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1. Uvod

Se stale vysSim podilem IT techniky a jejimi inovacemi ve vSech oborech roste i potieba
vzdélavani v této oblasti. Podle nékterych progndéz bude vroce 2016 nedostatek
kvalifikovanych pracovnikii v oblasti IT.! Zaroveii s timto trendem vys§iho podilu IT
techniky ve vSech oblastech roste tlak na zvladani algoritmického mysleni, které umoznuje
efektivnéjsi praci s touto technikou.

Prace se zabyva problematikou vyuky programovani a algoritmizace na ZS, ktera ¢aste¢nd
piispiva pravé k rozvoji tohoto mysleni. Snazi se v jednoduchosti popsat zakladni pojmy
spojené s problematikou programovani, jako je algoritmizace, algoritmus, program,
programovani. Nasledné rozd€luje programovaci jazyky z hlediska vyuky do dvou skupin
a uvadi rzné piiklady téchto jazyki.

Zabyva se vyukou programovani na 2. stupni ZS z hlediska pravniho ramce a z pohledu
konkrétnich moznosti vyuky programovani v Ceské republice. Déale uvadi moznosti
programovani a algoritmizace ve vybranych stitech svéta, ziskané predevsim
Z kurikularnich dokumentt téchto stati.

Prace dale analyzuje rizné koncepce z hlediska organiza¢nich forem, metod a prostiedka,
na jejichz zaklad¢ stanovuje dvé zakladni pouzivané koncepce vyuky programovani a
algoritmizace. Jednotlivé koncepce nasledné analyzuje z hlediska jejich pozitiv a negativ
pfi vyuce programovani a algoritmizace.

Z analyzy vySe uvedenych koncepci a pfistuptl k vyuce programovani a algoritmizace se
snazi navrhnout novou optimalni koncepci, kterd by byla vhodna pro vyuku programovani
a algoritmizace na ZS.

Navrzena koncepce je v prubéhu pul roku vyzkousena v piedmétu informatika na b&ézné
zakladni Skole a kvalitativnim vyzkumem je zhodnocena. Vyzkum slouZi k zodpovézeni
zakladnich otazek, které jsou na jeho pocatku zformulovany a k potvrzeni ¢i vylou€eni
hypotézy, ktera vyplyva z otazek.

V zavéru prace jsou zhodnoceny jednotlivé kroky vedouci k navrhu nové koncepce a

zaroven jsou shrnuty vyhody a nevyhody nové navrzené koncepce.

Y Do roku 2016 na zapadnich trzich nastane nedostatek IT odborniki [online]. Businessinfo.cz [cit. 2013-12-
30] Dostupny z WWW: <https://www.businessinfo.cz/cs/clanky/do-roku-2016-na-zapadnich-trzich-nastane-
nedostatek-it-odborniku-31954.html>.



2. Cile a ukoly prace

Mezi hlavni cile této prace patii navrh nové koncepce vyuky programovani C¢i
algoritmizace, pomoci niz by mé¢la vyuka této oblasti byt efektivnéj$i a méla by dosahovat
lepsich vysledkl. Zptisobem feseni je navrhnout vlastni koncepci, ktera vychazi z analyzy
a inovace znamych metod, forem a prostiedkti se soucasnym vyuzitim elektronické
podpory. K naplnéni hlavniho cile bude slouzit vyzkum Vv podobé akéniho vyzkumu
trvajiciho pfiblizné jedno pololeti na vybrané ZS, kde bude porovnavana nové navrzena
koncepce s jiz diive pouzivanou. Pro realizaci koncepce a nasledného vyzkumného Setieni
bude vybran na zéklad¢ predchozi analyzy nejvhodnéjsi programovaci ¢i skriptovaci jazyk,
ktery se do prostiedi dané Skoly hodi.

Mezi dil¢i cile slouzici k naplnéni zakladniho cile patfi zmapovani moznosti podpory
vyuky programovéni na ZS z technologického a didaktického hlediska, coZ pfinese vétsi
moznost vybéru pouzitych technologii a metod pii navrhu celé koncepce. Z pohledu
technologického a didaktického je dal$im cilem analyzovat ¢eské a zahrani¢ni vzdélavaci
programy pravé z hlediska zaélenéni algoritmizace a programovani v jejich obsahu. Pii
navrhu nové koncepce brat v ivahu zminéné moZnosti algoritmizace a programovani
V jednotlivych statech. Poslednim cilem je zhodnotit piinosy a nedostatky navrzené
koncepce a vyvodit doporuceni pro nasledné zlepseni.

K naplnéni ¢asti ukolt bude vyuZzit vyzkum teoreticky a to predev§im analyza. Dale pak
vyzkum empiricky napiiklad pro zpracovani pozorovani, rozhovord, didaktickych test a
dotazniki.

V praci budou nejprve vymezeny zékladnich pojmy souvisejici s programovanim a
algoritmizaci. Dale prob&hne analyza Ceskych a zahrani¢nich vzdé€lavacich systému,
analyza vyuzitelnych metod, forem a prostiedkil pfi vyuce programovani a algoritmizace.
Po analyze dostupnych koncepci vyuky programovani a algoritmizace bude proveden
navrh vlastni koncepce na zdklad¢ piedchozich analyz. Navrzend koncepce bude poté

ovetena Vv praxi a budou z ni vyvozeny zaveéry.
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3. Teoreticka vychodiska

V casti teoretickych vychodisek jsou popsany zakladni pojmy a zakladni klasifikace
programovacich jazykt, které lze vyuZit pii vyuce této problematiky na druhém stupni ZS.
Dalsi ¢ast této kapitoly popisuje legislativni oporu vyuky programovani v Ceské republice
a dalSich vybranych statech svéta s priklady jejich mozného vyuziti v praxi. Posledni c¢ast
je vénovana koncepcim vyuky programovani a algoritmizace, které se objevuji ve vyuce v

CR a ve svéte.

3.1. Vymezeni zakladnich pojmi
rozdé¢leni programovacich jazyki, které je vhodné uvést. Proto tato kapitola bude vénovéana
prave této problematice. Mezi zédkladni pojmy, které jsou Casto dale uvadény, patfi:
- Algoritmizace
- Algoritmus
- Programovani
- Program
Dale se prace Casto odkazuje na rizné programovaci jazyky a jejich zékladni d€leni, mezi
které patii:
- Propedeutické programovaci jazyky
o Textové orientované
o Stavebnicové
o Karti¢kové
o Ikonické
- Klasické programovaci jazyky
o Nizsi
o Vyssi
=  Proceduralni

= Neproceduralni

3.1.1. Algoritmizace, algoritmus
Algoritmizace je postup, pomoci kterého lze vytesit ur€ity problém. V piipad€ prace na

pocitaci se jedna o vytvafeni postupu feSeni problému pravé na ném. Pti algoritmizaci

11



vytvafime postupy, pii kterych vyuzivame svij intelekt a zkuSenosti. Prvnimi pokusy se
vetsinou k cili nedostaneme, ale postupnou Upravou vytvaiime stale lepsi algori‘[my.2
Algoritmizace by se v ¢ase ménit nem¢la, to vSak neplati o programovacich jazycich, které
zastaravaji a jsou nahrazovany jinymi.
Pojem algoritmizace je mnohem §ir$i, nezli bylo uvedeno v piedchozich odstavcich. Jeho
vyuziti se nevztahuje pouze na vypocetni techniku, ale algoritmizaci jako takovou lze
vyuzit ve viech predmét vyudovanych na ZS a odhlédneme-li od skoly, tak i v mnoha
oblastech bézného Zivota.
Vysledkem algoritmizace uloh miize byt algoritmus. Je to vlastné predpis, ktery se sklada
Z jednotlivych krokli zabezpecujicich na zakladé vstupnich dat data vystupni. Kazdy
algoritmus by m¢l mit zakladni vlastnosti:
- Determinovanost: Pfesné musi byt stanoveno, jak jdou jednotlivé kroky za sebou a
musi byt patrno, jaky bude dalsi krok.
- Hromadnost: Algoritmus vétSinou nefesi jen konkrétni situaci, ale 1ze ho obecné
pouzit v podobnych vhodnych situacich.
- Opakovatelnost: Stejné vstupni tidaje musi poskytovat stejné vystupni udaje.
- Rezultativnost: M&l by vést k vysledkiim at’ uZ spravnym ¢&i §patnym.®
Ke znazornéni algoritmu lze vyuzit vyvojovy diagram, ktery obsahuje n€kolik symbola s
konkrétnim vyznamem. Pomoci téchto symbolil 1ze slozit cely diagram, feSici konkrétni

problematiku. Mezi zakladni pouZivané symboly patfi*:

2 Problematika algoritmizace. Mendelova univerzita [cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW:
<https://akela.mendelu.cz/~mot/vyuka/skralg01.pdf>.

¥ DOHNAL, Pavel. Programovdni na zdkladnich skoldch. Diplomova prace. [cit. 2013-12-30] Dostupny z
WWW: <http://is.muni.cz/th/72886/pedf _m/Diplomova_prace_Pavel_Dohnal.pdf>.

* TAUFEN, KOTYK, HRUBINA. Algoritmy a algoritmizace — vywvojové diagramy. Pardubice: Univerzita
Pardubice fakulta informatiky a elektrotechniky. ISBN 978-80-7395-182-5.
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- Zacatek a konec algoritmu - Symbol prikazi - zpracovani
O ]

- Symbol rozhodovani - Symbol vstupu nebo vystupu

- Symbol pro cyklus se znamym - Ridici tok (3ipKy)

—

L1

%

poctem opakovani

Obrazek 1: Nejcastéji pouzivané symboly vyvojovych diagrami

V uzsim pojeti je pojem algoritmizace Casto spojovan s tvorbou algoritmi, které jsou
nasledné pocitacoveé zpracovavany. Algoritmizaci pocitaCov€ zpracovavaného problému
lze rozdélit do péti krokd. Prvnim krokem je formulace problému, kde je potieba
formulovat pozadavky, vstupni tidaje a vystupni udaje vcetné jejich ptesnosti. Druhym
krokem je analyza problému, kdy se zjiStuje, jeli viibec feSitelny a zdali jsou vstupni
hodnoty dostacujici. Na zdkladé¢ druhého kroku se autor snazi nalézt co mozna
nejjednodussi feSeni problému. Tietim krokem je samotné vytvofeni algoritmu, ve kterém,
jak bylo popsdno vysSe, dojde k sestaveni sledu jednotlivych instrukci vedoucich
k spravnému feseni tlohy. Ctvrtym krokem algoritmizace je sestaveni programu, coZ je
V tomto pojeti pfepis sestaveného algoritmu do nékterého z programovacich jazykd, ktery

nasledné zprostfedkuje vykonani krok na pocitaci ¢i jiném elektronickém zafizeni.
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Poslednim krokem algoritmizace je odladéni programu, které piinaSi odstranéni
syntaktickych a logickych chyb. Syntaktické chyby jsou vétSinou programem rozpoznany
(chyby v zapise) naproti tomu logické chyby rozpoznany byt nemusi, coz vede ke Spatné
¢innosti programu. Tyto chyby lze nalézt ladicimi programy, pomoci kterych lze sledovat

. s e < 5
velké mnozstvi hodnot souvisejicich s béhem programu.

3.1.2. Programovani, program

Programovani je Cinnost Clovéka vedouci k tvorbé programu. Programovani je slozeno
z n¢kolika krokt, které na sebe navazuji. Prvnim krokem je spravné pochopeni tulohy,
uvaha nad moznymi situacemi a rozhodnuti, jaka data budou vstupni a jakd vystupni.
rozd¢lit ¢innosti do Usek, které budou feSeny samostatné€. V dal§im kroku nasleduje ptepis
vytvoteného algoritmu do zvolené¢ho programovaciho jazyka. Poslednim krokem by méla
byt uvaha nad hotovou praci a jeji mozné vylepSeni. Vysledkem celého programovani se
stdva program zapsany v konkrétnim jazyce.6

Program je jiz hotovy piepis algoritmu do konkrétniho programovaciho jazyka. Program se
nevytvaii sam, ale je vysledkem prace programatora, ktery obsah algoritmu
pretransformoval do programovaciho jazyka. Ke spusténi programu je nasledné zapotiebi
procesor, ktery tento program zpracuje. Mezi zakladni znaky programu patii prace se
zadanymi daty, pfesn¢ stanovené operace s témito daty a z nich vychazejici vysledky.

Vysledkem lze chapat pretransformovana data pomoci ptikazl programu.7

3.1.3. Programovaci jazyky
Programovaci jazyk je formalni jazyk slouZici pro zéapis algoritmu piesn¢ definovanou
syntaxi. Existuje fada d¢leni téchto jazykid. Pro potieby této prace lze rozdélit jazyky do

dvou skupin a to na propedeutické a klasické.

® BECHYNOVA, Marta. Stranky k vyuce informatiky-Algoritmizace. [online]. [cit. 2014-05-23] Dostupny z
WWW: <http://www.ivt.mzf.cz/algoritmizace-a-programovani/uvod-do-algoritmu/2-algoritmizace/>.

® DVORSKY, DURAKOVA, OCHODKOVA. Zdklady algoritmizace. Ostrava: Technicka univerzita, 2004.
" MARTISEK, Dalibor. Algoritmizace a programovani v Delphi. 1. vyd. Brno: Littera, 2007.

14



3.1.4. Propedeutické programovaci jazyky

Jazyky spadajici do této kategorie slouzi predevsim k snadnéjSimu pochopeni problematiky
programovani a jejimu leh¢imu zvladnuti. Z pohledu déti, které¢ vyzaduji rychlé vysledky,
se dostavuje také motivacni efekt. V nékterych programech lze po par minutach prace
dosahnout velmi rychle grafické a zvukové vystupy, jejichz dosazeni v klasickych jazycich
trva vétSinou déle. Dulezitym aspektem, hlavné u mladSich zakt je dostupnost téchto
programi v Ceském jazyce, takze pii jejich ovladani nemusi fesit problematiku piekladi.
Tyto jazyky jsou velmi vhodné jako zacatek programovani pied jazyky klasickymi, byt
nékteré z nich nabizi moznosti i klasickych jazyk.

Dalsim aspektem téchto jazykl je umoznéni prace v podstaté kazdému. Kazdy, bez ohledu
na vék, by mél byt s programem schopen pracovat. Je zde pouze spodni vékova hranice,
ktera je dana schopnosti ditéte ovladat nebo Cist a orientovat se v daném prostiedi.
Poslednim dulezitym aspektem je moznost vyuziti tohoto prostiedi i pro ty dobré, ktefi
Vétsina propedeutickych jazykl se da rozdélit do ¢tyt skupin. Prvni skupina jsou textoveé
orientované programovaci jazyky, které se vyznacuji tim, Ze pro jejich ovladani je dilezity
zapis kodu, pro ktery plati syntaktickd pravidla. Mezi hlavni zastupce tohoto sméru patii
jazyk LOGO, Imagine LOGO, Comenius LOGO a jejich dalsi velkd variace. Druhou
skupinu tvofi stavebnicové programovaci jazyky, které se vyznacuji jednotlivymi dilky,
které reprezentuji piikazy nebo vyrazy. Pfi jejich sestavovani zapadnou do sebe pouze ty,
které¢ davaji smysl a mohou byt v programu takto fazeny. To neznamenad, Ze nelze ud¢lat
chybu, jen je tim pfedchdzeno velkym chybam. Stavebnicové vytvofeny program je velmi
prehledny a jednoduse se upravuje. Hlavnim pfedstavitelem stavebnicové orientovanych
jazyku je Scratch. Tteti skupinu tvofi kartickové jazyky, kde se program vytvaii z predem
pripravenych ¢asti. Kazdou cast 1ze libovoln€ umistit a nastavit mnoZstvi opakovani. Mezi
zastupce tieti skupiny patii jazyk Squeak a Etoys, které nejsou dostupné v Ceské verzi.
Posledni ¢tvrtou skupinu tvofi ikonické jazyky. Ikonické jazyky se snazi eliminovat zapis
programu pievodem na jeho ikonické zobrazeni, u kterého lze nastavovat parametry

jednotlivych ikon. Program ve vysledku vypada jako obrazek, ktery je tvofen jednotlivymi
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ikonami. Kazdé ikona pfitom mtze vypadat jinak a tim se otevira moznost i pro déti, které
jeste neumi Cist. Rozsifenymi zastupci této posledni oblasti je Lego Mindstorms, Baltik.®
Mezi propedeutické programovaci jazyky, které lze vyuzit, patéi jiz od 80. let
programovaci jazyk Karel, kterého zvladnou ovladat i mensi déti. V soucasné dobé ho lze
vyuzivat i v on-line verzi.® Dali moZnosti je program Baltik, ktery neni sice zdarma, ale
byl v minulosti ve $kolach vice pouzivany a i metodika vyuky byla propracovanéjsi.
V soucasné dobé jsou nabizeny 3 verze. SGP Baltik 3 je od 4 let, SGP Gems od 6 let a
verzi vyuzitelnou v 8. nebo 9. ro¢niku je SGP Baltik 4 C#. Posledni uvedena verze je
zalozend na C#, Direct X a .Net podporujici prostorové programovani pro operacni
systémy Windows.'?

Mezi programy, které¢ jsou ve svété vyuzivanéjsi a do CeStiny pieloZené, patii placeny
program Imagine LOGO, ktery je ur€en pravé pro zacatky vyuky programovani. Jednd se o
objektoveé orientovany jazyk, ktery vyuziva tlacitka, ptekryvajici se plochy, multimédia,
sitové prostiedi a mnoho dalSich modernich prvka. Jeho velkou vyhodou je moznost nejen
tvorby samotného programu, ale i tvorby prezentaci, které umoziuji pohyb s animovanymi
i neanimovanymi prvky, coZ umozituje jeho vyuziti i v jinych predmétech.'’ K Imagine
LOGO se da dohledat velké mnozstvi didakticky zpracovanych piikladd, které se daji
vyuZit pfi vyuce. Zaroven se daji sehnat ucelené navody a knihy, jak s danym programem
pracovat.

Mezi programy, které jsou taktéZ preloZené do CeStiny a v jinych statech vyuzivany patii
Scratch. V soucasné dobé ho lze vyuzit v on-line verzi bez nutnosti instalace. V nyngjsi
ustalené podobé (napt. Scratch 2.0 Offline Editor z dubna 2014) byl Scratch uveden v roce
2007, tudiz se jedna o jeden z nejnovéjSich jazykl. Na jeho vyvoji se podilel Mitchel

Resnick a jeho skupina na MIT. Cilem bylo vytvofit komunitu, kde déti budou moci sdilet

8 BELIK, Milo§. Malé programovacie jazyky [onling]. 18. 4. 2011.[cit. 2013-12-31] Dostupny z WWW:
<http://sopusik.wordpress.com/2011/04/18/19-male-programovacie-jazyky/>.

9MALY, Martin. Jak vést déti k programovani [online]. [cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW:
<http://www.lupa.cz/clanky/jak-vest-deti-k-programovani/>.

10 SGP systems. Vyukové programovaci nastroje [online]. [cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW:
<http://www.sgpsys.com/cz/Products.asp>.

1 Imagine logo. Imagine LOGO programovdni pro déti [online]. [cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW:
<http://www.pf.jcu.cz/imagine/index.php>.
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své interaktivni piibshy'?. Pracovat ve Scratch by mély zvladnout d&ti od 8 let, aviak

nebyva problém v tomto prostfedi pracovat i s mladSimi détmi.*®

3.1.5. Klasické programovaci jazyky
Na rozdil od propedeutickych programovacich jazykl jsou klasické programovaci jazyky
vetSinou pouzivané programatory na profesionalni trovni k tvorbé programui. Nasazeni
téchto jazykl pii vyuce programovani byva také velmi cCasté, ale stejné jako u vyse
zminénych jazykt, je dilezité vybrat ten spravny.
Mezi zakladni rozdéleni klasickych programovacich jazykl patii déleni na niz$i a vySsi
programovaci jazyky. Programovani v nizsich jazycich je pfizpiisobeno konkrétnimu druhu
procesoru, programovani je pomeérné slozit¢ nicméné efektivni. Pro zapis se pouziva
assembler nebo strojovy kod. Z hlediska programovani na 2. stupni ZS a sou¢asnym
trendim (které jsou spiSe zaméfeny na vyS$i programovaci jazyky) je zbytecné o tomto
zpusobu programovani na této irovni uvazovat.
Pro zaky na 2. stupni ZS jsou vhodnéjsi vy3§i programovaci jazyky, které se opét
Z riznych pohledii a paradigmat daji rozdélit. Dulezitym délenim z pohledu nésledné
vyuky je déleni na proceduralni a neproceduralni. Proceduralni jazyky umoznuji velmi
dobrou navaznost na ptipraveny algoritmus a jeho piepis do konkrétniho jazyka, ktery je
zapsan v piesné posloupnosti. Mezi tyto jazyky zejména patii Pascal (ktery byl plivodné
vytvofen pro vyuku programovani), C, Basic, PHP, Python (n¢kdy uvadén v
neproceduralnich) a dal$i napiiklad objektové orientované C++, Java, JavaScript, C#.
K jazykim neproceduralnim, které se vétSinou ve vyuce nepouzivaji, patii Prolog, Lisp a
dalgi."
Programovaci jazyk Delphi / Object Pascal je oblibenym programovacim jazykem, ktery
byl firmou Borland uveden na trh vroce 1995. Jedna se v uvozovkach o spojeni
vyvojového prostiedi Delphi, které umoziuje vyuziti velké fady vizudlnich néstrojii pro
vytvareni vSech ¢asti aplikace s objektové orientovanym jazykem Object Pascal. Diky této

kombinaci mohou Zici provést pomémné rychle a jednoduse ndvrh celého programu

2 RESNICK, Michel. Biography. MIT Media Lab [online]. [cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW:
<http://www.media.mit.edu/people/mres>.

13 Scratch. Vytvatej pribshy, hry a animace Sdilej s ostatnimi z celého svéta [online]. [cit. 2014-05-22]
Dostupny z WWW: < http://scratch.mit.edu/parents/>

Y SALOUN, Petr. Zdklady programovdni. Ostrava: Vysoka $kola bafska. [cit. 2014-01-01] Dostupny z
WWW: <http://homel.vsh.cz/~slal0/educ/ZP/prednasky/13-prog-jaz.pdf>.
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(aplikace) a rychle se dostanou k efektnimu vysledku.”® V dnesni rychle se ménici dobs,
pievazné v oblasti pouzivani operacnich systému, dochazi i k rychlému sledu novych verzi
tohoto programovaciho jazyka. Velice oblibenou verzi byla verze Delphi 7, ktera byla pro
Skoly v zakladni verzi dostupnd zdarma a dodnes je pro zéklady programovani
V opera¢nim systému Windows vyuzitelnd. V soucasné dobé je nejnovéjsim produktem
verze Delhi XES, ktera umoznuje vyvoj nativnich aplikaci pro nejpouzivanéjsi platformy
(Windows, Mac, Android, iOS).*°

Java je dalSim moznym jazykem, byt jeji Cisté objektoveé orientovana syntaxe a sémantika
by zaktim mohla Cinit problémy. V jeji prospéch naopak hovoii jeji velika rozSifenost a
vyuziti v podstaté na vSech platformach. Pii tvorbé programu Ize vytvaret bud’ programy
pro nejpouzivanégjsi platformy nebo aplety s vyuZitim na webovych strankéch. Tvorba
programu probiha ve dvou krocich. Prvnim krokem je samotny zapis zdrojového kodu, ke
kterému postaci jednoduchy textovy editor nebo editor zvyraziujici syntaxi. Druhym
krokem je pieklad do takzvaného bajtkddu, ktery je nasledné spustitelny na javovském
virtualnim stroji (JVM). Sada naéstroju slouZici k programovani v jazyce Java se nazyva
Java Development Kit (JDK). V soucasné dob& se nachazi ve verzi 7 a lze ji ziskat
zdarma.*’

Dalsi moznosti vychéazi z webovych platforem od znackovaciho jazyka HTM, CSS az po
JavaScript, ktery byva nazyvan jazykem, skriptem, JavaScriptovym programem ¢i jinak. Je
to dano jeho charakterem a jeho vyuZitim. Jedna se o objektové orientovany jazyk, ktery
by samostatné nepracoval, pokud by nebyl umistény jako soucast webové stranky nebo se
stranka na néj pfimo neodkazovala. Lze konstatovat, Ze se jednd o jazyk doplikovy. Pfi
jeho implementaci do stranek prohlize¢i pouze sdé€lime, kde JavaScript zaciné a kde konci.
Pro jeho pouziti neni potfeba Zadny specidlni program, neni potieba instalovat zadny
programovaci jazyk, jakoz tomu bylo u piedchozich jazykl. Sta¢i, aby operaéni systém
obsahoval webovy prohlize¢, ktery JavaScript podporuje, coZ je naprosta vétSina

prohlizect. Samotny kod jazyka stac¢i umistit do souboru s webovou strankou a spustit ve

> KADLEC, Véclav. Ucime se programovat v delphi a jazyce Object Pascal. Vydani 1. Praha: Computer
Press, 2001. 288 s. ISBN 80-7226-245-9.

16 Embarcadero Technologies. History of Delphi Innovation [online]. [cit. 2014-01-02] Dostupny z WWW:
<http://www.embarcadero.com/landing-pages/delphi7-to-rad-xe5>.

Y TRONICEK, Zdenék. Ucebnice jazyka Java. 30. 9. 2011. [cit. 2014-01-02] Dostupny z WWW:
<http://java.cz/article/ucebnicejazykajava>.
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webovém prohlizeci. K zapisu jazyka staci jednoduchy textovy editor ¢i editor zvyraznujici
syntaxi typu HomeSite.'®

PHP je programovaci jazyk, ktery se ve vétSin¢ piipadi pouziva jako skriptovaci jazyk
bézici na strané¢ serveru. Slouzi ktvorbé automaticky generovanych stranek
s proménlivymi informacemi v ¢ase. Z tohoto pohledu pro prvotni pouziti bez piredchozich
znalosti webovych technologii nebo programovani moc vhodny neni.® S piihlédnutim k jiz
vyse zminéné studii (Kotek, 2013) se jedna o nejrozsifen€jsi doplinkovy programovaci
jazyk na SS, tudiz pokud ptedchazejici vyuka spliiuje zminéné pozadavky, lze ho
vyucovat. V jeho prospéch také hovofi cena jeho pofizeni, kterd je zdarma. Aby
programovani v tomto jazyce mélo smysl a vystupy, je dobré misto instalace na jednotlivé
stroje, PHP nainstalovat na webovy server, pies ktery si zaci vysledek své prace prohlizi.
Druhou variantou je vyuziti nékterych free hostingovych sluzeb, které ¢asto podporu PHP
maji. Pfi tomto vyuziti nejsou Zaci vazani na techniku ve Skole, ale mohou na svych
pracich procovat z mista s ptistupem K internetu. V soucasné dobé 1ze PHP vcetné dalSich
programim slouzicich k instalaci webového serveru podporujiciho tuto technologii
stahnout pro opera¢ni systémy Windows, Mac OS X, a rlizna sestaveni Linuxu. Nejnovéjsi
dostupnou verzi je 5.5.7.%

Samoziejmé existuje dalsi velka fada programovacich jazyku, které zde zminény nebyly a

mohou mit své opodstatnéni k nasazeni ve vyuce.

3.2. Programovani a algoritmizace na ZS v CR a vybranych stitech svéta
V jednotlivych Castech svéta je problematika programovani a algoritmizace vnimana
Sjinou prioritou a jinym zplUsobem. Ve stfedoevropskych zemich je tendence vyuky
programovani smétfovana spise k vyuce algoritmického mysleni, které 1ze nasledné vyuZit
vV béZném 7zZivoté. Oproti tomu Vv Anglii je vyuka chdpana jako pfiprava pro Zivotni

uplatnéni praveé v oblasti IT, které by v budoucnu mélo mit nedostatek pracovnich sil.

18 SKULTETY, Rastislav. JavaScripr programujeme internetové aplikace. Vydani 2. Brno: Computer Press,

2004. 224s. ISBN 80-251-0144-4.

Y KOSEK, Jiti. PHP tvorba interaktivnich internetovych aplikaci. Vydani 1. Praha: Grada, 1998. 492s. ISBN
80-7169-373-1.

2 Downloads. [online]. The PHP Group. [cit. 2014-04-01] Dostupny z WWW:
<http://php.net/downloads.php>.
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3.2.1. Pravni ramec v CR
Zaklady programovani a algoritmizace na zakladnich Skolach v ¢eské republice vychaze;ji
z ramcového vzdé€lavaciho program (RVP), ktery se o této problematice zmifuje ve
vzdélavaci oblasti Informacni a komunika¢ni technologie a dale pak v obecné roving
z pohledu kli¢ovych kompetenci, které by mé&l Zak po absolvovani zakladni skoly ziskat.?*
Jak z RVP vyplyva, kazdy zak by mél po absolvovani zakladni Skoly ziskat elementarni
znalosti v ovladani vypocetni techniky a modernich informaénich technologii. Mél by se
rychle a efektivné orientovat ve svét€é informaci a S nimi umét pracovat a vyuzivat je
Vv praktickém zivoté. S témito pozadavky souvisi i cilové zaméfeni vzdélavaci oblasti, které
si jako jeden z cila klade ,,schopnosti formulovat sviij pozadavek a vyuZzivat pii interakci s
pocitatem algoritmické mySleni“. Z tohoto cile, ktery jako jediny v této oblasti zmifiuje
algoritmické mysleni, je moZzno problematiku programovani zafadit do Skolnich
vzdélavacich programi (SVP). Vzhledem k obecné formulaci vyse zminéného cile ,,vyuky
algoritmizace” vV RVP je jen na rozhodnuti $koly, zdali problematiku programovani do
SVP zatadi, ¢ ne. Jak z definice pojmu algoritmizace vyplyva, $kola mé taktéZ moznost
»algoritmické mysleni® vyucovat v rdmci jinych predmétt, kde se tento zplisob mysleni
také uplatiuje.
Dalsi z cilii oblasti informaéni a komunikacni technologie nabizejici prostor pro nasazeni
programovani a algoritmizace na ZS je ,jpochopeni funkce vypodetni techniky jako
prostiedku simulace a modelovani pfirodnich 1 socidlnich jevl a procesi*. Zde ma Skola
moznost vyuzit programy dodidvané na feSeni této problematiky nebo ve vhodnych
situacich vyuzit programovaci jazyky umoziujici vytvotfeni simulace naptiklad ptirodnich
jevu a procestl.
DalSim cilem vySe zminéné oblasti, ve kterém by se taktéz dala najit moZnost vyuZiti
programovacich jazyk@ na ZS, je ,tvofivé vyuzivani softwarovych a hardwarovych
prostiedkii pii prezentaci vysledkl své prace®. Pti prezentaci zdkovské prace, je nékdy
vhodné vyuziti nékterého z programovacich jazykt pro lepsi prezentaci, nezli vyuziti
klasickych prezenta¢nich softward.
Algoritmické mysSleni taktéZ umoznuje lepsi dosahnuti dalsiho cile, kterym je ,,vyuzivani

vypocetni techniky, aplika¢niho 1 vyukového software ke zvySeni efektivnosti své ucebni

2L Rdmcovy vzdélavaci program pro zédkladni vzdélavani. Praha: MSMT, 2013. [cit. 2013-12-16] Dostupny z
WWW: <http://www.msmt.cz/file/29397/download/>.
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¢innosti a racionalnéjsi organizaci prace, kde z jednou z moznosti aplika¢niho softwaru
muZze byt i programovaci software.

Mezi klicové kompetence z RVP, K jejichz dosahovani by taktéz méla prispivat oblast
informa¢ni a komunikaéni technologie patii ,kompetence k uceni®. Problematiku
algoritmizace a programovani lze spatfovat vtom, ze zdk ma ,vyhleddvat a tfidit
informace a na zakladé¢ jejich pochopeni, propojeni a systematizace je efektivné vyuzivat v
procesu uceni, tvirCich cinnostech a praktickém zivoté“. Pro tfidéni a systematizaci
informaci je dobré mit algoritmické mysleni, které 1ze ziskat pravé vyukou algoritmizace a
programovani. S touto problematikou taktéz souvisi kompetence k feSeni problému, kde
pii jejim zvladnuti by zdk mél ,,samostatné fesit problémy, volit vhodné zplsoby feSeni,
uzivat pfi feSeni problému logické, matematické a empirické postupy*. Z kompetenci
komunikativnich, by to byla ,,formulace a vyjadieni své mySlenky a nézoru v logickém
sledu, vyjadfovani se vystizng, souvisle a kultivovan¢ v pisemném i Gistnim projevu‘.

Jak z vySe uvedené problematiky vyplyva, neni nutnosti pfi vyuce oblasti informacéni a
komunikacni technologie zafazovat pfimo do vyuky algoritmizaci ¢i programovani.
V souvislosti s dnesni dobou a s generaci nazyvajici se ,.Sitova generace“,” Zijici
v prostfedi neustalych inovaci, je dilezité se nad touto problematikou zamyslet a zvazit,
jestli praveé zafazeni této oblasti neprinese zaklim a spolecnosti vétsi uplatnéni v zivoté a na

pracovnim trhu.

3.2.2. VyuZivané moZnosti algoritmizace a programovani na 2. stupni ZS
Jak bylo jiZ uvedeno, neni nutnosti algoritmizaci ¢i programovani na skolach vyucovat, ale
i tak se najde fada skol, ktera tuto problematiku do vyuky zafadila. Vzhledem k tomu, zZe
Skolstvi v CR nema systematickou podporu programovani, je v této kapitole naznadeno,
jakym smérem a jaky zpusob algoritmizace ¢i programovani mohou skoly pfipadné zaradit
do SVP:
- Vyuka robotizace
- Vyuka programovani
o Vyuka propedeutického jazyka
o Vyuka klasického jazyka

2 BRDICKA, Botivoj. Sitovd generace podle Tapscotta [online]. Metodicky portal. 24. 11. 2008. [cit. 2013-
12-17] Dostupny z WWW: < http://spomocnik.rvp.cz/clanek/11753/SITOVA-GENERACE-PODLE-
TAPSCOTTA html>.
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Zajimavym vstupem do problematiky by mohla byt vyuka robotizace, ktera déti nenasilnou
formou nauci algoritmickému mysleni. DéEti dostanou k dispozici roboty, které se snazi dle
instrukci vyucujiciho naprogramovat tak, aby plnili jejich pozadavky, ale zaroven si
procvicuji 1 dal$i dovednosti (tvofivost, peclivost, piesnost a pii skupinové vyuce
spoluprace).

Pii vyuce robotizace lze vyuzit rizné piibéhy souvisejici s probiranym tématem. Jednou
z moznosti je vyuziti konstruktivistického piistupu, kde ucitel poskytuje détem tvofivou
atmosféru, maximum praktickych ptikladd, které vedou k vyieseni dané¢ho problému, bez
nutnosti jeho zasahu. Pii sestavovani robotl nejde jen o jejich programovani, ale i o jejich
zapojovani, kde si déti procvicuji jemnou motoriku. Cely systém zacind od sestavovani
robotll po tvofeni programi na jejich fizeni.?®

Pro vyuku robotizace lze vyuzit robotické stavebnice naptiklad RoboKit nebo znamé;si
Lego Mindstorms. Zajimavou alternativou jsou Robotik od Merkuru, roboti od Conrada a
mnoho dalSich.

Dal$i moZznosti je zafazeni propedeutického programovaciho jazyka, ve kterém si Zaci
osvoji zéklady bez slozitych konstrukci. Pfi vybéru vhodného jazyka je nutné brat v tivahu
jazykovou lokalizaci a zvazit n€kolik kritérii. Z pohledu logovské kultury se pfedevSim
jedna o jednoduché zacatky, kdy kazdy Zdk by nemél mit problém v daném prostiedi zacit
pracovat, aniz by mél pfedchozi znalosti s programovanim. Z tohoto pohledu je mozZné
nejCastéji zaradit programovaci prostiedi: Karel, Baltik, ImagineLOGO nebo Scratch.
Vsechna tato prostfedi maji ceskou lokalizaci, tudiz jsou vhodna i do niz§ich ro¢niki.
Klasické programovaci jazyky se svym charakterem spiSe hodi pro vyuziti ve vysSich
ro¢nicich, kde zaci maji jiz rozvinutéjsi abstraktni a algoritmické mysleni. Moznosti volby
jazyka jsou pomérné rozsahlé. Pti vybéru jazyka je také dulezité zvazit moznou navaznost
vyuky na stfedni Skole. Vzhledem k malému poc¢tu vyzkumu v této oblasti, se lze ¢aste¢né
orientovat dle V}'/Zkumu24, ktery popisuje, Ze nejvice vyutovanym jazykem na SS je Object

Pascal a Java, které oba maji 20% zastoupeni. S 17 % je to C a Python. Mezi dalsi

2 TUNKROVA, Dana, HRBACEK, Jiti. Vyuka programovdni robotii na 1. Stupni ZS. Veiejné sluzby IS.
[cit. 2013-12-30] Dostupny z WWW: <https://is.muni.cz/repo/1078241/TunkrovaHrbacek.pdf>.

* KOTEK, Lukas. Jaké programovaci jazyky se pouzivaji na stiednich skolach? [online]. Ceska $kola: 27. 5.
2013. [cit. 2014-01-01] Dostupny z WWW: <http://www.ceskaskola.cz/2013/05/lukas-kotek-jake-
programovaci-jazyky-se.html>.
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vyucované jazyky patii Basic, C# a PHP. Mezi dopliikovymi jazyky se objevuje s 23 %
PHP, s 18 % C/C++ a s 17 % JavaScript, coz svédc¢i o velkém vlivu webovych technologii.
Z tohoto pohledu je mozné se domnivat, ze vhodné&jsi volbou je proceduralni programovaci
jazyk s moznou navaznosti vyuky na stfedni Skole.

Oblasti, kterd se v soucasné dobé tési velké popularité mezi zaky vzhledem k jeji blizkosti
k nim, jsou webové aplikace. Zaroven se jedna o oblast, ktera se neustale viditeln¢ vyviji a
se kterou je vétSina zaki v dennodennim kontaktu. Z tohoto diivodu Skoly Casto vyucuji
znaCkovaci jazyk HTML vcetné rozSifeni o CSS a jeho dalsi rozSiteni v podobé
programovacich jazykt JavaScript a PHP.

Pred volbou, ktery jazyk vyucovat, je dobré zvazit, ktery z jazyku je vhodny pro danou
$kolu a to z hlediska vlastnosti jazyka a z hlediska za¢lenitelnosti do SVP. Kazdy jazyk ma
sva specifika, tak jako kazda skola. Zvoleny programovaci jazyk by mél u zaka rozvijet
algoritmické mysleni, jak pozaduje RVP, a mél by byt pfinosem pro zaky v jejich
budoucim zivoté. Z tohoto pohledu je pii vybéru jazyka nutné zvazit predchozi znalosti
zaki, at’ uz s propedeutickym jazykem, ¢i tfeba jakym smérem se ubirala vyuka difive a na
n¢j nasledné navazat, ¢imz se zvySuje ndvaznost systému a motivovanost zakl. Vékova
hranice také neni pfesné dana, ale vzhledem k podstaté jazykl je vhodné&jsi pouziti u zak,

ktefi jsou starsi a jsou schopni pochopit jednotlivé struktury a zakonitosti dan¢ho jazyka.

3.2.3. Programovini a algoritmizace na ZS v Anglii
V Anglii je vzdélavani ¢lenéno do stupnii nazyvanych Key Stage (KS), které se daji
s ¢eskou skolou zhruba srovnat takto. KS1 odpovida ro¢nikim 1, 2. KS2 odpovida
ro¢niklim 3, 4, 5, 6. KS3 odpovida ro¢nikiim 7, 8, 9. KS4 by odpovidal ro¢nikiim 10, 11,
12. VE&kove je cely systém posunuty o dva roky. Dé&ti zacinaji povinnou dochazku v 5
letech a konéi v 16 letech. Z tohoto pohledu lze konstatovat, ze druhému stupni ZS by
zhruba odpovidaly KS2, 3, 4.%

3.2.4. Pravni ramec v Anglii
Programovéani a algoritmizace je v Anglii definovdna v narodnim kurikulu, které

V soucasné dob¢ prochazi rozsahlym piezkoumanim a nova aktualizovana verze by méla

% Department for education. Strdnky ministerstva Skolstvi Velké Britanie [online]. [cit. 2014-05-22].
Dostupné na World Wide Web:< http://www.education.gov.uk/get-into-teaching/subjects-age-groups/age-
groups/graph-description>
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platit od $k. roku 2014/2015. Do té doby plati staré kurikulum, které se opira i o dalsi
dokumenty, které zohlednuji rychly vyvoj v oblasti informac¢nich technologii.26

Mezi cile zahrnujici oblast programovani a algoritmizace pro oblast KS2 patii to, aby
vsichni zaci pochopili zakladni pojmy z informatiky, vcetné¢ abstrakce, logiky,
algoritmizace a zapisu dat. Dale by méli umét analyzovat problémy pii psani pocitacovych
programi, aby je bylo mozno vytesit. Narodni kurikulum taktéz uvadi, co by se zaci méli
v dané oblasti ucit. V oblasti KS2 se Zaci u¢i psat a ladit programy tak, aby dosahli
konkrétniho stanovené cile. U¢i se feSit problémy tak, Ze je rozdéli na mensi Casti a ty
vyfesi. UCi se pracovat s proménnymi vcetné jejich vstupli a vystupii. Programy rozdéluji
do sekvenci a uci se jednotlivé casti opakovat. U¢i se pouzivat logické mysleni
Kk vysvétleni, jak funguji jednoduché algoritmy a popiipadé najit chyby v algoritmech ¢i
programech a nésledné je opravit. 2

Cile pro oblast KS3 a KS4 jsou pro ob¢ oblasti stejné a vychazi z definice cili celého
kurikula, tudiz jsou stejné jako v oblasti KS2. Nasledné se jen lisi, co se zaci v kazdé
oblasti u¢i. Mezi zakladni uéivo v oblasti, ktera by se dala zahrnout do algoritmizace a
programovani V KS3 patii modelovani redlnych problémi a jejich feSeni. Diiraz je kladen
na pochopeni klicovych algoritmi, které obsahuji takzvané ,,pocitacové mysleni®. Zaroven
by se zaci méli ucit navrhovat alternativni algoritmy, které¢ vedou k feSeni sejného
problému alternativni cestou. M¢li by umét pouZivat dva programovaci jazyky, ze kterych
je alespon jeden textovy. Pomoci programovaciho jazyka by méli fesit fadu vypocetnich
problémtli a zaroven umét pracovat s datovymi strukturami, jako jsou seznamy, tabulky
nebo pole. M¢li by navrhovat modulové programy, které obsahuji funkce. Méli by chapat
vyrokovou logiku ,,a zaroveil®, ,,nebo*, ,,negaci a pouzivat je pfi programovani. Zaroven

se uci prezentovat ¢isla v bindrni soustaveé a provadét s nimi zékladni operace.

% Department for education. Strdnky ministerstva Skolstvi Velké Britdnie ICT ]. 2013-08-02- [cit. 2014-01-
11]. Dostupné na World Wide Web:
<http://www.education.gov.uk/schools/teachingandlearning/curriculum/primary/b00199028/ict>.

2 Department for education. Computing programmes of study: key stages 1 and 2. 2013-09 [cit. 2014-01-11].
Dostupné na World Wide Web:
<http://www.computingatschool.org.uk/data/uploads/primary_national_curriculum_-_computing.pdf>.

24



Oblast KS4 z pohledu programovani a algoritmizace obsahuje rozvoj kreativity a znalosti
Vv oblasti vypocetni techniky. Dale by zaci méli rozvijet a uplatnit své analytické mysleni
pii feseni problémt a byt tvarci v oblasti ,,pocitacového myéleni“.28

Jak z vySe zminénych cili a uciva oblasti KS2, 3, 4 vypliva, tak vSichni zaci nam
odpovidajiciho druhého stupné prochazi vyukou programovani dvou jazykd, ze kterych by
mél byt alespon jeden textovy. K vyuce algoritmizace, respektive algoritmického mysleni
na téchto Skolach, pfispiva jiz vyuka od mateiské Skoly, ktera v sobé obsahuje tyto prvky.
Jejich podoba v pocatcich je zaméfena na ovladani robutkd (napf. podlahové Zelvy) nebo

napiiklad klasické ovladani modernich pfistroji, které vyzaduje algoritmické mysleni.

3.2.5. Vyuzivané moZnosti algoritmizace a programovani v KS3

Oblast KS3 je z hlediska programovani v kurikularnim systému Anglie nejvice zamétena
na tuto problematiku. Mezi divody zaznivajici pro programovani zejména patii, ze
digitalni gramotnost je ¢im dal tim dilezitéjsi v soucasné spolecnosti. Dal§im divodem je
tvrzeni, Ze podporuje dusevni rozvoj k feSeni problém, se kterymi se dé setkat i v jinych
oblastech Zivota.

Mezi nastroje, které jsou vyuzivany k programovani v Anglii, patii Alice, coz je Open —
Source prosttedi, slouzici k vyukovym Ucelim programovani. Nastroj obsahuje knihovny
obrazku a pozadi, které se daji vyuZivat pti jeho pouZiti. Alice umoziiuje Zakiim pochopeni
zakladi programovani bez nutnosti znalosti zapisu kodu. Nastroj je zaméten na vytvafeni
udalosti a metod, pomoci nichz si vytvareji sviy vlastni virtudlni svét s animovanymi
postavami. Vyuka vtomto prostiedi je didakticky zpracovana do sedmi lekci, které
umoziuji postupny vyvoj zéka. V prvni lekci je Zak zasvécen do slovniku Alice, vstupi a
vystupll. Ve druhé lekci se uci vytvaret nové metody. Treti lekce piindsi vyuku udalosti a
postupné zdokonalovani. Ctvrta aZ Sesta lekce piinasi navrh, vyvoj a hodnoceni détského
projektu. V posledni sedmé lekci se zaméfuji na prezentaci své prace.

DalSim vyuzivanym néstrojem pii vyuce programovani je Greenfoot. Jedna se o prostredi,
které je zaméteno na zaky, ktefi jiz alespon zdkladnim uvodem do programovani prosli

vramci Scratch nebo Game Maker. Nastroj v sobé kombinuje propracovanost a silu

%8 Department for education. Computing programmes of study: key stages 2 and 3. 2013-09 [cit. 2014-01-12].
Dostupné na World Wide Web:
<http://www.computingatschool.org.uk/data/uploads/secondary national_curriculum_-_computing.pdf>.
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postavenou na komer¢nim jazyce Java S ¢innostmi zaloZzenymi na vizualni dvoj rozmérné
siti. Vyvojové prostiedi sice pouziva tiidy, editor a kompilator, ale je vhodné i pro
zacCinajici programatory. Vyuka v tomto nastroji je doporu¢ena minimalné na sedm hodin,
ale v ptipadé vétsich projektti se prodluzuje. Zaci zadinaji celou vyuku tvodem do
programovani v jazyce Java, dale nasleduje prace s pohybujicimi se objekty. Dal§im fazi
pii vyuce je integrace a uprava obrazkii souvisejicich s programovanim. Udalosti jsou
zaClenény jakozto interaktivita zavisla na kliknuti mysi. Dlraz je zde také kladen na
design, ktery by mél byt podobny hram. V kone¢nych fazich se zaci zamétuji na logiku
celého svého projektu. Nasledné na jeho dokonceni a vytvoreni napiiklad celé hry.
Zajimavou a didakticky podporovanou moznosti vyuky programovani je napiiklad Visual
Basic, ktery jako vSechny vySe zminéné varianty je také K dispozici v Express verzi
zdarma. Zakladni varianta vyuky je opét sestavena na sedm hodin, které je mozné se
slozitosti projektu libovolné rozsifit. V prvni fazi jsou zaci seznamovani se samotnym
prostiedim, jak otevirat a spoustét programy a je jim ukdzan ukazkovy kod programu.
Nésleduje prace sudélostmi, pii které si zdci procvi¢i mozné udélosti v programu a
nasledné spusténi konkrétni reakce. V zakladni podobé se jedna naptiklad o stisknuti
tlacitka a naslednou zménu barvy pozadi, poptedi, ¢i zmény velikosti tlacitek. V dalsi fazi
vyuky se Zaci uci programovaci postupy, které¢ vedou k rozdé€leni slozit¢ho problému na
asti méné slozité. Zaci jsou V této fazi seznamovani s proménnymi a je jim vysvétlovano
k ¢emu slouzi. S témito zakladnimi poznatky zkouseji jednoduché matematické operace
jako je s€itani ¢i ndsobeni. Po zvladnuti proménnych ptichdzi na fadu vétveni programu,
kde je zakim vysvétleno k cemu vétveni slouzi a jak ho Ize vyuzit. K vyuce jsou pro
nazornost pouzivany i vyvojové diagramy zaméfené pravé na problematiku vétveni. Zakiv
program by mél byt na zakladé analyzy proménné schopen urcit nasledny postup.
Predposledni fazi je vyuka riznych druhd cyklli, kde se Zzaci uci vypisy proménnych a
jejich zmény pii pribéhu cyklem, poptipadé zkousi cyklus v cyklu. Vysledkem celé vyuky
V této oblasti mize byt ndvrh systému na piijem zakazek a rozvozu Pizzy, ktery bude
nejprve teoreticky a designové spravovan jako navrh a po schvaleni ucitelem
naprogramovan v daném prostredi.

Zajimavou moznosti, kterou lze vyuzit pfi vyuce programovani je nastroj Game Maker,
ktery lze v zakladni verzi ¢i S pouzitim pfes webové rozhrani taktéz poridit zdarma. Zde se

zaci béhem nékolika malo hodin nauci nastroj a jeho zakladni funkce ovladat tak, aby byli
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schopni navrhnout 2D ¢i 3D hru. Zakladni ovladani programu lze realizovat pomoci drag a
drop a pro pokrocilejsi moznosti nastroj obsahuje vlastni programovaci jazyk. Pii
zékladnim pouziti nastroje neni ani pro zacateCniky problém vlozit vlastni pozadi hry,
vytvofit animaci, ¢i vlozit zvuky vcetné efektd. V ptipad¢, ze si zaci zakoupi plnou verzi
nastroje, je mozné vlastni vytvorené hry prodavat. Celd vyuka je opét ¢lenéna do nékolika
celkl, které se zamétuji na klicové aktivity. Ty tentokrat na rozdil od predchazejicich
aktivit jsou spiSe zaméteny do oblasti zivota, jako je: design, marketing, fizeni prodeje,
obchodovani a dal$i. Tvorba pfedem naplanovanych aktivit umoznuje zakim vytvaret
program V piesné po sobé jdoucich krocich, které ptispivaji k rozvoji algoritmického
mysleni.”®

Jak vyplyva z uvedenych piikladd, které jsou pouze malou ¢asti z mnoZstvi podplrnych
materialt pro vyuku programovani v Anglii, je této problematice vénovan pomérné velky
prostor. V celém systému lze najit mnoho metodickych podpor pro ucitele, které 1ze velmi

snadno zavést do vyuky diky jejich metodickému zpracovani.

3.2.6. Programovini a algoritmizace na ZS ve Slovenské republice
Clenéni zakladni $koly na Slovensku je obdobné jako v nasi republice. Zakladni kola je
dle klasifikace UNESCO rozdélena do dvou stupiitt ISCED1 odpovidajici prvnimu stupni a
ISCED?2 odpovidajici naSemu druhému stupni. Na obou stupnich je na Skolach vyucovana
problematika zakladli programovani a algoritmizace vramci vzdélavaci oblasti
»Matematika a prace s informacemi“. Vzhledem k propojenosti programii prvniho a

druhého stupné budou v dalsi kapitole zminéna i témata prvniho stupné.

3.2.7. Pravni ramec na Slovensku
Problematika algoritmizace a programovani na Slovensku vychazi ze statniho
vzdélavaciho programu, kde je zaclenéna v oblasti ,,Matematika a prace s informacemi.
Predmét, ktery problematiku pokryva, je nazvan ,Informaticka vychova“ na stupni
ISCEDI1 a ,Informatika“ na stupni ISCED2. Pfedmét jako takovy je v celém kurikulu
povaZovan za velmi duilezity, protoze v Zacich rozviji mysleni, schopnost analyzy, syntézy

a hledani vhodnych strategii, které se daji ovéfit v praxi.

2% Computing at school. Computer Programming in Key Stage 3. 2009-09 [cit. 2014-02-11]. Dostupné na
World Wide Web: <http://www.computingatschool.org.uk/data/uploads/CPinKS3.pdf>.
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V ramci predmétu ,,Informatickd vychova®“ je na stupni ISCED1 zatazeno pét okruhd,
kterym se zaci v ramci pfedmétu vénuji. Jeden z okruhi se nazyva ,,Postupy, feSeni
problémt, algoritmické mysleni® a je zaméfen pravé na pocatky vyuky programovani a
algoritmizace. V tomto okruhu se zaci vénuji riiznym zptsobim feSeni problémi pomoci
informacnich technologii. U¢i se zékladnim pojmim jako je algoritmus, algoritmizace,
programovani, program. Zaci se nejen uéi algoritmickému mysleni a fe$eni problémi
Z oblasti informacnich technologii, ale 1 z oblasti praktického zivota, kde se daji tyto
postupy uplatnit.

Mezi zakladni postupy a metody zafazené do vyuky patii skladani rGznych stavebnic a
hlavolamd, které se uci postupné sestavit ¢i vyresit dle navodl. U¢i se fesit jednoduché
algoritmy, které kresli obrazky, ¢&i vytvaii animace pomoci propedeutického
programovaciho jazyka. Dale se uéi fadit jednotlivé piikazy v logickém sledu za sebou,
skladat obrazky z mensich obrazkd, ¢i fidit robota v pocitacovém prostiedi. UCi se vytvaret
navody a postupy nebo podle nich v piesné stanovenych krocich postupovat a plnit je.*°

Na stupni ISCED2 je vyucovan v ramci oblasti ,,Matematika a prace s informacemi‘
pfedmét snizvem ,Informatika®, ktery zahrnuje problematiku algoritmizace a
programovani. Mezi jeden z hlavnich cilti na tomto stupni patii objasnéni pojmi a technik
pouzivanych pfi praci s daty a pii tvorbé algoritmi. Cést vzdélavaciho procesu predmétu
,Informatika“ je zaméfena K porozuméni pojmiim program a algoritmizace se zaméfenim
na formalni zapis programu pro automatické zpracovani udaji. V dalsi ¢asti si Zaci jeste
vice rozviji schopnost algoritmizace praktickych probléml a rozviji si programatorskeé
dovednosti. Stejn¢ jako na stupni ISCEDI se zde nachazi pét okruhti, kde opét ,,Postupy,
feSeni problémi, algoritmické mySleni nejvice rozviji algoritmizaci a programovani.

Mezi zékladni postupy vyuky v této oblasti patii zaméfeni na programovaci jazyk, ve
kterém se uci zékladni pfikazy. Zavadi pojem proménna a uci se do ni pfifazovat hodnotu.
Vytvaii spravnou posloupnosti ptikazt, na kterou navazuje vyuka procedur a rtznych
cykll. Zjistuji riznd ¢asova feSeni konkrétnich problémt. Na konci tohoto obdobi by zak
mél umét formalné zapisovat navrzené postupy, mél by umét vytvofit algoritmus na

zasifrovani jednoduchého textu. M¢l by umét v propedeutickém programovacim jazyce

%0 Statny vzdélavaci program. Informatickd vychova. Statny pedagogicky ustav, Bratislava:2008. [cit. 2013-
12-08] Dostupny z WWW: <
http://www.statpedu.sk/files/documents/svp/1stzs/isced1/vzdelavacie_oblasti/informaticka_vychova_iscedl.p
df>.
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pfifazovat své vypocty do proménnych, seskupovat vhodné ¢asti programu do procedur a
fesit ulohy pomoci opakovani urcité ¢asti programu. Mél by umét porovnavat Casy, které

jsou potieba k vyfeSeni problému riznymi cestami.™

3.2.8. VyuZivané moZnosti programovani a algoritmizace na Slovensku

Jak z pravniho ramce na Slovensku vyplyva, vydalo se taktéz Slovensko cestou podpory
vyuky programovani a algoritmizace jiz na zékladnich Skolach. Oporou témto Skolam
muze byt bratislavska Univerzita Komenského, ktera se touto problematikou zabyva a
poskytuje ucitelim velmi dobrou metodickou podporu. Déle se snazi vyvijet své
propedeutické programovaci jazyky, které ptispivaji K vétsi podpoie vyuky programovani.
Mezi roz$ifené programovaci jazyky, které se na Slovensku vyucuji, patii Imagine Logo.
Ucitelé a Zaci maji k dispozici ucebnice a podplirné materialy, které jsou urceny pro druhy
stupeit ZS. Vyuka je rozélenéna do nékolika oblasti. Nejprve se 7aci V programovacim
jazyce u¢i malovat, uci se volit jednotlivé barvy a sméry pohybii. Po zvladnuti zakladt
malovani se u¢i nékteré kroky, které jiz vykonali opakovat nebo je pojmenovat a kdykoliv
vV budoucnu je znovu pouzit. Do vyuky zacletuji i matematické dovednosti z oblasti
geometrie, které vyuzivaji pti malovani geometrickych obrazcti. UCi se ménit pozici, ze
které kresli, aby obrazce nemusely byt spojité. Pfi zasahu uZivatele je vyvolavana reakce,
coz je tvod do udalosti. V pribéhu vyvoje vyuky jsou pfidavany dalsi objekty, které mayji
své vlastnosti a mohou byt ztvarnény 1 animované. V zavérecné fazi vyuky prichazi na
fadu proménné, do kterych si Zaci ukladaji potfebné hodnoty pro dalSi zpracovani.
Vysledkem jejich vyuky mohou byt jednoduché hry, které simuluji oblibené stolni hry.32
Uspé&snym predchiidcem programu Imagine Logo byl Comenius Logo, ktery mél taktéz
dobrou metodickou podporu ve formé u€ebnic a propracovanych metodickych materiald
pro samotné ucitele. Vzhledem ke stafi programu jiZ neni podporovdn na nejnovéjSich
operacnich systémech fady Windows. Program taktéZ pracuje s objektem nebo vice objety

ve form€ Zelvy. Programovaci jazyk umoziiuje kresleni rliznymi ¢arami a barvami.

31 Statny vzdélavaci program. Informatika. Statny pedagogicky tstav, Bratislava:2008. [cit. 2013-12-08]
Dostupny z WWW: <
http://www.statpedu.sk/files/documents/svp/2stzs/isced2/vzdelavacie_oblasti/informatika_isced2.pdf>.

32 BLAHO, KALAS. Tvorivd informatika. 1. zoit z programovania. Vydani 3. Bratislava: SPN, 2009. 48 s.
ISBN 978-80-10-01723-2.
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Samoziejmosti je tvorba procedur a moznost zapisu piikazii pomoci jazyka Logo, ktery
byva ptelozen do lokalizované verze.?

Dalsi pomérné novou variantou jazyka Logo je EasylLogo, které se da poftidit i v Ceské
verzi zdarma. Vyvoj tohoto prostfedi byl zaméfen i na uzivatele, ktefi nemaji rozsahlé
pocitatové dovednosti. Z tohoto diivodu vznikla verze, kterd se snazi o zjednoduSeni
celého prostiedi a programovani napiiklad oproti verzi Imagine Logo. Prostfedi je
rozdéleno do 2D miizky, ve které se dané objety mohou pohybovat. Otoceni a pohyb
objektu je zde mozny o 45° a po pohybu jsou objekty pfitahovany k miizce. V jazyce Logo
zustalo jen par moznosti, mezi které patii ptikazy pro kresleni, cykly a procedury.
Programovaci prostiedi obsahuje aktivity, které jsou zaméfeny na vyuku programovani
konstruktivistickym piistupem. Program lze ovladat bez klavesnice pouze pomoci mysi
pomoci pretahovani karti¢ek. Sada pfipravenych Ukoli umozni Zzaklim sezndmeni se
S celym prostfedim nebo umozni uciteli dle nich realizovat vyuku. Jednotlivé ukoly Ize
libovolné pteskakovat, prostiedi nijak nekontroluje jejich plnéni. Mezi prvni cile patii
zakladni ovladani objektd (mohou mit riznou podobu) pomoci klikani na tlacitka. Byt na
prvni pohled tato aktivita vypadd snadné, lze riznymi kombinacemi pohybu dosdhnout
pomérné slozitych ukolt, které vyzaduji algoritmické mysSleni. Pokud zdk zvlada tyto
pohyby, piechazi k dalsi fazi, kdy tyto pohyby sestavi do sekvence ptikazl. Tim vytvofii
prvni program, ktery obsahuje nckolik piikazii za sebou. Zaddnim programu muze byt
napiiklad tkol, ve kterém se objekt pohybuje po pfedem ptipravenych mistech a musi je
vSechna navstivit. Dalsim krokem je vyuka tvorby cykld, kterd se hodi k opakovani
ginnosti, kterou objekt vykonava. Ukolem miize byt opakovany sbér predmétd, které jsou
Vv n¢jakém pravidelném sledu uspotraddany za sebou. Pokud Z4ci zvladaji zéklady opakovani
Nésledné navrhnou algoritmus opakovani a vlozi ho do programovaciho prostiedi.
SloZitéjSim ukolem je tvorba procedur, které kresli rizné tvary. Po zvladnuti této casti
mohou Z4ci nechat nakreslit nadefinovany tvar na ur¢eném misté a sestavit tteba domecek,

ktery se sklada z obdélniku a trojuhelniku. Poslednimi aktivity je zaméfeni se na opravy ¢i

% BLAHO, KALAS. Comenius Logo: tvorivd informatika. Bratislava: CL Group, 1998. 157s. ISBN 80-
967999-0-8
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mozna vylepSeni programu, ktera by napiiklad zkratila zapis nebo nasla nedostatky
v algoritmu.3*

Moznosti vyuky algoritmizace a programovani na ZS neni pouze koncepce postavena na
jazyku Logo, ale 1 naptiklad na jazyku Pascal. Pro zaky a ucitele je k dispozici podpora ve
formé uéebnice doplnéné o knihovny, kterou lze vyuzit na druhém stupni ZS nebo na
sttednich Skolach. Vyuka probihéd formu feSeni ptikladl, na kterych je zakiim vysvétlovana
teorie. JelikoZz se jedna o klasicky programovaci jazyk, je 1 postup vyuky fesen v obvyklém
sledu. Zaci si prochazi lekcemi, kde postupné probiraji proménné, cykly, procedury,
vstupy, podminky a funkce. UCi se pracovat s grafikou a zpracovavat vstupy, které

prichéazeji bud’ z klavesnice, nebo od mysi.*®

3.2.9. Programovini a algoritmizace na ZS v Austrilii
Jednou z oblasti, ktera je Vv systému vzdélavani velice dobfe hodnocena, je Australie.
Vzdélavaci systém se sice v jednotlivych zemich 1isi, ale nejedna se o diametralni rozdily.
Déti maji povinnou Skolni dochazku 10 let, coz je piiblizné do véku 15 — 16 let.
Vzdélavani v oblasti programovani a algoritmizace je zatfazeno do piedmétu ,,Digitalni
technologie®. Predmét je vyuCovan od prvniho ro¢niku a vSak pojem algoritmizace a

programovani se objevuje aZ v roniku sedmém.

3.2.10. Pravni ramec programovani v Australii
V sedmém a osmém ro¢niku se Zaci u¢i posuzovat a konstruovat algoritmy. Pti posuzovani
predpovidaji na zaklad¢ vstupni hodnoty, hodnotu vystupni. Pfi tvorbé algoritmt se
zamé&fuji na tvorbu takovych, které umi naptiklad tfidit a hledat. Pfed pouZitim algoritmu
se pokousi analyzovat jeho spravnost a to na zadkladé¢ zadanych vstupnich udaji
s predpokladanym vystupem. NavrZené algoritmy zapisuji do vyvojovych diagrami, které
nasledné ptepisuji do vypocetnich instrukei. Strukturované vytvaii algoritmické pokyny v
anglictiné (naptiklad do-while), které umoznuji tvorbu cykli. V oblasti programovani je
Vsedmém a osmém rocniku zafazeno vytvareni a Uprava programi, které umoziuji

vétveni, cykly, funkce. Do programil jsou zavadény algoritmy, které byly pfipraveny a

% SALANCI, Cubomir: EasylLogo-discovering basic programming concepts in a constructive manner. In:
Constructionist approaches to creative learning, thinking and education: Lessons for the 21st century.
Bratislava: FMFI UK, 2010. ISBN 978-80-89186-66-2, ISBN 978-80-89186-65-5. [cit. 2014-02-16]
Dostupny z WWW: <http://www.salanci.sk/EasyLogo/Paper.pdf>.

% BELUSOVA, VARGA, ZIMANOVA. Algoritmy s Pascalom. Bratislava: SPN, 2002. 48 s.
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uceny v ramci oblasti algoritmizace. Soucésti programovani je napiiklad tvorba her, které
umi manipulovat s objekty. Déle naprogramovani robota, ktery objekty pozna a manipuluje
snimi na zakladé¢ barvy. Zkousi vytvaiet informacni kiosek, ktery ma nékolik vrstev
tlacitek a ma zpétnovazebny systém s jeho uzivatelem. V devatém a desatém roc¢niku je
algoritmizace zaméfend na feSeni realnych problému se zaclenénim prvku start, end, if, do.
Opét jako v nizsich rocnicich je zde analyza algoritmii s odhadem piedpokladaného
vystupu. Zaméieni této oblasti je také na tvorbu algoritmt, které zaci vytvareji podle
zadavaci dokumentace a nasledné ovéfeni funkénosti pii nekorektnich vstupech. V oblasti
zaméfené na programovani se zaci propracuji i k objektové orientovanému programovani.
Nasledné programuji jednotlivé moduly, ze kterych se da vytvorit funkéni program, ktery
splituje zadané pozadavky. U¢i se definovat tfidy, vlastnosti objektl. Zabyvaji se riznymi
datovymi strukturami napiiklad typu pole a feSi vhodnym zplsobem a algoritmem
konkrétni problém. Z kurikula vyplyva, ze programovani v Australii je vyu¢ovano az ve

vyssich ro¢nich, ale s pomérné velkou obsahovou n.e’lplni.36

3.2.11. Komparace uvedenych kurikularnich systému

Pti pohledu na C¢Ctyfi zminéné systémy, lze dospét k ndzoru, ze programovani a
algoritmizace je nejméné zastoupena v systému ceské republiky, kde je sice vyuCovan
pfedmét zaméfeny na problematiku ICT s doporuc¢enou jednou hodinou na druhém stupni,
ale z kurikularnich dokumentii nevyplyva povinnost $kol vyuku algoritmizace ¢i
programovani do vyuky zaclenit. Na druhou stranu Skoly, které maji zajem tuto
problematiku vyu€ovat, mohou z disponibilni hodinové dotace navysit mnozstvi hodin
vénovanych této problematice. Pokud tak ucini, lze z kli¢ovych kompetenci a cild oblasti
»informaéni a komunikaéni technologie* vybrat formulace, které jim vyuku této
problematiky umozni.

Oproti ¢eskému systému je v Anglii problematice vénovano mnohem vice ¢asu a déti se
druhého stupné se nejprve uci algoritmizovat, rozdélovat vétsi ukoly na mensi a volit

spravny postup feSeni. UCi se problematice proménnych a datovych struktur. Ve vysSich

% Australian Curriculum, Assessment and Reporting Authority, Digital Technologies [online]. [cit. 2014-02-
19]. Dostupné na World Wide Web: < http://www.australiancurriculum.edu.au/technologies/digital-
technologies/Curriculum/F-10>.
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ro¢nicich ze zZaci u¢i vyrokovou logiku, funkce, vétveni programu, praci s moduly. Ve
vekové kategorii odpovidajici naSemu 6. rocniku zaci pracuji se dvéma programovacimi
jazyky, kde jeden je textovy a druhy miize byt propedeuticky. Ptfi vyuce programovani
zaroven analyzuji stavajici algoritmy a uci se navrhovat jejich mozna zlepSeni a vyuziti. Pti
hodnoceni tohoto systému, lze dospét k ndzoru, ze smérem k vyuce programovani a
algoritmizace je z uvedenych nejpropracovanéjsi a této problematice Se vénuje nejvice ze
vSech systému. Z pohledu pfipravy na budouci zivot jsou po uspéSném absolvovani zaci
schopni pracovat s modernimi technologiemi a maji zaklady ,,pocitacového mySleni.
Nékteti z nich maji otevienéjsi cestu stat se napiiklad programatory, kterych dle vyzkumu
bude v budoucnu nedostatek a tim podpofit tamni ekonomiku.

Zajimavou cestou se také vydala Slovenska republika, kterd se snaZzi taktéz zakim jiz od
prvniho stupné poskytnout zéklady algoritmického mysleni. Cely systém je spiSe nez na
klasickém programovani, postaven na ,,po¢itaovém mysleni®, které vSem zaklim otevira
pomyslné dvefe do zivota, ve kterém jsou vSudypfitomné technologie. I za téchto
podminek je na Skolach vyu€ovana problematika proménnych, procedur, cykli a logického
sledu programu. Slovensko sice této problematice nema ve vyuce vénovano tolik prostoru
jako Anglie, ale jedna se o spravny smér, ktery je otevien budoucimu vyvoji.

Poslednim z uvedenych systémt byla Australie, kterd je velmi vyhleddvanym cilem
studentii, byt vyssi vékové kategorie. Pii vyuce zakli odpovidajici véku nasi ZS, maji dvé
oblasti, na které se zamétuji. Jednak je to oblast algoritmizace a tou druhou je oblast piimo
programovani. Ob¢ oblasti na sebe navazuji tak, ze nejprve probihd vyuka algoritmizace a
na ni navazuje programovani. Celd vyuka programovani je velmi propracovana opét od
proménnych, ptes funkce, cykly, vétveni az po tvorbu moduld, které se daji vyuzit pfi
projektovém vyucovani. V porovnani s ostatnimi systémy je velmi podobny vzdélavani

vV Anglii, ve které je této problematice na kurikuldrni trovni vénovan vétsi prostor.

3.3. Koncepce vyuky zakladi programovani na ZS
Vyuziti programovani se v dneSni dobé stdvd nedilnou soucésti znalosti dnesSnich déti,
které potiebuji doupravit své webové prezentace, pozmeénit skript na strance nebo se chtéji
programovanim v budoucnu profesionalné zivit. Z tohoto diivodu je vhodné premyslet o
spravné koncepci vyuky programovani. Koncepce vyuky programovani je jednou

Z moznosti, jak zaky vice motivovat k programovani, jak Zakiim poskytnout vétsi podporu
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pfi vyuce, jak v zéacich nalézt zajem a tfeba i talent v této oblasti, ale i jak celou
problematiku Zakiim znechutit. Z tohoto pohledu je dulezité nalézt vhodnou koncepci,
ktera pfispéje k vyuce Vv pozitivni roviné. Kazda koncepce je souborem cili, metod,
organiza¢nich forem, prosttedk a dalSich aspektl, které pii spravném sladéni mohou
vytvotit vhodné podminky pro kvalitni vzdélavani. Pii navrhu koncepce cile vétSinou
zname, je vSak dilezit¢ vhodné zvolit organiza¢ni formy, metody a vyuzit dostupné

didaktické prostfedky, které jsou na Skolach na rtiznych Grovnich.

3.3.1. Organizacni formy vyuky

Mezi zakladni organiza¢ni formy, které se zjejich velkého mnozstvi a kombinaci
vyélenily, Ize podle (Skalkova, 2007)%" zafadit frontdlni vyudovéni, které probihd
Vv klasické vyu€ovaci hodiné a pfi vyuce programovani ve Skole ho lze zaradit. Vyhodou je
prace s celou tfidou, kterd probihd v pfesné ohraniceném Case a s konkrétni skupinou zakda.
Pti téchto hodinach Ize plnit konkrétni dil¢i ¢i celkové cile a zdroveil ma ucitel kontakt
s celou tfidou. I pfi této formé je mozné k zakiim zachovavat individudlni pfistup a
sledovat jejich individudlni rozvoj a prubézné piejit v rdmci hodiny na jinou organizaéni
formu.

Frontalni vyucCovani muze byt sice individualni, ale dochazi pouze k interakci mezi
ucitelem a zakem. Zak je z tohoto pohledu jakoby vytrzen ze své socialni skupiny, které je
nedilnou soucasti. Pokud se pokusime Zakovu roli zachovat a vytvofit tak pro néj ptiznivé
prostfedi, je dal$i moZnou formou skupinové a kooperativni vyucovani. V malych
skupinach po cca 4 zacich dochazi k plnéni zadanych ukold. Vyhodou téchto skupin je
moznost individudlniho zapojeni i slabSich Zaki do feSeni problému a jejich socidlni
feSeni problému. Pii skupinové praci lze uplatiiovat kooperativni nebo kolaborativni
ptistup, dle nasich cilt a sloZeni skupin.

Dalsi vyuZzivanou formou se stala individualizace a diferenciace v procesu vyucovani.
Zakladnim principem individualizace je nalezeni vlastniho, optimalniho pfistupu k uceni a
vzdélavani pro kazdého zéka, jez odpovida jemu pfiméfené ndmaze. Piipadem snahy o
individualizaci je naptiklad daltonsky plan. Zakladni forma diferenciace vede k rozdéleni

ttidy do skupin dle intelektovych ptfedpokladl, avSak tento pfistup je kritizovan za svou

3" SKALKOVA, J. Obecnd didaktika. Praha: Grada, 2007. ISBN 978-80-247-1821-7.
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selektivnost. Z tohoto divodu dochazi ke kombinaci dal§ich postupti naptiklad v ramci
frontalniho vyuc€ovani se zafazenim prvki problémového vyucovani.

Organizacnich forem existuje velka fada a jejich déleni je mozné z mnoha hledisek, ale to
neni cilem této prace. Dulezitéj$i je zamySleni nad moznostmi, které zminéné formy

ptinasi a které se daji v koncepci programovani vyuzit.

3.3.2. Vyucovaci metody

Vhodnou volbou vyucovaci metody lze Zaky motivovat k procesu uceni se a cely proces
Jim usnadnit. Z tohoto diivodu je i pfi vyuce programovani o zvolenych metodach nutno
premyslet a to predev§im ve sméru k zadkovi. Spravné zvolend metoda vede k dosazeni
stanovenych cili rychleji a efektivnéji. V soucasné dobé existuje velka fada metod a
ucitelé si mohou z jejich pohledu vybrat pravé tu nejvhodnéjsi, ktera povede k efektivnimu
naplnéni cili, ale urcité ne vSechny jsou vhodné pro vyuku algoritmizace a programovani.
Metody lze klasifikovat dle velké fady kritérii, coz neni cilem této prace, ale existuje velka
fada zdkladnich metod, které pfi vyuce programovani a algoritmizace vyuzit lze. Mezi
zakladni vyuzivané metody patii metody slovni, které jsou nejen hojné vyuzivané, ale
zaroven dopliuji i dal$i metody, které by bez nich ztracely vyznam. Slovni metody lze
rozdélit na metody monologické, mezi néz patii vypravéni, vysvétlovani a Skolni
pfednaSka. Druhou skupinou jsou metody dialogické, které umoZiuji vzajemnou
komunikaci mezi Zaky a ucitelem. Pfi dialogickych metodach dochézi k aktivizaci zakt
vedouci k rozvoji kognitivnich schopnosti. Dialogické metody lze rozd€lit na metody
rozhovoru, dialogu, diskuze a brainstormingu. Posledni skupinou jsou metody prace
s textem, které mohou byt v podobé knihy, ucebnice, elektronického textu. Tyto metody
umoziuji samostatné studium, ¢i upeviovani jiz ziskanych poznatkﬁ38.

Dalsi velkou skupinou metod jsou metody nazorné demonstracni, vedouci ke konkrétnimu
poznani skute¢nosti s moznosti pfimého styku S vyu€ovanou realitou, mezi niz miize patfit
tvorba konkrétnich programti. Do téchto metod lze zaradit pozorovani pfedmétd a jeva,
pfedvadéni (pfedmétd, cCinnosti, pokusti, modelll), demonstraci statickych obrazii a
statickou a dynamickou projekci.® Pravé piedvadéni ¢innosti lze v hodinach algoritmizace
a programovani vyuzit ke zvySeni motivace, nebot’ spravné zvolené demonstracni metody

dokézi zaky velmi motivovat a probudit zajem o probiranou latku.

* MANAK, J., SVEC, V. Vyukové metody. Brmo: PedF MU, 2003. ISNB 80-7315-039-5.
% MOJZISEK, L. Vyucovaci metody. 3. vydani, Praha: SPN 1988
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Posledni velkou skupinou metod jsou praktické ¢innosti, které umoznuji zakiim konkrétni
praktické Cinnosti realné vykonavat. I tyto metody lze rozdélit na didaktické montazni a
demontazni prace, laboratorni prace, praktické pracovni Cinnosti a prace zakl rtzného
obsahového zameéteni. Praveé prace zak rizného obsahového zaméfeni lze vyuzit pii
tvorb& programu, ktery miize byt cely & &asti praktického vystupu z hodin programovani®.
Jak je z vySe uvedeného textu patrné, mnozstvi metod a jejich variaci je pomérné velké.

Zalezi na kazdém uciteli, kterou vybere a ktera se bude hodit do jeho koncepce.

3.3.3. Didaktické prostiredky

Pro praktickou vyuku programovani jsou nezbytnou soucasti vhodné didaktické prostiedky
zejména z IT oblasti. Sice lze vyuCovat programovani bez IT techniky, coz dokazuji
,»unplugged™ aktivity, ale pro praktické vyuzZiti snicvikem konkrétniho prostredi
nepostacuji. Navic velké mnozstvi téchto aktivit je pravé k dispozici na webovych
strankach.

Pro vyuku algoritmizace jako takové, bez navaznosti na programovani, se lze bez IT
techniky obejit, avSak jeji pouZiti pro tuto oblast je také vhodné.

Didaktickymi prostfedky se rozumi materialni predméty (i software), které zefektiviiuji
vyucovaci proces. Pro vyuku programovani je dulezitd c¢ast prostiedkl, nazyvana
didaktické technika. Pro vyuku programovani je zapotiebi takova technika, ktera umozni
vyuZiti zvoleného programovaciho jazyka. V sou€asné dobé tomuto poZadavku nejvice
vyhovuje PC, avSak Cast prace lze pfesunout na smartphone nebo tablety. Zefektivnéni

celého procesu lze dosdhnout pomoci internetu, ktery umoznuje vyukovy obsah zobrazit
odkudkoliv a kdykoliv.

3.3.4. Klasifikace koncepci
Vzdélavani v oblasti programovani a algoritmizace lez roz¢lenit na Skolni (formalni) a
neskolni (neformalni, informélni). Skolnim vzd&lavanim Ize rozumét vyuku ve 3kole,
ktera ma sva specifika a pravidla. Neskolnim vzdélavanim Ize rozumét dobrovolné
vzdélavani at’ uz organizované ¢i ne, které¢ho se vzdélavany sam ucastni @ ma z n¢jakého

divodu silngjs$i motivaci se danou problematiku naucit. Kazda skupina ma sva specifika.

O MANAK, J. Nérys didaktiky. 3. Vydani, Brno: PedF MU, 2003. ISBN 80-210-3123-9
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Vétsina koncepci ve Skolach je postavena na uciteli, ktery se vhodnymi metodami a
formami snazi predat zdkovi danou problematiku. VétSinou se jedna o koncepce, které
nevyuzivaji pro vyuku jako takovou, elektronickou podporu nebo nabizi pouze texty
Vv elektronické podobé. Dale tyto koncepce budou nazyvany ,.klasické koncepce*.

Na rozdil od S$kol, si z4jemci pii neorganizovaném neSkolnim vzdélavani informace
vyhledavaji ¢asto sami a pii tom vyuzivaji moznosti elektronické podpory. Tim se rozumi
naptiklad moZznost vyzkouseni Casti programu a jeho realné ovéteni. Ve Skolach se tyto
koncepce vyskytuji v mensim zastoupeni. Tyto koncepce budou dale nazyvany ,.koncepce

vyuzivajici elektronickou podporu®.

3.3.5. Klasické koncepce

Klasické koncepce jsou €asto vyuzivany ve skolnim prostiedi, kde pfevazna Cast predavani
informaci stoji na uciteli, ktery je schopen danou problematiku individualizované piedat
dle potieb konkrétniho zaka.

Do klasickych koncepci se daji zatadit knihy, vysvétlujici problematiku algoritmizace ¢i
programovani. Knihy Ize vyuZit pro samostudium, coz neni Gplnd koncepce vyuky, ale
spiSe se daji pouzit jako voditko, kterého se ucitel drzi a ze kterého naptiklad Zaci
vypracovavaji tlohy a které jim poskytuje ucebni podporu.

Dalsi klasickou koncepci je vyuka podle metodicky zpracované pfirucky, kterd pomaha
uciteli krok za krokem celou problematiku vysvétlit a je doplnéna piiklady. V tomto
piipadé muze jit i o vyuku bez metodicky zpracované podpory, ktera je pouze didakticky
zpracovana ucitelem s konkrétnimi ilohami na procviceni.

Koncepci, stejné tak jako metod a forem je velkd fada a dost ¢asto nové vznikaji pravé
jejich kombinaci. Jak bylo uvedeno v kapitole Programovani a algoritmizace na ZS v CR a
vybranych stitech svéta je problematika programovani, at’ uz se jedna o klasické ¢i
propedeutické jazyky, vétSinou didakticky fazena stejné az na malé vyjimky. Z tohoto
ditvodu bude z této posloupnosti vychdzeno 1 v dalSich kapitolach, které se posloupnosti a

didaktickou strankou jednotlivych koncepci zabyvaji.
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3.3.5.1. Knihy o programovani
Knih o programovani je samoziejmé velkd fada a kazdd z nich ma jednotliva témata
zpracovana dle potfeb daného jazyka, ale prostudovanim nékolika z nich Ize dospét
k zavérim, ze zde plati urCité postupy, které se taktéz prolinaly vySe zminénymi
kapitolami, které se vénovaly piikladim programovani v riznych statech svéta.
Pro potieby vyuky programovani na zakladni skole je vhodné vybrat knihu, ktera se bude
zabyvat programovacim jazykem od za¢atku, coz umozni zaktim vstup do problematiky a
jejich  postupny vyvoj. Ve zbytku této kapitoly budou wuvedeny posloupnosti
programovacich celklt vychdzejici z riznych knih o programovani. Potadi téchto celkil
mize byt vriznych jazycich a formach knih odlisné, ale i mezi nimi lze sledovat
souvislosti.
Bez odliSnosti, které se tykaji vzhledu, ovladani a instalace konkrétnich programovacich
prostiedi, vétSina tivodii do programovani zacina vypisem né&jakého textu typu ,,Hello
World®, ve kterém postupné ptibyvaji dalsi slova, odfadkovani a rizné spojovani texta.
Dalsi krok je vénovan problematice proménnych, kde v nékterych jazycich dochazi nejprve
k vysvétlovani pravé jejich deklarace a u n€kterych ne nebot’ neni potiebna. Pak ptichazi
na fadu pojmenovani proménnych, které az na malé odliSnosti méa stanovend podobna
pravidla. Do proménnych jsou pfifazovana Ccisla, fetézce a v konecné fazi byva
vysvétlovano pole ¢i vice rozmérné pole. Pfi ukladani dat do proménnych je vysvétlovano
jak uloZit proménnou do promé&nné, matematické operace s proménnymi a textové operace
S prom&nnymi (prace s operatory).
Po zvladnuti proménnych byva zafazen celek tykajici se podprogrami, které byvaji
nazyvany funkcemi ¢i procedurami a vysvétleni jejich rozdilu. Byva zde vysvétlen rozdil
mezi podprogramem s argumentem a podprogramem bez argumentu, jaky je mezi nimi
rozdil a jaké mohou byt rozdily ve vystupech.
Po podprogramech pfichazi na fadu vétveni programti, které se nejprve zabyva tim, co jsou
podminkové operatory a jak se daji vyuzit pfi vétveni programu. Nésleduji vnofené
podminky a logické operatory.
Velkym celkem, ktery nasleduje, jsou cykly, umoznujici opakovani ¢asti ¢i cely program.
Ve vétsiné jazykl se jednd o cykly s podminkou na zacatku, s podminkou na konci ¢i

cykly typu ,.for. Je vysvétlovano, kdy je vhodné pouzit konkrétni cyklus a kdy ne.
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Dalsi casti jsou spiSe specifické konkrétnim prostfedim. Je zde uvadéno u objektove
orientovaného programovani, co jsou to objekty, tiidy, jaké maji vlastnosti a jak se s nimi
da pracovat. Zajimavou oblasti jsou udalosti, které jsou pro rtizna prostredi rozdilné. Byva
zde uvadéna problematika vstupt a vystupt a jejich specifika. Pokud jazyk umoziuje praci
s grafikou, tak zde byvaji kapitoly vénovany této problematice. Vétsina koncovych kapitol
byvd zaméfena na problematiku ladéni programt, vyhledavani chyb ¢i optimalizaci

programﬁ.41,42,43

3.3.5.2. Klasicka koncepce s priklady
Klasické koncepce s priklady casto vychazeji z podobnych posloupnosti, které byly
uvedeny v piedchazejici kapitole. Na rozdil od knih, jsou vétsinou konkrétné zpracovany
pro urcitou vékovou kategorii a doplnény vhodnymi ptiklady. V této kapitole bude
prozkouména konkrétni koncepce vyuky v prostiedi Delphi na ZS.
Koncepce je urCena zakiim osmych ¢i devatych roc¢nikd na pil roku s dvojhodinovou
dotaci tydné€. Koncepce se sklada ze sylabu a vyukového materidlu. Sylabus uvadi, jaka
problematika musi byt v zékladnich tématech probrana. Vyukovy material je urcen pro
zaky a ucitele. Je koncipovan jako ptirucka, ktera obsahuje vysvétleni a procviceni
problematiky na konkrétnich ptikladech. U ptikladt jsou navrhy spravného feseni.
Pii vyuce je diraz kladen na vyuku ulitelem nikoliv na samostudium Zaky. Probirané
ucivo by mélo byt ucitelem rozdéleno do adekvatnich celkli a nemélo by byt predkladano
Cist¢ z vyukového materialu. Kazda hodina by meéla mit klasické faze (motivacni,
expozicni, fixaéni a diagnostickou).
Cela koncepce je rozdélena na zaklady, fizeni chodu programu, pole a fetézce a na
podprogramy. V zakladech je probiran zékladni vystup programu (,,Hello World™).
Proménné a jejich deklarace a ptifazovaci ptikaz. Cely vyklad je doplnén prib&znymi
piiklady. Na konci tohoto celku je zadano 6 otevienych uloh, které by se m¢l zak pokusit
vyfesit pomoci vlastniho programu.
Rizeni chodu programu je ¢ast vénovana predeviim vétveni programu a cyklim. Zaci jsou

zde sezndmeni s podminkami a jejich syntaxi. Jsou zde probirany podminkové a logické

* SATRAPA, P. Perl pro zelendce. Praha, Neokortex 2000, ISBN 80-86330-02-8.

* KADLEC, V. Ucime se programovat v Delphi a jazyce Object Pascal. Praha, Computer Press 2001, ISBN
80-7226-245-9.

* PISEK, S. JavaScript efektni ndstroj oZiveni WWW stranek. Praha, Grada 2001, ISBN 80-247-0014-X.
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operatory. Nasleduji cykly s podminkou na zacatku, s podminkou na konci a cyklus ,,for*.
Celou kapitolou se prolinaji pritbézné ptiklady.

Tieti Cast je vénovana polim a fetézcim. Je zde vysvétleno co je pole, jak se do néj
ukladaji data a jak se k nim zpétn¢ pfistupuje. Pii praci s fetézci je ¢ast vénovana funkcim,
které umi pracovat s fetézci a dokdzi zjistovat potfebné hodnoty. I touto ¢asti se prolinaji
piiklady na procvi¢ovani problematiky.

Posledni ¢ast je vénovana podprogramtm. Je zde vysvétleno, co je podprogram, druhy
podprogramu a prace S parametry procedur. Posledni ¢im se piiruc¢ka zabyva, jsou funkce.
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Na konci celé ptirucky je uvedeno mozné spravné feseni prikladi.

3.3.6. Koncepce vyuzivajici elektronickou podporu

Mezi koncepcemi vyuzivajici elektronickou podporu patii zejména prostiedi souvisejici s
oblasti programovani webovych aplikaci, které ke svému béhu vyuzivaji velkou fadu
programovacich nastroji. Jedna se ptredev§im o jazyky a technologie HTML, CSS,
JavaScript, VBScript, Java a rtizna SQL.

Zakladni koncepci spadajicim do této kategorie jsou metodicky spravované ptirucky, které
maji v elektronické podobé (vétSinou na webovych strankach) vypracovanou podporu,
ktera Casto obsahuje ptiklady a ulohy. Druhou koncepci je Cisté elektronickd podpora Casto
ve formé webové stranky, slouzici spiSe jako referencni ptirucka. OvSem velkou vyhodou
téchto koncepci je, ze maji Casto moznost osvojeni a vyzkouseni si ¢asti programi bez
nutnosti instalace konkrétniho programovaciho prostiedi. Druha zminéna koncepce je spise

vhodna pro samostudium, ke kterému musi byt studujici vnitiné¢ motivovan.

3.3.6.1. Metodické prirucky s elektronickou podporou
Metodické prirucky s elektronikou podporou stejné jako vétSina koncepci bez elektronické
podpory vychazi z podobné posloupnosti vyuky. Rozdilem je propracovangsi a hlavné
dostupnéjsi studijni a podplrny systém, ktery se nachédzi v elektronické podobé a je pro
vétSinu zaka dostupnéjsi pii jeho vhodném umisténi naptiklad na webovych strankach.
Koncepce, ktera zde bude déle popsana, je zpracovana praveé timto zpiisobem a je urcena

pro vyuku programovani Visual Basic.

* DOHNAL, P. Programovdni — Delphi 7 Object Pascal. Masarykova Univerzita, Brno 2009.
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Vyuka touto koncepci je rozdélena na algoritmickou bez konkrétniho jazyka a vyuku
programovani ve Visual Basic. V algoritmické casti, kterd je pouzitelnd i pro jiné jazyky se
zaci zaméfuji na obecné znalosti z programovani a algoritmizace bez zameéfeni na
programovaci jazyk Visual Basic. Je zde probirdna problematika algoritmt, ¢asti
programu, deklarativnim c¢astem programu, piikazovym castem programu, funkcim,
proceduram a jak se program vykonava. Také je zde uvadéno, co je proménna, jaké
operace se s ni daji provadét a co je to prikaz a jak se s nim pracuje. V ¢asti programovani
ve Visual Basic, ktera jiz vychazi z konkrétniho programovaciho jazyka je zaméfena na
praci v aplikacnim prostfedi, formulafe, objekty, handlery, proménné procedury a
debuggery. Cast programovaci je takté? zaméfena na tvorbu aplikaci, navrhovéni
formulari, vhodny vybér udalosti, prace se soubory, prace s databdzemi a OLE
technologie.

Samotna vyuka v této koncepci je rozdélena do dvanacti tematickych celkl, kde nékteré
jsou zaméfeny piimo na prostiedi a specifika jazyka Visual Basic a ostatni na
programovani taktéz v tomto jazyce, ale s prvky, které obsahuji i ostatni programovaci
jazyky. Jednotlivé celky zde nebudou detailné popsany, ale bude zde popsana opét jen
posloupnost, ve které jsou zaci uceni.

V prvnim celku se Z4ci uci pracovat s uZivatelskym rozhranim Visual Basic. Ve druhém se
u¢i pracovat sovladacimi prvky prostiedi a jejich zdkladnim nastavenim. Je zde také
uveden pojem objekt a jeho zdkladni vlastnosti. Ve tietim celku pfichdzi na tadu
proménné a podminky. Zaci se uéi, co jsou datové typy, jak se deklaruji proménné a
konstanty. Po proménnych pfichazi na fadu vétveni programu a rtizné moznosti zapisu.
Ctvrty celek je vénovan praci s udalostmi, jaké jsou jejich typy a jak se obsluhuji. Paty
celek je vénovan praci se soubory na disku pocitace, jak se k nim pfistupuje a jak lze
prochazet stromovou strukturu na disku. Sesty celek je vénovan praci s menu, které se udi
vytvaret. Dalsi Casti tohoto celku je prace s generovanou grafikou. V sedmém celku se
pracuje s textovymi soubory, kde se zaci uci pristupovat k jejich obsahu a je zde i zminéna
prace s chybami. Zaci se ugi ladit program pomoci ladicich néstrojii a uéi se vyhledavat
chyby. Problematika fetézcti a cykli je probirana v osmém celku. V casti fetézci je
problematika zaméfena na jejich zpracovani a nasledné prace s nimi je zde i probirano pole
proménnych. V cyklech je problematika vénovana riznym druhim cykli a jejich

vhodnému nasazeni v programech. Devaty celek je vénovan praci s Casem a datem. Je zde
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prezentovan zakladni pfistup pro praci s datem a Casem a zaroven funkce, které s témito
hodnotami umgji pracovat. Cast tohoto celku je vénovana problematice asovani a jeho
vyuzivani vV programu vcetné nastaveni. Cely desaty celek je vénovan pokrocilému
vyuzivani vSech druhti cykli a jednorozmérnému poli dynamickych proménnych.
Ptedposledni jedenécty celek je vénovan praci s dialogy a seznamy. Je zde ukazana
pokrocila prace s dialogovymi okny a vyuziti pokrocilych seznamu a jejich nastavovani.
Posledni dvanacty celek je vénovan zakladni praci s databazemi. Vénuje se jejich vytvareni
a praci s nimi pomoci Visual Basic. Problematika je zaméfena na piipojeni databaze k
vytvofenému projektu a jeji doplitovani, rozsifovani a zpracovavani pomoci piikazi.*

Druhou ¢asti celé koncepce, ktera je predevsim uréena pro zéaky, je jeji webova podpora.
Ta je roz€lenéna tak, jak metodické ptiruc¢ka popisovala taktéz do dvanacti celkd, které
jsou totozné s vyse uvedenymi. Jednotlivé celky jsou ¢lenény do kapitol a podkapitol, které
se zabyvaji rozpracovanim uciva konkrétniho celku. Rozpracované ucivo byva doplnéno
vhodnou ukazkou, kterd ma grafickou nebo textovou podobu hodici se k probirané
problematice. Jednotlivé kapitoly a podkapitoly jsou koncipovany ne jako vysvétlujici, ale
spiSe demonstrujici a sledujici vyklad ucitele. Zpétn¢ si v nich Zaci mohou dohledat
informace, o kterych se ucili. Soucasti elektronické podpory jsou cviéné piiklady, které si
zéaci behem hodin ¢i doma mohou vyzkouSet vypracovat. Soucasti je také metodicky list,
ve kterém je zobrazen konkrétni graficky vysledek piikladii véetné jeho moZného feSeni
pomoci jazyka Visual Basic. Na konci probiraného celku se nachazi zadani samostatné
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préce, které obsahuje vzorové zadani, vzorové zadani s chybami a samostatné zadani.*

3.3.6.2.  Elektronicka podpora programovani
Posledni, Casto se objevujici koncepci V oblasti programovani, jsou rizné propracované
webové stranky, které umoziiuji studium konkrétniho jazyka. Mezi jazyky s nejveétsi
podporou téchto technologii patii jazyky a ndstroje spjaté s vyvojem a programovanim
webovych aplikaci. Stranek zabyvajicich se touto problematikou je velka fada a daji se

nalézt jak v Ceském, tak i vanglickém jazyce. Bezespornou vyhodou pii prezentaci

* KLEMENT, KLEMENT, LAVRINCIK. Metody realizace a hodnoceni vyuky zdkladii programovdni.
Olomouc: Dostal Jiti 2012. ISBN 978-80-87658-01-7

* Klement, LAVRINCIK. Programovani do skol. [online]. PROS [cit. 2014-03-23] Dostupny z WWW: <
http://www.pros.upol.cz/files/others/ucebnice-online-v3/index.htm>.
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vyukového materidlu je zaroven moznost konkrétnich ukézek bez nutnosti instalace
specidlniho softwaru na strané klienta, coz zvysuje potencial téchto koncepci.

Webovych stranek zabyvajicich se programovanim je velka fada. V pfipad¢ pozadavku
ozkouSeni konkrétniho programu piimo na webovych strankach se tato fada zuzuje, a to
diky slozitosti emulatorti programovacich jazykl pfimo na strankach. Vyhodné¢ z téchto
pozadavkua pravé vychazi webové technologie, které tyto emulatory nepotiebuji. Déle zde
bude popsana konkrétni koncepce, ktera umoziuje on-line odzkouseni kodu v PHP jazyce.

Koncepce je postavena jako vyukovy material pfedev§im pro samostudium, bez vykladu
ucitele. Neobsahuje zadné zdlouhavé pasaze vysvétlujici problematiku. Jedna se o kratké
vysvétleni problému a konkrétni ukazku kodu, kterou si uzivatel mize dle vlastniho
uvazeni pozménit a vyzkouset jeji funkcnost.

Cela koncepce je rozdélena do osmi Casti, které se zabyvaji rliznou problematikou. Pro
ucely programovani na zakladni Skole, by byla stézejni prvni Cast, ktera se zabyva
zakladnimi principy programovani v PHP vcetné ukazek. Druha ¢ast se zabyva formulaii,
které by se pfi vyuce webovych aplikaci na ZS daly také pouzit. Tieti ¢ast patii pokro&ilym
technikam v PHP, ¢tvrta databazim, pata XML, Sestda PHP a AJAX, sedma konkrétnim
prikladim a osma referenc¢ni piirucce s jednotlivymi piikazy a funkcemi.

Pro ilustraci mozného postupu vyuky programovani na ZS zde bude uveden postup, ktery
je v prvni ¢asti této koncepce. Celd koncepce zacina, tak jako nékteré predchozi vypisem
textu typu ,,Hello World“. Pokracuje zakladni seznameni s problematikou PHP jazyka a
jeho zakomponovanim do struktury serveri a webovych stranek, jak ho nainstalovat a co je
k nému potieba. Nasleduje zakladni vysvétleni syntaxe v PHP, a jak l1ze kombinovat vypis
textu a riznych dalSich hodnot. Proménné jsou vysvétlovany hned po problematice vypisu
textu v kontextu globalnich a lokalnich proménnych a jejich vyuziti. Pokud uzivatel zvlada
proménné je pristoupeno k jejich vypisu a vypisu proménnych spolu s riznymi texty.
Nésleduje dalsi rozSifeni proménnych a to uvedenim jejich datovych typt, které mohou
pouzivat. Jsou zde uvedeny typy string, integer, plovouci desetinnd ¢arka, boolean, pole a
objekty. U typu string jsou uvedeny funkce, pravé pro praci s timto datovym typem.
Nasleduji konstanty a jejich spravny zapis. Rozsahla kapitola je vénovana operatorim a
ukazkam jejich pouziti. Jako prvni jsou uvedeny aritmetické operatory, nasledu;ji
pfifazovaci operatory, fetézcové operatory, porovnavaci, logické a operdtory pro praci

s polem. Na kapitolu po operatorech navazuje vétveni programu podminkami vcetné
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nékolikandsobné podminky. Po vétveni programu se kapitola vénuje cyklim S podminkou
na zacatku, podminkou na konci a ,,for* cyklus. Po zvladnuti cyklu studujici piechazi na
funkce, jejich zapis, zpusoby prfedavani a vraceni hodnot. Posledni tfi kapitoly jsou
vénovany problematice poli, tfidéni dat Vv polich pomoci funkci a superglobalnim

v s A7
promennym.

3.3.7. Zhodnoceni jednotlivych koncepci

Spole¢nym znakem vsSech koncepci je podobnda posloupnost vyuky zakladnich
programovacich ¢asti, které jsou ve vSech programovacich jazycich. Jedna se predevsim o
vypis textu nebo hodnot, proménné, cykly, funkce ¢i procedury, vétveni programu,
udélosti. Kazdd koncepce k této problematice pfistupuje hlavné podle piipravenych
téchto znalostech stavi.

V knihach, které slouzi pro vyuku a ne jako referencni pfirucky byva problematika dosti
obsirn¢ vysvétlovana. Takto vysvétlend problematika se spiSe hodi pro lidi s vyS$s$i vnitini
motivaci a zdjmem o problematiku. Pro zaky na zakladni Skole by nemusela byt uplné
pochopitelna a hlavné diky délce vykladu nezdzivna. V tomto piipadé je spiSe vhodna
transformace obsahu uclitelem do podoby vhodné pro konkrétni Zzaky. Vzhledem
k prezentaci konkrétnich piikladd programovani, které jsou uvedeny v knize bez
interaktivniho propojeni, je tento zpiisob pro Zaky taktéz méné atraktivni. Pfiblizeni zakim
by bylo mozné dosahnout tim, ze by se jednalo pfimo o ucebnici, pro konkrétni v€kovou
kategorii. Nékteti autofi se snazi tyto knihy uvést na trh, ale je jich malo a tykaji se
vétSinou propedeutickych programovacich jatzykﬁ.48

Koncepci, kterd odstranuje vyse zminéné nedostatky knizni podoby a je zamétend piimo
na konkrétni skupinu zakad je klasickd koncepce s piiklady. Ucivo je zde vétSinou
redukovéano do pfijatelného mnozstvi a didakticky zpracovavano ucitelem. Pak takovyto
obsah slouzi jako studijni podpora a nikoliv jako materidly pro samostudium. Jako
nevyhoda se jevi opét pouze podoba, kterd je papirovd nebo elektronicka a neobsahuje

zadné prizpusobeni ptikladii pro moderni technologie.

* WS3SCHOOLS. PHP Tutorial [online]. [cit. 2014-03-24] Dostupny z WWW:
<http://www.w3schools.com/php/default.asp>.

“ BLAHO, KALAS. Imagine Logo — programovani pro déti. Brno: Computer Press 2006, ISBN 80-251-
1015
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Nedostatek spocivajici v nedostatené podpote piikladi a podani celého materialu
Vv elektronické podobé odstranuji koncepce metodickych priruéek s elektronickou
podporou. Ty se vhledem k vyvoji soucasnych technologii smérem k digitalnimu online
prostiedi zaktim zacinaji pfiblizovat a vytvareji tak piijemnéjsi a modernéjsi prostredi
vcetné podpory pro vyuku programovani. Nevyhodou je opét mald dostupnost v ¢eském
jazyce pro konkrétni skupinu zaki. Nékteré z nich jsou dostupné z projekta, které byly
ozkouseny na Gymnaziich a pro b&znou vyuku na ZS nejsou vhodné. Dalsi nevyhodou
Vv dob¢ riistu riznorodosti operacnich systémt je nutnost instalace programovaciho jazyka 1
na doméci zafizeni. Ne vzdy Ize konkrétni jazyk sehnat na vSechny operacni systémy.
Pokud zéaci nemohou v domacim prostiedi procvicovat ¢i se pfipravovat, jedna se o ztratu
vyhody elektronické podpory.

Jako vyhodnou koncepci, kterd odstraniuje nedostatky nutnosti instalace programovaciho
jazyka, se jevi elektronickd podpora programovani, kterda mize byt navrZzena jako rtizné
emulatory programovani v online prostedi nebo vyuziva webové technologie online. Prvni
zminéna varianta online emulatori programovacich prostfedi neni vzdy spolehliva
z hlediska pouzitelnosti a jednd se o prostiedi slouzici k vyzkouseni konkrétniho jazyka a
konkrétnich programu. Vétsina online emulatorti neobsahuje ani vykladovou ¢ast, ktera by
danou problematiku vysvétlovala. Druha varianta webovych technologii online je z tohoto
pohledu propracovanégj$i a také se da nalézt vétSi mnozstvi takto propracovanych stranek.
Vyhodou je vykladova posloupnost, ktera byva strohd, tudiz se da pouZit jako podplrny
prostiedek pro vyuku programovani ve zvoleném prostifedi. Nevyhodou je spiSe zaméteni
na vice motivované jedince, ktefi maji zajem celou problematiku prostudovat a pochopit.
Pro zaky zékladni Skoly by se musely vybirat jen urcité pasaze, které se hodi pro danou
skupinu zakd. Jako dals$i nevyhodu lze spatfovat, ze ptiklady jsou v koncepci jiz
vypracované a je na uzivateli, aby si je vyzkouSel a upravil a ne aby vymyslel sviij
algoritmus. Poslednim zasadnim problém je vétS§inova dostupnost téchto stranek pouze
v anglickém jazyce, coz pro Zaky zakladni Skoly také neni vhodné.

Kazda zde uvedend koncepce mé své vyhody a nevyhody. Kazda koncepce je pouzitelna a
efektivni pro uréitou skupinu lidi a jeji pausalizované vyuziti neni tudiz vhodné. Zadnou
Z koncepci nelze zamitnout, protoze si svou skupinu lidi, ktefi ji vyuziji, nalezne. Zaroven
Ize konstatovat, ze nekteré z nich jsou vice ¢i méné vhodnéjsi pro vyuku programovani

zaku na zakladni skole.
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4. Navrh vlastni koncepce

Na zaklad¢ tustniho Setfeni mezi uciteli informatiky, ktefi vyucuji néjaky programovaci
jazyk ve svém predmétu, 1ze dospét k nazoru, Ze by pii vyuce uvitali moznost, ktera by
umoziovala problematiku programovani zakim vice ptiblizit. Jako vyhodu by vidéli vice
motivované zaky, kteti by projevovali vétsi zajem o vyuku a kteti by dosahovali lepSich
vysledkii. Zaroven by vid€li pozitivné feSeni, které by mélo online podporu
poplatnou dnesni dobé. Z téchto pozadavki a z analyzy dostupnych koncepci lze stanovit
obecné pozadavky na navrhovanou koncepci.

Vzhledem K posloupnosti vyuky (vypis textu nebo hodnot, proménné, cykly, funkce ¢i
procedury, vétveni programu, udalosti), kterd se objevuje u vSech koncepci, 1ze dospét
Kk nazoru, ze se jedna o pfijatelny postup, ktery je uplatiiovan v Siroké mife a lze ho i u
navrhované koncepce vyuzit s ptizpisobenim konkrétnimu jazyku a Grovni zaka. Navic se
jedna o obecna témata, které lze vyuzit v jakémkoliv programovacim jazyce. Koncepce by
mela mit online podporu pro zaky, ktera by slouzila k podpoie vyuky, upevitovani znalosti
a opakovani ve skole ¢i v domacim prostiedi. Velkou vyhodou by byla moznost vyuziti
koncepce na jakémkoliv zafizeni bez ohledu na opera¢ni systém a nainstalované aplikace.
Vyuka by méla obsahovat piiklady, které jsou pochopitelné a pifimérené tirovni zakd na

zékladni Skole. Ptiklady by méli zvladnout jak slabsi zéci, tak 1 nadanéj$i Zaci, ktefi by

vvvvvv

4.1. Vybér vhodného jazyka
Ve skole, ve které bude probihat zkusebni vyuka dle nové koncepce, jsou zaci od paté tridy
rozdéleny na zéky zaméfené na informatiku a na ekologii. V informatické vétvi se Zaci
setkavaji s informaénimi technologiemi od ¢&tvrtého do devatého roéniku. Skolni
vzdélavaci program vtomto ohledu obsahové napliiuje pozadavky rdmcového
vzdélavaciho programu a navic ho dopliiuje o témata, kterd jsou v dnesni dobé potiebna.
Mezi tato témata kromé jinych patii algoritmizace a programovani, jeZ je postupné
naplnovano od sedmého ro¢niku zakladni skoly. V sedmém ro¢niku maji zaci naplanovéan
znaCkovaci jazyk HTML, ve kterém se uci vytvaret jednoduché stranky, uci se analyzovat
predlozeny koéd a upravovat ho, aby vznikl pozadovany vysledek. V osmém ro¢niku na
téma HTML navazuji CSS, které umozni Zadkiim problematiku formatovani stranek vidét

z jiného pohledu a rozsifi si tak moznosti formatovani stranek a obsahi modernéjSim
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skriptovaciho jazyka JavaScript a na koci ro¢niku tvodem do PHP.

Po analyze vzdélavaciho programu a pozadavki vyplyvajicich z vlastniho navrhu
koncepce se jako vhodny jazyk spliujici pozadovana kritéria jevi JavaScript. Jedna se sice
o skriptovaci jazyk, ale mezi jeho vyhody patii objektové pojeti, moznost vyuziti
nejCastéj$i  posloupnosti vyuky a piedev§im jeho mozné odzkouSeni na vétSiné

internetovych prohlizeci bez potieby konkrétniho opera¢niho systému. Tim se otevira

prostor pro jeho vyuZiti na tabletech a chytrych telefonech, které jsou mezi Zaky oblibené.

4.2. Technicky popis portalu
Pro zvolenou koncepci byl navrzen technicky portal, ktery spliiuje pozadavky vychazejici
Z jednotlivych analyz. Cely portdl je postaven na webovych technologiich a pro
komunikaci s uzivatelem pouziva webové stranky. V soucCasné dobé portal bézi na
webovém serveru IIS, ktery umoznuje skriptovani na jeho strané v jazyce PHP a zaroven
vyuziva pro ukladani dat databaze. Cely portal je sloZen ze ¢tyf moduld, které slouzi k jeho
pouZzivani. Jedna se o hlavni modul, registraéni modul pro Zaky, registracni modul pro
ucitele a postupovy modul. VSechny tyto moduly jsou ulozeny jako skripty jazyka PHP a
ke své Cinnosti vyuzivaji data ze soubézné béziciho serveru MySql. Vysledkem skriptii

jsou pak webové stranky obsahujici HTML, CSS a JavaScript.

6;"‘“. _k’»‘“‘ﬂ‘“

=
fihlageny uZivatel: nikdo neni |:|r|hla=.r-n"

Podpora vyuky JavaScrlptu

Obrazek 2: Uvodni stranka portalu
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4.2.1. Registra¢ni modul ucitele

V piipadé prazdné databaze je nutné pied jakymkoliv pouzivanim portalu vyuzit prvni
modul, pomoci kterého se registruje ucitel. Modul obsahuje celkem Ctyfi povinna pole,
kterd musi ucitel vyplnit. Jedna se o jméno nebo prezdivku, ktera slouzi jako identifikétor
ucitele. V soucasné dobé je polozka pouzivana pouze jako jedinec¢ny identifikator, ale
v ptipad¢ doplnéni dalSich modulti by mohla slouzit jako ptihlasovaci jméno. Druhou
polozkou je jméno ucitele, tfeti pfijmeni ucitele a posledni ctvrtou polozkou je email
ucitele. VSechna data jsou uklddana do samostatné tabulky databize a je zjiStovéna
duplicita jedine¢ného identifikatoru. Tato data se vyuZzivaji pii registraci nového zdka
Vv dal$im uvedeném modulu.

Pokud nejste zaregistrovani jako zak,

Telefon do miiete kiiknout

jméno

| skol, Fintasi]
= Y [ Jhesio[Priliasit

Jméno nebo prezdivka (identifikator:| |
Jméno:| |

Obrazek 3: Registra¢ni modul ucitele

4.2.2. Registra¢ni modul Zaka
Registraéni modul Zdka slouZi pro samotnou registraci zaka do celého systému. V tomto
modulu je celkem Sest polozek, které je potieba vyplnit. VSechny tyto udaje jsou zapsany
do tabulky Zzaka. Jako jedine¢ny identifikéator je zde pouZito piihlaSovaci jméno, pomoci
kterého se 1 Zaci do celého systému loguji. Druhou poloZkou je heslo, slouzici k ovéfeni
prihlaSovaného. Tteti poloZka je vybérova a je propojena s tabulkou uciteld, ze které Cerpa
informace o zaregistrovanych ugitelich. Ctvrta polozka je Zakovo jméno, pata zakovo
pfijmeni a posledni ZakGv email. VSechny zde popsané polozky jsou dale portalem
pouzivany pro vzdjemnou komunikaci. Pro uloZeni informaci o uZivateli je pouZita
databazova tabulka zaku obsahujici vySe uvedené polozky. Dalsim zaznamem v tabulce
zaka, ktery je potieba pro spravnou funkci celého portalu, je ¢islo posledni tlohy, které je

dilezité 1 pro dal$i moduly.
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Registrace nového uZivatele

Obrazek 4: Registracni modul Zaka

4.2.3. Hlavni modul
Nejdulezitéjsi ¢asti celého portalu je hlavni modul, ktery umoziuje zaklim piistupovat
tabulky Zzaku, zpfistupnéni vyukového obsahu podle ¢&isla tlohy v tabulce Zakt a
generovani postupovych emailli vyuzivajici véetné¢ tabulky zaka i tabulku uditeld. Cely
hlavni modul v sobé obsahuje textovou ¢ast vyuky, vSechny piiklady a vSechny spravné
moznosti vysledk a stdva se tak sjednocujicim pro vSechny moduly. Modul generuje

postupové emaily, které jsou zasilany konkrétnimu uciteli.

; e e 5 ,

Vypis textu
Proménné
Funkce
Podminky
Dial. okna
Cykly
Udalosti

Casovani
Mat.fce.
Konec

Obrazek 5: Hlavni modul

4.2.4. Postupovy modul
Postupovy modul je vazén pouze na postupové emaily z hlavniho modulu a sdm o sob¢ by

jako webova stranka bez vstupnich Udaji byl neaktivni. Tento modul pfijiméd metodou

49



GET potiebné tdaje o zacich, které¢ zasila konkrétni ucitel zédka. Modul zkontroluje
aktualni Glohu Zaka a zhodnoti, zdali je mozné zapsat novou ulohu. Modul zaroven

ptepisuje hodnotu ¢isla posledni tlohy v tabulce Zaki.

EN ||'méno
| . [ Thesio[Prinlasit
i , |

Postup Zéka na dalSi dlohu

Posledni tloha nenalezena, Zak ma Groven 36 a vy pozadujete 30.

Obrazek 6: Postupovy modul

4.3. Funk¢éni popis portalu
Jak bylo popséano Vv piedchozi kapitole technického popisu portalu, cely se sklada ze Ctyr
modult, které se diky hypertextovym odkaztim prolinaji, a neni mezi nimi vidét rozdil.
Z tohoto dliivodu zde bude celd koncepce popséna jako jeden funkéni celek. Prvnim
krokem pfi praci s portalem, ktery musi ucitel ucinit, je jeho registrace do portalu. Ta
slouzi k uchovani informaci o jeho osob¢ a k uchovani emailu, na ktery budou nésledné
zasilany postupové emaily. Po registraci se uclitel jiz do portadlu nikdy nepfihlaSuje,
z tohoto divodu neni potifeba vyplhovat zadné heslo, ale zarovein je zde ponechéana
moznost v budoucnu rozsifovat moduly dal$im jejich doprogramovanim.
Druhym krokem po registraci ucitele je registrace zdka. Kazdy 74k vyplni své ptihlasovaci
jméno, skute¢né jméno a heslo. Nasledné si vybere ucitele, se kterym bude vyuka probihat
a ktery ho bude celym vyukovym procesem provazet. Zak také musi vyplnit sviij funkéni
email, ktery slouzi ke komunikaci s nim, pokud vypracovava tlohu mimo $kolu. Zaroven
na uvedeny email dostava informace o tom, Ze mu byl umoZnén postup k dalsi tloze.
Po registraci zdka mize také zacit proces vyuky. Podplirna a procvi¢ovaci ¢ast je rozdélena
do deseti kapitol, které obsahuji 35 povinnych uloh. Kazda kapitola je zamétena na
specifickou problematiku programovani.
Po zvladnuti urcitého useku, ktery je ve vétSing ptripadi ovefen prikladem, portal zasila
vysledek v podobé emailu na ucitelem uvedenou adresu. Email obsahuje informace o
zékovi, ktery zada o postup k dalsi uloze, obsahuje jeho emailovou adresu, na kterou mize
ucitel odpoveédét a hlavné obsahuje vysledek zékovské prace. Pokud se ucitel rozhodne, ze
zak miiZze postoupit k dalsi tloze, zvoli tuto moZznost v emailu, ktery dostal. Automaticky

je generovan email, ktery upozorni zaka, Ze ma moZnost pokraCovat v dalsi uloze.

50



Vyzvednuti emailu zdkem neni podminkou, pouze upozornénim, ze muize pokraCovat.
V portélu staci aktualizovat stranku nebo v naviga¢nim panelu zvolit moznost ,,Email byl
odeslan. Po schvaleni ulohy klikni zde.“ Cely popsany proces se opakuje do té doby,
dokud 74k neprojde celou vyukou.

4.4. Obsahové didakticky popis portalu
Obsah portalu vychéazi z ptedeslé analyzy, ptredevSim z trendii ve vyuce programovani.
Jeho zaméfeni je sice na JavaScript, ale byly vybrany predevsim ty kapitoly, které jsou
spole¢né pro vSechny programovaci jazyky, aby zaci mohli kdykoliv v budoucnu pftejit na
jiny programovaci jazyk a zaroven znali zakladni podstatu programovani. Jelikoz cela
koncepce bude ovéfovana na bézné zakladni Skole, je zde kladen diraz, aby co nejvétsi
mnozstvi zakl bylo schopno problematiku pochopit.
Portal z didaktického hlediska obsahuje jednak podptrnou cast, ktera je predevsim urcena
pro zaky, aby naptiklad mohli sledovat vykladovou ¢ast ucitele, dale pak aby si mohli jiz
probrané ucivo kdykoliv upevnit a zopakovat. V krajnim piipad¢ je urcena i1 pro zaky, ktefi
chybéli nebo chybi a danou problematiku studuji sami. Druhou moznosti vyuziti podptrné
Casti je vyuziti pro ucitele, ktefi mohou zjistit, co je obsahem dané¢ho tématu a kam
sméfovat své pisobeni.
Druhéd didakticka ¢ast portalu obsahuje konkrétni ulohy, které slouZi k procviovani a
upevilovani znalosti probiraného uciva. Cely portal obsahuje celkem tficet pét tloh, které
jsou zaclenény do deviti probiranych kapitol. Kromé téchto uloh obsahuje jesté¢ devét
o probirané ucivo a pro nadané Zzaky. Na jejich vyfeSeni je n€kdy potfeba dostudovat
malou ¢ast programovaciho jazyka z jinych zdroja.
Zadani a feSeni uloh je realizovano pomoci internetoveého prohlizece a formuldfovych poli.
Toto feSeni se zda byt optimalni z hlediska pouziti na riznych platformach a operacnich
systémech. Pod formulafovym polem se nachazi tlacitko ,,Odeslat ke kontrole“, které
umoznuje posledni ulohu odeslat uciteli na zhodnoceni. Po odeslani se v navigacnim
panelu zobrazi ,,Email byl odeslan. Po schvaleni tlohy klikni zde.* Pak uz jen uzivatel
¢eka na reakci ucitele, ktera mize byt slovni, kdy ucitel sdéli zakovi, ze ma wlohu
schvalenou a muize pokracovat dal. Dalsi moZnosti je, Ze ucitel fekne pfipominky,

poptipad¢ necha zdka lohu pfepracovat. Pokud Zék z néjakého divodu neni pfitomny ve
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Skole nebo si dodélava tlohy napiiklad doma, miize mu ucitel odpovédet pomoci emailu.
Kazdopadné pii schvéleni ulohy dochazi k automatickému generovani emailu o postupu,
ktery je dorucen zakovi.

Druhym tla¢itkem pod formulédiem je tlacitko ,,VVymazat — od zacatku*, kter¢ cely formulaf
vymaze, jen vném nechd zdkladni casti programu, aby je uzivatel nemusel pokazdé
vytvaret od zacatku. Treti tlacitko se nazyva ,,VyzkouSet muj script” a slouzi pravé k tolik
chténému vyzkouseni naprogramovaného skriptu v podstat¢ na jakékoliv platformé.
Posledni tlacitko ,,Spravné feSeni® je ptistupné pouze u schvalenych uloh a slouzi zaktm,
aby se mohli kdykoliv v budoucnu vratit zpét k jakékoliv tiloze a podivat se na mozny
zpusob jejiho feseni. Vzhledem ke zkuSenostem, Ze Zéaci spravné feseni, které znaji pred
samotnym feSenim ulohy, ¢asto opisi a nesnazi se vymyslet vlastni feSeni, je toto tlacitko

V programu piistupné az po splnéni a odsouhlaseni tlohy ucitelem.

<head>
<meta charset="windows-1250">
<title>Tak zkouslim né&co v JavaScriptu</title>
</head> |
<body>
<script type="text/javascript"»
<l——
cislo=2;
do {
document.write {cislc+™ ")
cislo=cislo+d;
}while (cislo<l101);

/==
</script>
</body>

</html>

Odeslat ke kontrale | Vymazat - od zacatku | VyzkouSet muj script | Spravné feSeni |

Obrazek 7: Formulaf pro vypracovavani tloh, tlacitka
Vyuka v jazyce JavaScript je koncipovana pro Uplné zacateCniky, neni tedy potieba
jakychkoliv ptfedchozich znalosti z oblasti programovani. Zaroven je nutno dodat, ze se
jedna o webovy skriptovaci jazyk, tudiz jsou pro spravné a hlavné smysluplné plnéni tloh
nutné zdkladni znalosti znaCkovaciho jazyka HTML nebo jejich zdkladni vysvétleni

ucitelem, pfed samotnym zadanim ulohy.
4.4.1. Obsah podpiirné ¢asti
Podpiirnd cast je rozdélena celkem do deseti kapitol, které na sebe navazuji. Znalosti

Z jednotlivych kapitol jsou vyuZzivany v kapitolach dalSich.
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Registraci 2aka provedte

= > Registraci ugitele provedts
i e iménn
. \LCICBE . — T

Prihlageny uZivatel: Karel Albrecht odhlasit

Cykly

Cykly slouZi k opakovani uréité ¢asti skriptu do té doby, dokud plati podminka. PoZivaji se v pfipadé, pokud potfebujeme
jednu éast programu nékolikrat opakovat, a to at' uz zname pocet opakovani dopiedu, a nebo se ho dozvime v prab&hu
programu. Celkem se pouzivaji tii druhy cykll a je jen na programatorovi, ktery si vybere v dané situaci. Nelze presné
fict, toto je ten pravy cyklus, to znamena Ze pro dany problém mizZzeme kolikrat pouZit jakykoliv z cykld. Prvni cyklus je s
podminkou na zacatku, druhy s podminkou na konci (jehoZ t&lo prob&hne alespoii jedenkrat) a posledni tieti je for, kiery
Je spide uréen k uréitému pfedem znamému poctu opakovani.

S podminkou na zacatku

V pfipadé& splnéni podminky se cyklus provadi tak dlouho, dokud je podminka spinéna. W pfipadé nesplnéni podminky
hned na pocatku programu se t&lo cyklu neprovede vibec. Syntaxe cyklu s podminkou na zacatku by pfi vwypisu slova
Ahoj desetkrat za sebou vypadala takto:

Obrazek 8: Kapitoly, které se postupné zptistuptiuji

Prvni kapitola ,,Uvod“ je uréena pro zékladni seznameni s jazykem JavaScript a vysvétleni
jeho postaveni pii tvorbé webovych stranek. Z didaktického hlediska je pfinosné€jsi jeho
zasazeni do konkrétniho prostiedi, nez ho probirat izolované od jeho priméarniho urceni. Je
zde také popsano, ze se jedna o technologii bézici na stran¢ klienta a jaké to ma vyhody.
Druhd cast uvodni kapitoly je uz konkrétné vénovéana vkladani skriptu do webovych
stranek. Jsou zde popsany dva zptisoby, jak vlozit skript do webovych stranek a to bud’
jako externi soubor, na ktery sméfuje uvedend cesta nebo piimo psany skript v rdmci
konkrétni stranky.

Druha kapitola ,,Vypis textu* je vénovana prave této problematice, ktera se zda byt na
prvni pohled jednoducha, ale jeji spravné zvladnuti je dalezité v dalSich fazich
programovani a vypist vysledki. Je zde uvedena zékladni syntaxe pro vypis textu a jeji
mozné varianty dle pozadavkd programatora. DileZitou ¢asti je spojeni vypisovanych
znaki, které je popsdno bud’ jako spojovani dlouhych vét, anebo spojovani ¢asti, kde
dochazi ke kombinaci textu a vypoctu.

Tteti kapitola ,,Prom&nné* je vénovana problematice proménnych a viibec uvedenim toho,
co to proménna je, co si pod timto pojmem piedstavit. Jazyk jako takovy striktni deklaraci
proménnych nevyZaduje a z tohoto ditvodu nejsou detailné uvadény jednotlivé datové typy.
Je zde uvedeno, Ze tidaje, které jsou ulozené v paméti, mohou obsahovat ¢iselnou hodnotu,
se kterou je ddle mozno provadet zakladni matematické operace. Druhou moznosti, se
kterou se zaci budou v dalSich kapitolach setkavat, je textova hodnota proménné. Je zde
uvedeno, co je to textova hodnota a jaké udaje muze obsahovat. Tfetim typem proménné je
logickd proménna, kterd nabyva hodnot true nebo false. Posledni typ proménné, ktery je

zde uveden, je pole vcetné ukazky jeho naplnéni. Po naplnéni je ukdzan i zpétné pfistup
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k jeho jednotlivym polozkam. Dilezitou ¢asti, ktera je zde zminéna, je pojmenovavani
proménnych, aby nedochéazelo ke konfliktim pfi jejich vytvafeni a v neposledni fadé
syntaxe pro naplnéni konkrétni proménné hodnotami.

Ctvrta kapitola se zabyva problematikou funkci. Funkce jsou zde rozdéleny do dvou
skupin a to na funkce s argumentem a funkce bez argumentu. Je zde uvedeno, co je to
vlastné funkce, k ¢emu slouzi a kdy je vhodné ji vyuzit. U funkce bez argumentu je ukazan
jeji obecny zapis. U funkci s argumentem je uvedeno jak argumenty predavat do funkce a
kolik jich mtze byt, Ze nemusi byt pouze jeden.

Pata kapitola s nazvem ,,Podminky* je fesi vétveni programu dle pozadovanych kritérii. Je
zde popsano k cemu podminky slouzi a kde se daji vyuzit. Zaroven je zde pouzito grafické
znazornéni vétveni programu pro lepsi predstavu zakl, co jsou to podminky a k ¢emu
slouzi. Je zde uvedeno Sest zakladnich operatori véetné konkrétniho ptikladu, aby si zaci
mohli vytvorit predstavu o konkrétnim vysledku, a zhodnotit zdali je podminka splnéna ¢i
ne. Poslednim tématem c¢tvrté kapitoly jsou logické operatory a to vysvétleni logického
souctu a soucinu véetné rozsifeni ukazkového piikladu o dalsi ukazku s pouzitim téchto
operatoru.

Sesta kapitola pedstavuje dialogova okna, ktera jsou specificka pro JavaScript. Dialogové
okna jsou zarazena z diivodu, aby Zzaci mohli zadavat hodnoty do jejich programu a dale
snimi pracovat. Druhym divodem je pouzivani tohoto zplsobu zadavani hodnot i
nékterymi webovymi strankami, tudiZ se jednd o motivacni prvek. Je zde uvedeno
vystrazné okno a jeho mozny zapis. Dalsim oknem je potvrzovaci okno, které vraci dvé
hodnoty. Poslednim dialogovym oknem s nejvétsim potencialem vyuziti pii vyuce
programovani je vstupni dialogové okno, do kterého 1ze zadavat libovolna data dale ke
zpracovani.

Sedma kapitola ,,Cykly* je v€novana opakovani urcité ¢asti programu. Jsou zde uvedeny
tf1 zakladni druhy cykli, se kterymi se Zaci pfi programovani mohou setkavat. Prvni zde
uvedeny cyklus je s podminkou na zacatku a ukazka jeho syntaxe. Druhym cyklem je
cyklus s podminkou na konci s opét uvedenou syntaxi a uvedeni rozdilu mezi témito cykly.
Poslednim druhem cyklu je cyklus ,,for*, a moznost jeho vyuziti.

Osma Kkapitola je vénovana udalostem. Jednd se o maly nahled do problematiky
objektového programovani a jeho mozného vyuziti pfi tvorbé webovych stranek. Je zde

uvedeno nékolik zdkladnich udalosti, které jsou jednoduSe pochopitelné a vyuzitelné pii
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tvorbé stranek. Jedna se o wudalosti ,,onClick, onDblClick, onLoad, onUnLoad,
onMouseOver, onMouseOut, onResize, onKeyDown*. Dulezita je ukazka mozného zapisu
udalosti do struktury samotné stranky, kde dochazi k propojeni jazyka HTML a JavaScript,
coz ptindsi tizeny vysledek.

Devata kapitola poukazuje na standartni problematiku programovacich jazyki a to
Casovani. Je tu uveden zpusob, jak se dostat k systémovému cCasu a jak se s nim da déle
zachazet. Konkrétni ukazkou je demonstrovano, jakym zplisobem lze pomoci ¢asovych
funkci, mezi které patii predevSim: getFullYear(), getMonth(), getDate(), getDay(),
getHours(), getMinutes() a getSecons(), ziskat potiebny udaj ze systémového Casu. Druhé
Cast této kapitoly je zaméfena na Casovani, které slouzi k tomu, aby se v ur¢itém casovém
intervalu provedl napiiklad né&jaky ptikaz ¢i spustila funkce.

Posledni desatd kapitola je v€novana matematickym funkcim, které se pouZzivaji opéct ve
vétsSin€ programovacich jazykt. Kapitola byla navrzena dle analyzy Skolniho vzdé€lavaciho
programu konkrétni ZS, tudiz maze dojit k situaci, Ze obsah zde prezentovany nemusi
odpovidat ucivu v matematice. Ztohoto duvodu miZze byt aplikace nékterych ¢asti
matematickych znalosti v programovani nad ramec znalosti v matematice. V kapitole jsou
uvedeny zakladni matematické funkce a spravny zapis syntaxe, aby bylo mozno s nimi
pracovat. Mezi ukazané funkce patii: sin(), cos(), tan(), round(), abs(), random(), sqrt(), a

konstanta PI.

4.4.2. Popis prikladi

Cast portalu vénovana uloham obsahuje celkem tiicet pét povinnych a devét volitelnych
uloh.

Prvni kapitola neobsahuje Zadnou ulohu, je v ni nastinén zplsob postupu do dalsi kapitoly
V podstaté ukazka, jak se portal ovlada. Druhd kapitola jiz obsahuje Ctyfi povinné tlohy.
V prvni zaci zkous$i klasickou ukdzku vypisu textu, jednd se vlastné o prvni metodu
objektu document, kterou si vyzkousi a pomoci niz vypiSou text. Druhd tiloha jiz obsahuje
kombinaci vypisu textu a HTML znacek a zakladnimu formatovani. Je na ni dolozZeno, Ze
je mozné tento jazyk vyuzivat 1 v ramci JavaScript. Ttreti tloha v zadani obsahuje klasicky
vypis textu plus matematicky vypocet, na kterém si zaci ozkousi, Ze se da kombinovat text
a matematické vypocty. Ve Ctvrté uloze si zaci procvici spojovani jednotlivych ¢asti vypisi

textd, slouzici k uspotfe délky kodu pii programovani. Dobrovolnéd uloha tohoto celku je
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vénovana vétsimu zallendni webovych prvki do vypisu pomoci JavaScript. Zaci se
pokousi vytvotit formatovany text pomoci atributii tagiit HTTML ¢i pomoci CSS.

Treti kapitola ,,Proménné* obsahuje dalSich pét tloh. Pata iloha je zaméfena na ukladani
hodnot do proménné. Zak ma vytvofit celkem dvé proménné a, b, do kterych uklada
giselné hodnoty a nakonec nechd vypsat jejich soudin. Sestd wloha rozviji predchazejici
ptiklad tim, ze je zde zavedena jeSté jedna proménna vysledek, do které je ulezena
matematicky vysledek déleni a, b a opét je vSe vypsano. Sedma uloha je vénovana
ukladani textd do proménnych a jejich mozné spojovani. Jsou zde opét pouzity tii
proménné a, b, ¢, kde do a, b je uloZen text a v proménné C je spojen. Osma tloha je
vénovana proménnym typu pole, kde si Zaci vyzkousi vytvoftit pole obsahujici mésice roku
a pomoci ¢iselné hodnoty napsat o jaky mésic se jednd, ktery ptedchéazel a ktery bude
nasledovat. Devata uloha je opét zamétena na pole, tentokrat na ¢iselné udaje, které jsou
Vv poli ulozeny a se kterymi zak provadi zakladni matematické operace. Dobrovolna tiloha
této kapitoly je vénovana opét proménné typu pole, kde do pole jsou zadavany
matematické vysledky vypoctl s jinymi proménnymi.

Ctvrta kapitola ,,Funkce® obsahuje daldi tii povinné tulohy, znichZ desatd v pofadi
demonstruje vyhody funkci. Jedna se o vytvoreni grafického oddélovace, ktery se da pouzit
mezi vypisovanym textem. Uloha je zaméfena na procvicovani funkci bez argumentu.
Jedenéctd uloha jiz argumenty pouziva a jednd se o tvorbu grafického oddélovace, ve
kterém je moZno zvolit jeho barvu pomoci argumentu funkce. Posledni dvanacté tloha je
zam¢efena na vytvoreni obecné funkce, kterd umi scitat libovolnd tii Cisla, ktera jsou
pfeddna v argumentech. Dobrovolna tloha je zaméfena na vraceni hodnot pfimo funkeci.
Jde o funkci, kterd hodnoty pfimo nevypisuje, ale jen vraci. V zadani je uveden smér,
kterym se da uloha fesit, ale je potieba naptiklad pfesnou syntaxi dohledat v literatuie.

Pata kapitola ,,Podminky* obsahuje dalsi tfi Ulohy. Tfinactd je zaméfena na zékladni
vétveni programu dle hodnot proménné. Pi1 hodnotach v ur¢itém intervalu dojde k vypsani
uréitého textu a pii hodnotach z jiného intervalu Kk vypsani jiného textu. Ctrnacta uloha je
roz$itenim ulohy pfedchézejici o tieti vétev, kdy jsou vytvofeny celkem tfi intervaly, a
kazdy vypisuje jiny text. Patndctd uloha je zaméfend obdobnym smérem jako
predchazejici, ale na zaklad¢ vstupu, kterym je vek ve formé Cisla, ma zak vypsat celou

vétou, kolik je doty¢nému let ve spravném gramatickém znéni. Napiiklad: ,Je ti 1 rok*
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nebo ,Je ti 5 let.“ Dobrovolnd uloha je zaméfena matematicky, kde zak ma vymyslet
program, ktery bude zjiStovat, zdali zadand proménna spada do zadaného intervalu ¢i ne.
Sesta kapitola ,,Dialogovéa okna“ obsahuje dal$i tii alohy. Sestnacta uloha je zaméfena na
vystrazné okno, kde si zak vyzkousi vytvotit dvé vystrazna okna, ktera se budou postupné
objevovat po sob¢. Sedmnicta uloha obsahuje potvrzovaci okno, pomoci které¢ho se do
proménné ulozi hodnota, zdali je splnéno nebo ne. Dle vysledku v proménné program
rozhodne o dalSim postupu, vypiSe bud jeden, nebo druhy text. Osmnacta uloha je
zaméfena na vstupni okna. Zak ma vytvofit program, ktery po ném chce zadat jeho vék a
po jeho zadani dojde k rozvétveni do tii ¢asti a k vypisu textu, do jaké ve€kové kategorie
patfi. Dobrovolnd tloha je zaméfena na aplikaci Pythagorovy véty do programovaciho
prostiedi. Zaci zadaji délku piepony a odvésny a program dopoéita druhou odvésnu.

Sedma kapitola ,,Cykly* obsahuje dalsi ctyfi Glohy. V devatenacté uloze Zaci programuji
cyklus s podminkou na konci, ktery vypise suda ¢isla do sta. Dvacata tloha je zaméfena na
cyklus s podminkou na zaéatku, ktery vypiSe postupné ¢isla od 0 do -100. Dvacata prvni
tiloha uz demonstruje silu cyklti v kombinaci s jazykem HTML. Ukolem zaki je vytvofit
cyklus, ktery zobrazi ve své podstaté libovolny pocet obrazki na webové strance. Je zde
demonstrovan rozdil v zapisu mezi klasickym zptisobem pomoci HTML, kde je pro kazdy
obrazek potfeba samostatny tag a cyklem v JavaScript, kde je pomoci nékolika tadkt
mozné zobrazit libovolny pocet obrazkii. Dvacatd druhé uloha je kombinaci dialogovych
oken a cyklu ,.for*. Zaci vytvaii program, do jehoz vstupu zadaji prvni &islo intervalu a
posledni ¢Cislo intervalu. Vysledkem je soucet vSech c¢isel obsazenych v intervalu.
Dobrovolna ulohy je cyklus v cyklu, ktery vypiSe vSechna ¢isla malé nasobilky.

Osma kapitola ,,Udalosti obsahuje dal$i tfi Ulohy. V dvacaté tfeti Gloze Zaci vytvari
program, ktery pii dvojkliku na obrazek zobrazi dialogové okno s hlaskou ,,Klikls
dvakrat®“. V dal$i dvacaté Ctvrté uloze Zaci programuji reakce na prejeti mysi, ktera opét
vyvola dialogové okno. V dvacaté paté uloze jsou obsazeny ¢asti z predchozich tiloh a jsou
zde opét demonstrovany moznosti jazyka JavaScript. Zaci vytvaii program, ktery po najeti
mys$i na obrazek vyvola udalost, ktera ho zméni na jiny. Po sjeti z obrazku dojde ke zméné
na obrdzek ptivodni. Dobrovolna uloha je zaméfena na udalosti dvojkliku, které vyvolaji
zobrazeni dalSiho obrazku z pfipravené série. V podstaté zaci vytvoii mini prohlize¢

obrazku.
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Piedposledni devata kapitola ,,Casovani® obsahuje celkem dalsich pét tloh. Dvacata Sesta
Giloha je zaméfena na vypis aktualniho ¢asu v zadani uvedeném formétu. Zaci pomoci
casovych funkci postupné zjistuji hodinu, minutu a sekundu. Dvacata sedmé uloha je
kombinaci proménnych typu pole a zjistovani aktudlniho mésice pomoci ¢asovych funkci.
Zaci zde vytvati program, ktery vypise v eském jazyce nazev aktualniho mésice. Dvacata
osma uloha je zaméfena na ¢asovani. Zaci vytvaii program, ve kterém je napsano slovo a
po zvoleném cCasovém intervalu dojde k napsani dalSiho slova. Dvacata devata uloha je
kombinaci uloh pracujicich s ¢asem, kdy zak vytvaii program, ktery vypise aktualni datum
v uvedeném formatu s pouzitim pole, ze kterého jsou nacitany Ceské dny z tydne a pole,
které obsahuje Eeské mésice. Tricata tloha je zaméfena na Easovani. Zaci vytvaii program,
ktery zobrazi obrazek a za pét sekund zobrazi obrazek jiny, po uplynuti opét péti sekund,
se zobrazi pivodni obrdzek. Dobrovolné uloha vyzaduje od Zakti maly ndhled do literatury
nebo piesné prostudovani zadani tlohy. Zde Zaci vytvaii program, ktery bude na strance
zobrazovat piesny cas v zakladnim formatu, ale bude dochazet k jeho pravidelné
aktualizaci kazdou sekundu.

Posledni desata kapitola ,,Matematické funkce® obsahuje dalSich pét uloh. Tticata prvni
uloha je kombinaci dialogového okna, pomoci kterého se zadavd polomér kruhu.
Vysledkem programu je pak obvod a obsah kruhu vypocitany pomoci matematické
konstanty. Tficatd druhd uloha opét slouzi k matematickym vypoctim, tentokrat
k pfevodim ze stupniti na radiany. Do dialogového okna jsou zadany stupné a vysledkem
programu je vypis radiant. Ve tficaté tieti uloze zaci vytvari program, ktery vypocitava
sinus a cosinus ze zadanych radiand. Tricatd ctvrta uloha je kombinaci dvou
predchazejicich Uloh a Zaci zde maji za Ukol vytvofit takovy program, ktery ze stupiili
vypo€itd jejich hodnotu sinu a cosinu. Posledni tficatd patd uloha je kombinaci
dialogovych oken, cykli a funkce pro generovani ndhodnych &isel. Zaci vytvaii program,
kde do dialogového okna je zaddn pocet nahodné generovanych ¢isel a program je
generuje a vypisuje. Posledni dobrovolna tuloha obsahuje vygenerovani padesati Sesti
nahodnych cisel a dle nich zobrazeni obrazkid. Pfi prvnim pokusu zjisti, Ze se nckteré
obrazky opakuji a jejich tkolem je zkusit vymyslet program, ktery kazdy obrazek zobrazi

pouze jednou.
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4.5. Didakticky postup
Cela koncepce, jak vyplyva z ptedeslych kapitol, neni urcen jako e-learningovy kurz nebo
distan¢ni studijni material. Jeho pouziti zalezi na konkrétni situaci a konkrétnim uciteli.
Kazdopadné je doporucen postup, ktery bud’ v jedné ¢i vice hodinach bude obsahovat
vSechny faze motivacni, expozicni, fixacni, diagnostickou a aplikac¢ni. Samoziejmé je na
kazdém pedagogovi a jeho citu, jak v dané situaci bude postupovat.
Vhodnou organiza¢ni formou, co se tyka casového hlediska, je dvouhodinova vyucovaci
jednotka, pti které 1ze jednu kapitolu s zaky béhem této doby zvladnout. V ptipad¢ kratsi
jednotky je potfeba pocitat s minimalné dvéma vyucovacimi hodinami na jednu kapitolu.
Doporucenym postupem v této koncepci je na zac¢atku hodiny zatfadit motivacni ¢ést, ve
které bude zakim nastinéno, co je v dané kapitole ceké a jaké praktické vyuziti kapitola
ma, piipadné konkrétni ukdzky nékterych vysledkd. Po tvodni motivaci je moZzno
pristoupit k expozi¢ni Casti, ktera by se méla obsahové opirat o konkrétni podklady a
priklady uvedené v dané kapitole. Rozsah tématu uvedeny v portalu byl volen z osobnich
zkuSenosti s vyukou programovani na zékladni Skole a mél by byt zvladnutelny pro vétSinu
zaki. Témata nepokryvaji veSkerou problematiku, jsou spise brana jako tvod do konkrétni
problematiky. Ucitel muze i V jednotlivych tématech vypustit z jeho pohledu slozitéjsi
nebo nepotiebnou latku a nasledné jen pieskocit s Zaky ptiklady, které se této problematiky
tykaly. Expozi¢ni ¢ast ucitele by méla byt Cisté v jeho kompetenci a mél by ji vést tak, aby
Zaci danou problematiku pochopili. Podplirné texty nejsou plnohodnotnym materidlem
nahrazujici ucitele, ale jen moZnosti pro zopakovani a upevnéni si znalosti zaky.
V expozicni ¢asti hodiny miize ucitel ukazovat zakim rtizné konkrétni ptiklady, které si
Zaci mohou piimo v portalu zkousSet vytvofit v jakékoliv tlloze bez odeslani.
V dalsi fazi vyuky Zaci pfechazi ke konkrétni tvorbé programt, pomoci pfipravenych uloh.
Kazda uloha ma pisemné zadani plus u kazdé Glohy je uveden graficky vysledek, jak by
mél vypadat vysledek programu. Graficky vysledek je dualezitym doplnénim slovniho
zadéani a kazdy zak by si ho mél pfed tvorbou programu prohlédnout. Ulohy v $ir$im pojeti
plni zbyvajici tfi funkce a to fixacni, diagnostickou a aplikaéni. Kazdy Zdk ma pfistupné
pouze ulohy, které mu byly ulitelem schvaleny. Respektive vzdy se mu zobrazi dalsi
uloha, kterou mé vypracovavat a poslat ke schvaleni uciteli. Pokud tedy zak vypracuje
ulohu a posle ji ke schvéleni svému uciteli, tak ten pak dostane vysledek ulohy na email a

rozhodne, zdali ulohu zakovi schvali ¢i ne. V ptipad¢ schvaleni ulohy, ma zak k dispozici
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ulohu dalsi a zaroven je mu zpfistupnéno mozné spravné feSeni piedeslé tlohy, na které se
muze kdykoliv v budoucnu podivat. O vysledku schvaleni ¢i neschvéleni miize ucitel zaka
informovat ustné béhem vyucovacich hodin a miize vyzadovat napiiklad doplnéni ¢i
ptepracovani ulohy. Druhou moznosti je zaslani emailu, ve kterém popiSe pozadavky na
zaka, tento zpisob je vhodnéjsi, pokud si zdk dodélava doma chybéjici ulohy, tfeba
z divodu nemoci. Pii schvéleni ulohy ucitel nemusi zakovi nic posilat, protoze portal sam
posila email o schvaleni ulohy. Veskera zodpovédnost za wuznani ¢i neuznani

vypracovanych uloh je na uciteli, ktery rozhoduje o urovni zaki.
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5. Nasazeni koncepce v praxi

Cela koncepce byla nasazena a odzkousena na ZS a MS Kladno, Doberska 323, ktera
v ramci vyuky poskytuje i pro cely portal technické zazemi. Portal je pro vyuku plné
funkéni, ale nckteré jeho casti vzhledem k Casové a financni naroCnosti ani nebyly
vytvafeny. Jednd se piredev§im o ochranu ptfed utokem ze strany naptiklad hackerii a o
rizné zpétné kontroly zadavanych dat. Tudiz se na portal mize zaregistrovat kdokoliv, 1
kdyz uda Spatné udaje. Vzhledem k témto skutecnostem byl spustén mimo b&ézny port pro

http komunikaci. Lze ho nalézt na adrese http://www.6zskladno.cz:8081

Cela koncepce byla nasazena od fijna Skolniho roku 2013/2014 v devaté tiidé. Jeho
odzkouseni trvalo pfiblizn¢ Sest kalendainich mésict s hodinovou tydenni dotaci. Béhem
vyuky byly zafazovany i jiné tematické celky, tudiz ¢istého ¢asu na vyuku programovani
bylo tydné okolo tficeti minut, zbyvajicich patnact minut byl probiran jiny tematicky celek

¢i organizacni zélezitosti.

5.1. Zpisob nasazeni koncepce

Pfi nasazeni koncepce byl dodrzovan doporuceny didakticky postup uvedeny vyse. Na
zacatku jednotlivych témat byl kladen diraz na motivaci zaki. Bylo vysvétlovano a
ukazovano konkrétni vyuziti dané problematiky na konkrétnich ptikladech ¢&i vétSich
projektech, kde je tento zpiisob vyuZivan. V expozicni €asti hodiny byla vysvétlovana
konkrétni problematika sledujici elektronickou oporu, ale mnohem obS$irnéji, nez je
uvedeno vtextu. V nékterych tématech na dotazy zakd, hlavné téch, ktefi se o
problematiku zajimaji vice, bylo probirdno a vysvétlovano ucivo nad ramec studijni opory.
Bé&hem expozi¢ni ¢asti hodiny, byly zatfazovany prvky praktického ozkouseni dil¢ich ¢asti
probirané problematiky. Zaci si p¥imo v portdlu zkouSeli mozné zapisy a algoritmicka
feseni dané problematiky. Zaci, kteii dany den chybéli, si vzdy od spoluzaki &i ugitele
zjistili, jakd konkrétni problematika byla probirana a k jaké uloze se cela skupina béhem
hodiny dopracovala. Po nastudovani opory byly stémito zaky feSeny jen drobné
konzultace na dovysvétleni nepochopené problematiky.

Druhym typem hodin po expoziéni casti byly hodiny, ve kterych si Zaci znalosti
upeviiovali, aplikovali a ucitel mél k dispozici zpétnou vazbu o jejich praci. Na zacatku
téchto hodin doslo k rychlému zopakovani a shrnuti problematiky z minulych hodin a Zaci

vypracovavali konkrétni tlohy. VéEtSina z nich pracovala samostatné na pocitacich typu PC
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popiipad¢ na svych smartphonech ¢i tabletech. Vzhledem k ovladani portalu, respektive
K psani programu, jsou PC vhodnéjsi, ale pokud se zakiim pracovalo 1épe na jinych
zafizenich, nebylo jim branéno. Po vypracovani zadané ulohy ji zadk odeslal ke kontrole.
Okamzité na uciteloveé pocitaci byl vidét vysledek prace zaka a ucitel mohl ustn¢ reagovat,
coz byl jediny zptisob komunikace béhem hodiny. Po schvéleni tlohy to bylo zdkovi ihned
sdéleno a on mohl pokracovat v iloze dalsi. Jina situace byla v piipadé neptitomnosti zéka,
kde naopak komunikace probihala pouze v elektronické podobé¢, takze mozné nedostatky
ve vypracovavani uloh, byly konzultovany pies email. V piipadé nesnazi se jedna o
pomérn¢ zdlouhavy zpisob komunikace, ale ve vysledku vedl k napInéni cile. Verifikace
uloh byla ozkousena i na mobilnim telefonu, kde probihala jest¢ rychleji nez ptes bézné
PC. Tento zplsob lze jen doporucit. Z pohledu ucitele 1ze konstatovat, ze diky koncepci
opirajiciho se o moderni technologie a on-line pfistupu doslo k vétsi motivovanosti zakil a

hlavné k lepSimu pfistupu k informacim z vyu€ovacich hodin.
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6. Vyzkumné Setieni v oblasti nasazeni koncepce

Vzhledem K situaci, Ze $kola danou problematiku vyucovala i v minulych letech, je mozné
vyzkumem, zdali koncepce splnila ptedpokladany zamér a popiipadé navrhnout jeji mozna
zlepSeni. Pro vyzkum, ktery se odehrdva piimo v mist¢ pedagogického piisobeni
S moznosti zatfazeni okamzitych zmén, je pfevazné vhodny kvalitativni ak¢éni vyzkum.

Dle nékterych kritika totiz dochazi jen k malému ovlivnéni praxe pii pouziti konvencnich
vyzkumu. Kdezto pti pouziti akéniho vyzkumu se na ném aktivné podileji jak ti, kterych se
tyka, v tomto pifipadé zaci, tak i samotny vyzkumnik. Samotny akéni vyzkum by mél
dodrzovat tfi zdkladni pravidla. Prvnim je stejné postaveni jak vyzkumnika, tak i
zkoumanych pfi interpretaci vysledkii. Druhym pravidlem je vztah, Ze zkoumana realita
souvisi s praxi. Poslednim pravidlem je pfenos vysledkli zkouméni do reality, ¢imz je
doporuceno, prenést poznatky do praxe a znovu zkoumat. Témito pravidly se vyzkum
stava cyklickym, zacastnénym a reflektivnim.*

Pro vétsinu vyzkumu byl pouzit pro-aktivni akéni vyzkum, kde akce ptedchazi sbéru
informaci.” Nejprve byly provedeny zmény a ty byly nasledné podrobeny zkoumani. Pii
zkoumani byly taktéz pro moznosti porovnani koncepci pouzity informace z minulych let.
Mezi pouzité kvalitativni metody pouzité pii tomto Setfeni patii dotaznikové Setteni, které
zkouma néazory zakidi v oblasti koncepci. Druhou pouzitou metodou je kvalitativni
didakticky test vysledkil prace zakt ptfed pouZitim nové koncepce a s pouzitim nové
koncepce. Tieti metodou je rozhovor s zaky, ktefi byli vyucovani starou a novou koncepci.
Ctvrtou metodou je pozorovani. Celé Setfeni probihalo Sest mésict, stejné jako ovéfeni

nasazeni koncepce Vv praxi.

6.1. Vyzkumné otazky a hypotézy
Pro ucCely vyzkumu bylo stanoveno né¢kolik zékladnich otdzek a s nimi souvisejicich
podotazek, které ovéfuji novou koncepci a jeji pouzitelnost a pfinos pro praxi.
Z jednotlivych otdzek byly stanoveny hypotézy, které budou potvrzeny ¢i vyvraceny a
Z nich vyvozeny zavéry pro celou koncepci. Zavery vyzkumu budou pouzity pro zlepSeni
stavajiciho stavu a budou cyklicky zapracovany do dalsi etapy vyuky, ktera bude probihat

v budoucnu, k ¢emuz je akéni vyzkum taktéz urcen.

* HENDL, Jan. Kvalitativai vyzkum 1. Vydani, Praha, portal 2005 ISBN80-7367-040-2
'NEZVALOVA, D. Akéni vyzkum ve $kole. In Pedagogika, 2003, ro€. 53, & .3, 5.300-308
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otazky:
1) Vypracovavaji zaci zadané ulohy lépe pii vyuce novou koncepci?
a. Je uspésnost spravného feSeni samostatnych uloh vyssi pii vyuce pomoci
nové koncepce?
b. Jsou ulohy vypracovavany syntakticky Iépe?
C. Jsou pouzité algoritmy pfi tvorbé programu Iépe feSeny?
2) Je vyuka jazyka JavaScript pomoci nové koncepce pro zaky blizsi?
a. Je vyuka pro zaky srozumitelnéjsi nez ve staré koncepci?
b. Jak dokazi zaci vyuzit znalosti ziskané vyukou programovani?
C. Je zakim predkladéno dostatecné mnozstvi ptikladt?
d. Vzbudila vyuka programovani v nékom zajem o bliz§i poznavani
informacnich technologii?
hypotézy:
H1: B&zni Zaci ZS dosahuji lepsich vysledkd pii feSeni samostatnych aloh pii vyuce novou

koncepci.

6.2. Metodika vyzkumu
Pro ucely stanoveni odpovédi na vySe uvedené otazky a na ovéfeni hypotézy jsou pouzity
kvalitativni pfistupy. Pfi sbéru a vyhodnocovani dat se jednd o metody predevSim
didaktického testu, dotazniku, rozhovoru a pozorovani. Vsechen vyzkum byl proveden na

7acich devatého ro¢niku ZS. Vétsing zaka bylo v pribéhu vyzkumu 14 let.

6.2.1. Didakticky test

Pro zjiSténi odpovédi na otadzku ,,Vypracovavaji Zaci zadané ulohy Iépe pfi vyuce novou
koncepci?* a jeji podotazky slouzil predevsim didakticky test, ktery byl realizovan formou
odevzdavanych uloh a samostatnych tloh.

Pojmem ,,0devzdavané tlohy*“ jsou mysleny ulohy, které Zaci vypracovavali v prib&hu
celého odzkouseni konceptu. Ulohy vypracovavali samostatné s jakoukoliv podporou.
Celkem se jednalo o 35 tuloh, které byly postupné hodnoceny. Hodnoceni mélo pro zéky
formativni charakter.

Ulohy vypracovavalo celkem 20 zéki. Celé Setfeni probihalo od #jna 2013 do biezna

2014. Zadani jednotlivych tloh je uvedeno v kapitole 4.4.2. Vysledky jednotlivych tloh
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byly postupné analyzovany pro zjisténi kladd a zapori. Jednalo-li se o systematicky klad ¢i
zapor byly vyvozeny drobné zmény do navrzené koncepce. Zmény byly opét hodnoceny
vramci cyklického akéniho vyzkumu formou didaktickych testi ¢i pozorovani a
rozhovord.

Pojmem ,,Samostatnd tloha* je myslena prace, kterou zaci vypracovavali samostatn¢ a to
predevsim bez pomoci jinych osob. Jednalo se o didaktické testy, které byly hodnoceny
znamkou, kterd byla podkladem pro hodnoceni na vysvédc¢eni. Hodnoceni samostatnych
uloh mélo sumativni charakter.

Celkem bylo zakiim zadano pét uloh. Prvni zkoumana skupina, ktera se ucila starou
koncepci, odevzdavala ulohy ve Skolnim roce 2012/2013. Stejnych pét uloh dostala
skupina zakid ucicich se novou koncepci ve Skolnim roce 2013/2014. Pocty zaki obou
skupin se lisili, podle poétu piitomnych v den zadavani prace. Casova obdobi byla oba
roky od fijna do biezna. Porovnanim vysledk samostatnych uloh prvni a druhé skupiny

Ize usuzovat, zdali pfi vyuce novou koncepci dochazi k lepSimu feseni samostatnych uloh.

6.2.2. Dotaznik
Dotaznikové Setfeni se predevsim tykalo otazky ,,Je vyuka jazyka JavaScript pomoci nové
koncepce pro zaky blizs$i?* a jeji podotazek. V dotazniku Zaci celkem odpovidali na pét
otazek. U otdzek vybirali jednu ¢i vice odpovédi. Jednotlivé otazky a jejich odpovédi jsou
uvedeny v kapitole 6.3.2.
Dotaznik byl rozdan piitomnym zaktum po skonéeni vyuky programovani v bieznu a to jak
skupiné ucici se starym zplsobem v roce 2013, tak skupiné ucici se novou koncepci v roce
2014. V roce 2013 odezvalo dotaznik 11 zakd a v roce 2014 17 zakl. Na vypracovani
dotazniku byla Zakiim poskytnuta doba na konci hodiny. Ke kazdé otdzce, ¢i na konec

dotazniku mohli Zaci pfipsat své vlastni hodnoceni vyuky, pfinosy a nedostatky koncepce.

6.2.3. Rozhovor a pozorovani
Nejpravidelngjsim zplsobem ziskavani informaci tykajici se nové koncepce vyuky
programovani a algoritmizace byly rozhovory a pozorovani. Pozorovani, stejn¢ tak jako
rozhovory, probihaly od fijna 2013 do bfezna 2014. Jednalo se pfedevSim o pozorovani
prace zakl pfi vyuZzivani nového podpirného prostredi a jejich celkovy pfistup k vyuce pti

vyuziti nové koncepce. Rozhovory byly vedeny vétSinou ke konci hodiny, ¢i po hodiné

65



s zaky, kteti byli ochotni sdélit své nazory na koncepci vyuky. Pti tomto zpisobu ziskavani
dat si byli v podstaté vSichni Gcastnici vyzkumu rovni a tak jak uvadi >, viichni aktéi
vyzkumu se podileli na jeho analyze. U akéniho vyzkumu nesel piesné oddélit sbér dat od
jejich samotné analyzy. Zjisténé nedostatky byly cyklicky odstraniovany a klady byly vice

zdiiraznény pii nasledné vyuce.

' PAVELKOVA, A. dkcni vyzkum v pedagogickém prostiedi. Brno: Masarykova univerzita 2012. Ustav
pedagogickych véd
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6.3. Vysledky

6.3.1. Zhodnoceni odevzdanych uloh
V prubéhu vyuky kazdy zdk odevzdal minimalné 35 uloh, které prubézné vypracovaval.
Kazda uloha byla kvalitativné zhodnocena a bud’ schvilena, nebo neschvalena. Pii
schvalovani neslo vzdy jen o sto procentni funkénost, ale spiSe o spravny algoritmus
vedouci k feSeni dané¢ho problému. Kvili Uspofe Casu béhem vyuky ve Skole, byly
schvalovany ulohy s drobnymi syntaktickymi chybami.
Z vlastniho pozorovani, které probihalo po celou dobu odzkouseni koncepce, lze
konstatovat, ze vétSina uloh, kterou zaci odevzdavali, byla ve funk¢énim stavu a byla
vypracovana podle zadani ulohy. Pro toto pozorovani byla vypracovana tabulka, ktera
obsahovala ¢islo ulohy a tfi mozné varianty. Jednalo se 0 variantu odevzdano funkéni,
odevzdano s drobnymi nedostatky, vraceno k ptepracovani.
Hodnoceni uloh, jako takovych bylo subjektivné zpracovavano, jako nejobjektivnéjsi
hodnotu lze pouzit ulohy, které byly pIné funkéni. Zaci pii vypracovavani uloh maji
k dispozici jakékoliv prosttedky, jelikoz se jedna o fixacni a aplikacéni Cast vyuky.
Z vysledkl pozorovani vyplyva, ze 77% zaka odevzdavalo funkéni programy, 17% zaka
odevzdalo ulohu s drobnymi chybami a 6% uloh bylo vraceno k dopracovani ¢i k
pfepracovani. Jednalo se o prvotni odevzdavani, kde uvedenych 6% Zzakli muselo odevzdat
ulohu znovu.
Vzhledem Kk tomu, ze vyuka jazyka JavaScript probihala na zakladni Skole i v minulych
letech, je mozné posuzovat 1 Ulohy, které¢ Zaci vypracovavali pii vyuce jinou koncepci.
Nelze porovnavat jednotlivé tlohy, jelikoz v minulé koncepci byly ulohy jiné, ale lze
z pozorovani vyvodit kvalitativni rozdily. Ulohy, které Zaci odevzdavali v ramci nové
obsahovaly mnohem vice syntaktickych chyb, coz se da pfisuzovat nedostatecné podpote,
ktera byla odstranéna tim, ze ulohy se vypracovavaji tésn¢ pod textem podpory. Tim se da
zodpovéedét 1 otdzka, zdali Zaci vypracovavaji tlohy syntakticky 1épe. V ptipadé zkoumani
pouzitych algoritmi, Ize taktéz dospét k odpovédi, ze zaci volili lepsi algoritmy, ale u této
problematiky rozdil mezi pfedeslou a novou koncepci, tak zietelny neni. Nelze tedy
jednoznacné konstatovat, ze vyuka pomoci nové koncepce piindsi i vhodngjsi a piesnéjsi

algoritmy.
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Uloha vracena k
prepracovani; 6%

Graf 1: Kvalita odevzdanych tloh

6.3.2. Zhodnoceni samostatnych tiloh

V oblasti samostatnych uloh je situace pro zhodnoceni Zakovskych vysledkil pfiznivé;si
z divodu moznosti posouzeni vysledkd i1 predeslych vyuk. Pro moZnost porovnani byly
samostatné ulohy zadany ve stejném znéni, jako v predeslé koncepci. Odevzdané ulohy
z minulé koncepce je tak mozné posoudit s ilohami vypracovanymi pomoci koncepce
nove.

Pro hodnoceni bylo vyuzito celkem pét samostatnych tloh. V kazdé z nich bylo mozno
posuzovat nejméné dvacet uloh od jednotlivych zakd. Pro zakladni hodnoceni bude pouzito
procentudlni hodnoceni plné funkénich uloh z dané koncepce. Jako vedlejsi kritérium bude
posuzovana kvalita odevzdanych uloh. Pfi srovnavéani jsou pouZity ulohy od rtznych
skupin s riznymi studijnimi vysledky, které jsou dany schopnostmi, znalostmi, ale které
pred touto samotnou vyukou prosli stejnymi zaklady a vyucoval je stejny ucitel. Dle
pramérnych klasifika¢nich vysledkd, byla prvni skupina, ktera se ucila starou koncepci ve
koncepci, se jevi dle priméru znamek slabsi.

Prvni samostatnd tloha byla zaméfena na problematiku proménnych, proménnych typu
pole a jejich vypis. Zadani ulohy, tak jako vSech dalSich je rozkrokovano z duvodu

vvvvvv

doplnéna slovy a vysvétlenim, co je po Zacich pozadovano.
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Samostatna uloha 1:

1) Vytvoite proménnou A a ulozte do ni hodnotu 10.

2) Vytvoite proménnou typu pole s nazvem POLE.

3) Jako prvni hodnotu do POLE ulozte proménnou A.

4) Jako druhou hodnotu do POLE ulozZte ¢islo 5.

5) Jako tfeti hodnotu do POLE ulozte soucet ptfedchazejicich hodnot.

6) Vypiste souctové matematické operace a vysledek pomoci document.write.

Tabulka 1: Zhodnoceni prvni ulohy

o odevzdano | z toho plné | procentudlni
P dloh | funkenich | wsp&snost
stara 10 7 70%
nove navrzena 19 16 84%

Jak z uvedenych vysledka vyplyva, uspé$nost zakd v feSeni prvni ulohy je o trochu vyssi
pfi vyuce novou koncepci, také odevzdané zpracovani je o trochu ucelenégjsi, ale nekteré
chyby objevujici se u odevzdanych tloh, byly totozné v obou koncepcich.

Druh4 samostatna uloha byla zamétena na problematiku funkei s argumentem.

Samostatna tloha 2:
1) Vytvotte funkei "soucin", kterd bude mit 3 argumenty.
2) V prvnim a druhém argumentu pfedate Cisla pro soucin a ve tfetim argumentu barvu.
3) Vysledkem funkce bude ¢&islo, které reprezentuje vysledek soucinu a bude napsano
barvou pfedanou ve tfetim argumentu.
4) Tuto funkci zavolejte v programu 2x a to:
soucin(2,10,"green™);

soucin(6,15,"red");
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Tabulka 2: Zhodnoceni druhé tlohy

devzdano | z toho plné | procentualni
koncepce 0 pine | p

P uloh funk¢nich | uspeSnost
stara 7 4 57%
nove navrzena 15 10 67%

Taktéz srovnani vysledk druhé ulohy pfinasi lepsi vysledky pfi vyuce novou koncepci.
Z pohledu odevzdaného zpracovani se tlohy jevi podobné a nelze konstatovat, které jsou
1épe zpracovany.

Tteti samostatna tiloha je zaméfena na problematiku vétveni programu a zaci na zakladé

vstupnich hodnot proménnych voli konkrétni vétev.

Samostatna uloha 3:

1) Vytvoite proménnou TEPLOTA a do ni ulozte teplotu od -50 do 50.

2) Vytvoite proménnou OBLOHA a do ni ulozte bud’ SLUNCE, nebo MRAKY.
3) Vysledkem programu budou 4 varianty odpovéedi.

a) TEPLOTA<O a jsou MRAKY, pak si obléknu kabat a vezmu cCepici.

b) TEPLOTA<O a sviti SLUNCE, pak si obléknu kabat a ¢epici si nevezmu.

c) TEPLOTA>=0 a sviti SLUNCE, pak si obléknu jen mikinu.

d) TEPLOTA>=0 a jsou MRAKY, pak si vezmu deStnik.

Tabulka 3: Zhodnoceni treti lohy

koncence odevzdano | z toho plné | procentudlni
P uloh funkénich | UspéSnost
stara 12 6 50%
noveé navrzena 16 10 63%

I ve treti Gloze vysly vysledky ve prospéch nové koncepce. Z hlediska ucelenosti piikladi,
lze zde konstatovat lepsi vysledky vypracovavanych piikladi novou koncepci a to
pfedevSim z hlediska pouzité algoritmizace podminek, ktera byla zpracovdna mnohem

1épe.
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Ctvrta samostatna tloha méla zadani oteviendjsi, ale vysledek by mél byt u vsech
podobny. Uloha je zamé&fena na podminky a cykly. Tato uloha n&které zaky tak zaujala, Ze

ji jesté doma dopracovavali a rozSifovali.

Samostatna uloha 4:
Vytvoite program, ktery bude umét odpovidat na nejméné tii fraze, dokud uzivatel

nenapise ,,konec®.

Tabulka 4: Zhodnoceni ¢tvrté ulohy

o odevzdano | z toho plné | procentudlni
P dloh | funkenich | wsp&snost
stara 14 10 71%
nové navrzena 17 14 82%

Jak se ukézalo, zadani ¢tvrté ulohy bylo pro zdky pomérné motivacni. Byt ne vSechny
programy pracovaly, ale jednalo se spiSe o drobné syntaktické chyby. Kazdy zék zvolil
trochu jiny ptistup, ale vSichni zadavali data pies dialogové okno. Vétsi GispéSnost v feseni,
méla opét nova koncepce. Vzhledem K rozdilnym pfistupim nelze porovnat a zhodnotit
rliznd zpracovani na urovni koncepeci.

Posledni samostatna pata uloha byla zamétfena na matematické funkce

Samostatna uloha 5:

1) Vytvoite program, ktery rozdéli thel 2 PI (kruh) do cca 20 ¢asti (mizes zvolit libovolng
klidné po stupni).

2) Kazdou ¢ast vypiste na samostatny fadek a pfifad’te k ni pfislusnou hodnotu sinu.

3) Priklad

SIN 2P1/20*0 je ......

SIN 2P1/20*1 je ......

SIN 2P1/20*2 je ......
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Tabulka 5: Zhodnoceni paté ulohy

devzdano | z toho plné | procentualni
koncepce 0 pne 1p

P uloh funk¢nich | uspeSnost
stara 9 7 78%
nove navrzena 15 12 80%

Vysledky z hlediska funkcnich uloh byly u paté ulohy srovnatelné, byt nova koncepce
méla nepatrné pievahu. Z hlediska zpracovani lze konstatovat, ze u obou porovnavanych
koncepci lze pozorovat prvky vlastni implementace kédu a vylepsSeni tlohy, kterd byla
studentlim zaddna. Opét nelze jednoznacné posoudit, jaké byly 1épe zpracovany.

Po zpracovani jednotlivych vysledkt z uloh 1ze odpovédét na vySe polozené otazky. ,,Je
uspésnost spravného feSeni samostatnych tloh vyssi pfi vyuce pomoci nové koncepce?*
S prihlédnutim na vysledky analyzy uloh Ize fici, ze ano.

Této problematiky se tyka hypotéza: ,,H1: Bézni zaci ZS dosahuji lepsich vysledki pii
feSeni samostatnych uloh pfi vyuce novou koncepci.“ Z vySe zminénych zavéra lze tuto

hypotézu potvrdit.

6.3.3. Vysledky dotaznikového Seti‘eni
Dotaznikové Setieni bylo uskuteénéno v obou koncepcich s podobnymi otdzkami. Ve
druhé koncepci se stala jedna otdzka z dotazniku bezptfedmétnou, tak byla nahrazena jinou
a jedna otdzka byla upfesnéna. Celkem zéaci odpovidali na pét otazek, které byly uzaviené
s vybérem jedné nebo nékolika odpovedi.
Dotaznikové Setfeni je zaméfeno na druhou zékladni otdzku tykajici se kvalitativnich
znakl koncepci a diky dotaznikovému Setfeni a rozhovoru s zéky, 1ze na zakladni a dil¢i
otazky nalézt odpovéd'.
Dotaznik byl rozdan zakam, ktefi prosli vyukou jazyka JavaScript. Zaci méli moZnost
dotaznik vyplnit anonymné ¢i se mohli podepsat. Volba byla na nich. Pokud méli potiebu,
mohli na zadni strané¢ zhodnotit svlij pohled na vyuku tohoto celku s jeho vyhodami a
nevyhodami.
Prvni otazka se tykala srozumitelnosti vyuky jazyka JavaScript. Zaci mohli vybrat pouze

jednu moznost.
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Otéazka 1: Byla pro tebe vyuka JavaScriptu srozumitelnd? Byly zde uvedeny Ctyii mozné
odpovedi.

A) Ano.

B) Spise ano, ale obc¢as jsem potieboval pomoci (od ucitele, kamarada).

C) SpiSe ne, ale s dopomoci (ucitele, kamarada) jsem ucivo pochopil.

D) Ne, nevim, o co Slo.

Tabulka 6: Absolutni hodnoty odpovédi otazky 1

dpovéd’ | odpoveéd’ | odpovéd’ | odpoved
koncepce odp p P P

P A B C D
stara koncepce 1 6 4 0
nove navrzena

koncepce 3 11 3 0

stara koncepce
odpovéd A;
1

nové navrzeny koncept

odpovéd C;
3

odpovéd A;
3

odpovéd’
G4

Graf 2, 3: Grafické zhodnoceni 1. otazky

Pti pohledu na procentudlni vyjadieni jednotlivych odpovédi, 1ze dospét k zavéru, ze zaky
byla subjektivné vyuka hodnocena v nové koncepci, jako srozumitelnéjsi. Doslo ke
zvySeni jak srozumitelnosti, tak i srozumitelnosti s dopomoci. Na otazku, zdali je vyuka
srozumitelnéjsi nez ve staré koncepci 1ze odpoveédet ano.

Druha otazka se tykala vyuZitelnosti a nasledného pouzivani jazyka JavaScript. Zaci mohli

vybrat libovolné mnozstvi odpovédi.

Otazka 2: K ¢emu jsi schopen/na vyuzit JavaScript?
A) Rozumim piikaziim, ale nedokazi je pouzit.
B) Rozumim ptikaziim a dokazi je pouzit v programu.

C) Dokazi sestavit jednoduchy program.
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D) Dokézi vyuzit cizi JavaScript a upravit ho pro svou potiebu.

E) Dokéazi sestavit slozit¢jsi program.

Tabulka 7: Absolutni hodnoty odpovédi otazky 2

koncepce odpoved’ | odpoved’ | odpoveéd’ | odpoved | odpoved pocet
A B C D E respondentil
stara koncepce 1 4 7 5 2 11
nov¢ navrzena
koncepce 2 9 8 5 3 17

Tabulka 8: Procentudlni hodnoty odpovédi otazky 2

koncepce odpovéd’ | odpoved’ | odpoveéd’ | odpoved’ | odpoved
A B (6 D E
stara koncepce 9% 36% 64% 45% 18%
nove¢ navrzena
koncepce 12% 53% 47% 29% 18%

Vyhodnoceni této otazky je pomérn¢ komplikované. U nekterych zaka doslo k vybéru sice
vicero odpovédi, ale zaroven tyto odpovédi byly protikladné, tudiz validita je pomérné
spornd. Vyznamnéjsi rozdily se objevily u odpovédi B, C, D, kde doslo k ptesunu
odpovédi u nové koncepce smérem k odpovédi, ze Zaci rozumi prikaziim a dokazi je vyuzit
v programu. U hrani¢nich hodnot, které byly pro Zaky srozumitelnéjsi, je vysledek obou
koncepci podobny.

Na otazku, jak Zaci dokazi vyuzit znalosti ziskané vyukou, 1ze odpovédét, ze vétSina zaka
vyucovana novou koncepci si mysli, Ze rozumi piikaziim a dokaze je vyuzit v programu a
zaroven i sestavit jednoduchy program. Tyto dvé odpovédi ¢asto spolu korespondovali.

Tteti otazka se tykala webové podpory pro vyuku jazyka JavaScript. Stard a nova koncepce

méla riizné otazky. Zaci mohli vybrat pouze jednu odpovéd:.

Otéazka 3 — stard koncepce: Uvital/a bys webovou podporu vyuky?
A) Ano.
B) Je mi to jedno.
C) Ne.

Otéazka 3 — nova koncepce: Byla webova podpora ptinosem vyuky?
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A) Ano.

B) Je mi to jedno.

C) Ne.
Tabulka 9: Absolutni hodnoty odpovédi otazky 3
koncepce odpovéd’ | odpoveéd’ | odpoved’

A B C

stara koncepce 4 6 1

noveé navrzena

koncepce 13 4 0

stara koncepce nové navrzena koncepce
odpovéd'
C1

Graf 4, 5: Grafické zhodnoceni 3. otazky

Treti otazka byla orienta¢ni a méla zjistit zajem zakti o vyuku jazyka Javascript s webovou
podporou. Jak z dotazniku vyplyva, vétsiné zaku je asi v podstaté jedno, jak je bude ucitel
ucit a jaké formy a metody pouzije. Ve chvili, kdy jsou zaci novou koncepci vyucovani,
pak webovou podporu, na rozdil od vyuky bez podpory jako pfinos vidi.

Ctvrta otazka se tykala mnozstvi piikladii pouzitych pro vyuku jazyka JavaScript. Zaci

mohli vybrat pouze jednu odpovéed'.

Otéazka 4: Bylo pii vyuce pouzito dostatecné mnozstvi piiklada?
A) Ano.
B) Nevim.

C) Ne.
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Tabulka 10: Absolutni hodnoty odpovédi otazky 4

koncepce odpoveéd’ | odpoved’ | odpoved

A B C

stara koncepce 10 1 0

nov¢ navrzena

koncepce 16 1 0

stara koncepce nové navrzena koncepce
odpovéd odpovéd' B;
B; 1 1

Graf 6, 7: Grafické zhodnoceni 4. otazky

VétsSina zakid jak vnové tak ve staré koncepci odpovédéla, Ze mnozZstvi piikladli na
procviceni bylo dostacujici. Jen jeden zék doplnil v nové koncepci k hodnoté nevim, ze by
uvital ptikladi jest¢ vice. Z vysledka lze konstatovat, ze odpovéd na otdzku, zdali je
zakim predkladano dostate¢né mnozstvi ptikladd, zni ano.

Posledni pata otazka se tykala budouci orientace Zzakl. ZjiStovala, zdali se chtéji
vV budoucnu zabyvat informacnimi technologiemi a pokud ano, zdali je ovlivnila vyuka

JavaScript. Coz byl dopln¢€k otazky z loniského roku.

Otazka 5: Chce$ se v budoucnu zabyvat informacnimi technologiemi? Pokud Ano,
ovlivnila té vyuka programovani?

A) Ano.

B) Nevim.

C) Ne.
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Tabulka 11: Absolutni hodnoty odpovédi otazky 5

koncepce odpoved’ | odpoveéd’ | odpoved’ | vyuka ho | vyuka ho
A B C ovlivnila | neovlivnila
stara koncepce 4 6 1 X X
nove¢ navrzena koncepce 3 8 4 2 1
stara koncepce noveé navrzena koncepce
odpoved odpovéd
Gl N .

A; 2

Graf 8, 9: Grafické zhodnoceni 5. otazky
Jak z vysledki vyplyva, ve tiidé vyucované novou koncepci je mensi pocet zakd, ktefi by
se chtéli v budoucnu zabyvat informa¢nimi technologiemi, nez ve tfidé vyucovanou starou
koncepci. V nové koncepci odpovédéli tii zaci, ze by se chtéli v budoucnu zabyvat
informa¢nimi technologiemi a dva z nich ovlivnila i vyuka programovani. Jeden zak, ktery
uvedl, Ze ho vyuka programovani neovlivnila, doplnil, Ze m¢ rad programovani uz pred
vyukou. Mizeme tedy i odpovédét na posledni podotazku, zdali vyuka programovani

v né¢kom vzbudila zajem o informacni technologie také kladné.

6.3.4. Vysledky rozhovori s Zaky a pozorovani
Nejcastéji pouzivanou formou pii vyzkumu byly rozhovory s zaky a pfimé pozorovani
jejich ¢innosti. Ty probihaly kazdou vyuc€ovaci hodinu poptipad¢€ 1 po ni. Dil¢i zmény, tak
jak doporucuje akéni vyzkum, byly ihned zakomponovany a znovu ozkouseny v praxi.
Mezi nejéastéji zmifiovanymi se objevila jednoduchost a rychlost celého systému. Zaci si
pochvalovali, jak rychle lze program napsat a odzkouSet, bez jakékoliv dalsi instalace.
Dalsi pro né velkou vyhodou bylo moznost si programy psat a zkousSet v klidu z domova a

to nejen na PC, ale i dotykovych zatizenich naptiklad tabletech a smartphonech.
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Jako nevyhoda se z pohledu Zzakl jevi ne uplné snadny ptistup k chybam v programu.
V piipadé nefunk¢nosti programu neni na prvni pohled vidét, kde ud¢€lali chybu.
V podstaté¢ chybi zakladni ladéni programu a v pfipad¢ Ze je, tak kazdy internetovy
prohlize¢ tuto problematiku fesi jinym zptisobem.

Dalsi nevyhoda, ktera byla v pribéhu koncepce odstranéna, byly potvrzovaci emaily pfi
schvaleni ulohy. V plvodnim néavrhu celé koncepce nebylo pocitano s automatickym
odesilanim emailti, pfi schvaleni tlohy, coz se ukazalo jako prvek, ktery zdrzoval celou
praci, jak ucitele, tak zakid a musel byt feSen jinou cestou.

Koncepce nebyla brana jako ndhrazka e-learningového portalu, ale v nékterych situacich
by Zaci tuto moznost uvitali. Jednalo se pfedev§im o ulozeni jejich uloh. Po schvéleni
ulohy maji sice zaci pfistup ke spravnému feSeni, ale chtéli by mit i moznost vidét své
feSeni, které odevzdavali. Ukladani si svych vysledkii do souborti jim moc vhodné a rychlé
nepiislo.

Pti procvicovani Zaci pouzivali ve vétSin¢ pripadi i podpirny text, ze kterého Cerpali
syntaxi a piikazy. Prace byla z jejich strany aktivnéjsi, nez u ptedchozi koncepce. Male
nedostatky lze sledovat v oblasti naviga¢nich prvka stranky, kde by chtélo zvolit moznosti
automatické aktualizace stavu, napiiklad technologii Ajax s propojenim na stav uloh

v databdzi, ale jednalo by se o vétsi zasah, ktery je mozné zapracovat postupem casu.
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7. Zavér

Diplomova prace se zabyvala problematikou programovani a algoritmizace na zakladnich
Skolach, coz je ze strany tvlrci ramcovych vzdélavacich programti dosti opomijené téma.
Nastésti existuje velka fada skol, které si v klicovych kompetencich dokdzi prostor pro tuto
vyuku nalézt. Algoritmizace a programovani jak bylo na zacatku této prace uvedeno, neni
pouze vyuka urcitého tématu, ale zptisob mysleni, ktery je v soucasné dob¢ informacnich
technologii velice pfinosny a pro dobrou ekonomickou budoucnost nepostradatelny.

Prace v kapitole teoretickych vychodisek byla pravé zaméiena na problematiku vyuky
algoritmizace a programovani v riznych statech svéta, ze kterych uvadéla casti
kurikuldrnich dokumentt. V dokumentech se zamétovala pravé na vyuku programovani a
algoritmizace, ktera je vruznych statech pojimana jinak. Ne&které staty s touto
problematikou jiz zacinaji v matetskych Skoldch a nékteré se snazi tuto problematiku
odsunout az na druhy stupen. Nékteré staty tuto problematiku na urovni kurikula netesi
vibec.

U nékterych stati byly nastinény mozZnosti toho, co se zaci v urcitych ro¢nicich uci a jaké
by méli mit vystupy. Tyto casti byly velmi dilezité pro névrh vlastni koncepce a jeji
posloupnosti probirané problematiky.

Druhou ¢asti teoretickych vychodisek by se dala nazvat problematika koncepci. Na zakladé
jeji analyzy byly koncepce rozdéleny do nékolika skupin a uvedeny jejich vyhody a
nevyhody. Tyto poznatky spolecné s vhodnymi organizaénimi formami, metodami a
didaktickymi prostiedky daly vzniknout nové koncepci.

V ¢asti ndvrhu vlastni koncepce byl bran zietel na poméry ve Skole, kde probihalo vlastni
odzkouseni. Jako vyu€ovany jazyk byl zvolen JavaScript s jeho vyhodami i nevyhodami.
Pro vyuku byl naprogramovan vyukovy portal, ktery obsahuje podplrnou ¢ast v podobé
zakladnich ucebnich textli a uloh na procvi¢ovani. Jedna se o fizenou vyuku ucitelem, kde
pravé on rozhoduje o tom, co se dany zak uci. Tento portél je volné dostupny a pro svou
vyuku jazyka JavaScript ho mize pouzit jakykoliv ucitel. Na podobné koncepci by se dal
vyucovat jakykoliv programovaci jazyk, ale musel by byt feSen pteklad programu né&jakym
emulatorem, tudiz by bylo celé¢ prostiedi robustnéjsi a moznd méné flexibilni novym
prvkim.

V posledni casti bylo provedeno vyzkumné Setfeni v oblasti nového konceptu, které

potvrdilo celkovy ptinos pro vyuku programovani. Nejednd se o ptevratny zpusob vyuky,
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ale Ize v ném spatiovat zlepSeni vysledkl zaki ve zpracovavanych tlohach. Dale cela
koncepce sméfuje k otevieni programovani pro vSechny soucasné platformy bez nutnosti

vetsich softwarovych zasaht, coz je pro zaky mozny motivacni prvek.
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