Univerzita Karlova

Pedagogicka fakulta

Katedra informacnich technologii a technické vychovy

DIPLOMOVA PRACE

Moznosti rozvoje informatického mysleni u 24k 5. tfidy s vyuZitim prostiedi

Scratch

Possibilities of developing computational thinking of 5th grade pupils using

Scratch

Bc. Marie Fejtkova

Vedouci prace: PhDr. Petra Vaiikova, Ph.D.
Studijni program: N7504 Ucitelstvi pro stfedni Skoly

Studijni obor: Utitelstvi VVP pro ZS a SS — informaéni a komunikaéni technologie

2024



Odevzdanim této diplomové prace na t¢éma Moznosti rozvoje informatického mysleni u Zakt
5. tfidy s vyuzitim prostfedi Scratch potvrzuji, Ze jsem ji vypracovala pod vedenim
vedouciho prace samostatné¢ za pouziti v praci uvedenych pramend a literatury. Dale

potvrzuji, Ze tato prace nebyla vyuzita k ziskani jiného nebo stejného titulu.

Praha 10. 7. 2024



Na tomto misté bych chtéla pod€kovat vedouci prace PhDr. Petfe Vanikové Ph.D. za jeji

cenné rady, velkou trpélivost, ochotu a veSkerou pomoc pfi vedeni této prace.



ABSTRAKT

Hlavnim cilem této diplomové prace je analyzovat informatické mysSleni z hlediska
zékladnich konceptl a konkrétni cilové skupiny, zak( 5. ro¢niku, a na zakladé
ziskanych poznatk( sestavit soubor na sebe navazujicich aktivit a Uloh se zvysujici se
obtiznosti v programovacim prostfedi Scratch, které respektuji a rozviji zakladni

koncepty informatického mysleni.

V teoretické ¢asti jsou definovany cile prace a vyuzivané vyzkumné metody. Tato ¢ast
je vénovana nejen analyze informatického mysleni z hlediska zakladnich konceptd, ale
i analyze vzdélavacich materialQ pro oblast Informatiky pro Zaky 5. ro¢niku. Déle se
zabyva analyzou nastroji pro vyuku algoritmizace a programovani, zejména

programovaciho prostfedi Scratch.

V ramci praktické ¢asti byl vytvofen soubor uloh, ktery se sklada z osmi na sebe
navazujicich uloh s postupné se zvySujici naro¢nosti ovérenych v praxi metodou
akéniho vyzkumu. Vysledkem Setfeni je vznik uceleného souboru uloh véetné
doplnujicich materialll (ukdzek feSeni uloh, prezentaci a pracovniho listu) a
metodickych pokynUl. Vystupem prace je i webova stranka uréena zakam, na které jsou

publikované ulohy a dalSi materialy.
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ABSTRACT

The main objective of this thesis is to analyze computational thinking in terms of the
key concepts and specific target group, 5th grade pupils, and based on the findings to
produce a set of interrelated activities and tasks with increasing difficulty in the
Scratch programming environment that respect and develop the basic concepts of

computational thinking.

The theoretical part is dedicated to both the analysis of computational thinking in
terms of the key concepts and the analysis of educational materials for the field of
Computer Science for 5th grade students. Furthermore, it inquires into the analysis of
tools for teaching algoritmization and programming, in particular of Scratch

programming environment.

As a part of the practical part, a set of tasks has been produced, which consists of 8
consecutive tasks with increasing difficulty, verified in practice by the method of
action research. The result of the investigation is the production of a comprehensive
set of tasks, including supplementary material (sample solutions, presentations and
a worksheet) and methodological instructions. Another result of this thesis is a

website for pupils on which the tasks and other materials are published.

KEYWORDS
Computational thinking, Scratch, programming, educational materials, 5th grade, set of

tasks
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1 Uvod

Od 1. 9. 2023 musely vSechny zakladni Skoly na 1. stupni povinné zavést vyuku informatiky
podle revidovaného RVP ZV. Vyukova oblast ,,Informacni a komunikacni technologie®, ktera
byla zamétena na pouzivani technologii, byla nahrazena vyukovou oblasti ,,Informatika“, ktera
se zaméfuje na rozvoj informatického mysleni. Na mnoha Skoldch vyucuji na 1. stupni
informatiku bud’ ucitelé s aprobaci pro 1. stupen bez aprobace pro informatiku, nebo ucitelé
s aprobaci pro informatiku, ktefi ovS§em nemaji aprobaci pro 1. stupen. Vyuka informatiky na
1. stupni mize proto ptinést specifické vyzvy pro ucitele.

Tato diplomova prace se proto zabyva rozvojem informatického mys$leni u zakt 5. ro¢niku.
Jejim hlavnim cilem je analyzovat informatické mysleni z hlediska zakladnich konceptl a
konkrétni cilové skupiny, zakl 5. ro¢niku, a na zéklad€ ziskanych poznatki sestavit soubor na
sebe navazujicich aktivit a uloh se zvysujici se obtiznosti v programovacim prostiedi Scratch,
které respektuji a rozviji zdkladni koncepty informatického mysleni.

Teoretickd cast prace je vénovana samotnému zmapovani problematiky Informatického
mysleni, analyze vzdélavacich materiald, programovacimu prostfedi Scratch a odiivodnéni jeho
volby. Vysledky jednotlivych analyz jsou shrnuty do pfehlednych tabulek.

V ramci praktické Casti bude vytvoren soubor tloh, ktery se skldda z osmi na sebe navazujicich
uloh s postupné se zvySujici naro€nosti. Jeho ovéfeni v praxi metodou akéniho vyzkumu
probéhne ve dvou cyklech vzdy po 3 skupinach zakl. Vystupem Setfeni bude uceleny soubor
uloh vcetné dopliujicich materialti (ukazek teSeni Uloh, prezentaci a pracovniho listu) i
metodickych pokyntli. Vystupem celé prace je také zZakim urcena webova stranka, na které

budou publikovany tlohy a dal$i materialy.



2 Teoreticka ¢ast

2.1 Vymezeni cilii a vyzkumného pole

2.1.1 Vyzkumny problém
Hlavnim vyzkumnym problémem, kterym se prace zabyva, je otazka, jaké jsou moznosti
rozvoje informatického mysleni u zaki 5. ro¢niku. Na jeho zaklad¢ byly stanoveny nasledujici

dil¢i vyzkumné problémy.

e Dil¢i vyzkumny problém 1: Jaké jsou teoreticka vychodiska informatického mysleni ve
vzdélavani?
e Dil¢i vyzkumny problém 2: Jakymi zplsoby lze realizovat rozvoj informatického

mysleni pfi respektovani jeho konceptii béhem vyuky informatiky pro zéky 5. ro¢niku?

2.1.2 Hlavni cil

Hlavnim cilem této diplomové prace je analyzovat informatické mysSleni z hlediska
zakladnich konceptli a konkrétni cilové skupiny, zakll 5. ro¢niku, a na zéklad¢ ziskanych
poznatkil sestavit soubor na sebe navazujicich aktivit a uloh se zvySujici se obtiZnosti
v programovacim prostiedi Scratch, které respektuji a rozviji zakladni koncepty informatického
mySleni.

Teoreticka cast je vénovana analyze a komparaci riznych pojeti pojmu ,,informatické
mySleni* a jeho konceptiim. Dale se zabyva rozborem piedpokladii zafazeni informatického

mysleni do vyuky predmétu informatika na ZS.

Prakticka cast je vénovéna tvorbé uceleného souboru tloh pro Zaky 5. ro¢niku, jeho

ovefeni v praxi, a zahrnuje metodické pokyny pro ucitele.

2.1.3 Dildi cile a ukoly

Diléi cil 1: Analyzovat pojem ,,informatické mySleni®.
Ukoly:

e Zmapovat pojem ,,informatické mysleni* metodou komparace.

e Zmapovat zakladni koncepty informatického mysleni.
Diléi cil 2: Zmapovat piedpoklady pro rozvoj informatického mysleni zakd 5. roéniku ZS.
Ukoly:

e Analyzovat RVP.



e Analyzovat uebnice informatiky pro zaky 5. rocniku.
e Analyzovat nastroje pro rozvoj informatického mysleni pro vybranou oblast

pfedmétu Informatika.

Dil¢i cil 3: Sestavit uceleny soubor tloh pro zaky 5. rocniku, ktery rozviji informatické mysleni

se zamétenim na jeho koncepty.
Ukoly:

e Navrhnout uceleny soubor tloh rozvijejici informatické mysleni se zaméfenim na
jeho koncepty v souladu s RVP.

e Vytvofit pro tyto tlohy zadéni, feSeni, metodické pokyny pro ucitele (véetné popsani
moznych komplikaci béhem vyuky a névrhu jejich feSeni), podpiirné materialy

k aloham.

Diléi cil 4: Prostfednictvim vyzkumného Setfeni v praxi ovéfit soubor uloh na nékolika

skupinach zakt 5. ro¢niku.
Ukoly:

e Prosttednictvim akéniho vyzkumu ovéfit tilohy a jejich metodiku.

o Béhem ovétovani reflektovat ziskané poznatky a ptipadné nasledné€ upravit tlohy i
podpirné materialy.

e Doplnit metodické podklady pro uclitele na zaklad¢ reflexe vzniklé béhem akcniho
vyzkumu.

o Realizovat pfistup k vytvofenym vyukovym materidlim prostiednictvim webové

stranky.

2.1.4 Metodika
V diplomové praci bylo vyuzito jak empirickych, tak teoretickych vyzkumnych metod.
V teoretické Casti jsou pouzity metody komparace a obsahové analyzy. Praktickd cast je

postavena na empirické metod¢ akéniho vyzkumu.

Komparativni metoda
Komparativni metoda je forma zkoumani zalozenéd na sledovéani rozdild a podobnosti mezi
zkoumanymi objekty. (Jandourek 2001, s. 158) Komparativni metoda zahrnuje tyto kroky:

specifikaci objektu srovnavani, vymezeni srovndvanych znakii, posouzeni komparability,



urceni konkrétnich technik srovnavani, urceni zptisobu zhodnoceni ziskanych informaci a

systematiku vystupi. (Nespor 2017a)

Obsahova analyza

Obsahova analyza patii mezi analytické metody ,, smerujici k usporadani a odhalovani latentni
informace v pisemnych materialech nejruznéjsiho druhu. Je postavena na objektivnim,
systematickem a kvantitativnim popisu zjevného obsahu sdéleni (podle B. R. Berelsona, O.
Holstiho aj.) “. (Nespor 2017b) ,,Jednotlivé analyzované elementy se pak seskupuji do predem
stanovenych kategorii. Kategorizovand data ziskana obsahovou analyzou se kvalitativné i

kvantitativné zpracovavaji a srovnavaji. “ (NeSpor 2017¢)

Akéni vyzkum
Zvlastni misto v pedagogické praxi ma akéni vyzkum. ,,Akcni vyzkum se chape jako nastroj,
ktery uciteltim pomdhd resit problémy Skolni praxe a zaroven uskuteciiovat v této praxi inovace.

Ucitel se zde objevuje v obtizné dvojroli vyzkumnika a aktivniho ucastnika akce zdroven “.

(Janik 2003, s. 4)

akce

akce

akce

vyzkum

vyzkum

vyzkum

Obrazek 1: Pribéh akéniho vyzkumu (Janik 2003, s. 9)
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Cilem ak¢niho vyzkumu je ziskavani novych poznatkii a zména vlastniho vyucovani. Na
predchozim obrazku je znazornén cyklus pribéhu akéniho vyzkumu. Vyzkumnik po provedeni
akce vyhodnoti jeji vysledky a na jejich zakladé pokracuje ve vyzkumu. Vyzkumné otazky se
odviji z potieb uclitele a mohou se béhem vyzkumu ménit. I samotny vyzkumny vzorek muze
byt nereprezentativni a nemusi byt zajisténa jeho konzistentnost. (Janik 2003, s. 7-8). Ak¢ni
vyzkum je ,,povazovan za legitimni formu vyzkumu za predpokladu, zZe zprava je publikovana
a muze byt pouzita i v jinem akcnim vyzkumu . (Trna 2011, s. 6) Vzhledem ke svym specifikim
ma akcni vyzkum Siroké uplatnéni v pedagogické praxi, protoze ve Skole dochézi k absencim

zaki a jejich pfechodu mezi §kolami, odpadlym hodindm, zménam kurikula...

Pro ilustraci je v pfiloze uvedena nejen tabulka porovnavajici klasicky a akéni vyzkum podle
T. Janika (2003), ale i tabulka podle Reevese, J. Trny (2011), kterd porovnava typologie
vyzkumnych cilii v oborovych didaktikach. (Ptiloha 1, Ptiloha 2, Ptiloha 3)

2.2 Informatické mySleni

2.2.1 Vychodiska pro vznik IM

Samotny pojem ,,informatické mysleni* poprvé pouzil S. Papert jiZ v 80. letech, v publikaci
,Mindstorms Children, Computers, and Powerful Ideas®, ale s pojmem dale nepracoval.
Informatické mysleni, jako pojem, se dostalo do povédomi vefejnosti az diky clanku
,Computational Thinking®, ktery v roce 2006 publikovala Jeannette Wingova. (Mannila a
Settle et al. 2014, s. 2)

Snahy o zatazeni metod a aktivit, které napomahaji rozvoji informatického mysleni do vyuky,
byly jiz pfed vznikem samotného pojmu. A. Yadav a E. N. Caeli (2019) ve své publikaci
vénované historii informatického mysleni uvadi, ,,ze jiz od 60. let odbornici debatuji nad
zpusobem vyuky informatiky®. (Yadav a Caeli 2019, s. 29) Ve své préci charakterizuji dva
hlavni pfistupy k moznostem vyuky informatiky v dané dob¢. Jedni zastavali nazor, Ze kazdy
by se mél naucit programovat. Zatimco druzi povazovali za stéZejni, aby studenti pochopili

pojmy 1 princip tvorby algoritm.

Profesor Alan Perlis jiz v roce 1960 zastaval nazor, Ze by se studenti méli ucit chapat pocitac
spiSe jako univerzalni néstroj pro feSeni problému nez jako specidlni ndstroj pro feSeni pouze
konkrétniho typu problémd. (Yadav a Caeli 2019) Tuto myslenku dale rozvinul a v roce 1962

tvrdil, Ze by vSichni vysokoskolsti studenti méli v ramci svého studia studovat 1 ,,theory of
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computation. Prvnim krokem m¢éla byt vyuka programovani. Tvrdil, Zze programovani je
zkoumani procest, coz je téma, které se tyka vSech, a ze automatizované provadéni procest

strojem zméni vSe. (Guzdial 2008, s. 25)

Ve stejné dob¢ dansky profesor Peter Naur prosazoval myslenku, Ze informatiku je zapotiebi
ucit jiz na zakladnich Skolach. Informatiku, dansky ,,datalogi®, chapal ,,jako mezipredmétovou
dovednost vedouci k feseni problémi®. (Yadav a Caeli 2019) V Dansku byla proto v 70. a 80.
letech na zakladnich $kolach ,.datalogi® zavadéna jako prifezové téma. Zaci se uéili, jak

pracovat s daty a jak tvofit algoritmy, a to bez pouziti pocitace. (Yadav a Caeli 2019)

V roce 1967 profesor Massachusettského technologického institutu Seymour Papert piedstavil
prvni programovaci jazyk cilen¢ vytvoreny pro déti — Logo. Hlavni postavou je zelva, ktera se
pohybuje v pisku a zvedanim a pokladanim ocasku kresli. DéEti programuji pohyb Zelvy a
kresleni do pisku. (What is Logo? 2011) Programovaci jazyk Logo mél pfinést do §kol novy
typ mysleni, ktery S. Papert pojmenoval ,,procedurdlni®. Z pohledu konceptu proceduralniho
mysleni je znalost chapana jako ,,instrukce zapsand v programovacim jazyce®. M¢l to byt
protiklad k predchozimu typu mysleni, ktery S. Papert pojmenoval jako ,,vyrokové“. Ve
,vyrokovém mysleni jsou znalosti chapany jako tvrzeni, které mizZe byt bud’ pravdivé nebo

nepravdivé. (Papert 2006)

Na konferenci Mathematics Education and Digital Technologies v Hanoji v roce 2006 S. Papert
uvedl nazor, Ze v 80. letech bylo pftili§ brzy zavadét pocitace do Skol, protoze spolecnost na to
jesté nebyla pfipravena. Zaroven uvedl, ze jeho programovaci jazyk Logo a koncept
proceduralni mysleni byly prvnimi kroky vedouci k obsahlejsimu konceptu ,,informatického

mysSleni®. (Lodi a Martini 2021; Papert 2006 )
2.2.2 Definice pojmu informatické mySleni

Definice informatického mysleni (computational thinking) od Jeannette Wingové

Svou vizi informatického mysleni (dale uvadéné pod akronymem IM) Jeannette Wingova
(2006) predstavila ve ¢lanku ,,Computational thinking®, ktery publikovala v roce 2006. J.
Wingova povazuje IM za zakladni dovednost, kterou by méli ovladat vSichni a povazuje ji za
stejn¢ dalezitou jako schopnost Cist, psat a pocitat. V praci vsak neuvadi konkrétni definici, IM
charakterizuje pouze prostfednictvim jeho vlastnosti. Vysvétluje, jaké dovednosti jsou pro IM

podstatné a uvadi ptiklady vyuziti v kazdodennim zivoté.

Vlastnosti IM podle J. Wingové:

12



e _IM je o navrhovéani feSeni, ne o programovani. ,,Computing* je vice nez umeét
programovat, vyzaduje abstraktni uvazovani na vice urovnich.

e IM je zakladni dovednost potiebna pro zivot kazdého jedince v moderni spolecnosti,
nejedna se pouze o rutinni ¢innosti.

e IM stavi na lidském uvazovani. Je to zpisob, jakym lidé¢ fesi problémy, a nejednd se o
nauceni ¢lovéka piremyslet jako pocitac. Nejednd se o mechanickou dovednost, jedna se
0 zpusob uvazovani.

e IM rozsifuje a spojuje matematické a technické mysleni. Informatika ¢erpa poznatky
z matematického a technického mysleni, jeji zaklady stoji na matematice. Jestlize
omezena vypocetni kapacita pocitacti nuti uzivatele premyslet vice informaticky nez
matematicky, virtudlni systémy umoziuji modelovat systémy za hranicemi fyzikalnich
moznosti.

e Pro IM jsou dulezité napady, nikoliv vytvory — dillezity neni jen hardware a software,
ktery vytvofime, ale také nase schopnost vyuzit informatické mysleni k feSeni
kazdodennich problémii.

e IM je obecna dovednost uréend pro vSechny, nejen pro omezenou skupinu odbornik.*

l(Wing 2006, s. 35)

J. Wingova ve spolupraci s J. Cunym a L. Snyderem posléze v roce 2010 konkretizovala termin
IM jako ,,soubor myslenkovych procesi, které¢ se vyuzivaji pro formulaci problému a jejich
feSeni tak, Ze postup feSeni je vyjadien v podobé, kterou lze efektivné zpracovat agentem

zpracovavajicim informace.*?* (Wing 2010, s. 1)

J. Wingova se svymi spolupracovniky J. Cunym a L. Snyderem piedpoklada, ze IM umozni

lidem:

e Pochopit, které ¢asti problému muze fesit pocitac.
e Zhodnotit zda, ptipadné jaka, vypocetni technika je vhodna k vyuziti feSeni daného
problému.
o Rozumét omezenim a schopnostem vypocetni techniky a jejiho vyuziti.
e Vyuziti nebo ptizplsobeni vypocetni techniky pro nové ucely.

e Rozpoznani novych ptilezitosti pro vyuziti vypocetni techniky.

Lvlastni preklad
2 vlastni preklad

13



e Vyuziti informatickych postupti jako ,,rozdél a panuj* v jakémkoliv oboru.** (Wing

2010, s. 3)

Definice informatického mysleni pro potreby edukace

Vymezit definici pojmu IM neni elementarni, protoze IM je relativné novy pojem, ktery nema
jednoznacné a pevné ukotvené pojeti. (Stewart a Baek 2023) Nekteti odbornici dokonce
argumentuji, ze IM vzhledem ke svému Sirokému zabéru ani jednoznacnou definici
nepotiebuje. (Selby a Woollard 2013, s. 2; Guzdial 2011) Tato nejednoznacnost byva
pfedmétem kritiky. (Denning 2017) Samotna definice je vSak diilezitd pro potieby Skolniho
vzdélavani, protoze teprve na jejim zakladé muze byt IM zatfazeno do kurikula. (Grover a Pea

2013; Selby a Woollard 2013; Shute a Sun et al. 2017)

Pro zjednoduSeni implementace IM do vzdé€lavani rizné organizace (napt. ISTE a CSTA,
Kralovska spole¢nost, MSMT) vytvoiily vlastni definice uzptisobené pro potieby tvorby
vzdélavacich plant pro zakladni a stiedni Skoly, proto se v této kapitole se podivame na definice
IM z hlediska edukace. Prameny byly vybrany tak, aby zahrnuly nazory riznych didaktiki

informatiky na pojem IM.

V Ceském prostfedi se Dan Lessner, spoluautor u¢ebnice ,,Zaklady informatiky pro SS¢
(Lessner a Lana et al. 2020), jiz v roce 2014 rozhodl ptiblizit pojem IM odborné vefejnosti. Ve
svém Clanku ,,Analyza pojmu Computational Thinking* (Lessner 2014) piedstavil rizna pojeti
IM. Lessner ovSem neni jediny, kdo se u nas vénoval této problematice. I Bofivoj Brdicka,
vyznamny odbornik na vyuZivani informac¢nich technologii ve vzdélavani, prelozil do ¢eského
jazyka definici IM, kterou v roce 2014 vydala ISTE. (Brdi¢ka 2014) Oba tyto pteklady definice
se od sebe mirn¢ li8i, protoZe vnikly nezavisle na sob¢ a nasledn¢ byly upraveny pro potieby
Ceského prostiedi. Autorka proto pro upfesnéni pojmu vychédzela z origindlnich definic
v anglickém jazyce a vytvoftila vlastni pieklad tak, aby se 1épe porovnaval s dal§imi definicemi

a pracemi publikovanymi v anglickém jazyce.

MSMT

V Ceské republice bylo IM do vzdélavani zavadéno v ramci ,,Strategie vzdélavani do roku
2020“. Aby mohlo byt IM implementovano do RVP, i u nés museli didaktici informatiky
vytvofit definici IM. V dokumentu ,,Strategie vzdélavani do roku 2020 byl pojem IM

vysvétlen nasledovné:

3 vlastni pfeklad
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wInformatické mysleni (computational thinking)—zpusob uvazovani, ktery pouziva informatické
metody Feseni problémii, a to vcetne problémii komplexnich ¢i nejasné zadanych. Rozviji
schopnost zZakii analyzovat a syntetizovat, zevSeobecnovat, hledat vhodné strategie reseni
problémii a ovérovat je v praxi. Vede k presnému vyjadrovani myslenek a postupu a jejich
zaznamenani ve formalnich zapisech, které slouzi jako vseobecny prostiedek komunikace.
Pracuje se zakladnimi univerzalnimi pojmy, které presahuji soucasné technologie: algoritmus,
struktury, reprezentace informaci, efektivita, modelovani, informacni systémy, principy

fungovani ICT.“ (MSMT 2014, s. 48)

ImySleni

Asi nejdostupn&j$im a nejvyznamnéj$im zdrojem informaci o IM v CR je webové stranka
imysleni.cz. Tato stranka vznikla v rdmci projektu PRIM (Podpora rozvoje informatického
mysleni), ktery si klade za cil ,,podporovat zmenu orientace Skolského predmeétu informatika
z uzivatelského ovladani vypocetnich technologii smérem k zakladiim informatiky jako oboru‘.
(O nas 2018) V' rdmci projektu je IM chapéno jako ,,zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis

problému, jeho analyzu a hledani efektivnich reseni. (Co je to informatické mysleni 2018)

Nabizi ndm sadu nastroji a postupt. Kdyz se s nimi sezndmime a nauc¢ime se je pouzivat,

budeme je moci uplatiiovat opakované a v riznych situacich.
,ZBudeme umeét napriklad:

o Systematicky posoudit riizna Feseni, vybrat to nejvhodnéjsi pro danou situaci,
o rozdelit velky problém na nekolik mensich, snaze resitelnych,
e planovat a Fidit ¢innosti,
e vytvaret a peclivé popisovat postupy, které spolehlivé vedou k néjakému cili, i kdyz je
vykonava nékdo jiny,
o vybirat, které aspekty problému jsou podstatné pro jeho reseni a které Ize zanedbat,
e usporadat i velké a nesourodé soubory dat tak, abychom je mohli dale vyuZit,
® pouzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocitaci, roboty a umélou inteligenci.” (Co je
to informatické mysleni 2018)
Tento popis je pravdépodobné nejsrozumitelnéjsi ze vSech vybranych definic a na rozdil od
definice MSMT je uréen nejen $kolam, ale i rodi¢tim a zakam, ktefi by se chtéli blize seznamit

s novym pojetim vyukové oblasti , Informatika®.
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International Society for Technology in Education (ISTE) a Computer Science Teachers
Association (CSTA)

ISTE je neziskova organizace, kterd se vénuje technologiim ve vzdélavani. Mezi jeji ¢innosti
patii i vydavani ,,ISTE standardi®. ISTE ve spolupraci s CSTA, americkym profesnim sdruzeni
uciteld informacnich technologii (CSTA), jiz roce 2011 zvetejnila svoji definici IM, ktera

zahrnuje nejenom schopnost fesit problémy, ale zohlediiuji i osobnost fesitele.

,Informatické mysleni je postup feSeni problému. Proces feSeni zahrnuje (mimo jiné) tyto

znaky:

e Problém je popsan zplsobem, ktery umoznuje vyuziti pocitace a dalSich ndstroji na
jeho feseni,

e data jsou logicky organizovéana a analyzovéna,

e data jsou reprezentovana pomoci abstrakce jako jsou modely a simulace,

e feSeni je pomoci algoritmického mySleni automatizovéano jako fada po sobé jdoucich
kroku,

e hledani nejefektivnéjsi kombinace ¢innosti a vyuziti zdroji prostfednictvim nalezeni,
analyzovani a vyzkouSeni riznych zpiisobti feSeni,

e zobecnéni postupu feSeni konkrétniho problému a jeho vyuZiti pro feSeni dalSich

problémd.

rM v

IM je déle ovlivnéno a podpoieno fadou povahovych vlastnosti feSitele. Mezi n€ patii:

e Sebejistota pii feSeni slozitych problémi,

e vytrvalost pfi praci na slozitych problémech,

e schopnost prace s nejednoznacnym zadanim a udaji,
e schopnost fesit problémy s otevienym koncem,

e schopnost fesit oteviené problémy,

e schopnost komunikovat a spolupracovat s ostatnimi pro dosaZeni spolecného cile nebo

teseni.“t (ISTE 2011)

Tuto definici nadale ISTE vyuziva ve standardu ,ISTE Computational Thinking
Competencies* (Computational Thinking Competencies, nedatovano), ale na webovych

strankach, které jsou ureny vetejnosti, je vSak definice zna¢né zjednodusena:

4 vlastni pfeklad
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,»IM je zakladni gramotnost urcena pro vSechny zaky, kterd propojuje Ctyfi pilife:

e rozkladani problému,
e hledani vzorq,
e abstrakci,

e algoritmizaci.

Zahrnuje automatizaci procesti pomoci zapisu feSeni problému jako fady po sobé jdoucich

krok.“> (Computational thinking in classroom, nedatovéno)

Kralovska spolecnost

Kralovska spole¢nost v roce 2012 analyzovala v publikaci ,,Shut down or restart? The way
forward for computing in UK schools* stav vyuky informatiky v britskych Skolach. Autofi
ptirucky navrhli dal§i sméry vyvoje vyuky informatiky ve Velké Britdnii a tento smér zahrnoval

1rozvoj IM u zaku. (Kralovska spole¢nost 2012)

,Proces rozpoznavani informaticky zpracovatelnych vlastnosti objekti ve svété kolem nas a
pouziti nastrojii a technik informatiky pro pochopeni a analyzu jak v pfirodnich, tak i v umé¢le

vytvorenych systémech a procesech.“® (Kralovska spole¢nost 2012, s 29)
Souhrn kapitoly

Z mnozstvi definic je patrné, Ze vymezeni pojmu IM neni ustdlené, ale vSechny definice se
shoduji v tom, ze pojimaji IM jako zplsob feSeni problému. VétSina definic dale zahrnuje 1
vyuZiti automatizace. Zatimco pojeti IM J. Wingové z roku 2012 je zaméfeno na efektivni
vyuZiti vypocetni techniky pfi feSeni problému, tak pojeti IM uréené pro potieby edukace se
vice zaméfuje na samotny proces feSeni problému. Efektivni vyuZziti vypocetni techniky je
chapéno spise jako dusledek osvojeni nového zpiisobu uvazovani. Jako ptiklad mohou slouzit

tyto definice:

e IMysleni: ,,PouZzivat jazyky, kterymi se domluvime s pocita¢i, roboty a umeélou
inteligenci.*
e MSMT: ,Pracuje se zakladnimi univerzlnimi pojmy, které piesahuji soucasné

technologie.*

5 vlastni pfeklad
6 vlastni pfeklad
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e ISTE — ,Problém je popsan zplsobem, ktery umoznuje vyuziti pocCitate a dalSich

nastroju na jeho feseni.*

Jednim z dil¢ich cilii této diplomové prace je vytvoieni sady tloh pro rozvoj IM, proto musela
autorka zvolit jedno pojeti IM. Autorka se pfiklani k definici, ze které vychazeji odbornici
z projektu PRIM a uvadéji ji na webovych strankach Imysleni. Na IM je nahlizeno jako na
,zpusob mysleni, ktery se zameruje na popis problému, jeho analyzu a hledani efektivnich
reseni‘. (Co je to informatické mysleni 2018) Definici povazuje za strucnou, ale vystihujici.

Mysli si, Ze osvojeni toho zptiisobu mysleni je pro déti pfinosem.

2.2.3 Koncepty IM

Jak jiz bylo uvedeno vyse, pro potieby vyuky a tvorby vzdélavacich plant je tieba jasné vymezit
pojem IM, ma mit mezipfedmétovy piesah, a proto je potieba upfesnit konkrétni dovednosti,
které je tfeba rozvijet. Pro vybrané dovednosti a postupy se pouzivaji riizné nazvy. V odborné
literatufe se pro vybrané dovednosti a postupy muizeme setkat naptiklad s vyrazy: pilife
(Computational thinking in classroom, nedatovano), metody (Exploring Computational
Thinking, nedatovano), zdkladni dovednosti a koncepty (Bocconi a Chioccariello et al. 2016, s.
16) anebo jenom koncepty (Jak rozvijet informatické mysleni 2020). V ceském prostiedi se
pievazné pouziva termin ,,koncepty*, proto bude pouZit i v této praci. (Jak rozvijet informatickeé

mysleni 2020)

Vzhledem k tomu, Ze IM stéle neni zcela ukotveny termin, tak i pfi vymezovani jeho konceptl
nevladne mezi odborniky shoda. Jako jeden z mnoha piikladd ndm mize slouzit tydenni kurz
pro studenty ucitelstvi v ramci seminafe ,,Learning and Motivation®. V ramci tohoto kurzu byly
koncepty IM definovany takto: rozpoznani a dekompozice tkolu, abstrakce, logické mysleni,
algoritmizace a debugging (Yadav a Zhou 2011), ale naptiklad C. Selby a J. Woollard (2013 s.

4) zavrhli koncept ,,logické mysleni* jako nepfesny pojem.

C. Selby a J. Woollard

C. Selby a J. Woollard (2013), profesoti Southamptonské univerzity, v roce 2013 publikovali
vysledek své rozsahlé prace. Autofi vyhledali z riiznych zdroji velké mnozZstvi definic IM. Tyto
definice ndsledné chronologicky setfadili a porovnali je. Z jednotlivych definic vybrali
nejcastéjsi pojmy a obsahoveé podobné pojmy pfiifadili k sobé. Vysledky své prace poté zapsali
do piehledné tabulky. Tabulku uvadim v originéle, protoze piekladem by se mohl posunout

vyznam pojmu:
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Tabulka 1: Porovnani konceptii IM podle C. Shelby a J. Woollarda (C. Selby a J. Woollard 2013, s. 5)

A thought Include | Consensus found in the

process literature

Abstraction Include | Consensus found in the
literature

Decomposition Include | Consensus found in the
literature

Logical thinking | Exclude | Broad term, not-well defined

Algorithmic Include | Well-defined across multiple

thinking disciplines

Problem solving | Exclude | Broad term, evidences the use
of skills; develops acquisition
of skills

Evaluation Include | Well-defined across multiple
disciplines

Generalization Include | Well-defined concept,
although the term may not be
familiar

Systems design | Exclude | Evidences the use of skills

Automation Exclude | Evidences the use of sklls
Computer Exclude | Evidences the use of skills
science content

Modeling, Exclude | Evidences the use of skills in
simulation, and their creation; manipulation

develops acquisition of skills

Spole¢né vyzkumné stiedisko (JRC) Evropské komise

Pro potiteby Evropské komise vznikla publikace ,,Developing Computational Thinking in
Compulsory Education* (Bocconi a Chioccariello et al. 2016), ve které¢ skupina autort
porovnala zakladni koncepty IM. Autofi vybrali z praci vénovanych IM préce, které povazovali
za stézejni. Kritéria vyberu praci byla: vysokd mira citovanosti, jejich odkazovani se na
rtiznorodé¢ dalsi studie a v neposledni fadé¢ mnozstvi rozli¢nych thli pohledu z hlediska oblasti
vyzkumu a mezinarodnich pracovnich skupin. (Bocconi a Chioccariello et al. 2016, s. 17)

Porovnéni odbornych publikaci pfineslo tyto vysledky:
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Tabulka 2 Porovnani koncepti IM (Bocconi a Chioccariello et al. 2016 s. 17)

Barr & .
Selby & Angeli et al.,
Stephenson, Lee et al., | Grover & Pea, 2013 Woollarﬁ, 2013 g201 5
2011
Abstractions
Abstraction | Abstraction and pattern Abstraction Abstraction
generalizations
Algorithms
Algorithms & Algorithmic notions |  Algorithmic (including
procedures of flow of control thinking Sequencing and
Flow of control)
Automation | Automation
Analysis
Conditional logic
Structured problem
Problem o .\ .\
.- decomposition Decomposition | Decomposition
Decomposition ..
(modularizing)
Debugging and
systematic error Debugging
detection
Efficiency and
performance Evaluation
constraints
Generalizations | Generalizations
Iterative, recursive,
and parallel
thinking
Parallelization
Simulation
Symbol systems and
representations
Systematic
processing of
information

Autofi, na zakladé srovnani vybranych publikaci s clankem J. Wingové, ustanovili Sest

koncepti, kterym pfifadili tyto definice:

e ,,Abstrakce (Abstraction): Abstrakce je proces, po kterém se po odstranéni zbytecnych

detaild stava objekt srozumitelnéjsi. (Csizmadia et al., 2015, s. 7 citovany v Bocconi a

Chioccariello et al. 2016 s. 18).

e Algoritmické mysleni (Algorithmic thinking): Algoritmické mysleni je zpusob,

kterym dosp&jeme k feSeni problému prostfednictvim jasné definovanych kroka.

(Csizmadia et al., 2015, s. 7 citovany v Bocconi a Chioccariello et al. 2016)
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e Automatizace (Automatization): Automatizace je proces Setfici pracovni silu, v jehoz
ramci pocita¢ vykona sled opakujicich se piikaza tak, ze je v porovnanim s lidmi
rychlejsi a efektivngj$i. V tomto ohledu jsou pocitatové programy ,,automatizaci
abstrakce®. (Lee, 2011, s. 33 citovany v Bocconi a Chioccariello et al. 2016 s. 18)

e Dekompozice (Decomposition): Dekompozice je zplsob uvazovani o objektech a
problémech jako o souboru jejich jednotlivych ¢asti. Jednotlivym ¢astem lze snadnéji
porozumg¢t, fesit je, rozvijet je a Ize je hodnotit oddélené. To zna¢n€ usnadiiuje hledani
feSeni komplexnich problémt a praci s novymi a velkymi systémy. (Csizmadia et al.,
2015, s. 8 v citovany v Bocconi a Chioccariello et al. 2016 s. 18).

e Debugging: Debugging je vyuziti analyzy a vyhodnocovani pro predikovani a
oveéfovani vysledkd. Vyuzivaji se pro to postupy jako testovani, trasovani, logické
uvazovani. (Bocconi a Chioccariello et al. 2016 s. 18)

e Zobecnovani (Generalization): Zobeciiovani je postup zahrnujici hledani vzord,
spole¢nych vlastnosti a souvislosti mezi objekty a problémy. Nalezené spole¢né
vlastnosti jsou dale vyuZity. Umoziuje rychle fesit problémy na zéklad¢ piedchozich
zkuSenosti s podobnymi problémy. Algoritmy vytvotené pro jednu konkrétni ulohu se
pak daji upravit pro celou skupinu uloh. Podobnosti se hledaji jak ve vyuzitych datech,
tak v samotnych postupech. (Bocconi a Chioccariello et al. 2016 s. 18 )*

Chioccariello et al. 2016 s. 18)

(Bocconi a

PRADA - koncepty pro eduka¢ni praxi

V ramci edukacni praxe se Casto sekdvame s dal$im pojetim konceptti IM. Tyto koncepty jsou
pievazné vyuzivané v materialech urcenych pro zaky zékladnich Skol a jejich ucitele. Koncepty
»PRADA* se Casto vyuzivaji pfi tvorbé vyukovych materidlech pro zaky (napf. Code.org
(Computational Thinking, nedatovdno)), ve vzdelavacich materidlech urcenych pro ucitele
(ISTE (Computational thinking in classroom, nedatovano), v kurzu ,,Jak rozvijet informatické
mysleni (Kurzy Eduskop 2019)), vyuZivaji ho 1 vysoké skoly (napt. University of York (What
is computational thinking?, nedatovano)). Uplatiuji se 1 pii zafazovani IM do studia
neinformatickych obort (Susanti a Taufik 2021; Anderson 2016), ale i v komer¢ni sféte (napf.

Microsoft (Preview, nedatovano)).
Koncepty PRADA jsou:

e  Pattern Recognisition (= hledani vzori)

7 vlastni pfeklad
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Abstraction (= abstrakce)
Decomposition (dekompozice)

Algorithms (= algoritmizaci). (Computational thinking in classroom, nedatovano)

Tato ¢tvetice byva n¢kdy doplinovana o ,,debugging* nebo evaluaci.

Kdo ptesné definoval tento model je obtizné dohledat. Nejstar§i datovanou definici tohoto

modelu se autorce podafilo dohledat ve vymezeni IM spolecnosti Google. (Exploring

Computational Thinking 2010) Samotny nazev ,,PRADA“ se poprvé objevil v ¢lanku

»PRADA: A Practical Model for Integrating Computational Thinking in K-12 Education*

(Dong a Catete et al. 2019), ktery napsala skupina americkych vysokoskolskych pedagogi a

ucitelti. Dnes i ISTE zakomponovala tyto koncepty do své definice IM. (Computational

thinking in classroom, nedatovano)

Cim se tedy tento model lidi od modelu vytvofeného odbornou pracovni skupinou pro

Evropskou komisi?

Hledani vzorii (Pattern recognition) lze povazovat za modifikaci zobecrnovaini
(Generalization). Pfi srovndni téchto termint vidime, Ze hleddni vzoru je pouze Cast
zobecnovani. V této zjednoduSené formulaci se Zaci zpocatku zaméifi na hledani
podobnosti na jednoduchych ptikladech (napf. cykly v programovani). DalSim krokem
toho principu je vyhledavani podobnosti pii feSeni zadané ulohy s ulohami jiz
vyteSenymi. Hleddni vzorii je tedy mozné vnimat jako ,,generalizaci pro déti*. Déti se
napted nauci hledat podobnosti na konkrétnich pro né znamych vécech a postupné jsou
vedeny k hleddni podobnosti pii volbé feSeni problému.

Automatizace (Automatization) jako ,.koncept™ v sytému PRADA uplné chybi. Pokud
vSak budeme s automatizaci pracovat podle definice od ISTE, tak je automatizace
zahrnuta do konceptu algoritmizace, protoze ,,zahrnuje automatizaci procestt pomoci
zéapisu feSeni problémil jako fady po sob¢ jdoucich kroki.* (ISTE, nedatovano) Dale je
mozn¢é predpokladat, Zze model PRADA byva vyuzivan pii tvorbé vyukovych materidlu
ur¢enych pro déti, ve kterych se zaci seznamuji s novym stylem uvaZovani. VyuZzit
konceptu automatizace tak, jak jej pojala definice Evropské komise, vyZzaduje
porozumeéni moznostem a limitacim vypocetnich technologii, pro které jesté déti nemusi
mit potfebné znalosti.

Debugging jako ,.koncept™ byva v modelu PRADA casto vynechan. Je vsak tézké si

predstavit praci s algoritmizaci a abstrakci bez zpétné vazby, a tedy hledani chyb a
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upravy feSeni. Zde je diilezita role ucitele, aby zaky vedl k praci s chybou a hledani

optiméalniho feSeni.

Shrnuti kapitoly

V této praci vychazi autorka z modelu PRADA, protoze ho Casto vyuzivaji ulitel¢ v praxi.
Setkavame se s nim na mnoha Skolenich i pfi raznych aktivitach rozvijejicich informatickeé
mysleni. V neposledni fad¢ se pii blizSim prozkoumani tolik nelisi od definice Evropské
komise. Lze ho dokonce povazovat za jeji zjednoduSeni. Nasledovné je interpretovan model

PRADA pro potieby této prace:

e Hledéni sekvenci a vzort
o Hledani sekvenci a vzora je vyuzito nejen pii hledani vzorti v ramci jednoho
feseni, ale i pii hledani podobnych zptisobt feseni pro dalsi problémy. Zaci si
kladou otazky: ,,Opakuje se zde néco? Mohu zjednodusit feSeni pouzitim cykla?
Vidél jsem jiz podobny problém? Jak jsem fesil podobny problém?*
e Dekompozice
o Dekompozici Ize chapat jako rozdéleni slozitého problému na dil¢i
podproblémy, které 1ze jednodusieji vyfesit. Zaci si kladou otazky: ,,Z jakych
casti se sklada tento problém? Co uz umim vyfesit? K ¢emu patii tato cast
problému?*
e Algoritmizace
o Algoritmizace je zpusob feSeni problému, pii kterém je jeho feSeni popsano jako
posloupnost presné danych kroki. Zaci si kladou naptiklad tyto otazky: ,,Jaké
kroky/€innosti  potfebuji  k vyfeSeni problému? Jaké budou mit tyto
kroky/¢innosti potadi?*
e Abstrakce
o Abstrakce je proces odstraiiovani zbytecnych detailli tak, aby zistala jen
podstata problému. Zaci si kladou napfiklad tyto otazky: ,,Potiebuji tuto véc
vzdy pfi feSeni tohoto problému? Je tato v&c soucasti tohoto problému? Co se

stane, kdyz tuto véc odstranim?*
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2.3 Informatické mysleni v ramci predmétu Informatika v 5. ro¢niku

2.3.1 Revize Ramcového vzdélavaciho programu

wRamcoveé vzdeélavaci programy (RVP) tvori obecné zdavazny rdamec pro tvorbu Skolnich
vzdélavacich programii Skol. Do vzdélavani v Ceské republice byly zavedeny zdkonem ¢.
561/2004 Sb., o predskolnim, zdkladnim, strednim, vyssim odborném a jiném vzdélavani
(Skolsky zakon).“ (Ramcové vzdélavaci program, 2023) Ramcovy vzdélavaci program pro
zékladni vzdélavani (dale RVP ZS) je kurikularni dokument, ktery mimo jiné definuje pojeti a
cile zékladniho vzdélavani, klicové kompetence, které maji byt rozvijeny ve vSech predmeétech,
a vzdélavaci oblasti. RVP ZS dale uréuje obsah vyuky, vymezeny ofekdvanymi vystupy a
casovou dotaci pro jednotlivé predméty. (Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni

vzdélavani 2023)

V roce 2021 vydalo MSMT opatieni & j.: MSMT-40117/2020-4, kterym zménilo RVP ZS.

Cilem zmény bylo reflektovat vyvoj informacnich technologii a jejich vyuziti ve spolecnosti.

Mezi cile zékladniho vzdélavani je nyni zafazen 1 cil, zaméfeny na smysluplné ovladani
digitalnich technologii. ,,Pomdhat Zakiim orientovat se v digitilnim prostiedi a vést je
k bezpecnému, sebejistemu, kritickému a tvorivému vyuzivani digitalnich technologii pri prdci,
pri uceni, ve volném case i pri zapojovani do spolecnosti a obcanského Zivota.” (Rdmcovy
vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani 2023, s. 9) Z tohoto cile pak vychazi i nova klicova
kompetence ,kompetence digitalni“. Mezi digitalni kompetence patii vytvafeni a Uprava
digitalniho obsahu, obsluha a vybér digitalnich zatizeni a aplikace, prace s informacemi a
bezpecnost prace s digitadlnimi zafizenimi a daty. (Rdmcovy vzdélavaci program pro zékladni

vzdélavani 2023, s. 13)

Vétsi daraz na vyuku informatiky reflektuje 1 navySeni minimalni hodinové dotace pro obor
Informatika. V Rdmcovém ucebnim plédnu je navySen pocet hodin na prvni stupni z jedné
hodiny na dvé€ hodiny a na druhém stupni se nyni pocita se ctyfmi vyucovacimi hodinami misto
jedné.

Revize RVP pfinesla i novy pohled na vyukovou oblast, ktera se vénuje informatice a
informacnim technologiim. Zménil se nejen obsah, ale i samotny ndzev vzdélavaci oblasti.
Vyukovou oblast ,,Informacni a komunika¢nich technologie nahradila oblast , Informatika®.

Nyni se ,,vzdélavaci oblast Informatika zaméruje predevsim na rozvoj informatického mysleni

a na porozumeéni zakladnim principum digitalnich technologii. Je zaloZena na aktivnich
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cinnostech, pri kterych Zaci vyuzivaji informatické postupy a pojmy.“ (Ramcovy vzdélavaci
program pro zakladni vzdélavani 2023 s. 38) Zaci se uéi pracovat s daty tak, aby byli schopni
zvolit nejvhodnéjsi konkrétni postup feseni problému a vybrat nejvhodnéjsi technologii. Neuci
se tedy pouze pouzivat konkrétni nastroje, ale uci se ptistupovat k problému komplexné, aby
sami byli schopni volit vhodna technologicka feSeni v dneSnim neustale technologicky se
rozvijejicim svéte. Tomu by mély odpovidat i metody vyuky. Podle RVP si zaci na prvnim
stupni ,prostiednictvim her, experimentii, diskusi a dalSich aktivit vytvareji prvni predstavy o
zpusobech, jakymi se daji data a informace zaznamenavat (Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani 2023, s. 39). Na druhém stupni Zaci ,.fvori, experimentuji, proveéruji své
hypotézy, objevuji, aktivné hledaji, navrhuji a overuji riznad reseni.” (Ramcovy vzdélavaci

program pro zakladni vzdélavani 2023, s. 39)
Vzdélavaci obsah oboru Informatika je rozdélen do Ctyt tematickych okruhii:

e data, informace a modelovani,
e algoritmizace a programovani,
¢ informacni systémy,

e digitalni technologie.
Kazdy okruh ma definovany oc¢ekdvané vystupy, véetné minimélnich vystupti pro zaky s IVP,
a ucivo.
Data, informace a modelovani

Ocekavané vystupy na konci 5. ro¢niku:

o [-5-1-01 uvede prikiady dat, ktera ho obklopuji a ktera mu mohou pomoci lépe se
rozhodnout; vyslovuje odpovedi na zaklade dat
o [-5-1-02 popise konkrétni situaci, urci, co k ni jiz vi, a znazorni ji

o [-5-1-03 vycte informace z daného modelu
Ucivo

e data, informace: sbér (pozorovani, jednoduchy dotaznik, prizkum) a zaznam dat
s vyuzitim textu, cisla, barvy, tvaru, obrazu a zvuku; hodnoceni ziskanych dat,
vyvozovani zaveru

e kodovani a prenos dat: vyuziti znacek, piktogramu, symbolu a kodii pro zaznam, sdilent,

prenos a ochranu informace
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modelovani: model jako zjednodusené zndzorneni skutecnosti; vyuziti obrazovych
modeli (myslenkové a pojmové mapy, schémata, tabulky, diagramy) ke zkoumani,
porovnavani a vysvétlovani jevii kolem zZdka* (Rémcovy vzdélavaci program pro

zakladni vzdélavani 2023, s. 40)

Algoritmizace a programovani

Ocekéavané vystupy na konci 5. ro¢niku:

U¢ivo

»I-3-2-01 sestavuje a testuje symbolicke zapisy postupii

1-5-2-02 popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reseni
1-5-2-03 v blokové orientovaném programovacim jazyce sestavi program, rozpoznd
opakujici se vzory, pouziva opakovani a pripravené podprogramy

1-5-2-04 overi sprdavnost jim navrzeného postupu ¢i programu, najde a opravi v ném

pripadnou chybu

reseni problému krokovanim: postup, jeho jednotlivé kroky, vstupy, vystupy a riizné
formy zapisu pomoci obrazkii, znacek, symbolu ci textu, priklady situaci vyuzivajicich
opakované pouzitelné postupy; precteni, porozuméni a uprava krokii v postupu,
algoritmu, sestaveni funkcniho postupu resiciho konkrétni jednoduchou situaci
programovani: experimentovani a objevovani v blokové orientovaném programovacim
prostredi; udadlosti, sekvence, opakovani, podprogramy, sestaveni programu

kontrola 7FeSeni: porovndni postupu s jinym a diskuse o nich, ovérovani funkcnosti
programu a jeho casti opakovanym spusténim, nalezeni chyby a oprava kodu;
nahrazeni opakujiciho se vzoru cyklem* (Ramcovy vzdéelavaci program pro zakladni

vzdélavani 2023, s. 40)

Informacni systémy

. Oc¢ekévané vystupy na konci 5. ro¢niku:

U¢ivo

»I-5-3-01 v systémech, které ho obklopuji, rozezna jednotlivé prvky a vztahy mezi nimi
1-5-3-02 pro vymezeny problém zaznamenava do existujici tabulky nebo seznamu

ciselna i neciselna data
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systemy: skupiny objektii a vztahy mezi nimi, vzajemné pusobeni; priklady systémii
z prirody, skoly a blizkého okoli Zaka, casti systému a vztahy mezi nimi

prdce se strukturovanymi daty: shodné a odlisné viastnosti objektii; Fazeni prvkii do
rad, cislovany a necislovany seznam, viceuroviiovy seznam, tabulka a jeji struktura;

zaznam, doplnéni a uprava zdznamu® (Ramcovy vzdéladvaci program pro zakladni

vzdélavani 2023, s. 41)

Digitalni technologie

Ocekéavané vystupy na konci 5. ro¢niku:

U¢ivo

2.3.2

»1-5-4-01 najde a spusti aplikaci, pracuje s daty riizného typu
1-5-4-02 propoji digitalni zarizeni, uvede mozna rizika, kterd s takovym propojenim
souviseji

1-5-4-03 dodrzuje bezpecnostni a jind pravidla pro praci s digitalnimi technologiemi

hardware a software: digitdlni zarizeni a jejich ucel; prvky v uzivatelskéem rozhrani;
spousténi, prepinani a ovladani aplikaci; uloZeni dat, otevirani soubori

pocitacové sité: propojeni technologii, (bez)drdtové pripojeni; internet, prdce ve
sdileném prostredi, sdileni dat

bezpecnost: pravidla bezpecné prace s digitalnim zarizenim; uZivatelské ucty, hesla“

(Rémcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani 2023 s. 41)

Vyukové materialy pro vzdélavaci oblast Informatiky pro 5. ro¢nik

Vyukové materialy

Mezi nejbéznéjsi vyukové materidly ve Skole patii ucebnice, které jsou ,,druhem knizni

publikace uzpusobené k didaktické komunikaci svym obsahem a strukturou®. (Pricha a

Walterova 2008, s. 272) Na ucebnice se lze divat jako na soucast kurikula, ,,vymezuji a

prezentuji vybrané obsahy vzdélavani* (Janko, nedatovano, s. 3), nebo také jako na didakticky

prostredek, ,.usmernuji uceni zakii a vyukovou cinnost ucitele; zdroj obsahu vzdélavani pro

Zaky*.

(Janko, nedatovano, s. 3) Posuzovani kvality ucebnic se vénuje ,,analyza ucebnic®,

v ramci které se posuzuje struktura didaktického textu, jeho obsah, rozsah, obtiznost, didakticka

vymezenost. (Priicha a Walterova 2008, s. 272) Krom¢ klasickych ucebnic se ve skole stale
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Castéji setkavame 1 s dalSimi druhy didaktickych textli, protoze za didaktické texty lze
povazovat vSechny tisténé a elektronické materialy, které jsou uzpisobeny pro vyuku. (Priicha
a Walterova 2008, s. 81)

Pro naslednou analyzu vzdé€lavacich materiali byly vybrany ucebni materialy, které jsou
dostupné Siroké veiejnosti, mohou slouzit nejen ucitelim pro vyuku, ale 1 zadkiim pro domaci
ptipravu. U&ebnice a online portaly byly vyhleddvany na webovych strankiach MSMT,
nakladatelstvi zamétenych na ucebnice a vyhledavanim ucebnich materidli na internetu. Byly
zafazeny pouze ucelené materialy.

Byla provedena analyza vSech tiSténych ucebnic dostupnych na trhu a vybranych
elektronickych materialii. Analyzovano bylo celkem 12 materidlti. Pro snadnéjsi orientaci byly
tisténé vyukové materidly zatazeny do skupin podle nakladatelstvi, protoze uebnice tvori
jednotnou fadu. Elektronické vyukové materidly byly rozdéleny podle webu, na kterém byly
publikované. Jednid se o vyukové materidly vzniklé béhem projektu ,,Podpora rozvijeni
informatického mysleni“ (PRIM) a materidly zwww.umimeinformatiku.cz. Vyukové
materidly publikované na strankdch Imysleni vzniklé béhem projektu ,,Podpora rozvijeni
informatického mysleni* (PRIM), na kterém spolupracovaly ¢eské pedagogické fakulty, byly

brany za jeden celek.

Analyzované vyukové materialy
e Computer Media: Informatika pro 5. ro¢nik od Pavla Navratila (2024)
e Fraus: Hybridni pracovni ucebnice Informatika 2 Uffi a Uffi (Agh, 2023) a Hybridni
pracovni seSit Hleda se Puffy (Agh, 2022) od Petra Agha
e H-Edu: Programovani s Emilem 1. dil — pracovni sesit a Programovani s Emilem 2. dil
— pracovni seSit kolektivu autord Ivana KalaSe, Andreje Blaha, Milana Moravcika
(Informatika s Emilem a Robotika s Emou, 2023)
e iMysSleni:
o Robotika s LEGO WeDo pro 1. stupen zékladni Skoly od autort Josefa
Prochazky, Jakuba Lapese a Daniela Tochacka (2020)
o Zaklady programovani ve Scratch pro 5. ro¢nik zékladni Skoly od autorti Ivana
KalaSe a Karoliny Mikové (2020)
o Prace s daty pro 5. az 7. ro¢nik zdkladni Skoly od autorii Zbytika Filipiho, Denise
Mainze A Jana Fadrhonce (2020)
o Zaklady informatiky pro 1. stupeii ZS od autorii Jana Berkiho a Jindry Drabkové
(2020)
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e Nova Skola Duha: Informatika 5 ucebnice pro 5. rocnik zadkladni Skoly od Jany
Morbacherové (2023)

e Taktik: Informatika v pohod¢ 5 kolektivu autort Marcely Hrn¢ifikové, Davida Bally,
Pavly Enevové a Miroslava Hynka (Hrn¢ifikova a Balla et al. 2023)

e Umime informatiku: autory tlohy jsou Tomas Kebert, Tomas Effenberger a Adéla

Stépkova (Autofi projektu)

Analyza materiali a sledovana kritéria
Vyukové materialy byly analyzovany ze tii hledisek: formalniho hlediska, obsahového hlediska
a ekonomického hlediska.
Sledovana kritéria:
1. Formadlni hledisko:
e obrazova slozka — ilustrace a ptehlednost,
¢ verbdlni slozka — ptizptisobeni slovni zésoby a délky vét cilové skupiné.
2. Obsahové hledisko
e RVP:
o pokryté oblasti,
o metody vyuky odpovidaji RVP — Zici se vzd¢lavaji prostfednictvim her,
experimentl, diskusi a dal§ich aktivit. (Ramcovy vzd€lavaci program pro
zakladni vzdélavani 2023 s. 38)
e [IM:
o vhodnost didaktickych uloh a textd pro rozvoj IM.
3. Ekonomické hledisko:
e pofizovaci cena a dalsi ndklady spojené s vyukou,
e dopliiujici materialy — metodické piirucka, modelové SVP, doplijici online tilohy a
dal$i materidly.
Vysledky analyzy
Na zaklad€ prostudovanych vybranych materialti byla po posouzeni jednotlivych hledisek

vytvorena piehledna tabulka.
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Formalni hledisko

Formalni hledisko se zaméfuje na piehlednost a srozumitelnost materialu pro cilovou skupinu

— 7&Ky 5. ro¢niku.

Tabulka 3: Rozbor vyukovych material z formalniho hlediska

Formalni hledisko
Obrazova slozka Verbalni slozka
Computer Media e piehledna (velmi e piiméfend délka vét a slovni zdsoba
prehledné zadané
ukoly)
e velka mira pouziti
tabulek
Fraus e velmi piehledna e primétena délka vét a slovni zadsoba
e jednotna graficka e vysvétleni odbornych pojmi (Puffy:
uprava str. 32 ,,Muze Cara klesnout — jde
dol*)
H-Edu e prehledna e primétena slovni zasoba a délka vét
e vyrazné barvy
iMysleni e prehledna e slovni zasoba obsahuje i slozit&jsi
e ilustrace — predevsim pojmy, které jsou vysvétleny pomoci
funk¢ni nazornych ilustraci
Nova Skola Duha e pichledna e piiméfena délka vét a slovni zasoba
e vyrazné barvy
Taktik e pichledna e slovni zdsoba neodpovida véku zaku
e ngkteré ilustracni (str. 26 ,,Pro lepsi orientaci jsou
obrazky rozd¢leny podle svych charakteristik
neodpovidaji textu do barevnych sekei.), dlouha
(str. 25 uzivatelské souveti
rozhrani Scratch) o faktické chyby pfi pouziti odbornych
termind (napf. str. 22 zdména pojmu
,Cislice™ a ,,¢islo®)
Umime e piehledna e ngkteré lohy mohou mit z pohledu
informatiku zaku 1. stupn€ nejasné formulované
zadani
e ngktera cviCeni obsahuji prilis
sirokou slovni zasobu (napt. tiloha
»spolecné vlastnosti slova®)
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Obsahové hledisko
Obsahov¢ hledisko se zabyva obsahem nejen z hlediska RVP (pokryti a vhodnost iloh), ale i
z hlediska vhodnosti pro rozvoj IM.

Tabulka 4: Rozbor vyukovych materialit z obsahového hlediska — RVP

Obsahové hledisko: RVP
Data Algorit- Vyuka
o ’ mizace a| Informacni Digitalni | prostfednictvim her, |Dolozka
informace \ . ~ o diskust | MS
Tt | progra- systémy technologie |e€Xperimentd, diskusi | MSMT
modelovant | vani a dalSich aktivit
Computer s x Sy
pu ano castecné ano okrajoveé ano ne
Media
Fraus ano ne ano castecné ano — i deskova hra | ano
okrajove — okrajoveé — okrajove —
v ramci v rdmci v rdmci
H-Edu |algoritmizace| ano |algoritmizace |algoritmizace ano ano
a a a
programovani programovani | programovani
iMysleni ano ano castecné okrajoveé ano ano
Nova $kola ano — predevsim N
; e
Duha ano ano ano ne diskuze
Taktik ano ano ano okrajové | ne — vétSinou vyklad [ pe
i . . |ano —ptedev§im hry a
. Um1m§ ano ano ano okrajové pred i ne
informatiku experimenty
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Tabulka 5: Rozbor vyukovych materiali z obsahového hlediska — Rozvoj IM

Obsahové hledisko: rozvoj IM

Deklarace Naplnéni
Computer |ne vétSina Gloh vede k rozvoji IM

Media

Fraus ano (Puffy) napliuje

H-Edu |ano (stranky nakladatelstvi) | napliuje

iMySleni |ano (imysleni.cz/ucebnice) | napliuje
Nova skola | ne Castené napliluje

Duha e nekteré ulohy jsou totozné s ulohami z iMysleni,
maji pouze rozdilnou grafiku (napft. str. 13/cv. 6
pievzato z ,,Prace s daty*, cviceni ,,Hudebni
nastroje‘ — nastroje nahrazeny kvétinami; str.
17/cv. 2 ptevzato ze Zaklady informatiky str. 33)

e skoro cela kapitola ,,Algoritmizace a

programovani* parafrdzovana ze ,,Zaklady prace
v Scratch ze ,,Zaklady programovani ve Scratch
pro 5. ro¢nik zakladni Skoly*.

Taktik |ne — deklaruje zaméteni vétSina ucebnice obsahuje predevsim vyklady a

predevsim na informacni navody
technologie
Umime |[ano (Gvodni video) napliuje
informatiku
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Ekonomické hledisko

V neposledni fadé je hodnoceno hledisko ekonomické, tedy naklady spojované s potfizenim
materiali. Déle také posuzuje i to, zda jsou k dispozici dal$i rozSitujici materidly (napf.
metodické ptirucka, rozsitujici ulohys, ...).

Tabulka 6: Rozbor vyukovych materialt z ekonomického hlediska

Ekonomické hledisko
Dostupné materialy Celkové naklady
Computer | ucebnice, metodicka piirucka; materialy do hodiny ke v§e nutné zakoupit

Media | stazeni (videa, pracovni listy k tisku) — nutno vlastnit

ptirucku

Fraus ucebnice, metodicka prirucka, materialy ke stazeni, placena pouze ucebnice
roz$ifujici materidly, v uCebnici odkazy na online ulohy

k procviceni, deskova hra v ucebnici, modelové SVP

H-Edu | ucebnice, metodicka ptirucka, kurz, SW a pracovni sesit vSe placené (mozné
zakoupit aZ po

absolvovani placené¢ho

kurz)
iMysleni | ucebnice, metodicka ptirucka, pracovni listy, soubory v§e zdarma a online
Scratch k zadanim, modelovy SVP
Nova skola| ucebnice, klice ke cviceni, soubory k uloham Scratch placend pouze ucebnice
Duha
Taktik | ucebnice, v uéebnic jsou QR kody s odkazy na web placena pouze ucebnice
s dopliujicimi a rozsifujicimi informacemi, soubory
k uloham ve Scratch
Umime | soubor online cviceni, stru¢ny vyklad k tématu zdarma: omezeny pocet
informatiku uloh za den;

zpoplatnéno: neomezeny
piistup, sledovani

vysledka zaka, ...
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Shrnuti kapitoly

Z pohledu autorky se zd4, Ze vétSina ucebnic mize najit své uplatnéni v hodinach informatiky,
pouze ucebnice od Taktiku se vymyké svym zpracovanim. Autorka je toho nazoru, ze uz jen
slovni zasoba a prezentace uciva muze byt pro zaky 5. ro¢niku narocna sama o sob¢. Ucebni
materidly nakladatelstvi H-Edu bohuzel neméla autorka moznost prostudovat do hloubky.
Samotna myslenka, ze pedagog bude proskolen pro praci s ucebnici, se vsak autorce velmi
zamlouva. Bohuzel finan¢ni naro¢nost celého produktu miize Skoly odradit od volby tohoto
materidlu. Pro ucitele, ktefi davaji prednost tiSténému materialu, ucebnice od nakladatelstvi
Fraus a Computer Media jist¢ najdou své uplatnéni v hodinach. Samotn4d sada materidlt
z iMySleni je vSak schopna pIné pokryt pozadavky na vyuku informatiky pro 5. rocnik.
Materialy jsou piistupné zdarma na webovych strankach nejen uciteliim, ale i rodiciim a détem,

a to nejen ve Skole, ale i doma.

2.3.3 Nastroje pro vyuku oblasti ,,Algoritmizace a programovani
Jeden ze stéZejnich konceptd IM je algoritmizace. Je ji vénovand i cela oblast RVP
,Algoritmizace a programovani. Algoritmizace je uzce spojena s programovanim, které lze

dobfe vyuzit i pro rozvoj ostatnich konceptti IM, proto se Zaci jiz na 1. stupni u¢i programovat.

Programovani je zpisob zadavani pokynt elektronickym zatizenim k provadéni ukold, k feSeni
problému a ke komunikaci s lidmi. Zdkladnim principem programovani je rozdéleni problému
na malé Casti, které pocita¢ miiZze interpretoval a zpracovat. (Bebbington, nedatovano) Pro
zapsani programu je potfeba pouzit programovaci jazyk, ktery mizeme definovat jako ,,umély
Jjazyk urceny pro zapis pocitacového programu. Syntaxe a semantika jsou presné definovany*.

(Vitovsky, 2006)

Vyuka programovani zakt zékladni Skoly, zvlasté zaka 1. stupné, pfinasi sva specifika. Velmi
dalezitym krokem je nejen samotny vybér vhodného programovaciho jazyka, ale i

programovaciho prostiedi.

Programovaci jazyky pouzivané v praxi (C, C++, Java, ...) se pfili§ nehodi pro vyuku na 1.
stupni, protoze mivaji slozité vyvojové prostiedi, vétSinou vyZzaduji instalaci riznych
komponent (kompilator, ...) a podpora cCeStiny je omezend. Jen samotné ovladnuti
programovaciho prosttedi mize byt pro zaky velmi obtizné. Tento proces miize byt tak naro¢ny,

ze se muze stat hlavni naplni vyuky misto vyuky samotné algoritmizace.

Otazkou volby vhodného nastroje pro programovani se zabyva i ,pionyr* blokovych

programovacich jazyka pro déti A. Repenning. (Prof. Dr. Alexander Repenning, nedatovano)
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A. Repenning uvadi, ze jednim z problémti pfi vyuce programovani je, Ze programovani je pro
déti obtizné a nudné, coZ je zejména spojeno s béznymi programovacimi jazyky. Déti chtéji
programovat zejména hry nebo roboty, programovéani matematickych tuloh je pro né
nezajimaveé. Narocnost tvorby programu lze snizit vyuzitim blokovych programovacich jazykd.
V blokovém programovani se kod skladé z bloka, které nahrazuji psany kod. Program je tvofen
za pomoci blokl jako puzzle. V jinych formach vizualniho programovani se détem velmi
obtizn¢ pracuje a Casto nelze vytvaret abstraktnéjsi koncepty (parametry, funkce, opakované

vyuziti jiz vytvoteného kodu, ...). (Repenning 2017, s. 68-72)
A. Repenning uvedl 4 hlavni koncepty pro blokovy programovaci jazyk:

e Uzivatel mize bloky skladat do programu.
e UZivatel miZe bloky upravovat (bloky maji nastavitelné parametry).
e Bloky Ize vnofit do jinych blokii.

e Syntax je tvofen linedrnim uspofadanim blokl.* (Repenning 2017, s. 74)

V neposledni fadé¢ A. Repenning rozliSuje néstroje pro programovani (programming tools) a
nastroje pro informatické mysleni (computational thinking tools). Nastroje pro programovani
se hodi pro profesionalni vyuziti a obecn¢ se hodi pro slozitéjsi tlohy, ale nehodi se pro
jednoduché ulohy, které 1ze naopak vyuzit pro vyuku IM ve Skole. Nastroje pro IM se hodi
praveé pro tyto jednoduché tkoly s grafickym vystupem, ale obtizné se jimi fesi komplexni

ulohy v profesionalni sféfe. (Repenning 2017, s. 82 — 85)

Mezi obéma typy nastrojii existuje piekryv, vhodné zvoleny ndstroj vSak usnadni praci jak
ucitelim, tak zakiim, a proto je tieba vybér nastroje peclivé zvazovat. Vybér nastroje by mél
vychazet ze vzdélavacich cill, potfeb zaki a moznosti Skoly. Pro potieby této prace proto

autorka stanovila nasledujici kritéria pro volbu vhodného nastroje.

Sledovana kritéria:
e Dostupnost:
o minimdlni finan¢ni naro¢nost pro skolu,
o cCeska lokalizace,
o vytvorené¢ ulohy budou dostupné zakiim 1 pedagoglim bez nutnosti se
registrovat,
o Zaci mohou nastroj vyuzit i mimo vyuku, nejlépe i na svém mobilnim zafizeni.
e Pedagogické pozadavky:

o vhodny pro rozvoj IM,
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o atraktivnost pro zaky,
o dava prostor pro kreativitu zaki i uciteld,
o umoznuje tvorbu ,,zdbavnych* projektt (her, animaci).
Pfimétena slozitost:
o zaci nemusi vénovat né€kolik vyucfovacich hodin studiu programovaciho
prostiedi a jazyku, nez budou schopni vytvoftit ,,viditelny* vystup,

o lze vytvorit vystup béhem jedné vyucovaci hodiny.

Vysledky srovnani vybranych nastroji

Na zaklad¢ analyzy potfeb zakl a typd néstroji pro vyuku algoritmizace byl vybér zuzen na

blokové programovaci jazyky. Do vybéru nebyly zahrnuty robotické hracky ani jiny

programovatelny hardware. Programovatelné robotické hracky a roboti mohou byt dobrym

roz§ifenim vizualnich programovacich jazyku, maji vSak zna¢na omezeni v dostupnosti. Jsou

s nimi spojené potencidlné¢ znacné finan¢ni naklady (podle poctu zékil), je nutné zabranit

ztratam a poskozeni hardwaru. UdrZba a sprava mohou byt dalsi piekazkou pro $kolu. Proto

byla tato kategorie vytazena.

Vybrané nastroje:

Programovani s Emilem: Software Programovani s Emilem je soucésti vyukovych
materidli pro vyuky informatiky na 1. stupni vydanych nakladatelstvim H-Edu.
Materialy maji dolozku MSMT a dle informaci na e-shopu nakladatelstvi napoméhaji
rozvoji IM. (Informatika s Emilem a Robotika s Emou, 2023) VSechny materidly 1
aplikace jsou placené a je mozné je zakoupit az po absolvovani placeného Skoleni, proto
neni mozné software bliZe prostudovat. Autorka dale vychézi z informaci uvedenych na
webovych strankach nakladatelstvi.

MakeCode: Jedna se o blokovy programovaci jazyk vytvotfeny spole¢nosti Microsoft.
Byva spojovan s hardwarovou platformou micro:bit a Minecraft for Education, ale lze
jej vyuzit 1 bez nutnosti pofizovani specialniho softwaru nebo hardwaru. (Microsoft
MakeCode, nedatovano)

Scratch: Je blokovy programovaci jazyk pro vyuku programovani, vytvofeny
Massachusettskym technologickym institutem. (O Scratchi, nedatovano) Jednd se o
nejpopularnéjsi blokovy programovaci jazyk, v zebticku TIOBE se umistil na 15. misté.

(TIOBE Index for March 2024)

36



mBlock: Je nadstavba Scratch vytvofena ¢inskou spolecnosti Makeblock. MBlock
umoziuje programovat robotické hracky od stejné spolecnosti (Codey Rocky, mBot, ...)
nebo i jinych spolecnosti (LEGO Mindstorm, Arduino, ...), samostatné hry a animace.
Podporuje nejen blokové programovani ale i Python. (MBlock, nedatovano)

Snap: Je dalSi nadstavba Scratch s riznorod¢jsi sadou prikazii, vcetné piikazi
napodobujicich syntax bézné pouzivanych programovacich jazykd. Poskytuje vétsi
moznosti pii tvorbé kodu, vcetné tvorby vlastnich bloki. (Snap! Build Your Own

Blocks, nedatovéano)

Dostupnost:

Programovani s Emilem: Software je nutné zakoupit, ale vyhodou je, Ze aplikace je
v ¢eském jazyce.

MakeCode: MakeCode je zdarma a v Ceské lokalizaci, ale pro vyuziti s platformou
micro:bit nebo v Mineceraft for Education je zapottebi zakoupit ptislusné zatizeni nebo
licenci softwaru. Zaci mohou vytvafet vlastni hry za pouziti nastroje Arcade Games,
ktery je dostupny zdarma online a nevyzaduje zadny dal$i hardware. Bohuzel tento
nastroj neni ptrelozeny do ¢eského jazyka.

Scratch: Je zdarma, dostupny ve verzi online i1 offline. Ob¢é dostupné veze obsahuji
ceskou lokalizaci.

mBlock: Néstroj neni nutné kupovat, ma verzi online i offline a ma ¢eskou lokalizaci.
Prestoze mBlock je rozsifeni Scratch, maji rozdilny preklad do ¢eského jazyka.

Snap: Nastroj je dostupny zdarma, nema uplny Cesky preklad.

Atraktivnost pro Zaky:

Programovani s Emilem: Dle ukdzek na webovych strankach nakladatelstvi se jedna
0 programovani postavy. Pravdépodobné¢ neumoznuje tvorbu her a animaci. Lze
predpokladat, Ze pro déti nebude tak atraktivni jako ostatni néstroje.

MakeCode: Micro:bit i Minecraft for Education nabizi moznost vytvafeni zajimavych
uloh. V Minecraft for Education navic Zaci programuji ¢innosti, které si mohou sami
vyzkouSet a mohou pro né mit smysl. Minecraft je vSak pro nékteré zaky az pfilis
atraktivni a Zaci bez zajmu o programovani maji tendenci si hrat, nepracovat a rusit

ostatni zaky.
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Scratch: Scratch je zaméfen na tvorbu animaci a her. Zahrnuje vyvojové prostiedi a
sadu obrazku, které lze vyuZit jako grafiku. Zaci si mohou zahrat i jiz vytvotené hry a
prohlédnout si jejich kod, coz mize zaky motivovat k vlastni tvorbé her.

mBlock: Umoziiuje programovat velké mnozstvi robotickych hracek a
programovatelného hardwaru. Lze programovat hry a animace bez dalSich
hardwarovych platforem.

Snap: Umoznuje programovani her a animaci. Oproti Scratch a mBlock neobsahuje
predptipravené grafické prvky pro tvorbu animaci a her. Zaci budou méné motivovani

k vlastni tvorbé.

Naroc¢nost pro zaky

Programovani s Emilem: Nelze ovéfit.

MakeCode: MakeCode je oproti dal$im vybranym néstrojim flexibilngj$i, umoziiuje
tvorbu detailnéjsiho kdédu. Okamzitd dostupnost mnoha funkci a nastrojii vSak muze
vést k problémim s pochopenim vytvareného kddu a vést k pouziti metody pokus-omyl
bez hlubsiho pochopeni problematiky. Dal§im nedostatkem je zptsob organizace kodu.
Zatimco ve Scratch je zdkladni jednotkou objekt, ke kterému se piifadi kod,
v MakeCode je pouze jedna pracovni plocha, ve které se tvoti kod a za jeho pomoci se
nastroj.

Scratch: Bloky jsou pfipraveny tak, Ze v nich nelze udélat syntaktické chyby. Zakladni
jednotka je jeden objekt (postava nebo pozadi), ke kterému se vztahuje kod. Rozdéleni
na programovatelné objekty je pro zédky zpravidla jednodussi na pochopeni a na rozdil
od Make:Code nedochézi k vzniku ,,neexistujicich objekta*.

mBlock: MBlock ma v porovnéni se Scratch vétsi mnozstvi ptikazii (napf. ,,open url®),
postav a pozadi. Rozdilné je i1 grafické rozhrani. NejspiSe proto, Ze mBlock je vice
zamé&fen na programovani robotli, tak ma vétsi plochu pro kéd na tkor prostoru pro
ukazku vytvofené aplikace, postav a pozadi. Vice se hodi pro praci s robotickymi
hra¢kami, pro které ma aplikace 1 samostatnou zalozku. Pokud chceme udit déti
programovat bez pouziti robotickych hracek, tak mBlock obsahuje velké mnozstvi
postav, pozadi a dalSich ptikazi, které by mohly odvadét pozornost déti.

4

zobrazované piikazy pro vypracovani projektu.
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Vhodnost pro rozvoj IM

Programovani s Emilem: Dle informaci na e-shopu nakladatelstvi produkt napomaha
rozvoji IM. (Programovani s Emilem 1. dil — pracovni sesit, 2023)

MakeCode: Jedna se o nastroj s uzkym zaméfenim. Existuje vice variant, kazda je
specializovand na konkrétni hardwarovou nebo softwarovou platformu (micro:bit,
Minecraft, hry v MakeCode Arcade, ...). MozZnosti rozvoje IM se u riznych variant 1isi.
Obecné se vice zamétuje na vytvoieni feseni ilohy nez na pochopeni problému, ale pro
rozvoj IM je pochopeni prioritou.

Scratch: Pro rozvoj IM je z hlediska autorky vhodny koncept blokli Scratch. Dokonce
néktefi pedagogové uvadéji, Ze Scratch je vice zaméfeny na vyuku informatického
mysleni nez na vyuku programovani. (Comparison Between Different Block-based
Programming Platforms 2021) Rozdéleni programu na objekty, postavy a pozadi vede
zaky intuitivné k rozdéleni vétSich problému na dil¢i ¢asti. Scratch je obecné zaméteny
na tvorbu her a animaci, z4ky vede krozboru ulohy a prostfednictvim analyzy
dostupnych blokii k jejimu feSeni.

mBlock: MBlock je moZzné vyuZzit pro rozvoj IM podobné jako Scratch. Vice se
zamefuje na praci s robotickymi hrackami.

Snap: Podobné jako Scratch, ze kterého vychdzi, Snap je vhodnym néstrojem pro
rozvoje IM, ale vzhledem k netplné ¢eské lokalizaci a znané robustnosti neni vhodnym
nastrojem pro vyuku na prvnim stupni. Autofi sami uvadi, ze jejich ndstroj je vhodny

pro vyuku studentil na stfedni a vysoké skole. (Monig a Harvey 2020)

Shrnuti kapitoly

Na zéklad¢ stanovenych kritérii byly vybrany nastroje ,,Scratch® a ,,mBlock®, které jsou

dostupné, jednoduché pro pochopeni, umoznuji vytvaret vlastni hry a davaji velky prostor

kreativité. Z téchto nastroji byl upfednostnén Scratch. Svym jednodusSim uzivatelskym

rozhranim a menSim mnozstvim pfedpfipravenych grafickych objekti byl vyhodnocen jako

vhodné&jsi pro zéky 1. stupné.

2.3.4 Scratch

Scratch je vizudlni programovaci jazyk urceny piedevSim pro vyuku programovani déti a

mladeze. Byl vytvofen v Media Lab Massachusettského technologického institutu a jeho vznik

financovala Narodni védeckd nadace Spojenych stati americkych. (Programovani pro déti:
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naucte se programovat pii tvorbé skvélych her 2013, s. 9) UmoZiuje Zakiim tvofit animace a

jednoduché hry. Lze jej spustit jak na pocitaci, tak na tabletu. (O Scratchi, nedatovano)

Programovaci prostiedi Scratch je zdarma dostupné jak v online podobé, tak jako desktopova
aplikace. Scratch v online verzi umoziuje uzivatellim si zalozit vlastni G€et a ukladat si projekty
do cloudového prostiedi. Ucitelé proto snadno mohou s Zaky sdilet ukoly a monitorovat jejich
praci, ale vSechny profily jsou vefejné a nelze sdilet projekty pouze s vybranymi uzivateli.
Scratch sice umoznuje zalozit z ucitelského uctu ,,tiidni skupinu®, ale i ta je vefejna. Proto by

ucitel mél zvazit volbu online a offline verzi podle v€ku, mentalnich a socidlnich dovednosti
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Obrazek 2: Uzivatelské rozhrani Scratch — obrazkova priloha pro zaky
Scénar
Pojem ,,scéndi* je ve Scratch oznaceni pro kod programu. Scénai je tvoren prostiednictvim

blokd, které se spojuji za sebe. Scénaf je vZzdy vazan na danou postavu.

Scéna

Samotny program se zakiim zobrazi v tzv. ,,scéné“. Scéna je tvofena postavami a pozadim.
Bloky ve scénafi uréuji chovéni jednotlivych postav a pozadi ve scéné. Zaci si mohou pozadi
vytvorit sami nebo pouzit né¢které z ,,pozadi, kterd nabizi Scratch. Scénu lze zvétsit pies celou
obrazovku. To je vyhodné zejména pii vyuce mladSich zadk. Tém je nékdy zapotiebi
zdiiraznovat, Ze program musi byt vytvoren tak, aby fungoval po spusténi programu, nikoliv

jen po klinuti na vhodny blok ve scénafi.
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Prostfednictvim symbolu ,,zelené vlajecky* zaci program spoustéji a za pomoci ,,Cerveného

puntiku‘ program ukoncuji.

Postava

Objekty, které zaci programuji ve Scratch, se nazyvaji postavy. Umisténi postavy ve scéné je
urceno kartézskym systémem soufadnic. Kazda postava ma vlastni kod, ktery neni mozné mezi
postavami sdilet. Zaci mohou pouze kopirovat kody mezi postavami — novy kod je nezavisly
na puvodnim kédu. Postavy vSak mohou sdilet informace pomoci globélnich proménnych a

vysilat dal$im postavam pozadavek (,,zpravu‘) na spusténi podprogramu.

Postavy mohou ménit vzhled pomoci ,.kostymi*. Kostymy lze vybrat znabidky Scratch,

vytvoftit vlastni nebo nahrat z pocitace.

Programovaci jazyk

Jeden blok ve Scratch pfedstavuje jeden piikaz. Jednotlivé bloky jsou pro lepsi orientaci
rozdéleny do skupin. Kazda skupina ma svou funkci a od ostatnich se vizualné lisi barvou (napf.
skupina ,,Pohyb* je modra). Aby Zaci snadné&ji rozlisili ucel blokti, maji bloky i rizné tvary
(napt. ,,Spicaté* bloky slouzi jako podminky pro ptikaz,kdyz®, s , kulatymi‘ bloky lze pracovat

jako s proménnymi, ...).

Scratch zdkiim umoznuje vyuzivat vSechny zakladnimi konstrukty a principy programovani
(cykly, podminky, udalosti, proménné, funkce, ...). Scratch umoznuje pracovat i1 se
soufadnicemi a s rotaci postavy jakozto proménou — to lze vyuzit pro matematické tilohy. Zaci

také mohou pomoci blokovych ptikazii ménit vzhled postavy, pozadi a pracovat se zvuky.

Kategorie blokt v Scratch:

e Pohyb — bloky pro pohyb postavy na scéné (otaceni, doptfedu, smer...); obsahuje
proménnou ,,smér* a soufadnice (,,x*, ,,y*) pro danou postavu,

e Vzhled — bloky umoziujici ménit vzhled pozadi a postav; nachazi se zde proménné
,»Cislo kostymu postavy®, ,.¢islo kostymu pozadi* a ,,velikost postavy*,

e Zvuk — bloky pro praci se zvuky a proménnou ,,hlasitost*,

e Udalosti — bloky pro poc¢ate¢ni udalosti a vysilani zprav mezi postavami,

e Ovladani — bloky pro praci s cykly, podminky, klonovani postavy a ukonceni kodu,

e Vnimani — bloky pro ziskavani informaci ze scény nebo od uzivatele; slouzi pro zjisténi
polohy kurzoru, dotyku postavy s jinym objektem nebo barvou; vétSinu téchto bloki

mohou Zaci vyuzit v podmince ,,kdyz* nebo jako proménnou,
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Operatory — bloky umoznuji logické a matematické operace, slouzi pro praci
s proménnymi a seznamy,

Proménné — bloky umoznuji praci s proménnymi a seznamy; zaci mohou tvoftit globalni
proménné (,,pro vSechny postavy“) nebo lokalni proménné (,,jen pro tuto postavu®);
rozliSeni globalni a lokalni proménné obcas dé€la mladsim zakiim problém a chybuji pfi
vybéru typu proménné,

Moje bloky — bloky umoziujici vytvareni procedur a podprogramu; ,,Moje bloky* se
programuji pro kazdou postavu zvIast’; neni mozné vyuzivat jeden podprogram pro vice

postav, ale je mozné je jednoduse zkopirovat pro jiné postavy.
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3 Prakticka Cast

3.1 Cil prace
Cilem praktické casti diplomové prace je sestavit uceleny soubor tloh pro zaky 5. ro¢niku, ktery
rozviji informatické mysleni se zaméfenim na jeho koncepty, a prostiednictvim vyzkumného

Setfeni v praxi ovéfit tento soubor tloh na nékolika skupinach zaki 5. ro¢niku.

Prakticka c¢ast diplomové prace by mohla byt pouzita jako doplnék uclebnic a pfinést
pedagoglim vétsi rozmanitost pii vybéru uloh pro zaky. Autorka se pii tvorbé uloh cilené
zameftila na ,,praktické ¢innosti“, se kterymi se zaci bézné setkavaji (vareni, pokladani sklenic,
plavani, ...), a naopak se ptili§ nezamétovala na geometrické ulohy, kterym se vénuji naptiklad

ucebnice z iMysleni (Kalas a Mikova, 2020) a Nova skola Duha (Morbacherova, 2023).
3.2 Rozbor uloh

3.2.1 Z hlediska informatického mySleni

Ulohy rozviji IM jako celek. Viechny ulohy jsou stavéné tak, aby zaci museli popsat problém,
analyzovat ho, nasledn¢ ulohu vyftesit a zapsat feseni prostiednictvim programovaciho jazyka.
Zaci takto vytvateji feseni, které za né zpracuje stroj. Ulohy zamérné cili nejen na rozvoj IM
jako celku, ale 1 na rozvoj jeho jednotlivych konceptl. Koncepty prakticky neni mozné rozvijet
samostatné, proto se Ulohy nezaméiuji pouze na jeden koncept, ale postupné rozviji vice

konceptl soucasné.

Tabulka 7: Rozbor uloh z pohledu IM

Uloha Algoritmizace Hledéani sekvencial  Dekompozice Abstrakce
vzori
1 |e scénaf — tvorba
kodu
2 |e scénaf — tvorba e opakujici se
koédu VZOr pro
e potadi blokil kresbu schodu

v cyklu (napf. délka|  (rlizné barvy a
a barva) pii kresleni|  tvary schodi)

schodil
3 | scénaf — tvorba e opakujicise | rozloZeni zadani

kodu VZOT pro na dil¢i ukoly:

e pofadi blokl pokladani polozeni sklenice
v cyklu (,,doptedu sklenice a a zaplnéni
0 a ,,otiskni se®) zaplnéni policky

e zacCatek algoritmu policky
(udalosti)
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4 |e vizuloha3 e viz Uloha3 e rozlozeni zadani | uvaha:

e nalezeni feSeni| na dil¢i ukoly: Jak poznam
stejného polozeni sklenice konec policky?
problému a zaplnéni policky| Jaké informace
v predchozich |¢ rozlozeni zadani jsou podstatné?
ulohach na ¢innosti, které (,,podle barvy

zaci umi a které pozadi®)
se budou ucit
5 |e vizuloha3 e vizuloha4 e rozloZeni zadani
na Cinnosti, které
zaci umi a které se
budou ucit
6 | scénaf — tvorba e nalezeni feSenije rozd¢€leni prace na
kédu stejného dil¢i ¢ast: pozadi
e poradi prikazl problému a dvé postavy
v kédu (presun v ptedchozich s riznym kodem
jidla, otisknout se, ulohach e rozlozeni zadani
..) e nekonecny na ¢innosti, které
e zacCatek algoritmu cyklus pohybu zaci umi a které se
(udélosti) za kurzorem budou ucit
7 |e scénaf —tvorba e vlastni blok — |¢ rozd¢leni prace naje plavani — vlastni
kédu Co maji dil¢i ¢ast: pozadi blok
e poradi piikazl vSechny ryby a dvé postavy s parametrem
v kodu spolecné? s raznym kodem |o  klonovani
e nekonecny cyklus (Plavou.) o rozdéleni kodu
nekonci — kod za ryby na plavani a
cyklem neprob¢hne klonovani
8 |o scénaf —tvorba e pad jablek e rozdéleni prace naje vlastni bloky
kodu e nalezeni feSeni|  dilci ¢ast: pozadi s parametrem —
e potadi prikazl stejn¢ho a dvé postavy nahodna ¢isla
v kédu problému s riznym kodem
e vétveni pomoci v pfedchozich
podminek ulohach

3.2.2 Z hlediska pedagogického

Jednotlivé ulohy se skladaji ze zadani, vzorového feSeni, metodiky a podpiirnych materialt.

Cilem autorky bylo, aby ulohy mohli vyuZit i u€itelé s aprobaci pro prvni stupef, na které miize

nyni pfipadnout i1 vyuka informatiky, s niz nemaji zkuSenosti.

Ulohy jsou koncipovany tak, aby na konci kazdé hodiny Zaci dosahli piedem daného cile a

zazili pocit ispéchu. Proto maji v§echny ulohy dil¢i cile, aby i slabsi Zaci béhem hodiny dosahli

alespon dil¢iho uspéchu. Pro rychlejsi zaky jsou pfipraveny bud rozsifend zadani, nebo ucitel

muze vyuzit metodu vzajemného uceni zaku.
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3.2.3

Pro osvojeni konceptti informatického mysleni neni nutné, aby zaci ulohu dokoncili v ¢asovém
limitu. Dalezité je, aby uvazovali nad feSenim ulohy. Ulohy na sebe navazuji a postupné rozviji
nejen koncepty informatického mysleni, ale i samotného programovani ve Scratch.
S jednotlivymi tlohami roste komplexnost ulohy a vyzadovana mira samostatnosti zakt pfi
tvorbé scénare a postav. Cyklus uloh postupné zédky seznamuje s novymi bloky v ndvaznosti na
pouziti podobnych blokt v piedchozich tlohach. Ulohy jsou viak na sobé& nezavislé, lze je
pouzit i jednotlive.

Ulohy maji zaky postupné vést k vétsi samostatnosti pii praci ve Scratch. Od ulohy &. 6 jiz Zaci
nemaji predpiipravené zadani ve Scratch. To slouzi k motivaci zaku, kteti postupné uvidi, Ze
zvladaji vice a vice sami. Na konci cyklu uloh si zaci vytvori vlastni hru, véetné nakresleni

postavy, a vlastni bloky, které predtim dostavali predptipravené.

Z hlediska RVP ZV

Ulohy napliiuji RVP ZV 2021 pro vzd&lavaci oblast Informatika, tematicky celek
,Algoritmizace a programovani“ pro 5. ro¢nik a odpovidaji modelovym SVP ,Opatrn&
vpied“ (Modelovy SVP: OPATRNE VPRED, 2022, str. 12) a SVP ,Nebojacné
vpied“ (Modelovy SVP: NEBOJACNE VPRED, 2022, str. 11), které jsou uvedeny na
strankach iMySleni (Modelové Skolni vzdélavaci programy pro zakladni vzdélavani, 2022).
Oproti modelovym SVP soubor tloh neobsahuje posilani zprav mezi postavami. Pokud by bylo
zapotiebi, 1ze ho zatfadit do souboru jednoduchou modifikaci Gloh 6, 7 nebo 8, ve kterych na

sebe reaguji postavy.

Vyuziti jednotlivych blokli a objekti ve Scratch je zaznamenéno v tabulce 8. Barevné je
vyznaceno, zda Zaci s bloky a objekty jiZ umi pracovat nebo se s nimi setkdvaji poprvé.
OranzZové jsou vyznaceny bloky, se kterymi se Zaci teprve seznamuji. Modfe jsou vyznaceny
bloky, které¢ rozsifuji pfedchozi znalosti. Zelené jsou oznaceny bloky, které¢ zaci ovladaji

z ptechozich cviceni.
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Tabulka 8: Vyuziti blokl v jednotlivych ulohach

Cisl| Pohyb Udalosti Cykly Podminky Pero Vzhled Postavy Pozadi Klonovani Operatory Moje bloky
- pasivné — : .
1 doprve.du N zelend 1P ravavl.lv(o.s;t}fmu pasivné — schované
otocCit se . (rozsitujici)
vlajka
pasivné —
doptedu o, zc?lena cyklus s konecnym pasivne = pero e 2
2 o vlajka, po - . zapnout/vypnout, pasivné — schované
otoCit se 5 . | poctem opakovani 8 s
stisknuti aktivné — barvy
klavesy
doptedu o, mktlyne D PO cyklus s konecnym .. dalsi kostym, pasivné — viditelné ve
3 o5 stisknuti " 4 otiskni se nastav kostym -
otoCit se . poctem opakovani scenarl
klavesy na
dopiedu o, L - .
otocit se a aktlvne’ . opakuj dokud podminka Lo 1 kosty{n, pasivné — viditelné ve
4 « zelena otiskni se nastav kostym e
sko¢ na vlaika nenastane v cyklu na scénari
(rozSitujict) J
. aktivné — g . s
5 doprve_du o, selend cylflus s konecnrynrl ke i otiskni se nastav kostym pasivné —’Vlrci%telne ve
otoCit se . poctem opakovani na scénari
vlajka
dopredu o, | aktivné — ptikaz S
6 |nastav smér| zelend nekonecny cyklus |kdyz/podminkal  otiskni se y vytvofit pozadi
- - postavu
na/skocna | vlajka v cyklu
G aktivné —
7 O/klf) vy zelena cylflus y konecn}/ o dalsi kostym vytvorit vytvofit pozadi klonovat sebe  |nahodna cisla alfn?e — vytvorit
odrazeni od " poctem opakovani postavu ,.plavani“ (s parametrem)
. vlajka
Iaksttli\;ifl;t? ° nekonetny cyklus, e vytvofit klonovat sebe vytvofit — ,,padani
dopfedu o, . cyklus s kone¢nym | podminka | otiskni se (nebo |kostym/nastav] postavu— | vytvorit pozadi — . néhodna | . VY « 2y
8 . klavesy, » o Ay 2 . . (nebo otisknout o jablek* (s parametrem —
soufadnice . poctem opakovani, v cyklu klonovani) kostym na, vlastni nahrat z PC Cisla 7 2 1
zelend . . , se) nahodna ¢isla)
il cyklus s podminkou bublina kostymy
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3.2.4 Obecné metodické pokyny ke v§em uloham

Ulohy maji rozdilnou obtiznost i Casovou naro¢nost. VSechny tlohy, s vyjimkou osmé, 1ze

vypracovat béhem jedné vyucovaci hodiny. V Casové dotaci je pocitano 1 s prostorem pro

vyklad ucitele a rozbor ulohy. V nasledujici tabulce jsou pfehledné shrnuty metodické

pokyny pro jednotlivé ulohy.

Tabulka 9: Metodicky rozbor uloh

, , - , s F .
Ulohal Nazev Casova dotace Materialy: orm}’r/metody Néarocnost
vyuky
30 minut vyklad a Scratch soubor ~ jsamostatna velmi
1 Vatent ptiprava + 15 pro zaky prace zakl lehkeé
srobotem | . ..
minut feseni tlohy prezentace
30 minut vyklad a Scratch soubor  prace ve dvojici/ lehké (bez
_ priprava + 15 pro zaky samostatna pracovniho
2 Kr}isltem minut feSeni Glohy pracovni prace zaku; listu
s robotem . R IS
list/zapis do vzajemné uceni [sttedné
sesitu Obtiiné)
30 minut vyklad a Scratch soubor ~ samostatna stredné
ptiprava + 15 pro zaky prace zaku; obtizné
3 Pokladgm minut feSeni Glohy prezentace vzajemné uceni
sklenic . .
video s ukazkou
cile ulohy
30 minut vyklad a Scratch soubor ~ samostatna sttedné
Pokladanipiiprava + 15 pro zéky prace Zaki; obtizné
4 sk}en1’c doiminut feseni tlohy prezentace vzajemné udeni
riznych ) )
polidek video s ukazkou
cile tlohy
25 minut vyklad a Scratch soubor  [prace ve dvojici/ pbtizné az
Pokladéni Pfiprava 20 minut pro zaky samostatna velmi
5 |sklenic nafeseni tlohy prezentace prace zaku, obtizné
podlozku video s ukazkou [Vz&4jemné uceni
cile ulohy
25-30 minut Scratch soubor ~ samostatna lehké
Hladova [vyklad a pfiprava + pro zaky prace zaki
6 9 VR . .
mys 15-20 minut feSeni video s ukazkou
tlohy cile ulohy
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video s ukazkou
cile ulohy

30 minut vyklad a prezentace prace ve dvojici/ jobtizné
7 |Akvariumptiprava + 15 video s ukazkou [samostatna
minut feseni ulohy cile tlohy prace zakl
2 vyucovaci hodiny pozadi hry prace ve dvojici/ velmi
2x 20 minut Scratch soubor  [samostatna obtizné
Had a vyklad a priprava a s vypracovanou [prace
8 | padajici 25 minut f'eSeni prvni fazi pro zakt/skupinova
jablka [alohy) 7aky prace

Casova dotace:

Vyucovaci hodina je rozdélena na tfi Casti. Prvni je uvodni, ve které je zahrnuta i
administrativa a dal$i ¢innosti (dochazka, tfidni kniha, hledani pomiicek, ...). Pfredpokladana
¢asova dotace je 10-20 minut. V této Casti ucitel predstavi zadani a ptipadné vysvétli nové
bloky ¢i programovaci principy. V praxi je tieba pocitat s tim, ze pokud zaci délaji zapis
vykladu do seSitu, v nékterych tfidach déti pisi pomaleji, a proto je zapotiebi zkratit zapis,
nebo rovnou pfipravit ¢ast zapisu na vlepeni do seSitu. Ve druhé ¢asti Zaci samostatné, nebo
ve skupinach, badaji a fesi tlohy. Na zavér hodiny ucitel provede s zaky rozbor ulohy.

Rozbor tlohy zabere piiblizn€ 5 minut.

~r oo

Doporuceni, na co klast diiraz v jednotlivych fazich vyuky:

e Uvod:

o Ucitel kontroluje, zda Zzaci maji oteviené spravné zadani a rozumi mu. Hledéani a
otvirani soubori mize zpocatku zabrat cca pét minut a Zaci potiebuji dopomoc

ucitele. Pozd&ji zaci zvladaji oteviit zaddni sami nebo si mohou dopomoci

navzajem a ucitel mize vyuzit ¢as pro administrativu.

o Uctitel zakim predvede vysledek prace, aby Zaci vidéli, ¢eho maji dosdhnout.

o Pfed zahdjenim samotné Cinnosti zakli s nimi ucitel vede debatu o podstaté

problému a poklada navodné otazky.

o Dale pfed samotnou praci vzdy ucitel szaky piecte predpfipraveny scénai

v zadani loh. S zaky spole¢né rozebere, co které bloky délaji.

e Prace na uloze:
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o Pti feSeni uloh neni nejpodstatnéjsi vyteSeni problému, ale zplisob uvazovani
74kt pii jeho feSeni. Zaci si mohou feSeni zaznamenavat, aby védéli, jak
postupovali. V praxi to vSak, az na vyjimky, ned¢laji. Pisi pomalu a nejsou
schopni se soucasné vénovat feseni ulohy a zapisu.

o Pokud si zaci nevédi rady, ucitel pokladd navodné otdzky nebo necha zaky o
problému diskutovat.

o Vtabulce 7 jsou uvedeny doporucené/ocekavané bloky. Ucitel by vSak nemél
zaky odrazovat od jinych zplsobt feseni.

o Ucitel klade diraz na to, Ze existuje vice zptsobu, jak ulohy vytesit. Spravnost
feSeni zaci ovetuji opakovanym spousténim programu. Pokud program spliuje
zadani, tak je naprogramovany spravné.

o V pfipadé, Ze se prace zakim nedafi, ucitel by je mél povzbuzovat a nasmérovat,
nebo je upozornit, ze ,,néco* nemaji spravng.

o Ucitel uci zaky, jak pracovat s chybou. Vede zaky k tomu, aby cetli kdd, spoustéli
scénaf a hledali chybu. Hledani chyby je dlleZita soucast Zakovské prace.

o Zavér

o Utitel s zdky vytvoii modelové feseni ulohy.

o Zéci navrhnou dali feSeni a obhajuji své postupy.

o ZéciuloZi svou praci. V piipads prace offline se zpo&atku jedna o ¢asové naroény
ukol. Ukladani prace mize zabrat zakiim vice nez pét minut. V této situaci je
bohuZzel zapotiebi ubrat ¢asovou dotaci ze samostatné prace zakl. Pozdé&ji vSak
Zaci vSe zvladaji, pfipadné si mohou i navzajem pomoci.

Materialy®
Pro zaky:

e Scratch soubor (ilohy €. 1-5, 8): obsahuje predpfipraveny scénaf a zadani prace,

e prezentace (ulohy €. 1, 3-5, 7): vedou zéky k feSeni problému, jsou v nich uvedeny

r

feSeni dil¢ich Casti tloha lze je vyuzit pro chybé&jici zéky jako podklad pro doméci

praci nebo ucitel miize promitat prezentaci (nebo jeji ¢ast) béhem vykladu,

8 V8echny materidly jsou soucasti elektronické pfilohy a dostupné na strance

https://sites.google.com/view/ucimesescratch/ .
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e pracovni list (uloha ¢. 2),
e videa s vysledkem prace (tlohy ¢. 3-8),
e dalsi materialy: pozadi pro ukol ¢. 8.
Pro ucitele:
e Scratch soubor s ukazkou mozného fesSenti,
e prezentace: u nckterych uloh (€. 1, 3-5, 7) je prezentace s postupem prace a

navodem.

3.2.5 Metody a formy vyuky

Pii metod¢ vzajemného uceni zaki je tfeba klast diiraz na to, aby zaci spoluzakiim
nediktovali feSeni. Z pocatku, nez si tento zpisob Zaci osvoji a jsou si schopni navzajem
pokladat navodné otazky, je musi ucitel vést. Tato metoda je vyhodna i pro zaky, kteti
pomahaji spoluzakiim, protoze si musi upotadat své myslenky a formulovat ndvodné otazky,

které vedou k pouziti informatického mysleni k vyfeSeni ulohy.

Narocnost uloh

Deklarovana naro¢nost vychazi z miry uspésSnosti feSeni a potitebné dopomoci, kterou Zaci
potiebovali pfi feSeni Ulohy. Jejich narocnost postupné stoupd, ale obCas jsou zatazeny
jednodussi tlohy, aby vétSina zakd méla Sanci zazivat ispéch nejen na zacatku. Naro¢nost

byla definovana nasledovné:

e velmi lehké: vSichni Zaci zvladli rozbor i feSeni samostatné,

e lehké: vétSina zakh zvladla rozbor ulohy samostatné, mald ¢ast zakid potiebovala
dovysvétlit zadani (napt. navodné otazky),

e stfedn¢ obtizné: pred feSenim ulohy bylo zapotiebi provést jeji rozbor (spolecné, ve
dvojici, ...),

e obtizné: bylo zapotiebi provést spolecny rozbor ulohy s celou tfidou, klast zakiim
navodné otdzky a kontrolovat proces feSeni tllohy u vétSiny zak,

e velmi obtiZzné: i po spoleném rozboru Glohy ¢ast Zaki potifebovala vedeni pfi jejim

feSeni.
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Mozné potize a jejich FeSeni:
e Ulohy jsou piilis slozité:
o Pro jednotlivce:
= ucitel zkontroluje porozuméni zadani,
= 74ci mohou vypracovat zjednodusenou variantu ulohy,
= 7aci nemusi vyftesit celou ulohu; zkusi vytesit alespon diléi cile,
» vzajemné uceni zakl — zaci, ktefi maji hotovo, poméhaji pod vedenim
ucitele ostatnim.
o Pro vétsi ¢ast zaku:
» prace ve dvojich nebo malych skupinach,
= zadat pouze dil¢i cile.
e Ulohy jsou piili§ jednoduché:
o vyuzit rozSifenou variantu zadani uloh,
o lze zkrétit Casovou dotaci.
e Nedostatek Casu:
o Hledat pficinu:
= Z4ci nestihaji, protoZe jsou pro né ulohy pfili§ slozité — zadat pouze
dil¢i cile nebo zjednodusenou variantu,
= 7aci nestihaji, protoZze ptili§ pomalu tvoifi zapis a rozbor tloh —
pfipravit alespoil ¢ast zapisu na vlepeni do sesitu,
= Z4ici nestihaji, protoZze se vénuji jinym c¢innostem (napf. hraji si,
povidaji si) — pouzit bézné kazenské metody.
o V pfipad¢é neocekdvané situace, kterd znaéné zkrati cas na praci, je mozné
zatadit skupinovou vyuku (maximalné 3 Zaci ve skuping).
e Zaci neukladaji svoji praci:
o zejména ze zacatku je dilezité zaklim zdlraznovat, Ze si praci maji ukladat,
o zéci musi mit dostateCny casovy prostor pro uloZeni préce,
o kontrolovat zaky, ktefi maji pocit, ze se jim prace nedaii; nékdy mivaji
tendenci praci zamérné neukladat.

e Zaci nemaji z4jem o praci:
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o Vramcei Setfeni byl nezdjem nejvice zapfi€inén subjektivnim pocitem
obtiznosti ulohy.
= Zkontrolovat porozuméni zadani a ptizptusobit obtiznost zadani
urovni dovednosti zaku,
» pracovat s poznamkami v seSité,
= pochvalit i za dil¢i uspech,
= pracovat ve dvojici.
o Motivovat moznosti vytvofit si vlastni hru.
o Zduraznovat, co se naucili v porovnani s minulou hodinou a co vSechno uz
umi.
o Personalizovat zadani. (Jaky sendvi¢ chce§? Kterou pfichut’ mas nejradéji?

Které zvife by mohlo zanechdvat odpadky? ...)
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3.3 Vyzkumny soubor

Vyzkumné Setieni probihalo na jedné zakladni Skole v Praze, ktera ma prvni i druhy stupen.
Skolu navitévuje piibliznd 700 7akd. Historicky se jedna o $kolu s rozsifenou vyukou
informatiky. Na Skole probiha vyuka ,,nové informatiky* jiz od $kolniho roku 2021/2022,
Skola ma 2 pln¢ vybavené pocitacové ucebny. Ve skole jsou v 5. ro¢niku tfi tfidy a na

informatiku je kazda tfida d€lena na dvé skupiny.

Ulohy byly koncipovany jako prakticka ¢ast vyuky v deviti po sobé& jdoucich vyugovacich
hodinéch pro tematicky celek ,,Algoritmizace a programovani®. Ulohy byly otestovany na
Sesti skupinach zak — ve dvou cyklech po tfech skupindch. V prvnim cyklu byl pouzit
prvotni navrh tloh, v druhém byla pouzita pfedpokladana findlni podoba tiloh a metodickych

materiald a dochédzelo pouze k drobnym tpravam.

Kazdou skupinu tvofilo ptiblizné 15 zaka. V prvnim cyklu se skupiny od sebe vyznamné
lisily. V prvni skupiné bylo n€kolik zaki s odliSnym matefskym jazykem, v druhé byli Zaci
se SPU a snizenou motivaci k vyuce a v posledni skupiné byli n€kolik zakl se zvySenym
zdjmem o vyuku. V druhém cyklu byly skupiny vice vyrovnané jak vykonnostné, tak
motivacné. Nehomogennost skupin prvniho cyklu se ukazala byt vyhodou, protoze poskytla

Sirokou zpétnou vazbu.

Skupina 1

V této skuping prevladal kladny vztah k vyuce. Jeden Zdk mél upravené ocekavané vystupy
a asistenta pedagoga. Zak zpravidla pracoval na zjednodusenych alohach a asistent zikovi
pomahal se zaddnim. Ve tfid¢ byli nové také Zaci s odliSnym matetskym jazykem. Témto
zakim byla nabidnuta moznost prepnout Scratch do jejich matetského jazyka. I ptes
jazykovou bariéru Zaci, kteti neméli velkou absenci, zvladli praci na tlohach bez vétSich

problémi.

Skupina 2
Jednalo se o dovednostné velmi nevyvazenou skupinu. Ve skupiné byli Zaci s velmi
rozdilnym ptistupem k vyuce. U zakti s SVP byla i pfidruzené porucha pozornosti a néktefti

méli snizenou motivaci ke Skolni préci, proto bylo ze zacatku potieba zaky vice motivovat.
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Skupina 3

Jednalo se o skupinu, ve které¢ méli Zaci lehce nadpriimérné studijni vysledky. VétSina zaka
nosila pomiucky, ddvala pozor béhem vykladu a snazila se pracovat dle zadani. V této
skupin€ bylo i1 n€kolik nadangjSich zaka, ktefi pracovali rychleji. Tito zZaci pomahali pod
vedenim pedagoga svym spoluzaktim. Velmi rychle si osvojili, Ze poméhani neni diktovani

odpovédi, ale pokladani navodnych otazek nebo poukazovani na chybu v kodu.

Skupina 4
Tato skupina byla vykonnostné vyrovnana a zaci méli mirn€ nadprimérné vysledky, Zaci

pracovali stejnym tempem.

Skupina 5
Tato skupina byla vykonnostné vyrovnana. Cast zaki méla velmi pomalé tempo psani a bylo

zapotiebi ¢ast zapisu pfinést vytisténou na vlepeni do sesitu, protoze zakiim jinak nezbyval

¢as na samotnou praci.

Skupina 6

V této skupiné ptevazovali Zaci se ,,slabSim* prospéchem a Zaci se specidlnim vzdélavacimi
potfebami. Néktefi zadci méli vétsi absenci a nevénovali odpovidajici ¢as domaci ptiprave,
coz jim komplikovalo praci ve Skole. Jednalo se vSak o aktivni skupinu, ktera se snaZila

zadané¢ ukoly splnit.
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3.4 Soubor uloh

3.4.1 Uloha & 1: Vafkeni s robotem

Odkaz na zadani: https://scratch.mit.edu/projects/668165572/

Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/981326437/

Vyukové cile
e 7k vysvétli, proé je dulezité potadi krokd v algoritmu.
e 7k vysvétli, k ¢emu sloui tlagitko ,.zelené vlajky* v aplikaci Scratch.

e 74k vytvofi algoritmus pro jednoduchy postup v jazyce Scratch.

Zadani
Pomoz robotovi pfipravit sendvi¢ pro koc¢i¢ku Scratch. Sendvi¢ samoziejmé podéavej na
talifi. VSechno jidlo na pfipravu sendvice najdes v ledni¢ce. Ze surovin mizes vytvofit rizné

sendvice, tak udélej takovy, ktery by chutnal tobé.

l-‘

Prines talif

Zacatek

Postava  Robot - x| G893 1 v 4z

Ukazat | & Velikost 50 Smér 30 [ H|
- —— I

chleba talir vejce

Obréazek 3: Uloha &. 1 — Sratch soubor se zadanim
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Pokyny pro Zaky

Pozor, robot neni ¢lovék. Nerozumi lidské feci, ale ma
vlastni pfikazy ve svém programovacim jazyce. Robotovi
musis fici, kam pfesné ma pro jidlo do lednicky dojit, tedy
o kolik krokli se musi posunout doptedu. Vyuzij ptikaz
»posunout dopfedu o “. AZ robot dojde k jidlu, tak ho
bloku _“. Do

,»okynka“ v bloku ,,zvedni _“ napi§ bez hackl a ¢arek, co

muze zvednout pomoci ,zvedni

Pfidej pfikaz do
tvého kodu a
pak se podivej,
co jsi wytvofil.
Kliknina [
zelenou
vlajecku.

ma zvednout. Pokud si nejsi jisty/a, tak se podivej na nazev postavy ,,jidla“. O kolik kroki

pujde robot doptedu? Kazdy ¢tverecek je dvacet krokd. Co kdyz je jidlo nad robotem? Oto¢

robota 0 90 stupnid.

Nezapomer, Ze robota programujes. Tvofi§ pro néj postup, algoritmus, co ma d¢lat. Kazdy

prikaz musi$ prenést do scénare a ptipojit ho do svého kodu. Velmi dilezité je i potradi

¢innosti. Robot sam nevi, zda ma namazat maslo na talif nebo na chleba.

Ukazka mozného zpiisobu FeSeni

Zvedni
dopredu o (Y kroka
Zvedni

Postava Robot

otoé se ) o@sﬂupﬁﬁ

Zvedni (ED Ukizst | @

Zvedni @

e 9 T @ ﬂ"l"‘ﬁ Robot dzem

zveani () masio cat
=

salat

Obrazek 4: Ulohy ¢&. 1- ukézka mozného feseni
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Metodicky rozbor ulohy

Zéci vytvaii algoritmus pro vyrobu sendvite ve Scratch. Cilem tlohy je, aby si Zaci osvojili
tvorbu kodu ve Scratch a pochopili princip automatizace Cinnosti. Robot déla véci za
¢loveka, ale ¢lovék mu musi zadat spravny algoritmus. Kazdy algoritmus musi mit za¢atek
(pocatecni udalost) a jasné dané poradi kroki. Uloha je piipravena tak, Ze se po kliknuti na
zelenou vlajku vrati vSechny postavy na vychozi pozici. Pokud Zaci pouze klikaji na ptikazy
v nabidce nebo stale dokola upravuji kousek kddu ve scénéfi, tak po navratu do pocatecni

pozice program nefunguje.

Prvni aktivita je zamérné jednoducha a s tématem pro zaky snadno pochopitelnym. Zaroven,
dle autor¢inych zkusenosti, vétsinu déti téma ,,jidlo* zajima a lze pocitat s tim, Ze aktivita na
toto téma pro né bude atraktivnéj$i. Tato aktivita ma zaky také motivovat a dodat pocit

sebejistoty pfi praci v aplikaci Scratch.

Tato aktivita z pohledu zakli napodobuje cviceni z Bobiika informatiky, code.org a dalSich
online zdrojl pro rozvoj algoritmického mysleni. Pro zaky, ktefi se jiz s podobnym typem
uloh setkali, slouzi jako sezndmeni s prostfedim Scratch. Ostatni Zaky pfipravuje na
programovaci ulohy v Bobfiku informatiky, ve kterych Zaci zpravidla musi s pandckem

né¢kam dojit a néco udélat.

Mozné varianty ulohy podle naro¢nosti
e Zakladni:
o vytvoreni kodu pro vyrobu sendvice.
e Rozsifena:
o pridani vice surovin,
o uprava kostymu robota,
o pouziti bloku ,,sko¢ na“.
e ZjednoduSena:

o misto ,,dopfedu o _kroka* lze vyuzit vlastni blok ,,Pfesunt o _ ¢tverecki*.

Vlastni bloky a doporucené prikazy
e Vlastni bloky:

o ,zacatek: slouzi k navratu v§ech prvkii do piivodni pozice,
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o ,konec“: slouzi jako ptikaz pro ukonceni algoritmu, robot odejde ze scény,

o ,zvedni“: slouzi k servirovani jidla,

o ,presun o c¢tvereCku‘: slouzi ke zjednoduseni posouvani robota pro zaky,
kterym ¢inni potize dopocitat kroky; tento blok neni na zacatku zdkim
predstaven; je ukdzan pouze zaktim, ktefi maji problém s ,,dopiedu o _
kroku“.

e Doporucené ptikazy:

o ,dopfeduo krokii*: Zaci se sezndmi s ptikazem, ktery budou pouzivat
velmi Casto; zjisti jeho funkci, uskali (posouvé pouze dopiedu) a diky
¢tvercové siti na pozadi ziskaji predstavu o délce jednotky ,,krok*,

o ,oto€ doleva o stupii“: Zaci zjisti, jak lze otacet postavy v Scratch;
uvédomi si, Ze otaceni doleva/doprava/nahoru/dolii je 0 90° — ,,postava
chodi do ¢tverce™.

e Dalsi ptikazy, které¢ mohou Zéci vyuzit:

o ,sko¢nax: y: “nebo ,klouzejnax: y: “: Pokud pedagog jiz diive s Zaky
probral soutadnice, tak Z4ci snadno zjisti pozici suroviny a usnadni si
pocitani. Tato aktivita je zaméfend na jednotku ,.krok*, se kterou se bude
pracovat v dalSich aktivitach, a otaceni postav. Proto by mél vyucujici Zaky
vést k ,,dopfedu o _ krokii*.

o ,nastavsmeérna ‘: Je pro zaky jednodussi, ale v nasledujicim ukolu budou
Zaci pracovat s ,,oto€ o _ stupni““. Pedagog zatim tento blok neptedstavuje,

aby se zaklim tyto piikazy nepletly.

Doporuceny priibéh hodiny
Uvod a zadani: (10 minut)

e Ucitel ukdze zakiim hotovy program.

e Ucitel s Zaky ud¢la slovni rozbor.

e Ucitel zakim ptedvede, jak se pracuje ve Scratch.
Samostatna prace: (15 minut)

e Zaci naprogramuji piipravu sendvie.

Zavér: (5 minut)
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e Spolecny rozbor feSeni ulohy.

MozZné komplikace
e Zaci netvoii kod, pouze pouZivaji bloky jako ,tlagitka“.
o Kliknout na zelenou vlajecku.
e Potraviny se nepokladaji na chleba.
o Pravdépodobné Zaci Spatné€ opsali ndzev postavy, kterou chtéji polozit na

chleba.

Reflexe ulohy ¢. 1
Skupina 1

VSichni zaci ulohu zvladli. Pouze ojedinéle vyucujici v pribéhu hodiny musel zaky
upozoriiovat na nutnost tvorby kodu, protoZe zaci pouZivali bloky ve Scratch jako tlacitka.

Zaci méli problém s ukladanim a ilohu odevzdala necela polovina Zaki.
Skupina 2

Uloha samotn4 zakiim nedé&lala problém, ale néktefi ji nezvladli z &asovych divodil. Zaci
byli z organiza¢nich ditvodu spojeni s druhu polovinou tfidy, a proto pracovali na tloze ve
dvojicich. Bohuzel se prace ve dvojicich ukazala jako nevhodna, protoze v této skupiné byli
zaci s poruchou pozornosti a nizsi motivaci k vyuce. Tito zaci, kdyz pracovali ve dvojici,
méli tendenci se v€novat jiné ¢innosti neZ vyuce, nesoustiedili se na praci a potfebovali od

postavy ko&ky podrobngjsi pokyny. Uloha byla proto upravena.
Zména ulohy:

v

e Byly dodany podrobnéjsi instrukce, co maji Zaci délat, kdyz polozi jednu surovinu
na chleba (,,Svacina! Pokud mi nechces jesté néco ptidat na chleba, tak mi na né&j

muzes polozit dalsi chleba.*).
Skupina 3

Zaci s ulohou neméli problém. Bloky jako tlagitka pouzivali vyjime&ng, ale po kliknuti na

zelenou vlajecku pochopili zadani.
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Skupina 4 a skupina 6

Uloha byla pro zaky jednoducha a vétsinou je bavila, ale i v téchto skupinach nékteii Zaci
pouzivali bloky jako tlagitka. Zaci sice jiz programovali ve étvrtém roéniku, ¢ast zakt viak

ucivo zapomnéla.
Skupina 5

Z organizac¢nich divoda byli zaci spojeni s druhou ptlkou tfidy a pracovali ve dvojicich.
Ukol zaci zvladli za 10 minut. Ulohu bohuZel nebylo mozné rozifovat, protoze se Zaci

predtim zdrzeli tvorbou zapisu do sesitu.

Zavér

Uloha byla pro zaky jednoducha a vétsinou i zibavna. V Setfeni méli i nékte¥i z4ci, kteii se
s programovanim setkali, tendenci netvofit kod, ale pouzivat bloky jako tlacitka. Tato tiloha
napomaha rozvoji algoritmizace a seznamuje zaky s automatizaci a je diileZita pro pochopeni

zakladnich principil prace ve Scratch a feSeni tiloh krokovanim.

3.4.2 Uloha & 2: Kresleni schodi s robotem
Odkaz na zadani: https://scratch.mit.edu/projects/756146581/

Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/921669175/

Vyukové cile
e 74k vytvofi algoritmus pro kresleni schodii ve Scratch.
e 7Zak vysvétli, k ¢emu slouzi koneény cyklus v programovani.
e 74k pouzije koneény cyklus pro zkraceni kédu ve Scratch.

o Zak piedvede vyznam potadi kroki pro kresleni dvoubarevnych schodi.

Zadani
Pomoz robotovi Botikovi nakreslit schody a nauc¢ se kreslit ve Scratch. Napted si nakresli
schody do pracovniho listu a pak naprogramuj program tak, aby i Botik umél nakreslit

schody.

Po otevieni tlohy klikni na hlavu robota Botika, ktery ti fekne pfesné zadani.
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scénaf pro  skof na kratké schody soénar pro skof na Etverec scénal pro  skof na dlouhé schody

y pero vypni
skot na x: ¥ m
7 pero zapni rd pero zapni
nastavsmér@
= -
oils
‘ Zadani
‘ ((l‘rpz imameé

skoé na kratké schody

o Scéna
Postava Robot Botik s tuzkou - x -180 I ¥ 9

Obrézek 5: Uloha ¢. 2 — Scratch soubor se zaddnim
Pokyny pro zZaky
Napited si do pracovniho listu nakresli schody. Do obrazku si zaznamenej smér pohybu
tuzky. Podle nacrtku naprogramuj robota Botika. Kdyz otacis tuzkou, tak pouzij ,,oto€ se o
_ stupniii“. Pozor na spravny smeér, pro pohyb dopfedu pouzij ,,dopifedu o _ krokii“. Pro
zménu barvy pouzij ,,nastav barvu perana . Za pomoci bloku ,,opakuj* vytvoft co nejkratsi

kéd pro kresleni schodu.

Pro programatory je dilezité, aby byl kdd co nejkratsi a nejpiehlednéjsi. Kdyz je kod kratky
aprehledny, Iépe se opravuje a upravuje. Také mas mensi pravdépodobnost, Ze udelas chybu,

kdyz se prepises.

Hlavné nemaz zadnou piedpfipravenou ¢ast kodu! Pak by ti ptestalo zadani fungovat.
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Kresleni s robotem

‘Pomoc rabotovi Betikovi nakresiit schody, Roboti nerczumi lidské fesi,
proto budes muset robotovi napsat kod, algoritmus, pro kresleni

schodd.

pohyb tuzky - smér atagenl.

ey

1L

| T

Sméruotacent

YZkus'si sam/sama nakresiit 4 Sohody na papir. Sipkami 26 znazomi

124.8=Y

3 Kterd se opakuje. Spodite] si kolikrat se ti kod opakuje.

"posuf se dopfedu o (@islo) kroki", "otod se do leva o (Sislo) stuphir,
otoé se doprava o (Sislo) stupA”. Pak mizes robotd naprogramovat ve

Podivej se na své pokyny a obrdazek - opakuje se néco? Barevné oznadé
@ast sohodd, ktery se opakuje. Stejnou barvou oznaé Gast piikazd, kodu,

Obréazek 6: Uloha ¢. 2 — ukazka zédkovské prace: pracovni list

Ukazka mozného reSeni

Seénéf pro skof na krétké schody

4 perozapni
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otose O o (@) stupii

4 nastavbaru perana
dopicdu €8 kroki
otoise ©) o @

Seéndfpro skoé na éiverec.
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woinax €2 v €D

[+ x Ziecnodusent
Rozsen
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dopiedu o () woki
oloise (% o @ stupiits
dopiedu o () woki
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B
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dopiedu o () ok

oloése ) o @ Stupiit
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Metodicky rozbor ulohy

Zéci tvoii kod pro kresleni schodtl ve Scratch. Cilem ulohy je, aby nalezli opakujici se ¢ast
kodu a vyuzili koneény cyklus. Zaci maji na pozadi piedkreslené schody, které maji za tikol
dokreslit. Opét je na pozadi ¢tvercova sit’ s vyznacenou délkou 20 krokl na stranu ¢tverce.
Zaci programuji postavu tuzky, kterou drzi robot. Robot byl k piivodni postavé tuzky pfidan,
aby zakim ukazoval smér, kterym tuzka kresli. Pfi praci zaci vyuzivaji pracovni list

»Kresleni schodii®, ve kterém znazoriiuji pohyb tuzky a hledaji opakujici se vzor.

Mozné varianty ulohy podle naro¢nosti
e Zékladni:

o schody stejné délky a Sitky: Zaci tvoii kod pro ¢tvercové schody a nemusi
tesit poradi blokll v kodu; pro uvédomeéni si potadi je schod dvojbarevny —
horni a bo¢ni ¢ast chodii maji rozdilnou barvu.

e Rozsifena:

o schody rtizné délky a Sitky: zaci kresli schody obdélnikového tvaru (délka
40 krokt, vyska 20), proto musi skladat bloky ve spravném potadi;
predkreslené schody maji rozdilnou barvu lichého a sudého schodu.

e ZjednodusSena:

o Ctverec: slouzi pro zaky, pro které jsou schody piili§ slozité.

Doporuceny priibéh hodiny
Uvod a zadani: (5 minut)

o Na zacatku ucitel zopakuje s zaky zéklady prace ve Scratch (Co jsme délali
minulou hodinu? Jak jsme programovali robota? Jak maZeme bloky ve Scratch? ...).
Béhem opakovani distribuuje zakiim pracovni listy —,,Kresleni s robotem*.

e Vyucujici vysvétli zaklim zadani prace.

o Ucitel zaklim piedvede ,,pero* a necha je chvili objevovat kresleni s perem (tloustku,
barvu, vypnout/zapnout, ...). Nasledné zakiim vysvétli kone¢ny cyklus ve Scratch.

e Pied samotnou praci ucitel zaktim vysvétli ptipraveny kod v tloze.

Samostatna prace: (20 minut)
e Nez se zaci pusti do prace ve Scratch, vypracuji pracovni list. Zaci zatim nezapinaji

Scratch- (cca 5—10 minut)

63



e Teprve po splnéni prvniho ukolu v pracovnim listu si Zaci oteviou tlohu ve Scratch.
B¢hem samostatné prace ucitel pozoruje zaky a piipadné jim pomdaha
prostfednictvim navodnych otdzek. Pokud vyucujici vidi, ze uloha je pro zdka
neumérné slozitd, tak ulohu modifikuje na kresbu ¢tverce. (10-15 minut)

Zaver: (5 minut)

e Spolecny rozbor feseni ulohy.

Vlastni bloky a doporucené prikazy
e Vlastni bloky:
o ,,Sko¢ na zacatek kratkych schodt®, ,,Sko¢ na zacatek dlouhych schodii*,
»Sko€ na ¢tverec*: slouzi pro pfesunu postavy robota.
e Doporucené piikazy:
o ,dopfeduo kroki*,
o ,0to¢ doleva/doprava o 90 stupni“,
o ,nastav barvu perana *: zak si ma uvédomit potadi krokd.
e Dalsi ptikazy, které mohou Zaci vyuzit:
o ,nastavsmérna “:zakiim je nutné vysvétli rozdil mezi ,,nastav smér* a ,,oto¢
se, jinak nebude kod zaktim fungovat.
o ,zméh barvu o “: blok cyklicky méni barvu, ta pak ale nezndzoriuje
jednotlivé kroky; v Setfeni ho vétSinou pouzivali zaci, ktefi nerozuméli
zadani a nahradili jim blok ,,nastav barvu na _“, ktery nedokazali umistit do

spravné ¢asti kodu.

Reflexe ulohy ¢&. 2
Skupina 1:

Z4ci nejvice ¢asu stravili pfemyslenim, jak nakreslit schody. Autorka proto vyzvala Zaky,
aby si schody nakreslili do seSitu a ke schodiim si vyznacili Sipkami, jak se pohybovali —
vpted nebo otaceni. Vétsin€é 74kl to pomohlo, ale z casovych divodii nestihli schody
naprogramovat. Zaky také matl blok pro smazani, ktery autorka piipravila jako ,,tla¢itko a
nebyl tedy soucasti zddného kodu. Po prvnim tkolu Zaci ocekavali, Ze bloky nepouZzivaji

jako ,tlacitka“.
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Zmény ulohy:

e Blok ,,smaz* je spustén klavesou mezernik.

e Zarazena vyuka ,,Udélosti* — po stisknuti klavesy ,,1* nakresli schody.
Skupina 2:

V této skupiné se zaci seznamovali i s udalostmi. Nékteti Zéaci této skupiny v prvnim tkolu
nepracovali podle zadani, proto méli s ulohou ¢&. 2 velké problémy. Zaci se neorientovali
v uzivatelském rozhrani a bylo zapotiebi zopakovat uvod do Scratch. Také méli tendence
netvorit kod, ale pouzivat bloky jako tlac¢itka. Pokud zaci méli problém s nakreslenim
schodd, tak byli vyzvani, aby si zkusili nakresli chody do seSitu. Zde nastal problém, protoze
¢ast zakli neméla sesit ani papir.

VSichni Zaci zvladli vytvofit ¢tverec, ale dva Zaci nebyli schopni vyuZzit cyklus pro

opakovani ptikazt. Pouze 4 Zaci dokézali vytvotit schody a pouzit ptikaz ,,opakuj*.

Pro tuto skupinu byla prace na zadani velmi obtizna. Dokonce ani polovina zaka nezvladla
ulozit svoji praci.

Zmeény Ulohy:

e Byla pfiddna zjednoduSena varianta pro vytvofeni ctverce.

e Pfidan predptipraveny vlastni blok pro pfesun na zacatek schodu, aby se Zaci mohli
vénovat pouze hledani vzora.

e Blok ,,opakuj se* autorka zaktim piedptipravila rovnou do scénafe.

e Mazani mezernikem autorka Zakim pfipravila rovnou do scénare.
Skupina 3:

Tato skupina byla velmi rychld a pii feSeni tlohy pievazné Gisp&$na. Zaci byli rovnou
vyzvani, aby kreslili do seSitu. Pouze dva Zaci potiebovali dopomoc. Jednomu dopomohl
spoluzék dovysvétlenim zadani. Druhy zak s SPU zvladl pouze nakreslit ¢tverec. Jednalo se
o zéka s poruchou pozornosti, ktery vSak po chvili badani zacal feSit i dalsi bloky (napf.

otiskni se).

Nejveétsi vyzva pro zaky bylo nalézt opakujici se vzor.
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Dva Z4ci byli rychlejsi nez zbytek tiidy. Autorka je nechala experimentovat s tloustkou pera

a zménou barvy pera pro rozsifeni ulohy.
Zmény ulohy:

e Vytvoren pracovni list, ktery nahradi kresleni do sesitu.
Skupina 4

Z4ci z organizaénich diivodt pracovali ve dvojicich, protoZe byli spojeni s druhou polovinou
ttidy. Kazda dvojice dostala vlastni pracovni list, pfesto bylo zapotiebi ulohu rozebrat na

tabuli. Pfi kresleni schodi méli Zaci potize s uvédoménim si potadi blokl v algoritmu.
Skupina 6

Mala ¢ast zakl z organizacnich diivodi pracovala ve dvojicich, protoze byli spojeni s druhou
polovinou tfidy. Kazda dvojice dostala vlastni pracovni list. Tato skupina méla méné Casu
na praci, protoze tvofili velmi pomalu zapis do seSitu. Byl jim zaddn pouze prvni kol
v pracovnim listu a pak rovnou programovali ve Scratch. Zaci tilohu zvladli dokondit

v daném C¢asovém useku.

Skupina 5

Skupina 5 vypracovavala tuto tlohu jako posledni. Tato skupina pracovala jizZ samostatné a

potvrdilo se, Ze tloha je v dan¢ podobé¢ pro zaky dostatecné pochopitelna a zvladatelna.

Zavér
Pivodni zadani bylo pro zaky slozité. Vyuka udalosti se v casové dotaci ukazala byt velmi

obtiznou a byla ptesunuta do dalsich uloh. Tato tloha zlistdva zamétena pouze na cykly.

Po spolecném rozboru kresby Ctverce Zaci zvladali bez problému provést rozbor kresby
schodti. Pracovni list snizil ¢asovou naroc¢nost tlohy. VétSina zaka vSak z pracovniho listu
vyuzila pouze prvni kol a pak zbytek objevovala ve Scratch. V pracovnim listu byly
ponechany i zbyvajici tkoly, protoZze mohou slouzit zakiim, ktefi maji véEtsi potiebu

vizualizace.
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3.4.3 Uloha 3: Pokladani sklenic
Odkaz na zadani: https://scratch.mit.edu/projects/829951776/

Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/931539343

Vyukové cile
e 74k na piikladu vysvétli, jak uréi zadatek algoritmu v programovacim jazyce
Scratch.
e 7Zak nalezne v kodu opakujici se vzor.
e Zak pouzije cyklus s koneénym poétem opakovani pro zkraceni kodu ve Scratch.

e Zak vytvori algoritmus pro zadanou tlohu v jazyce Scratch.

Zadani

V budoucnosti nedopliiuji zbozi do regali lid¢, ale roboti. Vytvor kod, kterym robotovi
pomuzes zaplnit celou skiin sklenicemi s marmeladou. Pro poloZeni sklenice pouzij ptikaz
»otiskni se®, ktery funguje jako razitko. Kod vytvor tak, aby se spustil stisknutim klavesy.
Po stisknuti klavesy ,,1* se zaplni cela skiinn sklenicemi s tvoji oblibenou ptichuti, po
stisknuti klavesy ,,2* sklenicemi s dvéma oblibenymi ptichutémi a po stisknuti klavesy ,,3“

sklenicemi s vS§emi ptichutémi. VSechny potfebné idaje najdes v pozadi scény.

Napovéda: '
b I_I a
S 40 kroku

scendr pro  skoc na prvni policku

scenar pro Skoé na zacatek policky

nastav X na @

sko€ na prvni policku

zmén kostymna Med =

Obrézek 8: Uloha ¢. 3 — Scratch soubor se zadanim
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Pokyny pro Zaky

Kazdy kéd musi mit zacatek. Ve Scratch tento zacatek tvori ,,Udalosti*. Jakou udalosti chces

spustit kod pro pokladani sklenic? Vyber spravnou udalost.

Pokladani sklenice je pro clovéka velmi jednoduchy ukol. Pocita¢ vSak potiebuje

naprogramovat postup krok po kroku. Nez budes programovat, zamysli se, z jakych kroki

se sklada pokladani sklenice.

Ucitel miZe polozit nasledujici navodné otazky:

Pro polozeni sklenice pouzij blok ,,otiskni se* a pro posunuti pouZzij blok

»dopfedu o “. Jak posunout sklenici na dalsi policku? Pokud potiebujes

Na jaké ¢innosti/kroky muzes rozloZit naplnéni celé policky? Co musis
udélat, abys naplnil celou policku?

V jakém potadi budes ¢innosti/kroky délat?

Jak zjistis, jak velka musi byt mezera mezi sklenicemi?

Jak zjistis, kolik sklenic se vejde na policku?

Opakuje se n¢jaka ¢innost? Jaka a kolikrat?

sklenici posouvat jinym smérem, tak pouzij piikaz ,,oto¢ se o _“. V ptipadé, ze zaci potiebuji

pomoc, ucitel miize na tabuli znazornit pohyb sklenice na dalsi policku.
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Ukazka moZného zpisobu ieSeni

scéndFpro  Skod na zatatek policky [ x| l' 3

2 pichuté m
Soéndf pro. kot na prvni policku

skoznax () » @) Viofené cyky
- x

VyuZit "skot na”

Bez vnofenych cyki

o otisknise

dopredu o krokil

-

o olisknise

dopfedu o Krokii

4 ofsknise

dopiedu o () wwoki

2

Skoé na zagalek policky

dopfedu o @ krokil

2|

-

Obrazek 9: Uloha &. 3 — ukazka moZného feseni

Metodicky rozbor ulohy
Namét byl vybran tak, aby reprezentoval pro zdky snadno ptedstavitelny problém, jehoz
feSeni vyZaduje konkrétni data (velikost sklenice, délku policky, nazev pfichuté, ...).

VSechny potiebné informace maji Zaci v pozadi scény.

Tato uloha slouzi k procviceni algoritmizace, zejména potfadi krokti (napted sklenici
polozime, az pak ji pfesuneme na dalsi pozici) a hledani vzori (kod pro polozeni sklenice a
posunuti). V této uloze zaci pracuji i s dekompozici problému (poloZeni jedné sklenice —

zaplnéni policky — zaplnéni skiing).

Mozné varianty ulohy podle naro¢nosti
e Zékladni:
o naplnéni skiin¢ sklenicemi s jednou pfichuti marmelady.
e Rozsifena:
o naplnéni skiin¢ sklenicemi s dvéma ptichutémi marmelddy tak, aby se

prichuté pravidelné sttidaly,
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o naplnéni skiin€ sklenicemi se v§emi pfichutémi marmelady,
o zkraceni kodu pomoci vnotfenych cyklu,
o pouziti blokl ,,sko¢ na pozici®,
o posouvani sklenice pomoci soutadnic x a y. (Po stisknuti mezerniku se zméni
pozadi na pozadi s napovédou pro pouziti osy x a y).
e Zjednodusena:

o naplnéni alespon jedné policky sklenicemi s jednou pfichuti marmelady.

Vlastni bloky a doporucené prikazy

e Vlastni bloky
o ,,skoc€ na prvni policku*: pfesune sklenici na zac¢atek prvni policky,
o ,sko¢ na zacatek policky*: ptesune sklenici na zac¢atek police.

e Doporucené piikazy:
o ,,dopfedu o 40 kroka“,
o ,opakuj krat“,
o ,0to€ 0 90 stupnti doleva“ a ,,oto¢ o 90 stupni doprava“,
o ,zmeh kostymna *,
o ,dalsi kostym®,
o ,smaz‘,
o ,otiskni se“.

e Dalsi ptikazy, které mohou Z4ci vyuzit:

o ,sko€nax: y: “ vyuzit pro posun sklenice na dalsi policku.

Doporuceny priibéh hodiny
Uvod a zadani: (10 minut)
e Na zacatku ucitel zopakuje s zaky zaklady prace ve Scratch. Zamétuje se na praci
s cykly.
e Vyucujici vysvétli zaklim zadani prace.
e Ucitel zaktim ptedvede bloky ,,otiskni se* a ,,zmén kostym na .
e Ucitel spolecné s zaky vytvoii kod, ktery piipravi scénu na pokladani sklenic.

Samotny kod pro pokladéani sklenic pak Zaci tvofi sami.
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Samostatna prace: (15 minut)
e 7ZAci vytvoti kéd pro pokladani sklenic na prvni poli¢ku. (cca 5-10 minut)
e Zaci pfemysli, jak pesunout sklenici na dal§i policku a zaplnit celou sk¥if, nasledné
vytvori kéd. (cca 5—10 minut)
Zavér: (5 minut)

e Na zavér ucitel spolecné se zaky sestavi na tabuli/dataprojektoru mozné feseni ulohy.

Mozné komplikace
e Zaci pouzivaji blok ,,opakuj 10krat“ bez rozmysleni. Nemodifikuji poget opakovani
nebo do cyklu vkladaji ndhodné bloky.
o Opét zopakovat cykly.
o Rozebrat krok po kroku ptikazy v cyklu. Vést zaky k zjiSténi, které ¢innosti
pottebuji opakovat a které potfebuji pouze jednou (,,smazat®).
o Nechat zéky vytvoftit kod bez cykli a v ném hledat opakujici se vzor.
o Upozoriovat zaky na informace v pozadi scény.
e Zaci nepouzivaji cykly.
o Vizvyse.
e Zaci vkladaji do cyklu blok ,,smazat®.
o Vizvyse.
e Zaci nedokazi presunout sklenici na dalii policku.
o Znovu rozebrat ndkres na tabuli. Pfipadné je mozné vyuzit soufadnice na

dal§im pozadi. (Stisknutim klavesy mezernik se zméni pozadi.)

Reflexe ulohy ¢. 3

Skupina 1

V této skupiné byla testovana tato uloha po tloze €. 5.

Zaci neméli pii feSeni vétsi problémy. Vzhledem k zatazeni wilohy po uloze &. 5 nékteii zaci
méli tendenci pouzivat blok ,,opakuj dokud nenastane <>*. Zaci hledali i vzory v ndvaznosti
na predchozi ulohy (kresleni schodii — otaceni sklenice). VSichni Zaci, kromé jednoho,
zvladli vytvofit FeSeni pro ,,jednu ptichut™. Nékteti zaci, kdyz experimentovali s ota¢enim,

nebyli schopni sklenici vratit do ptivodni polohy.
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Uprava tlohy:

e Do kédu byl pfidan blok ,,nastav smér na 90 stupnt®, aby se zdkim sklenice po

ruznych experimentech vzdy vratila do pivodni polohy.

Skupina 2

V této skupiné byla testovana tato tloha po tloze €. 4.

Béhem samostatné prace vznikly dvé skupiny. Prvni skupina zaka pracovala samostatné a
nepotiebovala zadnou dopomoc, pouze obcasné upozornéni na moznost vyuziti vnorenych
cykll a existence bloku ,,dalsi kostym®. ZAci opét méli tendenci fesit tlohu pomoci ,,opakuyj
dokud nenastane <dotykas se barvy >*. Druhé skupina potfebovala vétsi vedeni a pokladani
navodnych otdzek. Tito Z4ci tim ziskali potfebné sebevédomi pfi praci s aplikaci Scratch,
zacali skladat koéd (predtim pouze pouzivali bloky jako tlacitka) a méli radost, ze kone¢né

dokon¢ili tlohu.
Uprava tlohy:
e Pfi zadani Glohy vice zduraznit, aby zaci neupravovali vlastni bloky. Vlastni bloky

vSak zlistavaji ukazané, aby Zaci mohli alespon pasivné chépat jejich funkci a Zaci
s vétSim zajmem o programovani mohli pochopit i samotny ptedpfipraveny program.
Skupina 3
V této skupiné Zaci neméli s praci na tloze vétsi problém. Dva Zaci byli vyrazné rychlejsi
nez zbytek tfidy. Tito zaci pod dohledem vyucujiciho pomahali ostatnim Zakim tim, Ze jim
kladli ndvodné otazky, feseni spoluzdkiim nesméli nadiktovat. Tento postup se osveédcil.
Skupina 4, 5a 6
VétSina zakl zvladla naplnit celou skiin sklenicemi stejné ptichuté, vSichni Zaci zvladli
zaplnit alespoii jednu poli¢ku za pouziti cyklu. Zaci rozuméli cykltim a byli schopni pouzivat
¢iselné informace z pozadi (velikost sklenice, ...) a zpracovat je do svého kodu. Nékolik

zakt mélo problém s posouvanim sklenice, pocet kroki odhadovali metodou pokus omyl.

Zavér
Tato uloha je propojenim mezi tlohou €. 2 a tlohou €. 4, vznikla, protoze tloha €. 4 byla pro

zaky pluvodné pfili§ slozitd. Prohlubuje ovladani cyklt a uvédoméni si diilezitosti poradi
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ptikazi v algoritmu. Finalni podoba ulohy je pro zdky pfiméiené slozitd a rozviji vybrané

dovednosti.

3.44 Uloha & 4: Pokladani sklenic do poli¢ek rozdilné délky
Odkaz na zadani: https://scratch.mit.edu/projects/821868138/

Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/821311284/

Vyukové cile
e Zak rozpozna opakujici se ¢asti kodu.
e Zak uréi konec poli¢ky pomoci bloku ,,dotykas se barvy*.
e Zak pouzije cyklus s podminkou.

e Zak vytvori v jazyce Scratch algoritmus pro zadanou alohu.

Zadani
Minule jsi naprogramoval kod pro naplnéni jedné skiing. VSechny skiin€ vSak nejsou stejné
dlouhé. Zkus vytvorit kod, ktery naplni sklenicemi s marmelddou jakoukoliv skiin. Jak

robot/pocita¢ pozna konec policky? Pii tvorbé kodu pouzij blok ,,opakuj dokud nenastane

<>
Napovéda:
scéndr pro  skof na prvni polici F I I
skok na x @ ¥ @ = 40 krokd
ky
scénar pro skof na druhou polici
: 2 2
. ./ A _._EJ_-\.I

scénar pro  skot na tieti polici

skoé na x- ¥ @

Obrazek 10: Ulohy &. 4 — Scratch soubor se zadanim
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Napovéda: '
=

40 kroku

Obrézek 11: Uloha &. 4 — ukéazka riiznych délek skiini

Pokyny pro zZaky
V této uloze vytvoii§ univerzalni kod, ktery dokdze zaplnit sklenicemi s marmeladou skiin
jakékoliv délky. Napted si zkus vzpomenout, co uz umis naprogramovat. Jak se dnesni kod
bude lisit od kodu, ktery jsi vytvoril minule? Rozd¢€l kdd na ¢asti, které uz znas a které musis
vymyslet.
Ucitel mlZe pouzit nésledujici ndvodné otazky:

e Jak se dneSni kdd bude lisit od kédu, ktery jsi vytvotil minule? (Viz ndvodné

otazky z ulohy ¢. 3)
o Rozdé€l kod na ¢asti, které uz znas a které musis vymyslet.
e Opakuji se n¢jaké ¢innosti?
e Jak poznas, ze uz se ti na policku nevejde dalsi sklenice? Jak by to mohl poznat

pocitac/robot?
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Ukazka moZného zpiisobu FeSeni

scénaf pro  sko na ffeti polici

sko€ na x y: m

scénarl pro sko€ na prvni polici

skoE na x: ¥ @

dolykas se barvy . ?

scénar pro  skof na druhou polici

opakuj dokud nenasiane  dolykas se barvy

zméfi kostymna  Jahoda «

Obréazek 12: Uloha &. 4 — ukazka mozného feleni

Metodicky rozbor ulohy

Uloha navazuje na tlohu & 3, ve které Zaci pokladaji sklenice s marmeladou do sk¥ing.
V této Uloze Zaci zobectiuji feSeni z minulé ulohy, vytvaii kod pro policky rtizné délky.
Z hlediska programovani se zaci setkavaji s podminkami. Z hlediska rozvoje IM Zzaci
navazuji na hledani vzort, véetné hledani vzort v jiz znamych postupech feseni, dale rozviji
dovednost dekompozice, d€li ulohu na ¢asti, které jiz umi vyfesit, a ¢asti, jejichZ feSeni musi
vymyslet. Vyuziji abstrakci pro rozeznani podstatnych informaci pro ukonceni cyklu
pokladani sklenic. Zaci si musi polozit otazky: Jak poznam, Ze skonéila policka? Jak to

pozna robot nebo pocitac?

Chronologicky tato tloha vznikla pfed ulohou €. 3. Samotna prvni ¢ast této ulohy, pokladani
sklenic, zabrala velké ¢asti zakli vSechen ¢as pro tvorbu feseni, proto je pokladani sklenic

vénovana cela uloha ¢. 3.
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Mozné varianty tlohy podle naroc¢nosti
e Zékladni:
o zaplnéni dvou policek sklenicemi s marmeladou.
e Rozsifena:
o zaplnéni tfeti policky sklenicemi s marmeladou.
e Zjednodusena:
o zaplnéni pouze prvni policky,

[13

o pouziti vlastnich bloki misto ,,sko¢ nax: ay:

Vlastni bloky a doporucené prikazy
e Vlastni bloky
o ,sko¢ na zacatek prvni policky®, ,,sko¢ na zacatek druhé policky*, ,,sko¢ na
zacatek tieti policky*: pfesune sklenici na zac¢atek ptislusené policky.

e Doporucené piikazy:

(@]

,»opakuj dokud nenastane <>,
o ,dopfeduo
o ,skoCnax: y:
o ,otiskni se*,
o ,zmeh kostymna _*,
o ,,dalsi kostym*.
e Dalsi ptikazy, které mohou Zaci vyuzit:

ro~vor

o vramci vyzkumného Setfeni Zaci nepouzivali jiné piikazy.

Doporuceny priibéh hodiny
Uvod a zadani: (10 minut)
e Na zacatku ucitel zopakuje s zaky zaklady prace ve Scratch. Zamétuje se na praci
s cykly.
e Vyucujici vysvétli zaklim zadani prace.
o Ucitel zakiim piedvede blok ,,opakuj dokud nenastane <>*.

e Ucitel spolecné s zaky rozebere tilohu a zopakuje, co zaci délali minulou hodinu.

Samostatna prace: (15 minut)
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e  7Aci samostatné programuji.
Zaveér: (5 minut)

e Spolecny rozbor feSeni ulohy.

MozZné komplikace
e Zaci maji problém s naprogramovanim pokladani sklenic.
o Vizlloha¢. 3.
e Zaci nepouzivaji nastroj ,.kapatko® pro vybér barvy v podmince.
o Znovu ukézat néstroj ,.kapatko*.
e Zaci nerozumi podmince v cyklu.
o Prevést na realny priklad. (Jak poznas, ze je policka plna? Jak poznas, Ze se
ti na policku nic nevejde? Jak by to poznal robot? Co mu brani v cesté?)
e Sklenice se nepfesouva na zacatek policky.
o Zéaci ob&as maji problém se zapornymi &isly v soutadnicich — neopisuji

znaménko ,,minus.

Reflexe ulohy ¢. 4

Skupina 1

Uloha byla zafazena pied tlohou &. 3. Uloha byla pro zaky velmi slozita. Zakam délalo
problém v &asové dotaci vymyslet jen samotny kod pro pokladani sklenic. Reseni ulohy Zaci
dodélali pouze s velkou dopomoci vyucujiciho.

Skupina 2

pro zéky prvni skupiny. Zejména to bylo zjevné u zaki, ktefi nevypracovali prvni tlohu.

Reseni tilohy ¢. 4 bylo tvofeno spoleénym rozborem a diskuzi.

Subjektivni obtiznost byla pro zaky demotivujici, proto bylo nutné vytvoftit ulohu, ktera

zaklim doda sebevédomi a zopakuje zdklady prace ve Scratch.
Zména ulohy:

e Vytvofeni ulohy ¢. 3, kterd je zaméfena pouze na pokladani sklenic. Zaroven

zahrnuje udalosti, které¢ mély byt pred zjednodusenim tlohy €. 2 jeji soucasti.
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e (Odstranén ptedpripraveny kod, aby zaci vytvareli celé feSeni samostatné.

Skupina 3
Uloha byla zafazena po tloze ¢&. 3. Pro tuto skupinu byla tiloha pfiméfené slozitd. Opét byli
dva zaci vyrazné rychlejsi nez zbytek tiidy. Tito zaci pomahali spoluzakiim. Velmi zdaftile

pokladali navodné otazky a nikomu nediktovali fesent.
Zm¢ena ulohy:

¢ Do pozadi byla pfidana napovéda se souradnicemi zacatku policky.
Skupina 4
Bez vétsi dopomoci zvladli vypracovat tlohu vSichni Zaci s vyjimkou jednoho, ktery do
cyklu vlozil i piikaz ,,smaz“. Uloha byla pro zaky subjektivné jednoducha. Proto se autorka
rozhodla do ulohy zatfadit praci se soufadnicemi, kterd délala Zzaklim v prvni cyklu

vyzkumného Setfeni problém v tloze ¢. 8.

Zm¢ena ulohy

e Prfidan zacatek kodu, ve kterém je blok ,,sko€ na zacatek prvni policky* nahrazen
blokem ,,sko¢ na x: y: “

Skupina 5 a 6
Uloha byla pro zaky piiméfené slozita, pouzivali cykly s porozuménim. Zaci také dokazali
rozdélit lohu na ¢ast, kterou jiz umi naprogramovat, a ¢ast, kterou musi vymyslet. Nejvétsi
problém délaly zakiim soufadnice se zapornym ¢&islem. Casto si neuvédomovali, ze do
soufadnice musi opsat i znaménko minus. Po upozornéni v8ak neméli s pouZitim soufadnic
zadné vétsi problémy.

W

Zavér

Zadani tlohy bylo zapotiebi n&kolikrat upravit. Uloha se zaméfuje na pouziti podminek
v cyklech. Z hlediska IM se nejvice zaméfuje na dekompozici (rozdéleni tlohy na cast,
kterou zéaci umi, a ¢ast, kterou zéci teprve musi vytvofit) a abstrakci (co je podstatné pro
zobecnéni tlohy z minulé hodiny). Pivodné byla tloha zatazena jako tieti v potadi, ukazalo
se vSak, Ze pro zaky 5. ro¢niku byla pftilis slozita. Po zatazeni nové ulohy €. 3 byla tato uloha

piimétené slozita a zaci se mohli vénovat rozvoji IM. V druhém cyklu vyzkumného Setieni
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byla v ramci ulohy rozvijena prace se soufadnicemi, kterd se ukazala jako dulezita v uloze

¢. 8.

3.4.5 Uloha & 5: Pokladani sklenic na podlozku
Odkaz na zadani: https://scratch.mit.edu/projects/821686378/

Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/821668124/

Odkaz na zjednodusSenou variantou: https://scratch.mit.edu/projects/972999779/

Vyukové cile
e 74k rozpozna opakujici se ¢ast kodu a vyuZije cyklus s koneénym poétem
opakovani pro zkraceni kédu.
e Zak naprogramuje zménu kostymu podle barvy podlozky za vyuziti ptikazu ,kdyz*
a podminky ,,dotykas se barvy “.

e Zak vytvori v jazyce Scratch algoritmus pro zadanou ulohu.

Zadani

Uz dokézes vytvorit kod pro pokladani sklenic do libovolné dlouhé policky. Stale vSak musis
,ruéné* vybirat prichut’. Zkus vytvotit kod, ktery podle barvy podlozky automaticky vybere
sklenici se spravnou ptichuti a sklenici polozi na podlozku. Pro rozpoznani ptichuté vyuzij

bloky ,.kdyz <> tak* a ,,dotykas se barvy .

Obrazek 13: Uloha &. 5 — Scratch soubor se zaddnim
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Pokyny pro Zaky
V této uloze vytvoiis kod, ktery zvoli spravnou prichut’ marmelddy podle barvy podlozky.
Napted si zkus vzpomenout, co uz umis§ naprogramovat. Jak se dneS$ni kod bude lisit od

kodu, ktery jsi vytvotil minule? Rozdé€l kéd na €asti, které znas a které musis vymyslet.
Ucitel mize pouzit nasledujici ndvodné otazky:

e Jak se dneSni kod bude liSit od kddu, ktery jsi vytvotil minule? (Viz ndvodné
otazky z ulohy ¢. 3)
o Rozd¢l kod na ¢asti, které znas a které musiS vymyslet.

e Jak poznas, jakou zvolit pfichut'?

Ukazka mozZného zpiisobu FeSeni

Napovéda:

zméfi kostjm na  Boruvka
scéndipro skoé na prvni polici
Scéna
Postava | Sklenice e g Ly am

=
3 Pozadi
B

Obréazek 14: Uloha &. 5 — ukazka mozného feleni

Metodicky rozbor ulohy
Zaci se seznamuiji s pfikazem ,kdyz“. St&Zejni ¢asti této wilohy je jeji dekompozice na jiz

znamé problémy, k tomu by mél smétovat i rozbor Glohy. Zaci provadi i dekompozici feSeni
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ulohy, rozliSeni 2 samostatnych casti kodu: nastaveni kostymu (pfichuté) a pokladani

sklenice.

Mozné varianty tlohy podle naroc¢nosti

e Zékladni:
o zaplnéni vSech policek sklenicemi s marmeladou.

e Rozsifena:
o vyuziti podminek v cyklu; po stisknuti klavesy ,,mezernik* se zméni pozadi

na skiinl o jiné délce.

e Zjednodusena:
o zaplnéni pouze jedné policky,
o pro pohyb sklenice vyuzit blok ,,sko¢ na x:_y:
o varianta lohy zaméfena na debugging, ve které zaci opravuji kod (viz zaveér

ulohy €. 5).

Vlastni bloky a doporucené prikazy

e Vlastni bloky:

o ,skoc¢ na zacatek prvni policky®, ,,sko¢ na zacatek dalsi policky*: pro pohyb
sklenice na dalsi policku.

e Doporucené piikazy:
o vizuloha 3,
o ,kdyz <> tak®,
o ,,dotykas se barvy .

e Dalsi ptikazy, které mohou Zéci vyuzit:

o ,,0pakuj dokud nenastane <>*.

Doporuceny priibéh hodiny

Uvod a zadani: (5 minut)
e Ucitel zakim predvede blok ,.kdyz <> tak*®.
e Ucitel vysvétli Zakiim zadani prace.

e Ucitel spolecné s Zaky rozebere tlohu a zopakuje, co Zaci délali minulou hodinu.

Samostatna prace: (20 minut)
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e  Zaci samostatné pracuji na zadani ulohy.
Zaveér: (5 minut)

e Spole¢ny rozbor feseni ulohy.

MozZné komplikace
e Zaci maji problém s naprogramovanim pokladani sklenic.
o Vizlloha¢. 3.
e Zaci nepouzivaji nastroj ,.kapatko® pro vybér barvy v podmince.
o Znovu ukézat néstroj ,.kapatko*.

e Sklenice se nepfesouva na zacatek policky.

o Vizuloha ¢. 4.

Reflexe ulohy ¢. 5
Skupina 1

Uloha byla zafazena pied Glohou &. 3. Pro Zaky byla subjektivné velmi slozita. Bylo
zapotiebi vénovat vice ¢asu rozboru tlohy a pokladat vice navodnych otazek. Samostatné
ulohu nezvladl dokoncit zadny Zak, coZ jen podpoftilo nutnost vytvoteni jednodussi ulohy ¢.
3.

Skupina 2

Tato skupina jiz méla zafazenou tilohu &. 3. Zaci Gerpali ze znalosti z tloh &. 3 a &. 4, proto
s pochopenim tlohy neméli vétsi problémy. Komplikace Zadktim délala kombinace policek
s rozdilnou délkou (,,opakuj dokud nenastane <>*) a vyuziti ,.kdyz <> tak* . S ptipadnou
dopomoci ucitele vSichni zvladli vytvoftit kod dle zadani.

Zména ulohy:

¢ Byla odstranéna zména pozadi po kliknuti na zelenou vlajecku, aby zaci nemuseli
vytvaret kod s ,,opakuj dokud nenastane <>*. Tento ukol byl pfesunut do rozsiteného

zadani. Pozadi se méni po stisknuti klavesy mezernik.

Skupina 3

vvvvvv

zvladla ulohu vypracovat alesponn v zjednoduSeném zadani. V této skupiné nastala
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neoc¢ekavana situace. Cca 8 minut pted koncem hodiny musela tfida z provoznich davodi
opustit poc¢itacovou ucebnu a prest¢hovat se do u¢ebny bez pocitach. Z téchto diivodl cast
zakl nezvladla ulozit svoji praci.
Skupina 4
Pro 7aky byla uloha subjektivné obtizna. Zakim nejvétsi problém délalo propojeni cykld a
bloku ,,kdyz <> tak*®.
Zména ulohy:

e Vytvoreni zacatku kodu a pripraveni bloku ,.kdyz <> tak®.

Skupina 5 a 6

Rozdéleni kodu na ,,rozpoznani pfichuté” a ,,pokladani sklenice* bylo v propojeni s cykly

pro zéky velice obtizné.
Zména ulohy:
e Vytvofena jednodussi varianta zaméfena na debugging (viz zavér ulohy €. 4).

Zavér

v prvnim cyklu. Zaci pracovali s pfedchozimi znalostmi, ale dekompozice problému na

M6

,fozpoznani ptichuté* a ,,pokladani sklenice* ve spojeni s opakovanim vzori byla pro zaky
nadmérné obtizna. Pro Zaky bylo jednodussi vytvofit kod pro ,,rozpoznavani ptichuté a

poloZeni sklenice®. Zaci v§ak neméli Zadné problémy s pouZivanim soufadnic.
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Obréazek 15: Uloha ¢&. 5 — jednodussi feseni

ZjednoduSena varianta

Na zaklad¢ vyzkumného Setfeni byla vytvofena i jednodussi verze zamétfena na praci
s chybou. Zaci dostanou piedpfipraveny kod pro pokladani sklenic, ktery musi opravit a
dodélat dle vzoru. V této varianté je iloha mén¢ zamétend na dekompozici a vice zamétena

na hledani vzora a algoritmizaci.
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Obréazek 16: Uloha &. 5 — Scratch soubor se zjednoduienym zadanim

3.4.6 Uloha & 6: Hladova mys
Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/825953165/

Vyukové cil
e Zak vytvoti rozbor ulohy do sesitu.
e Zak vytvoti pozadi a postavy ve Scratch.
e Zak vytvoii kod pro pohyb postavy za kurzorem.
e Zak pouzije nekone¢ny cyklus pro opakovani kédu.
e 7k vytvoii kod pro ,,zanechavani odpadka* po dotyku hradem ovladané postavy
s jinym objektem.

e 74k vytvoii algoritmus pro zadanou ulohu v jazyce Scratch.

Zadani
Vytvot hru, ve které mys ji meloun. Po snédeni melounu my$ zanechd nesnédeny zbytek.
Cilem hry je zaplnit celou plochu nesnédenymi zbytky — odpadky. MyS$ se pohybuje za

kurzorem — bilou Sipkou. Meloun se po snédeni objevi znovu na jiném miste.
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Pokyny pro zaky

Vytvot hru pro jednoho hrace. Postava mysi ji meloun. Pokazdé, kdyz sni meloun, zanecha

odpadek a novy meloun se objevi na jiném misté. Cilem hry je zanechat co nejvice odpadkt.

Hrac ovlada postavu mysi, ktera se pohybuje za kurzorem.

Rozdél hru na ¢asti ,,pozadi“ a ,,postavy®. Jaké bude§ pottebovat postavy a pozadi? Jaké

¢innosti budes programovat?

Névodné otazky:

Ke které postave naprogramujes tuto ¢innost? Kterd postava vykonéva tuto ¢innost?
Které bloky budes k této ¢innosti potiebovat?

Kterou pocatecni udalost pouzijes? Jak chces spustit tento kod?

Kolikrat se bude tato ¢innost opakovat?

Jak dlouho se bude pohybovat mys? (Po celou dobu chodu hry, stale, ...)

Neprogramovali jsme jiz néco podobného? Které bloky jsme k tomu vyuzivali?

Ukazka mozného zpiisobu FeSeni
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Obrazek 17: Uloha ¢&. 6 — kéd postavy melounu
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nastav smérk  ukazateli mysi -

dopfedu o @ Kokt

Obrazek 18: Uloha ¢. 6 — kod postavy mysi

Metodicky rozbor ulohy

Tato uloha je hlavné zamétfena na dekompozici. Nejdulezitéjsi casti je rozbor zamétreny na
rozdéleni ulohy na jednotlivé ¢asti. Zaci si z rozboru vytvoii zapis (slovni, pojmova mapa,
...). Ucitel zakiim poméha s rozborem dle potieb dané skupiny. Z hlediska programovani se

jedna o prvni projekt, ktery zaci vytvoii bez predpiipraveného souboru.
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Obrazek 19: Uloha & 6 — ukéazka zakovského rozboru
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MozZné varianty tlohy podle naroc¢nosti

e Zakladni:

O

postava mysi se pohybuje za kurzorem; pti dotyku mysi a melounu meloun

zméni kostym, otiskne se a skoci na nahodnou pozici.

e RozSifena:

©)

o

o

pridat animaci postavy mysi a melounu,
1 kdyZ se myS melounu nedotkne, tak meloun sam po chvili sko¢i na jiné
misto,

zaci mohou pracovat s jinymi postavami.

e ZjednodusSena:

o

tato tloha nepracuje se zjednoduSenou variantou.

Vlastni bloky a doporucené prikazy

e Vlastni bloky:

o

nejsou.

e Doporucené piikazy:

o

o

o

o

»hastav smér na _ stupii@i,

»dopfedu o _ krokl“,

,»kdyz <> tak a dotykas se postavy *,
»cekej  sekund®,

,,otiskni se®,

,»dalsi kostym®,

,,sko€ na ndhodnou pozici®.

e Dalsi ptikazy, které mohou Z4ci vyuZit:

o

o

,cekej dokud nenastane <>*“: Ize timto blokem nahradit ,,kdyz <> tak*,

»dotykas se barvy “: ucitel by mél vést zaky k vyuziti ,,dotykas se postavy

_“, aby se zaci naucili 1 dalsi blok, ktery mohou vyuzit v dal$ich projektech.

Doporuceny priibéh hodiny

Uvod a zadani: (5-10 minut)

e Ucitel ukaze zaktim hotovy program.
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e Ucitel spolecné s zaky rozebere tlohu, zamé&ii se na jeji dekompozici. S zéky rozdeli
hru na postavy a pozadi. U kazdé postavy rozebere, které Cinnosti pro ni budou

programovat.

Samostatna prace: (15-20 minut)
e 7ZAci vytvofi zapis z rozboru.
e 7ZAci programuji hru.

Zaver: (5 minut)

e Spolecny rozbor feSeni.

Mozné komplikace
e Zak programuje kod k nespravné postavé.
o Viz navodné otazky a rozbor ulohy v sesit¢.
e Zaci porovnavaji feSeni mezi sebou a piedélavaji sviij kod podle Feseni spoluzakil.

o Zdulraznit, ze tloha mize mit vice spravnych feseni.

Reflexe ulohy ¢. 6
Skupina 2

Zaci naprogramovali pohyb postavy mysi, nebo jiného zvifete, a zanechavani odpadki.
Z4ktm bylo zapotiebi vice vysvétlit ,,nastaveni sméru® a ,,opakuj stale”. Zaky aktivita velmi
zajimala, vytvareli vlastni postavy a kostymy. Pouze dva Zaci stihli vytvofit animaci pohybu

postavy zmé&nou kostymil.

Zména ulohy:

v

e Zména kostymu pii pohybu postavy mysi byla zatfazena do rozsifené varianty.

Skupina 3

4

Acl s U u él1 vetsi S u zaky zaujala. N¢ zacl, 7 fili u
Zaci s ulohou neméli vétsi problémy a uloha Zaky zaujala. Néktefi zaci, kdyz spatfili
»Sikovného* spoluzaka jiné feSeni, zpanikaftili a zacali od néj opisovat. Bylo tieba zdlraznit,

ze tloha mize mit vice spravnych feSeni.
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Zm¢éna ulohy:

e Zdirraznit vice moznych spravnych feSeni. (Jak poznate, ze mate ulohu spravné

naprogramovanou? Postavy délaji to, co vy chcete.)
Skupina 1

Zéci z provoznich diivodii vypracovavali tuto ulohu jako posledni v 1. cyklu vyzkumného
Setfeni. I tuto skupinu uloha bavila, n&kteii Zaci viak nevytvofili rozbor do sesitu. Zaci méli

tendenci pouzivat blok ,,dotykas se barvy “ misto bloku ,,dotykas se postavy .
Zména ulohy:

e Zduraznit ,,dotykas se postavy “.

e Vice dohlizet na zapis rozboru tlohy.
Skupina 4, 5, 6

Ve druhém cyklu s touto tlohou Zaci neméli Zadné vétsi potize. Drobné nedostatky méli
néktefi Zaci pii praci s poradim kroki (postava melounu nejdiiv skocila na nahodnou pozici

a az pak se otiskla). Uloha byla pfiméfené slozita, zaktm se libila a pracovali s chuti.

Zavér

Pro autorku bylo piekvapujici, ze zaci stdle méli potize s potadim krokt v kédu. U této
ulohy, kterou Slo vyfesit vice velmi podobnymi zptsoby, bylo nutné zdliraznovat ovéteni
spravnosti feSeni spusténim aplikace, nikoliv srovnavanim kodu se spoluzaky. Jednalo se o

pro zaky nejzabavnéjsi tlohu z tohoto souboru, zv1asté pokud méli Zaci moznost si vybrat

vlastni postavy.

3.4.7 Uloha & 7: Akvarium
Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/839783060/

Vyukové cile
e Zak vytvoii rozbor tlohy.
e 74k vytvoii pozadi a postavy ve Scratch.
e 74k vytvofi kod pro ,.plavani* postavy ryby za pouZiti vlastniho bloku.

e 74k pouzije blok ,.klonuj sebe” pro vytvoreni daliich ryb.
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e Zak vytvoti algoritmus pro zadanou tlohu v jazyce Scratch.

Zadani

Vytvoii§ vlastni animaci rybicek, které plavou v akvariu. Nebude to jen tak ledajaké
akvarium, bude kouzelné. Na celou animaci potfebujes pouze jednu postavu! Vyuzijes
k tomu blok ,,klonuj sebe* ze skupiny ovladani. Kod pro plavani ryby vytvor jako vlastni

blok, ktery pojmenujes ,,Plavani®. Nestaci ale pouze blok pojmenovat, musis rybu ,,naucit

plavat, naprogramovat ji kod pro plavani.

Pokyny pro zZaky

Vytvor animaci 10 ryb plavajicich v akvariu. Pro celou animaci pouzij pouze jednu postavu.
Plavani ryby naprogramuj jako rtizovy ,,vlastni blok* ,,Plavani. ,,Vlastni bloky* jsou ¢asti
koédu, které si pojmenujes. Ve svém kodu si pak tuto ¢ast kodu volas jejim ndzvem a

neprogramujes ji znova.
Opét si udélej rozbor animace. Z ¢eho se animace sklada? Jaké Cinnosti musime rybé
naprogramovat?

Névodné otazky:

e vizuloha¢. 6
e 7 jakych Cinnosti se sklada plavani ryby? Které bloky k tomu budes potfebovat?
e Je klonovani soucasti plavani? RozmnoZuje se ti ryba, kdyZ si jen tak plave

v akvariu?
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Ukazka moZného zpisobu ieSeni
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Ukizst | @ | @ Velikost 100 Smér 102

Obréazek 20: Uloha & 7 — ukazka mozného feseni

Metodicky rozbor ulohy
Tato uloha je zaméfena hlavné na dekompozici a abstrakci. S dekompozici navazuje na
tilohu &. 6. Zaci opét udélaji podrobny rozbor ulohy. V ramci abstrakce Zaci klonuji a vytvoii

kod pro plavani, urci, které cinnosti jsou pro plavani podstatné.
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Obréazek 21: Uloha &. 7 — ukazka zakovského rozboru
Mozné varianty ulohy podle naro¢nosti
e Zakladni:

o zak vytvoii animaci s deseti rybami,

o jednotlivé klonované ryby maji nastaven vzhled pomoci bloku ,,dalsi
kostym®.

e Rozsifena:
o néhodna Cisla pro pocet ryb, rychlost plavani a ¢islo kostymu,

o vlastni blok pro tvorbu ryby (,,Vytvot rybu®), ktery obsahuje klonovani a
zmeénu kostymu.

e ZjednoduSena:
o ryby neméni kostym,

o ryby se neklonuji. (velké zjednoduseni)
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Vlastni bloky a doporucené prikazy

e Vlastni bloky:
o ,Plavani*“ — Zaci tvofi sami

e Doporucené prikazy
o ,dopfeduo kroki*
o ,kdyz narazi$ na okraj, odraz se*
o ,klonuj sebe*
o ,kdyz startuje maj klon*
o ,sko¢ nandhodnou pozici*

e Dalsi ptikazy, které mohou zéci vyuzit:
o ,klouzej sekund na ndhodnou pozici® — pohyb ryby

v 0¢¢

o ,kdyz<>tak*a,oto€ se o 180 stupni* — pro odraZeni od okraje

Doporuceny priibéh hodiny
Uvod a zadani: (10 minut)
e Ucitel ukaze zaklim hotovy program.
e Ucitel spolecné s Zaky rozebere tlohu.
e Ucitel ukéaze tvorbu vlastniho bloku a vysvétli, k ¢emu slouzi.
e Ucitel demonstruje klonovani a predstavi blok ,,KdyZ startuje mtij klon* (,,Udéalost*
pro naklonovanou rybu. Sem naprogramuj, co bude dé€lat tvoje ryba.)
Samostatna prace: (15 minut)
e Zaci vytvori zapis z rozboru.
e Zaci pracuji na tiloze.
Zavér: (5 minut)

e Spolecny rozbor feSeni ulohy.

MozZné komplikace
e 74k nerozumi ,,vlastnim blokaim®.
o Piiblizit zakim ,,vlastni bloky* jako pojmenovani ¢asti kodu, kterou pak
tento blok zastupuje.

e Zak nerozliSuje &ast kod pro plavani a &ast kodu pro tvorbu ryby.
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o Priblizit na redlnych ptikladech.
Reflexe ulohy ¢. 7
Skupina 2

Z4ci z provoznich divodu pracovali ve dvojicich. Zaci méli problém s tvorbou vlastnich

bloki a s odd€lenim blok pro kédy pro plavani a klonovani.
Zm¢ena ulohy:
e Klast vétsi diraz na rozbor.
e Dikladnéji vysvétlit vlastni bloky.
Skupina 3
Zéci pracovali samostatné, s tlohou neméli vétsi problémy a piipadala jim zajimava.
Skupina 1

Zaci pracovali samostatné, ale dvéma zékiim délalo problém uréit, které bloky jsou sougasti
plavani. Pro tuto skupinu byla Casovéa dotace nedostate¢na. Z celé skupiny v¢as dokoncil a

odevzdal praci pouze jeden zak.

Skupiny 4, 5

Zaci neméli s ulohou vétsi problémy a pracovali samostatn&. Uloha jim pfipadala zajimava,
ale nikdo nestihl vypracovat rozsifenou verzi, 1 kdyz se o to n€kolik Zakt pokusilo.
Skupina 6

vétsi problémy i se samotnym programovanim a potiebovali dopomoc vyucujiciho. Nebyli
schopni samostatné pouzit blok ,,kdyz startuje mj klon“. Praci odevzdali vSichni Zaci, ale
spravné ji vyiesili pouze 2.

Zavér

Tato tloha Zaky zaujala a pracovali s velkym nasazenim, ale ukéazalo se, Ze ¢asova dotace

nebyla vzdy dostatecnd. PrestoZze Zaci neméli se samotnym feSenim tlohy vétsi problémy,

vvvvvv
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pochopeni funkce vlastnich blokl. Stézejni pro vypracovani tlohy byl jeji kvalitni rozbor,

ve kterém konkretizovali, co je ,,plavani* u postavy ryby.

3.4.8 Uloha & 8: Had a padajici jablka
Odkaz na reSeni: https://scratch.mit.edu/projects/847661630/

Vyukové cile

e 74k vytvofi rozbor tlohy do sesitu.

e 74k nakresli vlastni postavy ve Scratch.

e Zak nahraje do Scratch pozadi z pocitace.

e Zak pouzije nekone¢ny cyklus pro opakovani kédu.

e 74k vytvori pohyb postav za pomoci soufadnic.

e 74k vytvoti kod pro ,,pad“ postavy jablka za pouZiti vlastniho bloku.

e 74k vytvoii algoritmus pro zadanou Glohu v jazyce Scratch.

Zadani
Vytvoiis tplné celou hru, véetné navrhu vlastnich postav. Ve hie ,,Had a padajici jablka* se

postava hada vyhyba padajicim jablkiim. Kdyz jablko spadne na hada, tak had fekne ,,au.*

Obrézek 22: Uloha &. 8 — had a padajici jablka
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Pokyny pro Zaky

Naprogramuj hru pro jedno hrace, ve které se had vyhyba jablkiim. Nakresli a naprogramuj

vlastni postavy hada a jablka. Podivej se na ukazku hry. Z jakych postav a pozadi se sklada

hra? Jaké ¢innosti jednotlivé postavy vykonavaji?

Navodné otazky

Ke které postave naprogramujes tuto ¢innost? Kterd postava vykonéava tuto ¢innost?
Které bloky budes k této ¢innosti potiebovat?

Kterou pocatecni udéalost pouzijes? Jak chces spustit tento kod?

Jak vypada hra na zacatku?

Kolikrat se bude tato ¢innost opakovat?

Neprogramovali jsme jiz néco podobného? Které bloky jsme k tomu vyuzivali?

Z ¢eho se sklada padani jablka?

Jak pohybujeme postavy ,,dozadu* a ,,dolti*“? (Nakreslit na tabuli osu soufadnic)
Jak vytvotime animaci pfi pohybu postavy hada?

Jak postava hada pozna, ze se dotyka jablka?

Ukazka moZného zpiisobu FeSeni

Obrézek 23: Uloha &. 8 —kod pro postavu hada
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Vd ofiskni se

=

scEnar pro Vytof jablko 3 rychlost
scénal pro  Vytvof jablka4 rychlost  osax

nax osax y:m

opakuj dokud nenastane  dotykas se okraje v 7

skoénax  nahodné cislo od m do m ¥ @

opakuj dokud nenastane = dolykaSse okraje » 7
zméfiy o rychlost

fiyo rychlost

13

Obrizek 24: Uloha &. 8 — postava jablka: ukazky riiznych moznych feseni s ,,opakuj dokud nenastane <>

scénar pro  Pad jablka opakuj stale

Pad jablka

nahodné Eislo od @ do @ ¥ @
klouzej o sekund na xx nahodné éislo od do m ¥ BT

klonuj

Obriazek 25: Uloha &. 8 — postava jablka: ukazka feseni pouze za pomoci soufadnic
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Metodicky rozbor ulohy

Tato uloha je zavérecny projekt, ve kterém Zaci uplatni vSe, co se jiz naucili v tomto souboru
tloh. Zaci vytvoii cely projekt samostatng, véetné navrhu a tvorby vlastni postavy. Zadani
umoznuje mnoho rtiznych spravnych feseni a tim klade vétsi naroky na ucitele, ktery se musi
zaklim vice vénovat individudlng.

Tato uloha je ve srovnani s ostatnimi Casové ndaroCnd, pocitd s casovou dotaci dvou
vyucovacich hodin. Zavérecna tloha je komplexni a vyZaduje pochopeni ptedchozich uloh.
Z teseni zakli bude mozné velmi dobfe mozné vycist, s ¢im meli problémy (se soufadnicemi,
pofadim krokd, cykly, ...). Ucitel musi pocitat s tim, ze ne vSichni Zaci dokonci tlohu
v plném rozsahu, néktefi ji mozna nedokon¢i viibec. Dulezité vSak neni dokonceni tlohy,

ale zplsob, jakym zéci o uloze uvazuji.

Mozné varianty ulohy podle naro¢nosti
e Zékladni:
o hra pro jednoho hrace, ve které se had vyhyba padajicim jablktim, po doteku
s jablkem fekne ,,au®,
o jablko pada vzdy ze stejného mista,
o pro zvySeni zajmu déti je mozné nahradit postavy ,,had* a ,,jablko*
vlastnimi postavami dle jejich volby.
e Rozsifena:
o pouziti ndhodnych ¢isel pro pozicovani postavy jablka,
o vytvofeni a naprogramovani animace pohybu hada.
e ZjednodusSena:
o pro Usporu Casu zak dostane nakreslené postavy,
o had nereaguje na pad jablka,
o z&ci pro pad jablka netvofi vlastni blok,
o jablko pada pouze jednou,
o prace ve dvojici,

o pfidat hodinovou dotaci.
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Vlastni bloky a doporucené prikazy
e Vlastni bloky:
o ,pad jablka“: zak vytvoii sam.
e Doporucené prikazy:
o ,zméixo ,zményo
o ,,0pakuj dokud nenastane <>,
o ,dotykas se postavy/okraje®,
o ,sko¢nax: y: “
o ,otiskni se*,
o ,kdyz<>tak®,
o ,bublina 1 sekunda®.
e Dalsi ptikazy, které¢ mohou Zéci vyuzit:
o ,klouzejnax: y: “: nahradi kod pro pad jablka,

o ,klonuj sebe*: nahradi ,,otiskni se®.

Doporuceny priibéh hodiny

Tato uloha je rozdé€lena na dvé vyucovaci hodiny.

1. hodina:

Uvod a zadani: (10 minut)

e Ucitel s Zaky provede rozbor ukazky hry.

e Ucitel zakiim predvede nahravani pozadi z pocitace (pozadi: ,,Had a padajici jablka
- pozadi.png®).

e Ucitel zakim ptedvede tvorbu vlastni postavy.

Samostatna prace: (25 minut)

e Zaci vytvori zapis z rozboru.

o 7ZAci vytvoii vlastni postavu ,,had®.

e 7Aci naprogramuji pohyb hada.

Zavér: (5 minut)

e Spolecny rozbor feSeni tlohy.
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2. hodina:

Uvod a zadani: (5 minut)

e Ucitel zopakuje rozbor hry.

e Utitel piedvede nahravani ulozeného projektu. (Zakim, ktefi chybéli, poskytne
soubor z minulé hodiny.)

Samostatna prace: (25 minut)

e Zaci vytvoii a naprogramuji postavu jablka.

e Zaci programuji reakci hada na padajici jablko.

Zaver: (10 minut)

e Spole¢ny rozbor feseni ulohy.

Mozné komplikace
e Zaci nevi, co maji délat (chybéli, zapomnéli latku, ...).
o Odkazat je na ptislusnou kapitolu v sesité/prezentaci.
o Pokud jim nesta¢i prezentace, individudlné€ jim pomoc.
e Zaci maji problémy se zdpornymi hodnotami v soufadnicich.
o Upozornit na znaménko minus.
e Zaci nevi, jak maji naprogramovat, Ze jablko je na stromg.
o Znovu vysvétlit soufadnice.
e ZAci nepouziji ,,opakuj stale®, jablko spadne jen jednou.
o Viz navodné otazky* (Kolikrat se bude tato ¢innost opakovat?)
e Zaci chybéli na ptedchozi hoding.
o Mit pro né ptedpiipraveny vzorovy vystup predchozi hodiny.
Reflexe ulohy ¢. 8
Skupina 1
Pro Zaky byla subjektivné tloha slozitd. Nejvétsi problém méli se soufadnicemi, jak se
zapornymi Cisly, tak s rozliSenim os x a y. Pouze dva Zaci zvladli tlohu v zjednoduSené verzi

(jablko pad4 pouze jednou), zbytek tfidy nezvadl ulohu ani v zjednodusené verzi. Zaky

nadchla moznost kresleni vlastnich postav, celkova naro¢nost celé llohy zaky spise odradila.
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Zm¢éna ulohy:

e Klast vétsi diiraz na rozbor ulohy.
e Vice rozebrat soufadnice.

e Zaradit animaci postavy hada do rozsifené varianty.
Skupina 2

Pro zaky byla uloha obtizna, tvorba vlastnich postav vSak zdky motivovala k jejich

programovani. I v této skupiné byl nejvétsi problém pochopeni soutadnic.

Kdyz Zaci potiebovali pomoc, tak je ucitel odkazoval na pfislusnou ¢ast v sesité/prezentaci.
Zaci na uloze pracovali, ale potfebovali by vétsi hodinou dotaci. Polovina tfidy zvladla
dod¢lat alespon zjednoduSenou verzi (jablko pada pouze jednou nebo bez reakce hada na

jablko). Vétsina zakt pochopila princip vlastnich blokd.
Skupina 3
Podrobngjsi rozbor hry Zakiim pomohl s porozuménim ,,padu jablka®, ale opét byl nejvétsi
problém se soufadnicemi. Jeden Zak naptiklad pouzival blok ,,zmén osu x o pro pad
jablka. V této skupiné€ zvladli dva zaci celé zdkladni zadani a jeden Zak rozSitené zadani.
Zména ulohy:

e Zaradit praci se soufadnicemi do pfedchozich uloh.
Skupina 4

Zarazeni prace se soufadnicemi do uloh €. 4 a ¢. 5 pomohlo z4klim s jejich pochopenim.
V této skupiné Zaci chtéli pouzit pro ukonceni cyklu pro pad jablka dotyk s barvou zem¢.
S touto variantou autorka nepocitala a barva hliny byla stejnéd jako barva kmene. Béhem
hodiny autorka Zaktim ptebarvila kmen na jinou barvu, aby kod fungoval za vSech okolnosti.
Ulohu zvladla dokongit polovina tiidy, Gtvrtina 7akd vytvofila pouze zjednodusenou
variantu (jablko pada pouze jednou, had nereaguje na jablko...). Zbyla c¢tvrtina tfidy

wrwe

z pfedchozich hodin a nedokoncenymi poznamkami v sesité.
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Skupina 5

I v této skupin€ zéci pouzivali k ukonceni cyklu pro pad jablka dotyk s barvou zemé. Opét
behem hodiny autorka zakim piebarvila kmen na jinou barvu. VSichni zaci zvladli alespon

zjednodusSenou verzi.
Zm¢éna ulohy:

e Zmeéna barvy kmenu v pozadi scény.
Skupina 6

Této skupiné odpadlo mnoho hodin informatiky, ulohu ¢. 8 nebylo mozné z ¢asovych

davodu realizovat.

Zavér

V prvnim cyklu vyzkumného $etfeni byla loha pro zaky velmi slozZita. Zaci sice téma ,,08y
soufadnic* probirali v hodinach matematiky, ale byla pro né¢ stile novym konceptem.
Neéktefi Zaci zaménovali osu x za osu y nebo méli problém pracovat se zapornymi ¢isly.
Z téchto dlivodl se autorka rozhodla zatadit praci se soufadnicemi do tloh €. 4 a €. 5. Ve

druhém cyklu vyzkumného Setieni jiz Zaci vyrazn€ méné chybovali.

Tato tloha méla mnoho riznych spravnych feSeni, Zaci dokonce vymysleli i jeden zpisob
feSeni, se kterym autorka nepocitala. Pro ukonceni cyklu pro pad jablka pouzili dotyk
s barvou ,,hliny*, kterd byla v pivodnim zadani stejnd jako barva kmene stromu. Autorka
musela operativné zZaklim béhem hodiny piebarvovat ,kmen®. Na zdklad€ tohoto zjisténi

vytvoftila nové pozadi, které jiz pocita s timto feSenim.

Zaci byli velmi motivovani k praci na této uloze, 1 pfes jeji obtiZznost, protoZe si mohli

vytvofit a naprogramovat vlastni postavy.

3.5 Shrnuti poznatki akéniho vyzkumu

Autorka navrhla uceleny soubor osmi uloh, ktery metodou akéniho vyzkumu ovétila
v pedagogické praxi. Ulohy jsou zaméfeny na rozvoj IM. Obsah uloh je vytvofen tak, aby
pokryl znalosti jazyku Scratch, jak jsou uvedeny v modelovém SVP. Ovéfeni probéhlo ve
dvou cyklech celkové na 6 skupinach zakl. Ukazky vybranych zakovskych feseni jsou

piilozeny ve formé¢ ptilohy (ptiloha ¢. 4 — 31).
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Prvni dvé tlohy byly zamétené na sezndmeni 74kl s principem algoritmizace a s tvorbou
kodu v jazyku Scratch, proto byl v metodickych pokynech vénovan vétsi prostor 1 rozboru
doporuéenych blokt. Ulohy &. 3 — 5 jsou zaméfeny na praci s informacemi, které lze vyuzit
pro rozvoj hledani vzort, abstrakce a dekompozice. Ulohy & 6 — 8 kladou diiraz na
samostatnou praci, déti tvoii hry a animace. Toto téma umoziuje vyrazné prohloubit vyuziti
dekompozice a abstrakce. Uloha &. 8 je zavéreény projekt, ktery propojuje viechny
dosavadni poznatky jak z hlediska IM, tak z hlediska Scratch. Dava uciteli velkou zpé&tnou

vazbu, co se zaci naucili, jak pfemysli a s ¢im potiebuji veétsi dopomoc.

Zéci nejlépe zvladali hledani vzord, ve kterém vétiinou nechybovali. Pro autorku ne¢ekanym
zjisténim bylo, Ze nejveétsi problém zakim délalo potadi krokti v kdédu. Spravna
dekompozice byla stéZejnim krokem k vyfesSeni uloh. Kvalitni rozbor tlohy vyrazné zkratil
¢as nutny k dokonceni prace a vedl k pfemysleni nad tilohou. Bez rozboru Zaci Casto zkouseli

uhodnout feseni metodou ,,pokus omyl*.

Ulohy prosly mnoha Gipravami. Prvni verze souboru uloh se ukazala byt pro déti piilig
naro¢nou. Zadani bylo pro déti obtizné a komplexni, ¢ast zaddni byla pfesunuta do
roz$ifenych variant. Autorka vytvofila i zjednoduSené varianty zadani, jednu tlohu bylo
dokonce nutné rozdélit na dv€. Pro nékteré ulohy bylo dostatetné piidat podrobnéjsi
instrukce nebo vhodny ptedptipraveny kod. Celkové byl pro sniZeni naroc¢nosti uloh velmi

dualezity jejich dikladny rozbor.

Na zaklad€ poznatkil autorky s ovéfovanim jednotlivych tloh byly upravovany i metodické
pokyny. Jednd se primarné o ,,doporuc¢eny pribéh hodiny*, ,metodicky rozbor ulohy*,
»pokyny pro zaky*, ,,mozné komplikace a jejich feseni®.

Ve vyzkumném Setfeni se ukézalo, Ze je velmi dulezité, jakym zplsobem je ucivo
reprezentovano. Zaci pracovali s velkym nasazenim i na objektivné obtiznych tlohach,
pokud jim téma piipadalo zajimavé. Nejveétsi tspéch mély tlohy €. 1, €. 6 a €. 8, ve kterych

vytvareji vlastni objekty podle svého vybéru.
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4 Zavér

Cilem této diplomové prace bylo analyzovat informatické mysleni z hlediska zakladnich
konceptti a konkrétni cilové skupiny, zakl 5. ro¢niku, a na zaklad¢ ziskanych poznatkt
sestavit soubor na sebe navazujicich aktivit a 1Uloh se zvySujici se obtiZznosti
v programovacim prostfedi Scratch, které respektuji a rozviji zékladni koncepty
informatického mysleni.

Hlavni cil by realizovan prostfednictvim ¢tyt dil¢ich cili. Prvni dil¢i cil ,,Analyzovat pojem
,informatické mysleni‘“ byl naplnén analyzou informacnich zdrojii v kapitole 2.2, ktera
rozebira jednotlivd pojeti nejen samotného pojmu, ale ijednotlivé koncepty IM. Pro
komparaci byly vybrany definice IM od Jaennette Wingové, MSMT, iMysleni, ISTE a
CSTA a Kralovské spolecnosti. Pro komparaci vymezeni koncepti IM bylo vybrano pojeti
od Evropské komise a PRADA. Na zédklad¢ analyzy bylo pro potieby této prace informatické
mysSleni nasledné definovéano jako ,,zpiisob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému,
jeho analyzu a hledani efektivnich reSeni*. (Co je to informatické mysleni 2018) V ramci
této prace se autorka ptiklonila k nésledujicim konceptim IM: algoritmizace, hledani

sekvenci a vzorl, dekompozice a abstrakce.

Druhym dil¢im cilem bylo ,,Zmapovat pfedpoklady pro rozvoj informatického mysleni Zaka
5. ro¢niku ZS*, ktery byl naplnén kapitolou 2.3. Tato kapitola se zabyvéa revizi RVP,
analyzuje dvanact vyukovych materiali pro vzdélavaci oblast Informatika pro 5. ro¢nik jak
z hlediska obsahové a formalni stranky, tak i finan¢ni naro¢nosti. Na zaklad¢ zvolenych
kritérii byly vybrany jako nejvhodnégjsi tisténé ucebni materialy od nakladatelstvi Fraus a
digitalni/online materidly vzniklé v radmci projektu PRIM. V neposledni fadé se kapitola
zabyvala vybérem vhodnych nastrojti pro tematicky celek ,,Algoritmizace a programovani‘.
Byla provedena analyza nastrojt pro rozvoj IM dané cilové skupiny, ve které byla zkoumana
jejich vyuzitelnost pro rozvoj IM, pifimétena sloZitost pro cilovou skupinu a dostupnost. Na

zakladé zvolenych kritérii bylo vybrano programovaci prostfedi Scratch.

Tteti dil¢i cil ,,Sestavit uceleny soubor tloh pro Zaky 5. ro¢niku, ktery rozviji informatické
mysleni se zaméfenim na jeho koncepty* a ¢tvrty dil¢i cil ,,Prostfednictvim vyzkumného

Setfeni v praxi ovefit soubor uloh na nékolika skupinach zakt 5. ro¢niku® byly realizovany
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praktickou &asti. Ulohy byly ovéfovany metodou akéniho vyzkumu, a proto byly oba cile

napliovany paralelné, nikoliv postupné.

V praktické Casti byl navrzen soubor osmi na sebe navazujicich tloh s postupné gradujici
obtiznosti, ktery byl ovéfen metodou akéniho vyzkumu, jenz probihal ve dvou cyklech po
ttech skupinach zakid. Na zékladé akéniho vyzkumu byl soubor upraven tak, aby Iépe
reflektoval potieby zaka. Autorka obzvlast peclivé zvazovala Casté chyby zakti a moznosti
jejich feSeni. Na zdkladé téchto poznatki byly vytvofeny dalSi materialy (napf. prezentace,
pracovni list). Soucasti této prace jsou i metodické pokyny pro ucitele, seznam vhodnych

bloku a predptipravené soubory se zadanim.

Ulohy byly vyhodnoceny ze dvou hledisek, informatického mysleni a pedagogického.
Koncepty hledani vzorii a sekvenci i abstrakce zakiim neplsobily vétSi obtize a byly
zejména spravné poradi kroki, a dekompozice. Zaci 5. roéniku méli velké potize se
samostatnym rozborem uloh. Jednotlivé tulohy bylo szidky nutné nejprve spolecné

prodiskutovat, pak jiz mohli pracovat samostatné.

vvvvvv

subjektivné zajimavé téma zadani nez objektivni obtiznost tlohy. V rdmci vyzkumného
Setfeni se osvédcCila metoda vzajemného uceni zakt a také moznost zadani ulohy ve vice

variantach (zdkladni, rozsifend, zjednodusend).

Na webovych strankach https://sites.google.com/view/ucimesescratch/ byl zvetejnén vystup

prace. Pfanim autorky je, aby tato prace byla inspirativni pro ucitele prvniho stupn¢ a mohli
jeji vystup, nebo alespon jeho Cast, zatadit do vyuky, pfipadné se jim inspirovat. Sama
autorka soubor nadéle vyuzivd ve své vlastni vyuce a jiz probéhl tfeti cyklus, ktery

nepotieboval dalsi upravy.
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Piiloha 1: Porovnani ,klasického vyzkumu* a ,,akéniho vyzkumu* (Janik 2003 s. 8)

HKLASICKY VYZKUM*

LAKCNI VYZKUM*

e zikladni vyzkum
e zisk&vani poznatku
vyzkumnik se chce néco dozvédét

s ucitelé, zaci jsou ,,zkouméani*

|

* zména vlastniho vyu¢ovani
* ziskavani poznatkn
e ugitel se chece néco dozvedét

¢ uditel zkouma

VYZKUMNE OTAZKY

odvozeny ze vyzkumnych zamér...

odvozeny na zakladé odborné literatury | e

* vyplynou z potieb ucitele

mohou se v pribéhu vyzkumu zménit

DESIGN (PLAN) VYZKUMU

stanoven pied za¢atkem vyzkumu

vyvyji se, mize byt v pribéhu ménén

LKLASICKY VYZKUM*

LAKCNI VYZKUM*
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Ptiloha 2: Porovnani , klasick¢ho vyzkumu* a ,,akéniho vyzkumu* (Janik 2003 s. 8)

VYZKUMNY VZOREK
* reprezentativni * nereprezentativni
* po vybéru zlistava stejny * muze byt kdvkoliv zménén
SBER DAT
stanoveno pred zacatkem vvzkumu ¢ probiha nedogmaticky

v plénu vyzkumu * metody sbém dat mohou byt

kdykoliv zménény

METODY VYHODNOCOVANI DAT
* statisticke metody * analyza dat
* inferenéni statistika ¢  deskriptivni statistika
* teorie pravdépodobnosti

JAZYK
s jazvk védy *  jazyk uéiteld
VYSLEDKY
casto jsou k dispozici teprve az * jsou brzy k dispozici
po nékolika letech * jsou platne _ted a tady™
* jsou zobecnéné a objektivni s jsou subjektivni
s vyzkumnici ziskaji poznatky e ulitelé ziskaji poznatky
DOPAD
je mo#né zpétné pisobit na jednani * s jistou pravdépodobnosti lze

bezprostfedné zpétné plsobit na jednani
konkrétniho uéitele

uéiteld jako profesni skupiny

*  vnéjii zkugenosti

. - C * vlastni zkusenosti
snaha ovliviiovat jednani uéitele

zvnéjiku * jednani je autonomni
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Ptiloha 3: Porovnani cilti vyzkumu Pfiloha (Trna 2011, s. 6)

Teoretické
(theoretical) cile

Zaméfeni na vysvétleni jevi prostfednictvim logické
analyzy a syntézy teorii, principi a vysledka jinych typa
vyzkumi, predeviim empirickych studii; vyzaduje
vysokou troven syntézy a zobecnéni; pfedpokliada
dlouhodobou védeckou praci.

Empiricke
(empirical) cile

Zaméfeni na zjistovani stavu funpovani vzdélavaciho
systému (vykonnost, hodnoceni, socidlni interakee,
vzdéldvaci design aj.), stanoveni ni¢inki faktori
vzdéliavani nebo aspektfi technologickich inovaci

v kontrolovanych podminkich s vyuZitim kvantitativoich
vyzkumnych metod; v soucasnosti je popularni a mohou
se mu veénovat zaéinajici vyzkumnici.

Interpretacéni Zaméteni na popis a viklad prvki a jevil ve vadélani

(interpretivist) (vykonnost, hodnoceni, socialni interakee, inovace aj.)

cile s vyuzitim kvalitativnich vyzkumnych metod; nariista
popularita, tfebaZe je obdas kritizovino (statisticka
nepritkaznost apod.).

Postmoderni Zaméfeni na kritické zkoumani stavu a podminek

(postmodern) soucéasného vzdélavaciho systému, s cilem odhalit skryté

cile problémy z hlediska alternativnich nazori
(multikulturnost, gender aj.); vyzkum je vzdeny, protoze
se mu venuje malo vizkumnika i v diisledku malé
poptavky po téchto vyzkumech.

Vyvojove Zaméfeni na dvojity cil: rozvinout tvird pristupy k fedeni

(development) problematiky zefektivnéni vzdélavani a souéasné budovat

cile konkrétni postupy a nastroje, které mohou vést k tomuto

rozvo]ji; rozvo] tohoto vizkumu, ktery je také oznacovin
jako konstrukéni experiment & formativoi vyzkum, ma
aktuadlni podporu i diky svému propojeni s praxi.

Akéni (action)
cile

Zaméteni na konkrétni projekt (produkt, technologicky
prvek), ktery ma zefektivnit vzdélivani; je blizky
vyvojovému vyzkumu, je zde ale kladen maly diiraz na
zobeenéni pro rozvo] teorie, coZ bjva akénimu vyzkumu
vytykano, a ten je pak povazovan jen za hodnoticl fazi
jiného vyzkumu; hlavnim cilem je feSeni konkrétniho
problému, na uréitém misté a v kratkém casovém tseku;
je povazovan za legitimni formu vyzkumn za pfedpokladu,
7e zprava je publikovina a miZe byt vyuZita i v jiném
vyzkumu.
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Ptiloha 4: Pracovni list ,,Kresleni s robotem*

Kresleni s robotem

Pomoc robotovi Botikovi nakreslit schody. Roboti nerozumi lidské reci,
proto budes$ muset robotovi napsat kod, algoritmus, pro kresleni

schodu.
= Zkus si sdm/sama nakreslit 4 schody na papir. Sipkami za znazorni
: pohyb tuzky - smér otaéeni.
P o> .
- | | L]
: T% | ¥ Ukazka znazornéni .
P - :__) sméru otaceni .
e L e e e T, M, M, M, T, ITmTMTmMTTTTr T T T T ]

Napis jaké prikazy ddas robotovi, aby nakreslil 4 schody. Robot se umi
"posun se dopiedu o (¢islo) kroku", "otoé se do leva o (&islo) stupnt”,
oto¢ se doprava o (&islo) stupnU". Pak muZes robota naprogramovat ve
Scratch.

Podivej se na své pokyny a obrdzek - opakuje se néco? Barevné oznacé
¢dst schod(, ktery se opakuje. Stejnou barvou oznaé ¢dast prikazu, kédu,
: kterd se opakuje. Spocitej si kolikrat se ti kéd opakuje.

L]
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Priloha 5: Ukazka spravného feseni tlohy ¢. 1

Fai'=:ll chleba
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Ptiloha 6: Ukazka spravného feseni ulohy €. 2 v¢etné rozsifen¢ho zadani

olof se ) n@stupﬁﬂ
-
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Ptiloha 7: Ukazka teSeni ulohy ¢&. 2: feSeni metodou ,,pokus-omyl*

Ptiloha 8: Ukazka feseni ulohy ¢. 2 — ¢tverec bez cykli
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Ptiloha 9: Ukazka spravného feseni ulohy €. 3: pouziti vnotenych cykli
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Ptiloha 10: Ukazka feseni ulohy €. 3: feSeni metodou "pokus-omyl1"
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Ptiloha 11: Ukazka feseni tlohy €. 3: vyuziti zapornych ¢isel
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Ptiloha 12: Ukazka feseni tlohy ¢. 3: Spatné poradi krokt
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Ptiloha 13: Ukazka spravného feSeni tlohy ¢. 4 véetné rozsiteného zadani a vyuziti ,,sko¢ na x:_y:

sko na x ¥ @

zmén koslymna Med -
opakuj dokud nenastane dutylmssehmwll‘_i\l"
, ofizkni ze

dopiedu o () iroki

skot na x ¥ @

opakuj dokud nenastane dutylmssenmwr::) ?

7 ofizkni =e

skot na x y: m

zmén kostymna Jahoda -
/7 ofizkni ze
dopiedu o @ kroki
=
opakuj dokud nenastane  dotykas se barvy L‘_1 ?

zmen kostfmna Boruvka «

V. ofizkni ze
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Ptiloha 14: Ukazka feseni tlohy ¢. 4: $patné potadi krokl

sko€ na drubou polici

dalZf kostjm

Piiloha 15: Ukazka feSeni ulohy ¢. 4: Spatné poradi krokti "smaz"

skoé na x ¥ @

zméh kostymna  Jahoda +

opakuj dokud nenastane  dotjkis se barvy (. _

7 ofizkni s&

sko€na x ¥ @

zméfi kostym na Boruvka «

opakuj dokud nenastane  dotjkas se barvy ()

dopiedu o () iroki

P ofizkni s&

zméfi kostymna Citron «
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Ptiloha 16: Ukazka spravného feseni tllohy €. 5

zmen kostymna Med =

KyZ  dotjkis se barvy

zmén kostymna Bonuvka =

soinax (@) v @ 5 e
opakuj dokud nenastane  dotjkas se barvy E\_-) ] @
kdyZ  dotjkas sebarvy () 2 [ jaoda

zméfikostymna Jahoda v

Postava | Sklenice - x a0 1y =

Ukizst | @ | B velkest 100 Smér 20

Zméfikostymna Jahoda v




Priloha 18: Ukazka spravného feseni tlohy ¢. 5 vetné rozsifeného zadani

zmén kostymna  Jahoda ~

kdyz  dotykas se barvy

zmén kostymna  Bomuwvka ~

zmén kostymna  Med ~

kiy? ot se barvy () 2

zmén kostymna  Citron ~

s otiskni se

7’ otiskni s&

skof na zacatek dalsi policky
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Ptiloha 19: Ukazka feSeni tilohy ¢. 5: jednodussi verze fesSeni zakladni varianty
kdy?  dotjkiSsebarvy [ |7 fak
zmén kostymna Jahoda +
7 ofizkni se

dopfedu o @ krokil

kdyZz  dotykas se barvy

rmén kostymna Boruvka «

dopredu o @ krokil

kdyz  dolykas se banvy
zméen kostymna Med «
7 ofizkni s&

dopiedu o @ krokdi

ladyZ dntikﬁésehaw. 7  fak

zmén kostymna Citron »

7 olizkni z&
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Priloha 20: Ukazka feseni ulohy ¢. 6: jiné postavy, chybi "smaz"

PRy N

Ptiloha 21: Ukazka feSeni tlohy ¢. 6: "smaz" u postavy "mysi"

Ptiloha 22: Ukazka feSeni tlohy ¢. 6: pohyb postavy "mys
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Ptiloha 23: Ukazka feSeni ulohy ¢. 6: vlastni postavy

zmén kostfmna  burger 2 -

y ofiskni se
skof na nahodna pozice *

zmén kostfmna  burger 1 «

&

Scéna
Postava  Muffin - x5 1 v =
Ukdzat | @ | @ Velikost 100 Smér 90
=
[ <]
? :
Champ88 Muffin

Ptiloha 24: Ukazka feseni ulohy €. 6: Spatné potadi kroki

(

SN

dotjkaSse Mousel » 7 &k

skoftna nahodna pozice *
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Ptiloha 25: Ukazka spravného feseni tlohy ¢. 7: naprogramovani odrazeni od okraje

T

scenal pro  plavani

skot na nahodna pozice
kdy? dotjkaise okraje * 7 tak

ntuﬁs&*]u@mn’ﬁ

Ptiloha 26: Ukazka feSeni tilohy ¢. 7: vyuziti nahodnych Cisel

scénai pro  plavani ryby  rychlost

kdyZ narazis na okraj, odraz se
dalEi kostim

nastav otaéeni vievo-vpravo -

dopiedu o rychlost  kroki plavaniryby nahodné &isio od () do @)

plavani ryby nahodné Cislo od o do m
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Ptiloha 27: Ukazka feSeni tilohy ¢. 7 bez "kdyz startuje muj klon"

kdyZ narazi£ na okraj, odraz se

Ptiloha 28: Ukazka spravného feseni tllohy ¢. 8

N @ mm 3

scénaf pro  Pad jablka

kdyz  doljkasse okiaje » ? sk

Postava Postaval -+ x -132 : y -160

Ukizst | @ | & Velikost 30 Smér %0 I
nﬁ v
& :

PostavaZ Postaval
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Ptiloha 29: Ukazka spravného feseni tlohy ¢. 8 s ,,dotykas se barvy

N @ o m X

Postava | Apple “ x 15 1+ o
skoénax  ndnodné isio od (€LY co € v €
Ukizat | @ | @ Velikost 100 Smér 90
‘6 Pozadi
i 1
Postsust Snzke Apple

Ptiloha 30: Ukazka feSeni ulohy ¢. 8 bez otisknuti
N @ o m ¥

Postava  jablitko - x 33 1+ =
Ukizat | @ | & Velikost 100 Smér 50 I
Pozadi
— 2
hadik
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Ptiloha 31: Ukazka feseni ulohy €. 8 se zaménou blokll ,,zményo “a,zméixo

N ¢ olm 3

Scéna
Postava = Apple - x 209 1 v =
Ukdzat | @ | & Velikost 100 Smér 0 I
1 Pozadi
ﬂ
— 2
Postava2 Apple
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