Univerzita Karlova
Pedagogicka fakulta

Katedra informacnich technologii a technické vychovy

BAKALARSKA PRACE

Vyuka algoritmizace a programovani s online nastroji
Teaching algorithmization and programming with online tools

Ales Chott

Vedouci préace: Ing. Jaroslav Novak, Ph.D.
Studijni program: Specializace v pedagogice

Studijni obor: Informacni technologie se zamérenim na vzdélavani

2021



Odevzdanim této bakalarské prace na téma Vyuka algoritmizace
a programovani s online nastroji potvrzuji, Zze jsem ji vypracoval pod vedenim
vedouciho prace samostatné za pouziti v praci uvedenych pramenu
a literatury. Déale potvrzuji, Ze tato prace nebyla vyuzita k ziskani jiného nebo

stejného titulu.

Praha, 12. Cervence 2021



ABSTRAKT

Bakalarska prace se zabyva volbou online néastroju pro vyuku
programovani, které jsou nezavislé na pouzité platformeé. Jsou dostupné
v ceském jazyce a zdarma. Vyuka v téchto nastrojich probiha grafickou
formou, kterd pripomind pocitacové hry. Vyhodou je pak prizpusobeni
vyuce ulehéenim zadavani zakovskych Uctu a kontrole postupu zaku.
Vyuziti je cileno na zdky zakladnich a strednich Skol. Cilem prace je
ovéerit, jak jsou tyto aplikace vnimany samotnymi zaky. Které z nich se
zakum nejlépe pouzivaji vzhledem k jejich stupni vzdélani. Situace je
aktualni vzhledem ke zménam v ramcovych vzdélavacich programech
pro zdkladni a v budoucnu i pro stredni vzdélavani. Ovéreni probéhlo
na vybranych zakladnich Skoldach v hodindch vypocetni techniky
a ve strednim odborném ucilisti v zdjmovém krouzku. Prace se zabyva
i tim, jak se liSi volba nastroje vzhledem k drovni pocitacovych znalosti
zaku, zkuSenostmi s programovanim a jejich jazykovou vybavenosti.
Zajimavosti je i to, zda se jedna o muze Ci Zeny nebo jestli se jedna
o predmét povinny, volitelny nebo zajmovy. Pruzkum ukdazal, jak se méni
vyslednd volba vzhledem k témto atributum. Mladsi zaci preferuji
animovanéjSi prostredi se znamymi charaktery. StarSi zaci pak
vyhledavaji vyzvy, ale nepohrdnou i hernimi prvky. V nékterych
pripadech se uskalim stala schopnost naucit se programovat v kratkém

¢asovém horizontu, kdy prizkum probihal.
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ABSTRACT

The bachelor thesis deals with the selection of online tools for teaching
programming, which are independent of the used platform. They are
available in the Czech language and free of charge. Teaching in these
tools is in a graphical form that resembles computer games.
The advantage is then the adaptation for teaching in facilitating
the entry of pupil accounts and the control of pupils' progress. The use
is aimed at primary and secondary school pupils. The aim of the work is
to verify how these applications are perceived by the pupils
themselves. Which of them is best for pupils using due to their level
of education. The situation is current due to changes in the framework
educational programs for primary and in the future for secondary
education. The verification took place at selected primary schools
in computer lessons and at a secondary vocational school in a hobby
group. The thesis also deals on how the choice of tool differs due
to the level of computer knowledge of pupils, programming experience
and their language skills. It is also interesting whether it is a man or
a woman or whether it is a compulsory, optional or interest subject.
The survey showed how the resulting choice changes with respect
to these attributes. Younger pupils prefer a more animated
environment with familiar characters. Older pupils then look
for challenges, but they do not disdain game elements. In some cases,
the ability to learn to program in the short time frame during

the survey became a trouble.
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Uvobp

Programovani, algoritmizace a informatické mysleni se stava ¢im
dal vice soucasti naSich zivotu. Ministerstvo $kolstvi, mladeze
a télovychovy tak zpracovalo koncepci rozvoje digitalni gramotnosti
a informatického mysleni. Aplikace této koncepce ve vzdélavani umozni
vyvolat zdjem zdkl a tim smérovat jejich kroky ve volbé budouciho
povolani. Soucasnost vyzaduje vice vzdélanych lidi v této oblasti, ale
i oblastech pribuznych. Vzpomenme napriklad Prumysl 4.0 plny
digitalizace a sni souvisejici automatizace. Koncepce aktualizuje
kurikularni ramec pro oblast vzdélavani v informacnich
a komunikacnich technologiich v rdmcovych vzdélavacich programech.
Tato aktualizace bude v platnosti od zari 2020, tedy po celych Sestndcti
letech beze zmény v této vzdélavaci oblasti. Do dnesni doby nebyla
v ramcovych vzdélavacich programech pro zakladni vzdélavani zminka
o programovani ¢i algoritmizaci. Obdobnéa situace byla i v rdmcovych
vzdélavacich programech pro stredni vzdélavani, zde se nachazela
algoritmizace, na kterou navic mnoho Skol rezignovalo pouze nékolika
vyucovacimi hodinami za celou dobu vzdélavani. Bohuzel slibovana
aktualizace pro stredni vzdélavani byla prozatim odloZzena a v ramci
zmén v ramcovych vzdélavacich programech pro stredni vzdélavani

k zari 2020 neprobéhne.

Tato nova oblast vyzaduje citlivy pristup a zvoleni vhodnych metod
a nastroju tak, aby se v zacich vyvolal zdjem o objevovani novych
zakouti tohoto svéta. Takovy pristup by v idedlnim pripadé meél byt
volen pedagogy vzdélanymi v oblasti informacnich a komunikacnich
technologiich. Navic by absolvovani tohoto vzdélani mélo probéhnout
v posledni dekadé, aby se jejich znalosti a dovednosti nechaly pouzit
na soudobych néstrojich a moznostech dnesniho svéta techniky. Touto
bakalarskou praci bych chtél se svou troskou prispét do mlyna
a poskytnout prehled v soucasné dobé dostupnych aplikaci zabyvajicich

se on-line vyukou programovani.



1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

Klicovymi dokumenty pro stanoveni cili jsou pro autora prace
pripravované  aktualizace rdmcovych vzdélavacich  programu
pro zakladni vzdélavani a opétovné odlozené aktualizace stredniho
vzdélavani ve spojeni se Strategii digitalniho vzdélavani do roku 2020

a pripravované Strategie vzdélavaci politiky CR do roku 2030+.

Z ramcového vzdéldavaciho programu pro zakladni vzdélavani z Casti
»,Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti“: ,Vzdélavani v dané vzdélavaci
oblasti (Informac¢ni a komunika¢ni technologie) smeéruje k utvareni
a rozvijeni klicovych kompetenci tim, ze vede zaka k schopnosti
formulovat svuj pozadavek a vyuzivat pri interakci s pocitacem
algoritmické mysleni.” (1, s. 38). Tento text je bohuliby, ale bohuzel se
na néj hned na nasledujici strané (str. 39) zapomina a vzdélavaci obsah
vzdélavaciho oboru jiz ani naznakem neddva Skolam podnét k vyuce
algoritmického mysleni. Proto neni divu, Ze Skoly casto tuto oblast
opomijeji. Pro zajimavost je prilozen prehled uprav RVP pro zdkladni

vzdélavani od roku 2004 do soucasnosti’.

Podobné situace panuje i ve strednim vzdélavani, kde v ¢asti vénované
vzdélavani v informacnich a komunikacnich technologiich je pouze
strucné slovicko v tabulce ve sloupci ucivo: ,algoritmizace”. Levy
sloupec této tabulky navic pridava v ramci vysledku vzdélavani tento
text: ,Zak v oborech s vy$$imi naroky na vyuzivani aplikaci vypocetni
techniky ovlada principy algoritmizace uloh a je sestavuje algoritmy
reSeni konkrétnich tuloh (dekompozice Ulohy na jednotlivé
elementdrnéjSi cCinnosti za pouziti primérené miry abstrakce).”
(2, s. 37). Tento text je citovan z RVP? pro obor vzdélavani 23-51-H/01
Strojni mechanik, ktery je oborem kategorie H, tedy trilety obor
s vyuénim listem. Situace je vSak naprosto stejnd u oboru kategorie M,

tedy maturitnich obort, vCetné kompletné stejné celé Kkapitoly

1 http://www.nuv.cz/t/prehled-uprav-rvp-zv-1
2 RVP - zkratka pro Ramcovy vzdélavaci program
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vénované vyuce informacnich a komunikac¢nich technologii. Nastavbové
studium v maturitnich oborech kategorie L obsahuje naprosto stejny
text. Jediny rozdil je u ucebnich oboru kategorie E, které pro jistotu

tuto pasaz kompletné vypoustéji.

Jak je vidét na datech vydani téchto rdmcovych vzdélavacich programu,
mohlo by se zdat, ze RVP pro zdakladni vzdélavani je o deset let
modernéjsi. Nanestésti tomu tak neni, a oba programy vznikly
v podobnou dobu. Program zdkladniho vzdélavani byl vydan v zari 2004
a vétSina programu pro stredni vzdélavani byla vydana v ¢ervnu 2007.
Trochu pozdéji byly vydany RVP pro nastavbové obory, konkrétné
pro obor 64-41-1./51 Podnikani to bylo k 6. 5. 2009 (3), ale na uvedené

oblasti se nic nezménilo a nezmodernizovalo.

Aby byl vycCet ucelenéjsi ve vzdélavaci roviné zakladniho a stredniho
Skolstvi, RVP pro gymnazia je o mnoho radostnéjsi a uvadi podobny text
jako zdkladni vzdélavani: ,Vzdélavani v dané vzdélavaci oblasti sméruje
k utvareni a rozvijeni klicovych kompetenci tim, Ze vede zaka
k uplatnovani algoritmického zpusobu myS$leni pri reSeni problémovych
uloh.” (4, s. 63). K tomu navic v ¢asti ,Zpracovani a prezentace
informaci” uvadi otekavané vystupy: ,Zak aplikuje algoritmicky pristup
k reSeni problému.” a dale v c¢asti ucivo: ,algoritmizace uloh -
algoritmus, zapis algoritmu, ivod do programovani“. Jak je vidét, tak
i presto, ze dokument vznikl ve stejném obdobi, tak pokud se vhodné
zpracuje, muze obsahové vyhovovat prakticky i dnes, kdy podobny text
dava prostor skolam rozpracovat si danou oblast do svych Skolnich
vzdélavacich programi. Pravé nutnost upravy ramcovych vzdélavacich

programu je hnacim motorem této bakalarské prace.

Autor prdce ma pristup v rdmci uprav RVP pro stredni odborné
vzdélavani a bohuzel jiz v roce 2018 navrzené upravy, které putovaly
na MSMT?® ke schvéleni, se nepromitly oproti zbytku zmén do novych

RVE ale tato oblast zustane neupravena do prichodu dalsi revize.

3 MSMT - Ministerstvo $kolstvi, mlddeze a t&lovychovy
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Jedind zména v souvislosti s vyuzivanim digitalnich technologii se
dotkla vyuky Matematického vzdélavani, které ma nové uvedeno v c¢asti
LVysledky vzdélavani“: ,Z&k pri reSeni tloh ucelné vyuzivd digitalni

technologie a zdroje informaci.” (5).

Strategie digitalniho vzdélavani (6) si stanovuje tri prioritni cile:
« otevrit vzdélavani novym metodam a zplusobtm uceni
 rozvijet digitalni gramotnost zaku
 rozvijet informatické mysleni zaku

Tyto cile napliuje prostrednictvim sedmi sméru intervence:

otevrené zdroje
« digitalni gramotnost a informatické mysleni zaku
« digitalni gramotnost a informatické mysleni ucitell
 digitdlni infrastruktura
« inovace a jeji monitoring
« podpora integrace technologii do skol
« komunikace s verejnosti
Kazdy smér intervence obsahuje konkrétni aktivity a terminy (7).

I Strategie digitalniho vzdélavani nabirala zpozdéni (8). Jak je uvadéno
v hodnoceni - ,B&hem roku 2015 MSMT o strategii nejevilo témér

zadny zajem a nabralo tak aspon roc¢ni zpozdéni.”

I pres snahu zpozdéni dohonit: ,Na druhé strané je z dosavadnich
vysledku znéat, Ze se nabrané zpozdéni nedari dohonit a nékteré aktivity

se zpozduji i nadale.”



A tim nabirdni zpozdéni nekonci: ,Zpozdovani pusobi i na souvisejici

opatreni a ukoly, ¢cimz ohrozuje realizaci SDV* jako celku...”

Tak by bylo mozné pokracovat dale az by to vypadalo, Ze to snad uz ani
s vyukou programovani a algoritmizace nedopadne dobre. Vzdyt
od puvodné zverejnénych ramcovych vzdélavacich programu uplynulo
tolik ¢asu, Ze se novinek dockaji az potomci téch, co se vzdélavali podle
prvotniho znéni oblasti informacni a komunikacénich technologii
v puvodnim RVP. Celé obdobi jedné generace je mnoho a pokud se
k tomu pripocitaji zdrzeni v ramci realizace cil stanovenych takto
klicovym dokumentem, jakym je Strategie digitdlniho vzdélavani, je

potreba bit na poplach.

V ramci priprav na prichod aktualizace RVP pro zdkladni vzdélavani
prisel web Informatické mysleni sidlici na adrese imysleni.cz, ktery
vytvorila Jihoeskd univerzita v Ceskych Budé&jovicich, s projektem
PRIM. PRIM znamenda podpora rozvoje informatického mysleni a ma
za cil podporovat zménu orientace skolského predmétu informatika
z uzivatelského ovladani vypocetnich technologii smérem k zékladum
informatiky jako oboru. Participuji na ném vSechny pedagogické fakulty
v Ceské republice a Narodni tstav pro vzdélavani. Projekt je zamétfen
na predmeét informatika na vsech stupnich Skol od materskych, az
po stredni (9). Diky tomuto projektu vznikla spousta ucebnic
pro podporu vyuky informatiky a informatického mysleni. Nachazi se
zde 1inékolikadilna wucebnice, ktera se zabyva nize zminénym
prostredim Scratch. V kombinaci s touto ucebnici je Scratch vhodny

pro vyuziti ve vyuce, ale bez ucebnice je jeho pouziti popsano nize.

4 SDV - zkratka Strategie digitalniho vzdélavani

9



2 NASTROJE PRO VYUKU PROGRAMOVANI

2.1 Code.org’
O ,Hodiné kédu“ neboli o ,Hour of Code“ slysel snad kazdy, kdo

mda néco spolecného s pocitaci a zaroven vzdélavanim. Pravé za touto
aktivitou stoji web Code.org zaloZzeny v lednu 2013. V prvni vété
zminénd aktivita a jeji popularita je i duvodem proc je tento internetovy
projekt zarazeny na prvni pozici tohoto vybéru. Neznamena to vSak, ze
by byl néjak uprednostnovany pred ostatnimi. Jak si kterd aplikace

povede mezi zaky ukaze az provedeni vlastniho vyzkumu na skolach.

Za propagaci Code.org stoji takova jména jako Mark Zuckerberg,
Bill Gates ¢i Jack Dorsey. Tato jména patii k takovych gigantim jako
jsou spolecnosti Facebook, Microsoft Corporation nebo Twitter. Nemusi
to byt jen technologické spolec¢nosti, napriklad diky spolupraci
s medidlnim a zdbavnim konglomeratem The Walt Disney Company je
mozné se privyuce programovani setkat s postavami z animovaného
filmu Ledové krdlovstvi. Za celym mechanismem vizualniho blokového
programovani stoji nastroj Blockly vyvijeny spolecnosti Google. Diky
firmé Microsoft Corporation je mozZné si naprogramovat vlastni hru
Minecraft. Nechybi vSak ani uspésné tituly dalSich firem napriklad hra
Angry Birds, animovany film Doba ledova, kultovni film Hvézdné valky
nebo pocitacova i mobilni hra Plants vs. Zombies. Opodal nezustava ani
mobilni hra, ktera zpusobila poprask v dobé svého uvedeni Flappy Bird.
Diky témto popularnim tituldim Code.org pritahuje pozornost déti,
protoze mohou nasmeérovat své oblibené hrdiny v prostredich, ktera tak

dobre znaji a naplanovat jim nova dobrodruzstvi.

Lekce jsou Clenény podle stupnu vzdélani a dale dle vékovych
doporucCeni. Pro nejmensi jsou pripraveny lekce programovani
bez pocitace, ktera jim vyucujici nebo rodice zprostredkuji a tim jim

oteviou brany do svéta algoritmického mysleni a algoritmizace. Vyuku

5 https://code.org/
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doplnuji videa, ktera jsou pro nasince opatrena Ceskymi titulky. Délka
videi je spiSe v rddu jednotek minut a tak dité dokaze udrzet pozornost.
U nejmensich jsou problémem zminéné titulky a tak musi na pomoc
prispéchat osoba, ktera jiz ovlada c¢teni psaného textu. V optimalnim
pripadé pro vyuziti maximdalniho potencidlu webu by pokrok ditéte meél

korespondovat s jeho rustem.

Programovani probihd pretahovanim dostupnych bloka, které
zastupuji jednotlivé prikazy, jaké jsou znamé z programovacich jazyku.
Bloky jsou lokalizovany do ¢estiny. Spojovanim bloku pak vznika reseni
zadaného ukolu. S novymi ukoly pribyvaji i nové moznosti reseni.
Preklad zatim chybi nebo neni kompletni u pokrocilejSich lekci, ale
s postupem casu snad dojde k jeho doplnéni, jelikoZ se prekladu ujima
spousta dobrovolnika. Pokrocilé lekce jsou nastésti pro zaky druhého
stupné zakladni Skoly a zde by jiz nemél byt problém s pochopenim

jednoduchych anglickych textu.

Vse je vzdy doplnéno vysvétlenim dané problematiky. V pripadé
problému s pripojenim je mozné kazdé video dopredu stahnout
do pocitace a poustét lokalné. V lekcich pro nejmensi je navic potreba
tiskarna pro vytiSténi pracovnich listl nebo se musi projevit kreativita
vyucujiciho. V lekcich, kde se jiz pomoci umistovani bloktl programuje,
je z pocatku seznameni s pohybovanim hlavni postavickou, ale nasledné
se pridaji dalsi akce a prikazy. Postupné se tak zaci uci vyuzivat cykly,

podminky, cykly s podminkou, porovnavani a funkce.

Po spusténi zadané lekce se zobrazi okno s pokyny. Pri samotném
reseni vétSi cast obrazovky zabird pracovni prostor. Uprostred se
nachéazi dostupné bloky. Tyto bloky se umistuji do pracovniho prostoru
a tak jejich spojovanim vznika reseni zadaného ukolu. Po levé strané se
naléza ndahled situace a po spusténi vytvoreného reseni se v tomto
misté zobrazuje naprogramovana akce. V pripadé, Ze zdk nevi, jak
problém vyresit, je mozné pozadat o zobrazeni rady nebo spustit video

obsahujici tipy vedouci k reseni.
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Jednotlivé kurzy je mozné volit v raznych verzich napriklad verze
zroku 2017, 2018, 2019 nebo 2020. U kazdé verze se zobrazuji
dostupné jazyky, v kterych proten konkrétni rok wvznikl preklad.
Neékteré kurzy, maji napriklad dostupny preklad do ¢eského jazyku

pouze liché kalendarni roky.

Pro ucitele Code.org nabizi moznost zalozit si svou tridu, priradit
74ktim kurz a sledovat tak jejich pokrok. Z&ci se dle jejich véku mohou
prihlasovat pomoci obrazkl, pomoci slov nebo prihlasovacimi jmény.
Prihlasit zdky je mozné iimportem udaju z Google Ucebny. Déle je
mozné zaslat zakim odkaz na jednotlivé lekce. Lekce zde predstavuji
soubor az dvou desitek ukolu. Ke kazdé lekci je mozné zobrazit si plan
vyucovaci hodiny. Tento plan obsahuje prehled, co se zaci v dané lekci
nauci. Ddle je zde uveden ucel acil lekce. Uzite¢cné je iuvadéni
doporucené cCasové dotace celé aktivity, doporucenych odkazu
pro ucitele iodkazu urcenych zakim. Nechybi ani slovnicek pojmu
a priprava na hodinu. Pomyslnou tresnickou na dortu jsou pak uzitecné
tipy. Je mozné se pripojit do ucitelské komunity pro sdileni néapadd,
inspiraci a k pripadné diskuzi s ostatnimi uciteli. Nachazi se zde
i moznost absolvovat odborné vzdélavani pro ruzné stupné Skol, ale

pouze v anglickém jazyce.

Cela sluzba je bezplatnd a nenachdazi se zde jediné misto, kde by
byl jen ndznak pozadavku na platbu pro pristup k dalSimu obsahu nebo
roz$irenim. Jako celek pusobi Code.org hodné obsdhlym a robustnim
dojmem, ktery nemusi vyucujici pouzivat primo, ale muze se stat
zdrojem spousty inspiraci a materidli pritvorbé priprav na budouci

hodiny informatiky.
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2.2 CodeCombat®

Programovani hrou, tak by se dal velmi struc¢né popsat projekt
CodeCombat. I presto, Ze se na prvni pohled jedna o hru na hrdiny, tedy
tak zvané RPG’, zddni mize klamat. Kurzorové Sipky ¢i klikdni mysi
pro pohybovani hlavnim hrdinou a jeho celkové primé ovladani se zde
nevyuzije. O tyto cinnosti se musi uzivatel postarat prikazy
v programovacim jazyce. Hlavni hrdina se pomoci prikazii muze nejen
pohybovat, detekovat nepratele a pasti, bojovat, kouzlit, ale ziskavat
i zkuSenosti, bohatstvi, lepsi vyzbroj a vystroj, atak se i,hrdina“
u kldvesnice nauci prikazy programovacich jazykd a jejich spravny
zapis. Na vybér je zde aktualné JavaScript, Python, CoffeeScript
a HTML8. Jazyk HTML je k dispozici pouze ve specidlnich sekcich
pro platici uzivatele. V minulosti bylo mozné zvolit také jazyky Clojure,
Lua, Io, které ale s pribyvajicim obsahem ustoupily do pozadi a dnes je
lze zpristupnit pouze upravou adresy v adresnim radku prohlizece.
CodeCombat spustil svoji beta verzi v rijnu 2013, proto se nabidka
dostupnych jazyku tolik zménila, dle projeveného zajmu uzivatelu.
Vychozi volbou je tak Python, ktery je z pohledu autoru dostatecné
jednoduchy, ale zaroven i dostatecné silny, aby vyhovoval jak
zaCateCnikim od deviti rokt véku, tak profesiondlim. Pravé vékova
hranice je zde oproti ostatnim aplikacim v tomto vybéru vyssi a je to

i znat na samotné obtiznosti pruchodu zadanymi tkoly.

Prochazite temnym podzemim, lesem, nasledné vyprahlou pousti
a dalS$imi krajinami. Zabijite nebezpecné nestvlry, sbirdte Dblystivé
diamanty a plnite mnoho rozliénych tukolu. A k tomu vSemu se udite
programovat. Nezni to jako pohadka? Za diamanty si otevirate lepsi
vybaveni, které rozSiruje moznosti hlavni postavy, tedy mnabidku
prikazu. Mimo prikazu vaSe postava ziskava i primarni atributy, jako je

vy$S$i utok, obrana, regenerace zivotu, rychlost pohybu a dalsi.

6 https://codecombat.com/

7 RPG - zkratka anglického Role-playing game, hra na hrdiny (herni zanr)

8 HTML - Hypertext Markup Language - znac¢kovaci jazyk pro tvorbu webovych
stranek
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Hrac¢ dostane v kazdé turovni zadany ukol, ktery ma nékolik c¢asti,
které pro uspésné zdolani tirovné musi splnit. Pri reSeni ukolu je vidét
trasa, kudy se postavicka pohybovala a v pripadé Spatného reseni je tak
usnadnéna jeho korekce a smérovani k uspéSnému vyreseni. Trasa je
vidét iu nepratelskych jednotek. Hra dava bryskné védét také
o poskozeném kddu a poskytne radu, jak kod opravit. VyreSenim trovné
se odemkne Uroven nasledujici, zpristupni se i nové predmeéty Ci cely
novy ostrov (kontinent) s novym prostredim a vyzvami. V nékterych
Castech se zpristupni i odbocka z hlavni cesty, ktera je ve vétSiné

pripadu za financni priplatek.

Z pocatku se naucite zdkladni syntaxi vybraného jazyku napriklad
tim, Ze mate za ukol pouze dojit k vychodu z trovné. V dalsi arovni se
pridd pouziti vice sméru pohybu. Déle budete pro vyreSeni nuceni
pouzit operatory, porovnavani, cykly, pole, funkce a dalsi pokrocilé
techniky programovani. Jak budete postupovat dale irovnémi, narazite
na obtiznéjsi a obtiznéjsi nepratele, komplikovanéjsi pasti a situace
vyzadujici propracovanejsi kod. Takto je mozné absolvovat pres pét set
urovni s kazdym programovacim jazykem. Velka cCast obsahu je
poskytovana zdarma, ale pokud by obsah nestacil, je mozné si priplatit
za dalSi predmeéty, hrdiny, ale hlavné durovné. MoZnostmi platby
a prémiovymi ménami, dodate¢cnymi placenymi postavami a hromadou
dalsSich véci pripomina CodeCombat systém placeného obsahu ve hrach
na mobilni telefony, které se také tvari, Zze jsou zdarma, ale pokud
uzivatel zaplati, tak se nedostane do repetitivni spiraly v honbé

za vétSim bohatstvim, aby byl schopen zdolat dalsi troven.

Grafické rozhrani je rozdéleno na poloviny. Leva polovina obsahuje
animovany nahled drovné a vypis ukoll. Prava ¢ast slouzi k psani kédu.
Jelikoz se neda hovorit o dokonalych matematickych polovinach, tak je
zde i maly prostor mezi nimi. Ten obsahuje seznam dostupnych prikazu.
Komentare v kodu slouzi jako napovéda. Pripsani se zobrazuji

dostupné prikazy pro zrychleni zdapisu TeSeni tukolu. Tlacitkem
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»Napovéda“ se zobrazi popis ukolu a uzivatel ziska dalSi cenné rady

vedouci k zdarnému vyreseni a postup dale.

CodeCombat umoznuje i ucitelsky pristup, bohuzel ten je jiz
za poplatek. Vyucujicimu umoznuje sledovat postup zaku a pripadné

zpristupnovani pokrocilych lekci preskoCenim nesplnénych tkold.

Zdolat stredoveéké kralovstvi vzdélavani, jakym CodeCombat zajisté
je, zabere desitky hodin. Hodin, kterych v dusledku nelze litovat, jelikoz
kromé hrani hry na hrdiny se uzivatel mél moznost naucit nejeden
programovaci jazyk a zazit nespocCet vyzev a bezvychodnych situaci,
které se nakonec povedlo pokorit. A az bude toto dobrodruzstvi za zady,
cekaji zde dalsi vyzvy. Je tu moznost vytvaret vlastni irovné, spojovat se
do klant, ataké souperit ve hfe pro vice hracu. Body se ziskavaji
za prispivani do diskuzniho féra ¢i za pomoc s prekladem celého

rozlehlého webu.

CodeCombat ma svoje chyby, ale hra na hrdiny je natolik chytlava
avramci vyuky programovani i origindlni, Ze by mohla mit u zaka
zakladnich ¢i strednich Skol velky uspéch i diky tomu, ze je velka cast

obsahu lokalizovana do ¢eského jazyka.
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2.3 Blockly Games”®

Nebyl by to svét informacnich a komunikacnich technologii, aby
za néc¢im ve sledovaném odvétvi nestala spolecCnost Google. Projekt
Blockly Games vyuziva, stejné jako vyse uvedeny Code.org, blokovou
platformu Blockly vytvorenou pravée firmou Google. Blockly, jak uvadéji,
je JavaScriptovy editor pro vizudlni programovani. Samotny editor
umoznuje vyuzivat k programovani jazyky JavaScript, Python, PHP, Lua

a Dart.

Blockly Games obsahuje osm tématicky rozdilnych urovni. Jak
samotni autori uvadéji - jednd se o hry budoucich programatoru.
Nachézi se zde prochézka bludi$tém, skladani hudby, kresleni tvaru,
ovlddani zvirat ¢i pro nejmensi uzivatele prirazovani objektu. Posledni
ukol v kazdé drovni je jiz jen piskovisté pro vyzkouSeni vSech moznosti
poskytnutych v dané &asti. Kazda troven obsahuje deset ukolt. Ukoly
se zobrazuji v levé horni ¢asti okna. V pravém dolnim rohu se naléza
nezbytny ko$ pro vyhazovani prebytecnych prikazu. Vyhodou je, ze lze
vyhodit vétsi celky a neni nutné presouvat kazdou cCast samostatné.
Nejvétsi plochu zabird prostor pro reSeni pravé probihajiciho ukolu
umistovanim blokovych prikazl. Jejich vybér nalezneme vlevo od této
velké plochy. U levého okraje obrazovky se nachazi okno zobrazujici
dany tkol a pod nim je jiz jen tla¢itko ,Spust program“. Ukoly se
zaméruji na cykly, podminky, porovnavani, operatory a dalsi

v programovani pouzivané funkce.

Urovné ,Rybnik“ a ,Rybnik s instruktorem“ jiz prechdzi
od blokovych instrukci k textovému programovani, ve kterém se jiz
nelze obejit bez psani programového kdédu. Navic se tady objevuje
tlacitko pro zobrazeni dokumentace, kterd popisuje jednotlivé funkce
a prikazy. Textové programovani probihd pomoci JavaScriptu. Ucitel
zde nemd moznost nijak kontrolovat postup zaku. Nachéazi se tu vSak

aspon informace pro vyucujici, kterd seznamuje s tim, kterym tématem

9 https://blockly.games/
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se jednotlivé Casti zabyvaji. Tato informace jenze neni v ceském jazyce,
ale pouze v angli¢tiné. Hromadné zakladani zdkovskych ucétu se také
nekond. Nemoznost registrovat si ucet a tedy iuklddani postupu
probihd pouze na uzivatelské stanici, na které se pravé pracuje.
Na rozhodnuti kazdého uzivatele je, zda se jedna o vyhodu ¢i nevyhodu.
Vyuzit tedy ¢ast pro praci ve Skole a nasledné dat zakum k procviceni
dalsi ukoly domu je bez moznosti pripadné kontroly. Jedinou vyhodou je
tedy to, ze se neni nutné registrovat a prihlasovat. Zaroven Ize
preskocCit na libovolnou lekci z celé skaly. Zdatnéjsi uzivatelé pak
mohou z Blockly Games plynule prejit do Blockly, které navic pri praci
s blokovymi instrukcemi umoznuje zobrazit kéd vytvoreného programu
v kterémkoliv z vySe uvedenych jazykl. Nikde se nenachézi informace,
zda autori na projektu jesté pracuji a tudiz je mozné, ze soucasny stav

je findlni stav.
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2.4 Run Marco!!®

Dobrodruznd programovaci hra Run Marco! nabizi nejen preklad
ve dvaceti Ctyrech jazycich, ale také moznost vybéru mezi Zenskym
a muzskym charakterem. Jmenuji se Sophia a Marco. Volba vsak nema
vliv na plnéni ukolu aje tedy pouze zalezitosti kosmetickou. Pomoci
blokového programovani stejné jako u aplikaci vySe, se pohybuje hlavni

postavou ve zméti cest a prekazek.

Vétsinu obrazovky priplnéni urovni zabira pohled na hlavni
postavu a situaci kolem ni. Graficky je celé zobrazeni moc pékné
zpracovano. Bohuzel pribéh je pouze sled obrazki v komiksovém
provedeni a po splnéni posledni drovné je uzivatel nalakan na budouci
pokracovani v pyramidé. V pravém hornim rohu se nachdazi tlacitko
»Nastaveni”, kde je mozné restartovat Uroven Ci se vratit na mapu
vSech drovni. Celou levou Cast predstavuje otevreny denik dobrodruha,
kde stranka deniku slouzi jako prostor pro tvoreni koédu pomoci
blokovych instrukci a zalozky deniku slouzi k prepinani mezi
zobrazenim dostupnych bloku a spusténim vytvoreného kédu. V levém
dolnim rohu se pak nachéazi ko$ na mazani nepotrebnych blokl kddu.

v/ Vv /s

Opét je mozné mazat veétsi ¢asti a tim si usnadnit manipulaci.

Z&akladni cesta dZungli nabizi tricet Sest tirovni a bonusové vanocni
dobrodruzstvi pridava dalSich deset. Kdyz uroven vyresite, zpristupni
se vam uroven nasledujici. Je vidét, Ze autori maji plany do budoucna
v podobé pripravované pyramidy, ale v dobé psani této prace nebyla
tato Cast k dispozici. Postupné se zaci seznami s opakovanim sledu
prikazll, s podminkami a s podminénym opakovanim. V$echny bloky je

mozné i vicenasobneé vnorovat.

Cesky jazyk se zde vyskytuje jen v lokalizaci prikazti. Hudebni
doprovod je repetitivni a po nékolika splnénych urovnich se jiz neda

poslouchat. Ve vyvoji je i moznost tvorby vlastnich turovni a prehledy

10 https://runmarco.allcancode.com/
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vykonu zaku pro ucitele. V soucasné dobé se zde bohuzel zadny néstroj
pro vyucujici nenachazi. Neni mozné se registrovat, ani prihlaSovat
ucty z jinych sluzeb, tudiz neni mozné prenaset postup mezi domovem
a Skolou. Oproti Blockly Games, ale neni mozné zvolit libovolnou
uroven, kde uzivatel chce pokracovat. Vyuzitelnost ve vyuce je tim
omezena a pokud je ve Skole nastaveno neuklddat historii prohlizeni,
tak pri pristim spusténi zacinaji zaci opét od zacatku. V tomto sméru se
Run Marco! vyuzije spiSe k procvicovani doma v kombinaci s jinym

vyukovym ndastrojem.
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2.5 RoboMise!!

Na zavér vybéru spliujiciho kritéria je projekt pochazejici
z Ceskych luhu a hdji s ndzvem RoboMise. Konkrétnéji se jednda spiSe
o hije moravské, jelikoz autory jsou studenti Fakulty informatiky
Masarykovy univerzity v Brné. Neprekvapi tak plné ceské prostredi.
Bohuzel vsak obcas chybi aspon drobné vysvétlivky napriklad v podobé
plovouciho textu pri zastaveni se kurzorem nad objektem. Jedinym
vysvétlenim jsou tak bubliny napoveédy, které se vyvolaji v pravém
hornim rohu obrazovky tlacitkem se symbolem otazniku. Pokud se
symbol ndpovédy zbarvi do oranzové, znamend to, ze je pripravena
nova neprectend rada. Tyto rady pribyvaji s postupem jednotlivymi

urovnémi.

Celd RoboMise je slozena z deviti urovni, které celkové obsahuji
priblizné osmdesat pét ukolu. Jednotlivé trovné pak postupné uci
pouzivani prikazu, cykla, cykld s podminkou, porovnavani a mnohé
dalsi zaklady programovani. K postupu mezi Urovnémi je nutné vzdy
vyreSit nejméné tri ukoly, které jsou odstupnované obtiZznosti. Obtiznost
je znazornéna symbolem dilku puzzle skladacky. Jeden dilek znaci
zakladni pouziti daného prikazu a tri dilky jsou findlnim tkolem dané
urovné. Témér vzdy je na vybér z vice stejné obtiznych ukolu v Grovni.
Neni tak problém pri aktudlnim nevyreSeni problému zvolit jiny a tim
postoupit dale a pro osobni pocit klidu v dusSi se casem vratit k ukolu

nevyreSenému.

V pravém hornim rohu obrazovky se nachazi pismeno ,L“
z anglického level a po pravé strané od néj cislice. Dohromady toto
oznacCuje uroven, ve které se uzivatel nachdazi. JeSté vice vpravo je
znazornéni kreditu. Nejedna se o ménu nybrz ukazatel postupu do dalsi
urovné. Po naplnéni je mozné setrvat doreSenim nevyreSenych tkolu
nebo se presunout déle a ¢asem se vratit v ramci procvicovani a doresit

resty. Déle se vpravo nahore nachéazi kontakt autort a moznost

11 https://robomise.cz/
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prihlaseni pomoci Google a Facebook uc¢ti nebo registrovani nového
uctu. Vlevém hornim rohu se nalézd jednoduché menu. VétsSinu
obrazovky zabird prostor pro reSeni ukolu umistovdnim blokovych
prikazu. Jejich vybér se vyskytuje vlevo od této obrovské plochy.
Nejvice vlevo se nachdazi mapka s raketkou, kterd se pomoci prikazu
pohybuje. Mapa je rozdélena do sektoru, které pak mohou obsahovat
prekazky v podobé meteort, ¢ervich dér a sebratelnych diamantu. Jesté
se nesmi zapomenout na nendpadné umistény koS na mazani
nepotrebnych bloki v pravém dolnim rohu. Nejvyssi horizontalni modre
podbarvend rada znac¢i cil dkolu, kam je potreba raketku dostat.
Po cesté je vyzadovano sesbirat vSechny diamanty, prostrilet se pres
prekdzky a do nieho nenarazit. Ukol musi byt vyreSen pomoci
dostupnych prikazu, jejichz pocet pouziti stejné jako mnozstvi munice
na sestrelovani meteoriti je omezené. Meteority jsou malé a velké,
malé lze znicit, velké jsou neprostupnou prekazkou, kterd raketu znici
a je nutné zacit na zac¢atku. Cervi diry raketu premistuji na druhy konec

Cervi diry dle jeji barvy.

Cely systém RoboMise dokaze hodnotit postup reseni uzivatele
a podle toho nabizet dalsi ukoly k reseni. Pokud reSeni vyhodnoti jako
pomalé a Spatné nabidne jednodussi tukoly. Naopak Sikovnym
a nadanym zadkum predklada veétsi a vétsi vyzvy. Nakonec se vSak

vSichni dostanou do dalSich urovni a postupné az do zdarného konce.

VeV /s

vytvorit poradny oriSek pro ostatni spoluzdky, kamarady, potrapit
vyucujiciho nebo z pohledu ucitele zameéstnat nadané zaky nécim, co
jim potrapi mozkové zavity. Bohuzel tim i jakékoliv mozZnosti vyucujiciho
kon¢i, neni moZzné hromadné importovat zdky ani sledovat jejich
postup. Diky prihlaseni je mozné prenaset splnéné ukoly mezi
domovem a Skolou a tak vyuzivat prostredi dle libosti. Projekt se tvari,
ze dospél do findlni faze a jiz nebude déle rozvijen, ale to nebrani

vyuziti ve vyuce pri rozvoji programovacich dovednosti.
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2.6 Nezvolené nastroje

Jednim =z néstroju, ktery nesplnuje pozadavky na vybér do této
prace je Scratch'’. Tento ndstroj je obrovsky populdrni a nabizi mozna
vétsi moznosti nez vSechny ndstroje z této prace. Bohuzel to je
i duvodem, pro¢ nebyl zvolen. Jako piskovi$té je uzasny. Nabizi kratka
uvodni videa s cCeskymi titulky seznamujici s jednotlivymi tukony.
Problém je pravé ta velikost a dostupnost vsSeho od pocatku.
ZacatecCniky to spise odrazuje, jelikoz nemaji jen téch par moznosti
ke splnéni ukolu. Nedojde nejdrive k ukdzce, procviceni a nasledné
vétSimu a vétSimu pouzivani. Nakonec by doSlo k upevnovani a fixaci
dané dovednosti. Jinak je Scratch v cestiné, nabizi spousty jiz hotovych
projektu a moznost vytvorit a sdilet projekty vlastni. Pro ucitele je tu
celd cCast plnd prirucek, navodu a zédkovskych materidli, ale jen

nékteré jsou v ceském jazyce.

DalSim nastrojem je Tynker!®. Tento ndstroj umoznuje zakladni
pristup zdarma, pripomina projekt Code.org, ale nenabizi c¢esky
preklad. Sympaticky pusobi ucitelsky a rodicovsky pristup, bohuzel
vSak pouze za penize. Ucitel ma moznost zakladniho uc¢tu pro tri mensi
tridy zdarma. Lakadlem muze byt programovani hry Minecraft jako
u zminéného Code.org. I Tynker je zapojen do ,Hodiny kodu“. K vyuce

je vyuzivan Javascript a Python, coz je obdoba ostatnich néstroju.

Graficky velmi dobre pusobicim je projekt CodeMonkey'*. Zakladni
pristup je pro zaky zdarma, ale rodice a ucitelé si jiz zaplati ijen
za zdkladni ucéet. Cestina neni dostupnd. Programovani jiZz neprobiha
presouvanim dostupnych bloku, ale zaci pisi prikazy programovaciho

jazyka podobné jako v CodeCombat.

I na nejmensi déti od Ctyr let podobné jako Code.org mysli i autori

projektu Kodable!®. Naucit se zdkladum algoritmizace a programovani

12 https://scratch.mit.edu/

13 https://www.tynker.com/

14 https://www.codemonkey.com/
15 https://www.kodable.com/
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je mozné diky hezky vypadajici grafické formé. Opét, ale chybi cesky
jazyk. Zakladni pristup je pro ucitele zdarma, ale neni tak k dispozici
vétSina obsahu, takze nakonec nezbyvad nez zaplatit za moznost
plnohodnotného vyuzivdni. Nejmensi déti =zacinaji pretahovanim
prikazi v podobé Sipek do linearniho vodorovného scénéare tvoreného
programu. Postupné svékem se uzivatelé propracuji az k psani
programového kdédu tvoreného neproporcionalnim pismem zlepSujicim
Citelnost vytvoreného programu podobné jako zobrazuji dospélé

programovaci nastroje.

Velmi podobné a pravdépodobné se jedna o primou konkurenci
pro nastroj Scratch, je prostredi Snap!'® Stejné jako pro Scratch i zde
se nachazi mnoho vytvorenych projektt. Prostredi plsobi, ze cili
na o trochu starsi uzivatele, jelikoz je zde méné barvicek. Bohuzel chybi
ceska lokalizace. Navody pro Scratch pravdépodobné funguji v tomto
prostredi, ale pro zdjemce o tento ndastroj by to mohlo byt zbytecné

matouci.

Toto je vycCet nékolika dalSich prikladu, které by mohl zajemce
vyuzit a takovych by bylo mozné najit dalSi desitky mensich ¢i vétSich
projektit s podobnym pristupem k zdkum. Nékteré nemaji vyukovy
charakter, nékteré nejsou zdarma, dalsi nepodporuji cesky jazyk a nebo
jsou zavislé na pouzité platformé atim znemoznuji pouziti
na vlastnénych zarizenich. Existuji i ndstroje, které jsou pouze
pro mobilni zarizeni. Nékolik velmi péknych je navic pouze pro zarizeni
od spole¢nosti Apple. Tim by neméli vsSichni zaci stejné moznosti
a neslo by tak vyzadovat vyuzivani ve vyuce pokud by Skola nevybavila
zaky nebo ucebny prisluSnym zarizenim. To by navic prineslo
komplikace pri domdcim procvicovani a pripravé nad ramec vyucovaci
hodiny nebo mimo specializovanou uc¢ebnu, byt by se jednalo o u¢ebnu

mobilni.

16 https://snap.berkeley.edu/
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3 VLASTNI VYZKUM

3.1 Cile prace

Cilem této zavérecné bakalarské prace je poskytnout vzdélavacim
institucim a jejich pedagogum uceleny pohled na aktudlni moznosti
volby on-line néstroju pro vyuku programovani, které jsou nezavislé
na pouzité platformé a tudiz jejich provozovani neni zdavislé
na pouzitém operac¢nim systému ¢i architekture zarizeni. Tyto vyukové
nastroje  mohou  poslouzit nejen v hodindach informacnich
a komunikacnich technologiich, ale i ve volitelnych predmeétech. Své
uplatnéni najdou iv zdjmovém vzdélavani na zdkladnich a strednich
Skoldch. Prace nastinuje vyhody digitadlni distribuce a umoZnéni
vzdélavanym zakum vyuzivat tento software na svém zarizeni v misté
bydlisté ¢i na domové mladeze k vypracovavani domécich ukold
a dal$ich projektl. Zaci pak nemusi reSit to, Ze se ve $kole udi s jinym
programem neZ jaky maji k dispozici doma. Program by nemusel byt
dostupny, mohl by byt drahy ¢i jinak nesehnatelny. Nedochazi tim
k situacim, kdy nejsou schopni ovérit si naucené znalosti, protoze doma
nelze nainstalovat néktery z nastroju zavislych na pouzité platformé
nebo prosté nemaji dostatecnd uzivatelskd opravnéni pro jejich

instalaci.

Podminkami pro vybér aplikaci do této prace je béh pouze v okné
internetového prohlizece bez nutnosti instalace doplinku do prohlizece
¢i klientl spoustéjicich sluzbu na pocitaci uzivatele. Vyjimkou a spiSe
bonusem je moznost instalace aplikace na mobilni zarizeni, aby uzivatel
nemusel pri kazdém vyuziti otevirat internetovy prohlize¢. Tim by meéla
byt zajisténa vyse uvedena prvni podminka, tedy nezavislost na zvolené
platformé a zaroven uzivatelsky komfort pouzivani. Autor prace tuto
situaci o to 1épe vnim4d, jelikoz jiz pres dekadu pouziva pouze systém

linuxového typu.
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Druhou neméné dulezitou podminkou je podpora ¢eského jazyka.
Potencidlni zdjemce o programovani by mohla potreba ciziho jazyku
odradit. Bez anglického jazyku se jiz v technickém prostredi témér
neda obejit, ale nemeélo by to byt primdarni prekazkou pfti proniknuti

do svéta programovani a algoritmizace.

Tretim kritériem je, aby bylo mozno v zdkladnim rezimu vétsSinu
za cenu konzumace reklamniho obsahu, aby Zak nebyl nucen
vynakladat zadné financ¢ni prostredky. Pokud si uzivatel prostredi
natolik oblibi, tak se pripadné muze dobrovolné rozhodnout, zda
projekt finanéné podpori a tim ziska néjakou vyhodu oproti neplaticim
uzivatelim. Nerovné moznosti a zazemi zdku jsou Castym problémem
a z téchto duvodu jsou nutnymi Kritérii cena a nezavislost na pouzitém

zarizeni.

DalSim kritériem je vyuka, kterd probiha grafickou (animovanou)
formou, stylem pripominajicim pocitacové hry. Hry pro mobilni zarizeni
toto nesplnuji, protoze Casto své uzivatele natolik obtézuji az uzivatel

za aplikaci zaplati nebo ji odstrani a poohlédne se po jiné alternative.

Volitelnou podminkou, kterou vybrana prostredi nemusi splhovat,
je pripravenost pro vyuziti ve vyuce. Prostredi, které toto spliuje ma
doporuceni k dobru. Pripravenost pro vyuku znamena, ze vyucujici
muze napriklad hromadné zakladat zdkovské uzivatelské ucty nejlépe
pomoci importu v nékterém z béznych formdatu, jakym je napriklad
databazovy format CSV. Tyto UcCty pak spravovat s moznosti zmeény
hesla prijeho ztraté a samozrejmé sledovat pokrok zaku a plnéni
zadanych tukold. Pokud by nebyla moznost prirazovani zaku k
pedagogovi pri zakladani uctu, aby se tu nachéazela moznost parovani
napriklad pomoci autoriza¢niho kédu jako je to mozné treba v Google

Ucebné ¢i u elektronickych kurzu v systému podpory vyuky Moodle.
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Situace je aktudlni vzhledem k planu Ministerstva skolstvi,
mladeZze a télovychovy zverejnit zmény v ramcovych vzdélavacich
programech  pro zakladni vzdélavani kzari 2020 a rozvijet
na zakladnich sSkolach informatické mysSleni, do néhoz patri i vyuka
algoritmizace uloh a programovani jednoduchych programi. Skoly
budou nuceny zaclenit do svych Skolnich vzdélavacich programu tuto
oblast, najit ¢i dovzdélat pedagogy a zacit seznamovat s timto obsahem
zaky. Cilem prace je tak nastinéni cesty od jednoduchych programi
tvorenych WYSIWYGY editory az po néktery z pokrocilejSich jazyku,
ktery bude nejen splhovat vySe uvedené, ale navic bude umoznovat co

nejsnazsi prechod k libovolnému vyvojovému prostredi.

Vysledné poznatky oveéri prakticka cast na nékolika zakladnich
Skoldch a v zadjmovém krouzku informacnich a komunikacnich
technologii vramci tématu programovani urceném prevazné
pro zacatecéniky na strednim odborném ucilisti. Aplikace spliujici
podminky vybéru vyzkousi Zaci téchto Skol v domluvenych hodinach
vyuky pocitacu ¢i zdjmovych krouzku a vysledkem by mél byt jakysi
zebricek dle vyuZitelnosti a oblibenosti mezi nimi. Autor prace si
vSechny zvolené aplikace vyzkousel a dle casové ndarocnosti prosel

vétsinu obsahu.

Prace zjistuje, zda dostupné on-line nastroje pro vyuku
programovani formou hry s privétivym wuzivatelskym rozhranim
s podporou c¢eského jazyka, usnadni pochopeni zédkladnich principu
vyuzivanych v algoritmizaci a programovani a tim zpristupni tuto

znalost $irsSimu okruhu mladych jedincu.

Do vybéru nejsou zahrnuty projekty jako je Scratch, kde chybi
hlavni linka prichodu, ale jedna se pouze o piskovisté, kde si zdjemce
vyzkousSi veskeré moznosti prostredi, ale neni veden instrukcemi

a vyukovym planem. Tim neni vyloucena moznost tyto projekty vyuzit,

17 WYSIWYG - akronym anglické véty ,What you see is what you get”, ¢esky ,co vidis,
to dostanes”.
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ale doporuceny postup k nim je az v pripadé, kdy jiz jsou vybudovany
néjaké zaklady, které je mozné rozvijet. Popularita pravé treba projektu
Scratch neni nahodnd, moznosti a pocet dostupnych uzivatelskych
scénari je neskuteCny. Uvadéné instrukce maji nahradit vyucujiciho
ve chvilich, kdy neni z ruznych davodu na blizku napriklad doma nebo

na domové mladeze a nemuze se tedy zakovi vénovat.
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3.2 Charakteristika a popis vybérového souboru

Vyzkumny soubor je tvoren zaky vybranych zakladnich skol
v okrese Pribram a Strednim odborném ucilistém v Sedlcanech. Soubor
je oto vétsi, jelikoz bylo mozné vyuzit jiz druhé pololeti Skolni roku
2016/2017 a nasledné i 2017/2018, 2018/2019 a i bylo mozné zahrnout
prvni pololeti Skolniho roku 2019/2020. V dobé onemocnéni
koronavirem COVID-19 jiz nebyla nalezena moznost spoluprace.
Vétsina Skol resila problémy spojené s distanc¢ni vyukou a i presto, ze
by prakticky vyzkum byl resitelny, tak Skoly narazely na to, Ze ze dne
na den byly uzavreny. Navic nikde s tim nebylo pocitdno, takze nemély
ani zrizené sluzby jako Microsoft Office 365 Education nebo Google
Workspace for Education astim spojené vytvoreni uctl pro zaky.
Nemély ani prehled o tom, kolik zdki nemd pocita¢ nebo nemaji
internetové pripojeni. Je to trochu skoda, jelikoz by pak nebyl ani
problém s distribuci on-line dotazniki napriklad pomoci néstroje

Google Formulare, ktery by Sel dale elektronicky zpracovavat.

Autor prace oslovil zakladni skoly v okoli, které maji zaky
ze spadové oblasti Stredniho odborného ucilisté v Sedl¢anech, jelikoz je
s témito Skolami v kontaktu v rdmci spoluprace na naborovych
aktivitdch pro zédky osmych a devatych roc¢niku, které jsou poradany
na zminénim ucilisti. Spolupraci prislibilo devét skol. Ostatni zakladni
Skoly neprojevily ochotu spolupracovat na této aktivité. Jednim z Casto
uvadénych duvoda bylo, ze algoritmizaci a programovani nemaji
zahrnuty ve Skolnim vzdélavacim programu a poZadovanych pét
setkani by vyrazné narusilo zabéhnuty systém vyuky. Dvé z uvedenych
deviti Skol nejsou nakonec do vysledki a samotného priuzkumu
zarazeny, jelikoz by vyrazné zkreslily vysledky a tim by znehodnotili
celou praci, pripadné by muselo byt jejich samostatné vyhodnoceni.
Jednalo se o $koly zfizované podle paragrafu 16 odstavce 9 Skolského
zakona pro zaky s mentalnim postizenim, tedy byvalé zvlastni skoly.

S témito Skolami mda uciliSté v Sedlcanech oboustranné prospésnou
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spolupraci, jelikoz jejich nadanéjsi zaci prichdzeji na uciliSté do prvnich
rocniki a ti méné nadani jsou prijiméani na specialni Skole v Pribrami.
V ramci navstévy v téchto sSkolach stacila jedna vyucovaci hodina
ke zjisténi, Ze by seznamovani s aplikacemi probihalo delSi nez
vymeéreny cas a tito zaci by nedokéazali objektivné vyplnit pozadovany
zavére¢ny dotaznik ani s vyuzitim asistentl, které maji k dispozici.
Navic programovani a také algoritmizaci nemaji ve skolnim

vzdélavacim programu.

Na nékterych ze sedmi zbylych skol se na druhém stupni vyucuje
psani vSemi deseti deseti-prstovou hmatovou metodou, zaklady prace
s textem v kancelarském baliku programt a obcCas se zaci naudi
i zdklady programovani napriklad v programech Baltik nebo Karel.
Duraz je Casto kladen i na priliSné mnozstvi teoretickych poznatku,
pravdépodobné z duvodu snadnéjSiho hodnoceni testu. Vyjimkou je

prace s informacemi a jejich kritické posuzovani.

Na ostatnich sedmi S$koladch, kde bylo mozné pruzkum nakonec
realizovat, se vyskytuje priblizné podobné zastoupeni hochu a divek.
Konkrétnéji je to priblizné 61 % ve prospéch divek. Zakladni Skoly
nemaji predstavu o technickych moznostech zadku - zda vlastni doma
stolni pocitac nebo notebook. Zda maji internetové pripojeni Ci se
pripojuji na Internet v mobilu. V rdmci $kolnich vzdélavacich programu
maji zaci povinnou jednu vyucovaci hodinu pocitactu na druhém stupni
zakladni skoly. Navic na vSech zakladnich Skolach je mozZnost volby
jednoho nebo dvou povinné volitelnych predmeétu, kde vzdy je na vybér
vypocetni technika a dale napriklad komunikace v cizim jazyce,
prirodovédné praktikum, technické prace nebo treba Siti, vareni a hra
na hudebni néastroj. Prekvapivy je udaj, ze Casto maji zaci dva jazyky
i dost zvlastnich kombinaci jako je rusky a némecky jazyk. Autor prace
se domnival, ze v pripadé dvou jazyku je jednim z nich vzdy jazyk

anglicky.
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Autor orienta¢né od vyucujicich pocitacu zjistil, ze je priblizné
pétina zdku s technickym naddnim. Co se tyCe jejich zdjmu o dalsi
vzdélavani v devatém rocniku, tak pétina uvazuje o ucebnich oborech,
druhd pétina zvazuje gymnazidlni vzdélani a zbytek se bude volit
néjakou stredni skolu s tradi¢nimi maturitnimi obory popripadé lyceum.
Zajem o programovani prevlddd u chlapcu s orienta¢nimi deseti
procenty z celku a priblizné jednou divkou na tridu. VétSina téchto zaku
se zhlédla vtom, Ze by radi programovali hry, které tak radi
na pocitacich hraji. Vyjimkou je nékolik jedincu, co by radi vytvareli hry
na mobilni telefony. ZkuSenosti s programovanim maji spiSe vyjimecné,
v téchto ojedinélych pripadech je to nejcastéji s prostredim Game
Maker a tedy jazykem GML'. Nékolik zakt se pokousi tvorit vlastni
webové stranky. Zde prevladaji WYSIWYG editory a systémy na spravu
obsahu (CMS') jako napriklad WordPress. Naprostym unikdatem
a pomyslnym jednorozcem se stal jeden zdak, ktery i pres podpurna
opatreni druhého stupné na bézné zdkladni Skole tvori vlastni systém
pro spravu obsahu a jednou by chtél mit vlastni spolecnost zabyvajici se

tvorbou webovych stranek na prani zdkazniky.

Zastoupeni stredniho vzdéldvani tvori zajmovy krouzek, ktery
autor vede na strednim odborném ucilisti. Jednotliva setkdni krouzku
jsou dynamicky prizpusobovéna obsahem zakum, kteri se zrovna v dany
termin na krouzek dostavi. Dle jejich zdjmu se res$i otdzky praktické
i teoretické stavby pocitaCové sestavy, vylepSovani donesenych pocitacu
Casto ze ,skladovych” zdsob rozebranych pocitaci, jejich ¢isténi fyzické
i softwarové a nebo pravé vyuka programovani a dalSi. Krouzek ma
vétsi navstévnost v zimnich mésicich, kdy zaci nechtéji cekat na své
autobusové spoje venku v chladu. Naopak od dubna navstévnost klesd,
kdy se setkani nakonec stavaji nepravidelnymi pokud se sejde alespon

nékolik zdjemcu la¢nych po informacich nebo takovych, kterym se

18 GML - Game Maker Language - programovaci jazyk zalozeny zalozeny na objektové
orientovaném a drag-and-drop systému, ktery uzivateli dovoluje vSe intuitivné radit
na obrazovce vedle sebe

19 CMS - z anglického content management systém - redak&ni publikacni systém
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zrovna rozsypal pocita¢ a potrebuji ho opravit nebo vymyslet novou

sestavu €i vybrat v cenové relaci notebook.

Zaci ucilisté v oborech kuchar-¢i$nik, cukrat, kadernik, zadmecénik,
zahradnik, instalatér, lesni mechanizator a opravar zemédélskych stroju
berou pocitace jako nutné zlo. V ramci celého ro¢niku napri¢ obory se
vétSinou urodi jeden schopnéjsi a zvidavéjsi jedinec, ktery napriklad
tvori webové stranky nebo ma jiné hlubsi povédomi prace s pocitaci nez
jen nize zminéné cCinnosti. VétSina z téchto zaku pouzivd pocitace
a mobilni  zarizeni pouze na konzumaci obsahu, komunikaci
pres socialni sité a hrani nejen vyukovych her. Mimo tyto oblasti maji
i pres absolvovani nespo¢tu hodin vyuky pocitacl na zakladnich
Skolach problém se zdkladnimi Cinnostmi. To neni uvadéna informace
o zacich oboru typu E, ale o zZacich ucebnich obora typu H. Mezi
Cinnosti, s kterymi maji nékteri tito zaci problém patri i banality typu
vytvoreni zastupce Ci tvorba zdkladnich kancelarskych dokumentu,
tabulek a prezentaci. K problémum patifi ivyhleddvani informaci
na internetu a jejich kritické posuzovani. Ministerstvo spravné
vyhodnotilo nutnost rozvijeni celé Siroké oblasti informacnich
a komunikacnich technologii. Jazykova vybavenost zaku udcilisté neni
na vysoké turovni, pokud se tedy nejedna napriklad o obor Kuchar-
¢isSnik, kde museji zaci studovat dva cizi jazyky, pripadné obory
Kadernik nebo Cukrar, kde je zkouska v cizim jazyce i soucasti jednotné
zavérecné zkousky. Samozrejme se zde najdou i zaci nadani, kteri jsou
zde proto, ze chtéji délat remeslo, prisli ze zdkladni Skoly s prospéchem
s vyznamenanim. Tito zZaci cCasto pochazeji z rodiny, kde se vybrané
remeslo dédi z otce na syna ¢i z matky na dceru. Pokud navic studuji
néktery z oboru podporovanych Stredoceskym krajem, tak pobiraji
prospéchova stipendia. VétSina zaku vSak ma zajem hlavné o zvoleny
ucebni obor, ti nejlepsi dokazi splnit vSechny zadané ukoly a testy
z pocCita¢u na vybornou, ale tim i jejich zdjem o pocitace konci, jelikoz
to vice ke splnéni svého snu nepotrebuji. Co se tyCe zminénych

zvidavych jedincu, ti pochézeji vétSinou puvodné ze stredni Skoly,
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z maturitnich oboru, kde zazivali Sikanu ¢i doma doslo k rozvodu rodict
a unich se zacal projevovat néktery ze socidlné-patologickych jevu.
Jejich puvodni studium bylo napriklad na technickém oboru na stredni
prumyslové Skole nebo nékteri jedinci prichéazeji z gymnézii. Dokonce
se na ucilisti uc¢il hoch, ktery zvolil remeslo, protoze mu zemrela
maminka a tatinek se pod tlakem okolnosti zhroutil a tim se znacné
omezil rodinny prijem a hoch tedy chtél, aby co nejdrive dosahl
na néjaké vzdélani, které mu pomuze stabilizovat rodinny rozpocet, coz
z gymnazia tuto vidinu nemél. Jak je vidét vybérovy soubor je bohaty.
Bude zajimavé sledovat, jak celé praktické provedeni priace probéhne

a k jakym zavérum se prace dostane.
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3.3 Metody

Pro dosazeni cili prace autor zvolil nékolik metod umoznujicich
blize zjistit pouzitelnost zvolenych vyukovych prostredi. K dosazeni
bude pouzit empiricky vyzkum, pozorovani a nasledné dotazovani

vybérového souboru.

V ramci empirické casti budou zaci za kontrolovanych podminek
v ramci trid rozdéleni do skupin podle poc¢tu zvolenych on-line nastroju,
tedy do péti skupin. Kazda skupina bude zacinat s jinym vyukovym
prostredim, aby byla eliminovdna naklonnost k prvnimu prostredi, se
kterym budou seznameni. Hrozici riziko srovnavani prostredi, které jim
bude predlozeno prvni, se tim castecné omezi, aby pak nebylo toto
prvni uprednostnovéano. Z toho davodu bude pouzit kli¢ pro poradi
zkousSeni aplikaci, které bude voleno na zakladé klice, ktery vyuziva
prvku ndhody pro vSsechny zaky. Poradi urci generator vytvoreny
v tabulkovém procesoru pro snadny tisk. Pro ndhodné zamichani
aplikaci byla pouzita zkuSebni verze doplnku do programu Microsoft
Excel od firmy Ablebits.com sndzvem Ultimace Suite. Doplnék

umoznuje samostatné zamichat jednotlivé radky nebo sloupce tabulky.

Dle predbézného kontaktu s rediteli a uciteli vypocetni techniky
vybranych skol v okoli byl domluven pocet hodin, aby na kazdy nastroj
vysla jedna vyucovaci hodina. Pri téchto hodinach nebude autor prace
a ani vyucujici téchto Skol zasahovat do objevovani zéku a pripadné
moznosti prostredi pro interakce vyucujiciho zlstanou pouze popsany
vySe v této praci anebudou predmétem vyzkumu a praktického
oveérovani. Je to ivzhledem k rozsdhlosti a omezené casové dotaci

na skolach.

Pri probihajicim prozkoumavani Zaky bude autor pritomen a bude
na zakladé pozorovani hodnotit prijimani prostredi jednotlivymi zZaky
a také, jak bude prace s témito nastroji probihat. Toto pozorovani

pokud povede k zajimavym zavérum a postrehlim bude uvedeno
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ve vysledcich této prace. Mezi pozorované jevy bude patrit napriklad
to, zda se zaci dokdazi orientovat v prostredi bez pomoci, zda dokazi
resit zadané ukoly a zda se budou zdokonalovat v programovani. Diky
distan¢ni vyuce se tato cast stala o to zajimavéjsi, jelikoz by mohla
napomoci v pripadé budouci kombinované vyuky, kterou nyni
Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy zacalo pilotné ovérovat.
Tato potreba vyplynula ze situace za posledni dva Skolni roky zasazené

distancni vyukou.

Posledni metodou, ktera bude zjistovat vysledky a dosazeni cile
préce je dotaznikové $etfeni. Setfenim bude zjistovana vhodnost on-line
nastroji pro vyuku programovani vzhledem k vzdélavacimu stupni.
Zajimavé informace by mohlo prinést i porovnavani na zakladé znalosti
a dovednosti z oboru informacnich a komunikacnich technologii. Zda se
jednda o osoby hrajici pocitacové hry ¢i srovnani preferenci jednotlivych
pohlavi. Dotaznik, ktery bude Zdkum distribuovan po probéhnuti vSech
péti vyucovacich hodin se nachazi v prilohdch prace aje plné
anonymni. Ve tridach, kde se nachazi jen jedna osoba opac¢ného pohlavi
bude vypusténa tato otdzku, aby nedosSlo k poruseni anonymity. Forma
dotazniku je zvolena neformdlni vzhledem k vékovému slozeni
vybérového souboru. Dle domluvy se Skolami byl vytvoren v tisknutelné
podobé a rozdan bude prevazné pri tridnickych hodinach zucastnénych
trid zakd. Tato pisemnd forma casteéné komplikuje budouci
elektronické zpracovani a celkové problematizuje vystupni sestavy

a zavery.

Do dotazniku jsou zvoleny az na jednu vyjimku otazku uzavrené,
pouze jedna je oteviend a nema zasadni vliv na vysledek pruzkumu.
Prvni otdzka dotazniku je dotaz na pohlavi z duvodu rozdilného vnimani
a preferenci mezi chlapci a divkami. Dale, aby bylo mozné rozlisit vék
respondentt, je uvadén stupen vzdélavani, tedy zda se jedna o druhy
stupen zakladni Skoly ¢i Skolu stredni. U zdkladni skol autor ucastniky

vyzyval k dopsani roc¢niku, aby se rozliSilo mezi zaky Sestych az
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devatych trid, jejichz preference by mohly byt rozdilné a v pripadé
vy$Sich ro¢nikll podobné zakiim ze stredni Skoly. Dotaz na to, jestli jde
o predmét povinny, volitelny nebo zdjmovy opét muze zjistit jaky ma zak
zdjem o pocitaCovy obor. Stejné tak nasledujici otdzka tykajici se
urovné znalosti, jak autoevaluuje své znalosti sam ucastnik. Nasleduje
otdzka na vybaveni hardwarem a internetovym pripojenim. Zde je
casteCné zahrnuto socidlni zazemi jedince a moznosti i pripadné
distan¢ni vyuky a samostudia. Otadzka na zkuSenosti s programovanim
opét rozdéluje ucastniky dotaznikového Setreni, zda jejich preference je
ovlivnéna tim, ze jiz trochu programovat umi a tudiz jim nékteré tukoly
mohou pripadat primitivni, repetitivni a zbytecné. DalSi otazka ma
za kol zhodnotit preference prostredi na zdkladé hrani pocitacovych
her. Obdobny je i zdjem o uvedeni, zda Zaci hraji na svych chytrych
mobilnich telefonech hry a pripadné, jak Casto. Nasleduje dotaz, ktery
zjisStuje jazykovou vybavenost s ohledem na potrebu ceského jazyka.
Zbytek dotazniku je jiz zaméren na samotny zazitek, ktery je
vyhodnocen tim, Ze zaci uvedou, které prostredi je nejvice oslovilo
a které naopak propadlo. Déale se podéli oto, pokud je bavi
programovat, nebude-li se timto smérem ubirat pripadna budouci
kariéra. Na zavér dostavaji prostor oto se podélit o libovolny svij
nazor, pocit ¢i jiné sdéleni. Samozrejmé je nutné pocitat se statistickou

odchylkou a sabotazi odpovédi nékterymi vtipalky.
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3.4 Vysledky

Vyhodnoceni dotazniku je provedeno oddélené pro ruzné typy osob

v zavislosti na odpovédich u nékterych konkrétnich otazek.

Celkovy pocet odevzdanych dotazniku byl 773. Z tohoto poctu
bylo na zékladnich Skolach 711 zéku a na strednim odborném ucilisti
62. Jako povinny predmét vypocetni technika ma 306 zaku, volitelny
405 a zadjmovy krouzek navstévovalo 62 zaku. Jak bylo uvedeno, jedna
se o poCty oslovenych zaku za ¢tyri Skolni roky. Pro velky objem
zpracovavanych kombinaci je vSe uvedeno a rozebrano v textové
podobé nize. Skutec¢nosti vhodné k hodnoceni stanoveného cile prace

jsou zde rozebrany a nasledné interpretovany v nasledujici kapitole.

Pri praci v jednotlivych kolektivech bylo znatelné zaujeti
nékterych zaku. Nékteri vyzvami ukazovali své postupy, objevy
a v pripadé aplikace CodeCombat porovnavali jaké vybaveni se jim
podarilo zakoupit za virtualni ménu a jakd kombinace vybavy se
osvedcila k zdolani zadaného ukolu. Code.org svou rozsahlosti moznych
ukolu byl u kazdého zéka jiny, opét dochdazelo k predavani informaci
o objeveném obsahu a preskakovani od jednoho tématu k druhému.
Kdyz nékdo objevil jesté zajimavéjsi obsah, ihned se skupina presouvala
v plnéni lekci tam. Zde prakticka c¢ast narazela na nedostate¢ny cas
na vyzkouSeni. Nékteri avizovali, Ze se na to podivaji jesté v domacich
podminkéch. Dle rozhovoru pri hodnoceni se tak skute¢né v nékolika
desitkdch pripadu stalo. Podobné zaujal i vyvoj hrdiny v prostredi
programu CodeCombat, kde se na chvilku zajem zacal ubirat smérem
prozkoumdavani tohoto svéta, namisto hrani oblibenych her. Bohuzel
vSak dle vypovedi doslo Casto na nevyresSitelnou ulohu a tak se navratili
zpét k zazitym poradkum v podobé her jako je GTA, Ceské Kingdom
Come ¢i PUBG. Nékolik zaku dokoncilo kompletni pruchod prostredim
Run Marco! RoboMise na chvili ziskala také pozornost, ale pouze vazné

zdjemce dokazalo v domacich podminkach zldkat Blockly Games.
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VétSina zaka pristoupila k prozkoumavani zodpovédné. Bylo znét,
ze tim, ze se trida délila na priblizné stejné velkych pét casti, ze
okamzité zjistuji, kdo ma stejny vylosovany nastroj a kam uz se povedlo
dostat a jaké objevy maji. V malych vesnickych skolach, kde maji tridy
priblizné po deseti zacich, se tak nachazelo se stejnym prostredim
pouze nékolik zaku. Dokonce se stalo, ze byl pouze sam, ale ani zde
nebyl problém s postupem. Potvrzuje to i volbu prostredi, které zdka

vede dale a nemad tak problém pochopit, co méa dale délat.
Rozdéleni na zakladé pohlavi - 39 % zaku jsou muzi, 61 % zeny

Chlapci uvedli, zZe jejich droven pocitacovych znalosti je ve vétsi
mire mirné pokrocild s presahy do obou krajnich moznosti. Jejich
vybaveni vétsinou obsahuje stolni pocita¢c nebo notebook a vzdy chytry
mobilni telefon. 94 % z nich ma doma k dispozici internetové pripojeni
a priblizné polovina mad i mobilni pripojeni ve svém telefonnim pristroji.
12 % chlapct uvadi, Zze méa zkuSenost s programovanim. 87 % hraje
pocitacové hry nejméné jednu hodinu denné a 43 % dokonce cCastéji. Co
se tyce her pro mobilni telefony, zde jiz 68 % uvadi, ze hraje Castéji nez
hodinu denné. 34 % chlapci neméd potrebu ceského jazyka
a jednoduché texty zvladne 67 %. Chlapci uvadéli, Ze je nejvice oslovilo
prostredi CodeCombat nasledované ceskou RoboMisi a na tretim miste
dopadl web Code.org. Z otazky, které prostredi bylo naopak nejhorsi
uvadéli nejcastéji Blockly Games a zbytek nastroju zustal bez rozliSeni
poradi, protoze ziskané mnozstvi hlasi bylo obdobné. Tri Ctvrtiny
chlapctu uvadi, ze je bavi programovat, ale do budoucna se mu bude

vénovat priblizné 17 %.

Z pohledu divek byla troven znalosti pocita¢u nejcastéji na Grovni
zacateCnik s 52 % nasledovand mirné pokrocCilou turovni s 33 %.
Ve vybaveni divek nechybi chytry mobilni telefon a Ctyri pétiny maji
k dispozici ipocita¢c nebo notebook. Internetové pripojeni ma
v mobilnim telefonu 56 % a doma 89 %. S programovanim ma néjakou

zkusenost pouze 7 % divek. Pocitacové hry hraje 32 % divek a to
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ve vétSiné pripadd prumérné nejvysSe jednu hodinu denné. Zatimco
mobilnim hrdm se vénuje vét$ina déle neZ jednu hodinu denné. Cesky
jazyk nevyzaduje 48 % a s jednoduchymi texty v cizim jazyce nema
problém dokonce 76 % divek. Divky nejvice bavilo Run Marco!
nasledované Code.org a na tretim misté Blockly Games. Nejméné
obdivu sklidil CodeCombat a v zavésu zustala RoboMise, ostatni pak
obdrzeli obdobné mnozstvi hlasu. Divky v poloviné pripada
programovani zaujalo, ale vénovat se mu do budoucna ma v planu

pouze 6 %.

Rozdéleni na zakladé urovné znalosti pocitacu - 56 % je mirné

pokrocilych nebo pokrocilych

V tomto pripadé uvadéji, ze vSichni vlastni pocita¢ s internetovym
pripojenim. ZkuSenosti s programovanim uvadi pres 20% z nich.
Pocitatové hry hraje 90% respondentl této skupiny. Cesky jazyk
prakticky nepotrebuji pro svou praci na pocitaCi. Nejvice se jim
zamlouval Code.org a CodeCombat. Ostatni meéli podobné vysledky.
Propadl u nich Run Marco! diky zvoleni nejhorsim ndstrojem.
V budoucnu jich zhruba desetina hodld programovat. Programovani

velkou cast bavilo.
Rozdéleni na zakladé hrani pocitacovych her - 59 % hraje hry

Jednd se o ty respondenty, kteri hraji pocitacové hry alespon
hodinu denné. Zde jiz témeér Cctyri pétiny nemaji problém
s jednoduchymi texty v jiném jazyce nez Ceském. Priblizné tri pétiny
pak cesky jazyk nevyzaduji. S programovanim ma zkuSenost 15 %
hracu pocitacovych her. Internetové pripojeni a stolni pocita¢ nebo
notebook ma v domadacnosti prakticky celych 100 % a na mobilnim
telefonu se pripoji vlastnim pripojenim asi dvé tretiny respondentu.
Nejvice je zaujal projekt CodeCombat, na druhém misté Code.org
a s témér shodnym poctem hlast ¢esky nastroj RoboMise. Nejhure pak

v oblibenosti dopadl vytvor spolecnosti Google - Blockly Games.
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Programovani bavilo devét hracu z deseti, ale do budoucna se mu bude
vénovat priblizné ctvrtina. V tomto rozdéleni se nachdzi jeden zak
ucilisté, ktery hraje pouze na domové mladeze, pochazi z détského
domova a tam nemad k dispozici pocita¢ na hrani pocitacovych her, ale

tento Cas dohani pravé na domoveé mladeze.

Dalsi rozdéleni mélo byt podle hra¢t her na mobilnich telefonech,
ale to pozbylo smysl, jelikoz se jednalo o prakticky vSechny zaky az
na nékolik vyjimek, které se rovnaji statistické chybé. Tento ukazatel
nastinuje, jak moc je diky chytrym mobilnim telefonum rozsirené hrani
her, které v minulosti bylo doménou jen uz$iho okruhu zdku a nyni se
jednd prakticky o vSechny. Touto zébavou travi prumérnou hodinu
denné a dle diskuze napriklad pri cekani na autobus nebo o polednich
prestavkach mezi vyukou i déle v kombinaci se sledovanim socialnich
siti a videi. VétSina zdakladnich Skol ma zakazano pouzivani mobilnich
telefont nejen o vyucovani, ale i o vSech prestdvkach mimo obédové.
V dobé obéda ve $kolni jidelné neni pouzivani telefont dovoleno také.

Jen minimum $kol vyuziva koncept BYOD?.

DalSim rozdélenim mélo byt na =zdkladé programovani
v budoucnu, ale pro priblizné 84 odpovédnich listki nebylo tak
zajimavé délat kompletni prehled. Zajimavym bylo vlastnictvi stolniho
nebo mobilniho pocitace vSemi respondenty. Problém s cizim jazykem
na urovni jednoduchych textt nemél zadny z nich a vétsi ¢ast uvedla, ze
cesky jazyk nevyzZaduje. Z uvedenych byla tretina divek a zbytek
chlapcu. Samozrejmosti byla i odpovéd, ze je bavilo programovat.
U této skupiny se o pozici nejlepsiho nastroje podélil CodeCombat,

Code.org a za nimi ostatni projekty s témér totoznym poctem hlasu.

V prostoru pro vlastni nazor se objevila spousta zajimavych
postrehu, zde je vybér bez korekce pravopisu: , Tyhle pocitace jsou fajn,

hrajeme hry a tim se uc¢ime.” ,,Bavi mé programovat, netusila jsem, ze

20 BYOD - z anglického Bring Your Own Device - pfines si vlastni zafizeni, které se pak
vyuziva pfi vyuce
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to muze byt takova zabava, ale jako zdravotni sestfe v nemocnici mi to
bude k nicemu.” ,Doma to dohraju. Uz jsem vymakal svyho hrdinu
a zajima mé, co bude dal!“ Normalni vanilla Minecraft je lepsi, tohle je
jen skin, ale prace s red stonem, to je teprv néco.” Jsem holka, proc
bych méla néco programovat, mé staci, co se uc¢ime normalné.” ,To
jako vazné? Flappy Bird a Ice Age uz je out!“ ,Code.org jsme pouzivali
na mé byvalé skole, tady nic takového nedélame.” ,K cemu my to bude,
ja chci délat se drevem a ne na kompu! Na to budu mit lidi.” , Chci byt
programatorem a jednou se dostat do tymu Dana Vavry! Mnisek je
kousek.” Dostal jsem chut zaparit Plants vs. Zombies.” ,Kolik berou
programatori?“ ,Muj kluk se uCy programatorem - zndm programovani
od néj.” ,Pro¢ radéji pocitace nesklddame, to by se hodilo vsem.”
»Marca jsem pustila brachovi, bavilo ho to, porad jen sedi u pocitace.”
»,Bratranec ma ve Skole Mindstormy od Lega, to by tu bavilo vSechny.”
»,Dostanu jednicku, kdyz mi to jde?“ ,Pro¢ nemame tohodle mladyho
ucCitele?” ,Nase ucitelka nic neumi, jesté ji musime radit.” ,Tata je

programator a ja chci byt taky, déla z domova.”

Spousta dalSich nédzoru zakl neni uvedena. NaSlo se nékolik
vulgarnich, nékolik dsmévnych. Neékteré obsahovaly ilustrace nebo
ruznd hesla. Prece jen ze 773 dotazniku je z ¢eho vybirat. Napsat

vlastni ndzor se odhodlala napsat zhruba tretina respondentu.

Pri distribuci dotazniku bylo mozné jesté jednou vstoupit do trid
a tak bylo mohl kazdy zédk na svuj dotaz dostat odpovéd. Nékteré
dotazy, které se objevily i v pisemné formé tak dostaly odpoveéed.
Na odpovédi byl vyuzit cas po skoncCeni a odevzdani vyplnénych
formulara. Byly pokladany dotazy na plat programéatoru, kde je nejblizsi
potencialni zameéstnavatel ¢i jakou zvolit Skolu pro nejlepsi moznou
prupravu a jestli je nutné studovat a neni lepSi samostudiem se naudit
programovat a zacit hned vydélavat. Mezi dalsi dotazy patrilo napriklad
kolik je v oboru divek, jaké muze mit programator benefity nebo jestli

mu stacCi maturitni zkouska.
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4 INTERPRETACE

Dle vyhodnoceni dotazniku je idealnim a v praxi nejpouzitelnéjsim
projekt Code.org sidlici na stejnojmenné adrese. Na druhém stupni
zakladni Skoly zajisti vyuku algoritmizace a programovani v celém
potfebném rozsahu. Zaky je vniméan velmi dobre a prijimaji ho kladné.
Je to skutecné tim, ze pracuji s postavami, které jsou pro né znameé.
Navic ucitel nemusi hledat v tiSténych materidlech a ruznych koutech
Internetu. V$e, co potfebuje najde hned u probirané lekce. Zak dostane
vysvétleni ke kazdé nové mechanice a muze ve volném cCase objevovat
zakouti programovani, do kterych se ve vyucovaci hodiné nebylo mozné
z Casovych duvodu podivat. Pokud vznikne absence, dohnat
neabsolvovanou latku nebude problém, opét diky vysvétleni latky

obsazené v prostredi u jednotlivych tkolu a lekci.

Pro starSi zaky zakladni Skoly vyplynula jeSté vhodnost nastroje
CodeCombat. Tento ndéstroj zvitézil u hracu pocitacovych a mobilnich
her. Neni divu, protoze se prakticky jednd o hru s jinym zpusobem
ovladani. Pri vétsim vyuziti projektu CodeCombat by se vyplatilo
Skoldm priplatit si za prémiové funkce pro ucitele pro jesté

komplexnéjsi pouziti v ramci tématu.

PriliS nezaujal cesky projekt RoboMise, ktery nedosahuje
propracovanosti zahrani¢ni konkurence. Muze to byt i tim, ze
za ¢eskym kandidatem stoji par studentu oproti nastrojum vyvijenym

giganty jako je spolec¢nost Google ¢i jina znadma technologicka firma.

Diky hezké animované grafice Run Marco! zvitézila prevazné
u divek a mladsSich zak{. Bohuzel pro vyuziti ve vyuce chybi mozZnosti,

které byly zminény vyse pro podporu ucitele.

Blockly Games umoznuje naucit se spoustu cinnosti spojenych
s programovanim. I presto, ze na pohled pusobi podobné jako ostatni

nastroje a programovani probiha pretahovanim dostupnych bloku, tak
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nazor zakl je ocividny. Blockly Games jim nenabizi nic navic, zadny
pribéh, jednoduché prostredi a grafiku. V této zvolené konkurenci

prosté taha za kratsi ¢ast provazu.

Autor prace zvazoval zda zaradit otevrenou otdzku pro vlastni
nazor. Tato otdzka vSak prinesla spoustu otazek k zamysleni
a prehodnoceni celého vyznamu prace a smeérovani Strategie
digitdlniho vzdélavani a rdmcovych vzdélavacich programi. Zéci
nevnimaji nutnost ucit se programovat a algoritmizovat tlohy.
Domnivaji se, ze v budoucnu tuto dovednost nebudou vyuzivat.
Nepolozil si nékdy kazdy, ale takovou otdzku pri probirani nové latky
v nékterém z vyucCovanych predmétu? Otazky typu: K ¢emu je vétny
rozbor? K cemu je troj¢lenka? K ¢emu je ... ? Nakonec se ukazalo, ze
prakticky kazda probirand latka méa s néc¢im souvislost a treba se hodi
i v bézném Ci pracovnim zivoté. Spocitat si pocet dlazdic pri obkladani
koupelny svépomoci Ci potrebny materidal na psi boudu. Spocitat
spotrebu vozidla pri cesté na dovolenou nebo jak napsat Zzivotopis

pri zadosti o novou praci.

Dle dotazl se neché odvodit, ze programovani zaky zaujalo. Mozna
to bylo tim, Ze pro spoustu z nich to bylo néco nového. Navic
servirovano formou, ktera jim vyhovovala. Pokud by se po tomto zazitku
dostavil ndborar z firmy, ktera se zabyva programovanim, ihned by mél
plné ruce vyplnénych Zadosti o zaméstndni. Realita je vSak takova,
podle vyplnénych odpovédi na otazku zda budou programovat
i v budoucnu na hranici priblizné jedenacti procent. I tak by zhruba
osmdesat ¢&tyri zaku z celkovych 773 planovalo v budoucnu
programovat i presto, ze by se nemuselo jednat o profesni drahu, ale
jen o programovani pro zabavu. Moznda za to muze styl, jakym bylo
programovani priblizeno a postupné by slabsi jedinci od zameéru

ustoupili, ale i tak se jednda o zajimava cisla.

Autor prace nakonec nevyhodnotil samostatné zaky ucilisté, jelikoz

jejich projevy a vykony nebyly odliSné od zéku zékladnich $kol. Zajem

42



byl srovnatelny s zaky osmych a devatych trid i presto, ze se jednalo
o zaky napri¢ vSemi tremi roc¢niky. V dobé provadéni empirické casti
nebyl na ucilisti zadny navstévnik zajmového krouzku z nastavbového
maturitniho studia oboru Podnikani, kde by se jiz jednalo o zdka
zletilého. Takovy zdk by mohl prinést jiny pohled na véc a treba
i odliSné preference i presto, ze se prace zabyva prevazné druhym
stupném zdkladnich Skol a pouze zdjmovym vzdéldnim na uvedeném
sttednim odborném ucilisti. JelikoZ na tento zajmovy krouzek chodi
zajemci o pocitacové informace a dovednosti, tak bylo prijemné vénovat
vice ¢asu, ktery zde nebyl omezen prupravé k programovani. Nakonec
po absolvovani nékolika setkani doslo k tomu, Ze se nekteri zapalenéjsi
budouci programatori vrhli na programovani pomoci ndéstroje Game
Maker a zacali vytvaret vlastni hry s tématikou bludisté, ¢i jednoduché
hry s letadlem, které sestreluje nepratele. Domnivam se, ze jde o to
zajimavéjsi skuteCnost, protoze se jedna o zaky ucebnich oboru
konkrétni se jednalo o zaky oboru kuchar-¢isnik, zahradnik a zamecnik.
Jak vypovédéli, nehodlaji se tim zivot, zvoleny obor je bavi a jen si chtéli

zkusit, zda dokdazi vytvorit jednoduchou hri¢ku pro pobaveni.

Pri pozdéjsi diskuzi s nékterymi vyucujicimi ze zdkladnich Skol se
autor prace dozvédeél, ze rady ,programatori” se rozrostly i zde.
Nékolik zaku zacalo tvorit jednoduché klikaci hry jako je pravé zminény
Flappy Bird ¢i hry oznacované jako anglickym slovickem ,idle”
ve kterych cely postup zavisi na klikani. Klikdnim hrac¢ ziska body
a zaty pak nakupuje nasobitele kliknuti a pripadné automatizacni
mechanismy, které jen na zdkladé plynuti casu pridavaji body a tak

do nekonecna az do zdarného cile ¢i omrzeni hry.

Vyhodnocovani potvrdilo, Ze vybér néastroju byl citlivé zvolen i diky
stanovenym kritériim, které umoznili pouziti opravdu kazdym. Tak
nemusel zadny z zakl bojovat s absenci jazykové vybavenosti, nebylo
potreba resit instalaci na skolni stanici a nemusel se nikdo prat ani

s dostupnosti aplikace pro konkrétni chytry mobilni telefon. Doma bylo
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mozné zadat jen internetovou adresu a mohlo se pokracovat
ve zkouSeni. Navic nebylo potreba resSit, kdo programy zaplati, Skola
nemusela resit, ze si misto téchto programa poridi néco uzite¢néjsiho.
Nebylo ani potreba prenaset thradu na Zaka a jeho zdkonné zastupce.
V nékterych pripadech neprichazela v Uvahu ani registrace
a prihlasovéani. Jak bylo uvedeno, predmétem empirického pruzkumu
nebylo vyuziti néstroji pro uditele, ale jak bylo komunikovéano
s vyucujicimi, jiz nékteri zaradili do své vyuky na cetné zadosti z rad
zaku prostredi Code.org a zde tuto funkcionalitu vyuzivaji
pro vytvoreni zakovskych ucétu. Toto potvrzuje, ze minimalné
na oslovenych S$koldch mélo vyzkouSeni téchto ndastroju néjakou
pridanou hodnotu. Vyucujici navic sdélili, ze toto prostredi vyuzili

i v ramci distancni vyuky.

V souvislosti se zverejnénim revize ramcovych vzdélavacich
programu pro zdakladni vzdélavani se na vétSiné z téchto puvodné
oslovenych a spolupracujicich skol povedlo diky Code.org nastavit
a otestovat plnéni tématu algoritmizace a programovani. Bez tohoto
testu by doslo k bloumani po dostupnych nastrojich az by se zvolilo
nejmensi zlo nebo néjaky nevhodny ndastroj, jen aby se téma plnilo.
Dobrou cestou se jevi i ucebnice vytvorené diky projektu Informatické
mysSleni, kde je uZiteéné zpracovana tridilnd ucebnice, ktera vyuziva
prostredi Scratch. V dobé volby téchto ndastroju jesté tento web
neexistoval a tak nebylo mozné =zaradit i toto prostredi. Navic by
nemohli objevovat taje programovani samotni Zaci a nestacila by pouze
jedna vyucovaci hodina, kterou bylo mozné na kazdy z vybranych
nastroji vyuzit. Jinak se jedna o velmi dobry poc¢in minimélné po dobu
dostupnosti webu. Ten bude dostupny dostatecné dlouho nebo aspon
do doby nez prijde jesté lepsi on-line nastroj. Ta doba vzhledem
k vétSimu dlrazu na oblast algoritmizace a programovani muze prijit
driv nez by se mohlo zdat. Bohuzel projekt, ktery celou aktivitu
Informatického mysleni financoval jiz skoncil, jak uvadi samotna

webova stranka, ale obsah a vystupy projektu zde ztustanou dostupné.
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ZAVER

V této bakalarské praci se zabyvam doporucenim a vyzkouSenim
vhodnych on-line ndstroju pro vyuku algoritmizace a programovani,
které nejsou zavislé na pouzité platformeé, jsou v zdkladnim pristupu
zdarma a nabizeji preklad do ¢eského jazyka. Pri praktickém ovéreni se
ujasnilo, zda jsou tyto nastroje ve vyuce pouzitelné, zda s nimi zaci
dokdazi pracovat. Jestli jsou pro zdky vyuzitelné a mohou tak podporovat
vyuku programovani. Navic vyucujicimu mohou ulehcit pripravu na
hodinu. Posledni dva roky zasazené distan¢nim vzdélavanim ukazaly,
jak muze byt dulezitd pro zdky moznost dostat vysvétleni k ladtce mimo
materialt od tradi¢niho vyucujiciho. Kazdy nemusi vzit za vdék ucebnici
prislusného predmétu a v domdacnosti nemusi byt nékdo, kdo pravée
probirané latce rozumi a dokdze pomoci s vysvétlenim a pripadnou

opravou chyb. Pravé mnou vybrané nastroje toto dokazi.

Zaveérem vyplynulo, Ze nejpouzitelnéjsi on-line néstroj je Code.org
pro zdkladni vzdélavani a pro prelom mezi koncem druhého stupné
zakladni skoly a pocatek stredni Skoly CodeCombat, ktery nabizi o néco
vétsi vyzvy. Projekt Code.org navic najde vyuziti od nejmlads$ich zaku jiz
na prvnim stupni, ktery nebyl predmétem vyzkumu, ale zmény
v rdmcovych vzdéldvacich programech pro zakladni vzdélavani se
dotknou i tohoto stupné. Nasledné by zaci od programovani pomoci
hrani snadno presli na béznéjsi programovaci jazyky a nastroje. Trochu
meé zklamalo neprilis vrelé prijeti ceské RoboMise, které by pomohla
pribéhova linka spojujici jednotlivé tkoly doplnénd vétsim mnozstvim

vysvétleni tikonu a s pridavkem nékolika videosekvenci.

Jak z dotazniku vyplynulo, programovani neni pro kazdého a jsou
profese, které se bez této dovednosti obejdou. Je mnoho profesi, které
do styku s pocitaci neprijdou, treba jen z naseho ucilisté obory
Kadernik, Cukrar, Kuchar-¢isSnik nebo i zahradnik. Ti vSichni potrebuji
pocita¢ jen na nezbytné vyrizeni korespondence a to se spise tyka

bézného obcanského zivota. Proto obecny zaklad v podobé kritického
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posouzeni informaci, kancelarskych programu a nékolika dalSich
praktickych dovednosti. Stejné jako s vynalezem automatické pracky
hned kazdy, kdo pere nemusi umét pracku sestavit, opravit
a naprogramovat, tak i poc¢ita¢ by mohl byt v podstaté ,black box?!“.
U pracky stejné jako u pocitace mam néjaké pozadavky, které musi
splhovat, ale uz nemusim resit jestli ma takovy nebo makovy motor.
Chytré mobilni telefony také prinesly chaos do mnozstvi moznych

procesoru a vykont.

Pokud by v budoucnu byla zarazena kombinovana vyuka
do zédkladniho a stredniho vzdélavani, programovani muze patrit k tém
tématum, které by mohlo jit vyucovat distan¢nim zpisobem. Stejné jako
jeden z dotazovanych zaku uvadél, ze jeho otec pracuje jako
programator z domova. Nevim, zda je to smér, ktery by vyhovoval
kazdému, ale posledni uddalosti nahravaji pravé kombinovanému
vzdélavani. Dokdzi si predstavit kombinaci napriklad portalu jako je
Khanova skola, ktery bude mit prednasky, cviceni a ukoly ze vSech
oblasti a predmétu béznych ve vSeobecném vzdélavani a do fyzické
budovy zakladni sSkoly by se chodilo jen za tucelem socializace,
prezkouseni a dalSich skupinovych aktivit, pripadné aktivit a vyuky,
které nejdou realizovat on-line a distancné. Co se tycCe stredniho
vzdélavani, opét bych vsSeobecné vzdélavaci predmeéty realizoval
distanc¢né a pouze odborné by mohla vyucovat samotna sSkola. Tento
systém by vyresil i nedostatek pedagogickych pracovniki a jejich vy$si
vék, tak i snizil ndklady v podobé energii a dalSich vydajovych polozek

rozpoctu ve skolstvi.

Mam dvé malé déti a myslim si, Ze rozvijet u nich informatické
mysSleni, byt si toho nejsou védomy, reSenim raznych rébusu a ukoli ma
svij vyznam pro jejich dalSi rozvoj. Bohuzel cestu programovani
nechdm na jejich vybéru budouci profese. Pokud se vSak rozhodnou
naucit programovat - Code.org, CodeCombat nebo dalsi on-line nastroje

jim s radosti predstavim a pomuzu jim do tohoto svéta proniknout.

21 Black box - systém s obecné znamymi vstupy a vystupy
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I h- Spustit

Potfebujes pomoc?

Priloha 2: CodeCombat

Hodina ko

délej

posuf se vj

posun se o krok k

posun dél od (IEED
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upust (ICERD
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Pfiloha 3: Run Marco!

Cesky =

Blockly [ Games

beta

Hry budoucich programétord. Informace pro vyuéujici...

Skladacka

n Music
Bludisteé

Rybnik s instruktorem

Film

Ptak
Zelva

Rybnik
Chce zaéit znovu?

Priloha 4: Blockly Games
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- ROBOMISE hum @ M ot

T

[ - vievo -
[ vpravo
[ vystiel

“opakuj €300 -

—_—

¢, pozice EX3
pokud

Rychlost: 3

Priloha 5: RoboMise

Vyuka algoritmizace a programovani s online nastroji — dotaznik

Pohlavi: [] Muz [] Zena Stupen vzdeélani: [] 2. stupefi ZS []sS
Predmét: [] Povinny [ ] Volitelny [ | Zajmovy

Jak hodnotis své znalosti pocitaci: [] zacatetnik [ ] mirné pokrodily [] pokrocily
Jaké vybaveni mas: [] stolni potita¢ nebo notebook [] chytry mobil

Mas doma internet: [ ] ano [] ne

Mas internet v mobilu: [ ] ano [] ne

Hrajes podtacové hry: [] nikdy [] obcas (1h denné) [ | Easto (vice neZ 1h denng)
Hrajes hry na mobilu: [] nikdy [] obéas (1h denné) [ ] Easto (vice neZ 1h denné)
Pottebujes ceStinu: [] ano [] ne (jednoduché texty) [] ne, nemam problém

Co bylo nejlepsi: [ | Code.org [ | CodeCombat [ | Blockly Games [ | Run Marco! [ | Robomise
Co bylo nejhorsi: [ | Code.org [ | CodeCombat [ | Blockly Games [ | RunMarco! [ | Robomise

Bavi té programovat: [] ano [] spiSeano [ ]spiSene [ ] ne
Budes programovat vbudoucnu: [ ] ano [ ] spiSeano [ ] nevim [] spiSene [ ] ne
Prostor Pro VIaStil IAZOTY? ..........ut ittt ettt et e et e et et et et et et ne et e e e aaaaaa

Priloha 6: Dotaznik distribuovany Zakim
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