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Uvod

Spolecnost vyspélé casti svéta seocita vnovém postindustridlnim véku.
Charakteristickym prvkem této doby je vyuZivani informacnich technologii
a digitalizace obecné, ato ve vétSiné odvétvi lidské cinnosti. Komerc¢ni spolecnosti
zabyvajici se primyslovou vyrobou se postupné odklanéji od standardnich procest
vyroby na montaznich a vyrobnich linkdch azacinaji ve vyrobé vyuzivat siti rizené
kyberneticko-fyzikalni systémy, Internet véci a umélou inteligenci. V souvislosti s tim
zanikaji pracovni pozice zaméstnanciim s nizkou kvalifikaci - operatortim vyrobnich
linek a vznikaji mista nova. Podobny trend je o¢ekavan také ve stavebnictvi, v dlisledku
nasazeni 3D tisku, ale také v mnoha dalSich odvétvich. Nova pracovni mista vSak budou
obsazovana kompetentnimi zaméstnanci s nutné vyssi kvalifikaci, schopnostmi Fesit
problémy, umét pracovat stechnologiemi, pracovat vtymech ¢i tymy ridit, ucit
se novym poznatkiim, dovednostem a dale se rozvijet. Také déti postupné opoustéji
hry s panenkami a autic¢ky. Ty jsou nahrazovany mobilnimi technologiemi, které u déti
ziskavaji zasadni postaveni.

V takové spolecnosti se méni i ukol Skol. Hlavni tlohou je pripravit (co moZna nejlépe)
své zaky na budouci Zivot obcant spolecnosti, kteif budou pro spolecnost prospésni.
Nikdo vSak presné nevi, co konkrétné déti vbudoucnu ceka, jaké nové profese
vzniknou. Krueger v clanku na webu organizace ISTE [cit. 2018-10-17] informuje
o statistice uvadéjici: ,65 % déti, které zacinaji plnit skolni dochdzku, bude pracovat
v zaméstndni, kterd dnes jesté neexistuji.” Jisty je rozhodné trend nartstani dostupnosti
informaci, a proto se prace sinformacemi - informacni gramotnost stdva nedilnou

soucasti nutnych dovednosti kazdého aktivniho obCana. Ten by se v tomto prostredi

mél dobte orientovat a vyuZzivat ho jak v profesnim, tak v osobnim Zivoté.

Obsah vyuky ve Skolach v 21. stoleti by nemél z velké casti smérovat k dovednosti
ovladat kancelarsky software, ale spiSe k dovednostem, se kterymi nas ve svém
materidlu seznamuje ISTE/CSTA (2011), tedy formulovat afteSit problémy,
automatizovat reSeni, algoritmicky myslet, najit nejefektivnéjSi mozné reSeni
na zakladé identifikace aanalyzy problému atd. Programovani, respektive
algoritmizace osvojovani takovych dovednosti ve velké mire podporuje. Navic, jak
uvadi Resnick (2012) ve své reci na TEDxBeaconStreet, tvorba kédu: ,pomdhd détem

ucit se ve smysluplném kontextu. Ukazuje, Ze uceni je proces, nikoli produkt. UCi déti byt
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vytrvalymi, i kdyZ véci nefunguji dobre. Podporuje kreativitu a umoZniuje komunikovat

se svétem kolem sebe.”



1. Cile prace

Hlavnim cilem prace je navrhnout model vyuky algoritmizace a zakladd programovani
aplikovatelny v ramci informatického predmétu nebo zajmového utvaru. Do navrhu
modelu vyuky budou zarazeny aktualné vyuZzivané a odborniky odkazované edukacni
zdroje, které jsou urceny pro podporu vyuky algoritmizace a programovani pro déti.
Pii vybéru konkrétnich zdroji bude bran zietel na preference a potieby cCeskych
ucitelq, ale predevsim na vék zaki 6. a 7. ro¢nikl zakladni skoly, pro které bude model
vyuky navrhovan a ktefi se ztucastni ovérovani v praxi. Zdroje budou redukovany
na zakladé celkového hodnoceni pomoci hodnoticich kritérii. Vramci prace bude
vytvofena webova stranka obsahujici vyukové materiadly. Dale bude vytvorena
metodicka prirucka pro ucitele predstavujici navrh, jak s zaky pti prichodu vyukovymi
materialy konkrétné postupovat. Navrhovany model bude ovéren v praxi pilotnim

nasazenim v ramci zajmového utvaru, a to v obdobi deviti mésica.
2. Vyzkumné otazky a ukoly prace

V souvislosti scili diplomové prace byly stanoveny nasledujici vyzkumné otazky

a vyzkumné ukoly.

2.1 Vyzkumné otazky

Otazka 1: Jaka je soucasna situace vyuky algoritmizace a programovani

na zakladnich skolach?

Je nazakladnich Skolach realizovdna vyuka zaméfujici se na oblast algoritmizace
a programovani? Je vtomto ohledu patrny rozdil mezi velkymi, stfredné velkymi
amalymi Skolami? Kolik vyucovacich hodin této problematice ucitelé vénuji? Jaké
zdroje pri vyuce vyuzivaji? Jaka prostredi preferuji a proc? V ramci jakého rocniku

s vyukou algoritmizace ¢i programovani zac¢inaji?

Odpovédi na tyto dil¢i otazky by ndam mély pomoci s predstavou o soucasné situaci
vyuky algoritmizace a programovani. Ziskané informace pak poslouZi jako teoreticka

baze, na niZ bude navrhovany model stavén.
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Otazka 2: Jaké zdroje pro podporu vyuky algoritmizace aprogramovani

urcenych détem jsou vhodné?

V soucasnosti ma ucitel kdispozici znacné kvantum zdrojd, které miize ve vyuce
vyuzivat, a to bez ohledu na preferované pojeti vyuky. Rozdil je predevsim v kvalité
zdroji. Proto je dilezité znat nazor odborné verejnosti na vhodné edukacni zdroje,
respektive na moznosti jejich evaluace, nebot pravé takové zdroje budou v praci
nejprve hodnoceny pomoci evaluacnich kritérii a zdroje s nejlepSimi vysledky budou

vyuzivany v navrhovaného modelu vyuky.

Otazka 3: Jsou domodelu vybrany aktivity priméiené moZnostem zakii

6.a 7. rocniku?

Narocnost aktivit v navrhovaném modelu vyuky bude mit stoupajici tendenci. Model
by mél umoznovat jistou individualni primérenostl. Narocné aktivity budou vhodné
piredevsim pro skupinu nadanych zakua. Otazkou vsak je, zda jsou navrhované aktivity

svou obtiznosti primérené kognitivnimu vyvoji zaka (11-13 let)?

Otazka 4: Zvysi seuzaka ucastnicich se ovérovaciho procesu zajem

0 programovani?

Bude mit absolvovani vyuky podle navrhovaného modelu na Zaky pozitivni dopad?
Vzroste jejich zajem o dal$i rozvoj vlastnich dovednosti v oblasti programovani?
Odménou za vynaloZenou snahu by mély byt funkéni hry vytvorené vlastnimi silami,
soutéZe Ci UspésSny priichod vSemi drovnémi hry. Vliv na vnéjsi motivaci zak by mél

mit zplisob hodnoceni zaloZeny na gamifikac¢nich prvcich.

2.2 Vyzkumné ukoly

Ukol 1: Zmapovat aktualni stav vyuky programovani nazakladnich $kolach

v Ceské republice.

e Analyzovat ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani.

e Analyzovat empirické studie.

e Analyzovat diplomové prace.

e Porovnat ucast Ceskych Skol vinformatické soutézi Bobrik informatiky

v urcéitém casovém obdobi.

1 Cinnost je prfimérend s ohledem na osobni dispozice a moZnosti Zaka.
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e Provést dotaznikoveé Setreni.
o Vytvorit dotaznik vhodny kzjisténi aktudlniho stavu vyuky
programovani na ZS.
o Vybrat Skoly, kterym bude zaslan elektronicky dotaznik s prosbou
o vyplnéni.

o Analyzovat vysledky dotaznikového Setreni.

Ukol 2: Zmapovat dostupné zdroje vhodné pro podporu vyuKy algoritmizace

a zakladi programovani.

e Zmapovat situaci vyuzivanych zdroji pro podporu vyuky algoritmizace
a programovani v CR i v zahraniéi.
e Vybrat aktualné nejvice vyuzZivané zdroje pro podporu vyuky algoritmizace

a programovanti.

Ukol 3: Zhodnotit vybrané zdroje pro podporu vyuKky algoritmizace a zakladi

programovani.

e Zmapovat evaluacni kritéria vhodna pro hodnoceni vybranych zdrojt a vytvorit
vlastni evaluac¢ni systém.

e Zhodnotit vybrané zdroje.
Ukol 4: Navrhnout vlastni model vyuky.

e Navrhnout strukturu modelu vcetné hodinové dotace, o¢ekdvanych vystupt
a navrhu na hodnoceni zakda.

e Vytvorit vjyukové materialy.

e Realizovat pristup k vytvofenym vyukovym materialtim.

e Vytvorit metodickou prirucku pro ucitele.
Ukol 5: Ovérit navrzeny model v praxi.

e Urcit obtiZnost aktivit navrhovaného modelu.

e Ovérit, zda bude mit pilotni nasazeni naZaky pozitivni dopad ve smyslu
zvySeného zajmu o problematiku programovani, ato i vramci informalniho
uceni.

Ukol 6: Stanovit zavéry a pripadnou modifikaci modelu vyuky.
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3. Soucasny stav vyuky programovani na zakladnich

$kolach v Ceské republice

Pfi ndvrhu vlastniho modelu vyuky by mély byt brany v potaz aktudlni realné situace
vyuky. Pfed vytvorenim modelu je tedy dilezité blizsi sezndmeni se a pochopeni
situace vyuky oblasti algoritmizace a programovani na statnich zakladnich Skolach
v Ceské republice. P¥i navrhu vlastniho modelu pak budou zji§téné poznatky

reflektovany, model bude vytvaren také s ohledem na preference a potreby uciteld.

Zmapovani soucCasného stavu vyuky programovani v této praci probiha ve ¢tyrech

krocich:

e analyzou ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani,

e analyzou =zdroji zabyvajicich sestavem vyuky =zdkladli programovani
a algoritmizace na zakladnich Skolach,

e porovnanim ucasti Ceskych Skol vinformatické soutézi Bobrik informatiky
v obdobi 2010-2017,

e zmapovanim souc¢asného stavu vyuky algoritmizace a programovani na ZS

dotaznikovym Setfenim.

VySe zminéné prvni tfi kroky plni predevsim funkci predbézné teoretické analyzy,
kterou je vhodné pred samotnym dotaznikovym Setfenim uskutecnit (Chraska, 2007,

s.12).

3.1 Analyza ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni
vzdélavani
Zatim stale platnym hlavnim kurikularnim dokumentem statni irovné je od 1. 9. 2005
ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (dale i ,RVP ZV“). Priicha (2003,
s. 197) definuje v pedagogickém slovniku RVP jako kurikularni dokumenty navazujici
na Bilou knihu, které vymezuji cilové zaméreni vzdélavani akteré jsou
charakterizovany prioritami, cili, klicovymi kompetencemi a obsahem v oblastech
vzdélavani. Rdmcovy vzdélavaci program tvoii zavazny ramec pro vytvareni Skolnich
vzdélavacich programi - dokumentt Skolni arovné. V RVP ZV se nové objevila také
vzdélavaci oblast Informacni a komunikacni technologie. Mezi cilovym zamérenim

vzdélavaci oblasti Informacni akomunikacni technologie vedouci k osvojovani
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klicovych kompetenci zakem najdeme nasledujici bod: ,schopnosti formulovat sviij
poZadavek a vyuZivat pri interakci s pocitacem algoritmické mysleni.” (RVP ZV, 2016,
s. 38) Prestoze jde jiz o treti revizi RVP ZV, ziistava tato ¢trnact let stard vzdélavaci
oblast véetné obsahu vzdélavaciho oboru bez vyraznéjSich zmén. Samotny obsah, tedy
oCekavané vystupy aucivo oboru Informacni akomunikacni technologie,
problematiku algoritmizace nebo zakladli programovani zcela vynechava. Jisté prvky
algoritmizace bychom mohli vtésnat do uciva tabulkovy editor, prezentace informaci
(webové stranky). VySe zminény cil oblasti je tak zatim jedinou casti, ktera
algoritmizaci, potazmo informatické mySleni v RVP ZV zminuje. Vzdélavaci obsah RVP
ZV v oblasti Informacni a komunikac¢ni technologie neodpovida sou¢asnym svétovym
trendiim vzdélavani ani pozadavkiim spolecnosti, nereflektuje intenzivni vyvoj
informacnich a komunikacnich technologii. Na tom se jiZ néjaky cas shoduji vesmés
vSichni odbornici v oblasti vzdélavani (napt. Neumajer, 2009). Problematickou se jevi
také situace Casové dotace oboru Informacni akomunikacni technologie, ktera
na zakladni Skole predstavuje 1 hodinu tydné na prvnim a 1 hodinu tydné na druhém

stupni v jednom vybraném roc¢niku.

Problematikou se aktualné zabyva koncepce Strategie digitalniho vzdélavani do roku
2020 (dale jen SDV), ktera se, kromé jiného, ve svém druhém bodé, konkrétné
vopatfenich 2.1-2.3, zaméfuje naintervenci do oblasti rozvoje informatického
mysSleni a digitalni gramotnosti Zakl. Predklada navrhy opatieni, jeZ by mély situaci
prezilého obsahu zlepsit, a to vCetné revize RVP ZV (SDV, 2014, s. 22-25). Podle SDV

mél byt tento smér intervence realizovan do konce roku 2017 (SDV, 2014, s. 41).

3.2 Analyza védeckych praci a diplomové prace

Ziskat prehled a informovat se o stavu vyuky algoritmizace a programovani je mozné
ze zavérecnych praci studentli univerzit, ktefi danou oblast zdjmu zmapovali. Také
samotné univerzity, respektive katedry pedagogickych fakult, realizuji v urcitych
Casovych intervalech védecké vyzkumy tykajici se stavu vyuky vybranych oblasti
a nasledné jisty pohled na situaci predkladaji. V této praci jsou vybrany dvé empirické
studie Katedry informacnich technologii atechnické vychovy Pedagogické fakulty

Univerzity Karlovy:

e Informacné technologické kompetence déti ajejich rozvoj na zakladnich

skolach.
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e Vybrané vysledky vyzkumu rozvoje digitalnich kompetenci Zaki na ZS.

Dale jsou vpraci predstaveny vysledky dotaznikového Setieni, jeZ jsou soucasti

diplomové prace Vyuka zakladli programovani v prostiedi Scratch.

3.2.1 Vybér vysledkli empirické studie Informacné technologické
kompetence déti a jejich rozvoj na zakladnich skolach

Autori Stipek aVanikova (2014) vempirické studii informuji o situaci vyuky
informacnich predmétli na zakladnich Skolach. Prinasi pohled na vyuku se zaméirenim
na vyukové aktivity informatického charakteru, rozloZeni hodinovych dotaci
povinného predmétu informatika, vyznamnost obsahu (jednotlivych tematickych
celki), pohled uciteld na vyznamnosti ICT, kompetenci Zakl ¢i hodnoceni digitalnich

kompetenci ucitela.

Rozlozeni hodinovych dotaci a obdobi zacatku vyuky algoritmizace a zakladu

programovani

Z nasbiranych dat vyplynulo, Ze na prvnim stupni zakladnich $kol zac¢ina vyuka
prevazné v 5. rocniku sdotaci 1 hodiny tydné. Na 2. stupni je vyuka rozloZena
rovnomeérnéji, nejcastéji je vyuka zarazovana do 6. ro¢niku. Na 2. stupni bylo moZné

pozorovat narust o jednu (disponibilni) hodinu tydné (Tabulka 1).

1. stupeti ZS
1. roc. 2.roC. 3.roc. 4.rocC. 5.ro¢.
1 2,7% 51% 12,1% 33,8% 88,8%
gf’(i‘lz 2 0,4% 0,3% 0,5% 1,3% 2,9%
3 0,1% 0,4% 0,3% 0,4% 0,3%
2. stupet ZS
6.rocC. 7.roC. 8. roC. 9. roC.
1 75,7% 60,3% 51,9% 48,3%
}tl;(fr‘lz 2 12,7% 12,5% 12,7% 14,3%
3 0,4% 1,0% 1,7% 2,0%

Tabulka 1: Hodinovd dotace na 1. a 2. stupni (Stipek a Varikovd, 2014)
74 % ucitell si neni jistych nejvhodnéjsim obdobim zacatku vyuky algoritmizace
a zakladl programovani - rozvoje algoritmického mysleni. Jen 2,4 % z nich by vyuku
zaradilo jiZ na 1. stupen, 8,7 % by s vyukou zacalo na 2. stupni, a 14,9 % uvedlo, Ze

s vyukou by se mélo zacit az od 3. stupné.
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Tyto nazory jsou vsSak vrozporu se strategiemi vyuky vyspélych stat. Napriklad
Slovensko od roku 2007 zafazuje informaticka témata jiz od 2. ro¢niku ZS. Narodni
kurikulum v Anglii doznalo vroce 2014 znacné zmény (Kemp, 2014, s.4-5).
0d Skolniho roku 2014/2015 byl predmét ICT nahrazen predmétem Computing
propojujicim tfi navzajem propojené oblasti: Computer science (pocitatovou védu),
Information technology (informacni technologii), Digital literacy (digitalni
gramotnost). Novy studijni program cili na programovani, ale inadal$i aspekty
pocitacové védy. Jadrem celého studijntho programu se stdvd Computational thinking
(informatické mysleni). Ve Finském Kkurilulu miizeme sledovat multidisciplinaritu
ve kterych lze spatrit zaklady programovani (bez pocitace), naptiklad ve vytvarné
vychové - tvorba vzorl nebo pleteni, v télesné vychové - sestavovani a obménovani
sekvenci pohybl nebo v literatuife - spravna formulace pozadavkl (Deruy, 2017).
Napriklad Dohnal (2009, s. 37) ve své diplomové praci odkazuje na ¢lanek Rudolfa
Pecinovského zinternetového portalu Ceska $kola, kde se uvadi: ,Zdci jsou schopni
pochopit zdklady algoritmizace a vytvdret jednoduché programy (cca 20 - 50 prikazii)
jiz v prvni tride.”

Vyznam programovani

Ucitelé hodnotili miru vyznamnosti tematickych celkd z hlediska rozvoje informacni
gramotnosti. Nejméné vyznamnym celkem byly podle uciteli (spole¢né s tvorbou
a vyuzitim databazi) algoritmizace a zadklady programovani - rozvoj algoritmického
mysleni. Téma bylo respondenty povaZovano za postradatelné z pohledu rozvoje
prislusnych kompetenci Zakd. Autofi (Stipek a Vaikova, 2014, s. 57) uvadgji:
,Ve skupiné ,okrajovych” celkil je pozoruhodné predevsim postaveni Algoritmizace
a zdkladii programovdni, kdysi dominantni a cilové dovednosti v oblasti pocitacového
vzdéldvdni. Z hlediska geneze zarazovdni pocitacovych technologii do vyuky na skoldch
doklddaji ziskané vysledky transformaci pojeti zaloZeného na klicovém vyznamu
algoritmizace a programovdni smérem k pojeti zaloZenému na uzivatelském zvlddnuti

zdkladnich aplikaci a ndstroji.”

Algoritmizace aprogramovani stdlo podle vysledki vyzkumu pted ctyfmi roky
na samém okraji zajmu uciteld informacni a komunikacni technologie. Ucitelé kladi jen

velmi maly dlraz naprohlubovani schopnosti (ICT kompetenci) zakd myslet
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algoritmicky, umét formulovat pokyny a instrukce, cozZ potvrzuje také Vanicek (2012,
s. 17) vevyzkumu postojli budoucich uciteli kzarazeni informatickych témat

do vyuky.

3.2.2 Vybrané vysledky vyzkumu rozvoje digitalnich kompetenci zak
na ZS
Autoti (Stipek, Rambousek a Vaiikova, 2015) predstavuji vysledky vyzkumu, ktery byl

realizovan na Pedagogické fakulté UK vramci Setieni projektu GACR. Vyzkum byl
orientovan na problematiku informatické vychovy naZS CR. Ve vyzkumu se autofi
zabyvaji vyznamnosti 11 tematickych celki, vcéetné Algoritmizace a zakladid
programovani, jejich narocnosti a atraktivitou, a to jak z pohledu uciteli, tak zaki.
Respondenti odpovidali na otdzky ur¢enim vyznamu nastupnici 0-100. Setieni
se Ucastnilo celkem 1183 ucitelti informaticky orientovanych povinnych predméti

a 2173 zaki ze 112 skol.

Vysledky vyzkumu opét nejsou pro oblast programovani prili§ piiznivé. Z pohledu
vyznamu tematického celku Algoritmizace azaklady programovani v porovnani
s ostatnimi tematickymi celky ze strany ucitelti dopadl nejhiire. Ucitelé tematickému
z tematickych celkli z pohledu naroc¢nosti na uc¢eni Zaka, povazuji tematicky celek jako
nejméné atraktivni v porovnani s bezpecnosti, autorskym pravem, etikou, hardwarem
a softwarem pocitacli, praci s pocitacovou grafikou, tabulkovym kalkuladtorem,
textovym editorem, zvukem avideem na pocitaci, vytvarenim webovych stranek,
prezentaci, vyhledavanim a ziskavanim informaci nebo se zakladnimi uZivatelskymi

dovednostmi a spravou soubort.

3.2.3 Vybér vysledkli dotaznikového Setreni diplomové prace Vyuka

zakladl programovani v prostredi Scratch

Krejsa (2014, s. 13-17) vramci své diplomové prace zmapoval stav vyuky
programovani formou dotaznikového Setieni, kterého se zucastnilo 401 respondenti.
Z Setifeni vyplynulo, Ze jen 57 ucitelli zakladnich Skol (14%) zarazovalo do vyuky
informatiky obsah zaklady programovani, ato predevSim v devatém (34 odpovédi)
aosmém (20 odpovédi) ro¢niku. 344 uciteli (86 %) sezdkladiim programovani

ve vyuce nevénovalo, priCemz se nejvice odvolavali na nepritomnost obsahu v RVP ZV
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(220 dopovédi). Ucitelé, kteri vyucovali zaklady programovani, pro vyuku nejcastéji

vyuzivali prostiedi:

e Baltik/Baltie (24 odpovédi),
e Imagine Logo (11 odpovédi),
e PHP, Easy Logo, Pascal (po 2 odpovédich).

PrestoZe bylo Krejsovo Setieni realizovano v roce 2014, ani jeden respondent nezminil
fenomén block-based programovani Scratch, pficemZ vtomto obdobi jiZ byla

k dispozici také online verze 2.0.

Vysledky Setreni s sebou prinesly pozitivni predikci stavu vyuky programovani, nebot’
z 344 ucitelq, ktefi nezarazovali programovani do vyuky, jich o tom 28 (8 %) aktualné

uvazovalo a 139 (40 %) uciteld o tom bylo ochotno alespon uvazovat.

3.2.4 Analyza ucasti cCeskych Skol vinformatické soutézi Bobrik
informatiky

Bobrik informatiky je soutéz, ktera cili naseznamovani Zakl ijejich uciteli

s informatickymi problémy. Reseni téchto problémi vede k osvojovani informaéni

gramotnosti. Pro zaky zakladnich skol jsou k dispozici tfi kategorie rozlisujici vék zakd.

Resiteltim poskytuje nejen okamZitou zpétnou vazbu ve formé spravného fedeni, ale

také informace o souvislosti tlohy s védnim oborem Informatika.

Uéast $kol v soutéZi je dobrovolna. Pocet $kol (z celku 4155 $kol v roce 2017) mezi roky
2010 az 2017 naznacuje trvaly riist vyznamnosti informatiky, informatického mysleni,
svéta algoritmi a zakladii programovani na Skolach (Graf 1). Sebrana data o poctu skol

jsou dostupna na webu soutéZe ibobr.cz, v sekci Bobri Skoly na mapé [cit. 2018-09-15].
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Bobiik informatiky - ucast kol

pocet soutézicich skol

2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017
rok konani

Graf 1: U¢ast zdkladnich kol v soutéZi Bobrik informatiky za obdobi 2010-2017

3.3 Zmapovani aktualniho stavu vyuky algoritmizace

a programovani na ZS dotaznikovym $etfenim
JiZ bylo zminéno, Ze je algoritmizace vramcovém vzdélavacim programu zuZena
na absolutni minimum. Tematické plany vSak mohou prekrocit ramec uciva definovany
v RVP. Ucitelé tak mohou problematiku programovani do $kolnich dokumentt
zapracovat. UCcitelé také vyuzivaji moZnosti zaclenit wvyuku algoritmizace,
programovani a informatického mysleni do zajmovych utvart, které realizuji v ramci
Skolnich Kklubid. Skute¢ny stav setedy miize od zavazného ramce odliSovat
ynestandardnim“ u¢ivem v ramci vyuky povinného, ¢i volitelného predmétu, ale také

v rdmci volnocasové aktivity pod hlavi¢kou skolniho klubu.

3.3.1 Vybér vzorku

Zmapovani aktualniho stavu vyuky programovani nazikladnich $kolach v Ceské
republice bylo uskute¢néno kvantitativni metodou. Metodou sbéru dat bylo zvoleno
CAWI - Computer Assisted Web Interviewing? cilené na ucitele zakladnich Skol.

V prostredi Google Forms byl sestaven dotaznik (Ptiloha 1). K ziskani emailovych

2 CAWI - Computer Assisted Web Interviewing - dotaznikové Setieni v prostiredi webu.
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adres respondentti bylo vyuZito adresate $kol a $kolskych zafizeni z webu MSMT CZ
,Vybér z adresdre skol a Skolskych zarizeni” [cit. 2018-03-29]. Samotné dotaznikové
Setreni bylo realizovano v obdobi od 4. 4.2018 do 16. 4. 2018. Ndhodnym losem3 bylo
vybrano aosloveno 2000 skol zcelkového poctu 2404 béZnych zakladnich Skol*
emailovou vyzvou. Na vyzvu odpovédélo, a dotaznikového Setreni se zticastnilo celkem
489 respondentti - ucitelli informac¢nich a komunikacnich technologif, resp. vedoucich
zajmovych dtvardl zakladnich kol z Ceské republiky (jeden respondent za $kolu).
Navratnost dotaznikového Setfeni ¢inila 24,45 % z celkového poctu oslovenych Skol.
BliZsi rozloZeni poctu respondentii podle velikosti skol je v tabulce niZe (Tabulka 2).

Déleni $kol podle poétu zaki vychazi z ¢lanku Ceské $kolni inspekce (2015).

Velikost Skoly Malé skoly Stredné velké Skoly Velké skoly
(podle poctu zaki) (do 100 zaki) (101 az 300 zaku) (nad 300 zakd)
Absolutni cetnost

respondentd 77 158 254
Relativni Cetnost

respondenti 15,75 % 32,31 % 51,94 %

Tabulka 2: Cetnosti respondentii podle velikosti $koly

Celkovy pocet zakladnich $kol ve $kolnim roce 2017/2018 ¢inil podle MSMT CZ,
odboru skolské statistiky, analyz a informacni strategie (2018) celkem 3823 béZnych
zakladnich skol, z toho s druhym stupném 2404 skol. Referencni vzorek se tak rovnal
20,34 % $kol s druhym stupném z rtiznych ¢asti Ceské republiky. Nebyl v3ak zajistén
vzorek Skol odpovidajici svou strukturou realné situaci poctu Skol podle velikosti ¢i

geografického rozloZeni. Nelze tedy hovorit o reprezentativnim vzorku.

3 Klosovani byl vyuzit Microsoft Office Excel 2016, konkrétné funkce RANDBETWEEN.

4 Statni Skola umoziujici ukonceni povinné skolni dochazky - nizsi sekundarni vzdélani (mezinarodné oznacované
jako stupeni ISCED 2). Ve $kole jsou zaci vyucovani podle Skolniho vzdélavaciho programu zavazné vychazejiciho
zZ RVP ZV.
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3.3.2 Vysledky dotaznikového Setreni
Realizace vyuky

Celkem 321 respondentti v dotazniku uvedlo, Ze se na jejich skole vyuka programovani

nerealizuje, ato vZzadné formé. Naopak na 168 zdkladnich Skolach je wvyuka

realizovana, a to alesponn v minimalnim rozsahu jedné hodiny (Graf 2).

Realizace vyuky algoritmizace,
programovani

= ANO = NE

Graf 2: Realizace vyuky algoritmizace, programovdni

Pti bliZsim pohledu na odpovédi respondenti je patrné, Ze s rostouci velikosti Skoly

z pohledu poctu zaku také vzristaji tendence zarazovat programovani do vyuky. Ony

tendence jsou patrné také v nasledujicim grafu (Graf 3).

Realizace vyuky algoritmizace a programovani

velké Zkoly: stiredné velké Skoly:

69 %

57,5 %

malé skoly:

85,7 %

M malé skoly: M stiedné velké skoly: M velké Skoly:

Graf 3: Realizace vyuky algoritmizace na programovdni
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Na malych Skolach byly kladné odpovédi k zapornym v poméru 11 : 66, tedy pouze
14,3 % skol zarazuje programovani do vyuky, zatimco 85,7 % ne. Odpovédi ucitelt
stredné velkych Skol pak byly v poméru 49:109. 31,0 % Skol se programovanim
zabyva, 69,0 % ne. Na velkych Skolach je situace vyuky programovani jesté lepsi. Pomér
kladnych odpovédi kzapornym cini 108:146, tedy 42,5 % Skol programovani
do vyuKky zarazuje, 57,5 % nikoliv.

Algoritmizaci a programovani se nazdkladnich Skoldch vénuje 108 z 254 ucitell
velkych Skol, coz ¢ini 42,51 %. PrestoZe pocet Skol vyucujicich algoritmizaci
a programovani nepiekrocil 50 %, je i tato situace vcelku prizniva (Graf 4). Nicméné
vzorek neni reprezentativni, proto nelze nazakladé uvedenych zjisténi usuzovat
na skute¢nou situaci v CR. Zapojeni respondentli bylo navic dobrovolné alze
predpokladat, Ze ucitelé, ktefi se vesvé vyuce programovani vénuji, se zapojili
do dotaznikového Setreni ve vétsi mite, nezZ odpovida jejich skutecnému zastoupeni

mezi vSemi uciteli Informatiky.

Realizace vyuKky na velkych Skolach

= ANO

Graf 4: Realizace vyuky algoritmizace a programovdni na velkych skoldch (nad 300 Zdki)

Nejcastéji zminéné divody opomijeni vyuky algoritmizace a programovani
na zakladnich skolach jsou obsaZeny v nasledujici tabulce (Tabulka 3) a sefazeny podle
vyskytu. Vyucujici nadpolovi¢ni vétSiny nezarazuji algoritmizaci a programovani
do vyuky zdlivodu absence obsahu vramcovém vzdélavacim programu a na néj
navazujicich dokumentech. Dal§imi zminénymi faktory jsou naro¢nost vyuky a nizka
odborna kvalifikace (difive aprobovanost) vyucujicich informac¢ni a komunikac¢ni
technologie na zakladnich Skolach. Ostatni diivody vyjadiené respondenty dotazniku

jsou obsahem prilohy (Priloha 2).
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Divod Absolutni (Viet.nost Relativni (V:vetpost
odpoveédi odpovédi
Problematika neni v RVP (SVP) 166 51,71 %
Naroc¢nost vyuky 121 37,69 %
Neaprobovanost vyucujiciho 120 37,38%
Mala podpora - chybi uebnice, metodiky, ... 100 3L,70%
Algoritmizace a programovani nepatti na ZS 44 13,70 %
Nezajem zakl 42 13,08 %

Vv,

Problematika neaprobovanych ucitelli oblasti ICT je patrna také z vyrocCnich zprav
Ceské $kolni inspekce. Ve vyro¢ni zpravé zaskolni rok 2013/2014 dosahovala
aprobovanost vyuky v oblasti ICT pro 1. stupeii 30,2 % a pro 2. stupen 31,6 %, coZ byla
nejnizsi hodnota ze vSech sledovanych oblasti a predmétl (Zatloukal, 2014, s. 142).
Vyrocni zprava za $kolni rok 2015/2016 jiz data o aprobovanosti ucitelt v oblasti ICT
pro 1. stupen neposkytuje. Aprobovanost ucitelli 2. stupné vzrostla v priibéhu dvou let
na 41,0 % (Zatloukal, 2016, s. 190). PirestoZe nariist aprobovanosti byl béhem dvou let

témér 10%, oblasti ICT v tomto ohledu patii stale posledni pricka.

Pokud respondenti odpovédéli na otazku tykajici se realizace vyuky negativné, byla jim
na zavér poskytnuta moznost tento stav reflektovat. Ukazatelem moZné zmény
smérem ke zlepSeni stavu a zavedeni obsahu algoritmizace a programovani do vyuky

je odmitavy postoj bezmala 30 % respondentt (Graf 5).
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Souhlasite s mometdlnim stavem?

11,40%

= Ano = Ne = Nemdmc¢astofeSit =Jiné

Graf 5: Postoj k aktudInimu stavu vyuky algoritmizace a programovdni ve skole

Jiné, individualni odpovédi jsou obsahem prilohy (Priloha 3). Lze je zobecnit do ti

skupin:

1. nizka hodinova dotace to znemoziuje;
2. problematika neaprobovanosti, chybi ucitel;
3. programovani neucit plo$né, ale jen na specializovanych zakladnich Skolach

s rozSifenou vyukou.

Na Skolach vSech typi prevlada vyuka algoritmizace a programovani jako okrajové
téma povinnych predméti. NeoCekavany je znacny rozptyl poctu hodin, v extrémech 1
az 150 hodin. Nejvice ¢asu vénuji tematickému celku na velkych zakladnich Skolach,

nejméné pak na malych skolach (Tabulka 4).

Pocty vyucovacich hodin

Ty Skoly Vyskyt odpovedi Pr:g}:il;ny Smeérodatna Extrémni hodnoty
Maximalné Minimalné - odchylka .. .
5 hodin 6 hodin hodin Minimum Maximum
Malé skoly 9 2 8,82 6,87 3 20
Stredné 24 25 14,87 18,95 1 100
velké Skoly
Velké skoly 29 77 19,86 23,54 1 150
Skoly 62 104 17,69 21,79 1 150
celkem

Tabulka 4: Pocty hodin vénovanych vyuce algoritmizace a programovdni
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Celkem 104 respondentli uvedlo, Ze pocet hodin, ve kterych se vénuji problematice
algoritmizace a programovani, presahuje pét vyucovacich hodin. Cty¥i respondenti
odhadli pocet vyucovacich hodin na 100, jeden respondent uvedl dokonce
150 vyucovacich hodin, ato v kombinaci povinného predmétu a zajmového utvaru.
Pokud je nazakladnich Skolach realizovana vyuka algoritmizace a programovani,

vétSinove se timto tematickym celkem zabyvaji vice nez 5 hodin.

Algoritmizace a programovani je na zakladnich $kolach vyucovana nejvice v 6. ro¢niku
(106 vyskytti), dale pak v5. a9. rocniku (92 a 90 vyskytd). Ucitelé ale nejcCastéji
zarazuji vyuku jiz do 5. ro¢niku 1. stupné (Tabulka 5), (Graf 6).

Pocatecni obdobi realizace vyuky algoritmizace a programovani

Roénik 1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9.
Vyskyt vyuky v rocniku 2 4 13 31 92 106 82 79 90
Pocatek vyuky 2 2 10 21 62 37 6 12 9

Tabulka 5: Realizace vyuky v rocnicich

Pocatek vyuky algoritmizace a programovani na Z$

35

30

25

20

: I

10 4
2 2 1

1 9. ZUpro 1 Z0 pro 2. jiné
st.

potet vyskyth

rocnik
Graf 6: Poédtek vyuky algoritmizace a programovdni na ZS

Jiz bylo zminéno, Ze realizace vyuky algoritmizace a programovani nemusi nutné
probihat jen vhodinach ICT. Skoly mohou zahrnout problematiku programovani

nad ramec bézné vyuky - do vyuky v zajmovych utvarech.

Zajmové utvary, ve kterych se edukatori vénuji algoritmizaci a programovani, jsou

ziizovany predevsim na velkych skolach (Tabulka 6).
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Pocet Skol realizujici vyuku algoritmizace a programovani v ramci zajmového ttvaru

Ramec povinného predmétu spolecné

P G Ramec zajmového utvaru®
se zajmovym Utvarem

Velikost Skoly
Absolutni ¢etnost | Relativni ¢etnost | Absolutni ¢etnost Relativni ¢etnost
Malé skoly 2 18,18 % 0 0,00 %
Streglne velké 8 16,33 % 0 0,00 %
skoly
Velké skoly 27 25,00% 4 3,70%
Skoly celkem 37 22,02 % 4 2,38%

Tabulka 6: Realizace vyuky programovdni v rdmci zdjmovych ttvarii

Ze 108 velkych Skol, které se zaobiraji problematikou, se 27 z nich vénuje algoritmizaci
a programovani pravé vramci zajmového utvaru. Ve ¢tyrech z nich pak jen v ramci
zajmového utvaru. V malych a stfedné velkych Skolach se problematice vénuji spiSe
v hodinach ICT nebo kombinované - v hodinach ICT i zajmovych uUtvarech. Na Zadné
z malych nebo stfedné velkych Skol vSak nenastala situace, Ze by se algoritmizaci

a programovanim Zaci zabyvali jen v zajmovém utvaru.
Preferované zpisoby vyuky a vyuZivané zdroje

Trendem ve vyuce prvostupniovych déti jsou (vedle programovani pomoci blokd,
ze kterych déti sklddaji funkéni programy, napiiklad Scratchjr., Scottie Go!)
programovatelné robotické hracky pro rozvoj logického atvorivého mysSleni,
modelovani a FeSeni problémd, vyuka zakladli programovani a také matematiky, a to
i pires finan¢ni zaté% pro $koly. Setfeni viak ukazuje, Ze nejvyuZzivanéjsimi prostredky
pro vyuku jsou metody rozvijejici schopnosti informatického mysleni a programovani
bez pocitaCe - unplugged, respektive reSeni soutéZznich tloh z oblasti informatického

mysleni a algoritm, dloh zamérujicich se na feSeni problému (Tabulka 7).

Preference prostiedi na 1. stupni ZS - povinné informatické predméty

Celkem
Zpisob l.r. 2.r. 3.r. 4r. 5. na prvnim
stupni
rozvijeni algoritmického mysleni bez
programovani, bez pocitace - unplugged aktivity 0 1 8 22 59 90
(Bobftik informatiky aj.)
block-based programovani ve vizualnich
programovacich jazycich (Scratch, Snap!, Blockly)

kurzy na webu code.org (Hour of Code) 0 0 2 6 28 36

1 3 7 38 50

5 Skola realizuje vyuku algoritmizace a programovani jen v ramci zajmového utvaru.
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programovani ve 3D vizualnich programovacich

jazycich (Kodu Game Lab, Alice aj.) 0 0 1 > 12 18
programovani robott (BEE-BOT, Ozobot, LEGO

WeDo, Mindstorms aj.) 1 1 2 2 1 17
popis a tV01.‘ba algoritmu (slovné, vyvojové 0 1 2 3 10 16
diagramy aj.)

textové "turtle” programovani s vizualni zpétnou 0 0 0 5 7 9

vazbou prikazi (LOGO, Imagine LOGO aj.)

programovani ve "hrach" (Lightbot, Hakitzu aj.) 0 0 0 1 5 6

jiny® 0 1 1 1 2 5

textové programovani v programovacich jazycich 0 0 0 0 1 1

(Python, Pascal/Delphi, C/C++, C#, Java aj.)

programovani .]ednoc1povych pocitact (Arduino, 0 0 0 0 0 0

Raspberry Pi aj.)

Preference prostredi pri zajmovych utvarech pro prvostupnové zaky Celkem
block-based programovani ve vizualnich programovacich jazycich (Scratch, Snap!, 11
Blockly aj.)
rozvijeni algoritmického mysleni bez programovani, bez pocitace - unplugged 11
aktivity (Bobrtik informatiky aj.)
programovani robotd (BEE-BOT, Ozobot, LEGO WeDo, Mindstorms aj.) 8
popis a tvorba algoritmu (slovné, vyvojové diagramy aj.) 7
programovani ve 3D vizudlnich programovacich jazycich (Kodu Game Lab, Alice aj.) 4
kurzy na webu code.org (Hour of Code) 5
programovani ve "hrach" (Lightbot, Hakitzu aj.) 2
textové "turtle” programovani s vizualni zpétnou vazbou prikazi (LOGO, Imagine 1
LOGO aj.)
textové programovani v programovacich jazycich (Python, Pascal/Delphi, C/C++, 1
C#, Java aj.)
programovani jednocipovych pocitaci (Arduino, Raspberry Pi aj.) 0

Tabulka 7: Preference prostredi - prostredkii pro vyuku na 1. stupni

Vyuka z pohledu programovani se na druhém stupni velmi podoba vyuce na stupni
prvnim. Opét jsou nejvice vyuzivany metody pro rozvoj algoritmického mysleni bez

programovani a unplugged metody (Tabulka 8).

Preference prostiedi na 2. stupni ZS - povinné informatické predméty

Zptisob 6.r. 7.r. 8r. O9.r Celkem .
na 2. stupni

rozvijeni algoritmického mysleni bez

programovani, bez pocitace - unplugged 60 52 45 54 211

aktivity (Bobtik informatiky aj.)

block-based programovani ve vizualnich

programovacich jazycich (Scratch, Snap!, 44 37 26 28 135
Blockly aj.)
kurzy na webu code.org (Hour of Code) 34 28 23 26 111

6 Respondenti uvadi konkrétné: ,PSPad - zdklady tvorby webovych strdanek; Easy Logo, ve tridé s péti pocitaci.”
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popis a tvorba algoritmu (slovné, vyvojové

: : 17 9 14 23 63
diagramy aj.)
programovani ve 3D vizualnich programovacich
jazycich (Kodu Game Lab, Alice aj.) 16 12 13 13 >4
programovani robott (BEE-BOT, Ozobot, LEGO
WeDo, Mindstorms aj.) 13 10 11 11 5
textové "turtle” programovani s vizualni
zpétnou vazbou prikazl (LOGO, Imagine LOGO 9 8 9 15 41
aj.)
textové programovani{ v programovacich
jazycich (Python, Pascal/Delphi, C/C++, C#, Java 4 3 6 13 26
aj.)
programovani ve "hrach" (Lightbot, Hakitzu aj.) 6 5 4 7 22
jiny? 3 3 4 6 16
programovani .]ednoc1povych pocitaci (Arduino, 0 2 4 4 10
Raspberry Pi aj.)

Preference prostredi pri zdjmovych utvary pro druhostupnové Do 12 let Do 15 let

zaky
block-based programovani ve vizualnich programovacich

jazycich (Scratch, Snap!, BlocKly aj.) J 18
rozvijeni algoritmického mysSleni bez programovani, bez 7 10
pocitace - unplugged aktivity (Bobrik informatiky aj.)
programovani robotd (BEE-BOT, Ozobot, LEGO WeDo,

: . 8 10
Mindstorms aj.)
popis a tvorba algoritmu (slovné, vyvojové diagramy aj.) 3 6
programovani ve 3D vizualnich programovacich jazycich (Kodu

oo 5 7

Game Lab, Alice aj.)
kurzy na webu code.org (Hour of Code) 4 2
textové "turtle" programovan{ s vizualni zpétnou vazbou 1 4
prikazl (LOGO, Imagine LOGO aj.)
programovani ve "hrach" (Lightbot, Hakitzu aj.) 1 2
textové programovani v programovacich jazycich (Python, 0 3
Pascal/Delphi, C/C++, C#, Java aj.)
programovani jednocipovych pocitaci (Arduino, Raspberry Pi 0 3
aj.)
jiny® 0 1

Tabulka 8: Preference prostredi — prostredku pro vyuku na 2. stupni

Celkové lze wusuzovat, Ze nejfrekventovanéjsi formou vyuky algoritmizace
aprogramovani nazdkladnich Skoldch jsou unplugged metody arozvijeni
informatického mySleni bez programovani. Naopak programovani jednodeskovych

mikropocitaci je na zakladnich Skolach spiSe raritou (Tabulka 9).

7 Respondenti uvedli konkrétné: ,Baltik, PSPad editor - tvorba HTML, umimeprogramovat.cz, pouze na webovych

strdankdch pomoci her.”

8 Respondent uvedl konkrétné: ,MySQL - predstava o databdzich”
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Vyuzivani forem vyuky programovani na zakladnich Skolach

1.-5. 6.-9. Zajmovy

Zpisob . . . . ;
p roc¢nik roc¢nik atvar

Celkem

rozvijeni algoritmického mysleni bez

programovani, bez pocitace - unplugged 90 211 28 329
aktivity (Bobtik informatiky aj.)

block-based programovani ve vizualnich

programovacich jazycich (Scratch, Snap!, 50 135 38 223
Blockly aj.)
kurzy na webu code.org (Hour of Code) 36 111 11 158

popis a tvorba algoritmu (slovné, vyvojové

. ) 16 63 16 95
diagramy aj.)
programovani roboti (BEE-BOT, Ozobot,
LEGO WeDo, Mindstorms aj.) 17 45 26 88
programovani ve 3D vizudlnich
programovacich jazycich (Kodu Game Lab, 18 54 16 88
Alice aj.)
textové "turtle” programovani s vizualni
zpétnou vazbou prikazi (LOGO, Imagine 9 41 6 56
LOGO aj.)
programovani ve hrach" (Lightbot, 6 22 5 33
Hakitzu aj.)
textové programovani v programovacich
jazycich (Python, Pascal/Delphi, C/C++, 1 26 4 31
C#, Java aj.)
programovani jednocipovych pocitact 0 10 3 13

(Arduino, Raspberry Pi aj.)
Tabulka 9: Celkovy prehled preference prosti'edi na Z$

Vedle oznaceni obecnych skupin ¢i pristupt k vyuce méli respondenti moznost oznacit
konkrétni prostredi, které vyuzivaji, a predstavit jeho vyhody. V tabulce niZe (Tabulka
10) jsou zaznamenany odpovédi (fazené sestupné) podle relativni ¢etnosti vyskytu.
PrestoZe respondenti v predeSlych odpovédich preferovali predevSim unplugged
aktivity, vyskytu dobrovolnych odpovédi vévodi block-based programovani
ve Scratchi aweb neziskové organizace Code.org spolecné shernimi aktivitami
z celosvétové akce Hour of Code, (celkem 87 vyskytli) nasledované 3D hernim

programovacim prostiredim Kodu Game Lab od Microsoft Research (28 vyskytii).
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Preferované prostiedi

Scratch

(Scratchjr)

Code.org

(Hour of Code)

Kodu Game Lab

Baltik (Baltie)

Imagine (Easy) Logo

PSPad (HTML + CSS + JavaScript)
Lego Mindstorms

Bobrik informatiky

Ozoblockly (Ozobot)

Karel

Visual Studio (C#)

Lego WeDo

Blockly

Alice

Pascal
Vyvojové diagramy (papir)
Umime programovat

Java

Minecraft EDU; BeeBot; Micro:Bit
- Java Block editor; MS Excel;
Arduino; PHP

Quirkboti - brékoboti; Kralicek
Péta; Swift Playgrounds; Tynker;
Mblock; Code Combat; ProBot;
NC Lab;

Cetnost = Vyhody

- libivost, online, zdarma, pi{jemné prostredi;

- jednoduché, pro vSechny vékové kategorie;

- nemusi se soustredit na syntaxi... vénuji se plné pochopeni
63 principu;

z toho - nenarocny, intuitivni prostredi, grafika blizka détem, da

(2) se nahlédnout do jiZ hotovych projektd a inspirovat se;

- uceni se hrou;

- logicka posloupnost MIT App Inventor - okamzita odezva

na smartphony

- libivost;
- podrobné vypracované postupné rozvijejici kurzy;
47 - zajimavé pro déti, bavi je;
z toho - zajimavé, jednoduché, zabavné;
(24) - pripravené materialy;

- uceni se hrou;

- okamzity feedback, nazornost

- zabavné, rozviji tvorivost;
28 - pomérné jednoduchy vstup déti;
- virtudlni svét, graficky zajimavé pro zaky
- moznost vyjezdnich soutézi;

25 - vhodny pro 3. tridu

11 - jednoduchost, ucebnice

11 - zdarma, rychly, jednoduchy
10 - nezminény

8 - nezminény

7 - mozna odezva pres roboty
” - jednoduché, ¢esky;

- snadno pochopitelné

- zaklady tvorby aplikaci; prehledné prosttedi (verze 2010),
6 VB jazyk je pomérné jednoduchy, a proto pro vyuku zaklada
programovani vhodny

6 - nezminény

5 - jednoduché, pro vsechny vékové kategorie

- kreativni, zidbavné;
3 - jednoduché prosttedi, efektivni, libivy ptristup oproti
Scratch, freeware, Ize pouZit jako propedeutikum k Javé

3 - nezminény
3 - nezminény
3 - nenaroc¢nost na vybaveni, jednoduchost
3 zdarma
po 2 - nezminény
po1l - nezminény

Tabulka 10: Preferovand prostiedi
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Respondenti méli moZnost predstavit zdroje informaci a online prostredi, jeZ vyuZivaji
pii piipravé na vyucovani a pri samotné vyuce. Celkem 13 respondenti uvedlo, Ze pfti
vyuce algoritmizace a programovani vyuziva ucebnice, pricemz nejvice jsou vyuzivany
ucebnice Jiritho Vanic¢ka (Priloha 4). Naopak 110 odpovédi sméruje k hypermediim -
weblim zamérenym na programovani nebo umoziujicim samotné ucebni aktivity.
Podle odpovédi Ize obecné soudit, Ze ucitelé vyuZzivaji rozmanité webové stranky
zamérujici se na problematiku spojenou s programovanim a algoritmizaci. OvSem
témeér nikdo nevyuzivd mozZnost propojeni a spoluprace s ostatnimi uciteli v ramci
socialnich siti s moZnosti sdilet své poznatky a postupy s ostatnimi. Napriklad pouze
1 respondent zminil vyuzivani materiali ze socidlnich siti (GEG a facebookovych

skupin). Kompletni seznam webti slouZicich k vyuce je k dispozici v priloze (Priloha 5).

3.3.3 Soucasny stav vyuky algoritmizace aprogramovani vyplyvajici
z dotaznikového Setreni

Vyznamnost tematického celku algoritmizace a programovani na zakladnich Skolach
roste. K vyuce celku, jako k nepovinnému obsahu, se postupem ¢asu priklani stale vétsi
pocet Skol, coZ, pokud vezmeme vuvahu chystané zmény v kurikularnich
dokumentech statni rovné, je vhodny postup v piipravé na zmény. Postupny nartst
je patrny z poctu zapojenych Skol do informatické soutéZze Bobrtik informatiky, ale
i z porovnani Krejsova dotaznikového Setreni z roku 2014 s timto Setfenim. Zatimco
vroce 2014 zarazovalo algoritmizaci aprogramovani do vyuky pouhych 14 %
oslovenych ucitelt, v roce 2018 je to jiZ vice neZ 34 %. Vliv na rozdil samoziejmé miiZe
mit skutecnost, Ze vzorek respondentii neni reprezentativni (u dotaznikovych Setieni,

kde se respondenti zapojuji dobrovolné, je reprezentativita problematicka).

Vice neZ polovina uciteld, ktef'i neimplementuji téma do vyuky, se nejcastéji odvolavaji
na absenci obsahu ve statnich kurikuldrnich dokumentech. Témér tretina ucitel

nerealizujicich vyuku programovani vsak s timto stavem nesouhlasi.

Samotna realizace vyuky tématu byva nejCastéji zarazovana poprvé do patého
aSestého rocCniku zakladnich Skol. Celkova c¢asova dotace vénovana vyuce
algoritmizace aprogramovani roste svelikosti Skoly. Velké Skoly, které
se problematice algoritmizace a programovani vénuji, vyhrazuji v ucebnich planech
pro tuto oblast cca 20 vyucovacich hodin, stfredné velké cca 15 hodin a malé Skoly méné

nez 10 vyucovacich hodin. JestliZe budeme brat v ivahu pocet vyucovacich hodin ICT
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plynouci z RVP ZV, jsou vysledky Setieni pozitivni, nebot’ celkovy pocet hodin ICT,
ktery natizuje MSMT CR vRVP ZV se pohybuje nahranici maximalné 80 vsech

vyucovacich hodin za skolni rok.

Vyuka probiha predevSim formou vyuky unplugged aucasti $kol vinformatickych
soutéZich ¢i mezinarodnich akci. Stale oblibenéjSim sestava block-based
programovani. Respondenti na prvnich dvou mistech preferovanych prostiredi uvedli
pravé ta, ktera stavéji na block-based programovani. I zde je patrny rozdil oproti roku

2014, kdy ucitelé uprednostnovali predevSim prostredi Baltik a Imagine Logo.
Faktory, jez ucitelé spatruji v preferovaném prostiedi jako vyhodné, jsou predevsim:

e libivost, zabavnost a atraktivita prostiredi jako motivacni prvek;

e pristupnost odkudkoli, kdykoli, z libovolné platformy;

e 7adné nebo minimalni finan¢ni naklady;

e jednoduchost aabsence syntaxe jako mozZnost soustiedit sejen na reSeni
problému, pochopeni algoritmi a programovacich konstrukcf;

e nazornost a okamzZitd zpétna vazba, moZnost nahlédnuti do programu jinych
projektt;

e moZnost pracovat v prostifedi nezavisle na véku, resp. ve znacném vékovém

rozptylu.

Uvedené vyhody jsou logické abude nané vtéto praci bran znacny zretel, ato
predevsim pri hodnoceni dostupnych online zdrojii vhodnych pro podporu vyuky

algoritmizace a programovani a také pri navrhu vlastniho modelu vyuky.

32



4. Zmapovani dostupnych online zdroji urc¢enych pro
podporu vyuky algoritmizace a programovani déti.

Aktudlni situace vpoctu zdroji pro podporu vyuky vonline prostiedi -
na webovych strankach ¢i v obchodech s aplikacemi pro mobilni platformy App
Store nebo Google Play <https://play.google.com/> je problematice algoritmizace
aprogramovani naklonéna. Napriklad obchod Google Play [cit.2018-10-07]
vyhledd anabidne pro pojem ,programming“ 245 aplikaci zabyvajicich
se problematikou - od aplikaci vhodnych pro malé déti (3+) po aplikace cilici
na teenagery a dospélé. Pocet vyhledanych aplikaci byl navic filtrovan pro moZnost
staZeni zdarma a pro hodnoceni ¢tyimi a vice hvézdami. Platforma sdilenych videf
Youtube <https://www.youtube.com/> po zadani stejného pojmu zobrazi tisice

videi s tematikou programovani.

4.1 Pojem zdroj
Zdroj je v této praci chapan jako dostupny prostiedek a nastroj, ktery je vhodny pro

podporu vyuky algoritmizace a programovani.

Préce si bere zajeden z hlavnich cili zmapovat online zdroje, které jsou zdarma
k dispozici a nasledné tyto zdroje zhodnotit podle navrzenych evaluacnich kritérii.
Cileno je predevSim naonline aplikace a webova prostredi, ktera predstavuji
vhodné prostiedky vyuky a poskytuji nastroje pro vyuku zaklad programovani,
algoritmizace, stejné jako umoziuji rozvijet informatické mysleni u zaka zakladni
Skoly.

Do vybéru nejsou zahrnuty zdroje cilici na programovani jako na prostiedek tizeni
hardwaru, unichZ je zpétna vazba spojena s externi robotickou hrackou nebo

stavebnici. Divodem je potizovaci cena robotli astavebnic, kterd se pohybuje

v fadech tisicti korun ceskych.

4.2 Mapovani online zdroji

Ne vSechny online zdroje (blogy, videa, webové stranky a aplikace poskytujici
informace o problematice ¢i nabizejici vyukova prostredi a nastroje, na které lze

v prostiedi Internetu narazit) jsou vhodnym prostredkem pro vyuku algoritmizace
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a zakladli programovani pro déti. Druha generace webu (Web 2.09) jiZ delSi dobu
umoziuje vSem uZzivatelim s pristupem Kk internetu tvorit a publikovat na webu
vlastni obsah riizné kvality a relevance. Tento stav s sebou piinasi znacné zvyseni
poctu zdroji rozmanité kvality a zaméteni, ale také horsi orientaci v jejich velkém

//////

vyuku ¢i u¢eni vlastné zvolit.
K ziskani prehledu vhodnych avyuzivanych vyukovych online zdroji je v praci
vyuzito:

e preferenci zdrojl vyplyvajicich z dotaznikového Setfeni;

e analyzy elektronickych ¢lanki dostupnych na portdlech se zaméfrenim

na edukaci.

Elektronické ¢lanky jsou vybirany predevsim z prednich portdld, jeZ se zabyvaji
implementaci technologii do vzdélavani, konkrétné EdSurge a Edutopia. Dale jsou
vybirany ¢lanky z portald, na které je z EdSurge a Edutopie odkazovano. Z ¢eského

prostredi je pak vybran predni metodicky portal RVP.CZ.

4.2.1 Vybér dostupnych online zdrojii z pohledu ucitelli informatickych
predmeéti

Ucitelé v dotaznikovém Setieni uvedli celkem 58 riznych zdrojt (Priloha 5), které
ve vyuce preferuji. Pouze 7 zdroji bylo zminéno vice nezZ dvéma uciteli, ato
nasledujici:

e Code.org, dostupny na <https://code.org>;

e Hour of Code, dostupny na <https://hourofcode.com/cz>;

e Scratch, dostupny na <https://scratch.mit.edu>;

¢ Bobrik informatiky, dostupny na <https://www.ibobr.cz>;

e 0zoblockly, dostupny na <https://ozoblockly.com/>;

e Karel, dostupny na <http://karel.oldium.net>;

9 Termin Web 2.0 vytvoril a poprvé pouzil Tim O‘Reilly v roce 2004 jako oznaceni pro dalsi vyvojové stadium
webu. [cit. 2018-10-07]
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e Umime programovat, dostupny

na <https://www.umimeprogramovat.cz>.
Zbylych 51 zdroji bylo zminéno jen individualné, jednim nebo dvéma uciteli.

Obecné se da tici a z reakci respondentt vyplyva, Ze ucitelé preferuji predevsim
prostredky block-based vizualniho programovani aunplugged metody vyuky,
respektive vyuzivaji archivnich soutéZnich otdzek z Bobrika informatiky, které

u zaki rozvijeji informatické mysleni.

4.2.2 Vybér dostupnych online zdroji analyzou elektronickych ¢lanki
a dokumenti zamérenych na edukaci
EdSurge je predni americky informacni portal, jenz se v ramci svého plisobeni snazi
seznamovat navstévniky snovymi  moZnostmi aplikovani  technologii
do vzdélavaciho procesu, sdili podrobné informace o novych technologiich a o jejich
implementaci do vyuky, do uceni zaka (kategorie K-12) ido vyssiho vzdélavani.
V sekci ,EdSurge Guide”, clanku ,Vyuka kédovdni pro deti“ [cit. 2018-10-10] je
porovnano vice nez ctyricet nastrojd, které EdSurge doporucuje jako vhodné pro
zaCateCniky v oblasti programovani. Nastroje jsou rozdéleny do Sesti kategorii,
znichZ jsou do této prace vybrany kategorie ,Vyuka logiky v programovdni®,

,VizudIni programovdni s bloky“a ,Hry a ndstroje pro naprogramovdni vlastni hry”.
Z nabizenych moZnosti jsou vybrany pouze ty, které jsou dostupné zdarma.
Vybrané nastroje k vyuce logiky a programovani:

e Alice, dostupny na <http://www.alice.org/>;

¢ BotLogic, dostupny na <http://botlogic.us/>;

e CargoBot, dostupny na <https://twolivesleft.com/CargoBot/>;
e Code.org Studio, dostupny na <https://studio.code.org>;

e CS Unplugged, dostupny na <https://csunplugged.org>;

e Turtle Academy, dostupny na <http://turtleacademy.com/>.
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Vybrané nastroje k vyuce block-based programovani:

e App Inventor, dostupny na <http://appinventor.mit.edu>;

e Hopscotch, dostupny na <https://www.gethopscotch.com/>;
e Scratch 2.0;

¢ Snap!, dostupny na <https://snap.berkeley.edu/>;

e Tynker, dostupny na <https://www.tynker.com>.

Vybrané nastroje pro vyuku algoritmizace a programovani formou hry nebo

tvorbou vlastni hry:

e Code Combat, dostupny na <https://codecombat.com/>;
e Hakitzu, dostupny na <https://kuatostudios.com/>;

¢ Kodable, dostupny na <https://www.kodable.com/>;

¢ Kodu, dostupny na <https://www.kodugamelab.com/>;

e Stencyl, dostupny na <http://stencyl.com/>.

Vzdélavaci nadace George Lucase - Edutopia se vénuje predevsim transformaci
vzdélavani pro vékové kategorie K-12. Predstavuje ucitellim, rodi¢iim i studentiim
vhodné postupy kosvojovani kompetenci ve vzdélavani. Davis (2016) ve svém
¢lanku na Edutopii predklada nékolik zdrojii a organizaci zamétujicich se na vyuku
zakladl programovani, jez jsou podle néj vhodné [cit. 2018-10-10]. Z nich jsou

vybrany nasledujici:

e Google Made w/ Code, dostupny na <https://www.madewithcode.com/>;
e Scratch;
e Tynker, dostupny na <https://www.tynker.com/hour-of-code/>;
e Code.org, dostupny na <https://code.org/learn>;
e Khan Academy, dostupny
na <https://www.khanacademy.org/computing>;
e Stencyl, dostupny na <http://stencyl.com/>;
o Code Monster, dostupny na <http://www.crunchzilla.com/code-monster>;
e MIT App Inventor, dostupny na <http://appinventor.mit.edu/explore/>;

e Hour of Code;
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e Code.org;
e Black Girls Code, dostupny na <http://www.blackgirlscode.org/>;
e CoderDojo, dostupny na <https://coderdojo.com/>;

e (S Unplugged.

ESchool News - Daily Tech News & Innovations je pravidelny mési¢nik zamérujici
se na pokryti problematiky technologii ve vzdélavani, ve vSech jejich aspektech, a to
v celém vzdélavacim systému severoamerického Skolstvi nesouci oznaceni K-20.
Evans (2015) [cit. 2018-10-10] v ¢lanku ,Jak vybrat sprdvny programovaci jazyk pro

studenty“ predklada 3 vhodna prostiedi pro vyuku zakladii programovani:

e Turtle Art, dostupny na <http://turtleart.org>;
e Scratch;

e Tynker.

Common Sense Education je dal$si neziskovou organizaci, ktera se vénuje
poskytovani opor ve vzdélavani. V ¢lanku ,Nejlepsi aplikace a webové stranky pro
uceni se programovdni a kédovdni“ [cit. 2018-10-10], sekci ,Nejlepsi vyber” je

prezentovan seznam 43 aplikaci a webt vhodnych pro vyuku programovani.

Z €lanku jsou vybrany jen ty zdroje, které jsou zdarma a pro vékovou kategorii K-12,

tedy kategorii Zaki stejného véku, jako je vék Zakl druhého stupné zakladni Skoly:

e Code.org;
e Scratch;
¢ Kodu Game Lab;
e Google CS First, dostupny na <https://csfirst.withgoogle.com/en/home>;
e Made w/ Code;
e App Inventor, dostupny na <http://www.appinventor.org/>;
o Thunkable, dostupny na <https://thunkable.com/#/>;
e Mozilla Thimble, dostupny na <https://thimble.mozilla.org/cs/>;
o Swift Playgrounds, dostupny
na <https://www.apple.com/uk/swift/playgrounds/>.
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Edudemic je webovy server pokryvajici problematiku vzdélavani a zabyvajici

se vhodnymi postupy zaclenovani technologii do vzdélavani.

Dustin Le (2015), ¢len Edudemic, ve svém clanku , Tri nejlepsi zdarma dostupné
webové stranky zamérené na programovdni pro déti“ [cit. 2018-10-10] predstavuje
pét hlavnich kritérii, podle kterych stranky vybiral, a to: jednoduchost prostredi,

estetika a design, zdbavnost, efektivita, cena.
Podle vySe zminénych kritérii vybral nasledujici zdroje:

o Code Avengers, dostpné na <https://www.codeavengers.com>;
e Lightbot, dostupné na <http://lightbot.com/flash.html>;

e (Code Combat.

Akademie koédovani CodaKid (sidlici v USA) cili navzdélavani nové generace
programatort, a to formou volnocasové aktivity nebo prostiednictvim online kurzi.
V jednom z publikovanych ¢lankl s nazvem , 7 Spickovych kédovacich jazykii roku
2018" predstavuje Dodge (2018) jazyky, které poklada za opravdu nejlepsi. Sviij
vybér podporuje tvrzenim [cit. 2018-10-10]: ,Na CodaKid jsme ucili programovat
desitky tisic studentii avyzkouSeli jsme snad kaZdy zdroj vhodny kvyuce

programovdni pro déti. V ndsledujicim cldnku uvddime seznam nejlepsich:“

e Scratch;
¢ Blockly, dostupné na <https://developers.google.com/blockly/>;
e Swift Playgrounds.

CodeCamp je predni australskou organizaci zamérujici se na programovani jako
volnocasovou aktivitu déti ve véku 5 az 13 let. Déti se v kempech trvajicich 2 az 4
dny udci informatickému mysleni, feSeni problémil alogice. Tomu vSemu hravou
formou - programovanim her aaplikaci. Clen tutorského tymu Young (2018)
[cit. 2018-10-13] predklada v ¢lanku 20 nejlepsich programovacich jazykii pro déti,“
prostiedi ajazyky, které sdétmi vkempech programovani nejvice vyuzivaji.
V clanku také informuje rodi¢e ovhodném vybéru prostredi, v némz by se déti
mohly zdokonalovat v dovednostech programovani. Upozornuje (podobné jako
Resnick) na fakt, Ze déti by mély zacinat programovat v prostredi podporujici

vizualni programovani, které je nebude demotivovat nefunkcnosti programu,

38


https://www.codeavengers.com/
http://lightbot.com/flash.html
https://developers.google.com/blockly/

napriklad kviili zapomenutému stfedniku. Ddale v ¢lanku zminuje vyssi
programovaci jazyky i skriptovaci jazyky, které jsou déti od véku 13 let schopny
zvladnout, a ve kterych v kempech programuji. Tyto jazyky, konkrétné Basic, Perl,
PHP, Java, JavaScript, Ruby aC++ vSak nebudou dale do procesu mapovani
ahodnoceni online zdroji zarazeny, nebot jsou svou podstatou vhodné spiSe

do prostredi vyuky programovani na stiednich skolach.

Vybér prostiedi, ktera Young poklada za idealni:

e Alice,
¢ Blockly,
e Scratch,

e CoderZ, dostupny na <http://ftc.coderzworld.com/# /account/login/>;
¢ Kodu,
e Swift Playgrounds.

CS First je jednou z mnoha aktivit spole¢nosti Google, ktera se zamétuje na podporu
informatiky ve vzdélavani. Podnécuje ucitele k vyuce programovani a déti k jeho
uceni. CS First predstavuje celkem devét témat - vypravéni pribéhli, uméni, design
hry, moéda, hudba, pratelstvi, socidlni média, sport a animace. Pro kazdé téma je
pripraven ucebni plan obsahujici osm lekci [cit. 2018-10-10]. VSechna témata jsou
predstavena na <https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/curriculum.html>.

Jako prostredek tvorby je vyuzit Scratch.

Metodicky portal RVP.CZ je v oblasti vzdélavani v Ceské republice piijiman
a vyuzivan jako prostiedi pro inspiraci a pro sdileni zkusenosti mezi uciteli. Ucitelé
a studenti pedagogickych fakult predstavuji v ¢lancich vénujicich se problematice
algoritmizace a programovani rtzné nové iosvédcené zdroje, které hodnoti
a porovnavaji s ostatnimi. V ¢lancich predstavuji nasledujici online zdroje, které jsou

pro prehlednost uvedeny do tabulky (Tabulka 11).
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Zdroj

Scratch

Alice

Hour of Code
Pencil Code Gym
Blockly Games
Imagine LOGO

Code.org Studio

Comenius Logo
Kodu

Turtle Pond
Robot Karel
Lightbot

Code Monster
Code Combat
Code Kingdoms

Code Monkey

CS Unplugged

Tabulka 11: Vybrané zdroje autorti ¢ldnkii na metodickém portdlu RVP.CZ

Autor ¢lanku
Krejsa

Vancl

Krisl

Cechova Humpolcova

Némec
Holeckova
Vit

Sandova

Sambazov

Podzimek

Kozak

Humpolcova
Becvar

Frybert

Kocourkova

Khas
Naske

4.2.3 Vlastni vybér skupiny online zdrojt

Rok
2014
2017
2013
2012
2018
2017
2015
2013

2015

2013
2014

2015

2011
2009
2008

2015

2014
2008

Na zakladé mapovani zdroji byla sestavena tabulka se vSemi vyskytujicimi

se prostiedky, které jsou sefazeny podle Cetnosti vyskytu (Ptiloha 6). Tabulka niZe

(Tabulka 12) predstavuje ty z nich, které byly zminény dva a vicekrat.
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Scratch je ziejmé svétové nejznaméjsim online prostifedkem pro vyuku
zakladl programovani s vice nez 32 miliony registrovanych uzivatelq, jak

uvadi Scratch Statistics [cit. 2018-10-15]. Vyuziva block-based vizualniho = ANQ
programovani. Scratch byl vyvitut na Massachusetts Institut of
Technology (dale jen MIT) skupinou Lifelong Kindergarden - MIT Media

Lab v roce 2007.

Scratch
®

Web neziskové organizace Code.org patfi mezi Spicku v oblasti zdrojt
vhodnych pro vyuku algoritmizace azakladi programovani pro déti

v celosvétovém méritku. Edukatoriim a détem nabizi rozmanité moznosti = ANQ
vyuziti prostiedkdi webu, od jednohodinové akce (Hour of Code) po
ucelené celoro¢ni kurzy. Na webu je dostupna kurikularni dokumentace

pro kurzy i lekce, hodinové plany i spravné odpovédi.

Code.org,
Studio Code.org
(@)

Kodu (Kodu Game Lab) od spoleCnosti Microsoft je vizudlné
programovatelny, zdarma dostupny engine pro tvorbu her ve 3D
prostredi. Samotné programovani je realizovano skladanim grafickych

4 ikonek. Programovaci logika je zaloZena na podmince if-then, v Kodu
reprezentovanou jako when-do. Ddle umoziiuje vytvorit nekonecnou
smycku (ve hre) always-do. Kodu navic nabizi moZnost prekladu
vytvoreného kodu do jazyka C#.

ANO

Kodu

Spolecnost Google nawebu Google for Education [cit.2018-10-15]
predstavuje Blockly jako open source knihovnu, ktera umoznuje pridavat
block-based programovaci nastroj do webovych a mobilnich aplikaci,
a tak vyuzit vSech kladt vizudlniho programovani. DokaZe reprezentovat

3 koncepty jako proménn3, piikaz, cyklus a dalsi. Blockly je do zna¢né miry
vyuzivano jako programovaci nastroj v online vzdélavacich projektech,
naptiklad na webu organizace Code.org i Hour of Code, v App Inventor,
Made with Code nebo pfi programovani robitka Ozobota
na <https://ozoblockly.com/>.

ANO

Blockly (Blockly Games)

Code Combat je webovou platformou, kterd umoziuje uZzivateli vybrat si
k vyuce herni prostredi. Kvybéru jsou jazyky Python nebo Javascript.

3 Zdarma je poskytnuta pouze prvni herni mapa (Kobka Kithgardu) s42 ANQ
urovnémi. Uzivatel je v této mapé seznamovan se zakladni syntaxi, cykly,
proménnou, funkci a parametry funkce nebo stetézci. To vSe formou
RPG0 hry.

Code Combat

10 RPG (angl. Role-Playing Game) je hrou na hrdiny. Hrac na zac¢atku vybira svého hrdinu, kterého v pribéhu hry
zdokonaluje, a to jak hrdinovu dovednostni slozku, tak vybavu (vyzbroj a vystroj).
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CS Unplugged

Hour of Code

Swift
Playgrounds

Tynker

App Inventor

Alice

Code
Monster

Google CS

First

CS Unplugged predstavuje moznost vyuky informatiky bez pocitace
formou aktivit vyuzivajicich herni prvky. Ke vSem aktivitdm je k dispozici
velmi podrobnd metodika, vetné videi a materiald k vytisténi. Web
<https://csunplugged.org> predstavuje v péti hlavnich tématech uvod
do problematiky - binarni soustavy, programovani (roboti), algoritmi,
siti, detekce a opravy chyb, a to hravou formou vhodnou pro déti.

Akce organiace Code.org, jeZ sezaméruje napropagaci détského
programovani vramci jedné vyucovaci hodiny. Web akce poskytuje
zdarma zna¢né mnoZzstvi hernich aktivit v riiznych podobach a vyuZzivajici
riznych prostredkl, napriklad Blockly, Tynker, JavaScript, Python,
Scratch, Java, atd.

Swift Playgrounds je aplikace spolecnosti Apple pro iPad. Vyuka probiha
v programovacim jazyku Swift ve tfech kurzech nazvanych Learn to
Codel, 2 a 3. Kurzy seznamuji déti se zakladnimi koncepty programovani:
s prikazy a sekvencemi prikazili, debuggingem, podminkami a logickymi
operatory, ridicimi strukturami, proménnymi, funkcemi, parametry, poli
a dalsimi.

Tynker je Scratchi podobné prostredi spolecnosti Neuron Fuel, jez
podporuje vyuku dovednosti v block-based programovani. Nabizi velké
mnozstvi kurzd rizné obtiZznosti pro zaky rtiznych vékovych kategorii
adovednosti. Soucasti je okamzity pieklad programu z bloktl
do JavaScriptu. Nevyhodou je nutnost platby za plnou funk¢nost vSech
nabizenych nastroju.

App Inventor je online block-based (Blockly) programovaci prostredi
zdilny MIT zamérené natvorbu mobilnich aplikaci sopera¢nim
systémem Android. Web <http://appinventor.mit.edu> nabizi tutoridly
pro zacatecniky i mirné pokrocilé, metodickou dokumentaci pro ucitele.
Vytvorenou aplikaci je mozné sledovat pfimo na mobilnim zatizeni nebo
v Android emulatoru.

Software umoziuje vyuku programovani ve 3D prostiedi. Projekt Alice je
reakci ucitelli vytvorit prostredi, které by slouzilo pro vyuku objektové
orientovaného jazyka Java, coz piedevsim posledni verze programu Alice
3 spliiuje, nebot je sJavou plné kompatibilni. Neumoziiuje vSak ani
dédicnost, ani polymofismus.

Code Moster je zdarma dostupny online nastroj pro vyuku a procvicovani
syntaxe jazyka JavaScript. Zak ma k dispozici celkem 59 lekci, ve kterych
plni poZadavky monstra na zménu kédu.

CS First ve vSech projektech vyuZziva k vyuce prostredi Scratch. Jednotliva
témata jsou k dispozici v podobé Scratch studii, které obsahuji rtzné
projekty od CS First.

NE

ANO

NE

NE

NE

NE

NE

NE
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Made w/ Code (Made with Code) je genderové zamérena iniciativa
spolec¢nosti Google, jeZ sesoustfedi napfribliZeni a zatraktivnéni
programovani divkam. Web nabizi{ vyuku programovani v 19 projektech,
ve kterych je vyuzivano vizualni programovani pomoci blokti, konkrétné
Blockly.

NE

Google Made
with Code
[\S]

Lightbot kombinuje hru sprvky programovani. Byl vytvoren pro
neziskovou organizaci Code.org. Lightbot je ,programovan“ pomoci

2 ikonek, zaméruje se na principy, které by mohly byt v zac¢atcich pro déti
obtizné pochopitelné akteré jsou bézné vrdznych vyssich
programovacich jazycich.

ANO

Lightbot

Ceska online verze prostiedi aprogramovaciho jazyka uréeného pro
2 vyuku déti - Karel the Robot. Karel umoziiuje vytvaret nové prikazy, které
se kombinuji ze ¢tyf ptivodnich nebo jiz vytvorenych.

ANO

Robot
Karel

Software, ktery sezaméruje natvorbu her pomoci block-based
programovaciho jazyka. Pro praci v programu je vSak nutna insalace.
Zakladni verze je k dispozici zdarma.

NE

Stencyl
N

Tabulka 12: Nejcastéji zmiriované online zdroje
Nezkracena verze tabulky je soucasti prilohy (Priloha 7).
Do dalsi ¢asti prace budou vybrany a uvadény pouze ty zdroje, které plné podporuji
CeStinu. Dlivody eliminace ostatnich jsou predevSim dva souvisejici

s problematikou:

e porozumeéni - eventualné Spatnd interpretace, nepochopeni atp.

e plné koncentrace na problém a reSeni problému, nikoliv na preklad.

4.2.4 Porovnani vybranych online zdroji zpohledu navstévnosti

webovych stranek

Poslednim krokem mapovani online zdroji je jejich vzajemné porovnani z pohledu:

e celkového poctu navstév webu za posledni tii mésice (celkem);
e poctu mési¢nich navstév webu (mésicné);

e celkového poctu jednotlivych navstévniki (celkem IP);

e pramérného poctu navstév webu jednim navstévnikem (IP);

e pramérného Casu straveného na webu (¢as);
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e miry okamzitého opusSténi webu (bounce ratell);

pomoci nastroje SimilarWeb zaméreného naanalyzu webovych stranek,
dostupného na <https://www.similarweb.com/>, ato vobdobi 3 mésici

(od Cervence do zari 2018). Vysledky jsou zpracovany v tabulce niZe (Tabulka 13).

Doména Celkem Mésicné Celkem IP IP [m(;:;l:sss] 122:?(;5
scratch.mit.edu 43800000 14600000 6300000 2,32 08:32 39,86
code.org 12800000 4255000 | 1700000 2,46 12:32 33,50
codecombat.com 2500000 817 482 293 829 2,78 08:45 52,29
hourofcode.com 1100000 380956 168 272 2,26 02:40 51,58
tg’;‘;flle‘g’;ppspot_com 537485 = 179162 = 66736 2,68 = 10:47 3189
lightbot.com 468 600 156 208 69 350 2,25 01:49 45,07

Tabulka 13: Vysledky analyzy webovych strdnek ndstrojem Similarweb

Ze vzajemného porovnavani byly vyirazeny Kodu a Robot Karel piredevsim z diivodu
objektivity. Zatimco Kodu <www.kodugamelab.com> poskytuje na webu, vedle
metodické podpory a tipli, predev§im moZnost stazeni instalacniho souboru, pak
online verze Karla <http://karel.oldium.net> je tak specificky ceska zalezitost, Ze
se u ni neptredpoklada pristup zjinych statli. Pro predstavu jsou vysledky téchto

dvou webli predstaveny v tabulce niZe (Tabulka 14).

Doména Celkem Mésicné Celkem IP IP Cats ot
[mm:ss]  rate [%]

kodugamelab.com 183 004 61 001 26570 2,30 02:10 53,09

karel.oldium.net 4700 1567 < 500012 3,55 01:40 55,77

Tabulka 14: Vysledky analyzy Kodu a Karel ndstrojem Similarweb

Vysledky analyzy koreluji s drive zjiSténym stavem. Extrémnich hodnot dosahuje
Scratch. V porovnani vS§ech zminénych domén za posledni tfi mésice patii doméné
scratch.mit.edu vice neZ dvé tretiny vSech pristupli na domény zarazené do analyzy

(Graf 7), coZ svédci o jeho vysostném postaveni mezi ostatnimi prostiedky. DalSim

11 Slovnik MediaGuru [cit. 2018-10-11] predstavuje pojem Bounce rate jako ,procento navstévnikt webu, ktei{
web ihned po vstupu opustili (zjistili, Ze konkrétni web neni ten, ktery hledali apod.). Naptiklad v Google

Analytics bounce rate znamena, Ze piichozi navstévnik navstivil na serveru jen jednu stranku a server opustil.”

12 Nelze ptesné urcit, nebot’ SimilarWeb udaj neposkytuje.
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Vv

zajimavym udajem je vysledek celosvétového Zebricku (Global Rank) predstavujici
navstévnost webovych stranek, ve které patii doméné code.org celkové 6 668 misto
(v USA pak 3 112 misto). Tento vysledek jisté svéd¢i o popularité organizace

a programovani ve sveté.

Celkova navstévnost v obdobi ¢ervenec - zaii 2018

codecombat.com
49%

kodugamelab.com
hourofcode.com 0%

2%

lightbot.com
1%

karel.oldium.net
0%

Graf 7: Celkovd ndvstévnost vybranych domén

Z ryze Ceskych zdrojl nelze opomenout doménu umimeprogramovat.cz (zminénou
tfemi uciteli v dotaznikovém Settreni), nebot podle analyzy navStévnost domény cini
ve tiech mésicich témér 30 tisic pristupt (9 931 za posledni mésic), ¢imz vyrazné
prevySuje nejen doménu Kkarel.oldium.cz, ale idal$i ceské zdroje. ,Umime
programovat” je jednou z Sesti c¢asti projektu ,Umime to“ zajiStujici predevsim

repeti¢né-fixacni funkci.

4.2.5 Souhrn vysledkii zmapovanych online zdroji urcenych pro
podporu vyuky algoritmizace a programovani

Tato cast prace se zabyvala zmapovanim soucasného stavu dostupnych online

zdrojii, které jsou vhodnym prostiedkem k podpoie vyuky algoritmizace

a programovani. Zdroje byly vybrany na bazi vysledkii plynoucich z vybéru zdroji

zminénych v dotaznikovém Setreni a dale byly vybirany na zakladé analyzy ¢lanki

pirednich svétovych portalG a metodického portalu RVP.CZ, jeZ se obecné zabyvaji

problematikou vzdélavani. Nejcastéji se vyskytujici zdroje byly serazeny podle
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Cetnosti, poté doslo k eliminaci téch, které nepodporuji ¢estinu z divodi zminénych
v kapitole 4.2.3. Na zavér byly domény vybranych zdrojii podrobeny analyze
navstévnosti (Tabulka 13), ato vcelosvétovém meéritku, ktery SimilarWeb
poskytuje. Vysledky analyzy vSech vybranych zdroji z pohledu navstévnosti lze

nalézt v priloze (Priloha 8).

Podle analyzy navstévnosti se nejcastéji vyuzivaji zdroje: Scratch, Code.org, dale
zdroje pro tvorbu mobilnich aplikaci - MIT App Inventor a Thunkable
nasledovanymi Tynkerem. VSechny zminéné zdroje jsou mésitné navstiveny vice
nez jednim milionem uzivatell. Z pohledu primérného casu straveného jednim
uzivatelem v priibéhu jednoho pristupu na webu je situace odlisna. Nejdelsi dobu
travi uZzivatelé na webu Bobrika informatiky <ibobr.cz>, ato bez 1 sekundy
13 minut. Dalsi zdroje, které si udrzuji ¢as nad 10 minut, jsou Code.org (¢as 12:32),
Blockly Games (¢as 10:47) a Thunkable (¢as 10:42). SimilarWeb vSak analyzuje jen
udaje méftitelné v prostredi webu anelze jim métit pocet pristupli k aplikacim

na mobilnich zatizenich ani ¢as straveny v téchto aplikacich.

Autori ¢lankl predstavujici zdroje pro vyuku programovani stanovuji v kombinaci
vycet 39 zdroji (Priloha 6), které chapou jako vhodné pro vyuku zakladi
programovani. Podle Cetnosti vyskytu se nejcastéji objevuji Scratch, Code.org, Kodu,
Blockly a Blockly Games, Code Combat, CS Unplugged, Hour of Code, Swift
Playground a Tynker. VSechny tyty zdroje byly autory zminény tfi a vicekrat.

Prinikem obou ¢asti, tedy analyzou navstévnosti webtl (celkova navstévnost nad
1 milion uzivatelli za posledni tfi mésice) a Cetnosti vyskytu zdroji v ¢lancich
(3avice) ziskdme vcelku objektivni vysledek nejcastéji vyuzivanych zdrojq,

predstavenych v tabulce niZe (Tabulka 15).

_ Code Hour
zdroj Scratch Code.org il Tynker of Code
vV navsteévnosti 1 2 6 5 8
webu
Poradi | . 2
v pottu vyskyti 1 2 5 9 7
v ¢lancich

Tabulka 15: Nejcastéji vyuzivané zdroje
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Do dalsi ¢asti prace, tedy k hodnoceni byly vybrany nasledujici zdroje: Scratch,
Code.org, Kodu Game Lab, Blockly Games, Code Combat a Lightbot. Prvnim
divodem eliminace ostatnich zdroji je jejich malda vyznamnost v porovnani
s vybranymi. Druhym divodem je absence cestiny. Vybér byl proveden také
s ohledem na vék zakt ZS (11 az 13 let) a jejich zkuSenosti v oblasti programovani
(minimalni nebo Zadné). Hour of Code bude z hodnoceni vytazena, nebot' v principu
vyuziva ostatnich zdroja, napriklad Scratch, Tinker, Code Combat, Blockly Games
nebo Lightbot a predevsim kreativnich studii Code.org. Tim se jako samostatny

zdroj stava nehodnotitelnym.
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5. Zhodnoceni dostupnych online zdroji urcenych pro
podporu vyuky algoritmizace a programovani déti.

V ivodu hodnoceni budou stanovena evaluacni kritéria, ktera ndm poslouzi pro
hodnoceni a nasledny vybér vhodnych online zdroji urcenych pro podporu vyuky.
Janik, Knecht a Najvar (2010, s. 43) predstavuji evaluaci jako proces shromazd'ovani
empirickych dat avyhodnocovani téchto nashromazdénych dat na pozadi
teoretickych vychodisek s nasledkem zisku relevantni informace pro rozhodovani
a praktické jednani. Autori tvorici evaluac¢ni Kritéria a soustiedici se naonline

zdroje, hodnoti predevsim dva typy:

e vyukove programy a aplikace;

e vyukové webové stranky.

Vzhledem kpovaze vybranych zdroji bude vtéto praci vychazeno predevsim
z evaluacnich kritérii vyukovych programt a aplikaci s prihlédnutim na evaluacni

kritéria webovych stranek.

5.1 Zmapovani evaluacnich kritérii
Nejprve je vhodné sezndmit se s kritérii od autord, ktefi se touto problematikou
ve svych pracich zabyvaji. Kritériem, které jiZ nebude brano v uvahu, je jazykova

mutace. VSechny zdroje bez podpory CeStiny jiz byly vyrazeny.

5.1.1 Kritéria evaluace vyukovych programii podle Vanicka

Vanicek v ¢lanku ,Kritéria evaluace vyukovych programii pro vyucovdni matematiky
pomoci pocitace” [cit. 2018-10-07] apeluje na potfebu nejprve posoudit vyukové
programy a az teprve poté program koupit. K posouzeni by méla poslouZit kritéria,
ktera jsou pro nasi potfebu zredukovana na kritéria obecna. Zanedbana jsou kritéria

oborova - ta, ktera se tykaji matematiky.

Obecna kritéria jsou nasledujici: validita, obsahova spravnost, ergonomie, vékové
primérené didaktické metody, motivacni aspekty, robustnost, moZnost zmény

nastaveni parametrii, ndpovéda, zpracovana metodika pouZiti (manudaly nestaci),

cena, styl vyuky.
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5.1.2 Hodnotici kritéria podle Klementa

nezbytna a kritéria doplnikova. K nezbytnym hodnoticim kritériim radi: ovladani,
aktualnost aterminologickou spravnost obsahu, prehlednost asnadnou
ovladatelnost, obousmérnou komunikaci (interaktivitu), dostatek procvicovacich
prvki, nabidku vice moZnych reseni, zplisob vyuziti ve vyuce, soulad s prislusSnym

kurikulem a uplatiiovani mezipfedmétovych vztaht.

Mezi dopliikova kritéria Klement radi: moZnost modifikace obsahu, pritomnost
multimédii a napovédy, logické usporadani obsahu a primérenost cilové skupiné
uzivatelli, podnéty pro predstavivost, zapamatovani, porozumeéni a pro praktické

vyuziti ziskanych poznatka.

5.1.3 Evaluac(ni kritéria aplikaci podle Walkera

Walker (2012) se zabyval aplikacemi vhodnymi do vyuky. Z divodu znacného
mnozstvi aplikaci na trhu vytvortil evalua¢ni tabulku. Tabulka obsahuje celkem sedm
domén, které autor chape jako stéZejni, ato konkrétné soulad s kurikularnimi
dokumenty, autenti¢nost prostiedi (plivodnost), zpétnd vazba, diferencovanost
(flexibilita), pratelské uzivatelské prostredi, motivace a ucinnost aplikace na vykon

zaka.

5.1.4 Vyhodnocovani vyukovych programi podle Brdicky

Brdicka (1995) v hypertextové ucebnici U¢eni s pocitacem predstavuje dalsi pohled
na hodnoceni vyukovych programi. Podle autora jsou nejdilezitéjsi prvky pro
uzivatelské rozhrani, dostupnost vSech potfebnych funkci zevSech mist,

diferencovany pristup k zakim, plnéni stanovenych cilti.

5.1.5 Evaluacni kritéria aplikaci podle Vincenta

Vincent (2012) se nasvém webu ,Learning in hand“ v ¢lanku ,Cesty kevaluaci
vyukovych aplikaci“ zabyva vhodnosti zarazeni aplikaci do vzdélavaciho procesu.
K tomuto ucelu vytvoril hodnotici tabulku, dostupnou
na <https://learninginhand.com/rubric>, do které zaradil tato evaluac¢ni kritéria:

relevantnost, prizplsobivost, zpétnou vazbu, kognitivni dovednosti, motivaci,
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sledovani vykonu studenta, pouzitelnost. DalSim nastrojem, ktery Vincent

predstavuje, je hodnotici seznam (checklist), v némz najdeme:

e (Odpovida zaméru a potiebam studenta.

e Soucasti je napovéda nebo tutorial.

e Vhodny obsah pro studenty.

¢ Informace jsou bezchybné, vécné a spolehlivé.

e (Obsah Ize exportovat, kopirovat nebo tisknout.

e Nastaveni a/nebo obsah aplikace lze prizpuisobit.

e Prizplisobeny obsah lze prevést do jinych zatizeni.

e Uchovava studijni vysledky.

e Design aplikace je funk¢ni a vizualné stimulujici.

e Student miZe kdykoli ukoncit aplikaci bez ztraty progresu.

e Pracuje s moZnostmi usnadnéni jako je VoiceOver a Speak Selection.
e Jezdarma.

e Pro plnohodnotné pouziti aplikace nejsou nutné zadné nakupy v aplikaci.
e Rychle se nacita a je stabilni.

e Neobsahuje reklamy.

e Aktualizovana za poslednich 6 mésict.

e Podporuje kreativitu a predstavivost.

e Poskytuje prilezitosti k vyuzivani vysSich kognitivnich funkci.

e Podporuje spolupraci a sdileni napadu.

e Poskytuje uZiteCnou zpétnou vazbu.

5.1.6 Evaluacni kritéria vhodnych zdrojt podle Dustina Le

Le (2015) si pti vybéru vhodnych zdroji pro sviij ¢lanek na Edudemic.com stanovil
nasledujici kritéria: jednoduchost prostredi, estetika a design, zdbavnost, efektivita,

cena.

5.1.7 Kritéria hodnoceni podle Rezni¢kové

Rezni¢kova (2014, s. 26 - 28) se ve své diplomové praci zabyva tvorbou vlastniho
vyukového programu. Pred jeho tvorbou se seznamuje s kritérii, podle nichz jsou
programy hodnoceny. V praci uvadi nasledujici: kvalitni dokumentace, metodicky

navod jako popis a rady jak program do vyuky zacClenit, jednoduchost a prirozenost
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ovladani, moznost zpétné vazby, podpora multimédii, iizeni priichodu programem

na zakladé reakce uzivatele, cena, pravidelna aktualizace, napovéda.

5.1.8 Kritéria hodnoceni online forem vzdélavacich materialti podle

Pexy
Pexa (2011) se ve vyzkumné casti své disertacni praci zabyval predevsim navrhem
hodnoticich kritérif pro eduka¢ni webové stranky. Sedesat vybranych kritérii bylo
piredlozeno khodnoceni vzorku udéiteli zakladnich astfednich $kol v CR. Ti
hodnotili nejvyse nasledujici kritéria: obsahové a gramaticky spravny obsah, vyskyt
multimedialnich a dynamickych prvk{, snadna orientace, vyuZiti v riznych formach

vyuky (frontalni, individualizovana).

5.1.9 Kritéria vyplyvajici z vlastniho dotaznikového Setreni

Faktory, jez ucitelé spatiuji v preferovaném prostiedi jako vyhodné (Tabulka 10),

jsou predevsim:

e libivost, zadbavnost a atraktivita prostredi jako motivacni prvek;

e pristupnost odkudkoli, kdykoli, z libovolné platformy;

e 7adné nebo minimalni finan¢ni naklady;

e jednoduchost a absence syntaxe jako moZnost soustiredit se jen na feSeni
problému, pochopeni algoritmi a programovacich konstrukci;

e nazornost a okamzita zpétna vazba, moZnost nahlédnuti do programu jinych
projektt;

e mozZnost pracovat v prostiedi nezavisle na véku, resp. ve znacném vékovém

rozptylu.

5.2 Vlastnosti programovaciho jazyka veduka¢nim prostiedi

podle Paperta
Na zavér nelze nevzpomenout na Seymoura Paperta. Autori (Resnick, Silverman,
Kafai, aj., 2009, s. 63) v ¢lanku ,Scratch: Programming for All”“ ptipominaji myslenku
Seymoura Paperta - otce détského programovani, ktery vyslovil zadkladni kritéria
programovacich jazykd v eduka¢nim prostredi, a to Ze programovaci jazyk by mél
mit nizkou podlahu (low floor) - mél by byt snadny pro zacatec¢nika, vysoky strop

(high ceiling) - mél by umoznit tvorbu komplexnich projektti, a dile by mél mit
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Siroké zdi (wide walls) - mél by podporovat typové rozmanité projekty, protoze déti
maji mnoho riznych zajma a také rizné styly uceni. Tyto vlastnosti by mél mit
dobry prostredek vhodny pro vyuku programovani, a proto budou zohlednény

ve vybéru evaluacnich Kritérii.

5.3 Vybrana evaluacni Kritéria
Jiz ve 4. kapitole této prace bylo vyuzito prvniho z kritérii k vybéru vhodnych zdrojt.
Timto vybérovym Kritériem byla lokalizace ceského jazyka. V pribéhu mapovani

sV v

byly vyfrazeny vSechny zdroje, které nepodporuji CeStinu.

Vybrana kritéria vyplyvajici ze zmapovanych evaluacnich kritérii autorti jsou v této

praci grupovana do tti hlavnich skupin:

e vlastnosti a cena;
e design a uzivatelska privétivost;

e didaktické aspekty.

Prvni skupina nesouci nazev ,vlastnosti a cena“ predstavuje soubor kritérii, ktery
se zaméruje naevaluaci obsahové casti. Obsah by mél byt svou obtiZnosti
uzplisoben véku ditéte a mél by byt pro zaka srozumitelny. Do tohoto ramce kritérii
je také razen zpusob tvorby koédu. Pri tvorbé by se dité mélo plné vénovat reSeni
problému, nikoli reSit syntaktické chyby, jak uvadi Resnick (2010), Young (2018).
Mél by umoznovat praci se zakladnimi primitivy, a to praci s prikazy, sekvencemi,
svolanim procedur nebo funkci, adale by mél umoznovat praci s ridicimi
strukturami - selektivnim nebo opakovanym provadénim piikazl. Pristup ke zdroji
by mél byt umoznén z libovolné platfomy. Mél by byt také k dispozici zdarma, nemél
by byt zpoplatnén pristup kdalsim c¢astem obsahu. Zdroj by mél kromé
nenarocnosti natvorbu kédu umoznit vytvoreni komplexnich a rliznorodych

projektl, tedy mél by se drzet Papertovych pozadavkai.

Oznaceni Kritérii:

K1: pristup - moznosti ptistupu uzivatele ke zdroji (odkudkoli, kdykoliv), pristup
je umoznén z libovolné platformy;

K2: vékova primérenost - obsah je svou naroc¢nosti uzplisoben véku uzivatele, a to

vCetné stylu tvorby kédu;
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K3: primitiva - pokryva praci se zakladnimi primitivy (sekvence, selekce, iterace);
K4: cena;
K5: komplexné-riznorodé projekty.

Druha skupina pojmenovana ,design a uZivatelskd privétivost” predstavuje soubor
kritérii, ktery se soustiedi na evaluaci funkénosti designu zdroje. Kazdy zdroj by mél
obsahovat napovédu nebo uceleny systém tutorialti. Piitomnost napovédy
zdiraznuji naptiklad Brdicka (1995), Vanicek [cit. 2018-10-07], Rezni¢kova (2014),
Klement (2005), Vincent (2012) nebo Pexa (2011). Napovéda je podstatnym
elementem, ktery predstavuje pomoc pii potiZich sovladanim nebo pomoc
s orientaci v prostredi. Jednotlivé prvky uZivatelského rozhrani by mély byt vhodné
umistény tak, aby se zak v prostredi rychle a snadno zorientoval. VSechny potiebné
funkce jsou dostupné ze vSech mist. Celé prostredi by mélo byt dostatetné
jednoduché a mélo by zohlediiovat cilovou skupinu - Z4Ky. Zak by pii praci nemél
byt prili§ zavisly na uciteli. Design by mél respektovat specifika vékové skupiny,
napriklad vhodnou velikosti pisma, poc¢tem slov v fadku, barevnosti. Design by mél
byt zajimavy, zabavny, mél by dostatecné motivovat, nebot podle Rambouska
(2014, s. 27) 1ze motivaci chapat jako soubor ¢initeld, které podnécuji, ridi a udrzuji

zaka v Cinnosti, kterou Zak provadi.
Oznaceni Kritérii:
K6: ergonomie - vhodné rozloZeni elementi grafického uzivatelského rozhrani;

K7: pedagogicko-psychologické aspekty - prostiedi by mélo byt jednoduché,
vhodné pro rychlou orientaci ausnadnéni prace sezdrojem, pismo (typ fontu,
velikost pisma aj.) by mélo byt uzpiisobeno véku uzivatele, stejné, jako barevnost

grafického uzivatelského rozhrani;
K8: vizualni aspekt - atraktivni prostiedsi;
K9: motivace - schopnost udrzet si uZivatele, ktery zdroj s oblibou vyuZziva;

K10: privodnost - usnadiiuje praci se zdrojem a orientaci v prostredi napriklad

pomoci ndpovédy nebo tutoriald.

Posledni skupinou je skupina , didaktické aspekty”, ktera predstavuje soubor kritérif

hodnoticiho zdroje predevSim z pedagogického pohledu implementace zdroje
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do vyucovaciho procesu. Zdroj by mél disponovat kurikulem predstavujicim obsah
usporddany do logicky navazujicich ¢asti a metodickymi dokumenty, které
predstavuji popisy a rady, jak praci se zdrojem do vyuky implementovat v ramci své
interni struktury, nebo odkazovat najiné zdroje, které metodickou dokumentaci
obsahuji. Ditlezitou funkci je zpsychologicko-pedagogického i didaktického
pohledu funkce kontrolné-diagnosticka, ktera, jak upozoriniuje Rambousek (2014,
s. 2), prolina cely vyucovaci proces. Hlavnim elementem, ktery zajiStuje tuto funkci
je zpétna vazba. Zdroj by mél zprostiedkovavat okamZitou zpétnou vazbu,
videdlnim pripadé vizualni povahy. Dale by mél umoznovat aplikaci riznych
organizacnich forem vyuky (frontalni, kooperativni, projektova, individualizovana
atd.) a vyukovych pristupli (instruktivni, konstruktivisticky) podle potieb ucitele.
Zdroj by mél podporovat Kkreativitu, predstavivost, a predevSim poskytovat
prilezitosti k vyuZivani vyssich kognitivnich funkeci.

Oznaceni Kritérii:

K11: zpétnovazebni prostredky - zprostiedkovava zpétnou vazbu;

K12: dostupnost kurikula a metodické dokumentace - k dispozici je vyukovy
design predstavujici logicky navazujici ¢asti, dale prestavuje zplisoby, jak zdroj
zaclenit do vyuky;

K13: organizacni formy vyuky - diferencovany pristup umoziujici kombinaci
riznych forem vyuky;

K14: vyukové aktivity - podporuje Kkreativitu a predstavivost, poskytuje
prilezitosti k vyuzivani vyssich kognitivnich funkci, feSeni problémi, umoznuje
uceni hrou;

K15: personalizace - umozZnuje vytvoreni Uc¢tu a prihlaSeni, uchovava studijni
vysledky, sleduje vykon ditéte;

K16: socialni aspekty - v ramci zdroje existuje komunita uzivatel(i, zdroj umoznuje

sdileni vytvorenych programdi.

5.4 Dilezitost vybranych Kritérii
Zdroje, vybrané v kapitole 4.2.5 budou hodnoceny patnacti evalua¢nimi kritérii,

pri¢emz pro kazdé kritérium je nastavena vaha z intervalu (1; 3), ktera vyjadiuje
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dtlezitost evaluacniho kritéria v porovnani s ostatnimi (Tabulka 16). Dilezitost

Kritérii je ur¢ena podle subjektivniho dojmu.

Skupina Kritérium Vaha kritéria
K1: ptistup 1
K2: vékova primérenost 3
Vlastnosti a cena K3: primitiva 2
K4: cena 1
K5: komplexné-rtiznorodé projekty 2
K6: ergonomie 2
K7: pedagogicko-psychologické aspekty 1
g:iiiéggjozfivatelské K8: vizudlni aspekt 1
K9: motivace 3
K10: privodnost 1
K11: zpétnovazebni prostredky 3
K12: dostupnost kurikula a metodické dokumentace 2
K13: organizacni formy vyuky 2
Didaktické aspekty
K14: vyukové aktivity 2
K15: personalizace 1
K16: socialni aspekty 2

Tabulka 16: Nastaveni diileZitosti jednotlivych kritérii (vdahy kritérii)

5.5 Proces hodnoceni vybranych oline zdroji evalua¢nimi Kritérii

VIV

Vybrané zdroje jsou serazeny do Zebricku podle miry splnéni daného kritéria.
Konkrétni pozice v Zebricku mize nabyvat hodnot zintervalu (1;6). V pripadé
shodnosti, respektive vyznamné podobnosti v ramci daného kritéria, je zdrojim

udélena stejna hodnota (Tabulka 17).

Kritérium Scratch Code.org Kodu 121:;1213 C(():r(;i)ea s Lightbot
K1 4 1 6 1 1 4
K2 1 1 1 5 6 1
K3 2 1 5 2 4 6
K4 1 1 1 1 6 5
K5 1 3 2 4 4 6
K6 1 1 1 5 6 1
K7 1 1 1 6 1 1
K8 5 3 1 6 1 3
K9 4 4 1 6 3 1
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K10
K11
K12
K13
K14
K15
K16

1 4 1 6 4
1 1 1 1 1
1 1 3 6 4
1 3 1 4 4
1 3 1 4 4
1 1 4 4 1
1 2 2 5 4

Tabulka 17: Zebiicek zdrojii podle miry splnéni jednotlivych kritérif

Pro vSechny zdroje je vypocitan vaZeny priimér podle vzorce

U1l OO U

kde w; predstavuje vahy jednotlivych kritérii a x; predstavuje konkrétni pozice

v kriteridlnich Zebficcich. VaZeny primér je vypocitan také pro vSechny tri hlavni

skupiny. Vysledky vypocti vCetné findlniho Zebricku jsou uvedeny v nasledujicich

tabulkach (Tabulky 18 aZ 21).

zdroj

poradi

zdroj

poradi

zdroj

X

poradi

Celkovy vysledek zahrnujici vSechna kritéria

Blockly Code
Scratch Code.org Kodu Games Combat
1,62 1,97 1,83 4,14 3,59
1 3 2 6 5

Tabulka 18: Vysledné hodnoty a poradi zdrojii

Vysledek pro skupinu kritérif ,vlastnosti a cena“

Scratch Blockly Code
Code.org Kodu Games Combat
1,56 1,44 2,67 3,22 4,56
2 1 3 4 6

Tabulka 19: Vysledek hodnoceni podle skupiny kritérii "vlastnosti a cena”

Vysledek pro skupinu kritérif ,design a uzivatelska privétivost*

Blockly Code
Scratch Code.org Kodu Games Combat
2,63 2,75 1,00 5,75 3,38
3 4 1 6 5

Lightbot

3,28
4

Lightbot

4,00
5

Lightbot

1,25
2

Tabulka 20: Vysledek hodnoceni podle skupiny kritérii "design a uZivatelskd privétivost”
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Vysledek pro skupinu kritérii ,didaktické aspekty*

. Blockly Code :
zdroj Scratch Code.org Kodu Games Combat Lightbot
x 1,00 1,83 1,75 3,75 3,00 4,08
poradi 1 3 2 5 4 6

Tabulka 21: Vysledek hodnoceni podle skupiny kritérii , didaktické aspekty”

Z vysledkl hodnoceni vyplyva, Ze nejlépe vyuzitelnym zdrojem je Scratch, a to podle
celkového priiméru vsech kritérii. Kromé toho je Scratch nejlépe hodnocenym také
v oblasti didaktickych aspektl zdroji. Mirné nedostatky jsou spatfovany v oblasti
designu a uzivatelské privétivosti, jeZ jsou zplsobeny predevSim komplexnosti
a moznostmi nastaveni, které Scratch umoziuje, a ddle mnoZzstvim prikazi, jez lze
vyuzivat. Problematickym kritériem se také jevi kritérium K1. Online verze Scratche
pro svilij béh vyuziva Flash Player, ktery napiiklad nepodporuji zarizeni Apple. Pro
tato zarizeni je vSak kdispozici offline verze. Nova verze Scratche, znama pod
Ciselnym oznacenim 3.0, jiz funguje plné na platformé HTML5. Tato, zatim jesSté
testovana beta verze, je k dispozici na <https://beta.scratch.mit.edu/>. Scratch je
nejlépe hodnocenym zdrojem v didaktické oblasti, a to u vSech Sesti kritérii, které

na oblast didaktickych aspekti cilily.

Dal$im zdrojem vhodnym pro vyuku programovani je podle vysledkli Kodu
vytvoreny skupinou Microsoft’s FUSE Lab vroce 2009. Také Kodu neuspélo
v hodnoceni kritériem K1. Vzhledem k povaze Kodu jako vyvojového prostiedi pro
tvorbu her s vyuZzitim vlastniho vizualniho programovaciho jazyka je uzivatelim
umoznén pouze offline pristup. Navic 3D prostredi klade vysSi naroky na hardware
uzivatele. DalS$i nedostatek je shledan vhodnoceni Kkritériem K3. Vizudlni
programovani je zaloZeno na gramatice podminka - akce (when - do, always - do),
vyuzivané predevsim uedukacniho programovani robotl, naptiklad Lego
Mindstorms. Kodu je vhodé vyzdvihnout predevSim v oblasti grafického designu
a uzivatelské privétivosti. U vSech hodnoticich kritérii (K6 az K10) dosahl

v porovnani s ostatnimi nejlepsich vysledkd.

Ttretim nejlépe hodnocenym zdrojem je podle vysledki web organizace Code.org
(zaloZena vroce 2013). Code.org je nejlepSim zvybranych zdroji v oblasti
obsahové. Umoziuje vyuzivat Sirokou radu aktivit ¢i kurzt rozdélenych podle véku

nebo schopnosti zaka. VSechny aktivity jsou k dispozici zcela zdarma.
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V podstaté zaleZi na uciteli, zda uprednostni spiSe graficky propracované prostiedi
Kodu, které bude zaky motivovat v praci s nim, ale oZeli pritom vyuku vedouci
k pochopeni problematiky procedur ajejich parametri nebo kpochopeni
principu proménnych v programu. Nebo naopak vyuZije prostifedkii Scratche ¢i
Code.org k vysvétleni vySe zminéného uciva na ukor krasného 3D prostredi. Ucitelé
také mohou preferovat vyuku vnékterém profesiondlné vyuzivaném
programovacim nebo skriptovacim jazyce, napriklad v Pythonu nebo JavaScriptu.

Potom se jako vhodny jevi spiSe Code Combat nebo néktera z aktivit Hour of Code.
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6. Navrh vlastniho modelu vyuky

Hlavnim cilem této prace je navrh vlastniho modelu vyuky, ktery by mohl byt
aplikovatelny ve vzdélavani na zakladni Skole. Model bude stavét na teoretickych

zakladech, vysledcich dotaznikového Setieni a vysledcich hodnoceni zdrojt.

Vvodu navrhu nového modelu vyuky je vhodné odpovédét si na nékolik zakladnich

otazek.
Jaké prostredi a nastroje budou vyuzivany?

Navrh vychazi ze ziskanych poznatki z predchozich kapitol. Model by mél slouZit
skupiné ucitelli, ktera ma jen minimalni zkuSenosti svyukou zamérenou
na tematicky okruh algoritmizace a programovani. Proto budou do modelu vyuky
zvoleny predevsim ty zdroje, které patii k nejvyuzivanéjSim - zdroje, pro které je
zdarma k dispozici podpora v podobé riznych druhi pedagogickych materiald,
napriklad kurikularni nebo metodicka dokumentace, takové zdroje, kterych vyuziva
Sirokd zakladna aktivnich uzivateld (uciteld), nebot rozsahld aktivni zdkladna
predstavuje vhodnou podporu ve formé rad andvodl pro zacinajici ucitele,
napriklad nawebech zamérenych nametodiku, diskusnich férech nebo

na socialnich sitich.

Zvolenymi zdroji budou v prvni radé Scratch (online verze) a Code.org kurz.
Do modelu budou zaclenény unplugged metody vybrané z Hour of Code (Code.org),
upravené ulohy ze soutéze Bobrik informatiky a CS Unplugged. Dale bude vyuZzito
herni prostrredi Lightbot a Lightbot 2. K tvorbé vyvojovych diagramt bude vyuzita
aplikace PS Diagram. PS Diagram predstavuje Bartyzal [cit. 2018-10-30] jako:
LAplikaci pro rychlou a pohodInou tvorbu algoritmii v podobé vyvojovych diagramdii.
Vyvojové diagramy lze pak rozpohybovat a pozorovat, jak se napr. méni parametry
cyklu, jakym zptisobem algoritmus rozhoduje, ajak se méni proménné.” Aplikace
PS Diagram je vybrana nezavisle na vysledcich zmapovanych zdroji. Dlivodem
k zatazeni aplikace, respektive vyvojovych diagrami je seznamit Zaky s redlné

vyuzivanou moznosti grafického znazornéni algoritmi.
Jaké pojeti vyuky bude preferovano?

V modelu bude uptednostiovano konstruktivistické pojeti vyuky s diirazem

na socialni dimenzi uceni (prace ve dvojicich, skupinach) a na okamzZitou vizualni
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zpétnou vazbu. Se zakladnimi pojmy a uZivatelskym rozhranim pro jednotliva
prostredi budou Zaci seznamovani tradi¢ni cestou - transmisivné, a to predevsim

z diivodu efektivnosti a ispory casu.

Jakou strukturu bude model mit ajaké konkrétni aktivity bude model

obsahovat?

Model bude svou strukturou vychazet predevSim ze dvou zahrani¢nich publikaci
a z vlastni zkuSenosti vyucCujiciho. Berry (2013, s. 15) v navrhu vyuky predmétu
Computing v Anglii uvadi poradi: ,Zelvi grafika; tvorba animaci pomoci kédu;
vytvoreni matematického kvizu; tvorba pocitacové hry.” Kurikuldarni privodce
organizace Code.org na <http://fliphtml5.com/pcrbk/tfbw/basic> v &asti ,Uvod

700
1

do programovdni“ [cit. 2018-10-20] predstavuje mési¢ni plan obsahujici celkem
10 lekci. V prvnim tydnu se zamétuje na vysvétleni pojmi algoritmi, programovani
ajejich dileZitosti. Plan dale obsahuje aktivity bez pocitace (unplugged),
orientované na algoritmizaci. V druhém tydnu jsou Zaci sezndmeni se sekvencemi,
vyuzivanim funkci a tvorbou vlastnich funkci. Treti tyden je zaméren na parametry
funkci, cykly a nahodna Cisla. Posledni tyden pracuji Zaci ve skupinach na vlastnim

projektu, ve kterém uplatiiuji ziskané znalosti.

Model vyuky bude sestaven ze ¢ty hlavnich vyukovych blokl, které budou
reflektovat vySe zminéna poradi v predstavenych planech. Kazdy blok se bude
od ostatnich liSit predevSim ve vyuzivanych prostredcich arliznorodosti

zarazenych aktivit.

V prvnim bloku budou Zaci seznameni sezakladnimi pojmy - algoritmem
a vlastnostmi algoritmu, programem, programovanim, programovacim jazykem
avyvojovym diagramem, jako standardné vyuzivanym grafickym zapisem
algoritmu. Prvni blok bude veden instruktivné. Pro potrebu zpétné vazby bude
vyuZito testu prostrednictvim aplikace Plickers. Testové otazky sezaméri
na pochopeni pojmi ajejich vzajemnych vztahili, naptiklad na pochopeni
vzajemného vztahu mezi algoritmem a programem. Alternativou k testu by mohla
byt napriklad tvorba pojmové mapy.

Druhy blok bude dale rozdélen natri c¢asti. Do prvni casti druhého bloku budou
zatazeny unplugged aktivity. Aktivity budou zaméreny predevSim na aplikaci
znalosti ziskanych v prvnim bloku. Zaci by hned v tivodnich cvi¢enich méli proZit,
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jak je nezbytné presné ajednoznacné formulovat jednotlivé pokyny v programu.
Prozitek by mély zajistit aktivity bez pocitace, ve kterych Zaci instruuji stroj
k Cinnosti. ProZitek by mél mit také inverzni charakter - z pohledu stroje, ktery

’

se instrukcemi ridi.

Vdruhé c¢asti druhého bloku se Zaci seznami s pojmem podprogram. Dale si
vyzkousi ridit robota skladanim limitovaného poctu ikonek s instrukcemi ve hie
Lightbot a Lightbot 2.0. Tato aktivita je vybrana predevsim pro svou jednoduchost -
Zaci by méli uspét na vSech urovnich. Pocit z Uspéchu by tak mél zvySovat vnitini
motivaci zakd. Kromé motivace je Lightbot vybran jako prvni, nebot Zaka vede
k tvorbé efektivniho kédu seliminaci redundantnich prikaz. Hravou formou
predstavuje procedury jako ndstroj strukturovaného programovani, ktery navic
podporuje abstraktni mySleni. Zpétna vazba ma vizualni charakter a je poskytovana
okamZzité v podobé chovani robota. Ladéni programu se tak stdva snazsim. Zaroven
je vSak nutné upozornit na fakt, Ze Lightbot predstavuje détem rekurzi (volani
funkce v téle samotné funkce) jako cyklus, coZ neni didakticky vhodné reSeni.
Alternativou by mohla byt napiiklad aplikace Cargo-Bot. Tvir¢i aktivitu budou Zaci
uplatiiovat vzavéru druhé casti, v prostredi hry Lightbot 2.0, kterd umoZnuje
vytvaret vlastni herni irovné, a tim u Zaka podpofri tvorivost.

o

Ve treti a posledni ¢asti druhého bloku budou zZakiim predstaveny pojmy proménna
a parametry funkce. Znalost novych pojmt budou Zaci aplikovat v dalSich aktivitach.
Tyto aktivity jsou soucasti kurzu 4 studia organizace Code.org. Kurz umoznuje
prochdazet drovné lekci ve dvojicich, ¢ehoZ by mélo byt vyuZito. Pocet lekci v kurzu
bude sniZen z 22 na 5, a to predevsim z ¢asovych dlvodl. Konkrétni vybér lekci je

patrny z obrazku niZe (Obrazek 1).

3. Umélec 1 2AI A4 XS AGA7ZHENO NIONTI H12 K13 X 14

6. Umélec: proménné 1 ZAIHAASHNEN7ZRE8N9 N1OM T H12 K13 X14 X 15 A 16

10. Umélec: For cykly 1 2 3 4 -} 6 7 8 O N10. 11T W12

12. Malif: Funkce 1 2AIHANS A6 N7HE8N9 KIOR 1T K12 K13

14. Umélec: funkce s parametry 1 2 3 4 5 6 7 8 O RTIORTI AI2NIZI A4 1S H16 X 17

Obrdzek 1: Vybrané lekce (PrintScreen z webu <https://studio.code.org/s/course4> [cit. 2018-11-3])
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Vybrané lekce svym pojetim vychazeji z principi Loga, respektive Zelvi grafiky.
Zelvu nahradilo studio Code.org malym malifem, kéd je tvofen prostiednictvim
Blockly. Jednotlivé lekce se uc¢ivem zaméruji na sekvence, cykly, proménné, cykly
se znamym poc¢tem opakovani, funkce a funkce s parametry. Zak ma opét okamzitou
vizudlni zpétnou vazbu, kterd napomaha pochopeni jednotlivych blokd v programu,
a dale usnadiiuje détem ladéni svych programt. V neposledni fadé bude v zavérecné
¢asti druhého bloku zvoleno block-based programovani z divodu snazsiho
prechodu do prostfedi Scratch, jenZ bude primarni naplni obsahu vyuky nejen

tretiho blokuy, ale také celého navrhovaného modelu.

Treti blok bude vyuZivat prostiedi Scratch - online verze dostupné naadrese
<https://scratch.mit.edu/>. Scratch je zvolen predevSim pro svou univerzalnost,
kterou poskytuje, od prace sobrazem azvukem pres tvorbu animovanych
interaktivnich pribéhtli ¢i simulaci redlnych situaci aZ po tvorbu komplexnich her
aprojekt. Z pedagogického hlediska Ize vyzdvihnout predevSim rozvijeni
tvorivého mysSleni, pldnovani, navrhovani a vneposledni ftadé uceni
se spolupracovat ve skupiné s ostatnimi. Treti blok bude rozdélen do jednotlivych
lekci, které by mély obsahem zahrnovat ridici struktury, podminky vyuZivajici
operatory  alogické  operdtory, praci sproménnou  apodprogramy,
ato se vzrilstajici naro¢nosti. Zaci budou ve dvojici (pfipadné samostatné) tvofit
interaktivni animace, soutéZe ahry. Vzavéru bloku Zaci ve dvojici naplanuji

a vytvori vlastni projekt.

Ctvrty blok se svym obsahem bude orientovat na reprezentaci algoritmi, a sice
na vyvojové diagramy. Zak se nejprve seznami s vyuzivanou symbolikou a pravidly
tvorby diagramii. Nauci se diagramy jak ¢ist, tak tvorit. Tvorbu a naslednou vizualni
zpétnou vazbu by meélo zajiStovat prostiedi aplikace PS Diagram. Funkénost

sestaveného algoritmu si Zaci ovéri v prostiedi Scratch nebo v Code.org studiu.

V samotném zavéru budou Zakiim predstaveny dalS$i webové projekty a software,
které mohou vyuZzivat k dalSimu - informalnimu uceni, naptiklad Kodu, Scratch 3.0
(HTMLS5 verze), komplexnéjsi Stencyl - software pro tvorbu her nebo stavebnici

Lego Mindstorms.
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Pro jaky rocnik, respektive vék zakiti bude model vytvoien?

Aktualni situace ve vyspélych zemich posouva hranice pocatku vyuky algoritmizace
jiz do matetrskych Skol, respektive prvnich rocniki zakladnich S$kol. Avsak
u prredskolaki a Zakl prvnich ro¢niki se predpoklada, Ze ve vyuce budou vyuZivat
predevsSim programovatelné hracky ¢i prostredky tvorby kodu, které jsou svym
designem prizplisobeny kognitivnimu vyvoji malych déti, napriklad vcelku Bee-Bota

nebo aplikaci Scratch]r.

Model vyuky bude navrZen jako uUvod do algoritmizace aprogramovani pro
zacateCniky, bez vymezeni konkrétniho roc¢niku. Obsahové vSak bude cilit
predevsim na Zaky ve véku 11 avice let. Timto krokem je reagovano na poznatky
zjisténé v dotaznikovém Setieni, ve kterém ucitelé oznacili jako pocatecni obdobi
realizace vyuky algoritmizace aprogramovani 5. a6.roénik ZS (Tabulka 5).
Jednotlivé bloky mohou byt zatazeny do vyuky vramci jednoho roc¢niku, nebo
mohou byt rozvrhnuty do tematickych planii nékolika ro¢niki. Model mtiZe byt také
vyuzit v ramci zajmového Utvaru. Je vSak doporuceno dodrZovat poradijednotlivych
bloki. ObtiZznost obsahu jednotlivych blokl ajejich predpokldadané nasazeni je

predstaveno na obrazku niZe (Obrazek 2).

2.blok (1013

Code.org

zakladni pojmy

2. blok

unplugged metody

3. blok
Scratch

4. blok 12+
Vyvojové diagramy

2. blok
Lightbot

y —) e -—>

zcela vhodny vhodny narocny
Obrdzek 2: Navrhované moznosti nasazeni blokit do ro¢nikii

Jaké pozZadavky jsou kladeny na obsah vyuky?

Obecné seda rici, Ze obsah vyuky bude ve hlavnim bloku C¢islo tfi vybirdn
v souvislosti s obsahem vyuky matematiky predevSim 6.rocniku (cela Cdisla,
délitelnost, velikost dhlu). Jednotlivé aktivity tak mohou mit mezipredmétovy
piresah pravé do matematiky. Zaci 6. ro¢niku jesté nemaji ptili§ zkusenosti s pojmy
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z oblasti pocitacové grafiky ani zkuSenosti stvorbou obrazkd v rastrovych
¢i vektorovych editorech. Proto budou pro vétSinu aktivit ve Scratchi

predpripraveny jiz hotové objekty.
Jaké by mély byt ocekavané vystupy v navrhovaném modelu?

JelikoZ RVP ZV nas sZadnym konkrétnim obsahem pro oblast programovani
neseznamuje, bude tato prace vychazet ze ti pedagogickych dokument, respektive

publikaci.

Prvnim dokumentem je navrh ramce ocCekavanych vystupi nového predmétu -
Informatika, jenz je dostupny nawebu Narodniho ustavu pro vzdélavani
<http://www.nuv.cz/file/3361/>. Dokument pokryvd tematicky celek
algoritmizace a programovani nazdkladnich a stfednich S$kolach. Navrh pro
tematicky celek Algoritmizace a programovani urceny pro zakladni vzdélavani je

predstaven v tabulce niZe (Tabulka 22).

Tematicky celek 1. stuperi ZS 2. stuperi ZS

precte textovy nebo symbolicky zdpis
algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky

popise jednoduchy problém, navrhne

formuluje otdzky, odpovidd; resi - &8 = 1 TV TR
a popise jednotlivé kroky jeho reseni

problémy, tikoly a situace, mysli

kreativné, predklddd ,ndpady®; upravi pripraveny postup pro obdobny
nalézd novd reseni nebo problém; ovéii sprdvnost jim
alternativni k béZnym; postupuje navrzZeného postupu, najde a opravi
a uci se podle pokynii a instrukcf, v ném pfipadnou chybu

Algoritmizace popisuje zndmé postupy v ucelném

a programovdn{ poradi jednotlivych krokui; rozpoznd riizné algoritmy, které
stanovuje postupy/kroky resenit vedou ke stejnym vysledkiim
elementdrnich/jednoduchych v blokové orientovaném

problémi;

urcuje priciny a ndsledky

v pozorovanych déjich; sleduje
a vypravi pribéh, pohddku;

programovacim jazyce sestavi
program; program otestuje a opravi
v ném pripadné chyby

rozpoznd opakujici se vzory, pouZivd
opakovdni a pripravené podprogramy;
pouzivd uddlosti ke spousteni
podprogramti

Tabulka 22: Navrhovany rdmec ocekdvanych vystupii predmétu Informatika [cit. 2018-10-20]

Druhym zdrojem je publikace privodce pro anglické ucitele primarniho vzdélavani
»,Computing in the national curriculum: A guide for primary teachers”, vytvorenym
sdruZzenim  Computing At  School, stejné jako tfeti  publikace

»,Computing in the national curriculum: A guide for secondary teachers”, ktera pro
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zménu cili naucitele sekundarniho vzdélavani. Z prvostupnového priivodce -

klicovych fazi 1 a2 je vybran nasledujici obsah pro oblast algoritmizace

a programovani (Berry, 2013):

Pochopi, co jsou to algoritmy a zna souvislost mezi algoritmem a programem.
Pochopi dtlezitost presnych a jednoznacnych pokynti v programu.

Vytvori jednoduché programy a odladi je.

S vyuzitim logického mysleni dokadZe predvidat chovani jednoduchych
programi.

Navrhne, napiSe a odladi programy splnujici konkrétni poZadavky.

PopiSe, jak se bude chovat hotovy program.

Resi problémy rozkladem do mensich ¢asti.

Pri tvorbé programu vyuzivd sekvence, selekce a opakovani; pracuje
s proménnymi a riznymi formami vstupi a vystupti.

Vyuziva logiky ke zjiSténi a opravé chyb v algoritmech.

Autor druhostupiniového priivodce Kemp (2014) vKklicové fazi 3 predstavuje

nasledujici obsah:

Navrhne, pouzije a vyhodnoti modely stavu a chovani redlnych problémi
a fyzikalnich systémi s vyuzitim abstrakce.

Pochopi nékolik klicovych algoritmii (naptiklad tridici a vyhledavaci), které
reflektuji informatické myslent.

Vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které resi stejny problém.
Vyuziva dvou a vice programovacich jazykd, z nichZ je alespon jeden textovy
k vyreSeni informatického problému.

Vhodné vyuziva datovou strukturu, naptiklad seznamy, tabulky, pole.
Navrhne a vytvori program, ve kterém vyuziva procedury a funkce.

Chape zaklady Booleovy logiky - chape vyznam AND, OR, NOT a jejich vyuziti

vV programovanti.

Z predkladanych moZnosti jednotlivych pramenti jsou do navrhovaného modelu

vybrany ¢i spojeny nasledujici ¢asti vzdélavaciho obsahu:

Pochopi, co jsou to algoritmy a zna souvislost mezi algoritmem a programem.

Pochopi dtilezitost presnych a jednoznacnych pokynii v programu.
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e Vyuziva informatického mySleni v aktivitach bez pocitace.

e Precte textovy nebo symbolicky zapis algoritmu a vysvétli jeho jednotlivé
kroky.

e Vybere vhodny algoritmus z vice alternativ, které resi stejny problém.

e Resi problémy rozkladem do mensich ¢asti.

e Navrhne, napiSe a odladi programy spliiujici konkrétni pozadavky.

e V blokové orientovaném jazyce sestavi program, ve kterém vyuziva
sekvence, funkce (procedury) avlastni funkce vCetné parametri funkci,
cykli a ndhodnych cisel.

e Rozpozna opakujici se vzory, pouZziva opakovani a pripravené podprogramy;
pouziva udalosti ke spousténi podprogramd.

e Chape zaklady Booleovy logiky - chape vyznam AND, OR, NOT a jejich vyuZiti
vV programovanti.

e Upravi pripraveny postup pro obdobny problém; ovéri spravnost jim
navrzeného postupu, najde a opravi v ném piipadnou chybu.

e Popise jednoduchy problém, navrhne a popise jednotlivé kroky jeho reSeni.

Y& 4

Jaka hodinova dotace bude pro model vyuky a jeho jednotlivé ¢asti nastavena?

Jak jiz bylo zminéno, model bude rozdélen do ¢tyt hlavnich blokl. Prvnimu bloku -
vykladu zakladnich pojmii bude vymezena 1 vyucovaci hodina. Prvni ¢asti druhého
bloku (unplugged metodam) budou vymezeny alespoii 2 vyucovaci hodiny, v jejichz
pribéhu by méli Zaci pochopit dileZitost presného a jednoznacného vyjadiovani
pozadavkid. Druhé casti — hire Lightbot a kurzu na Code.org pak bude vymezeno
nejméné 10 vyucovacich hodin, pricemz aplikaci Lightbot a Lightbot 2.0 budou
vymezeny konkrétné ¢tytri hodiny, coz je odhadovany cas k ispésnému priichodu
vSech drovni aplikace Lightbot a priichodu nékterych z tirovni hry Lightbot 2.0, a to
vCetné vytvoreni a otestovani vlastni drovné hry iotestovani urovné vytvorené
spoluzakem. Zbylych Sest hodin je vymezeno KkuspéSnému prichodu péti
vyukovymi lekcemi kurzu na webu organizace Code.org. Tretimu bloku, ktery
se bude zabyvat piredevsim tvorbou programt ve Scratchi, bude vymezeno nejméné
20 vyucovacich hodin, v jejichZ priibéhu by Zaci méli absolvovat celkem devét sekci
obsahujicich rozdilny pocet jednotlivych aktivit s riiznou naro¢nosti. Ctvrty blok,

zaméfeny natvorbu vyvojovych diagraml, bude realizovdn alespon
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ve 4 vyucovacich hodinach, které by mély postacit k seznameni zaki s vyvojovymi
diagramy. Hodinova dotace bude pro jednotlivé bloky rozdélena nasledovné

(Graf 8):

Hodinova dotace

, A zakladni pojmy
vyvojové diagramy 1 unplugged metody
B 2

Lightbot
4

Code.org
6

Scratch
20

Graf 8: Hodinovd dotace jednotlivych ¢dsti

Celkova ¢asova dotace tak ¢ini nejméné 37 hodin, které je mozné, vzhledem k povaze

modelu, rozlozit také do vice ro¢nika.

Casové-tematicky plan obsahujici vybrané oc¢ekivané vystupy pro navrhovany

model je soucasti prilohy (Ptiloha 9).
Jak budou hodnoceny vykony zZaku?

Zaci budou hodnoceni piedevsim formativné. Pro potfebu Klasifikace ve formé
sumativni, ale také formativni je mozné vychazet napriklad z Screawnovy tabulky
hodnocenti [cit. 2018-10-28], jeZ je dostupnad na webu <https://jts.design/scratch-
project-rubrics/>. Soucasti hodnoceni aplikovaného vtomto modelu bude
k ocefiovani prace 74kl vyuzivano gamifika¢nich prvki. Zaci budou v priibéhu celé
vyuky sbirat body - imaginarni puzzle dilky. V zavéru konkrétnich lekci nebo
v zavéru kazdého bloku budou podle poctu nasbiranych puzzle dilkii odménéni
odznakem (tzv. ,stickerkou”) nebo oboustrannou herni kartou s tématikou bloku
vyuky (Priloha 10). Konkrétni rozvrzeni moznych ziskd puzzle dilkl, odznaki
akaret pro vSechny casti modelu je kdispozici v priloze prace (Priloha 12).
Gamifikacni prvky, jako odmény za vykon, maji podporovat predevsSim funkci
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motivacni, respektive podporovat pozornost ziaka ajeho snahu kdosaZeni
vytyCeného cile, ato pomoci prijemného prostiedi, ve kterém vyuka probiha

a do kterého se bude rad vracet (Pavkova, 2014, s. 35).

6.1 Realizace pristupu k vyukovym materialim
Obsah vyukovych materialli jiz byl stanoven vyse, predevsim v reakci na otazku
spojenou s konkrétnimi aktivitami, které by mél model obsahovat. DalSim krokem

je zajistit pristup k témto materialim.

Vyukové materiadly by mély byt dostupné odkudkoli a kdykoli, mély by byt pristupné
verejnosti a mély by byt nezavislé na platformé. VSechny tyto poZadavky budou
splnény vytvorenim webové stranky, jeZ bude vyukové materidly obsahovat.
K vytvoreni webu byla vybrana moznost vyuzit predpripravené Sablony, konkrétné
Sablony ,Bell“ [cit. 2018-11-03], ktera je zdarma dostupna na webu autora Sablony.
Sablona byla nasledné upravena piedev$im po obsahové strance. Architektura
stranky pracuje pouze s prohliZeCem na strané klienta, tim padem nebylo nutné

reSit vhodny webhosting a stranka mohla byt nasazena na skoln{ server.

Obsah je dostupny na adrese <https://www.3zskadan.cz/prgm/> v podobé webové
stranky zahrnujici vSechny pouZité elektronické vyukové materialy nebo odkazy

na né.

6.2 Sylabus vyuky

e Predstaveni webové stranky ,Programovdni na ZS$“a planu vyuky zakiim
e Pojmy algoritmus, program, programovani, programovaci jazyk, vyvojovy
diagram
e Unplugged metody
e Pojem podprogram
e Lightbot
e Lightbot 2.0
e Pojmy proménng, parametry funkce
e Code.orgkurz
o Sekvence, proménné, cykly, funkce, parametry funkce
e Scratch

o Informace o Scratchi
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o Vytvoreni uZivatelského dctu asezndmeni s prostredim, orientace
v multiblocich a blocich

o Princip tvorby programu, testovani, ladéni

o Sekvence, proménnd, spojovani Tetézcli, nekonecny cyKklus,
podminky, cykly, zastaveni programu, nahodné ¢islo

o Paralelni procesy, udalosti

o Novy blok (podprogram)

o Podminky a operatory

o Podprogramy s parametry

o Rekurze

o Klonovani a poradi objekti (hloubka)

e Vyvojové diagramy

o Pravidla tvorby a symbolika

o Ctenia tvorba

o PS Diagram - seznameni s prostredim

o Tvorba v PS Diagramu

e Seznameni s dalS$imi moZnostmi podporujicimi prohlubovani dovednosti

6.3 Metodika

Zak by mél dosdhnout osvojeni elementarnich znalosti a dovednosti z oblasti
algoritmizace aprogramovani svyuZzitim edukacnich programovacich jazyka
Scratch, Blockly a hernich aplikaci. Osvojeni dovednosti by mélo byt dosazZeno
piredevsim aktivni konstruktivni ¢innosti zakd a komunikaci mezi zaky pri reSeni
problému. V rdmci této prace vznikla metodicka prirucka, ktera je soucasti piilohy
prace (Priloha 13). Prirucka miize byt vyuzita uciteli, ktefi by se rozhodli zaradit
navrzeny model nebo jeho Casti dosvé vyuky. Detailnéji popisuje cile hodin,
navrhované ialternativni postupy, ocekavané vystupy, poZadavky nanutné
vybaveni, naroCnost aktivit, hodinovou dotaci, zplsoby ovéfeni vystupt

v

jednotlivych ¢asti, mozZna feSeni a navrhované ptidéleni odmén.
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7. Ovéfeni navrhu modelu vyuky na Z$S

Ovéreni navrhu modelu vyuky (odhalovani jeho nedostatkii, chyb ve vyukovych
materidlech €i priliSnou obtiZnost aktivit) bylo realizovano pilotnim nasazenim
modelu na zakladni Skole. Pilotni nasazeni probihalo v obdobi Skolniho roku
2017/2018, konkrétné od rijna 2017 do ¢ervna 2018, kazdé utery od 14:30
do 15:30, a to v ramci zajmového tutvaru vedeného autorem prace. Diivodem vybéru
zajmového uUtvaru byla predpokladana hodinova dotace - témér 40 vyucovacich

hodin.

V ovérovacim procesu bylo vyuzivano metod soustavného pozorovani aanalyz
praci jednotlivych skupin nebo jednotlivci. V zavéru pilotniho nasazeni se Zaci

zucastnili dotaznikového Setreni jako respondenti.

7.1 Vzorek zakii zapojenych do pilotniho nasazeni

Do ovérovani navrhovaného modelu vyuky bylo zapojeno celkem jedenact Zaki
(10 chlapcti a 1 divka) ze Sestych a sedmych ttid, ktefi se prihlasili do zdjmového
utvaru nesouciho nazev ,Programovdni na zdkladce”. Vznikla tak malad heterogenni
skupina Zakil ve véku 11 az 13 let se znacné rozdilnymi schopnostmi, dovednostmi,

rozdilnym pracovnim tempem a trovni inteligence.

’z

7.2 Proces ovéreni

Vyuka probihala podle navrzeného sylabu (Kap. 6.2), konkrétnéji podle casové-
tematického planu (Priloha 9) v u¢ebné ICT na zakladni Skole (Obrazek 3).

P Zakladni pojmy z oblasti
A algeritmizace a programovani
[<[o] Unplugged metody

* + = Lightbot

code.org

‘ @ Scratch

Vyvojové diagramy

PS Diagram

Obrdzek 3: Pldn vyuky

® ® @
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7.2.1 Uroveii obtiZnosti

Vramci ovérovaciho procesu modelu vyuky byla pribéZzné vyhodnocovana
uspésnost zakl aobtiznost jednotlivych aktivit obsaZenych ve vyukovych
materialech.

Slovni vyjadieni obtiZnosti bylo urovano v zavislosti na vysledném aritmetickém

priméru procentudlni UspésSnosti (Tabulka 23) vzorku zakd, kterého dosahoval

v rdmci tvurdich aktivit.

stpé§nost [%] 100-91 90-76 75-51 50-26 25-0
Navllv'hovana velmi snadna snadna normalni obtizna velmi obtiZzna
obtiznost

Tabulka 23: Ndvrh slovniho hodnoceni obtiZnosti aktivity

Princip stanoveni obtiZnosti unplugged aktivit

Procentualni uspéSnost byla urcena vztahem:

. ey K
uspésnost = k—s -100,

c

kde kg je pocet spravnych krokt vedoucich k uspésné konstrukci a k. je celkovy

pocet krokti v zapisu postupu konstrukce.

Aritmeticky primér uspésnosti byl vypocitan podle vzorce

32—1 b
_n i=1""

Uspésnost v unplugged aktivitach miiZe byt ovlivnéna vnéjsim faktorem zavislym
na vybéru sloZitosti konstrukce. Zaci byli na tuto skute¢nost pfedem upozornéni,
a dale na ni nebyl bran ohled. Druhym faktorem ovliviiujicim vysledek mohou byt
schopnosti €lenii ovérovacich skupin. Proto byly zapisy postupu revidovany také

ucitelem.

Princip stanoveni obtiZnosti aktivit v Lightbot a Lightbot 2

YO

Obtiznost hry Lightbot a Lightbot 2 byla hodnocena podle primérné uspésnosti
skupin v jednotlivych ¢astech hry. V ptipadé, Ze nebylo v sildch skupiny troveri
dokoncit, byla ji poskytnuta napovéda od ucitele. Za kazdou napovédu bylo skupiné
odecteno 10 % z celkové 100% uspéSnosti. ObtiZnost posledni aktivity ve hie

Lightbot 2 (tvorba vlastni irovné bludisté) byla hodnocena slovné samotnymi zZaky.
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Princip stanoveni obtiZnosti vybraného kurzu Code.org

Obtiznost vybranych lekci =zarazenych dokurzu byla hodnocena podle
aritmetického primeéru procentudlni ispésnosti vzorku zakt vychazejici z progresu
skupin v povinnych tUrovnich kazdé zlekci kurzu. Kazdy samostatné splnény tkol
byl hodnocen 100 %. Ukol splnény zapomoci utitele nebo tkol dokonceny
s nadbyte¢nym mnoZstvim pouZzitych blokl (prekro¢nym limitem) byl hodnocen

50 %. Pokud byl tkol vynechan nebo nedokoncen, byl hodnocen 0 %.
Princip stanoveni obtiZnosti tviir¢ich aktivit ve Scratchi

ObtiZnost tvircich aktivit tfetiho bloku byla hodnocena Zaky v reflexi zarazené
vzavéru kazdé lekce. Zaci hodnotili obtiZznost kazdé ze sedmi zadanych lekci
priftazenim hodnoty vintervalu (0;6), priCemZ slovni ekvivalent hodnot je

nasledujici (Tabulka 24).

0 1 2 3 4 5 6
velmi , . - oy trochu . velmi
, snadné jednodussi normalni PO obtizné s
snadné obtiznéjsi obtizné
program jsme vytvorili program jsme vytvorili vytvorili jsme Castecné  program byl
bez cizi pomoci s cizi pomoci funkéni program nefunkéni

Tabulka 24: Slovni ekvivalent prifazovanych ciselnych hodnot
Princip stanoveni obtiZnosti tvorby vyvojovych diagramii

Obtiznost tvorby diagrami ve ¢tvrtém bloku byla urcena podle spravnosti navrht
vyvojovych diagramui. Za kaZzdou chybu ve vyvojovém diagramu bylo odecteno 10 %

z celkovych 100 %.

7.2.2 Uvodni hodina - prvni blok vyuky
V prvni ¢asti ivodni hodiny Zaci odpovidali na Ctyti otazky zadané s cilem vytvorit
si predstavu, jak jsou Zaci motivovani ajaké maji povédomi o problematice

programovani:

e ,Proc ses prihldsil(a) na tento krouzek?"
e ,Cosi predstavis pod pojmem program?“
e ,Cosi predstavis pod pojmem programovdni?“

e ,UZjsi nekdy programoval(a)?“

Odpovédi dvou zaki na prvni otazku byly prekvapivé:
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Odpovéd 1:,Abych se naucil stiithat videa na youtube.”
Odpovéd 2:, ProtoZe se doma nudim.”

Naopak, dalSi dva Zaci méli jasnou predstavu otom, co je to program
i programovani. Prihlasili se proto, aby byli schopni spole¢né naprogramovat
strategickou hru, jejiZ scénar jiz spolecné vytvorili.

V dal$i ¢asti hodiny byla Zakim predstavena webova stranka ,Programovdni
na zdkladce” obsahujici vytvorené vyukové materidly. Pfi zbéZném priichodu
webem byli Zaci sezndmeni s planem vyuky, jednotlivymi bloky a s principem

odmén za odvedenou praci.

Nasledné byly zakim predstaveny pojmy algoritmus azakladni vlastnosti
algoritmili, program, programovani aprogramovaci jazyk. Dlraz byl kladen

predevsim na pochopeni souvislosti mezi algoritmem a programem.

Vzavéru hodiny byla provedena kontrola pochopeni uciva formou testu
prostrednictvim aplikace Plickers. OkamZité po ukoncenti testu byli Zaci seznameni
se spravnymi odpovéd'mi. Uspés$ni zaci vysvétlili spravnost odpovédi spoluzakiim,

kteri chybovali.

Uspésnost v testu byla nasledujici (Obrazek 4):

71%
* 86

* 85 %
* Bb
* Bo%
* B&
® 100
* B4
*Bo%
71
* 1007

Obrdzek 4: Uspésnost Zdkii v testu (PrintScreen <https://www.plickers.com/scoresheet>)

VSichni Zaci v testu odpovédéli na vice nez 70 % otazek spravné.
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Shrnuti vysledki avodni hodiny

Zaci ve skupiné maji velmi rozdilné vstupni znalosti a zkusenosti s tvorbou kédu.
ZAci jsou rizné motivovani. Na zakladé zjisténi doslo u nékterych aktivit k rozsifeni

v_ v

o alternativni moznosti (jednodussi a obtiznéjsi varianty).

7.2.3 Druhy blok vyuky - unplugged aktivity
Unplugged aktivity byly zarazeny predevSim proto, aby Zaci pfi jejich plnéni
pochopili dlilezitost presné, jednoduché a jednoznacné formulace instrukci.

Prvni aktivita

Prvni aktivita druhého bloku - origami je orientovana na slovni nebo symbolicky
zapis postupu skladani papiru, které vede do vybraného tvaru. Zaci byli v vodu
seznameni s narocnosti Ukolu a s vhodnosti vybéru lehké skladacky. Pracovali
ve dvojicich a jedné trojici.

Nasledujici tabulka predstavuje, zda se dvojici podatilo postup popsat dostatecné

jasné (Tabulka 25).

Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5
Hotovy postup ANO ANO ANO ANO ANO
Slozitost origami [pocet kroku] 10 8 12 8 12
Ovéreni skupinou S2 S3 S4 S5 S1
s uspésnosti [%] 60 100 41,6 100 75
Opétovné ovéreni skupinou S3 S4 S5 S1 S2
s uspésnosti [%] 40 100 25 100 83,3
Kontrola reseni — ispésnost ucitele [%] 60 100 41,6 100 83,3

Tabulka 25: Uspésnost skupin (1. unplugged aktivita)

Aktivita vychazela zulohy informatické soutéZe Bobiik informatiky nazvané

,Folding paper” [cit. 2018-11-08].
Shrnuti vysledki prvni unplugged aktivity

Vramci aktivity si Zaci poprvé vyzkouSeli dileZitost spravné ajednoznacné
formulace instrukci. Pouze dvéma skupinam se podarilo presné popsat postup,
podle kterého bylo moZné origami slozit. Skupiny SK1, SK3 mély v zapisu postupu
chyby a nejednoznacny popis naslednych krokl. Skupina SK5 v zavéru postupu
udélala mensi chybu (nejednoznacnost dvou findlnich krokii). Skupina SK2 byla

prifazena do SK3, skupina SK4 do SK1, ve kterych plnily funkci poradcti. Zaci byli
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po prvnim netspéchu opét upozornéni na fakt, Ze ne vzdy (spiSe naopak) se podaii
vytvorit zcela funk¢éni program hned napoprvé. Po opravé vedly vSechny postupy
k ispéSnému sloZeni zvoleného origami. Na pozici poradct (pfi hledani chyb

a opravach postupti nedspésnych skupin) vyborné pracovali Zaci skupin SK2 a SK4.
Uspés$nost vzorku v prvni ¢asti ¢inila 72,49 %. Obtiznost aktivity byla vyhodnocena
jako normalni.

Druha aktivita

Druha unplugged aktivita se opét zamérovala na spravny zapis postupu, tentokrat
pomoci grafickych instrukci, respektive na tvorbu obrazkli pomoci ¢iselnych rad.

Zaci pracovali ve skupinach.

Skupiny SK2 a SK4 vytvarely rastrové obrazky v rastrové mrizce (20x20 px). Postup
kédovaly do Ciselnych rad. Aktivitu predstavuje Bell, Witten a Fellows (2015,

s. 16-25) pod nazvem ,Colour by numbers.”

Ostatni skupiny pracovaly podle zadani dostupného na webové strance. K tvorbé

kédu méli Zaci k dispozici pouze omezeny pocet grafickych instrukci (Obrazek 5).

opakuj co je
start v zdvorkach

3 = pofet opakovani

Obrdzek 5: Povolené grafické instrukce

Aktivita vychazela z prvni lekce kurzu dostupného na webu organizace Code.org

pod nazvem , Graph Paper Programming“ [cit. 2018-11-08].
Shrnuti vysledkii druhé unplugged aktivity

V priibéhu prace se u skupin SK1, SK3 a SK5 objevil problém pfi prechodu na novy
radek. Na zakladé navrhia zaka bylo stanoveno pravidlo stridani sméri pii tvorbé
obrazku (sudé radky ve sméru doleva, liché doprava). VSem skupinam se podarilo
postup spravneé zapsat a také spravné interpretovat postup spoluzaki.

v v

Uspésnost zaki byla 100%. Aktivita byla hodnocena jako velmi snadna.
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Treti unplugged aktivita

Treti z unplugged aktivit se jako posledni opét zamétovala na presny a jednoznacny
zapis postupu. Zaci pracovali ve dvojicich. Skupiny stavély konstrukce z LEGO®
kostek a zaroven zapisovaly postup vedouci k finalni konstrukci. PrestoZe byli Zaci
upozornéni, aby tvorili konstrukce maximalné z 5 kostek (byl pfipomenut problém
prvni aktivity), vétSina skupin tvorila z vétSiho poctu, ¢imzZ si jiz védomé ztiZila
ulohu. Vysledky dspésnosti korektniho zapisu postupu je predstavena v nasledujici

tabulce (Tabulka 26).

Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5
Hotovy postup ANO ANO ANO ANO ANO
Slozitost konstrukce [pocet kostek] 8 5 10 7 7
Ovéreni skupinou S2 S3 S4 S5 S1
s uspésnosti [%] 50 100 0 28,6 42,9
Opétovné oveéreni skupinou S3 S4 S5 S1 S2
s uspésnosti [%] 37,5 100 0 42,9 42,9
Kontrola reseni - ispésnost ucitele [%] 50 100 0 42,9 42,9

Tabulka 26: Uspé&s$nost skupin (3. unplugged aktivita)

Shrnuti vysledku tieti unplugged aktivity

Obrazek niZe predstavuje rozdilny pristup zakd k zapisu postupu (Obrazek 6). Zapis

postupu vlevé casti patii skupiné SK2, zapis v pravé casti patri skupiné SK3.
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Obrdzek 6: Zdpis postupu dvou skupin

Aktivita vychazela z cviceni zafazeného do publikace organizace Code.org (2018).
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Uspésnost zaki ¢inila 44,48 %. Aktivita je hodnocena jako obtiZna.
Ctvrta unplugged aktivita

Ctvrta aktivita je zaméiena na hledani pravidel, podle kterych je moZné jednotlivé
objekty tiidit. Zaci pracovali samostatné nebo ve dvojicich. S touto aktivitou neméli
7aci zadné potize. Uspé$nost zakl byla 100%. Aktivita je hodnocena jako velmi

snadna.

7.2.4 Druhy blok vyuky - Lightbot

Hry Lightbot a Lightbot 2 byly do modelu zarazeny ptredevsim z diivodu rozvijeni

informatického mysleni.
Prvni aktivita Lightbot

Zaci prochazeli véemi dvaceti irovnémi hry Lightbot. Aktivity se zti¢astnilo celkem
devét zaki, kteri pracovali ve dvojicich (SK1-SK4). Jeden zak pracoval samostatné
(J1). Progres zaka vevsSech castech hry Lightbot je uveden v tabulce nize

(Tabulka 27).

Urovné Uspésnost skupin [%)]

Cast sl SK1 SK2 SK3 SK4 J1
urovne

1 100 100 100 100 100

o 2 100 100 100 100 100

S 3 100 100 100 100 100

2 4 100 90 100 100 100

2 5 100 100 100 100 100

8 6 100 100 100 100 100

7 100 100 100 100 100

8 100 100 100 100 100

- 1 100 100 100 100 100

0 2 90 90 100 100 100

3 = 3 100 100 100 100 100

S 5 4 90 90 100 100 100

< 5 80 70 100 100 100

- 6 80 50 90 100 90

1 100 100 100 100 100

g 2 100 100 100 100 100

3 3 100 100 100 100 100

; 4 90 90 100 100 100

= 5 80 70 80 100 100

6 70 70 90 100 90

_ Prumérna 94 91 98 100 99
uspésnost skupin

Tabulka 27: Progres v prvni aktivité Lightbot
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Shrnuti vysledku prvni aktivity Lightbot

Uspésnost vzorku byla vice neZ 90%. Jisté problémy s dokonéenim bylo moZné

sledovat predevSim v zavérecnych drovnich druhé atreti ¢asti hry. Aktivitu lze

hodnotit jako velmi snadnou.
Druha aktivita Lightbot 2

Zaci méli za kol projit nejméné ¢tyfmi Grovnémi ¢asti , Conditionals”a , Expert” hry
Lightbot 2. Aktivity se zuastnilo 8 Zaki pracujicich ve dvojicich (SK1-SK4). Progres

zakl v zadanych drovnich hry (dvé skupiny zvladly také dalsi irovné) je uveden

v nasledujici tabulce (Tabulka 28).

Urovné Uspésnost skupin [%]

Cast Cislo tirovné SK1 SK2 SK3 SK4
2 1 100 100 80 90
<<
Z 2 100 90 40 90
=
= 3 70 0 50 60

=
S5 3 4 100 80 20 30
1 60 60 30 60
F
e 2 100 80 30 100
[a )
7S 3 100 60 20 80
[%2]
S 4 90 60 30 80
Primeérna u§pesnost 90 66,25 37’5 73'75
skupin
Obtiznost aktivity snadna normalni obtizna normalni

Tabulka 28: Progres v druhé aktivité Lightbot 2

Shrnuti vysledki druhé aktivity Lightbot 2

Skupiny se potykaly s problémy témér ve vSech uUrovnich. Podle slov zakd jim

nejvétsi problém cinily podminky realizované obarvenim instrukci.

Celkova uspésnost vzorku v rdmci druhé aktivity cinila 66,88 %. ObtiZnost aktivity

byla stanovena jako normalni.
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Treti aktivita
Treti aktivita cilila predevSim na vlastni experimentovani zaki v prostredi hry

Lightbot 2. Aktivity se zticastnilo celkem 11 Zakl rozdélenych do dvojic (SK1-SK4)
ajedné trojice (SK5). Vysledky, kterych Zaci, dosahli, jsou nasledujici (Tabulka 29).

Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5

Obsah,u]e jednu rozhodovaci ANO ANO ANO ANO ANO

podminku?

Obsahuje volani jedné procedury? ANO ANO ANO ANO ANO

Qbsahu]e presny pocet mist pro NE NE ANO NE ANO

instrukce?

Je tiroven hratelna? ANO ANO ANO ANO ANO

Ovéreno skupinou SK2 SK3 SK4 SK5 SK1

Z4Kky navrzena obtiZnost aktivity normalni | normalni VEIml, snadna Velml,
snadna snadna

Tabulka 29: Vysledky treti aktivity Lightbot 2

Obtiznost aktivity byla na zakladé zZakovskych reakci vyhodnocena jako snadna.

7.2.5 Druhy blok vyuky - Code.org kurz
ZAci spolupracovali ve dvojicich, které byly nastaveny v prostiredi kurzu Code.org.

KaZdé lekci byla vénovana jedna hodina.

V tabulkach niZe (Tabulka 30 aZ Tabulka 34) je graficky zobrazen progres skupin
v jednotlivych lekcich. Tmava barva (100% uspésnost) symbolizuje samostatné
splnény ukol. Svétla barva (50% uspésnost) symbolizuje tkol, k jehoZ splnéni bylo
skupiné napovézeno nebo byl pti tvorbé kédu prekrocen limit povolenych blokii.
Bez barvy (0% uspéSnost) jsou ty ukoly, které nebyly vytreSeny. Pro kaZzdou lekci

byla vypocitana priimérna uspésnost v ramci celého vzorku (vSech skupin).

Lekce 3: Umélec
Ukol & 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 11 12

SK1
SK2
SK3
SK4
SK5
J1

Skupina

Tabulka 30: Progres skupin ve 3. lekci kurzu Code.org
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Celkova procentualni ispésnost zaki ve 3. lekci kurzu ¢inila 78,5 %. Naroc¢nost lekce
zamétrené na vyuZzivani sekvenci a cykll byla na zakladé vysledné tspésnosti zaki

vyhodnocena jako snadna.

Lekce 6: Umélec - proménné

Skupina

Tabulka 31: Progres skupin v 6. lekci kurzu Code.org

Celkova procentudlni ispésnost zaki v 6. lekci kurzu €inila 83,3 %. Narocnost lekce

zaméfené napraci sproménnou byla nazdkladé vysledné uspéSnosti zakl

vyhodnocena jako snadna.

Lekce 10: Umélec - for cykly

Skupina

Tabulka 32: Progres skupin v 10. lekci kurzu Code.org
Celkova procentualni ispésnost zaka v 10. lekci kurzu ¢inila 63,3 %. Narocnost lekce
zaméfené nacykly spevnym poctem opakovani byla nazdkladé vysledné

uspésnosti zakid vyhodnocena jako normalni.

Lekce 12: Malir - funkce

Skupina

Tabulka 33: Progres skupin ve 12. lekci kurzu Code.org
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Celkova procentualni uspésnost zakt ve 12. lekci kurzu cinila 81,1 %. Naro¢nost
lekce zamérené napraci sfunkcemi byla nazakladé vysledné tuspéSnosti zaki

vyhodnocena jako snadna.

Lekce 14: Umélec - funkce s parametry
Ukol & 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

skL L I =

15

Skupina

Tabulka 34: Progres skupin ve 14. lekci kurzu Code.org

Celkova procentualni uspésnost zakl ve 14. lekci kurzu cinila 72,7 %. Narocnost
lekce zamérené na praci s parametry funkce byla na zdkladé vysledné uspésnosti

zakl vyhodnocena jako normalni.
Shrnuti vysledki kurzu Code.org

Kurz byl =zarazen predevSsim zdGvodu sezndmeni Zzakd s block-based
programovanim, s ridicimi strukturami, funkcemi a proménnymi. Nejvétsi problém
Cinila zakiim lekce 10 zaméfend na cykly s presnym poctem opakovani (63,3%
uspésnost). Naopak, nejméné problematické bylo pro Zaky vyuZivani proménnych
v programech (83,3% uspésnost). Uspésnost zakdl v jednotlivych lekcich kurzu

Code.org je predstavena v grafu niZe (Graf 9).
Uspésnost v kurzu Code.org
parametry funkce 72,7%
funkce 81,1%
for cykly 63,3%

proménna 83,3%

sekvence a cykly 78,5%

Graf 9: Uspésnost vzorku Zdki v rdmci kurzu Code.org

81



vvvvvv

zaméfené na parametry funkce. Ani jedna zdvojic jej nedokdzala vytesit bez
napovédy. Druha nejnizsi Uspésnost (25 %) byla zaznamenana v ukolu ¢islo 9
v 10.lekci kurzu. Tuto ulohu vyteSila jedna dvojice bez napovédy ajedna

vvvvvvvvvvvv

zaméiena na parametry funkci.

7.2.6 Treti blok vyuky - Scratch

Zaci hodnotili obtiZnost jednotlivych lekci slovné a s vyuzitim aplikace Mentimeter
<https://www.mentimeter.com>. ObtiZnost byla Zaky hodnocena vzdy v zavéru
kazdé lekce. Navrhovana obtiZznost jednotlivych lekci je tak do znacné miry
ovlivnéna subjektivnimi pocity Zakl. Do hodnoceni obtiZnosti nebyl zarazen
zavérelény projekt. Zaci v priibéhu tiretiho bloku pracovali ve skupinach po dvojicich
a vjedné trojici. Zaci byli vedeni k samostatnosti. V piipadé vyskytu problému
s konstrukci programu byli Zaci vZdy nejprve odkazani na ndpovédu ve Scratchi.
Napovézeno bylo Zaklim pouze pri pretrvavajicich problémech s nefunk¢nim
kédem. Ztohoto diivodu byly do nulté lekce zarazeny, kromé zaloZeni uctu,
predevSim aktivity podporujici samostatnou cinnost, naptiklad: ,prostudujte

4

prostredi”, ,najdéte bloky",
Prvni lekce tiretiho bloku

Prvni lekce zaky bliZe seznamovala s tvorbou kdédu pomoci blokt ve Scratchi. Podle
slov Zakl nebyla tvorba kéddu v novém prostredi priliS problematicka: ,Tvori se to
skoro stejné jako v tom kurzu s malitem. Neméli jsme s tim moc problém, jenom jsme
si museli hlidat, kterou postavicku mdme vybranou.“VétSina skupin (80 %) dokazala

vyresSit vSech sedm vyzev, dvé skupiny zcela samostatné.

Navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 7):
Sedm- ' )

Obradzek 7: Obtiznost prvni lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Cty¥i zaci (36 %) hodnotili prvni lekci jako snadnou. Tvorbu viech sedmi programi
dokazali realizovat bez cizi pomoci. Pét zakl (46 %) hodnotilo lekci jako jednodussi.

Pri tvorbé kodu zridka pozadali o pomoc ucitele. Dva Zaci (18 %) hodnotili prvni
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S priimérem 2,0 byla obtiZnost lekce vyhodnocena jako jednodussi.

Druha lekce tiretiho bloku

Druha lekce byla sloZena ze Ctyt ¢asti (tif povinnych, jedné dobrovolné), které zaky
postupné vedly k vytvoreni jednoduché funkéni hry. Jedna skupina (20 %) dokazala
vytvorit funkéni hru zcela bez pomoci. Dvé skupiny (40 %) vytvorily hru s pomoci

napovéd ucitele. Dvéma skupinam (40 %) se podarilo vytvorit ¢astecné funkcni hru.
Navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 8):

Hra (2. lesce) . ’ :

3 0
Obrazek 8: Obtiznost druhé lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Na hodnoceni obtiznosti lekce se projevoval subjektivni dojem zaki, proto bylo
mozné vramci jedné skupiny spatfovat rozdilnd hodnoceni obtiZnosti. Dva Zaci
(18 %) hodnotili lekci jako snadnou, jeden zak (9 %) ji hodnotil jako jednodussi. Pro
Ctyti zaky (36 %) méla lekce normalni obtiZnost. Tri Zaci (27 %) ji hodnotili jako
trochu obtiznéjsi, jeden Zak (9 %) jako obtiZnou. S primérem 3,0 byla obtiZnost

lekce vyhodnocena jako normalni.
Treti lekce tiretiho bloku

Ve treti lekci Zaci pracovali na tvorbé soutéZi, pri které vyuzivali funkci ndhodného
Cisla (Math.random). Jednalo se o aktivitu s mezipfedmétovym presahem
do matematiky. Jedné skupiné (20 %) se podarilo vytvorit obé soutéze, pricemz
se pokusila o bonusové modifikace programl (u prvni soutéZe uspésné). Dvé
skupiny (40 %) vytvorily funk¢ni soutéZe spomoci napovéd ucitele. Dvéma
skupindm (40 %) se podarilo vytvorit prvni plné funkéni a druhou ¢aste¢né funkéni

Soutéz.
Navrhovana obtiznost lekce (Obrazek 9):
. r 5 r
Matematické > (3. lekce) €&
° 2.9

Obradzek 9: ObtiZnost tieti lekce podle Zdkil (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)
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Nejcastéji (45 %) byla obtiZnost hodnocena jako jednodussi. Jeden Zak (9 %) lekci
vyhodnotil jako velmi obtiZnou. S priimérem 2,9 byla obtiZnost lekce vyhodnocena

jako normalni.
Ctvrta lekce tiretiho bloku

Ctvrta lekce byla zaméfena navyuziti vnofenych cykld, udalosti, proménnych
a operatord pri tvorbé funkcni kalkulacky. Lekce byla pro Zaky naroc¢néjsi nez
predchozi, nebot v ramci tvorby neméli predpripravené zZadné bloky ani objekty.
Presto se tfem skupindm podarilo vytvorit funkéni kalkulacky. Pri praci Zaci mohli

nahliZet do jinych projektti a ¢erpat z nich inspiraci.
Navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 10):

qukula@a (4 ToPe) 2 © 2]
M

0 skips

©

Obrdzek 10: ObtiZnost ctvrté lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Dvéma skupindm (40 %) se nepodarilo sestavit zcela funkéni program (navrzené
kalkulaCky pouze scitaly nebo odcitaly). Obé skupiny stavély program s vyuZitim
vnorenych cykld, coz sejim nepodatilo. Naopak dvé skupiny (40 %) dokazaly

(kromé vytvoreni funk¢nich kalkulacek) oSetrit problematiku nuly v déliteli.

Naroc¢nost lekce se také odrazila ve vysledném hodnoceni. S primérem 3,2 byla

obtiZnost lekce vyhodnocena jako normalni.
Pata lekce tretiho bloku

V paté lekci se objevil problém s obtiZznosti jedné zaktivit. Jednalo se aktivitu
,0dpocet”, kterou bez navodnych rad ucitele nebyla schopna vyresit zadna
ze skupin. Tato aktivita byla prozatim vynechana. Aktivita ,Sudd - lichd“ obsahovala
dvé rizné narocné varianty. Dvé slabsi skupiny (40%) pracovaly najednodussi
varianté, kterou obé skupiny zvladly dovést dozcela funkéniho programu.
Ve zbylém case se vénovaly opravé kédu kalkulacek. Zbylé tfi skupiny (60 %)

»~Math Master”. Dvé skupiny byly v tomto pocinu uspésné.

Navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 11):
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o ®

Hry s c':islx (5. lekap) 2 o

Obrdzek 11: ObtiZnost pdté lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

PrestoZe se Zakiim podarilo témér samostatné sestavit své programy, hodnotili lekci
nasledovné: dva Zaci jako jednodussi, ¢tyri zaci jako normalni, dva Zaci jako trochu
obtiznéjsi atri Zaci jako obtiZnou. Sviij podil na hodnoceni méla jisté aktivita
,0dpocet”, kterou jeden z zaki popsal slovy: , Tohle se fakt nedd.” S primérem 3,5

byla obtiznost lekce vyhodnocena jako trochu obtiznéjsi.
Sesta lekce tietiho bloku

Sesta lekce byla zaméfena na volani funkci s parametry. Lekce nebyla pro Zaky
naroc¢na, a to (podle slov Zakl) predevsim z diivodu absolvovani Code.org kurzu.
Ctyti skupiny (80 %) byly schopny vytvofit funkéni program, ve kterém vyuzily
volani funkce s parametry podle zadani. Pata skupina (20 %) vytvorila ¢astecné
funk¢ni program, ve kterém byla volana funkce se vstupnimi parametry tlouStka
pera a délka strany. Skupiné byla poskytnuta rada ucitele o vztahu mezi poctem
stran a vnitinim thlem. Zbylé ¢tyri skupiny nasledné upravovaly kéd problematické
aktivity ,Odpocet”, kterou vyreSily dvé skupiny bez napovédy, dvé s napovédou.
Zadné skupiné se nepodaftilo vytvofit plné funkéni dobrovolny projekt , Vykresleni

n-uhelniki”,

Zaky navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 12):

Obrdzek 12: ObtizZnost sesté lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Pét zaka hodnotilo obtiznost lekce jako jednodussi, dva Zaci urcili obtiZnost jako

VVVVVV

snadnou. Jeden zak ji vyhodnotil jako obtiznou. S primérem 2,7 byla obtiZznost lekce

vyhodnocena jako normalni.

Zaci, ktef{ sepokusili osestaveni funkéniho programu v projektu ,Vykreslenf

o«

n-thelnikii“, hodnotili tuto aktivitu jako priliS obtiZnou.

85


https://www.mentimeter.com/
https://www.mentimeter.com/

Sedma lekce tiretiho bloku

Sedma lekce se sklddala ze Sesti prvki (projektli), které by mély postupné vést
k vytvoreni funkéni hry. Problematicky byl predevSim paty prvek ,enemdci, kolize
a konec hry“. Tuto ¢ast musel s Zaky realizovat ucitel. Nejprve byl Zakiim predstaven
funkc¢ni kod, ktery cetli, vysvétlovali a porovnavali se zadanim. Nasledné se kod
ve skupinach pokusili sestavit. Tfem skupindm (60 %) se podarilo vytvorit plné

funk¢éni hru.

Navrhovana obtiZnost lekce (Obrazek 13):

o

Findlni hra — herni prvky (7. lekce) g o o

SKIps

Obrazek 13: Obtiznost sedmé lekce podle Zdkii (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Sest 7akt hodnotilo obtiZnost této lekce jako obtiZnou, dva jako velmi obtiZnou a dva

S primérem 4,7 byla obtiZnost lekce vyhodnocena jako obtiZna.

Osma lekce tiretiho bloku

V osmé lekci zaci ve skupinach aplikovali ziskané znalosti a dovednosti ve Scratchi.
ZAci byli omezeni pouze ¢asem (120 minut). Sviij vysledny projekt skupiny nechaly
zanalyzovat vonline nastroji Dr. Scratch na <http://www.drscratch.org>
vytvofeném pravé za ucelem analyzy ahodnoceni Scratch projekti. Nastroj

analyzuje kdd v sedmi tirovnich, které jsou hodnoceny body z intervalu (0; 3):

e Algoritmizace (Flow Control) - vyuziti cykld, vnotenych cykla aj.

¢ Reprezentace dat (Data reprezentation) - vyuziti proménnych, seznami aj.

e Abstrakce (Abstraction) - vyuziti klont, funkci aj.

e Interaktivita (User interactivity) - vyuziti prvkli vnimani, napf. otazka,
prepni video aj.

e Synchronizace (Synchronization) - vyuziti synchroniza¢nich prvkd,
napr. cekej

e Paralelni procesy (Parallelism) - vyuziti udalosti, napt. po obdrZeni zpravy
aj.

e Logika (Logic) - vyuziti logickych operatorti, podminek aj.
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Body jsou nasledné secteny a projekt ohodnocen:

0-7 bodt z 21 bodu: basic;
8-14 bodi z 21 bodii: developing;
15-21 bodu z 21 bodid: master.

Projekty skupin byly ohodnoceny nasledovné (Tabulka 35).

Skupina

SK1
SK2
SK3
SK4
SK5

Algoritmizace

N W = NN

(U
o

Reprezentace
dat

DN ==k NN

Abstrakce

=N R W W

11

Interaktivita

O NN RN

Synchronizace

Q0 = RN DN

Paralelni

procesy

3
3
2
2
2

11

Logika

AN PRk O DN W

Tabulka 35: Vysledky analyzy viastnich projektii

Celkem bodt

Hodnoceni

Master
Master
Basic
Developing
Developing

Vysledky analyzy mohou podstatné priblizit skutecnost, jak jsou Zaci v tvorbé kodt

ve Scratchi zdatni. Analyza také upozoriiuje na pripadné chyby ¢i duplicitu v kédu.

Je vsak vhodné pocitat s urCitym zkreslenim vysledkl v zavislosti na charakteru

projektu. Napriklad v interaktivnim pribéhu (SK3) budou spiSe vyuzivany prvky

synchronizace,

s parametry.

Shrnuti vysledkii tiretiho bloku Scratch

interaktivity a paralelnich procesii, neZ proménné a funkce

Vysledné hodnoceni obtiZnosti jednotlivych lekci Zaky je predstaveno na obrazku

niZe (Obrazek 14).
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Sedm vyzev (1. lekce)

Hra (2. lekce)

3

Matematické soutéze (3. lekce)
29 |

Kalkulaéka (4. lekce)

Hry s &isly (5. lekce)

Velmi snadné
Velmi obtizné

Podprogramy s parametry (6. lekce)
ﬂ |

Finalni hra — herni prvky (7. lekce)

3.1

Obrdzek 14: Hodnoceni obtiZnosti Scratch lekci Zdky (PrintScreen <https://www.mentimeter.com>)

Z4aky navrzena obtiznost tiretiho bloku byla celkové vyhodnocena jako normalni
(aritmeticky prmér ¢inil 3,1). Zaci v pritbéhu plnéni lekci identifikovali jako p¥ilis
narocné projekty ,Odpocet” (pata lekce), , Vykresleni n-uihelnikii“ (Sesta lekce) a , pdty
prvek — enemdci, kolize a konec hry” (sedma lekce). Zadna z aktivit tohoto bloku

nebyla Zaky vyhodnocena jako prilis lehka.

7.2.7 Ctvrty blok vyuky - vyvojové diagramy
Vyvojové diagramy byly do modelu vyuky zaclenény predevsim z toho dtivodu, aby
byli Zaci seznameni s redlné vyuzivanym prostredkem, ktery je mozZné aplikovat pri

navrzich algoritmii a programovych struktur.
Prvni aktivita - Cteme a tvorime diagramy

Prvni aktivita se zamérovala na ¢teni a tvorbu jednodussiho vyvojového diagramu.
ZAci pracovali ve dvojicich, jeden Zak pak samostatné. V3ichni zaci dokazali oba
diagramy precist i urcit ucel. Procentudlni dspéSnost této aktivity c¢inila 100 %
a aktivita byla podle uspésnosti Zakli vyhodnocena jako velmi snadna, coz potvrdili
slovné i samotni Z4ci.

Vdalsi casti prvni aktivity méli Zaci sestavit vyvojovy diagram, ktery by
predstavoval algoritmus reSici zadany problém. Skupiny mély na vybér mezi lehci

atézsi variantou. Za chybu se nepovaZovala zaména symbolu vstupu/vystupu

s prikazem.

38


https://www.mentimeter.com/

Vv

Dvé skupiny si vybraly téZsi variantu, ostatni si vybraly leh¢i variantu. Vypracované
vyvojové diagramy obsahovaly (kromé skupiny SK2) funkéni chyby. Zaci byli
na chyby upozornéni abyla jim umozZnéna oprava chyb. Vysledky aktivity jsou

predstaveny v nasledujici tabulce (Tabulka 36).

TéZsi varianta

Varianta . Lehci varianta (¢isténi zubud

(pokoj) : )
Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5 J1
Bylo realizovano? ANO ANO ANO NE ANO ANO
Pocet chyb v 1. pokusu 2 1 3 - 2 3
Uspésnost 1. pokusu [%] 80 90 70 0 80 70
Uspésnost 2. pokusu [%] 100 100 90 90 90 90
ObtiZnost podle zakd snadna Velml, snadna | normalni Velml, snadna

snadna snadna

Tabulka 36: Vysledky 1. aktivity - Cteme a tvofime diagramy
Uspésnost zaki ¢inila 65 %, po opravé chyb v diagramech pak 93,3 %. ObtiZnost
aktivity byla vyhodnocena jako snadna.

Druha aktivita - Uprava

Ukolem 74k bylo nalézt a opravit chyby v hotovych vyvojovych diagramech. Zaci
absolvovali povinné pouze prvni dva (snazsi) priklady. Vysledky aktivity jsou

predstaveny v tabulce niZe (Tabulka 37).

Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5 J1
1. ptiklad
Opraven ANO ANO ANO ANO ANO ANO
vystup
ez e ANO ANO ANO ANO ANO ANO
diagramu  obvodu
Vystup ANO ANO ANO NE ANO NE
Uspégnost [%] 100 100 100 70 100 70
Obti#nost podle 7akti velmi | velmi | velmi | g0 velmi o ing
snadna snadna snadna snadna
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2. priklad

. Pridana ANO ANO ANO ANO NE NE
Uprava podminka
di

SRR Upraven NE ANO ANO NE NE NE

vystup
Uspésnost [%] 50 100 100 50 0 0
Obtiznost podle zakd normalni VEIml, snadnd = normalni VEI,rvm, vel,rvnl,
snadna obtizna obtizna

Tabulka 37: Vysledky 2. aktivity - uprava diagramii
Pfi apravé prvniho diagramu byli Zaci celkové uspésSnéjsi (90 %), pri upravé
druhého diagramu dosahli presné 50% uspésnosti. ObtiZnost byla vyhodnocena

jako normalni.
Treti aktivita - tvorba

Zaci méli za kol vytvorit vyvojovy diagram, ktery by predstavoval algoritmus
na porovnavani ¢isel. Zaci pracovali v péti skupinach (¢tyti dvojice, jedna trojice).
Jedna skupina si vybrala obtiZnéjsi variantu - porovnanti tri ¢isel. Zbylé Ctyti skupiny
si vybraly leh¢i variantu - porovnani dvou cisel. Vysledky aktivy jsou uvedeny

v nasledujici tabulce (Tabulka 38).

Varianta Tézsi varianta Lehdi varianta

(3 ¢isla) (2 cisla)
Oznaceni skupiny SK1 SK2 SK3 SK4 SK5
Bylo realizovano? ANO ANO ANO ANO ANO
Pocet chyb v 1. pokusu 3 1 2 3 2
[{)spesnost 1. pokusu 70 90 80 70 70
[%]
Uospesnost 2. pokusu 70 100 100 70 90
[%]
Realizovano NE ANO ANO NE NE
ve Scratchi?
Obtiznost podle zaka normalni snadna normalni obtizna normalni

Tabulka 38: Vysledky 3. aktivity - tvorba

Uspésnost zakdi po prvnim pokusu &inila 76 %. Po opravé doslo ke zlepSeni.
Primeérna uspésnost skupin ve druhém pokusu (po opravé) ¢inila 86 %. ObtiZnost,

s ohledem na navrhy obtiZnosti aktivity Zakd, byla vyhodnocena jako normalni.
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Ctvrta aktivita - Zelvi¢ka a hvézda

Posledni aktivita byla navrzena se snahou pokryt co nejvice problematiku, ktera

byla obsahem modelu vyuky (Obrazek 15):

e navrh algoritmu realizovany vyvojovym diagramem nebo jinym zplisobem
(na papir nebo v PS Diagramu),
e 7Zelvi grafiku (kurz Code.org, Scratch),

e programovani (Scratch nebo Code.org studio).

Obrdzek 15: Zelvicka hvézda

Zaci pracovali zcela samostatné. Pii praci méli k dispozici veskerou podporu, kterou
poskytovala webova stranka , Programovdni na zdkladce”. Pokud byla v navrhu
algoritmu chyba a Zaci nebyli (na zakladé této chyby) schopni vytvorit funkéni kéd
programu, byla s pomoci ucitele odstranéna. Zaroven bylo skupiné odecteno 10 %
z celkové uspésnosti navrhu. Vysledky zavérecné aktivity jsou predstaveny

v nasledujici tabulce (Tabulka 39).
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Realizace navrhu Realizace programu

(3] —
g algoritmu o= = v prostired{ o o X
e s 28 2 Z b 25 g2
2 25 %k £y | 5%
(=} > = = R o E (e}
oS , ps | &E <5< 28 Eg
g papir e = 3 [‘3 9 Scratch Code.org 2 ?3 & 3
o = =
71 ANO ANO 100 - - ANO 100 100
72 ANO ANO 100 - - ANO 100 100
73 ANO - 100 - - ANO 100 100
74 ANO - 90 ANO ANO - 100 95
75 ANO - 100 - ANO - 100 100
76 ANO - 60 ANO - ANO 100 80
77 ANO - 50 ANO - ANO 100 75
78 ANO - 100 - ANO - 100 100
79 ANO - 100 - - ANO 100 100
710 ANO - 90 ANO - ANO 100 95
711 ANO - 100 - ANO - 100 100
2 11 2 920 4 4 7 100 95

Tabulka 39: Vysledky 4. aktivity - Zelvicka a hvézda
VSichni zaci vyuzili k realizaci navrhu papir. Pouze dva Zaci sviij navrh navic prevedli
do elektronické podoby. Ctyfem zakiim (36%) musel byt navrZzeny algoritmus
uditelem upraven. Uspé$nost tvorby algoritmu ¢inila 90 %. Vsichni Zaci dokazali
napsat zcela funk¢ni program. K tvorbé kodu si ¢tyri zZaci vybrali prostiedi Scratch,
sedm zaki si vybralo Code.org studio. Priimérna tspésnost zaki byla 95%. Aktivita

byla vyhodnocena jako snadna.

7.3 Dotaznikové Setreni

Dotaznikové Setfeni bylo koncipovano podle poZadavki (Chraska, 2007). Setfeni se
v Cervnu 2018 zucastnilo vSech 11 Zakl. Bylo rozhodnuto, Ze dotaznik bude
anonymni z diivodu vy$$i validity odpovédi. Zaci v priibéhu zavére¢né hodiny
vyplnili dotazniky obsahujici 12 otazek (Priloha 11), ve kterych hodnotili zpétné

vyuku programovani, respektive navrzeny model vyuky.
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7.3.1 Vysledky dotaznikového Setreni

Otazka 1: Ktery ze Ctyt bloki té zaujal nejvice? Proc¢?
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Graf 10: Odpovédi Zdki na 1. otdzku

Vice nez polovina zakl oznacila 3. blok (55%) s odivodnénim:

,Nejzajimavéjsi.” (dvakrat)

,Bylo to v ném nejlepsi pracovat.”

,Vhodné pro programovdni.”

»Pripadalo mi, Ze se to nejvic bliZi skute¢né tvorbé hry.”

»Mohl jsem tvorit, co jsem chtél. Bylo to hodné na mé.”

Zaci ocenili moznost volné kreativni tvorby, kterou Scratch poskytuje (Graf 10).

Ostatni bloky byly Zaky vybrany rovnomeérné.
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Otazka 2: Ktery z blokii (kromé prvniho) té zaujal nejméné? Proc?

I I 0

2.blok-  2.blok-  2.blok-  3.blok-  4.blok-
unplugged Lightbot Code.org  Scratch  diagramy

w IS

Cetnost vyskytu
[3S]

e

Graf 11: Odpovédi Zikii na 2. otdzku

ZAci oznadili predevsim dva bloky (82 %) - vyvojové diagramy a unplugged aktivity

s nasledujicimi divody:

e ,Nebavilo mé to.” (dvakrat)

e ,Moc mito neslo.” (dvakrat)

e ,Nedalo se tam hrdt ani vymyslet hry.”
o | Prilis tézkée.”

e ,Moc snadné.”

e  Nudné.”

V/ “«

e ,Scratch a Lightbot byly lepsi.
Z odpovédi vyplyva, Ze Zaci v tomto véku preferuji predevSim na hru orientovana
prostiedi (Graf 10 a Graf 11). Tvorba vyvojovych diagramt v PS Diagram se vSemi
pravidly a symbolikou byla pro nékteré z zaku ziejmé priliS nezazivna.
Otazka 3: Ktera konkrétni aktivita té bavila nejvice?

Odpovédi zaktl byly opravdu pestré. Pouze jedenkrat doslo ke shodé:

o ,Viastni projekt.” (dvakrat)

e ,Ta prvni hra ve Scratchi.”

e ,Bavilo mé odpovidat v Menti a v Plickers."”
e  Lekce 1 ve Scratchi.”

e ,Prvnilekce. Vyzvy ve Scratchi.”
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,Kalkulacka ve Scratchi.”

LJak jsme kreslili obrdzek podle kédu."”
,Nejvice mé asi bavil Lightbot. Ta prvni verze.”
,PSDiagram 3 - Zelvicka a hvézda.”

,Malit v kurzu.”

Otazka 4: Ktera konkrétni aktivita té bavila nejméné (nebavila)? Proc?

,Posledni lekce ve Scratchi. Nemohli jsme se dohodnout, co udéldme a pak jsme
to nestihali.”

»Rekurze a odpocet.”

»Lightbot, protoZe byl moc snadny.”

,Lightbot. Druha cast byla prilis obtizna.”
,Vyvojovy diagram na porovndvdni.”

»,Unplugged, protoZe to bylo bez pocitace.”

»Hra ve Scratchi, protoZe to bylo téZké.”

»Pravidla vyvojovych diagramii. To, jak se kresIi.”
,Porovndvdni Cisel v PS Diagramu.”

,Vytvorit vyvojovy diagram na porovndvdni Cisel.”

,VSechny tézké bez pocitaci.”

Z odpovédi vyplyva, Ze neoblibené aktivity byly predevSim ty snevyvazZenou

obtiZnosti. Podle zaméreni pak byla nejméné oblibena tvorba vyvojovych diagrami

(4 vyskyty).

Otazka 5: Ktery z diivodi ti nejvice branil v dokonéeni prace (funkénich programi

ve Scratchi, na Code.org, urovni Lightbota atd.)?
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Graf 12: Odpovédi Zdki na 5. otdzku

Z4ci vybrali moznosti nedostatek ¢asu (55 %), obtiZnost tikold (27 %) nebo Zadny
z diivodii (18 %). Nejcastéji byl zaky vybran diivod nedostatku ¢asu (Graf 12), coz

néas privadi k otazce, zda by nebylo vhodné zvysit hodinovou dotaci nebo sniZit pocet
aktivit.

Otazka 6: Které z prostiredi, programi nebo stavebnic (v zavéru vyuky) té zaujaly

natolik, Ze bys v nich/s nimi rad pracoval?
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Graf 13: Odpovédi Zdkii na 6. otdzku
Nejzajimavéjsi je pro zaky roboticka stavebnice LEGO Mindstorms (45,5 %). Zakéim
prislo také zajimavé prostredi Kodu (27,3 %). Naopak, zaky nezaujaly Snap, Blockly,

Hakitzu ani nové pripravovana verze Scratche (Graf 13).
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Otazka 7: Pracoval jsi na nékterych skolnich projektech doma?

Cty¥i zaci (36 %) pracovali na $kolnich projektech také doma. Sedm Zaka (64 %)

na projektech doma nepracovalo.
Otazka 8: Budes v programovani pokracovat i po ukonceni krouzku?

Z odpovédi (Graf 14) vyplyva, Ze na Sest zakt (55 %) mél model vyuky pozitivni vliv
ve smyslu dalSiho informalniho u€eni v oboru programovani. Dva Zaci (18 %) tuto

moZznost doptfedu odmitaji, tii Zaci (27 %) nevi.

Graf 14: Odpovédi Zikii na 8. otdzku

Otazka 9: Byl(a) jsi s naplni prace spokojen(a)? Splnil krouzek tvé predstavy?
VSech jedenact zaki vybralo variantu ,Ano, byl. Ano, splnil.”

Otazka 10: Odradila té acast v krouzku od dalSiho programovani? Pokud ano, pro¢?
Dva zaci (18 %) odpovédéli kladné. Zaci odpovéd vysvétlili nasledovné:

e ,Necekal jsem, Ze je programovdni tézké.”

e ,Moc téZké. Potom uz mé to prestdvalo bavit.”
Otazka 11: Vyhovovala ti prace ve dvojici (trojici)?
VSech jedenact zaki uvedlo, Ze prace ve dvojici (trojici) byla vhodnou volbou.
Otazka 12: Vyhovoval ti systém hodnoceni - odmén?

VSichni Zaci byli spokojeni s vybérem odmén formou gamifika¢nich prvkid. Sedm
zakl (64 %) seohradilo proti zplisobu udélovani Kkaret, které oznacili

za nedosazitelné, napiiklad:

»Neslo nasbirat tolik puzzle, abych ziskal karty.”
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,Asi bych sniZil, kolik puzzle musim mit nebo by to pan ucitel mohl vymyslet jinak.”
Listopadova otazka

VSem jedenacti zaklim, ktefi se zucastnili ovérovaciho procesu, byla v priibéhu
listopadu 2018 poloZena otazka, zda se doma ¢i jinde vénuji programovani.
Odpovédi zaki:

e ,UZne. Nemdm na to ¢as. V Bobrikovi jsem mél o 30 bodii vice, neZ jsem mival.“

e ,Ne, neprogramuju.” (trikrat)

e ,Knarozenindm jsem dostal to LEGO ev3, tak stavim roboty.”

e _Ne, ale bavilo mé to. Moznd, Ze zase zacnu.”

e ,Ne. Zkousel jsem Kodu, ale prestal jsem. Ted' se musim ucit.”

e, Programujeme ve Stencyl. Zkouseli jsme Game Maker, ale bylo to moc tézZké.”

(dvakrat)
e ,0Obcas zapnu Scratch, ale mdlokdy. Tak jednou za mésic.”

e Pracuju vnovém Scratchi. UZ je v Cestiné. Jen mé Stve, Ze se nedd uklddat

online.”

Podle odpovédi zaki lze v porovnani scervnovymi reakcemi spatiit nepatrny
pokles zajmu o programovani. Zadny zZakd, ktefi v ¢ervnu nebyli rozhodnuti
(vybrali odpovéd’ ,Nevim.”), doma v programovani nepokracoval (Graf 15). Naopak,

pét zaki se po péti mésicich stale programovani vénuje.

Graf 15: Listopadové odpovédi Zdakii na 8. otdzku
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7.4 Shrnuti pilotniho nasazeni

Pilotniho nasazeni se zucastnilo jen jedenact zaku, coz velmi maly vzorek zakda.
Prace ve skupinach - socialni dimenze uceni

Zaci oznacili praci ve skupinach jako dobrou volbu, nakteré by nic neménili.
Na praci ve skupinach ocenovali predev§im moznost vzajemné spoluprace, lepSiho

pochopeni latky, moZnost poradit se a tvorit spolecné.

Fungujici spoluprace byla v hodinach zdjmového ttvaru jasné patrna. Zakiim bylo

umoznéno pracovat také samostatné, coZ ve vétSiné situaci odmitli.
ProstiredKky a nastroje - vybér zdroju

Prestoze Zaci Scratch nepovazovali za nejjednodussi nastroj pro tvorbu programd,
z vystupl dotaznikového Setifeni vyplyva, Ze si Scratch oblibili. Naro¢nost tvorby
programu v Scratchi nepiimo potvrdili vybérem nastroje pri realizaci zavérecné
aktivity (Ctvrta aktivita - Zelvicka a hvézda). Scratch si vybralo jen 36 % zakd,
zatimco Code.org studio 64 % Zakd. Na Scratchi Zaci ocetlovali rozsah mozZnosti
tvorit prakticky cokoliv, co je napadlo - od jednoduchych animaci po komplexni hry.
Jako oblibené prostredi Zaci oznacili také Code.org studio. Na studiu ocenovali
predevSim podobnost se Scratchem ajednoduchost, respektive kvalitni zpétnou

vazbu, kterou poskytuje.

Nejméné oblibenymi bloky vyuky byly pro zaky unplugged aktivity (36 % zak)
a vyvojové diagramy (64 % zakil). Unplugged aktivity Zaci povazovali za nejméné

dtlezité, avSak naroc¢né, a to predevsim prvni a tieti unplugged aktivitu.

Hodinova dotace - ¢asovy plan

R4

Z odpovédi zakl na 5. otazku vyplyva, Ze Casova dotace urCend jednotlivym
aktivitam nebyla pro vétSinu zakd dostacujici. Prestoze byla hodinova dotace
stanovena tak, Ze 10 minut bylo vZdy vyhrazeno tvodu - seznameni s cilem hodiny
a aktivovanim zakd, zavérec¢nych 10 minut bylo vymezeno shrnuti uciva a reflexi.
Cas vymezeny jednotlivym aktivitam byl stanoven jako nejméné trojnasobek ¢asu
potrebny kzvladnuti aktivity ucitelem. Problém s ¢asovou dotaci urcenou pro
jednotlivé aktivity (predevsim aktivity ve Scratchi) byl pozorovan také pii samotné
vyuce. Tykal se predev$im skupin zakd, které se plné nesoustiedily na konkrétni
ptiklady, ale zkouSely experimentovat ¢i zkoumat kédy jinych uzivateld.
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Systém hodnoceni - gamifikace

Systém hodnoceni v podobé sbirani puzzle dilkl, odznaki a karticek byl pro zaky
velmi motivujici a splnil o¢ekavani. PrestoZe Zaci nesouhlasili s mnoZstvim puzzle

dilkd, kterych bylo potieba nasbirat k ziskani karet, nebude systém modifikovan.
ObtiZnost aktivit

Obsah vyuky s optimdlni obtiZnosti byl jednim ze zasadnich elementl pii tvorbé
navrhu modelu vyuky, nebot vybér prilis snadnych aktivit by mohl mit za nasledek
nemotivovanost zakl, zatimco vybér priliS obtiznych aktivit by mohl zaky

demotivovat.

Obsah vyuky byl vybiran s ohledem na obsah vyuky matematiky 6. ro¢niku (cela
Cisla, délitelnost, velikost dhlu). VétSina Zakl 6. ro¢nikli neméla zkuSenosti
s tvorbou vektorovych ¢i rastrovych obrazki. Vybér aktivit byl podle reakci zakt
na 5. otazku dotaznikového Setieni volen spravné. Také v priibéhu vyuky nebyly

zpozorovany nedostatky, které by se tykaly pouziti matematického aparatu.

Pro kaZdou z aktivit byla pri tvorbé vyukové webové stranky urcena predpokladana
obtiZznost (v tabulce niZe oznacena jako PredOb) oznaCena poctem hvézdicek.
V priibéhu pilotniho nasazeni bylo ovéfovano, zda skute¢na obtiznost (v tabulce
niZze oznaCena jako SkutOb) aktivity odpovidd predpokladané obtiZnosti

(Tabulka 40).

Aktivita PredOb SkutOb Aktivita PredOb SkutOb
Origami 1,5 normalni Scratch 1 1 jednodussi
Bitmapovy stroj 1 velmi snadna Scratch 2 2,5 normalni
LEGO 1 obtizna Scratch 3 2,5 normalni
PriSerky 0,5 velmi snadnd Scratch 4 2 normalni
Lightbot 1 1,5 velmi snadna Scratch 5 3 olzi?i(:lél;ﬁ
Lightbot 2 2 normalni Scratch 6 2,5 normalni
Lightbot 3 2,5 snadna Scratch 7 3 obtizna
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Umaélec (3. lekce) 2,5 snadna Scratch 8 4 nehodnoceno??

Umeélec: proménné 25 snadna Cteme a tvorime 1 snadna
(6. lekce) diagramy
Umélec: for cykly g - : . s
(10. lekce) 2,5 normalni Uprava diagramui 1,5 normalni
Umélec: fukce . . . g
(12. lekce) 2,5 snadna Tvorba diagramt 2,5 normalni
Umélec: parametry 2,5 normaln{ Zelvi¢ka a hvézda 2,5 snadna
(14. lekce)

Tabulka 40: Porovndni predpoklddané a redlné obtiZnosti

Predpokladana obtiZnost sedmnacti aktivit neodpovidala pozorované obtiZnosti.

U téchto aktivit bude obtiZnost modifikovana na novou (pozorovanou) hodnotu.

Vysledky ukazuji na fakt, Ze splnéni jednotlivych aktivit bylo v moZnostech zakd,
ktefi sezuacastnili pilotntho nasazeni navrZeného modelu do vyuky.
Problematickymi se jevily aktivity ,Odpocet”, ,Vykresleni n-tihelnikii“ a 5. prvek
komplexni hry - ,enemdci, kolize a konec hry“ ve tfetim bloku, které vétSina zaka
nebyla schopna dokoncit. , Vykresleni n-uhelnikii“ je vybranou aktivitou pro nadané
zaky, kterd nebude vyrazena. Aktivita ,Odpocet” byla uspésné dokoncena ctyimi
skupinami, které ke splnéni potifebovaly jen vice Casu, nezZ bylo vymezeno. V pripadé
aktivity zamérené na herni prvky ,enemdci, kolize a konec hry“je vhodné premyslet
o pripadné modifikaci - sniZeni naroc¢nosti nebo prodlouZeni ¢asu potrebného

k vyreSeni problému.
Zajem zZaki o dalsi rozvoj vlastnich dovednosti v oblasti programovani

Zadny zzakl, ktefi se zGcastnili ovéifovaciho procesu, nemél vivodu vyuky
zkuSenosti voblasti programovani. Naopak, jeden Zak 6. ro¢niku mél
o programovani zcela mylnou predstavu (stfih videa). Vysledek zavérecného
dotaznikového Setfeni naznacuje, Ze vice neZ polovina zakd by serada
programovani vénovala i nadale. Po dalSich péti mésicich byla vSem tucastnikiim
poloZena otdzka ovérujici skutecnou situaci. Pét Zaki zaujalo programovani natolik,

Ze se mu ve svém volném Case stale vénuji, a to bud’ pravidelné, nebo okrajové.

13 Osma lekce 3. bloku (Scratch) je vlastnim projektem Zakd. Jeji obtiZnost zavisi na konkrétnim vybéru projektu.

Nelze objektivné urcit konkrétni obtiZnost aktivity.
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7.4.1 Navrh na modifikaci modelu

Z pilotniho nasazeni vyplynuly potieby modifikace, které je vhodné uskutecnit.
Prvni bude modifikovano poradi unplugged aktivit tak, aby Zaci v ivodu bloku
zacinali snaz$imi aktivitami. Dal$i zména se tyka zvySeni Casovych dotaci v blocich
zamérenych nablock-based programovani, predev§sim pak navySeni hodinové
dotace 3. bloku. Pri navrhovani ¢asovych dotaci pro jednotlivé aktivity nebyla
zohlednéna zvidavost zakll anizajem experimentovat. Zmény se budou tykat
druhého, tretiho a Ctvrtého bloku, konkrétné deseti aktivit. NavySeni Casovych
dotaci pro jednotlivé aktivity jsou uvedeny v tabulce niZe (Tabulka 41). NavysSeni
vychazi zvypozorovanych casovych tisni, dokterych se skupiny dostavaly

v pribéhu pilotniho nasazeni. Navrhovana navyseni ¢ini celkové 180 minut.

Blok 2. (Code.org kurz) 3. 4.

Aktivita 3. 10. 12. 14. Lekce @ Lekce Lekce | Lekce Lekce Cteni
lekce = lekce ' lekce lekce #1 #2 #4 #5 #7 a psani

Pivodni

casova | ¢ 60 60 60 40 80 60 120 180 20

dotace

[min]

Nova

casova | 4 80 80 80 50 100 80 140 210 40

dotace

[min]

Narust 60 100 20

[min]

Tabulka 41: Navrhované navyseni casovych dotaci

Alternativou k navySovani Casovych dotaci by mohla byt redukce poctu aktivit, které
byly v rdmci shrnuti jednotlivych aktivit pilotniho nasazeni vyhodnoceny bud’ jako
velmi snadné, nebo priliS obtiZzné. Realizovana vsak bude prvni varianta (navyseni

Casové dotace).

Dals$i zménou, kterd bude realizovana, je zména obtiZnosti jednotlivych aktivit.

Zmény v obtiZnosti jsou uvedeny v tabulce niZe (Tabulka 42).
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Aktivita

Bitmapovy stroj
LEGO
Lightbot 1
Lightbot 3

Umeélec (3. lekce)

Umélec:
proménné (6.
lekce)
Umeélec: for cykly
(10. lekce)
Umélec: fukce
(12.lekce)
Umélec:
parametry
(14. lekce)

Pivodni
obtiZnost
[hvézdicky]

1

1,5
2,5

2,5

2,5

2,5

Tabulka 42: Navrhované zmény v obtiZnosti

Nova
obtiZnost
[hvézdicky]

0,5
2,5

0,5

Aktivita

Scratch 2
Scratch 3
Scratch 4
Scratch 5

Scratch 6

Scratch 7

Tvorba
diagramu
Zelvi¢ka
a hvézda

Pivodni
obtiZnost
[hvézdicky]

2,5

2,5

2,5

2,5

2,5

Nova

obtiZnost
[hvézdicky]

1,5

1,5

1,5

1,5

2,5

Posledni modifikace se tyka aktivity ,Bitmapovy stroj“, ve které méli Zaci problém

pti prechodu na novy radek. Do vyukového materidlu (webové stranky) bude

zatazen navrh zaku v grafické podobé.
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8. Zavér

Diplomova prace se zabyvala problematikou programovani na zakladnich Skolach
v Ceské republice. Pfestoze zatim nevesel v platnost nové revidovany ramcovy
vzdélavaci plan, ktery ma zasadné zmeénit postaveni tematické oblasti algoritmizace
a programovani v RVP, existuje mnoZzstvi ucitelti zakladnich skol, ktefi se ve vyuce
problematikou spojenou s algoritmizaci a programovanim ve vétsi, ¢i mensi mite
zabyvaji. Ucitelé pritom vyuzivaji celou radu prostiedki, nastroji a metodickych
pristupti. Nejcastéji jsou na c¢eskych Skolach vyuzivany unplugged aktivity a dlohy
ze soutéZe Bobrik informatiky, ale stale castéji je do vyuky zarazovano
programovani ve vizudlnich (blokové orientovanych) programovacich jazycich.
Skoly se v$ak nesnaZi vychovat armadu mladych programatord, ktefi by zaplnili
pracovni pozice na trhu prace. Snahou 8kol je vybavit Zdky schopnostmi byt
kreativni, reSit problémy a kjejich reSeni vyuzivat efektivnich postuplt -
informaticky myslet. Pokud ucitelé maji zajem ucit Zaky informaticky myslet, je

vhodnym prostredkem pravé algoritmizace, tvorba kédu, respektive programovani.

V ramci diplomové prace vznikl navrh modelu pro podporu vyuky programovani
na zakladnich $kolach. Samotnému navrhu modelu vyuky predchazelo nékolik
krokl. Konkrétné se jednalo o zmapovani aktudlniho stavu vyuky programovani
na zakladnich Skolach. DalSi krok vedl kujasnéni si neprehledné situace
v prostredcich a nastrojich, kterych je mozné ve vyuce vyuzivat, které ze zdrojl jsou
uciteli aodborniky preferovany aproC. Preferované zdroje byly nasledné
zhodnoceny vybranymi evalua¢nimi kritérii. Tato kritéria byla vybrana na zakladé
analyzy evaluac¢nich kritérii pro hodnoceni edukac¢nich programi, aplikaci, online
zdrojii a webovych stranek. Do navrhu modelu vyuky pro podporu programovani

byly vybrany nejlépe hodnocené zdroje.

Nasledné byl navrhnut ramec ocekavanych vystupi a vytvoren Casoveé-tematicky
plan obsahujici o¢ekavané vystupy a ucivo. Vybér ocekavanych vystupli vychazel
ze tfi zdroji - navrhu ramce ocekavanych vystupii nového predmétu - Informatika,
dale z publikaci Computing in the national curriculum pro ucitele prvniho a druhého

stupné Skol ve Velké Britanii.

Vyse provedené kroky se staly vychodiskem pro realizaci vlastniho navrhu modelu
vyuky. Obsah byl publikovan formou webové stranky zahrnujici konkrétni vyukové
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materialy. Tato webova stranka je ucitelim, zakim iverejnosti k dispozici
na <https://www.3zskadan.cz/prgm/>. Soucasné swebovou strankou vznikla
metodicka prirucka pro ucitele (Priloha 13), jako navod, jak s zaky pri prichodu

navrzenym modelem postupovat.

Ovéreni probéhlo pilotnim nasazenim na zakladni Skole v ramci zajmového utvaru,
ato po dobu 9 mésicl. Pilotniho nasazeni se zucastnil pouze maly vzorek zaki

(11 zakh) Sestého a sedmého ro¢niku ve véku 11-13 let.

V rdmci ovérovaciho procesu byly zjiStény konkrétni nedostatky, predevsim rozdily
v navrhované a realné obtiZnosti jednotlivych aktivit. Také casové dotace vyhrazené
pro plnéni jednotlivych aktivit nekorespondovaly srealnymi potiebami zaki.
Zjisténa skutecnost se tykala predevsim deseti aktivit. VSechny zjisténé nedostatky

budou v navrhu modelu prepracovany.

S ohledem na uspéSnost zakd v konkrétnich aktivitdch jednotlivych bloki
asohledem na reakce zakil, at uz primo pozorované v pribéhu jednotlivych
vyucovacich hodin, nebo zprostiredkované odpovédmi na otazky obsaZenymi
v zavéreCném dotaznikovém Setteni, 1ze konstatovat, Ze navrZeny model splnil sviij
ucel - Zaci si osvojili elementarni znalosti a dovednosti v oblasti algoritmizace
aprogramovani. Celkem 45,5 % Zakll seprogramovani stile vénuje, ato

i po uplynuti péti mésicti od ukoncenf pilotniho nasazeni.
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Priloha 1: Struktura dotazniku - dotaznikové Setieni I

Algoritmizace a programovani na ZS

Dotaznik ma jen 7 kratkych otazek, vyplnéni VAm nezabere vic neZ 5 minut VaSeho ¢asu a je
anonymni. Jako odménu za vyplnéni jsou v zavéru dotazniku odkazy na vyukové webové stranky
pro vyuku pocitacové grafiky a vyuku programovani (v pripravé).

Dotaznik je urcen ke sbéru informaci o vyuce programovani na zakladnich skolach.

Analyza informaci z dotazniku bude soucasti mé diplomové prace na KITTV Pedf UK.

*Povinné pole

1. Nazev skoly
2. Hruby odhad poétu zaki $koly *
3. Vyucujete na $kole algoritmizaci a programovani? *

Ano. (v jakékoliv formé)

Ne. (v Zddné formé)

»

Jak casto vyucujete algoritmizaci a programovani a v ramci jakého predmétu? *

Ano, ale jen okrajové (1 - 5 hodin) v ramci povinného predmétu ICT.

Ano, nejméné 5 hodin v ramci povinného predmétu ICT.

Ano, ale jen okrajové (1 - 5 hodin) v ramci jiného povinného nebo volitelného predmétu.
Ano, nejméné 5 hodin v rdmci jiného povinného nebo volitelného predmétu.

Ano, v krouzku programovani

Jiné:

5. 1. Uved'te hruby odhad celkového poctu hodin, které vénujete vyuce algoritmizace
a programovani. *

6. 2.V jaké tiidé se vyuce programovani vénujete? Jaké prostredi preferujete? *



programovani jednoc¢ipovych pocitact

v programovacich jazycich (Python,
(Arduino, Raspberry Pi aj.)

Pascal/Delphi, C/C++, C#, Java aj.)

s vizudlni zpétnou vazbou piikazi
textové programovani

(LOGO, Imagine LOGO aj.)
programovani ve "hrach" (Lightbot,

rozvijeni algoritmického mysleni
bez programovani, bez pocitace -
Hakitzu aj.)

unplugged aktivity
textové "turtle" programovani

(Bobrik informatiky aj.)
popis a tvorba algoritmu
(slovné, vyvojové diagramy aj.)
(Scratch, Snap!, Blockly aj.)
programovacich jazycich (Kodu
Game Lab, Alice aj.)

iny

"block-based" programovani

ve vizudlnich programovacich jazycich
programovani ve 3D vizualnich
programovani robott (BEEBOT,
0zobot, LEGO WeDo, Mindstorms aj.)
kurzy na webu code.org

(Hour of Code)
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7. 3. Uved'te konkrétné, v jakych prostiedich s détmi programujete. Pripadné, v cem
spatfujete vyhody oproti jinym prostiredim. *
8. 4. Uved'te ucebnice ¢i webové stranky, které vyuzivate pri vyuce programovani.

V pripadé, Ze nic nevyuZzivate, napiste prosim "nic". *

Dékuji.

Na zavér vyberte hlavni divody, pro¢ se na skole programovani nevyucuje.

9. Jaké jsou hlavni divody? *
10. Souhlasite s timto stavem?
Ano.
Ne.

Nemam cas to resit.

Jiné:

Zavér

Velmi Vam dékuji za poskytnuté informace.

Jako skromnou odménu za vyplnéni dotazniku Vam nabizim odkaz na autorské webové stranky,
které se tykaji vyuky pocitacové grafiky na ZS: <http://3zskadan.cz/grafika>. Jednim z vystupi

zavéreCné prace budou webové stranky zaméfené na vyuku programovani, které vznikaji

na <http://3zskadan.cz/prgm>. Pfeji VaAm hezky den. S pozdravem Bc. Radek Vinicky



Priloha 2: Diivody opomijeni vyuky programovani na zakladnich
Skolach

(

,Neni dostatecné technické vybaveni."
,Pro nékteré déti ndarocne.”
,Nizkd dotace, jsou diileZitejsi oblasti - zdklady IT”

,Vyuka se zaméruje predevsim na prdci s PC jako uZivatele. Pfirovnal bych to k situaci,

v

kdy na to, abych ziskal ridic¢sky priikaz, tak si musim umét sdm vyrobit a seridit auto.”

»Polovina md problém uZivatelsky zvladnout programy Office a uZiti funkci a vypocti
v Excelu, neumim si predstavit, jak budu ucit Zaky s IVP graficky zdpis algoritmu
a povely progr. jazyka napt. Pascal na vypocet obvodu kruhu, programdtorem se stane
1 z okresu, na¢ to na ZS$ ucit viechny. Tim at’ se zabyvaji odborné $koly a gymndzia,
nedokdzeme déti ucit radné matematice a jesté tohle, jejich zdjem je spiSe socidlni sité
mobil hry a uZit si to, ne prijit na to, jak to udélat... téch je mdlo.”

,Nizkd casovd dotace na velmi Siroké spektrum toho, co spadd pod IT.”

,1 hodina informatiky na 1. i 2. stupni v rdmci RVP. I po dotaci v rdmci disponibilnich

hodin neddva smysl vyucovat programovdni s dotaci 1 hodina tydné.”
,Ddvdme prednost jinym dovednostem: psani 10 prsty, grafice.”

»Mdme na Il. stupni vyuku ICT pouze v 6. a 9. rocniku. Tim pddem na algoritmizaci
a programovdni uz neni cas.”

v/v

JJiné priority vrdmci IKT; cCasovd roztristénost (Skolni projekty, Sest riiznych

vyucovanych predmétii, spoluodpovédnost za SVP, dvé malé déti a spousta dalsich

aktivit).”

,Resime problémy se zvlddnutim rozhodovacich ijinych funkci Excelu, tak

i se znalostmi matematiky a fyziky.”

,Pldnujeme v pristim skolnim roce.”

»,Ndrocnost takové vyuky, Zdci jesté nejsou dostatecné vyspéli.”
,Sama o tom nic moc nevim.”

»Mdlo ¢asu v rdmci tematického pldnu zaradit i toto téma."”



,Obsah RVP je na 2 h informatiky za 2 roky tak nabity, Ze na to nenfi prostor.”
L Uroveri Zdkii.“

,Nizkad casovd dotace na vyuku informatiky.“

LZastaralé vybaveni ICT technikou, programové vybaveni.”

_Neni na to v tuto chvili vhodnd doba vzhledem k revizi SVP.“

LInformatika ma v dnesni dobe uplne jinou napln. Tim nesnizuji prinosnost umeni

programovani, ale dnes asi spise jako nejaky povinne volitelny predmet.”
,Tydenni dotace 1h 5. ro¢niky, 1h 6. rocniky!!!"

,30 Zdkii na hodiné.”

,Nizkd hodinovd dotace, kdy se zvlddd zdklad.”

,Casovd ndrocnost s ohledem na pridélenou hodinovou dotaci v souvislosti s dalsim

obsahem SVP.“

,Programy, které zndm jsou bud’ moc lehké, nebo prilis téZké. Nic postupného.”
~Mdme tridy, kde takové téma nemd co délat - sldva inkluzi.”

»Nelze smysluplné vyucovat ve skupiné s 25 Zdky, na déleni nejsou ani ucebny, ani
vyucujict.”

LInformatika md mdlo prostoru, neni cas.”



Priloha 3: Postoj respondentii k aktualnimu stavu
Opomijeni vyuky algoritmizace a programovani

,Pokud by se ukdzalo jako prospésné, rdda absolvuji skolni, a budu preddvat ddle
Zdkim.”

s textovymi editory, tabulkovymi, prezentaci udélat apod., Ze pocitac¢ neni jen pro
youtube a on-line hry. Nicméné nase Skola nabizi krouzek "Medidlni vychovu", ve které

se Zdci uci zaklady grafiky.”

,UC¢Im na 1. stupni, proto jsem o tom viibec neuvaZovala.”

,Myslim si, Ze pro ZS je to nadstavba, zaradit jako nepovinny predmét pro IT nadané
Zdky.”

,Diky neaprobovanosti se necitim kompetentni k odpovédi.”

,Ano i ne, je potieba zdjem ze strany Zdki.”

~Nezamyslela jsem senad tim, nejsem aprobovand a jsem rdda, Ze zvldddm, co
preddvdam.”

,Casovd dotace 1 h/tydné je strasné mdlo (jesté jich x odpadne).”

»Vyuka informatiky probihd v 5. a 6. ro¢niku, hodina tydné.”

RIAS je to oblast pro velmi uzky okruh Zdki.”

,Cdstecné, algoritmizace by se dala zaradit, ale plosné to neni vhodné, jd se napr.

pokousel o lehké programovdni www a radsi jsme to nechali (nezdjem, téZké).”
,V pripadé odborné vybaveného kolegy v rdmci volitelnych predmétii jsem pro.”

»Na jednu stranu bych vyuku uvital, ale organizacné je to velmi ndrocné a nenti, kdo by

toto ucil.“
,V dané ¢asové dotaci na predmét informatika mi to neprijde redIné.”
,Programovdni bych zaradil jen na vybrané (specializované) ZS."

LJen velmi mald Cdst Zdkii md potrebné predpoklady, tém doporucujeme individudIni
vzdéldvani ve specializovanych kurzech. 1 hod. tydné staci sotva tak na ziskdani

potrebnych zdkladtii prdce s PC a obsluhu jednoduchych editort.”



Priloha 4: Seznam ucebnic vyuzivanych respondenty pro podporu

vyuky algoritmizace a programovani

Nazev (autor) Pocet vyskytt
Informatika [, 11, III (Jifi Vanicek) 6
Informatika pro 1. stupen ZS (Jiff Vani¢ek)
Informatika pro Z$ (Libuse Kovéiova)
Moderni programovani (Radek Vystavél)
Imagine Logo (A. Blaho, P. Tomcsanyi, . Kalas)
S pocitacem nejen k maturité (Pavel Navratil)

Priklady a cviceni z informatiky a VT (Pavel Navratil)

R R Rk R Rk Rk w

Informatika pro zakladni Skoly (autor neuveden)



Priloha 5: Seznam zdrojui, které dotazovani ucitelé pri vyuce

algoritmizace a programovani preferuji

Nazev webu Pocet vyskyti
code.org 29
hourofcode.org 15

—_
S

scratch.mit.edu

ibobr.cz

ozoblockly.com
karel.oldium.net
umimeprogramovat.cz
codecombat.com
microla.cz
kodugamelab.com
jakpsatweb.cz
ozobot.sandofky.cz
youtube.com
blockly-games.appspot.com
sgpsys.com (SPG.cz)
blockly
playcodemonkey.com
pc-hratky.webnode.cz
sgpsys.com (SPG.cz)
robomise.cz
microbit.org
techsoup.cz
lego.com/bits-and-bricks
programovaniprodeti.cz
itnetwork.cz

tib.cz

mblock.cc
allcancode.com/web
lightbot.com
codeacademy.com
zdrojak.cz

ozobot.com
cojsemvyzskousela.cz
logo a baltik

GEGy a facebookové skupiny (materialy)
alice.org

ict-2.webnode.cz/a9-rocnik/

R R R R R R R R R R R R R R R R R R RN R R R NDNDNDDNDDNDDNNDNDDN W WS N

www.zsstraz.cz/index.php?p=516

N
(e}

bliZe nespecifikované weby, vlastni materialy, aj.



Priloha 6: Tabulka zdroju

Zdroj Pocet vyskyti

Kodu
Blockly a Blockly Games
Code Combat

CS Unplugged

Hour of Code

Swift Playground

Tynker
Alice
App Inventor

Code Monster

Google CS First

Google Made with Code
Lightbot

Robot Karel

Stencyl

BotLogic
Black Girls Code
CargoBot

Code Avengers

Code Kingdoms
Code Monkey
CoderDojo
CoderZ
Comenius Logo

Hakitzu

Hopscotch
Imagine LOGO
Khan Academy
Kodable

MIT App Inventor
Mozilla Thimble

Pencil Code Gym

Snap!
Thunkable
Turtle Academy
Turtle Art
Turtle Pond

R mr R (Rr R, RRr|R[Rr|R[R|R[R|R[RIR[RLR|R[RLRRLINININNNNDNN W W[ W[W|[W|[w|>




Priloha 7: Nejcastéji zminované online zdroje

Nezkracena verze
o
° s,
2 ~ "y :
= 2 Strucny popis
° =
(a9}

Scratch

Code.org (Studio)

Scratch je zfejmé svétove nejznaméjsim online prostiedkem pro vyuku
zakladl programovani s vice nez 32 miliony registrovanych uzivatelt
(Scratch, 2018). VyuZziva block-based vizudlniho programovani. Scratch
byl vyvitut na Massachusetts Institut of Technology (dale jen MIT)
skupinou Lifelong Kindergarden - MIT Media Lab v roce 2007 a jeho
puzzle bloky, pomoci kterych je program tvoren, se staly prilomovymi
v oblasti vyjuky programovani zamérené predevsim na déti.

Vedoucim tymu a duchovnim otcem Scratche je Mitchel Resnick - mimo
jiné zak Seymoura Paperta. Resnick charakterizuje Scratch jako zdroj
umoznujici uzivatelim Scratche - ,Scratcheriim” vytvaret interaktivni
pribéhy, animace, simulace i hry a nasledné sdilet své vytvory

s komunitou po celém svété. Ve Scratchi i dalSich block-based
programovacich jazycich se pocitacovy program tvori podobné, jako

se stavi konstrukce z kostek Lega. Zaci se nemuseji obavat takovych véci,
které s sebou obvykle pfinasi u€eni se programovacim jazykiim -, kam
ddt hranaté zdvorky nebo stiednik,” podotyka Resnick v rozhovoru
dostupném na youtube [cit. 2018-10-15].

Webové stranky neziskové organizace Code.org patii mezi Spicku

v oblasti vyuky algoritmizace a zaklad programovani pro déti

v celosvétovém meéritku. Edukatortim nabizi rozmanité moznosti vyuziti
prostredkd webu od jednohodinové akce (Hour of Code) po ucelené
celoro¢ni kurzy. Na webu je dostupna kurikularni dokumentace pro

kurzy i lekce, hodinové plany i vysledky spravnych odpovédi.

Code.org Studio predstavuje fadu 4 hlavnich kurzt odliSné narocnosti
cilici na riizné vékové kategorie. Soucasné v kurzech kombinuje vyuku
na pocitaci s unplugged metodami vyuky.

Velmi zajimavé nastroje poskytuje ucitelsky tucet, pod kterym lIze vytvorit
a spravovat tridy, pravidelné kontrolovat progres svych zaki v redlném
Case, dokonce uciteli umoznuje tvorbu vlastnich kurz.

tiny

ces

Lokalizace
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Kodu

Blockly (Blockly Games)

Code Combat

CS Unplugged

Kodu (Kodu Game Lab) od spole¢nosti Microsoft je vizualné
programovatelny, zdarma dostupny engine pro tvorbu her v atraktivnim
3D prostredi, ktery se soustiedi na déti touZici programovat. Samotné
programovani je realizovano skladanim grafickych ikonek. Programovaci
logika je zaloZena na podmince if-then, v Kodu reprezentovanou jako
when-do. Dale umoziiuje vytvorit nekonecnou smycku (ve hie) always-
do. Kodu navic nabizi moznost ptrekladu slozeného kédu do jazyka C#.

« 4 . v 7oz ANO
Instalacni soubor je mozné stdhnout na webu
<https://www.kodugamelab.com/>. Kromé moZnosti staZeni jsou zde
k dispozici predevsim hodinové plany a metodickd dokumentace i tzv.
Kodu Worlds, tedy svéty vytvotené jinymi uzivateli, které je moZno
stahnout a v enginu vyzkouset, prozkoumat a remixovat.

Cestinu do Kodu Ize stahnout z webu autora ptekladu
<https://preklady.buchtic.net>.

Spolecnost Google na webu Google for Education
<https://developers.google.com/blockly/guides/overview> [cit. 2018-
10-15] predstavuje Blockly jako open source knihovnu, ktera umoZziuje
pridavat block-based programovaci nastroj do webovych a mobilnich
aplikaci, a tak vyuzit vSech kladl vizualniho programovani. Dokaze
reprezentovat koncepty jako proménna, prikaz, cyklus a dalsi. Blockly
navic umoznuje pieklad sestaveného programu do jazyku JavaScript,
Python, PHP, Lua a Dart. Blockly je do zna¢né miry vyuZzivano jako
programovaciho nastroje v online vzdélavacich projektech, napriklad ANO
na webu organizace Code.org i Hour of Code, v App Inventor, Made with
Code nebo pri programovani robitka Ozobota

na <https://ozoblockly.com/>.

Pro zaky, jako zacinajici programatory, jsou také pripraveny webové
stranky Blockly Apps <http://seriousgames.lip6.fr/blockly/apps/> ¢i
znaméjsi Blockly Games <https://blockly-games.appspot.com> pro Uplné
zacatecniky, dostupné zdarma.

Code Combat je webovou platformou, kterd umoziuje uzivateli vybrat si
k vyuce herni prostiedi. K vybéru jsou jazyky Python nebo Javascript.
Zdarma je poskytnuta pouze prvni herni mapa (Kobka Kithgardu) s 42
urovnémi. Vyvojari uvadéji herni dobu mapy na jednu az tfi hodiny.
Uzivatel je v této mapé seznamovan se zakladni syntaxi, cykly,
proménnou, funkci a parametry funkce nebo s retézci. To vSe formou
RPG. Po uspésném dokonceni irovné prechazi hrac na dalsi - slozitéjsi
uroven. Hra podporuje Cestinu.

ANO

CS Unplugged predstavuje moznost vyuky informatiky bez pocitace

formou riznych vyukovych aktivit vyuzivajicich herni prvky. Web
<https://csunplugged.org> disponuje nékolika aktivitami, které je moZné

ve vyuce vyuzivat. Ke vSem aktivitdm je navic k dispozici velmi podrobna
metodika, vCetné videi a materiali k vytisténi. NE

Web predstavuje v péti hlavnich tématech ivod do problematiky -
binarni soustavy, programovani (robottl), algoritm{, siti, a detekce
a opravy chyb, a to hravou formou vhodnou pro déti.


https://www.kodugamelab.com/
https://preklady.buchtic.net/
https://blockly-games.appspot.com/
https://csunplugged.org/

Tynker Swift Playgrounds Hour of Code

App Inventor

Alice

Akce organiace Code.org se zaméfuje na propagaci détského
programovani v ramci jedné vyucovaci hodiny. Web akce
<https://hourofcode.com/cz> poskytuje zdarma zna¢né mnozstvi
hernich aktivit v riznych podobach a vyuZzivajici riznych prostiedk,
napftiklad Blockly, Tynker, JavaScript, Python, Scratch, Java, atd.

Swift Playgrounds je aplikace spolec¢nosti Apple pro iPad (pro béh
vyzaduje iOS 10). Aplikace je dostupna zdarma na App Store. Vyuka
probihda v programovacim jazyku Swift ve tfech kurzech nazvanych
Learn to Codel, 2 a 3, jejichz ndro¢nost postupné roste. Kurzy seznamuji
déti se zakladnimi koncepty programovani - s prikazy a sekvencemi
prikazi, debuggingem, podminkami a logickymi operatory, ridicimi
strukturami, proménnymi, funkcemi, parametry, poli a dal$imi.

Jedna se o povedeny projekt Applu, jehoZ nevyhodami v ¢eskych
podminkach je jazykova lokalizace (podpora 6 jazykd, ale ne Cestiny),
nutnost vlastnit iPad a také vyuka programovaciho jazyka, ktery je
vyhradné urceny pro produkty Apple.

Tynker je velmi povedené, Scratchi podobné prostredi spole¢nosti
Neuron Fuel, jez podporuje vyuku dovednosti v programovani. Nabiz{
velké mnozstvi kurzl riizné obtiznosti pro Zaky riznych vékovych
kategorii a dovednosti. Jeho nevyhodou je vsak absence jazykovych
mutaci (dostupné je jen v anglictin€). Také nutnost platby za plnou
funk¢nost vSech nabizenych nastrojt (naptiklad pristup k privatnimu
serveru hry Minecraft) ¢i prémiovym lekcim (kompletni knihovné) bran{
v masivni implementaci Tynkeru do vyuky na ¢eskych Skolach.

Vzhledem k prostiredkiim, které do jisté miry prevysuji Scratch
(napriklad okamzitého prekladu do JavaScriptu), ma Tynker potencial
Scratch predcit.

App Inventor je online block-based (Blockly) programovaci prostiedi

z dilny MIT zamérené na tvorbu mobilnich aplikaci s operacnim
systémem Android. Web <http://appinventor.mit.edu> nabizi tutorialy
pro zacatecniky i mirné pokrocilé, metodickou dokumentaci pro ucitele.
Odkazuje také na MOOC Coursera kurz, ktery je vénovany pravé tvorbé
aplikaci v App Inventoru. Samotné prostiedi je dostupné na webu
<http://ai2.appinventor.mit.edu>. Vytvoienou aplikaci je mozné
sledovat pfimo na mobilnim zatizeni nebo v emulatoru Androidu

v pocitaci. App Inventor je k dispozici zdarma.

Multiplatformni software pro Windows, Linux a Mac OS, ktery umoziiuje
vyuku programovani ve 3D prostiedi. Projekt je reakci na snahu uciteld
vytvorit prostrredi, které by slouzilo pro vyuku objektové orientovaného
jazyka Java, coZ predevsim posledni verze programu Alice 3 splnuje,
nebot je s Javou plné kompatibilni. Neumoznuje vsak ani dédi¢nost, ani
polymofismus. VyuZiti na zakladni Skole pro vyuku programovani
zacate¢nikd je znacné diskutabilni, prihlédneme-li k obtiZnosti tvorby

i faktu, Ze je celé prostiredi v anglickém jazyce. Starsi Alice 2 i nova 3 jsou
zdarma ke stazeni na webu projeku Carnegie Mellon University
<https://www.alice.org/get-alice/> [cit. 2018-10-15].

ANO
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https://hourofcode.com/cz
http://appinventor.mit.edu/
http://ai2.appinventor.mit.edu/
https://www.alice.org/get-alice/

Code Monster

Google CS
First

Google Made with Code

Lightbot

Robot
Karel

Stencyl

Code Moster je zdarma dostupny online nastroj pro vyuku a procvi¢ovani
syntaxe jazyka JavaScript. Zak ma k dispozici celkem 59 lekci, ve kterych
plni poZadavky monstra na zménu kédu. Dobrou zpétnou vazbou je
okamzita vizualni reakce na zménu kédu. Code Monster je podle webu
<codewizardshq.com> vhodny pro déti od trinacti let.

CS First ve vSech projektech vyuziva k vyuce prostredi Scratch. Jednotliva
témata jsou k dispozici v podobé Scratch studii, které obsahuji rizné
projekty od CS First, vhodné k remixu. Dalsi informace o CS First byly

popsany vyse.

Made w/ Code (Made with Code) je genderové zamérena iniciativa
spolecnosti Google, jez se soustredi na priblizeni a zatraktivnéni
programovani divkam.

Web nabizi vyuku programovani v 19 projektech (napriklad Music Mixer,
Avatar, Zalévaci robot, Wonder Woman a dalsi), ve kterych je vyuzivano
vizualni programovani pomoci bloki, konkrétné Blockly.

Bohuzel, Made with Code postrada ¢eskou lokalizaci.

Lightbot je dalsi z platforem, kterou je mozné vyuzivat pii vyuce zaklad
programovani pro déti. Integruje zabavnou hru s technikami
programovani, u¢ebnimi principy a pojmy. Lightbot byl vytvoren
Dannym Yaroslavskim pro neziskovou organizaci Code.org. Lightbot

se nesoustredi na konkrétni vyssi jazyk (programuje se pomoci ikonek),
zameéfuje se na principy abstraktniho mysleni programovani, které by
mohly byt v zacatcich pro déti obtizné pochopitelné a které jsou bézné
v raznych vyssich programovacich jazycich. Ve vSech irovnich hry nuti
dité premyslet nad vhodnym postupem a tvorit jen efektivni program

s eliminaci redundantnich prikazg, a to tak, Ze umoziuje vkladat pouze
omezeny pocet ikonek. Soucasné jim umoznuje vidét chovani robota
plniciho instrukce programu, coZ predstavuje okamzZitou zpétnou vazbu
s moznosti kvalitniho odstrafiovani chyb v programu.

Na webu <http://lightbot.com/hoclearn.html> [cit. 2018-10-07] je
ucitelim predstavena moznost pro starsi nebo nadanéjsi déti, pri které si
mohou své programy vytvotrené pomoci ikon transformovat do slovnich
instrukci.

Ceska online verze prostiedi a programovaciho jazyka uréeného pro
vyuku déti - Karel the Robot. Karel umoziiuje vytvaret nové prikazy,
které se kombinuji ze ¢tyt ptivodnich nebo jiz vytvorenych.

Software, ktery se zaméruje na tvorbu her pomoci block-based
programovaciho jazyka. Hry je mozné vyvijet pro platformy iOS, Android,
Windows, Mac, Linux, Flash a HTML5. Pro praci v programu je vsak
nutna insalace. Zakladni verze je k dispozici zdarma ke staZenf

na oficidlnim webu <http://www.stencyl.com>.
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http://www.stencyl.com/

Priloha 8: Analyza zdroji podle SimilarWeb

Doménal* Celkem Mésiéng | Celkem IP f;‘;l:ss] f;‘:}ﬁ/i]
scratch.mit.edu 43800000 14600000 6300000 | 08:32 39,86
code.org 12800000 4255000 1700000 | 12:32 33,50
?li\fl'j“rpg’;;‘ﬁf:g:ri)t'ed“ 5330000 | 1777000 | 524773 | 08:16 | 23,04
tynker.com 3050000 1017000 448251 06:47 47,33
csfirst.withgoogle.com 1930000 642105 314581 03:09 51,65
codecombat.com 2500000 817482 293829 08:45 52,29
thunkable.com 3145000 1048000 286496 10:42 18,93
hourofcode.com 1100000 380956 168272 02:40 51,58
stencyl.com 818619 272873 108350 03:22 53,64
thimble.mozilla.org 749435 249812 105696 04:07 45,19
playcodemonkey.com 593876 197959 80997 08:26 42,08
snap.berkeley.edu 837433 279191 78669 03:21 53,93
codeavengers.com 576979 192326 77370 06:56 44,36
lightbot.com 468600 156208 69350 01:49 45,07
blockly-games.appspot.com 537485 179162 66736 10:47 31,89
coderdojo.com 304243 123481 52411 01:34 57,18
alice.org 347128 115709 51036 02:05 54,20
madewithcode.com 284926 94975 47516 04:03 43,45
kodable.com 325769 108590 44052 04:28 28,72
codekingdoms.com 335501 111834 42449 02:58 43,78
appinventor.org (Google) 315567 105189 40239 02:29 49,48
gethopscotch.com 332433 110811 38661 03:21 53,93
csunplugged.org 248812 82937 35815 02:41 41,99
kodugamelab.com 183004 61001 26570 02:10 53,09
turtleacademy.com 108114 36038 12166 02:57 44,58
Eé‘ggzh;[‘éljs‘zg 85375 28458 11184 00:55 | 51,77
umimeprogramovat.cz 29792 9931 <5000 04:11 58,40
gym.pencilcode.net 27981 9327 <5000 01:56 29,16
ftc.coderzworld.com (CoderZ) | 8696 6379 <5000 05:00 -
botlogic.us 18987 6329 <5000 01:52 24,00
blackgirlscode.org <5000 <5000 <5000 00:11 29,98
ibobr.cz 6910 <5000 <5000 12:59 30,15
turtleart.org 9937 <5000 <5000 01:43 31,26
karel.oldium.net 4700 <5000 <5000 01:40 55,77

14 Nelze analyzovat Swift Playgrounds, Hakitzu, CargoBot, Imagine LOGO, Turtle Pond, Comenius Logo, Khan
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Piiloha 9: Casové-tematicky plan modelu

Blok

1. blok

2. blok - unplugged, Lightbot, Code.org

Ocekavané vystupy

Z4k pochopi, co jsou to algoritmy a zna
souvislost mezi algoritmem

a programem

Z4k pochopi diilezitost ptesnych

a jednoznacnych pokyni v programu

Z4k vyuziva informatického mysleni

v aktivitach bez pocitace

73k rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a pripravené

podprogramy

Z4k navrhne, napise a odladi programy

spliujici konkrétni pozadavky.

Z4k v blokové orientovaném jazyce
sestavi program, ve kterém vyuziva
sekvence, funkce (procedury) a vlastni

funkce véetné parametrd funkei a cykli

Zak rozpozna opakujici se vzory,
pouziva opakovani a ptipravené

podprogramy

Zak upravi piipraveny postup pro obdobny
problém; ovéri spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném piipadnou

chybu.

Ucivo
Pojem algoritmus vlastnosti
algoritmu

Pojem program, programovani
a programovaci jazyk

Unplugged vyuka algoritmizace

Lightbot - Feseni priichodu
bludistém

Pojem podprogram (procedura)

Pojem proménna
Pojem parametr funkce

Sekvence prikazi (Blockly)

Vybér z kurzu ¢. 4 Studia
Code.org:

- L3. umélec

- L6. umélec: proménna
- L10. umélec: for cykly
- L12. malif: funkce

- L14. umélec: funkce
S parametry

Hodinova

dotace



3. blok - Scratch

4. blok - PS Diagram

Z4k navrhne, napi$e a odladi programy

splitujici konkrétni pozadavky.

74k chape zaklady Booleovy logiky - chape
vyznam AND, OR, NOT a jejich vyuziti

v programovani.

Zak v blokové orientovaném jazyce sestavi
program, ve kterém vyuziva sekvence,
funkce (procedury) a vlastni funkce vcetné

parametri funkci, cyklti a ndhodnych cisel.

Zak vybere vhodny algoritmus z vice

alternativ, které res{ stejny problém.

74k fe$i problémy rozkladem do mensich

casti.

74k rozpozna opakujici se vzory, pouziva
opakovani a pripravené podprogramy;

pouziva udalosti ke spousténi podprogrami

Zak popise jednoduchy problém, navrhne

a popise jednotlivé kroky jeho reSeni.

Z4k vybere vhodny algoritmus z vice

alternativ, které tesi stejny problém.

Z4k tesi problémy rozkladem do mensich

casti.

74k upravi ptipraveny postup pro obdobny
problém; ovéri spravnost jim navrzeného
postupu, najde a opravi v ném piipadnou

chybu.

Utet na scratch.mit.edu,

UI Scratche

Pojmy proménna, cyklus, spojovani
retézcd, rozhodovani

Multibloky - seznameni

Tvorba jednoduchych programt

(predpripravené bloky).
Novy blok, udalost, nahodné ¢islo

Herni prvky a tvorba hry
(predpripravené bloky)

Tvorba soutéZi zaloZenych na ndhodé

Kalkulacka

Hry s Cisly
- odpocet
- suda/licha

Math Master (NADANI ZACI)

Podprogramy a parametry
- n-thelniky
- rekurze

Rekurze (NADANI ZACI)

Herni prvky - tvorba funkéni hry
- zména hrace

- paralax

- skok a hudba

- ninja pohyb

- kolize, ukoncenf hry

- dalsi level

Komplexni projekt

Ctenf a tvorba vyvojového diagramu

Uprava vyvojového diagramu

Porovnavani ¢isel - vyvojovy diagram
vedouci k FeSenf

Navrh reSeni Zelvi grafiky vyvojovym

diagramem, ovéreni ve Scratchi/Code.org



Priloha 10: Gamifikacni plan odmén

Zakladni pojmy

O >

©

Odznak ,NEW*"
udélen za

min. 70% uspesnost

Gamifikac

Odznak ,,Debugger III

ziskdva kazdy

2 4

&

#3 Zelvicka

max. Bxﬁc

Odznak
~Code Fighter 3"
za mené

nez 53 gy

®

&

Unplugged max. 1U~ﬁ. Lightbot max.10<gige  Code.org max. 10~ fige
@ #10rigami  max. BX# Ukol 1 max. BX#H DU ﬂxﬁo I Lekce max. 2!&0 za lekci
¥
’ Odznak ..Debugger I Odznak ,Code.org”
L, I ﬁ‘ ' ziskava kazdy @ udélen za a
V min. 7xf§ EB
#3 LEGO max. 3!# [ Ukol 2 max. B*ﬁ. l
v ' max. 3D=ﬁ.
#4 Priserky  max. Z*ﬁ- [ Ukol 3 max. B*ﬁ- I
v Odznak
A4 o, »Code Fighter"
Odznak ,Unplugged*” 2\ Odznak ,Lightbot*
udélen za * § udélen za za mené
min. 7x e £ min. 7x f§s Karta ,Ash" nez 26
za 2B a vice B
Scratch celkem max. 23!& Shrnuti
3 #6 Parametry max. 2*# s
#0Uvod  max. 2xfge | |#35outéze  max. 2xfige i #
’ 3¥g Karta ,Cat"
= 2 e ,
p prgranmer an za 46 a vice
@ & #4 Kalkulacka max. 2Xﬁ~ L ol
HC mad - top karta
Plickers Odznak ,,Debugger II % ( W ]
Odznak ,Hack" ziskdva kazdy %‘?I #7 Herni prvky max. 4*&
udélen za min. B0% Uspésnost .
¥ #5 MMast 3fge | | #B2ave 4 ﬁ. Ocznak
‘ #1Vyzvy max. 2"# ’ asters max. aver max. ”cog: ;Egter"
v gra W R A
‘ #2 Hra max. 2*# ’ Top pogseneoet s op ograne G A
* Ry o W
HC mad - top karta HC méd - top karta 2
v ./
. g N
Diagramy celkem max. 10x *— Shrnuti 3
4 max. 63 "‘ . p 'E
= " » c
Cteni/Tvorba max. 1 ﬁ- Odznak Karta ,Dew" é
= = +Flowchart" za53avice B 1 £
#1 Uprava max. Bxﬁn ugfnlfr;fah. 4
¥ ' £
#2 Tvorba max Bxﬁo ’ b =
: e
___ 8
8
'E
£
3
=
N
=
('S

N




Priloha 11: Zavérecny dotaznik - Dotaznikové Setieni 11
Tvij vék:
1. Ktery ze ¢tyr blokt té zaujal nejvice? Proc?

Ktery: Proc:

2. Ktery z blokii (kromé prvniho) té zaujal nejméné? Proc?

Ktery: Proc:

3. Ktera konkrétni aktivita té bavila nejvice?

Ktera: Pro¢:

4. Ktera konkrétni aktivita té bavila nejméné (nebavila)? Proc¢?

Ktera: Pro¢:

5. Zakrouzkuj, ktery z divodi ti nejvice branil v dokonceni prace (funkcnich

programi ve Scratchi, na Code.org, arovni Lightbota atd.)?
Zadny cas obtiZnost tkolu nepochopeni zadani

néjaky jiny:

6. Které z prostiredi, programii nebo stavebnic (v zavéru vyuky) té zaujaly

natolik, Ze bys v nich/s nimi rad pracoval?

7. Zakrouzkuj. Pracoval jsi na nékterych $kolnich projektech doma?

ANO NE



8. Budes v programovani pokracovat i po ukonceni krouzku?

9. Byl(a) jsi s naplni prace spokojen(a)? Splnil krouzek tvé predstavy?

10. Zakrouzkuj. Odradila té ucast v krouzku od dalSiho programovani?

Pokud ano, proc?
ANO NE NEVIM

Proc¢:

11. ZakrouzZkuj. Vyhovovala ti prace ve dvojici (trojici)?

ANO NE JINE:

12. Zakrouzkuj a popis. Vyhovoval ti systém hodnoceni - odmén?
ANO NE

Popis:

Dékuji za vyplnéni.
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