelem a jaké losovat au-

tomaticky.

e Je vhodné zacit s mensim poctem tipovanych cisel a poté pridavat dalsi.

Tabulka 6.10: Soubory pro lekci 15 - Tipovaci hra s programem Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 15 - Tipovaci hra [zadani] | https://scratch.mit.edu/
projects/504614075/

Lekce 15 - Tipovaci hra [FeSeni] | https://scratch.mit.edu/
projects/504655365/
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6.3.16 Lekce 16 - Zavérec¢na hra v programu Scratch

Zaveérecna lekce kombinuje vSechny pfedchozi znalosti v oblasti pohybu postav, jejich

pohybu, dotykani se barev a prace s proménnymi.

Vysledkem snazeni zaku by méla byt funkéni hra, ve které hra¢ pohybuje postavou
brouka a snazi se posbirat co nejvice baléont. P¥i pohybu se nesmi dotknout cervenych
policek. Pii dotyku s ¢ervenou barvou (¢tvereckem) ztraci zivot. Také se pfi tomto
kontaktu méni kostym brouka. Vstupni soubor pro zaky a vysledné feseni je odkézan

tabulce 6.11.

obtiznost body Zlvoty

O me

oy

s

e
r ul

Obrazek 16: Scéna lekce 16

Cile vyuky

e 7k dokaze propojit a pouzit vSechny predchazejici poznatky a postupy;
e 7ak pouziva novy algoritmicky konstrukt: zmen kostym;

e 74k dokaze naprogramovat zavérecnou hru podle zadani vyucujiciho.
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Prekoncept

e Zak vyuziva praci s proménnymi vyuzivanou v predchézejicich lekcich.

Postup

e Ucitel predstavi vyslednou podobu hry pro lepsi pochopeni zadanf;

e ucitel preda vstupni soubor obsahujici scénu a postavy.

Tabulka 6.11: Soubory pro lekci 16 - Zavéreéna hra v programu Scratch

Nazev souboru Odkaz

Lekce 16 - Zavére¢na hra |zadéani| | https://scratchmit.edu/
projects/504614084/

Lekce 16 - Zavére¢na hra [FeSeni] | https://scratchmit.edu/
projects/504652303/
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7 Vysledky

Lekcemi prosli vSichni zaci ze skupiny. Je tieba vzit v uvahu, Zze do krouzku programo-
vani chodili zaci z vlastntho spontanniho zajmu a tudiz nepfedstavuji reprezentativni

vzorek populace stejného vékového rozmezi.

Na zéavéry hodin je nahlizeno z pohledu jednotlivych aplikaci (GalaxyCodr, LigtBot,
Blockly games, Scratch) a z pohledi ruznych aspekti (problémové orientované vy-
uky, gamifikace, konstrukcionistické vyuky, tviréiho mysleni a socidlné stimulujictho

prostiedi).

7.1 Zavéry z vyukovych lekci

Zéaveéry z hodin byly formulovany podle jednotlivych aplikaci resp. détskych programo-

vacich jazyki.

7.1.1 Aktivity s GalaxyCoder

Tato aplikace je urcité piinosna, bohuzel mé jen 42 trovni. Zaci byli schopni se dostat
béhem dvou hodin az do konce. P1i vyuziti této hry je tfeba pocitat s tim, ze maximalni
vyuziti pro v8echny zaky lze odhadnout (nejen ty v zajmovém krouzku) na maximalné
3 - 4 vyucovaci hodiny. ProtozZe je cilem hry rozvijet algoritmické mysleni u zaki, pak

je tato aplikace vhodna. Zaci nemusi umét zaklady programovéni jako takového.

Rozvoj algoritmického mysleni prostfednictvim hry je pro zaky velmi piifjemny. Hrani
her je pro né naprosto prirozené. Pokud jsou navic odménovani a mohou spolu sou-
tézit, kam az se ve hie dostali, je to pro né velmi motiva¢ni. Zéaci brzy pochopili, ze

mohou ziskat vice odmén za vyteSeni jednotlivych trovni efektivnéjsim algoritmem. Ti

Tempo pridavani novych algoritmickych konstruktu se zda jako primérené. Jako pro-
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blematickeé se jevilo zafazeni algoritmického konstruktu cyklus jiz v arovni 11. Urovei
21 byla pro zaky velmi tézké, bylo tfeba ndvodnych poznamek ucitele. Pro zaky bylo
slozitéjsi pouzivani systému ,lepivych bloki“ kédu v rozhrani aplikace. Casto si pri

presouvani jednoho bloku omylem rozbili cely program.

Jedinou ptekazkou by mohl byt jazyk aplikace. V tomto pripadé byla zvolena sloven-
Stina. Lze predpokléadat, ze by zaci neméli problém ani s pouzitim angli¢tiny. Naopak

by to mohlo byt vyhodou jako pouZiti metody CLIL.!

7.1.2 Aktivity s LightBotem

Tato aplikace je naro¢néjsi tim, ze postup v ni je daleko rychlejsi. Nehodi se pro tplné
zacatecniky, protoze zde pouzité konstrukty pribyvaji daleko rychleji. Pokud bude vy-
uzita pouze 1. lekce, pak zaci vystaci s vlastni intuici. Pokud by chtél vyucujici po-
kracovat a vyuzit celou hru, pak bude asi nezbytné zéktim vysvétlit, jakym zptisobem

funguji procedury.

Diky kreslenému pruvodci ovladani zaci rychle chapou ovlddani programu. Piinosem
této aplikace je, ze robot musi navic rozsvécet zarovku. K doposud pozadovanému mys-
leni pribyl dalsi prvek. Dalsim rozsitenim je, ze zak v této aplikaci musi sém vymyslet
celou cestu. Musi si sam zformulovat myslenky tak, aby splnil celé zadani. Vynikajici

je rychla zpétna vazba prostfednictvim animace robota.

Uz je vidét, Ze zéaci nad problémem piremysli. Dokazi si vzajemné poradit a poznavaji, ze
existuje vice spravnych feseni. Vzhledem k tomu, Ze se jednéa o vybrané zaky, ktefi maji
o obor zajem, neni tieba vyznamné podporovat jejich aktivizaci, jsou sami motivovani.

Algoritmické mysleni je rozvijeno hravou a nendsilnou formou.

LGABRIELA BALADOVA ET AL.: Vijuka metodou CLIL [online]. 2009 |[cit. 02. 04. 2021] Dostupné
z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/2965/vyuka-metodou—-clil.html/.
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7.1.3 Aktivity s Blockly Games

Dalsi prikaz, ktery se zde objevil a zaci predtim neznali je podminka if a if else. No-
vinkou pro né bylo i omezeni v poc¢tu blokii, které mohli pouzit. Omezeny pocet bloki
vynutil pouziti cyklu. Bohuzel cyklus zptisoboval zakim potiZze, protoze nasledné neu-
moziuje pripojeni dalsiho bloku. Chvili trvalo, nez nasli takové feSeni, které nevyza-

dovalo dalsi prikaz.

Na prvni pohled také Zaci nevidéli moznost, rozkliknout podminény piikaz a vybrat
konkrétni podminku. Tézka pro né byla troven 9. Tam se poprvé objevuje podminka
if else. Stacilo v8ak zakum fict, ze mohou pouzit novy piikazovy blok. V trovni 10
uz byli zase tspésni, protoze uz pochopili vyuziti podminéného piikazu if else. Doslo

k dal$imu rozsiteni algoritmického mysleni.

7.1.4 Aktivity s programem Scratch

Program Scratch se ukézal jako vhodnym néastrojem pro danou skupinu zéki. Drobné
dostatecné znalosti z matematiky. Po stru¢ném vykladu a zopakovani téchto znalosti

se neprojevovaly vétsi problémy.

Zatimco v predchozich aplikacich Zaci feSili hlavolamy, programovani v jazyku Scratch

je koncipovano jako tvirci. Zde je nejvice umoznén rozvoj algoritmického mysleni.

7, akéniho vyzkumu vyplynuly nésledujici postiehy. Zéky obcas rozptyloval pohyb po-
stavy nakreslené z boku. Jako vhodnéjsi se osvédéilo pouziti postav zndzornéné shora.
Drobnou technickou pripominkou je, ze pii pouziti dataprojektoru je text v zasobniku

piikazu prili§ maly. Vyucujici musel jednotlivé bloky postupné zvétsovat.

Jiz v lekei ¢islo 5 (o 4 lekee diive) objevili néktefi zéaci algoritmicky konstrukt cyklus.

Ostatni zaci stale pouzivali pouze posloupnost.

V lekci 6 se u nékterych zaku projevovala nedostate¢na predstavivost. Konkrétné pii

zpracovani tlohy s Pilou bylo pro né slozité predstavit si spravny pohyb postavy.
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Zaci, kteti objevili predcasné algoritmicky konstrukt cyklus maji tendence jej nasta-
vovat na opakuj stdle. Zablokuji tim cely program. Je otazkou pro autory programu

Scratch, zda by nekonecny cyklus nemél mit limit pro maximalni pocet opakovani.

Za kladné prinosy programovani ve Scratch lze povazovat moznost snadného rozsifeni
pivodniho zadani o dalsi postavy. Nékteii zaci sami navrhli tuto moznost. Bylo zjisténo,
ze pro rozvoj algoritmického mysleni je nékdy vyhodnéjsi zaky nechat experimentovat,

nez ihned zadavat dalsi tlohy.

P1i zavadéni nového piikazu skryj se nékteri zaci zapomnéli navazat prikazem ukaz se.

Meli pak problém postavu najit.

Zaci si postupné zvykali na vétsi mnozstvi postav a k nim prifazenych blokt kodu. Nez

pochopili tuto filozofii programu Scratch, bylo to pro né mnohdy nepiehledné.

Castjrm problém pii programovéani byly nedostatecné znalosti v oblasti matematiky;,
zejména prace s thly a kartézskou soustavou souradnic. Bylo tfeba opakované zaradit

tlohy vénujici se specificky témto oblastem hlavné v lekcich 8 a 10.

V lekei 9 nékteri zaci zaradili piikaz skod na x: [¢islo] y: [¢islo] do cyklu. Vysledkem
byla nefunk¢énost jimi navrhovaného feSeni, protoze se postava stale vracela na vychozi
pozici. Pripadné se snazili pridat piikaz zastav vsechno do cyklu. To zplisobovalo ne-
funké¢nost celého programu. Dale se projevovaly problémy s identifikaci nakopirovanych

postav.

Motivace zakiu se v pribéhu prace s programem Scratch ménila. Bylo vidét a sami zaci

to potvrdili, Ze gamifikované aktivity je motivuji daleko vice.

Od lekce 11 byly do jednotlivych zadani zarazovany také proménné. S pochopenim

préace s nimi neméli zaci potize.

Celkové lze potvrdit, Ze rozvoj algoritmického mysleni u vSech zaka probihal plynule.

e

rozdily, projevil se obrovsky pokrok ve zpiisobu algoritmického mysleni a predstavivosti.

Byla radost vést zaky, ktefi zkoumaji nové aplikace a programovaci jazyk, aniz by si
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uvédomovali, Ze se u¢i. Ackoliv méli zaci predstavu, Ze ,jen hraji zajimavé hry“, bylo
vidét, ze dochazi k velkym pokroktim v jejich algoritmickém mysleni tak, ze to bude

mit vliv na jejich budouci rozvoj.

7.2 Analyza navrzenych aktivit z hlediska raznych

aspekti

Na vybrané zptsoby rozvoje algoritmického mysleni 1ze pohlizet rizné. V nasledujicich
podkapitolach je experimentalni ¢ést zhodnocena z riznych pohledii: problémové ori-
entovand vyuka, orientace na gamifikaci, konstrukcionistické aspekty, tviréi mysleni a

spoluprace a kolaborace.

7.2.1 Problémové orientovani vyuka

P1i této vyuce je primarnim cilem vyteSit problém, ktery je zadan jako tikol. Pted-
pokladem vyuky je to, Ze kazdy jedinec disponuje prostiedky k feSeni téchto tkold.
Zacatkem je identifikace problému, uz to je prvnim krokem k jeho vyfeseni. Tato me-
toda vyzaduje od zaka odhodlani a ochotu riskovat. Prostfednictvim pokusii a omyli
se snazit problém vyfesit. Snazit se, délat chyby a poucit se z nich. A nakonec byt
tspésni. To je pithodny zpusob, ktery vede prostfednictvim vybranych aplikaci a dét-

ského programovaciho jazyka ke zlepSovani algoritmického mysleni.

Vyhodou této metody je to, ze zaky nuti pouzit aplikace. Ukolem vech pouzitych
zadani je zéky pripravit, vést a podporovat je tak, aby porozuméli zpusobu feSeni
problému. Aby doslo k vyfeSeni problému a tedy splnéni tkolu. Vysledkem bylo vzdy

napsani kodu, ktery vede k vyfeSeni problému a ocekdvané animaci.

Dalsi vyhodou problémoveé orientované vyuky je, ze Zéci mohou s podporou ucitele ex-
perimentovat. Mohou se ponofit do programovani a zlepsovat si pti tom své algoritmické

mysleni. Po prvotnim sezndmeni s témi nejjednodussimi aplikacemi se Zzaci postupné

vvvvvv
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Dostali se az k programovacimu jazyku Scratch. Problémové orientovana vyuka je kli-
¢ovou strategii pro zvysSovani algoritmického mysleni. Pfidanym bonusem je, Ze se zaci

mohou tésit z vyieseni stéle slozit&jsich tkoli.?

7.2.2 Orientace na gamifikaci

Z pohledu motivace zaku je idealni vyuziti gamifikace. Pokud jsou Zéci spravné moti-
vovani, pak se to projevuje tim, ze nad zadanymi problémy travi mnohem vice casu,

vice se snazi o jejich vyfeSeni a také maji lepsi pocit ze svych vysledkii.?

Takové prostiedi se pravé nachézi u pocitacovych her. Pokud ho najdeme i v naSich
aplikacich, zajisti nam to lepsi vysledky pii zvySovani algoritmického mysleni. Hlav-
nimi prvky je postupné zvySovani obtiZnosti a vydavani odmén za plnéni tkoli. 74k
dostava nepfetrzitou zpétnou vazbu o funkénosti svého algoritmu, sdm si voli vlastni

cile v ndvaznosti na obtiznost tukolu.

Z pohledu vyuky vyuzivajici gamifikaci jsou vybrané aktivity vyhovujici. V aplikaci Ga-
laxyCoder zak sbira motivacni karticky, hvézdicky a dalsi odmény. I v aplikaci LightBot
najdeme motivacni prvek a tim je rozsviceni zarovky. Mozné Ze zde neni tolik odmén
a nenajdeme zde pribéh, ale zaci mohou postupovat vlastnim tempem a také hned
vidi vysledky tvorby svého kodu. V dalsi vyuzité aplikaci BlocklyGames opét nena-
jdeme piibéh. Ve vyuzité casti Bludisté jsou spiSe minipiibéhy. Po aplikaci kazdé ¢asti
vsak vidi zaci ekvivalent kodu v jazyku JavaScript. Mohou citit, jak se jejich vlastni
schopnosti zvysuji pravé tim, ze vidi vysledek své prace v profesionalnim programova-
cim jazyce. Pozitivni odezva se projevila napiiklad v tom, Ze si Zzaci sami instalovali

pouzité aplikace i doma na svych zafizenich.

Prestoze se aplikace mohou zdét jen jako oddechové aktivity, jedna se o gamifikovanou

vyuku zlepsujici algoritmické mysleni.

2JANE WiLLIS. A flexible framework for task-based learning An overview of a task-based fra-
mework for language teaching. In: Ozford Prabhu 1987 (1996), s. 52-62. Dostupné z: http://www.
intrinsicbooks.co.uk/title_by_title/framework.html.

3THOMAS MALONE. What Makes Things Fun to Learn? A Study of Intrinsically Motivating
Computer Games. In: Pipeline 6.2 (1981), s. 50.
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Témeér dvé tretiny ¢asu se zaci zabyvali détskym programovacim jazykem Scratch. I zde
najdeme mnoho miniptibéhii. Odménou zaktim bylo dosazeni FesSeni. Je vSak tieba
dat pozor na to, aby zaci byli dostatecné motivovani hledat jakékoliv feSeni vedouci
k oc¢ekavanému vysledku. Pokud Zéci objevili vlastni , neo¢ekavané* reseni, pak je tfeba
je v tom podporovat. Jako pozitivni se ve vyuce projevilo to, Ze zaci nebyli limitovani

casem. Kazdy mohl pracovat vlastnim tempem a mohl v klidu svou préaci dodélat.

7.2.3 Konstrukcionistické aspekty

Podle autora této teorie Seymoura Paperta® je uceni prace, tedy budovani smyslupl-
ného produktu. Nejefektivnéjsi zptisob vyuky je série praktickych ¢innosti, které vedou
k vytvoreni konkrétniho produktu. Zak se u¢i tim, Ze vytvori néco nového, pro néj

atraktivniho.

Pravé tvorba programu, ktery vede k Zzadouci animaci je prostfedkem pro realizaci
konstrukcionistického uceni.®> Vyuziti této metody dava zakiim zapomenout, Ze jsou na
ptudé skol, Ze vlastné sami planuji a organizuji rozvoj svého algoritmického mysleni.
Kazdy z nich miize uplatnit svij vlastni zptisob mysleni a tvorby kédu. Vybrané apli-
kace poskytuji prilezitost pro zkoumani a atraktivni uceni, pii kterém se jako vedlejsi
produkt zlepSuje algoritmické mysleni. Piestoze jsou aplikace zaméfené a pripravené
pro zaky a ucitel je zde jen v roli privodce, ¢asto se i on dostava do role toho, kdo se uci
nové véci. V tomto vyukovém prostiedi mohou zéci riast a budovat svoje algoritmické
mysleni. Toto prostiedi je zaloZeno na zakladnich znalostech, které si zaci sami pfinesli

a mohou si ovérovat a realizovat své napady.

7.2.4 'Tvurci mysSleni

Pro vytvoreni kédu je treba mit tviréi mysleni. Jednd se o velmi kreativni praci.

Zaci vytvareli abstraktni pojmy pomoci aplikaci a détského programovactho jazyka.

APAPERT, The Children’s Machine: Bringing the Computer Revolution to Our Schools, Seymour
Papert.
SRAMBOUSEK, Vybrané kapitoly z didaktiky a psychodidaktiky.
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Jednalo se o skvélé cviceni kreativity. Zaci obzvlast v poslednich hodinach krouzku
méli absolutni volnost nad tim, jakou cestu pro vysledny efekt zvolit. Nutné museli
vyuzit svou kreativitu, museli pouzit mysleni ,out of box“. Pravé kreativni tvirci
mysleni pfipravuje zaky na vic nez jen cestu programéatori. Cilem je, aby v budoucnu
mohli ¢erpat pravé z nyni pouzitych postupi. Aby je vyuzili ve vSech aspektech svého

zivota napfti¢ vSemi kontexty.

Vsechny pouzité aktivity pomahaly zaktm rozvijet jejich kreativitu v feSeni problému.
Zaroven se jedné o aktivity, které nepredpokladaji u ucitelii programovaci zkusSenost.
Vyucujici maji u vétsiny aktivit také pfistup k online prostiedi, kde mohou sledovat
pokroky a tspéchy zaka a zaroven predstavovat rizna reseni zaku a vyvolavat diskusi

nad nimi.

Rozvoj kritického a tvircéitho mysleni u zakt probihal pti hleddni moznosti, zvazovani

alternativ a TeSeni problému. Zaci se stavali stéle lepsimi TeSiteli problémaii.

7.2.5 Spoluprace a kolaborace

Praveé vyucujici je zde jednim z faktort, které rozviji socialné stimulujici klima ve
tridé. Prostrednictvim pouzitych aplikaci a détského programovaciho jazyka vede zaky
ke kooperaci, vzajemné pomoci a poradé a k uznéni druhého ¢i ocenéni jeho nézoru.
Ucitel by zde mél byt pravé tim pomocnikem, ktery zaky vede ke zlepsovani jejich
algoritmického mysleni tak, aby nabyté zkuSenosti poté mohli zaci vyuzivat pii dalsi
vyuce a i v béznych situacich, do kterych se béhem zivota dostanou. Vyucujici by mél
podporovat spolupraci a kolaboraci ve tfidé tak, Zze svym chovanim bude podporovat

situace, které daji prilezitost byt tspésny vSem zaktm.

Zaci ¢asto sami nabizeli spoluzakim svoji pomoc a radu. Bézné tak dochézelo k si-
tuacim, kdy aktivnéjsi zaci prechazeli mezi pocitaci a snazili se poradit spoluzakim s

resenim.
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8 Zavéry

V souvislosti s rozvijenim algoritmického mysleni se projevuje i vliv konstruktivis-
tického pojeti vyuky. Iniciativa zaki se projevuje v tom, Ze se sami propracovavaji
vzdélavacim procesem. Ucitelé jsou pouze v roli pruvodcu a organizatoru. Pravé pii
rozvoji algoritmického mysleni méa teorie Seymoura Paperta obrovsky vyznam. Vedlej-
sim produktem metod ke zlepSeni algoritmického mysleni je i vznik partnerstvi mezi

zdkem a ucitelem.

Cilem prace bylo ovérit metody, kterymi by bylo mozné zlepsit algoritmické mysleni
u zaku zakladni skoly. Bylo navrzeno 16 vyukovych lekei, které pokryvaly rtzné tlohy
pri tvorbé algoritmu. V pribéhu celého testovani bylo vyuzito nékolik vyukovych apli-
kaci a programu. Ukazalo se, ze je velmi pfinosné postupovat od jednodussich aplikaci

k tvofivym k détskym vyukovym programuim. Zaci vzdy Ttesili tulohy vlastnim tempem

vvvvvv

vvvvvv

metody se ukazaly jako u¢inné a zéaci se naucili, jak postupovat pii reSeni typickych
tloh s vyuzitim jednoduchych algoritmickych konstruktii. Vedlejsim ale nikoliv nepod-

statnym vysledkem je i zvySeni profesionality uc¢itele daného interakei s zaky.
Zaveérem bylo konstatovano, ze doslo ke splnéni vsech ¢tyt dil¢ich cila.

Diky metodé terminologické a obsahové analyzy byl naplnén cil C; v kapitole 3. Byl
analyzovan pojem informatické mysleni. Dale byly popsany pojmy algoritmické mysleni
a algoritmus. Byly definovany a specifikovany vlastnosti algoritmu. Byla zdivodnéna

nutnost algoritmizace uc¢ebni latky. Dale byly predstaveny algoritmické struktury.

Prostfednictvim analyzy informad¢nich zdroji bylo v kapitole 4 dosazeno cile C,. Byly
charakterizovany rizné prostiedky pouzivané pro rozvoj algoritmického mysleni. Cel-
kem bylo popsano pét zékladnich skupin véetné unplugged metod, programovatelnych
roboti, robotickych stavebnic, aplikaci pro rozvoj algoritmického mysleni a détskych

programovacich jazyki.
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S aplikaci komparativni analyzy byl splnén i cil Cgz. V kapitole 4.3 byly pomoci kom-
parativni analyzy porovnany podle vybranych hledisek vSechny vyjmenované metody.
V kapitole 5 byly vybrany nejvhodnéjsi aktivity pro rozvoj algoritmického mysleni pro
danou vékovou kategorii. Tyto aktivity byly popsany véetné algoritmickych konstrukti

v nich pouzitych.

Akéni vyzkum pomohl k naplnéni cile C4. V kapitole 6 byl rozebran vyzkumny pro-
jekt, ktery byl aplikovan prostfednictvim akéntho vyzkumu. Byly popsany jednotlivé
vyukové lekce, tak jak byly aplikovany. V kapitole 7 byly prezentovany vysledky jednot-
livych aktivit. Byly zhodnoceny aktivity s GalaxyCoder, LightBotem, Blockly Games
a s programovacim jazykem Scratch. V zavéru kapitoly 7 byly pouzité aplikace zhod-

noceny i z dalsich aspekti.

Hlavni cil diplomové prace byl naplnén.
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