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SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

e ICT: Informacni a komunikacni technologie
e CSTA: Computer Science Teachers Association (Asociace ucitel informatiky)

e ISTE: International Society for Technology in Education
(Mezinarodni spole¢nost pro technologie ve vyuce)

e RVP: Ramcovy vzdélavaci program
e SVP: Skolni vzdélavaci program

e JSI: Jednota 3kolskych informatik



1 INFORMATICKE MYSLENI

Uvop
Diplomova prace se vénuje vyuce informatiky a podpore informatického mysleni pomoci

legorobotl na gymnaziich. Celd prace je rozdélena na pét kapitol, které jsou dale ¢lenény

do podkapitol.

V praci se snazim definovat informatické mysleni, jeho podminky a moznosti podpory
na zakladé rlznych definic a podminek vice autort. Uvadénymi autory jsou Paul Wang a
Jeanett M. Wingova. Dalsi pouzitou definici je spole€¢na definice spolecnosti ISTE a CSTA.
Zminéné tfi zdroje jsem porovnal a vytvofil jednu definici a spole¢né podminky

informatického mysleni a jeho rozvoje.

Zddvodu zaméfeni prace bylonutné sezndmit se sRVP progymnaziaas SVP
zvoleného gymnazia. Oba dokumenty jsou nejen popisovany, ale zaroven hodnoceny,
zda je v nich mozné jiz nyni informatické mysleni podporovat. V pribéhu prace probiha

revize RVP, jehoZ soucasti uz informatické mysleni bude.

Dale jsou v praci predstaveni legoroboti. Je tfeba stanovit si nejen jejich moznosti
jako takové, ale i jejich moZnosti ve vyuce a pfipadné vyhody a nevyhody jejich poutZiti.
Zaroven jsou opét legoroboti hodnoceni s ohledem na informatické mysleni a snazim se

stanovit, zda je vlilbec mozné jejich vyuZiti pti podpore informatického mysleni.

V prubéhu prace vznikla metodika, kterd uvadi zplsob, jakym je mozné pouZivat legoroboty
ve vyuce informatiky a podpore informatického mysleni. Metodika byla v zavéru prace
testovana na gymnaziu v ASi. Testovani probéhlo v prlibéhu dvou projektovych dnu, kdy
jsem sdm metodiku testoval. Z testovani byla nasledné sepsana pfipadova studie, ktera
hodnotila nejen metodiku, ale i mozZnosti podpory informatického mysleni pomoci

legorobotd.
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1 INFORMATICKE MYSLENI

Informatické mysleni je pomérné novy pojem, ktery se doceStiny preklada
z anglického ,Computational thinking“. Je otazkou, zda vysta¢ime s pouhym piekladem.
Doslovny preklad zni ,, vypocetni mysleni“. Je nutné si uvédomit, Ze slovo vypocetni zde
skutecné chdpeme, jako pocitani. Dalo by se tedy fict, Ze jde o mysleni zaloZzené na logice
a rozhodnuti o posloupnosti jednotlivych krok(. Je otdzkou, zda vystacime s doslovnym
prekladem, volnym prekladem, v podobé souslovi ,informatické mysleni“, nebo zda je
vhodnéjsi vibec pojem neprekladat aspiS popisovat jeho obsah pomoci definic

a zakonitosti.

1.1 DEFINICE INFORMATICKEHO MYSLENI{

Protoze definic, co to informatické mysleni je mizeme nalézt nespocet, nabizi se moznost
srovnani a z jednotlivych pfistupl se pokusit formulovat ten nejlepsi zavér. Pro potieby
této prace se spokojime se tfemi pristupy. Dva z pfistupll budou autorské a jeden

reprezentuje koncensus celého spolecenstuvi.

1.1.1 DEFINICE DLE PAULA WANGA

Paul Wang v knize ,From computing to computational thinking” predklada definici pomoci
definovani slova ,,Computize”. ,Computize, verb. To apply computational thinking. To view,
consider, analyze, design, plan, work, and solve problems from a computational perspective
[1].” Znamena to tedy, Ze pokud chceme vyuZivat informatické mysleni, budeme podle
Wanga zkoumat, analyzovat, navrhovat, planovat, pracovat a resit problémy z vypocetni
perspektivy.

Je zde patrné logické usporadani krokd a rozlozeni problému na drobnéjsi podproblémy,
které se resi snadnéji.

Zkoumanim a analyzovanim myslime, Ze je potfeba nahlédnout na problém ze vsech
moznych UhlG a objevit vSechny mozZnosti, které ndm problém nabizi. To Ze nebyla néjaka
moznost feSeni problému zminéna jesté neznamend, Ze nemUzZeme toto reSeni pouzit.
Navrhovani pak spociva v hledani pravé zminénych feSeni. Zaroven tato reseni musime

podrobovat kritickému mysleni a rozhodnout, které reseni je nejlepsi.
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Planovanim myslime posloupnost kroku, ktera je dopfedu ddna a kterou bychom méli
dodrZet. Nakonec naplanovany postup zrealizujeme a problém vyfesSime.
Vypocetni perspektivou je pak pravé nas cely nastinény postup, kdy se snazime predvidat
vSsechny, i skryté, problémy, které mohou nastat, pfedem se nané pfipravujeme
a dokazeme je efektivné vyresit.
Wang pak také predklada seznam duleZitych aspektd pro informatické mysleni [1]:

e ZjednoduSeni aabstrakce — schopnost ignorovat nepodstatné detaily.

(Wang predklada priklad, kdy fidice automobilu nezajima, jak automobil funguje,

ale zajima ho, jak se fidi)
e Automatizace.
e Znovuvyuziti postupu.
e Pozornost k detaildm.
e Srozumitelné a presné instrukce.
e Objektivni, az chladna logika.
e Opustit bublinu — komunikovat na takové Urovni, aby nam rozumél prijemce.
e Predvidat problémy.

1.1.2 DEFINICE DLE JEANETT M. WING

Jeanett M. Wing, kterd popsala informatické mysleni uz ve svém ¢lanku z roku 2006 jej
prinasi do novych souvislosti. Zatimco Wang orientoval celé mysleni na odborniky z oboru
IT, Wingova problematiku rozsifuje na problémy bézného Zivota a generalizuje tak mysleni

na cely Zivot. [2]

Origindlni znéni definice Wingové zni takto: ,Computational Thinking is the thought
processes involved in formulating problems and their solutions so that the solutions are
represented in aform that «can be effectively carried out by an
information-processing agent [2].

Volné preloZeno pak definice fikda, Ze informatické mysleni je slozity myslenkovy
proces zabyvajici se formulaci problémU a formulaci feSeni probléma takovym zplsobem,

aby tato feSeni mohla byt vyuZita zvolenym agentem pro jejich zpracovani.



1 INFORMATICKE MYSLENI

Redeni, kterd Wingova zmifiuje mohou dle ni byt provedena pocitaéem, ¢&lovékem,

nebo jejich kombinaci.

Nicméné Wingovd upozoriiuje, Ze ji predkladané problémy nevztahuje pouze
na matematické problémy, které je moiné propocitat. Problémy mohou byt
daleko komplexnéjsi aje mozné fici i hmatatelnéjsi. Z toho dlivodu se stdva nedilnou

soucasti informatického mysleni algoritmické mysleni a paralelni mysleni.

Nedilnou souéasti informatického mysleni je abstrakce, kterd ndm dava moznost predstavit
si problém a tim ho zjednodusit pro nasi mysl. Napfiklad algoritmus je abstrakce vystupu,
vstupll, vypocetnich operaci a podminek, které nakonec vedou k poZadovanému cili.
Programatofti pouzivaji abstrakci kdykoli si predstavuji jednotlivé vrstvy svého programu,
aby tak dokazaly premyslet nad konkrétnim problémem svoji prace a nebyli ruseni v tu

chvili nepotfebnymi zalezitostmi. [2]

Pti pohledu na prvni dvé definice vidime podobnosti v pfistupu k problému. Oba autofi
PFistupuji k problému tak, Ze je potfeba jej analyzovat a zvolit feSeni. Rozdil Wingové oproti
Wangovi vSak tkvi predevSiim vtom, Ze Wang se zcelanezabyvda vyuzitelnosti

informatického mysleni Sirsi verejnosti a zastava predevsim v odborné spolecnosti.

1.1.3 DEFINICE CSTA A ISTE

Computer Science Teachers Association (CSTA) je ¢lenska organizace zaloZzena roku 2004,
ktera si klade za cil vSestranné pomoci ucitelim, zejména ucitellim informatiky. Pomaha
jim dale se vzdélavat a navrhuje ndpiné hodin. Momentalné ma CSTA zhruba 25 000 ¢len(
ve 145 zemich. Cleny jsou ugitelé ze viech stupfili vzdélavani, od zakladnich $kol po vysoké.

Zaroven spolupracuje organizace s celymi fakultami, nebo Skolami. [3]

International Society for Technology in Education (ISTE) je mezindrodni spolecnost
zabyvajici se vyuZzitim technologii ve vzdélavani. Jedna se o globalni spolecenstvi pedagogl,
ktefi podporuji vyuzivani technologii ve vyuce. Spole¢nost vytvari ndvrhy, jakym je mozné
vyuZivat technologie a pomaha pedagoglim se zarazenim technologii do své vyuky. Nabizi

prirucky, féra, nebo uUcéast na akcich. [4]

CSTA ve spolecné praci s ISTE definuje informatické mysleni, jako postup reseni problému
zaloZzeny na danych bodech, jejichZ pocet a napln vSak nemusi byt konecny a je mozné je

upravit. [5]
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Body postupu vedouci k feSeni problému dle CSTA a ISTE [5]:
e Formulace problému umoznujici vyuzit pocitac¢ k pomoci s jeho reSenim.
e Logickd organizace dat a jejich analyza.
e Abstraktivni reprezentace dat pomoci model(i, nebo simulaci.
e Automatizace feSeni pomoci algoritmického mysleni.

¢ I|dentifikovat, analyzovat a implementovat mozna fesSeni tak, aby dosazZeni vysledku

bylo co moZna nejefektivnéjsi.
e Generalizovat a prenést reSeni daného problému na Sirsi ramec probléma.

Zaroven vsak CSTA a ISTE pridavaji jeSté seznam osobnich vlastnosti a dispozic, které jsou

soucasti informatického mysleni [5]:
e Schopnost rychle se adaptovat na zménu.
e Sebevédomi poradit sii se sloZitymi problémy.
e Vytrvalost pfi praci na slozitych problémech.
e Tolerance pro nejednoznacnost.
e Schopnost vyrovnat se s problémem, ktery nema jednoznaéné feseni.

e Schopnost komunikace sostatnimi za uUéelem dosazeni spolecného cile,

nebo feseni.
V origindInim znéni se déleni omezilo pouze na pét vlastnosti [5]:
e Confidence in dealing with complexity.
e Persistence in working with difficult problems.
e Tolerance for ambiguity.
e The ability to deal with open-ended problems.

e The ability to communicate and work with others to achieve a common goal or

solution.”

Pfi  prekladu bodl, bylonutné rozdélit nékteré znich nadva, protoze

¢estina nedokazala vyjadrit spravny vyznam bodu.
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Body vedouci k reSeni podle CSTA a ISTE jsou velice podobné tém predchozim. Ackoli
nutno dodat, Ze se opét dle ndzoru autora pfibliZili k odbornéjsi spolecnosti Cili k Wangovu
pristupu. Nenachazime zde tedy na prvni pohled obecné vyjadieni informatického mysleni,

jaké nabidla Wingova.

Oproti predchozim autorim vsak rozsitila CSTA a ISTE seznam o vlastnosti a osobnostni
rysy, které napomahaji informatickému mysleni. Témito osobnostnimi rysy se informatické
mySleni  dostalo do obecnéjsi  roviny. Je tak moiné definovat potreby
informatického mysleni ve spojeni s béznou populaci. Diky témto osobnostnim rysim je
mimo jiné daleko snazsi uvédomit si, jakym zplsobem miZe pedagog ve vyuce rozvijet

samotné informatické mysleni.

1.1.4 ZAVER DEFINIC

Byly ptedloZeny tfi definice, které se snazily objasnit pojem informatické mysleni. VSechny
tfi maji spolecné, Zze problém by mél byt analyzovdn a poté vyresen nejefektivnéjsi cestou.
Rozdily jsou patrné ve chvili, kdy se zaméfime na oblast vyuZiti informatického mysleni.
Prvni z autori Wang celou véc chape pouze v kruhu odborné verejnosti. Jeho priklady
abstrakce sice lehce zasahuji do redlného svéta, ale celkové vzatose vidy vrati

k informatikdim.

Wingova a CSTA ve spojeni s ISTE vnaseji do problematiky obecnéjsi nahled. Popisuji

vlastnosti lidi a postupy jsou obecnéjsi.

Za definice avlastnosti informatického mysleni, které budeme wvyuzZivat v této praci
bychom tedy pfi vybéru, souhrnu a priniku téch nejlepSich navrh( méli povazovat
¢lovéka s danymi vlastnostmi. Témito vlastnostmi jsou cilevédomost, zodpovédnost,
kreativita v feSeni problému, rychld adaptace nazménu, tymovost, odvaha pustit se

do problému.

Definici pak vyuzijeme tak, jak ji predklada Wingova, tedy Ze informatické mysleni je sloZity
myslenkovy proces zabyvajici se formulaci problému a formulaci feseni problém( takovym
zpUsobem, aby tato feSeni mohla byt vyuzita zvolenym agentem pro jejich zpracovani.
PricemZ nesmime zapomenout na dodatek Wingové ohledné zaméreni problém, které

neni pouze striktné matematické, ale mize se jednat i o problémy z readlného Zivota. [2]



1 INFORMATICKE MYSLENI

1.2 INFORMATICKE MYSLEN{ v CECHACH
Kvali zaméreni prace na Ceskd gymnazia je potieba objasnit i pohled ceskych autor(
na informatické mysleni. Do definic nebyl zafazen, protoZe ukdzieme, Ze definovani

informatického mysleni v CR samo vychazi ze zahraniénich zdrojgi.

1.2.1 INFORMATICKE MYSLENI PODLE DANIELA LESSNERA

Daniel Lessner na svém blogu definuje informatické mysleni nasledovné:

»Informatické mysleni je schopnost myslet jako informatik pfi feSeni problémd [6].”
Definice je tedy hodné podobnd tém, které jsme ziskali z anglickych zdroji. Napln
informatického mysleni je pak pomérné blizkd pojeti dle Wingové. Lessner uvadi, Ze
jeho definice neocekava, Ze kaidy bude informatik na profesiondlni Urovni.
Za informatika povaZzuje béiného clovéka, ktery je vybaven pouze zakladnimi znalostmi
z informatiky a tyto znalosti pouZiva v béiném Zivoté. Informatické mysleni pak ilustruje
na vécech z kazdodenniho Zivota. Mezi priklady najdeme baleni Skolni tasky, které
pfipodobniuje predbéZnému nacitani do pracovniho ulozisté. Dale uvadi organizaci jogurt(
v lednici podle data spotreby, coZ pripodobriuje k prioritni fronté. DalSim prikladem je
telefonni linka, ktera funguje i pti vypadku proudu, kde ukazuje redundanci a nezavislost

selhani v navrhu. [6]

Zavérem se Lessner zabyva moZnostmi informatického mysleni ve vzdélavani. Uvadi, ze
v informatice pomaha oprostit se od zaméreni na konkrétni technologie a jejich uzivani.
Cilem podpory informatického mysleni na Skolach dle Lessnera, neni vychova populace
programatord. Pfi vyuce programovani nejde jen o to ovlddnout syntaxi jazyka a tvofit
programy. Cilem je naucit se resit problémy, jejichz slozitost a rozsah je prekazkou reseni,
jinym zplsobem. Zaci se nauéi fesit komplexni problémy, kdy je potieba zapoijit tvirci
lidskou mysl. [6]

1.2.2 INFORMATICKE MYSLENi PODLE JEDNOTY SKOLSKYCH INFORMATIKU

Jednota $kolskych informatikd (JSI) je organizace sdruiujici pedagogy a odbornik z oblasti

ICT ve skolstvi. Podobné jako CSTA a ISTE se pokousi sledovat moderni trendy ve vyuce

informatiky na $kolach, oproti CSTA a ISTE véak plisobi v CR. [7]
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Jednota Skolskych informatik( se vénuje informatickému mysleni pomérné stroze. Podle
jejich pojeti je informatické mysleni schopnost myslet jako informatik pfi feSeni problém.

Konstatuji zaroven, Ze i kdyz je tento postup velmi Gc¢inny, ve Skoldch zcela chybi. [8]

Zdlraznuji, Ze zatimcovjinych predmétech se Zaci casto nauci hotové postupy,
vinformatice se spiSe zaméfuji na hledani feSeni problému. Zaroven pak musi Zaci
rozhodnout, zda je nalezené feSeni to nejlepsi. DalSim specifikem informatiky je pak prace
s komplexnimi problémy, nebo nejasnym zadanim. Takovéto problémy se ve Skole sice

¢asto nevyskytuji, o to vice se jich pak objevuje v redlném Zivoté. [8]

Jednota Ceskych informatik(l na zavér konstatuje, Ze vymezeni informatického mysleni je
mnoho a uvadi definice od CSTA/ISTE. Tuto definici jsme uvedli v jedné z predchozich

kapitol, a tak neni nutné ji znovu opakovat. [8]

1.2.3 INFORMATICKE MYSLENI VE STRATEGII DIGITALNIHO VZDELAVANi 2020

Strategie digitadlniho vzdélavani 2020 je dokument obsahujici plan, jakym se ma zménit
vzdélavani do roku 2020. Strategie obsahuje i informatické mysleni. Jako stéZejni uvadi
strategie aktualizaci oblasti ICT v RVP, do kterého hodld zapracovat informatiku
a informatické mysleni. Termin téchto praci byl stanoven na konec roku 2017. Momentalni
stav je takovy, Ze prace na inovaci RVP byly zahajeny. Termin do konce roku 2017 vsak

dodrien nebyl. [9]

Strategie zaroven zmifuje vytvoreni u¢ebnich zdroji podporujici vyuku informatiky. Termin

byl stejny, nicméné podle webu Digivzdélavani prace neprobihaiji. [9]

Strategie se vénuje i podpore ucitelll s ohledem na podporu informatického mysleni.
Proto strategie uvadi, Ze pedagogické fakulty maji upravit své vzdéldvaci plany tak, aby se
absolventi dokazali vyrovnat se zménami v RVP. Zaroven se objevuje bod, ktery se zabyva

pfipravou nabidky dalSiho vzdélavani uciteld ze Skol v oblasti didaktiky. [10]

O informatickém mysleni se pak dokument zminuje, jako ofenoménu, ktery se
v poslednich  letech  dostdvd do poprfedi zajmu. Nastifuje, Ze  pomoci
informatického mysleni se nam naskytne nova perspektiva, jak nahlizet na svét. Zminéna
perspektiva pfi feSeni problém( pouZivd informatické metody. Jde predevsim

o systematizovani, analyzovani, syntetizovani, zevSeobecnovani a hledani novych strategii
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k feSeni problém. Dokument se ddle zmifuje o potiebé informatikd, jako pracovnik(, coz

uz od informatického mysleni, jako takového odbiha. [11]

1.2.4 ZAVER INFORMATICKEHO MYSLENi V CECHACH

Informatické mysleni v CR ve vétiné pfipaddl vychazi ze zahraniénich zdrojd. Pfi porovnani
Ceského pristupu k informatickému mysleni a naseho pfistupu k informatickému mysleni
jsme nalezli mnoho podobnosti. Zejména pristup Daniela Lessnera je podobny. Pfic¢inou
podobnosti mliZze také byt fakt, Ze Cesky pfistup k informatickému mysleni je néjakym

zpUsobem prejaty pravé od Daniela Lessnera.

1.3 PODMINKY INFORMATICKEHO MYSLEN{
Podminky informatického mysleni jsme si rozebrali uz v predchozi kapitole. Obsah té

nasledujici pfedevsim shrnuje jeho zasadni podminky, kterymi jsou:
e Nahled na feSeny problém ze vSech stran.
e RozlozZeni slozitého problému na vice jednodussich problém.
e Hledani moznych opakovanych postup( v feseni problému.
e Ocekavani jakékoli nové okolnosti a jeji vyfeseni.
e Schopnost abstrakce.
e VyfeSeni problému v relevantnim c¢ase.
e Schopnost komunikovat s ostatnimi tak, aby informacim porozuméli.
e Formulace problému umoznujici vyuzit pocita¢ k pomoci s jeho fesenim.
e Logicka organizace dat a jejich analyza.

Pro nazornost postupu pfi feSeni problému pomoci informatického mysleni pfikladdme

obrazek na dalsi strané.
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COMPUTATIONAL THINKING

DECOMPOSITION PATTERN

Breaking big problems g B RECOGNITION
into smaller, easier to ) J

mange problems \. Analyze & look fora

repeating sequence

Step-by-Step
Remove parts instructions
of a problem that on how to
are unnecessary and do something
make one solution work

for multiple problems ALGORITHM
STRACTIO DESIGN

Obrazek 1 Podminky informatického mysleni (COMPUTATIONAL THINKERS.
www.computationalthinkers.com [online]. [cit. 17.1.2018]. Dostupny z:
https://www.computationalthinkers.com/wp-
content/uploads/2016/01/Computational ThinkingProductLogo.png)

Pti prekladu jednotlivych ¢asti obrazku vyuzZijeme uréeni pomoci kvadrantll, zndmé
z kartézské soustavy, zacneme druhym kvadrantem abudeme postupovat po sméru
hodinovych ruci¢ek. Modra sekce , decomposition” (ll), zachycuje snahu o rozloZeni
sloZitého problému na vice jednodussich problémdu, jejichZ spole¢nym vytfesenim ziskdme

feseni plivodniho slozZitéjsiho problému.

Fialovd sekce ,patern recognition” (l) nelze prelozit doslovné. Jednd se o hledani
opakujicich se krokl feseni. Tento postup mlZeme prirovnat k jedné z vyhod objektové
orientovaného programovani. Zminénou vyhodou je znovuvyuZziti kddu. V informatickém

mysleni vSak nebudeme mit na mysli pouze naprogramovany kéd, ale jakykoli stejny sled

kroka.
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Svétle zelend sekce ,algorithm design® (IV) v prekladu znamena algoritmicky design.
Popisuje algoritmicky postup, ktery informatické mysleni vyuziva. PFfi feSeni problému si
totiz jednotlivé kroky musime vhodné seradit tak, abychom na konci algoritmu ziskali feSeni
problému. Navic pokud si algoritmus vyjadfime napfiklad vyvojovym diagramem, mizeme
v pfipadé Spatného feSeni problému pomérné snadno najit v atomizovanych krocich chybu

a nasledné ji opravit.

Posledni ¢asti obrazku je ,abstraction” (Ill). Ceskym pFekladem je abstrakce, kterou
zminoval uz Wang. Jednad se o odstranéni ¢asti problému, které pro nase reSeni nehraji roli.
V pfipadé, Ze bychom tedy fesili problém, jakym zplsobem zapnout domdci spotrebic,
naptiklad vysava¢. Reeni tohoto problému je snadné, zapojime vysava¢ do elektrické
zasuvky a zmackneme vypinac na pfistroji. UZ nds ale nemusi zajim pfi feSeni problému,

kde se vzala v zdsuvce elektfina, nebo jakym zplsobem funguje tlacitko na vysavaci.

1.4 PODPORA INFORMATICKEHO MYSLENT

Podpora informatického mysleni probihd podobné skryté, jako napliovani klicovych
kompetenci. Pojem klicové kompetence chapeme tak, jak je zakotven v RVP. Neni tedy
mozné rozhodnout se, Ze se bude v prabéhu prvniho pololeti skolniho roku probirat
informatické mysleni. Je potfeba dodrzovat postupy a podminky informatického mysleni
samotnym vyucujicim a vést k nim i Zaky. Je tedy jasné, Ze neni mozné informatické mysleni
podporovat pouze v hodindch informatiky. Zapojit by se mély, pokud mozno vSechny

obory.

MuUzeme si vSimnout, Ze nékteré obory uZ bezdécné ve své vyuce podminky
informatického mysleni dodrzuji, aniz by to nékomu pfislo divné. Napftiklad v télesné
vychové si muzeme vSimnout rozkladu komplexni pohybové dovednosti na nékolik
mensich. Tento rozklad si mizeme ilustrovat napriklad na preskoku. Mame zde nékolik fazi,
rozbéhovou, odrazovou, letovou, dopadovou na mustek, odrazovou z mustku, letovou
pres prekazku, doskokovou. Kazdou z fazi je mozné trénovat oddélené a postupné je spojit
a vyresit tim problematiku pohybové dovednosti jako celku. Navic naucené dil¢i dovednosti
je  moiné wvyuzit vijinych komplexnich dovednostech. V télesné vychové se
pro tento prenos dovednosti pouziva oznaceni transfer. V informatickych kruzich bychom
mohli tento transfer pfipodobnit k znovu vyuZzitelnosti kodu. Podobnym zplisobem mohou

vyuzivat informatické mysleni i obory, jako ¢esStina nebo matematika a samozirejmé dalsi.
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1.4.1 PODPORA INFORMATICKEHO MYSLEN{ V INFORMATICE

Pro podporu informatického mysleni v hodinach informatiky je mozné vyuzit nejriizné;jsi
aplikace zabyvajici se bud samotnym programovanim, kdy bychom ale radéji volili aplikace
jako scratch, stencyl, nebo programovaci prostfedi prolegoroboty. Legoroboty se

s ohledem na zaméreni prace budeme zabyvat pozdéji a Siteji.

Vsechny tfi aplikace, respektive programovaci prostiedi nabizeji bloky kédu, které Zaci
mohou propojovat a misit. Vyvojafi se pokusili usnadnit uZivateldm praci tim, Ze tvar

a barva jednotlivych blokl napovidaji, které dalsi bloky je mozné k nim pfipojit.

Stencyl a scratch oproti prostfedi pro lego pak pracuji s prvky v podobé obrdazka. UZivatelé
nastavuji objektdm vlastnosti, udalosti, aktivity a pfipadné reakce navnéjsi zdsah

nebo stfetnuti s jinym prvkem.

Jednim z prvnich a nejjednodussich ptikladd by tedy mohl byt ukol, aby Zaci pfiméli néjaky
prvek k posunu az na pravy okraj, kde by se mél zastavit a pomoci zvoleného zplsobu
informovat uZivatele, Ze dosahl konce. UzZivatel by pak mél dostat na vybér, kam chce jit

dal.

Dalsi z moZnosti, jak rozvijet informatické mysleni mohou byt nejrliznéjsi hry. Pomérné
populdrni se stala vtomto sméru hra Minecraft. Zaci hru vét$inou dobfe znaji. Nicméné uz
méné 7ak{ vi, Ze neni nutné, aby stavéli viechny své vytvory manuélné. Zaci si mohou
pomoci vyznacenim prostoru, ktery chtéji vyplnit zvolenym materidlem a usetfit si tak
spoustu casu. Zadani ukolu by pak mohlo mit podobu pozadavku na vystaveni budovy

Skoly, nebo jiné vefejné budovy.
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1.5 ZAVER INFORMATICKEHO MYSLENT

Uvodni kapitola s ndzvem ,Informatické mysleni“ si kladla za cil ziskat jednotnou definici,
cile a podminky rozvoje informatického mysleni. Diky srovnani definic od Wanga, Wingové,
CSTA a ISTE jsme tento souhrn a jednotnou definici ziskali. Informace v prvni kapitole jsou

stéZejni pro dalsi pokracovani prace, kde se s témito informacemi bude ddle pracovat.

Pfi porovnani ceského informatického mysleni a pojeti, které bylo ziskdno na zdkladé
zahrani¢nich autord zjiStujeme, Ze bud Cerpaji Ceské zdroje od Lessnera,
nebo z CSTA a ISTE. Nejpfinosnéjsi byl proto pohled Daniela Lessnera, ktery predstavil
skutecné své pojeti, které je velmi podobné, jako to nase. Zaroven je Lessner(v pristup

napadné podobny pfistupu Wingové.
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2 VYUKA INFORMATIKY NA GYMNAZIiCH

S ohledem na zaméreni prace je nyni nutné rozebrat si ramcovy vzdéldvaci program
pro gymnadzia. Ten ndm totiz udava minimdlni garantovany rozsah aobsah wvyuky
informatiky. V dobé tvorby prace probihd revize RVP, takie je moZiné, Ze nékteré Casti
kapitoly se budou v budoucnu lisit. Ze strategie 2020 vyplyv3, Ze bude informatické mysleni
pevnéji zakofenéno v RVP. Presto vsak je nutné z nynéjSiho RVP, jako od jednoho ze

zakladnich kurikularnich dokument(, vychazet.

2.1 INFORMATIKA V RVP PRO GYMNAZIA

Ramcovy vzdélavaci program (RVP) je dokument vydavany ministerstvem skolstvi mladeze
a télovychovy. Jedna se o dokument, kterym se fidi vyuka na daném stupni a typu Skoly.
Uvadi minimalni vystupni pozadavky na studenta, ktery dany stupen a typ Skoly

dokondil. [12]

Abychom vhodnym zplUsobem prozkoumali zastoupeni informatiky v RVP pro gymnazia,
budeme se drZzet Clenéni, které stanovili jeho tvlrci a pokusime se driet plvodnich

nadpisd.

2.1.1 CHARAKTERISTIKA VZDELAVACI OBLASTI

V charakteristice je uvedeno, Ze se jedna ocelou oblast informatika ainformacni
a komunikaéni technologie. Tedy nebudeme se v predmétu zabyvat pouze informatikou
jako védnim oborem, ale bude nutné Zaky rozvijet i s ohledem na pouzivani vypocetni

techniky, jako ndstroje pro tvorbu a praci. [12]

V charakteristice je dale uvedeno, Ze vyuka ICT se opird o poznatky, které Zak ziskal
v pribéhu vyuky na zakladni skoly. Pfedpokladame tedy naplnéni minimalnich pozadavka,
které stanovuje RVP pro zakladni $koly. Zakovi poznatky a dovednosti se viak dale
prohlubuji tak, aby byl schopny vyuzivat ICT, informacni zdroje a moZnosti
aplika¢niho programového vybaveni. Pti veskerém svém pocinani vsak respektuje pravni
a etické zdsady pouzivani prostiedkd ICT. Nesmime opomenout ani pozadavek na aktivni
pristup Zaka, ktery se musi prizpasobit rychle se ménicimu prostredi

informatického svéta. [12]

Zasadnim prinosem prozdky je jejich sezndameni se zaklady informatiky

jako védniho oboru. Zaci by se méli rozvijet v abstraktnim, systémovém mysleni a méla by
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u nich byt podporovana schopnost vyjadiovat své myslenky a smysluplnou argumentaci je
obhajovat. [12] ,Zdk se sezndmi se zdkladnimi principy fungovdni prostredki ICT a soustFedi
se na pochopeni podstaty a pribéhu informacnich procesd, algoritmického pristupu
k Feseni uloh a vyznamu informacnich systému ve spole¢nosti [12].“ Pravé ¢ast zabyvajici se
abstrakci, smysluplnou argumentaci, srozumitelnym vyjadfenim pojm0 a algoritmizaci
mUzZe byt dobrym prostorem k podpofre informatického mysleni. Pokud se totiz podivame

na zasady informatického mysleni a jeho podporu, nalezneme stejné, nebo velice blizké
pojmy.

Zavérem charakteristika doporucuje vyuZivani interaktivniho vybaveni $kol, modelovani
prirodnich, technickych a sociadlnich procest a situaci posilujici motivaci k uceni. ,Tim se
zvysuje pravdépodobnost uplatnéni absolvent( gymndzii v dalsim vzdéldvdni a na trhu

prace [12].“ Tedy i RVP G uZ mysli na vyuziti pfipadnych lego robotl ve vyuce. [12]

Posledni odstavec uZ je mifen i mimo vyuku informatiky a ICT. Upozorfiuje na moznost
vyuZziti zakem nabytych poznatkd a schopnosti i v jinych oborech nez jen informatice
a apeluje na motivovani Zzak( kvlastnim inovacim a projektim, které je pfipravi

na celozZivotni vzdélavani se. [12]

Charakteristika vyuky informatiky a ICT se tedy v nékolika pripadech potkavad nejen se
zamérenim této prace, ale i s informatickym myslenim jako takovym. MUzZeme tedy fici, Ze
dle charakteristiky vzdélavaci oblasti Informatika a ICT je cesky RVP na podporu

informatického mysleni pfipraven.

2.1.2 CiLOVE ZAMERENI VZDELAVACI OBLASTI

Cilové zaméreni vzdélavaci oblasti slouZi jako vycet stanovenych cilli, ktery maji zZaci
dosahnout.

,Vzdéldvani v dané vzdéldvaci oblasti sméruje k utvdareni a rozvijeni klicovych kompetenci

tim, Ze vede Zdka k:

e porozuméni zdsaddm ovldddni avécnym souvislostem jednotlivych skupin
aplikacniho programového vybaveni a k vhodnému uplatriovdni jejich ndstroju,

metod a vazeb k efektivnimu reseni uloh;

e porozuméni zdkladnim pojmim a metoddm informatiky jako védniho oboru

a k jeho uplatnéni v ostatnich védnich oborech a profesich;
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uplatriovdni algoritmického zpisobu mysleni pri feseni problémovych uloh;

vyuzZivani prostfedkl ICT k modelovdni a simulaci prirodnich, technickych

a spolecenskych procesu a k jejich implementaci v riznych oborech;

tvofivému vyuZivdni spektra moznosti komunikacnich technologii a jejich kombinaci

k rychlé a efektivni komunikaci;

vyuzivani vypocetni techniky ke zvyseni efektivnosti své cinnosti, k dokonalejsi

organizaci prdce a k tymové spoluprdci na urovni skolni, republikové a mezindrodni;

vyuZzivani informacnich a komunikacnich technologii (on-line vzdéldvdni, spoluprdce
na zahrani¢nich projektech) k celoZivotnimu vzdéldavani a vytvdreni pozitivnich

postojii k potfebdm znalostni spole¢nosti;

vyuZiti moZnosti vypocetni techniky a internetu k pozndvacim, estetickym a tvircim

cilim s ohledem ke globdlnimu a multikulturnimu charakteru internetu;

uvédomeni si, respektovdni a zmirnéni negativnich vlivi modernich informacnich
a komunikacnich technologii na spolecnost a na zdravi ¢lovéka, ke znalosti zptusobu

prevence a ochrany pred zneuZitim a omezovdnim osobni svobody c¢lovéka;

ziskdvani udaji z vétsiho poctu alternativnich zdroji a odliSovdni informacnich

zdroju vérohodnych a kvalitnich od nespolehlivych a nekvalitnich;
respektovdni a pouZivani odborné terminologie informacnich a pocitacovych véd;

pozndni zdkladnich prdvnich aspekt a etickych zdsad tykajicich se prdce
s informacemi avypocletni technikou, k respektovdni duSevniho viastnictvi,

copyrightu, osobnich dat a zdsad sprdvného citovani autorskych dél [12].“

V cilech je opét moiné najit souvislost sinformatickym myslenim. Zejména s ohledem

na uplatiovani algoritmického zplsobu mysleni pfi feSeni problémovych udloh. Znamena

0, Ze Zaci maji byt vedeni k tvorbé co nejlepsiho feseni, k promysleni jednotlivych kroku

a k jeho univerzalnosti. Pfesné to je i jedna ze slozek informatického mysleni. [12]

Dalsi zcild, ve kterém mulzeme nalézt informatické mysleni se tykd vyuzivani

spektra moznosti komunikacnich technologii ajejich kombinaci krychlé a efektivni
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komunikaci. V tomto pripadé se jedna o podminku informatického mysleni, ktera si klade

za cil ,opusténi bubliny”, aby ptijemce informace informaci rozumél. [12]

Neopomenutelnym cilem souvisejicim s informatickym myslenim je ziskdvani adajl
z vétSiho poctu alternativnich zdroji a odliSovani informacnich zdroji vérohodnych
a kvalitnich od nespolehlivych a nekvalitnich. Toto ziskavani informaci z rlznych zdroju
a jejich rozliSovani pfimo navazuje na podminku informatického mysleni a sice kritické

mysleni, kterym by mél zak disponovat. [12]

Poslednim zasadnim cilem, ktery je vSak zdasadni, je vyuZivani informacnich
a komunikacnich technologii (on-line vzdélavani, spoluprace na zahrani¢nich projektech)
k celoZivotnimu vzdéldvani a vytvareni pozitivnich postoji k potfebam znalostni
spolecnosti. Cil povazujeme za naprosto zdsadni pro vedeni zaka k u€eni se uceni se. Pokud
se budou Zaci ddle sami udit a rozvijet, miZzeme ocekavat, Ze si povedou dobfe i v profesnim

zivoté, kde byva tato vlastnost velice vyhleddvanou. [12]

| seznam cil(i tedy vyrazné koresponduje s informatickym myslenim a vyuZivanim novych

technologii, jako mohou byt pravé legoroboti.

2.1.3 VZDELAVACI OBSAH

Ve vzdélavacim obsahu se pokusili tvlirci RVP vymezit okruhy vzdélavani a jejich napln
v podobé uciva. V kazdém okruhu jsou ocekdvané vystupy Zaka, které predstavuji vystupni
znalosti Zaka. Je potreba si uvédomit, Ze jde o minimalni poZzadavky a uditel tedy mlze
vystupy rozsifit. Co se tyce uciva, tak je potfeba jeho vhodna formulace. Formulace musi
byt dostateéné konkrétni, aby bylo jasné, coje jeho naplni, ale zaroven dostateéné

oteviend zejména pro pripad vyvoje v oboru.
Prvnim z okruh( jsou digitdlni technologie. Digitalni technologie maji tyto ocekavané
vystupy:

e ,Zdk ovlddd, propojuje a aplikuje dostupné prostredky ICT.

o Zdk vyuZivd teoretické i praktické poznatky o funkcich jednotlivych sloZek hardwaru

a softwaru k tvarcimu a efektivnimu reseni uloh.

e Zdk organizuje ucelné data a chrdni je proti poskozeni i zneufZiti.
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e Jdk se orientuje v mozZnostech uplatnéni ICT vriznych oblastech

spolecenského pozndni a praxe. [12]“

Z tohoto vyctu vystupll mizeme vysledovat velké riziko pro nevyvazenost vyuky na rliznych
Skolach. Pokud zak ovladd, propojuje a aplikuje dostupné prostfedky ICT, bylo by vhodné
stanovit si minimalni dostupné prostfedky. Pokud totiz Skola bude zamérena jinym
smérem, neZ je informaticky, mohla by v extrémnich pfipadech fict, Ze Zddné prostiedky

pro ni nejsou dostupné a bod zcela vypustit.

Druhy bod, ktery se zabyva vyuZivanim poznatk(, je podstatné Iépe postaven a slibuje
zakovu samostatnou aktivitu a rozvijeni jeho samostatnosti. Bod také koresponduje jak
s legoroboty, jimiz mlzZe byt zadano feSeni problematického Ukolu wvyucujicim, tak

s informatickym myslenim, zejména diky tviréimu a efektivnimu zplsobu reseni tloh.

Tretibod je klicovy pro bezpecénou praci Zaka v prlibéhu celého Zivota. Jeho znéni neni nijak

problematické.

Ctvrty bod podporuje vyuZivani nabytych poznatk(l v ostatnich oborech. Bod tak apeluje
na mezioborové vazby, které mohou byt ve vyuce informatiky a ICT zasadni. Opét se dotyka
informatického mysleni tim, Ze zak mUZe resit problematickou ulohu pravé jeho pomoci.
Nahlédnout na problém ze vsSech stran, ziskat dostatek zhodnocenych informaci,

vypracovat postup a nasledné s pomoci vypocetni techniky problém vyresit.

Druhou ¢asti okruhu je vymezeni uciva. Opét je potfeba, aby ucivo bylo vymezeno, pokud
mozno dostate¢né konkrétné, aby pfilisS zapaleni a odborni ucitelé neméli své naroky az
prilis  vysoké, nebonaopak nizké. Zaroven je tfebauvédomovat si, Ze
informatika a informacni a komunikacni technologie prochazeji rychlym vyvojem a pfilis
konkrétni pojmenovani uciva by mohlo mit za nasledek znemoinéni vyvoje vyuky.

Vymezeni uciva je provedeno takto:
e Informatika — vymezeni teoretické a aplikované informatiky

e Hardware — funkce prostredk( ICT, jejich cdsti a periferii, technologické inovace,

digitalizace a reprezentace dat

e Software — funkce operacnich systémi a programovych aplikaci, uZivatelské

prostredi
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e Informacni sité — typologie siti, internet, sitové sluZzby a protokoly, prenos dat
e Digitdlni svét — digitdlni technologie a mozZnosti jejich vyuziti v praxi

e Udr?ba a ochrana dat — sprdva souborii a sloZek, komprese, antivirovd ochrana,

firewall, zalohovdni dat

e Ergonomie, hygiena a bezpecnost prdce s ICT — ochrana zdravi, mozZnosti vyuZiti

prostredk( ICT handicapovanymi osobami [12]“

Vétsina bodl uciva je formulovana az pfriliS oteviené. Napfriklad v bodé zabyvajici se
hardwarem by se mél zak ucit funkci prostfedkt ICT, jejich ¢asti a periferii. Tuto formulaci
nepovazujeme za nevhodnou zejména proto, Ze dava obrovskou moznost pro pfipadné
zanedbani anebo naopak pretizeni tohoto bodu. Za pomérné dobfe formulované tak
mUlzZeme povaZovat bod informatika, kterd je ale hodné teoretickym ucivem, a tak Zaci
budou mit tyto teoretické znalosti, ale neni zde velkd mozZnost jejich redlného uplatnéni.
Pomérné dobfe formulovany je pak také bod software, ktery se zabyvd operacnimi
systémy, jejich funkcemi a pripadnymi aplikacemi. Zavér bodu, uzZivatelské prostredi, vsak
opét muze byt problematicky. Nikde neni feceno, co maji Zaci s uzivatelskym prostfedim
délat nebo o ném védét.

vvvvvv

souslovimi, kterd nejsou konkretizovana vibec ni¢im, takZe vyuka se mUze vyrazné lisit
podle vyuéujiciho, ale ve zmifnovaném bodu je dokonce chyba v podobé typologie siti.

Tvlrci méli s nejvétsi pravdépodobnosti na mysli topologii siti.

Druhym okruhem vzdéldvaciho obsahu jsou zdroje a vyhledavani informaci, komunikace.

Jsou vymezeny témito ocekdvanymi vystupy:

e ,Zdk vyuZivd dostupné sluzby informacnich siti k vyhleddvdni informaci, ke

komunikaci, k vlastnimu vzdéldvani a tymové spoluprdci.

e Zdk vyuZivd nabidku informacnich a vzdéldvacich portdld, encyklopedii, knihoven,

databdzi a vyukovych programd.

o Zdk posuzuje tviréim zplsobem aktudlnost, relevanci a vérohodnost informacnich

zdroji a informaci.
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o Zdk vyuZivd informaéni a komunikacni sluzby v souladu s etickymi, bezpe¢nostnimi

a legislativnimi poZadavky. [12]“

Vymezené cile mlieme hodnotit pomérné kladné. Zaky vedou k samostatnému
vyhleddavani informaci, jejich ovéfovani, bezpecnému a legislativné spravnému vyuzivani.
Muzeme tedy ocekavat, Ze Zaci budou schopni spravné ocitovat pouzité informace.

Ve

VSechny cile pak také koresponduji s informatickym myslenim, které taktéz vyuziva Siroké

spektrum informaci a jejich ovérovani.

Ucivo vramci okruhu ,zdroje avyhledavani informaci, komunikace” je tentokrat

rozdéleno do téchto ¢tyr bodU:

e internet — globdini charakter internetu, multikulturni a jazykové aspekty, sluZby

na internetu

e Informace — data ainformace, relevance, vérohodnost informace, odbornd

terminologie, informacni zdroje, informacni procesy, informacni systémy
e Sdileni odbornych informaci — diskusni skupiny, elektronické konference, e-learning
e Informacni etika, legislativa — ochrana autorskych prdv a osobnostnich udaji [12]“

Pro tuto praci je nejzajimavéjsim bod ,informace”. Presné odrdzi myslenky
informatického mysleni, které tesi relevanci dat nebo informacni zdroje. Je vSak opét
na vyucujicim, respektive tvlrci Skolniho vzdéldvaciho planu, jak do hloubky se budou
probirat napriklad odborné pojmy a jakym zplsobem bude vyuka probihat. Pro uplatnéni
na trhu prace a dalsi vzdélavani maze byt dllezitéjsi prace s obsahem pojmu neZz pojmy

samotné.
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Za velmi duleZitou povaziujeme také informacni etiku a legislativu. Zasadni zejména ve
$kolnich kruzich m@Ze byt povédomi o osobnich Udajich. Zaci &asto umistuji na web

nejriznéjsi obsah, ktery byva uz pomérné citlivého charakteru. [13]

Poslednim okruhem vzdélavaciho obsahu je zpracovani a prezentace informaci. Okruh

oCekava tyto vystupy:

e ,Zdk zpracovdvd a prezentuje vysledky své prdce svyuZitim pokrocilych funkci

aplikacniho softwaru, multimedidlnich technologii a internetu.
e Zdk aplikuje algoritmicky pFistup k feseni problémd. [12]“

Zvlastnim zplGsobem je zde uveden algoritmicky pfistup k reSeni problémd, nicméné
povazujeme za dobré, Ze se vibec vystup objevil. Algoritmicky pfistup k reseni problému je
jeden ze stézejnich pristupl informatického mysleni. Navic tento pfistup vyuZijeme i
v pfipadé programovdani legorobotli, kde je potfebaskutecné vytvofit vhodny

algoritmus a ndsledné jej pretvofit na program, kterému porozumi robot.

Okruh ,,zpracovani a prezentace informaci” je nasledné plnén ucivem rozdélenym do tfi

bodd.

e, Publikovdni — formy dokumentu a jejich struktura, zdsady grafické a typografické

upravy dokumentu, estetické zdsady publikovani

e Aplikacni software pro prdci s informacemi — textové editory, tabulkové kalkuldtory,
grafické editory, databdze, prezentacni software, multimédia, modelovdni

a simulace, export a import dat
e Algoritmizace uloh — algoritmus, zdpis algoritmu, tvod do programovadni”

Opét se pozastavime nad bodem algoritmizace uloh. Je Skoda, Ze pres svou dulezitost je
ucivo pojato tak stroze a oteviené. Uvod do programovani je samozfejmé vitany, stejné
jako zapis algoritmu. BohuzZel pro nas nejzdsadnéjsi ¢ast, tedy samotna tvorba algoritmu,
jeho podminky a zpuUsob, jak algoritmus tvofit je skrytavjediném slovu ,algoritmus”.

Toto vyjadieni tedy povaZzujeme za silné nedostacujici.
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2.2 REVIZERVP 2017

Jak uZ bylo dfive feceno prochdzi rdmcovy vzdéldvaci program revizi. Je tedy vhodné

prozkoumat i tuto revizi, jaké ma cile, jaky je jeji divod a v ¢em bude spocivat.

Revize se dotkne predskolniho vzdélavani, zakladniho vzdélavani, vzdélavani v gymnaziich

a vSeobecného vzdélavani ve strednim odborném vzdélavani. [14]

2.2.1 DUVOD K REVIZI RAMCOVYCH VZDELAVACICH PROGRAMU

Podle webu narodniho Ustavu pro vzdélavani je potieba, aby RVP reagovaly na ménici se
pozadavky spolec¢nost a vyvoj nejen v technologické sfére. Je proto potieba, aby po urcité
dobé byly podrobeny RVP revizi, ktera se opird nejen o oCividné zmény, které ve spolecnosti
probéhly. Opird se i onejrlznéjsi strategie a plany, které byly stanoveny mimo RVP.

Jako pftiklad je uvedena strategie digitalni vzdélavani 2020. [15]

2.2.2 OBSAH REVIZE RAMCOVYCH VZDELAVACICH PROGRAMU

Revize spocivaji v dlouhodobém prezkoumdvani RVP s cilem zpracovat navrhy zmeén
na zakladé prijatych pravidel apostupl. Pfi prezkoumani jsou vyuzity poznatky
z kurikuldrniho vyzkumu a teorie. Opét se tedy odrazime o vyvoj jak technologicky, tak
spolecensky. Daty pro podlozeni vyzkumu jsou vysledky statnich maturitnich zkousek
a nové spoleéné pfijimaci zkousky na stfedni Skoly. Krom téchto dat jsou vyuZivanai

data z mezindrodnich Setfeni jako PISA, TIMSS, nebo PIRLS. [16]

2.2.3 CiLE REVIZE

Revize si klade za cil efektivné zménit stavajici obsah vzdélavani, ktery je v RVP spoleény
viem. Zaky by mél vést k lepsim vysledkdim a daldimu vzd&lavani se v budoucim Zivots,
které je ptipravi na feSeni moznych Zivotnich zmén a problémua. Hlavnim cilem zmény jsou
cilové struktury, véetné ocekavanych vystupl / vysledkd vzdélavani. Bude tedy

potfeba upravit, nahradit, zménit, redukovat, doplnit vSe, co se ukaze jako nezbytné. [17]

2.2.4 OBSAH REVIZE RVP

Narodni Ustav pro vzdélavani vidi nejzasadnéjsi spocivani revize ve zméné formulaci
cilovych struktur jako jsou obecné cile vzdélavani, klicové kompetence, cile formulované
pro vzdélavaci oblasti a vysledky vzdélavani / ocekdvané vystupy. Posledni dva se kvuli

roztristénosti v rdmci RVP budou nové souhrnné oznacovat jako ,learning outcomes”. [18]
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»Na zdkladé této revize budou stanoveny ocekdvané vysledky uceni déti v predskolnim
vzdélavani a Zdku zdkladnich a stfednich Skol (ddle pouze Zdci), které budou zdvazné

a spolecné pro vsechny; pri formulaci vysledkt bude disledné prihlizeno k jejich:
e konzistenci s obecnymi cili vzdéldvani;
e formativni funkci, véetné funkce kultivaéni;
® vécné spravnosti;
e nezbytnosti pro vzdéldvdni Zaka v dalsich rocnicich Ci stupnich vzdélavani;
e potrebnosti v kaZzdodennim Zivoté;
e adekvdtnosti a nezbytnosti pro profesni nebo dalsi vzdélavani Zdaka.

Pomoci vysledkt uceni bude vymezeno zdvazné vzdéldvdni pro vsechny, vysledky uceni
budou vyjadrovat, co md Zdk skutecné umét, tedy kterymi znalostmi, dovednostmi,

védomostmi bude disponovat a které bude pfipraven prokdzat [18].“

Vysledky budou provéfovany vuzlovych bodech, kterymi budou ukondeni
povinného rocniku predskolniho vzdélavani, 3., 5., 7. a 9. ro¢nik zakladniho vzdélavani
a posledni rocnik stfedniho vzdélavani. V téchto uzlovych bodech budou zavazné
a jednoznacné vysledky uceni. Ovérovani dosazeni povinnych vysledk( uéeni bude probihat
na statni drovni, jako je napfiklad statni ¢ast maturitni zkousky nebo pfijimaci zkousky

na maturitni obory stfednich skol. [18]

Zminéné zavazné vzdélavani by mélo napliovat zhruba 70 % hodinové dotace jednotlivych
druh ¢ stupnd  vzdélavani. Vzdélavaci oblasti  budou pfipravovany od
predskolniho vzdélavani  po maturitni  zkousku, aby  bylo dosazeno co nejlepsi

navaznosti. [18]

,Dojde k provdzani klicovych kompetenci a vysledki uceni formulovanych v jednotlivych
oblastech vzdéldvdni — klicové kompetence déti a Zdk( nelze rozvijet jinak neZ pomoci
vzdéldvaciho obsahu. [18]“ Podle Narodniho uUstavu pro vzdélavani bylo takové provazani
pro Skoly do této doby velice obtizné. Zméni se i formalni umisténi prarezovych témat ve
strukture dokumentu. Vysledky prarezovych témat pak budou také pfirazeny ke zvolené

vzdélavaci oblasti. [18]

26



2 VYUKA INFORMATIKY NA GYMNAZIiCH

,Kurikulum obsaZzené v RVP bude i naddle provseobecné vzdéldvaci sloZzku

strukturovdno do tri zdakladnich oblasti:

a) Vzdélavaci oblasti (jazyk a jazykovd komunikace; matematické vzdélavani;
spolecenskovédni vzdélavdni; prirodovédné vzdéldavani; informacni a komunikacni
technologie; uméni a kultura; ¢lovék a zdravi; ¢lovék a svét prdce; ndzvy jsou pracovni, méni
se podle stupné vzdéldni), které vedou k ziskdni znalosti, dovednosti a védomosti
(porozuméni). Tyto vzdéldvaci oblasti jsou vnitfné clenéné, mohou zahrnovat vice
vyucovacich predmétu. Pro kaZdou vzdéldvaci oblast, popr. vyucovaci predmét jsou
pro uzlové body formulovany vysledky uceni, kterych maji Zdci doséhnout. Zamérem je, aby

tak byla vyjadrena hloubka porozuméni, rozsah znalosti a zptsob jejich uZivani.

b) Klicové kompetence budou odvozeny z Evropského referencniho rdmce klicovych
kompetenci pro celoZivotni uceni. Klicové kompetence zahrnuji vzdjemné propojeny
komplex znalosti, dovednosti, védomosti, jedndni, postojli, hodnotovych orientaci
a pfipravenosti jednat, které se vztahuji k obsahu, na kterém jsou zaloZeny vzdéldvaci
oblasti; vybavuji Zdky, aby byli pfipraveni na celoZivotni uceni a byli schopni pracovat a Zit
ve spolecensky, technicky a prirodné proménlivém svété. Klicové kompetence jsou v rizné
mife zapracovdvdny ve vsech vzdéldvacich oblastech, vsude tam, kde je to relevantni.
Pomoci symbolického zobrazeni (napf. ikony) bude uvedeno, které vysledky uceni prispéji k
rozvoji téchto kompetenci. Kromé zdvaznych vysledkl uceni pro vsechny, si skoly samy

mohou identifikovat dalsi pfileZitosti pro rozvoj klicovych kompetenci.

c¢) Priirezova témata budou rozvijena prostrednictvim riiznych vzdéldavacich oblasti. Zavazné

vysledky uceni vhodné pro rozvijeni prurezovych témat budou symbolicky oznaceny. [18]“

K revidovanému RVP vznikne ilustraéni ¢ast, ktera bude mit povahu doporuceni. Obsahem
této ¢asti budou ucéebni ¢innosti, které pomohou vyucujicimu v dosahovani vytycenych
vysledk( uceni, priklady uloh, nebo priklady Zakovskych praci véetné hodnoceni. llustra¢ni
¢ast by méla mit povahu metodické podpory a nabizet nahled ostatnim uditelim do jinych

zpusobU hodnoceni a vyuky. [18]
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2.3 R0ZBOR SVP SE ZAMERENIM NA INFORMATIKU A ICT

V kapitole Rozbor SVP se budeme zabyvat SVP ze zvoleného gymnazia. Konkrétné ¢astmi,
ve kterych je zminka o vyuce informatiky a ICT. Vyuka informatiky a ICT, zejména pak ICT,
mUzZe probihat nejen v samostatném predmétu. Nékteré ¢asti mohou byt zakomponovany
do prlrezovych témat, nebo jinych predmétd, jako treba matematika. S ohledem na volbu
gymnazia, které by bylo ochotné se zapojit do této diplomové prace se budeme zabyvat

SVP z gymnazia v ASi.

Autor diplomové prace se jiz s SVP seznamil v priibéhu svého studia pravé na zminéném
gymnaziu. Kladné hodnotime fakt, 7e SVP bylo od roku 2012 nékolikrat upravovéno.
Platnou verzi je 1.2.2018 je verze platnd od 1.9.2017. Dle slov zastupce feditele
Mgr. Tomase Kozla je SVP Zivy dokument, ke kterému by se tak mélo pfistupovat. Podle

jeho slov Ize tedy v priib&hu let ocekdvat daldi zmény v SVP. [19]

Pro snadné&jsi orientaci pfi rozboru ¢asti SVP vyuzijeme nazvy kapitol ze SVP. Nebudeme

rozebirat celé SVP, ale pouze &asti, kde se objevi spojitosti s tématem diplomové prace.

2.3.1 PROFIL ABSOLVENTA
Profil absolventa se zabyva cili, které budou naplfiovany v prabéhu celého studia. Jde
o souhrn znalosti a kompetenci se kterymi by mél absolvent gymnazium opustit. V profilu
absolventa se objevuji minimalné tfi cile, které souvisi s informatickym myslenim.
e ,Bude schopen skupinové prdce, primérené spoluprdce s druhymi, nebude mu Cinit
problém komunikovat i se studenty rozdilnych stanovisek a ndzord.

e Bude schopen nesablonovité porozumét textim a zdznamui a nebude se stydét
projevit své stanovisko, byt alternativni ve vztahu k pfijimanému tzu. Bude schopen
je obhdijit.

e Problémy bude schopen resit jak samostatné, tak skupinové. Pokud si nebude jist

samostatnym pristupem, nebude mu Cinit potiZe konzultovat stanovisko jak
s vrstevniky, tak s pedagogy. [20]“

V bodech dokazeme vypozorovat prvky, které se objevuji i v podminkdach
informatického mysleni. Napfriklad, Ze absolventi budou schopni skupinové prace
a spoluprdce s druhymi, pficemz mu nebude ¢init problém komunikace s ostatnimi. Bude
schopen resit problémy, jak samostatné, tak ve skupiné. Zejména tyto body povaZzujeme

za opravdu prinosné pro budouci Zivot absolvent(.
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Dale se profil absolventa zminiuje o schopnosti kriticky hodnotit a ovérovat si ziskané
informace. Neméné dllezitym cilem je pfipravit absolventa, ktery nenechd ani sebou ani

svymi nazory manipulovat.

2.3.2 POZNAMKY K UCEBNiMU PLANU
V poznamkach k ucebnimu planu zjistujeme, Ze vyuka informatiky je posilena tfemi
hodinami ze vzdéldvaci oblasti ,Clovék a svét prace”, konkrétné z tematického okruhu

»Vyuziti digitalnich technologii“. [20]

Dale je vpoznamkdach uvedeno, Ze navyucovaci predmét informatika Uzce navazuje
prGfezové téma ,Medidlni vychova“. Zminéné prirezové témaj vyucovano v kvarté

a jeho vyucujici by mél Uzce spolupracovat s ucitelem informatiky. [20]

Zminka o vypocetni technice se ddle objevuje ve spojitosti s povinnym tématickym
okruhem ,,Svét prace”. Okruh je realizovan v kvarté formou Sestihodinového bloku. Dale je

zarazen do predmétu IVT jako Vyuziti digitdlnich technologii. [20]

2.3.3 UCEBNI PLAN VOLITELNYCH PREDMETU

V septimé si Zaci voli humanitni, nebo pfirodovédnou profilaci. Obé profilace ziskavaji
v septimé i oktavé jednu hodinu IVT navic. Napli je poté zavisla pravé na zvolené profilaci.
U humanitni profilace se oéekdva zajem spise o spolecenské védy jako déjepis, psychologie,
obcanska vychova. V pfirodovédné profilaci jde zejména o predméty jako matematika,
fyzika, chemie apod. MuZeme tedy predpokladat, Zze i vyukaIVT bude probihat

v pfirodovédnych skupindch jinak nez v humanitnich. [20]

2.3.4 INFORMATIKA — CHARAKTERISTIKA PREDMETU

V kapitole informatika, podkapitole charakteristika predmétu, se tvlrci pokusili
charakterizovat, jakym zpUsobem si pfedstavuji vyuku predmétu. Zaroven se pokusili tvlrci
predbéiné stanovit vystupy. Pomérné zasadnim je zminka o vedeni zak( k vyuZivani
algoritmického mysleni pfi praci s pocitatem, porovndvat informace a poznatky
z vétSiho mnozstvi zdrojh, aby dosahli vétsi vérohodnosti. Pravé vedeni k algoritmickému
mysleni se opét priblizuje k informatickému mysleni, které vyuzZiva algoritmické mysleni
jako jednu ze svych podminek. Rozdéleni problémd najednodussi podproblémy,
opakovatelnost feSeni a ziskani reSeni v jeSté relevantnim case jsou klicové vlastnosti

obéma vécem spolecné. [20]

29



2 VYUKA INFORMATIKY NA GYMNAZIiCH

2.3.5 INFORMATIKA — CASOVE A ORGANIZACNI VYMEZENi

Casové a organizaéni vymezeni se opird nejen o navriené rozdéleni do roénikd, kterymi
jsou prima, sekunda, tercie, kvarta, septimaa oktava. Je potfebasi uvédomit, Ze
vyuka vypocetni techniky probihd i vseptimé aoktdvé jesté prostfednictvim dfive
zminénych profilaci. V primé, sekundé, tercii a kvarté je hodinova dotace na jedné hodiné.

V pripadé septimy a oktavy je pak dotace dvouhodinova plus hodinovy semindf. [20]

Obsahova napli v primé je rozdélena do nékolika témat. Do téchto témat spada legislativa
CR tykajici se pocitaéd, kde si nejsme jisti, zda Zaci primy pIné pochopi celou problematiku.
Nasledné se 74ci sezndmi s organizaci soubor(l a sloZek v po¢ita¢, kde bohuzel v SVP chybi i
ziskani dovednosti tyto soubory pouzivat. Zaci je budou umét pouze vyjmenovat a poznat.
Zakon&eni primy pfedstavuje vyuka e-mailu, a zaklady prace s textovym editorem. Zaci vak

opét budou mit spiSe teoretické znalosti nez praktické dovednosti. [20]

Pokud bychom méli rozvrhnuti pro primu zhodnotit, tak by bylo mozné fict, Ze nékteré
ocekavané vystupy mohou Cinit zakim problémy z dlvodu pfilis nizkého véku. Problémem
se také ukdzalo, Ze nékteré ucivo neodpovida ocekdvanym vystupim. Bud vysledky
uciva v o¢ekdvanych vystupech chybi, nebo ocekavaji tvlrci vystup, ktery ale nepodpofi

ucivem.

Sekundu rozepsali tvlrci do Ctyr témat. Prvni dvé témata se zabyvaji pokrocilou prace
s internetovym prohlize¢em a pokrocilym vyhledavanim. Ocekdvanym vystupem je, Ze zak
bude schopen vyuzit pokrocilé funkce prohlizece pfi praci sinternetem. V ucivu pak
nalezneme spiSe vypistoho, cosi tvlrci predstavuji pod pokrocilymi funkcemi,
a to oblibené polozky, historie, domovska stranka, stahovani soubort. Tyto funkce autor
prace povazuje zazakladni. Za pokrocilé funkce bychom mohli povaiovat praci se
zasuvnymi moduly a rozsifenimi prohlizece. [20]

Nasledujicim tématem je textovy editor. Oéekdvanymi vystupy je, Ze zak vytvafi a upravuje
vlastni textové dokumenty a aktivné propojuje textové a grafické prvky. Ucivo pak

konkretizuje obsah terminy jako zahlavi, zdapati, Ccislastranek, vzhled stranky

a podobné. [20]

Poslednim tématem ze sekundy jsou zaklady prace s tabulkovym procesorem. Z4k podle

ocCekavanych vystupl pouziva tabulkovy procesor ke zpracovani dat ak prezentaci
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vysledkd. Ucivo vhodné konkretizuje zaklady prace jako organizace dat v sesitu a Upravu

formatu a datového typu v burice. [20]

Organizaci sekundy hodnotime jako lepsi nez organizaci v primé. Sice se objevily ¢asti, které
bude naro¢né sohledem na nekonkretizované ucivo naplnit, ale vyucujici by mél byt
schopny podle ocekavanych vystupl napln vytvorit. Na tomto pfistupu je vSak neptijemné,
Ze kazda tfida pak mlzZe dosahovat vystupll pomoci jiného uciva a konkrétni poznatky se
budou napfi¢ roéniky lisit. Mohlo by se také zdat, Ze téma tabulkového procesoru

nebylo dostatecné probrdno. Téma totiz pokracuje v tercii.

V tercii se objevuji pouze dvé témata, mlZzeme predpokladat, Ze je to dané jejich rozsahem
a slozitosti. Prvni tématem je pokracovani zdkladd prace stabulkovym procesorem.
V ocekdvanych vystupech zjistime, Ze Zak by mél pouzivat tabulkovy procesor ke zpracovani
dat a k prezentaci vysledk(l formou grafli. Podminéné formatovani, které se také nachazi
v tercii, bychom spiSe ocekavali v pfedchozim roc¢niku, kde bylo v o¢ekdvaném vystupu

zpracovani dat. [20]

Druhym ze dvou témat jsou zaklady pocitacové grafiky. Zak se podle ocekavanych vystup(
bude orientovat v pojmech z oblasti pocitacové grafiky a pracuje s editory pro rastrovou
grafiku. O¢ekavany vystup, kdy se Zak orientuje v pojmech z oblasti pocitacové grafiky neni
mozné naplnit. Bylo by potfeba vystup upravit naorientaci ve vybranych pojmech.
V tomto znéni se zdk musi orientovat ve vSech pojmech. Mnohem lepsi je pak prace
s rastrovym editorem, kde ucivo ocekavany vystup bez problémi naplni. Bude se vsak

opravdu jednat o zaklady. [20]

Celkové muzeme hodnotit organizaci v tercii jako Spatnou. Z oekdvanych vystupl by asi
bylo moiné vymyslet, co bylo zamérem tvlrc(, nicméné pokud SVP ma ucitele vést a je
zarukou, Ze Zaci budou mit znalosti a dovednost na ndleZité urovni, je tfeba organizaci
v tercii upravit. Upravy by se mély dotknout rozloZeni uciva, ale i samotnych vystupd, které
jsou nékdy pfilis Siroké.

V kvarté nalezneme tfi témata. Prvnim tématem jsou zaklady pocitacové grafiky, které
navazuji na predchozi rocnik. Podle ocekavanych vystupl Zak pracuje s vektorovymi
grafickymi editory, vytvari vektorové obrazky podle predlohy a vlastni fantazie. Pojeti

tématu i jeho popis je dobry. Ucivo odpovida stanovenym ocekdavanym vystuplm. Trochu
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matouci je vytvareni vlastni grafiky, které by mohlo byt |épe uvedeno v ocekavanych

vystupech jako ,Zak vytvari vlastni grafiku®. [20]

Druhym tématem jsou prezentace. Ocekdvanymi vystupy zde je, Ze Zak zpracuje
a prezentuje na uZivatelské urovni informace v textové, grafické a multimedidlni formé.
Prezentace hodnotime také jako dobfe popsané. Ucivo napliuje ocekdvané vystupy

a oCekavané vystupy je mozné naplnit a jsou pfimérené. [20]

Tretim tématem je textovy editor. Podle o¢ekavanych vystupl bude Zak schopen pouzivat

textovy editor na pokrocilé urovni. [20]

Organizaci kvarty hodnotime asi jako nejzdafilejsi z dosavadnich ro¢nikd. Vétsina vystupt

je srozumitelné a konkrétné sepsana a ucivo s nimi koresponduje.

Septima a oktava je rozdélena nejen na samostatna témata, ale i na ¢ast, kterd popisuje
seminare adruhou, ktera popisuje standardni vyuku provsechny. Nejprve si tedy

predstavime standardni vyuku septimy. Poté humanitni a ndsledné ptirodovédnou.

Vyuka nespecializované vyuky septimy se déli na Ctyfi témata. Prvnim je textovy editor.
Vystupem tématu je, 7e 74k je schopen pouZivat textovy editor na pokro¢ilé Grovni. Z&ci si
nejprve zopakuji poznatky z kvarty a nasledné je budou rozvijet. Zvlast kladné hodnotime,

Ze v ucivu jsme nalezli zminku o citacich. [20]

Druhym tématem je audio a video na PC. Vystupem je, Ze Zak se orientuje v rozpoznavani
audio a video souborl, zvlada jejich prehravani, vi, jakym zplsobem se tyto soubory
vytvari. Ucivo je pak v porovnani s o¢ekdvanymi vystupy popsano dost neuspokojivé a sice
. - VNN o . , . . "
jen frazi ,zpracovani a prehravani zvuku a videa“. Zatimco vystup je zde popsan pomérné

obsirné a konkrétné, ucivo nepopisuje vibec nic. Bylo by vhodné proto ucivo uptesnit. [20]

Tretim tématem v septimé je pocitacova grafika. Ocekavanym vystupem je, Ze Zak je
schopen pouZivat pokrocilé funkce grafického editoru pro zpracovani digitalnich

fotografii. [20]

Poslednim tématem ve spolecné septimé je tabulkovy procesor. Vystupem je, ze Zak je
schopen pouzivat tabulkovy procesor na pokrocilé Urovni. Vystup je pak konkretizovan
ucivem, ve kterém se nachazi razeni a filtrovani dat, ovérovani dat, funkce pro praci s daty,
zamek, formulare, tisk, kontingencéni tabulky a grafy. Chybi konkretizace, co s pojmy budou

Zaci délat. [20]
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Nyni se presuneme k humanitni profilaci septimy. Témat je tentokrat pét a prvnim z nich
jsou zdaklady tvorby webovych stranek. Vystupem by mél byt zak, ktery zjisti, jakym
zpUsobem se tvofi www stranky, struktura stranek, jednotlivé tagy, které se pouzivaji
pro tvorbu internetovych stranek. Vi, jakym zplsobem se www stranky ukladaji na internet.
Ucivo je pak naplnéno pojmy zaklady tvorby www stranek, webhosting, domény, nastroje

pro tvorbu. Zci viak véechno jen vi, ale dovednosti podle SVP nemaji. [20]

Druhym tématem je spam, spyware, adware, viry a antiviry. Jako vystup je, Ze Zak dokaze
rozpoznat hrozby pro PC, ziska spravné navyky chovani nainternetu, jak se pred nimi
chranit na softwarové drovni avi o zpusobech identifikace nainternetu. Zna moznosti
zalohovani dat a umi zvolit nejlepsi prostfedky pro zalohovani. Zaci podle dokumentu opét
nebudou mit dovednosti, ale budou mit teoretické znalosti. Vi, jak se chranit, rozpozna

hrozby, ale vdokument neni nic o tom, co s nimi ma zak délat. [20]

DalSim tématem je princip ¢innosti externich zafizeni. Vystupem je, Ze zadk znd princip
¢innosti, jednotlivych typl zafizeni, umi je pouzivat a konfigurovat. Na vyucujicim bude
velkd zodpovédnost, do jaké hloubky bude probirat zejména princip funkce u jednotlivych

zatizeni. [20]

Ctvrtym tématem je zobrazeni informaci v PC. Vystupy jsou uvedeny tak, Ze 74k se orientuje
v zakladnich jednotkdch a soustavach pouzZivanych ve vypocetni technice, umi s nimi
pracovat a umi je prevadét mezi sebou, rozumi zadkladni stavbé pocitace. Ucivo tentokrat
dobre doplnuje jednotky bit a byte, nasobné jednotky, prevody mezi ¢iselnymi soustavami
vyuzZivanymi v pocitaich a von Neummanovo schéma. AZ na jednotky bit a byte a von
Neummanovo schéma by vyuka tohoto tématu byla vhodna spiSe do matematiky a fyziky,
coz je zdlUraznénov mezipfedmétovych vazbach. Zejména prevody soustav a jejich
procvi¢ovani by Zaci mohli Iépe pochopit v hodindch matematiky a v hodinach informatiky

by je jen pouzivali a pochopili k cemu se v oboru vyuzivaji. [20]

Poslednim tématem humanitni profilace v septimé jsou pocitacové sité. Vystup je uveden
tak, Ze Zzak zna rozdéleni pocitacovych siti z hlediska topologie a rozlehlosti, ma prehled
o jednotlivych prvcich a pripojeni v pocitacové siti, vi, jakym zplsobem dochazi
k identifikaci v pocitadové siti. Téma je zaméreno jak po strance vystupu, tak po strance
uciva hodné teoreticky. Zaci tedy budou védét, jak dochazi ke komunikace a jak se pfipojuji

pocitace v siti, ale nebudou mit dovednosti k tomu, aby vytvofrili napriklad domaci sit. [20]
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Humanitni studia maji vyuku navrzenou stale hodné odborné a teoreticky. Pro zaky, ktefi
nemaji v planu se v oboru dale pohybovat by bylo dle autora prace ptinosnéjsi, kdyby

byla témata vice prakticky zamérena. Nejvice je pfiliSna teoreti¢nost vidét na tématu siti.

Nyni se presuneme k septimé a jeji pfirodovédné profilaci. Od pfirodovédné profilace
mulzZeme ocekdvat vétsi zajem o obory jako matematika, fyzika, chemie nebo informatika.
Organizace prirodovédné profilace septimy je rozdélena do Sesti témat. Prvnim tématem
je HTML. Vystupem je, Ze zak zjisti, jakym zpUsobem se tvofi www stranky, strukturu
stranek jednotlivé tagy, které se pouzivaji pro tvorbu internetovych stranek, vi, jakym
zplUsobem se www stranky ukladaji na internet. Ve vystupu chybi, Ze zak je schopen stranky

opravdu vytvorit. [20]

Druhym tématem je spam, spyware, adware, viry a antiviry. Vystupy jsou tentokrat natolik
zvlastni, Ze je budeme citovat. ,,Zdk dokdZe rozpoznat hrozby pro PC, ziskd sprdvné ndvyky
chovdni na internetu, jak se pred nimi chrdnit na softwarové urovni avi o zplsobech
identifikace na internetu. Znd moznosti zdlohovdni dat a umi zvolit nejlepsi prostredky
pro zdlohovdni [20].“ Podle vystupu tedy Zak ziska spravné navyky chovani na internetu, ale
poté zjisti, jak se pfed nimi chranit. Tato formulace je pfi nejmensim zvlastni a bylo by

vhodné ji upravit. [20]

Tretim tématem je princip Cinnosti externich zafizeni. Vystupem je, Ze Zzak znda princip
¢innosti, jednotlivych typu zafizeni, umi je pouzivat a konfigurovat. Uc¢ivo dopliiuje pouze
zafizeni jako tiskarna, scanner, digitalni fotoaparat, mys, monitor a displej. Situace je zde

stejnd, jako u humanitni profilace. Vystup je pfilis Siroky a neni ni¢im upresnény. [20]

Ctvrtym tématem je historie a trendy v ICT. Vystupem je, 7e 7ak zna duleZité milniky ve
vyvoji ICT i soucasné trendy v oblasti. Zaci by méli byt vedeni k samostatné aktivité
a vyhledavani modernich trendd, zejména s ohledem na rychly vyvoj informatiky a ICT.

V celém tématu o tomto pristupu chybi jakakoli zminka. [20]

Zbyla dvé témata, zobrazeni informaci v PC a pocitacové sité jsou stejné, jako u humanitni
profilace a neni tedy nutné je podruhé rozepisovat. Pouze hodnoceni z hlediska potreb
prirodovédné profilace se mlize lisit. U pfirodovédnych profilaci mizeme ocekavat, Ze Z4ci
se budou o problematiku zajimat hloubé&ji a néktefi absolventi budou v oboru pokracovat.

Proto si nevystacime pouze s praktickymi dovednostmi, jako tomu muze byt u humanitnich
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obor(, ale doplnime praktické dovednosti o teoretické znalosti a praktické dovednosti jesté

rozsifime. [20]

V oktdvé se opakuje situace s profilacemi, a proto opét nejprve predstavime souhrnnou
napli pro obé profilace a poté rozebereme samostatné humanitni vétev a pfirodovédnou

vétev.

Spole€¢nd napli oktavy je tvorena dvématématy asice databdazemi a databazovym
systémem MS Access. Ocekavany vystup u databazi je popsan tak, Zze zdk ma predstavu
ovyznamu databdzi adatabdzovych systém( pfi zpracovani dat. Zaroven Zzak ziska
teoretickou predstavu o principech fungovani databazi a databazovych systémf, a rovnéz
o tom, z jakych prvkd se skladd databazovy systém. Zaci tedy ziskaji teoretické znalosti

o databazich a jejich vyznamu. Chybi ovSsem tvorba samotné databaze. [20]

Téma databdzovy systém MS Access ma vystup, Ze zdk se nauci ovladat a pouzivat aplikaci
MS Access. Vystup je bohuZel svym rozsahem nenaplnitelny a je tfeba jej konkretizovat.

Bylo by vhodné vystup konkretizovat. [20]

Zaci humanitni profilace v oktavé maji vyuku v humanitnich seminafich rozdélenou na dvé
témata a sice algoritmizace a poté maturitni zkousku. Prvni téma algoritmizace mda svym
vystupem, Ze zak dokaze vysvétlit postup a vznik pocitacového programu, dokdze rozebrat
problém na elementdarni prvky. Vystup je pomérné nekonkrétné popsan a bylo by vhodné,

zejména Cast o vzniku pocitacového programu upravit. [20]

Téma ,,maturitni témata ma“ vypsany vystup, Ze Zak si zopakuje dllezité znalosti
a dovednosti z oblasti ICT. Tuto formulaci nemizZeme povaZovat ani za vystup, je to spis
popis aktivity, kterou bude vyvijet v pridbéhu. Vhodnym vystupem by byl vystup, Ze Zak ma
vypracovand maturitni témata, pfipadné, ze zak dokaze splnit maturitni zkousku
zinformatiky. Ucivoje zde formulovano jakosouhrnné pojmy provse, cose
vyskytlo v pribéhu studia na skole, pojmy tedy jsou hardware, software, textovy editor,
tabulkovy procesor, prezentacni program, pocitacova grafika. ZUstava otdzkou, zda je
vhodné vsechny studenty, i ty co nemaji zajem maturovat z informatiky, nutit k pfipravé

na maturitni zkousku z ni. [20]

Témata prirodovédné profilace v oktavé jsou stejné jako u humanitni ¢asti, véetné uciva i

vystupl. Pfedpokladame, Ze rozdil mezi profilacemi je pouze v rukach vyucujiciho.
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2.3.6 ZAVER

Skolni vzdé&lavaci program nagymnaziu v A$i je znaéné nevyvaieny. Césti jako profil
absolventa, poznamky k u¢ebnimu planu, charakteristika predmétu
informatika nebo uéebni plan volitelnych predmétl jsou formulovany dobre. Bohuzel ¢3st,
ktera je vyuce nejblize tedy casové a organizacni vymezeni informatiky je nejslabsi ¢asti
dokumentu tykajici se informatiky a ICT. Tato nizkd kvalita je zplsobena zejména vyskytem

nekonkrétnich, nebo Spatné formulovanych vystup.
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3 LEGOROBOTI

Legorobot je vyrobek od spolecnosti Lego, kterd je dobfe znama diky svym hracim kostkdam
a nejraznéjsSim sestavam, které obsahuji specialni dily. Legoroboti ¢erpaji moznosti z obou
typu lega. Standardni kostky je moZné vyuzivat pro vystavéni zdkladniho tvaru a je mozné

je napojit na sofistikovanéjsi dily, které poskytuji vice moznosti.

Obrazek 2 Bézné kostky Lego (BRICS4KIDZ. www.bricks4kidz.cz [online]. [cit. 12.2.2018]. Dostupny z:
https://www.bricks4kidz.cz/opava/wp-content/uploads/sites/44/2014 /11 /Lego-Bricks-
300x163.jpg)

Prvni model pocitacem fizeného lega se objevil uz vroce 1986. O vyznamnéjSim kroku
lega miZzeme vSak mluvit vroce 1988, kdy spolecnost Lego zacala spolupracovat
s Massachusettskym  technologickym  institutem.  Spoleéné  zadali  pracovat
na programovatelné ,kostce”, kterou by bylo moiné propojit s dalSimi soucastkami
a naprogramovat chovani celku  pocéitaéem. Vlednu vroce 1998 pak
bylo pfedstaveno ,LEGO MINDSTORMS RCX Intelligent Brick and Robotics“ v muzeu
moderniho uméni v Londyné. Ve stejném roce v zafi pak byl spustén roboticky vyzkum
soubéiné ve spojenych statech aspojeném kralovstvi. Zaroven vznikla dvé rozsireni
plvodni stavebnice asice ,RoboSports“ a,Extreme Creatures”, coz muZeme prelozit
jako robosporty a extrémni priSery. Po téchto zacatcich pokracoval vyvoj pomérné rychle.
V prosinci roku 1998 vznikla soutéZ mezi stfednimi Skolami ve vyuziti legorobord.
Prvniho ro¢niku se zucastnilo 200 studentskych tym(. Prvni celosvétovou soutézi ,FIRST
LEGO League World Championship” se konal vroce 2005 v Atlanté. V roce 2008 se

Lego mindstorms dostalo do robotické siné sldvy Carnegie Mellon University. [21]

Dalsim vyznamnym vyvojem prosli legoroboti v srpnu roku 2009, kdy se objevila nova verze
Lego Mindstorms NXT 2.0. V lednu roku 2013 oslavili legoroboti 15. vyroci uvedenim své

dalsi verze Lego Mindstorms EV3, jejiz celosvétovy prodej byl zahajen v zafi téhoz roku. [21]
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V praktické casti této prace, kde budeme vyuZivat legoroboty, bude vyuZita verze NXT.
Zminénd verze byla vyuzita kvali vétSimu poctu stavebnic, které byly v dobé testovani
k dispozici k zapUljceni na katedfe vypocetni a didaktické techniky pfi fakulté Pedagogické
Zapadoceské univerzity v Plzni. V programovatelnych kostkach byl aktualizovan firmware,
aby bylo moziné pouzivat nejnovéjsi programovaci prostfedi. Dals$i vyhodou vyuZziti
stavebnice NXT je Sance ukdzat, Ze pfi aktualizaci firmwaru, kterd je k dispozici po pfipojeni
kostky k pocitaci pfimo v programovacim prostredi, je i starSi verze stale standardné
pouzitelnd. V pfipadé, Ze Skola vlastni verzi NXT neni bezpodmineéné nutné zakupovat

nové stavebnice.

Obrazek 3 Kostka s prisluSenstvim (AMAZON. www.amazon.com [online]. [cit. 13.2.2018]. Dostupny z:
https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/1/61Wc2ThncYL._SL1418_.jpg

3.1 MO0ZNOSTI LEGO ROBOTU VE VYUCE A JEJICH MOZNE VYHODY A NEVYHODY

Legoroboti, umoZfiuji rozvijet nejen programovaci dovednosti zak(. Zaci se musi vyporadat
s komplexnim problémem, podobné jakotomu bude v budoucim Zivoté. Na zakladé
zadaného problému  musi  projit pfesnavrh  robota, jeho zkonstruovani az
k jeho naprogramovani. S ohledem nacenu stavebnic se navic dd ocekavat, Ze budou
muset Zaci spolupracovat v tymech a fesit nedostatek stavebnich dild. Budou tedy muset

kreativné a netradi¢né vyuzit nékteré dily, které by se standardné pouzili jinde.

Zasadni vyhodou vyuziti legorobotli se mize jevit jejich relativné jednoduché zkonstruovani
a jejich nazornost. Zaci budou mit diky Siroké nabidce rdznych dilkéi rychle hotovy ndvrh
konstrukce robota. Seznami se s nejriznéjsimi ¢idly, jako je ultrazvukovy senzor, dotykovy

senzor, svételny senzor, nebo zvukovy senzor. Dale je moZiné rozsSifovat sadu
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o Cidlo rozpoznavajici barvy, infra zavora nebo gyroskop. Zadani ukolu by pak mohlo znit

nasledovné:

»VyuZijte Lego stavebnici ,vlak” a navrhnéte autonomni vlak, ktery zastavi vidy na misté,
kde bude zastavka. Pfipravte se na moZnost, Ze zastavek bude vice, nebo Ze vyucujici

zastavku premisti.”

Zaci by v tomto pfipadé museli fedit nejen problém zastaveni vlaku v zastdvce, ale také
nouzové zastaveni v pfipadé, Ze se pred nim objevi prekazka. DalsSim problémem se muze
stat nedostatek materialu. Jako snadné feseni se zde mUZze jevit pouzit infrazavoru. To by
ale znamenalo, Ze bude zavora v kazdé zastdvce. Toto feSeni tedy Zaci nebudou moci vyuzit,
y T, Sy v . u
protoZe by to znamenalo velky pocet zavor. MoZnym feSenim by tedy mohlo byt , barevné
Cidlo. Pokud Zaci urci, Ze zastavka bude napfiklad Zlutd, tak mohou naprogramovat
zastaveni pravé na rozpoznani zZluté barvy. Poslednim problémem se muze stat integrace

programovatelné kostky a celého ovladani do stavebnice vlaku.

Samostatnou ¢asti Lego mindstorms je programovaci prostfedi. Zaci se v ném seznami
s objektové orientovanym programovanim. Jsou zde pro né pfipravené bloky, které je
mozné na sebe napojovat a nastavovat. Pokrocilejsi Zaci si mohou vytvaret i vlastni bloky.
To vyuZiji zejména v pfipadé, Ze vyuzivaji néjakou skupinu prikaz(. D3 se fict, Ze si vytvori
vlastni proceduru, kterou poté znovu vyuzivaji. Krom tvorby vlastnich blokl jsou pfitomny

i matematické operace a moznost pouzivat klasické proménné.
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[= LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition - X
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Obrazek 4 Programovaci prostredi (Zdroj: Vlastni)
Seznam moznych vyhod vyuZiti legorobotl ve vyuce:
e Nazornost
e Relativné snadna konstrukce
e Zabavna vyuka
e Reseni problému z bézného Zivota pomoci legorobota

(tvorba robotického vysavace)
e Programovani hmatatelného objektu
Seznam moznych nevyhod vyuZiti legorobot( ve vyuce:
e Vysokd pofrizovaci cena (sada EV3 obchod robotworld.cz 8 499 K¢ s DPH) [22]
e Nesoustredénost zakl

Zaci si mohou hrat, ale nic se nenauéi.

e Omezenost zakladni sady

Vybitd programovatelna kostka.

3.2 ZAVER

Kapitola ,Legoroboti” si kladla za cil prfedevsim predstavit legoroboty vefejnosti, kterd se
s nimi jesté nesetkala. Zaroven zde stanovujeme jejich moznosti vyuziti, nejen ve vyuce.
Legoroboti se sohledem nasvou konstrukci a intuitivni programovaci prostfedi jevi,
jako dobry prostfedek pro ziskavani zakladnich programatorskych navyk( a podporu

informatického mysleni.
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Prvni otdzkou, kterou je nutné zodpovédét je, co je to metodika. Web ,,slovnik cizich slov*”
fika, Ze metodika je ,nauka o metodé vyucovdni urcitého oboru, pracovni postup [23]”
Podobné jako v prvni kapitole se viak nespokojime pouze s jednou definici metodiky, ale
pokusime se ziskat vice pohled( a poté ziskat smiSenim jednu obecnou definici. Podobnym
problémem se zabyval i prof. Dr. Ante Vukasovi¢ z filozofické fakulty Zahreb. Vukasovié

predklada nespocet definic z rGznych zdroju. [24]

Prvnim zdrojem je ,Pedagogicky lexikon” vydany v Zahrebu roku 1939, jeho definice zni
nasledovné ,Vztahuje-li se metodika na postup v jednom predmétu, jde o specidlni
metodiku [25].”“. Podle tohoto zdroje tedy vypracovavame specialni metodiku. Z definice je

viak také moziné vycist, Ze se opét zminuje o postupu. [24]

Vukasovi¢ ddle nachdzi definici metodiky v Pedagogickém slovniku, ktery definuje
metodiku nasledujicim zplUsobem: ,,Metodika je pedagogickd disciplina, kterd se zabyvad
ukoly a organizaci vychovné vzdélavaci prdce v ramci jednotlivych vyucovacich predméti...
Vedle ndzvu metodika se pro stejny pojem pouZivaji jesté ndzvy  zvldstni
didaktika a specidlni metodika [26].“. Opét mizZeme nalézt zminku o organizaci a ukolech

v ramci jednotlivych predméta. [24]

Na zavér Vukasovi¢ dodavd, Ze podle vSech dostupnych zdroji a definic je
metodika chapana jako odvétvi pedagogiky. ,Metodika je pedagogicka disciplina, kterd
zkoumd zdkonitosti vychovné vzdéldvaciho procesu ve vyucovdni prislusného predmétu
nebo Sirsi vyucovaci oblasti [24].“. Podle zavéru Vukasovi¢e a jednotlivych definic je tedy

mozné metodiku pojmout, jako postup vyuky v jednotlivych predmétech. [24]

Metodika by méla rozvijet informatické mysleni pomoci legorobotl. Pfi programovani
zminénych robot(i jsou vyuzivany bloky kdédu, muizeme tedy mluvit o objektové
orientovaném programovani. Tento zplsob programovani odpovida podminkam
informatického mysleni, tak jak jsme si je stanovili v prvni kapitole. Nabizi se tedy nechat
zaky na zakladé zadaného problému navrhnout legorobota a ndsledné jej naprogramovat.

PFi programovani legorobota je rozvoj informatického témér nevyhnutelny.

Cilem metodiky tedy bude podpora informatického mysleni tim, Ze Zaci budou fesit zadany

problém tvorbou legorobota. Je tedy tfeba stanovit si cile, které budeme postupné plnit.
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4.1 CILE METODIKY
Mezi cile budou jednoznacné patfit dil¢i kroky vedouci ke schopnosti Zak( pracovat
s legoroboty. Zaci budou muset nejprve poznat, jaké maji moznosti pfi préci se stavebnici.
Nasledné se budou muset sezndmit s programovacim prostfedim robota a pochopit
zakladni konstrukce pfi programovani, jakojsou cykly, podminky, nebo prepinace.
Pro konkrétni praci s programovacim prostfedim budou potfebovat poznat, samotnou
praci s prostfedim. Jakym zpUsobem mohou stavebni bloky propojovat, odstrafovat
nebo nastavovat. Pro lepsi prehlednost vypiSeme nyni cile metodiky do seznamu.

e 7Zaci vysvétli apouZiji zakladni konstrukce z programovani, jako jsou cykly,

podminky nebo prepinace.
e Z&ci pouzivaji ¢asti stavebnice a propojuji jednotlivé dily tak, aby dosahli svého cile.

e Z&ci pouzivaji programovaci prostfedi pro legoroboty k vyfeseni zadaného tkolu,
ale i k dosaZeni vlastnich cil(i s nimi.

e Zaci naprogramuji legorobota pomoci programovaciho prostiedi tak, aby robot
pInil svou funkci.

Pfi porovnani cild s RVP zjistujeme, Ze jedind mozZnost, kam bychom mohli metodiku
Castecné zaradit, je vyuka programovani. Diky tomu nabyva probihajici revize jesté vétsiho
vyznamu.

4.2 POSTUPY K DOSAZENI ZVOLENYCH CILU METODIKY
V kapitole postupy k dosazeni zvolenych cild metodiky si postupné rozebereme vsechny
dil¢i cile a pokusime se urcit nejvhodnéjsi postup, jak cile naplnit. Je jasné, Ze bude nutné

metodiku ndsledné podrobit testovani a podle vysledkd ji pfipadné upravit.

Pti volbé zplsobl vyuky se budeme opirat o ,pyramidu uceni”, kterou uvadi Zdenék

Kalhous, Otto Obst a kolektiv v knize Skolni didaktika. [27]
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Obréazek 5 Kalhous, Zdené&k a Otto, Obst. Skolni didaktika. Praha: Portal, 2009. 978-80-7367-571-4
Z pyramidy ndazorné vidime, které metody jsou pfi vyuce nejucinnéjsi. Vyklad povazuje
Kalhous za nejslabs$i  z moznych  dinnosti, oproti tomu  vyuka ostatnich je
povaZovana za nejvyhodnéjsi z moznosti. Obvykle vSak neni mozné ve vyuce pouzit jen
jednu metodu, atak dochazi kjejich provazovani. V nasem pripadé budeme ziejmé
nejéastéji vyuzivat demonstraci, prakticka cviceni, diskusi ve skupinach, ale v poc¢atecni fazi

se s vysokou pravdépodobnosti nevyhneme ani vykladu.

4.2.1 ZAKLADNIi KONSTRUKCE A PRVKY V PROGRAMOVANI

Zakladnimi konstrukcemi a prvky v programovani myslime cykly, podminky, konstanty
a proménné. Vzhledem k tomu, ze podle SVP nebudou studenti asského gymndzia v dobé
testovani metodiky seznameni s Zddnym zplsobem programovani, bude nezbytné zacit od
naprostych zakladd. Vykladem, ktery ovsem bude obohacen diskusi nad kazdym nové
probranym pojmem objasnime zakladni pojmy, prvky a konstrukce. Nabyté znalosti si Zaci
okamzité vyzkousi pri reseni teoretickych problémi ve skupinach. Vzhledem ke snaze
podporovat informatické mysleni za vyuziti legorobotli neni nutné trvat na vyuziti
spravnych oznaceni ve vyvojovém diagramu, ani na jeho vyuziti jako takovém. Vzhledem ke

snaze o pochopeni ndm postaci popis béznym jazykem.
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Zaci maji za Ukol zvolit si ve skupiné svého zastupce. Poté popisi jeho cestu do $koly pomoci
zakladnich pohybu, které nejsou sloZzeny z dalSich cinnosti. Budou muset pouZivat
predevsim podminky. Na priklad, pokud ptijde Zak k silnici, nestaci napsat ,, Rozhlédnu se!”,
je potteba rozhlédnuti bud definovat nékde jinde, abychom jej mohli pouZivat, jako funkci,
nebo pokaidé vypisovat, coje rozhlédnuti azajakych podminek %dk prejde. Zaci
po dokonceni Ukolu budou postupné pred tfidou prezentovat svlj postup cesty do Skoly.
Ostatni Zaci reaguji na pfipadné chyby a pokousi se je opravit. Vyucujici poukazuje

na chyby, kterych si nevsimli ostatni Zaci, pripadné odlivodnuje, proc se o chybu nejedena.

Dalsim podobnym ukolem m{zZe byt pfiprava jidla. Pro zjednoduseni a zkraceni postupu se
nabizi vyuzit ptipravu instantniho jidla. Zaci si opét musi uvédomit, e neni mozné poéitaci
zadat: ,Obsah sacku vsypte do pul litru vrouci vody!“. Pocita¢ by nevédél, Ze ma byt vody
v hrnci, hledal by vrouci vodu, nebo by nevédél, jak poznat, ze ma spravny hrnec.
Vypracovani tedy bude znit na pfiklad takovymto zplisobem: ,Vezmi z hrnec. Napust do néj
pal litru vody. Pretekla voda? Pokud se voda do hrnce vesla a zbyvaji po jeho okraj jesté
alespon 4 centimetry, postav hrnec na plotnu. Zapni pfislusnou plotnu.”. Timto postupem

by se Zaci dostali az na konec pfipravy pokrmu.

| kdyz by se mohlo zdat, Ze v této casti metodiky nedochdzi k podpore informatického
mysleni, neni tomu tak. Zaci ve skupinach rozebiraji problém dochdazky do $koly ze viech
stran. Nejenze musi ocekavat prijizdéjici auto pfi prechazeni, ale uz volba cesty, kterou
budou popisovat miize byt nezvyklym Ghlem pohledu na véc. Zaci se budou muset dopredu
rozhodnout, ktera cesta bude pro jejich popis nejvyhodnéjsi. Rozklad slozitého na
jednodussi je jasné patrny samotnym zadanim. Ddle je rozvijena schopnost komunikace,
vyreseni problému v relevantnim case i hledani moznych opakovanych postuptl v reseni
problému.

Pokud Z4ci budou schopni vyfesit zadany problém, mGzeme povaZovat cil ,Z4ci vysvétli
a pouziji zakladni konstrukce z programovani, jako jsou cykly, podminky nebo prepinace.”

za splnény a je mozné pokracovat k dalsim cilim.
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4.2.2 POUZIVANIi STAVEBNICE LEGO
Cast s pouZivanim stavebnice legose miZe zdat téméF nesmysind. Nicméné nelze
predpokladat, Ze vSechny déti pfiSly do styku s pouZivanou stavebnici, takze je potreba si

zakladni konstrukce demonstrovat a vyzkouset.

Prvnimi kroky pfi seznamovani se samotnou legostavebnici bude sezndmeni s rozdélenim
konektori na samotné kostce. Na kostce se totiz objevuji konektory, které jsou urceny
pro motory a konektory, které jsou urceny pro senzory. Bohuzel rozdil je jen v oznaceni
Cisly a pismeny, jinak jsou konektory naprosto stejné. Vyucujici tedy predstavi nejzdsadnéjsi

obsah stavebnice, aby mohla vyuka pokrocit k praci studentt ve skupinach.

Jako prvni konstrukci, kterou Zaci postavi je vhodné zvolit jednoduchy tvar, u
kterého ovSem pouZiji i jiné nez jen zakladni komponenty. Nabizi se Sestithelnik, pro ktery
jsou ve stavebnici pfipraveny zahnuté dily. Tvar je zvolen proto, Ze pfi jeho sestaveni jsou
pouZity nejen zakladni tvary a spojovaci material, ale i réizné prechodové dily. Zaci zarovef
musi vyresit problém, jakym zplsobem spojit dily, které nelezi nad sebou, ale vedle sebe.
Pokud zvladnou Zaci tuto jednoduchou konstrukce, je vhodné rychlejsi skupiny nechat
pomoc pomalej$im, nebo nechat tvoftit dale podle vlastni fantazie, dokud nedokonci praci i

pomalejsi skupiny. Poté je mozné pokrocit dal.

Nyni se vzhledem k nasledujici kapitole nabizi postavit jednoduchou konstrukci s danymi
vlastnostmi, kde si vSichni Zaci nejen vyzkousi, jak se pracuje se stavebnici jako celkem, ale
zaroven vyuzijeme sloZzenou konstrukci v dalSim postupu. Nabizi se jednoduchd konstrukce
auta se dvéma motory. Zaci se diky tomu sezndmi nejen s moznostmi stavebnice, ale
zaroven budou muset zacit premyslet dopfedu nad zplsobem, jak se bude automobil
pohybovat. Budou muset premyslet nad tim, jak resit konstrukci, aby se automobil nezasekl
»,na brise” pfi prvni nerovnosti. Budou muset brat v potaz potfebu zatacet atak dale.
A predevsim budou muset konstrukci vymyslet sami misto toho, aby pracovali podle
pfipraveného navodu. Veskeré problémy, na které narazi jim, proto budou daleko blizsi

a da se ofekdvat vétsi zaujeti a snaha o vyreSeni problému.

Zaci sestavi automobil, ktery bude mit nasledujici vlastnosti. Bude se jednat o tfikolku, ktera
bude mit dva zadni, nebo dvé predni kola. Zvoleni predniho nebo zadniho pohonu je Cisté
na zacich. Kazdé kolo bude pohanéno samostatnym motorem a to proto, aby bylo mozné

po naprogramovani zatacet ,tankovym” pohybem. Tankovym pohybem myslime, Ze
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auto je schopné otocit se na misté tim, Zze kazdé z pohanénych kol se toci jinym smérem.

.

Misto tretiho kola doporuci vyucujici Zaklim pouZzit rejdovaci kulicku. Na automobilu musi
na Zacich.

V této ¢asti metodiky je zfejmé nejvyraznéjsi ¢asti informatického mysleni schopnost
abstrakce, komunikace s ostatnimi a ndhled na rfeSeny problém ze vSech stran. Nahled je
mozné ilustrovat na zkoumdani moznosti lega pfi konstruovani. Zaci budou muset nahlizet
na problém konstrukce a prizplsobovat se situaci. Tim, Ze budou reagovat na situaci se
zaroven nauci o€ekavat v budoucnu problémy, které jim vyvstaly a postupné se nauci

predvidat i problémy, které nenastaly, ale mohly by je ohrozit.

Pokud 7aci budou schopni sestavit konstrukci automobilu mdzeme prohlasit cil ,Z&ci

pouzivaji ¢asti stavebnice a propojuji jednotlivé dily tak, aby dosahli svého cile.” za splnény

a mUZeme se posunout k dalSim cilim.

4.2.3 VYUZITi PROGRAMOVACIHO PROSTREDI LEGO
Pokud budeme chtit, aby Zaci vyresili pomoci legorobotl zadany problém, budou muset
pochopitelné proniknout do programovaciho prostfedi lega. Programovaci prostiedi je

s_7

pomérné intuitivni anabizi rGzné bloky, které tvori jakési stavebni kameny
celého programu. Nachazeji se zde ovladace motord, cCidel, tlacitek, nejriznéjsi moznosti
prace s proménnymi atak dale. Zakladni z téchto stavebnich kamend, jako jsou motory
a sekce s podminkami a cykli predstavi ucitel na svém auticku, dale uz preda praci zaklm.
Zaci se pokusi pracovat s pfipravenym automobilem, ktery jsme si postavili pfi seznamovani
se stavebnici. Zaci budou pracovat samostatné v uzavienych skupindch amudieme
ocekavat, Ze budou vyuzivat i bloky, které jim nebyly ucitelem pfimo pfedstaveny. V dobé

samostatné prace na programu pro automobil funguje vyucujici jako mozny poradce, ale

nemél by Zaklm program vypracovat. Je vhodné, aby se naro¢nost programu stupriovala.

Zaci maji zaukol naprogramovat svoje lego autotak, aby jelorovné po dobu
zvoleného casu, otaéek, nebo Uhlu natoceni kol. Pokud Zaci tento problém zvladnou, je
vhodné, aby se naroc¢nost ukolu stupnovala. Vyucujici proto zadani obohati o zatoceni.
Auto tedy pojede rovné po zvolenou dobu, nasledné zastavi, otoci se o zvoleny Uhel a opét
vyrazi vpred. Ndsledné Zaci dostanou za Ukol, aby si vymysleli vlastni drahu pohybu, kterou

budou vyucujicimu prezentovat. Pokud Zaci prezentovali vlastni drahu pohybu, opét je
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vhodné upravit zadani. MoZnost jsou omezeny pouze senzory, které maji Zaci k dispozici. Je
tedy mozné zaklm zadat ukol, aby auto popojiZzdélo v koloné, aby nikdy nenabouralo, aby

pfi nabourani zacalo auto troubit a tak ddle, moznosti jsou skutecné Siroké.

Treti ¢ast metodiky rozviji takika vSechny podminky informatického mysleni zminéné
v kapitole 1.2. P¥i feSeni programového problému je potfeba nahliZzet na problém ze vSech
stran, je totiz mozné, Ze problém ma bud' Uplné jiné feseni nez, jaké Zaci zkousi, nebo se da
programovy problém vyresit zménou konstrukce. Stejné tak budou muset rozlozit slozity
problém na jednodussi tak, jak se to naucili v prabéhu prvni kapitoly. Tentokrat vSak budou
tvorit skutecny program pro robota. Takto bychom mohli pokracovat az do celého vyctu
bodl. Jedind podminka, ktera ziejmé nebude naplnéna bude posledni a sice logicka

organizace dat a jejich analyza.

Pokud Zaci predvedou funkéni model automobilu, ktery se pohybuje zvolenym zptsobem,
mdZeme povazovat cil ,Zaci pouZivaji programovaci prostfedi pro legoroboty k vyFeseni

zadaného ukolu, ale i k dosazeni vlastnich cil(i s nimi.” za spInény a zbyva nam jen posledni

vvvvvv

4.2.4 NAPROGRAMOVANI LEGOROBOTA
Posledni cil se od predchoziho lisi v tom, Ze zde budou Zaci programovat legorobota, ktery

bude plnit téméf realnou funkci.

Zaci se tedy budou muset vyporadat nejprve skonstrukci robota a ndsledné
s programovym vybavenim tak, aby robot splioval co nejvérnéji vlastnosti
realného pfistroje. Pokud by Zaci vymysleli vylepseni, které by bylo u realného pfistroje

vhodné, mohou jej pochopitelné zaradit, pokud si jej pfi demonstraci funkénosti obhdji.

Zadani mohou byt mixér, at uz ty¢ovy nebo klasicky, adaptabilni tempomat, posuvna vrata,
kridlova vrata, davkovac ceredlii, alarm s kédem, nebo roboticky vysavac. Zadani, ktera jsou
zde predstavena slouzi predevsim pro ukdzku moznosti a inspiraci, kazdy vyucujici si mize
vymyslet své vlastni téma.

Diky tomu, Ze posledni ¢ast metodiky prakticky sdruzuje dohromady vSechny predchozi,
oCekdavame, Ze bude pribéziné podporovat vsechny dfive uvedené podminky
informatického mysleni. Ulohy jsou navrzeny tak, aby k rozvoji dochazelo co nejpodobnéji.

Podobnost je ddna tim, Ze fesSeni Uloh je témér stejné.
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V pfipadé zadani mixéru by mél vyucujici poZzadovat témér realné bezpecnostni prvky.
Pokud se Zaci rozhodnou pro ty¢ovy mixér, jsou bezpecnostni prvky minimalni. Mixér bézi,
nebo nebézi, pfipadné se dd ménit jeho rychlost a rychle opét zastavit. U klasického mixéru
mohou byt prvky zajimavéjsi. Zaci budou muset mixér postavit a programovat tak, aby pfi
otevieném viku mixér nefungoval. Zaroven je potifeba mit moznost zvySovat a sniZovat
rychlost mixovani. U obou verzi mixéru by mél vyucujici trvat na vyuziti ozubenych kol
jako prevodu, protoZze motory, které jsou ve stavebnici nevyvijeji dostateénou rychlost.
Tento pozadavek vSak neni vhodné ptfimo vyslovit. Je lepsi, kdyz Zaci feSeni naleznou sami
a sice tim, Ze ucitel polozi otazku, zda by nebylo moZné néjakou konstrukci zvysit otacky
mixéru. Postupnymi dalsSimi otdzkami by mél zaky navést, aby na pfevod pomoci kolecek
pfisli sami.

Pokud si zaci zvoli téma napodobujici adaptabilni tempomat, bude vyucujici pozadovat, aby
auto nejprve snizovalo rychlost, pfipadné i zastavilo. Pokud auto pfed nimi zrychli, mélo by

auto opét samo zrychlovat az k nastavené maximalni rychlosti.

Ukol s posuvnymi a kfidlovymi vraty je pomérné podobny. Zaci budou muset vymyslet,
jakym zpUisobem budou vrata otevirat, jak zatidit, aby vrata Zadné auto neskfipla a zaroven

aby se vrata po prljezdu sama zavrela.

Davkovac cerealii je mozné si pfedstavit i jako davkovaé krmeni, ktery byva v zoologickych
zahradach. Uzivatel povede néjakou akci, stiskne tlacitko, vhodi penize a za to mu vypadne
ze zasobniku krmeni, nebo v nasem pfipadé ceredlie. Je vhodné, aby pfistroj pfi stisku

tlacitka cerealie nevydal, pokud nebude pfipravena miska, do které by cerealie spadly.

Téma alarmu s kédem je pro zaky pomérné oteviené. Zaci si mohou vybrat, zda bude alarm
hlidat okna, hluk, svétlo, nebo jejich kombinace. Zaroven je potieba, aby bylo mozné alarm

aktivovat, nebo deaktivovat néjakym kédem.

Poslednim tématem je roboticky vysavad. Zaci budou mit za tkol vytvofit model vysavace,
ktery se bude pohybovat po mistnosti. Je mozné, aby vysava¢ bud kontroloval svou
vzddlenost od objektl, nebo aby do nich naboural, tim poznal, Ze nelze jet ddl, ale zaroven
by vysavat aZz do okrajli zdi. Jednoduse by mél byt model svymi vlastnostmi co nejblizsi

prodavanym vyrobk{m.
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Pokud Zaci predvedou funkéniho legorobota, ktery spliuje zadana kritéria mGzeme
povaZovat posledni cil ,Zaci naprogramuji legorobota pomoci programovaciho prostfedi

tak, aby robot plnil svou funkci.” za spinény.

4.3 MATERIALNI POTREBY METODIKY

Metodika se opira o vyuZiti legorobotl ve vyuce, sohledem nato, Ze cena zdkladni
stavebnice se pohybuje okolo 8000 korun, jak je uvedeno ve 3. kapitole, mizeme ocekdvat,
Ze stavebnic bude méné neZ Zakd. Proto predpokldaddme, Ze Zaci budou pracovat ve
dvojicich, nebo dokonce trojicich. Vyssi pocet vSak nedoporucujeme.

Kromé samotnych stavebnic je potfeba zajistit PC s dostacujicimi systémovymi pozadavky

pro béh programovaciho prostiedi. Systémové pozadavky PC s Microsoft Windows jsou
nasledujici [28]:

e Windows Vista (32/64 bitQ) s nejnovéjsimi aktualizacemi nebo novéjsi verze
systému Windows

e Dual core processor 2.0 GHz nebo vyssi
e Pamét RAM 2 GB nebo vétsi

e 2 GB mista nadisku

e Displej XGA (1024 x 768)

e 1 volny USB port

Volitelnym materialem mohou byt rGzné krabice, papiry, nlizky nebo dalsi lego stavebnice,
které se daji vyuzit pfi konstrukci robotd.
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5 PRIPADOVA STUDIE POPISUJiCi VYUKU POMOCi PRIPRAVENE METODIKY

Pfipadova studie je kvantitativni vyzkum, ktery popisuje pribéh zvoleného pripadu. Je
potfeba vhodné zvolit zkoumany objekt a cil vyzkumu. Nevyhodou ptipadové studie je
nemoznost zobecnéni jejich vysledk(. Je moZné pouze zhodnotit dany pfipad o ktery se

studie zajima. [29]

V knize Kvalitativni vyzkum v pedagogickych védach jsou shrnuty vyhody pfipadové studie

do nasledujicich bod:

e Vysledky jsou zpravidla snadnéji srozumitelné sirSimu spektru zdjemcu. Mohou je
Cist i lidé, jejichZz profesi se studie tykaji, nebot nejsou psdny pouze pro védce

a teoretiky danych disciplin.

e Zachycuji unikdtni vlastnosti, faktory, okolnosti zkoumanych problémd, které jsou
zpravidla ostatnimi pfistupy ztraceny. Velmi &asto jsou tyto jedinecné vlastnosti

klicem k porozuméni celé situaci.

o Vysledky studii jsou velmi pevné zakotveny v realité. Nemohou zkoumat nic, co se

skutecné neodehravad v redlném Zivoté.

e Vysledky dobrych studii poskytuji zdjemcim porozuméni a vhled do jinych situaci

a pripadd, které maji stejné ¢i velmi podobné viastnosti jako zkoumané pfipady.

e Mohou byt vykondvdny samotnym vyzkumnikem. Zpravidla nevyZaduji Zdadny

vyzkumny tym.

e Pripadové studie mohou zkoumat i pfipady, kde nad jednotlivymi proménnymi
nemdme Zddnou kontrolu a kde se vyskytuje mnoho nepredvidatelnych jevi

a uddlosti. [29]“

Prakticky vSechny vyhody jsou vlastnosti, které jsou prinosné pro vyzkum v této praci.

Vzhledem k testovani metodiky pouze na jedné tfidé se pripadova studie pfimo nabizi.
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Nevyhody pripadové studie jsou ve stejné publikaci shrnuty do ndsledujicich bodu:
o Vysledky jsou obtiZné zobecnitelné na Sirsi vzorky.

e Neni jednoduché provddét techniky ovérovdni spolehlivosti, jako je napfriklad
nezavisld kontrola, nebot studie jsou Ccasto pFiliS zaloZeny na subjektivnich

interpretacich.

e Pripadové studie maji sklon ke zkreslenim zplsobenym zaujatosti vyzkumnika,

jeho slabou teoretickou citlivosti. [29]“

Nyni by bylo vhodné stanovit si cile studie. Cilem studie je prozkoumat a popsat vyuziti
metodiky, ktera byla v pribéhu prace navriena. Zaroven je potifeba stanovit si vyzkumné

otazky.

,Je metodika nastavena funkcni?

»Je mozné vyuZit metodiku pro vyuku informatiky a podporu informatického mysleni?“
,Je mozné pouZit legoroboty pro podporu informatického mysleni?“

Vyzkumnik se bude Uucastnit vyuky pomoci metodiky, a to z nékolika dlivodd. Prvni
z dlvodu je fakt, Ze na skole, kde bude metodika testovdna nema ucitel s vyukou pomoci
legorobotl zadné zkusenosti a neumi s nimi pracovat. Druhym divodem je lepsi proniknuti
do situace v pripadé, Ze je vyzkumnik pfimo pfitomen. Toto lepSi proniknuti a vziti
do situace uvadi Svaficek aSedovd vknize Kvalitativni vyzkum v pedagogickych

védach. [29]

Fakt, Ze vyzkumnik se bude ucastnit vyuky znamena, Ze je potfeba dobfe zaznamenavat

pribéh déni ve tridé, zplUsob prace a uspésnost zakl pfi plnéni jednotlivych ukold.

5.1 MERICI UKAZATELE

Méfici ukazatele ndm budou pomahat pfi vyhodnocovani cild a odpovidani na vyzkumné
otazky. Odpovéd na otazku, zda je metodika funkéni ziskame sledovanim prabéznych cild.
Kazda c¢ast metodiky ma sv(j vlastni dil¢i cil, ktery pokud je naplnén mGzeme povaZovat
cast zasplnénou. Pozorovanim pak mulZeme doplnit, zdaje potrebav metodice i
pres splnéni cil néco upravit. Budeme sledovat predevsim reakce studentl na problémy,
které vyvstanou v souvislosti s jejich praci. Pokud problémy dokazi resit bez problémi, je

to dalsi signal, Ze je metodika v poradku.

51



5 PRIPADOVA STUDIE POPISUJiCi VYUKU POMOCI PRIPRAVENE METODIKY

Otazky, zdaje moziné wvyuzit metodiku provyuku informatiky a podporu
informatického mysleni azdaje moziné vyuzit legoroboty pro podporu
informatického mysleni zodpovidame uz samotnou podstatou préace s legoroboty. Je vSak
vhodné pozorovanim a vhodnymi otazkami k Zak{im sledovat, jakym zplisobem Fesi zadany

problém a zda skutecné pfi feSeni problému informatické mysleni vyuzivaji.

5.2 PRIPRAVA NA PRIPADOVOU STUDII

S ohledem na potrebu otestovat vypracovanou metodiku bylo tfeba zvolit Skolu. Pfipadova
studie vznikla na Gymnaziu v ASi. Autor prdce naskole sam studoval avedeni Skoly
souhlasilo se zapojenim Zakd. Vzhledem ke snaze narusit co nejméné standardni vyuku
Skoly byly domluveny dva projektové dny, které zacinaly v osm hodin rdno a koncily v pal
druhé odpoledne. V pribéhu obou dnl byly zachovany standardni prestavky a 45minutové
vyucovaci hodiny. Zaci septimy absolvovali pfipravenou metodiku pod vedenim
autora prace. Nékolik dni pred realizaci projektovych dnl bylo také nutné nainstalovat
na Skolni pocitace programovaci prostredi lego. Nedilnou soucasti pfipravy na testovani

metodiky bylo také nékolika hodinové zkompletovani lego stavebnic.

5.3 PRIPADOVA STUDIE

Jak uZz bylo zminéno metodika byla testovana v pribéhu dvou projektovych dn(
na gymnaziu v ASi. Byly pouzity stavebnice Lego mindstorm NXT s aktualizovanym
firmwarem pro mozZnost vyuZit moderni programovaci prostredi poskytované spoleénosti
Lego. Déle byla obohacena kazda stavebnice o dil, ktery se objevil az v novéjsi sadé a sice
»rejdovaci kulicku®. Zminénou kulicku je moziné zakoupit jako ndhradni dil aslouzi ke
zjednoduseni konstrukce tak, aby robot mohl |épe zatdcet. Bez rozsifujici kulicky je
konstrukce zataceciho robota naroc¢néjsi. VSechna data pro pripadovou studii vznikla bud’
pozorovanim, pfipadné nahodilymi rozhovory s Zaky.

V prabéhu pripadové studie budeme sledovat rlizné aspekty podle toho, v jaké casti
metodiky se nachdzime. V prabéhu prvni ¢asti, kdy je potrfeba zZaklm objasnit zakladni
pojmy, budeme sledovat reakce Zakud. Kladné hodnotime, pokud budou Zaci po objasnéni

pojmu vyucujicim schopni spravné odpovédét, pfipadné reagovat spravné na dotazy.

V druhé ¢asti metodiky, kterd predstavuje prvni seznameni s legem a staveni zdkladnich

konstrukci se zaméfime predevSim na sledovani, zda Zaci dopfedu zvazuji vSechny
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mozZnosti. Dllezité také je, zda Zaci vyuZivaji vSechny dily, které dostali k dispozici.
V pfipadé, Ze zaregistrujeme problémy, znamend to, Ze v metodice je potfeba provést
Upravy. Druhd ¢&ast je totiz v metodice povaZzovana za jednu z nejjednodussich, protoze

predpokladdme, Ze Zaci se stavebnici Lego jiz pFisli do styku a umi s ni tedy pracovat.

Ve druhé poloviné druhé casti metodiky, tedy postaveni auta podle zadani budeme opét
sledovat, jakym zpUsobem si Zaci pocinaji. Pokud budou dopfedu zvaZovat moznosti, Ze by
se auto rozpadlo pfi umisténi pomérné tézké programovatelné kostky, hodnotime to
kladné. Naproti tomu, pokud se auto rozpadne, aniz by se stihlo rozjet, znamena to, Ze
predchozi ¢ast bude potfeba posilit. Druhd a tfeti ¢ast jsou na sebe Uzce navazany pravé

vyuzitim auta, nicméné pfi pozorovani vykazuji velké rozdily.

Ve treti ¢asti Zaci maji postavené auto naprogramovat. Pro pozorovatele bude situace o to
naro¢néjsi, Zze néktefi Zaci se budou vracet ke konstruovani a néktefi budou resit problémy
s programovanim. Pokud jiz mame dostatek dat z konstruk¢ni ¢asti, je vhodné zaméfit se
na skupiny, které programuji. U programujicich skupin budeme sledovat zejména vyuziti
slozitéjSich konstrukci. Je Zadouci, aby skupiny kombinovaly cykly a podminky misto
neustalého prodluzovani kédu. Budeme pozorovat Uspésnost zakl, ale zaroven i jejich
komunikaci ve skupindch. Pokud Zaci probiraji problém, je to opét zadouci. Pokud by ve

skupiné zZaci nekomunikovali a nefesili problém spolec¢né, je tfeba zjistit pro¢ tomu tak je.

V prabéhu c¢tvrté casti metodiky budeme sledovat zejména originalni feseni zadaného
problému a opét tymovou praci ve skupiné. Pokud se skupina rozhodne pro délbu prace, je
to v poradku, ale i tak je vhodné, aby kazdy z Zaku, ktery se ve skupiné rozhodl pro sv(j
ukol, seznamil s feSenim ostatni. Samozrejmosti je zhodnoceni finalniho vyrobku jak po

konstrukéni, tak programové strance.

5.3.1 PRUBEH PRIPADOVE STUDIE

Prvni z projektovych dnd byl vénovan tfem prvnim cilim metodiky. Tedy sezndmeni se
zaklady programovani, seznameni se stavebnici lego a programovani spole¢ného robota.
Prvni dvé vyucovaci hodiny napliiovaly prvni z cild metodiky. V ivodu téchto dvou hodin se
zaci seznamili s pojmy proménna, konstanta, cyklus a podminka. Tyto pojmy byly zvoleny

s ohledem na predpokladané potreby zakl pfi programovani legorobotu.
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Proménna byla zaklm ilustrovdna na lahvi s vodou. Hladina vody se totiZz ménila v zavislosti
na vylévani vody nebo jejim napousténi. S ohledem na to, Ze Zaci poté dokazali nalézt dalsi
proménné v jejich okoli, kdy jmenovali napfiklad cenu benzinu anasledné dokonce
definovali proménnou, jako oznaceni, néjaké hodnoty, které se méni, mizeme povazovat

pfipodobnéni proménné k lahvi s vodou, jako vhodné.

PFi vysvétlovani konstanty se vyucujici pouze dotazal 7akd, co si mysli, Ze konstanta je. Z4ci
nejprve prohlasili, Ze konstanta bude hodnota, kterd se neméni, coz je spravné. Vyucujici
vsak trval nanéjakém pfikladu ze Zivota. Vzhledem ktomu, Ze Zaci nedokazali pfijit
na zadny vhodny pfiklad poloZil jim vyucujici dalsi otdzku: ,Pokud budu na benzinové
pumpé a cena je vdany den 29,90 korun za litr a ja natankuji 40 litrd a kolega vedle mé
pouze 25 litrd, kterd z hodnot je proménna a ktera z hodnot je konstanta?“. Zaci okamzité
reagovali a odpovédéli spravné, zZe cena za litr je konstanta a pro ziskani konecné ceny je

tfeba vynasobit proménnou v podobé odebraného paliva a konstantu v podobé ceny.

Dalsim pojmem, ktery bylo potfeba vysvétlit byla podminka. Pfi obdobné otdzce, co si Zaci
mysli, Ze by podminka mohla byt Zaci odpovéd netusili. Vyucujici sice zakam vysvétlil, ze
za urcitych podminek se provede krok ,,A” a pfi nesplnéni podminek se provede krok ,B“,
coz ilustroval i diagramem na tabuli, Zaci vSak i pres zopakovani vysvétleni nedokazali uvést
vlastni pfiklad. Vyucujici se proto vratil k lahvi s vodou a prohlasil: ,KdyzZ sle€na v cerveném
tricku bude stat, tak ja budu zalévat kvétinu, jinak ji zalévat nebudu.”. Po tomto prohlaseni
pozadal Zakyni, aby si stoupla a vyucujici zacal zalévat, ve chvili, kdy si Zakyné sedla, prestal.
Na zakladé tohoto ptikladu Zaci dokazali vymyslet vlastni priklady podminek. Mimo jiné
vznikly podminky jako ,kdyz chci otevfit dvere, tak musim zmacknout kliku“, nebo , kdyz

budu mit priimér na konci roku lepsi nez 1,5, tak mi rodice zaplati ridi¢ak”.

V tuto chvili zbyvalo Zak(im objasnit pojem cyklus. Pfi vysvétlovani cyklu opét vyucujici
vyuzil lahev na vodu, zalévani kvétin a zakyni v cerveném. Cyklus se zalivanim vody probihal
do nekonecna. Pokud si Zakyné stoupla, zacal vyucujici zalévat, pokud si sedla, sledoval
vyucujici Zakyni, dokud si zase nestoupla a v tu chvili zacal opét zalévat. Po tomto ptikladu,
zaci sami popsali funkci cyklu a vymysleli dalsi priklady. Mezi nejtrefnéjsi priklady patfil
cyklus, ktery popisoval chizi ¢lovéka. Vyucujici na zavér vznesl otdzku, zda cyklus nékde
skonéi. Zaci diky tomu sami pojmenovali cyklus s podminkou na konci, kdy? popsali konec

»zalévaciho” cyklu, az bude lahev prazdnd. Cyklus s podminkou na za¢atku pak Zaci naopak
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pripodobnili k pInénilahve, kdy rozfazovali plnéni lahve do zastavovanych krok( a zjistovali,
zda je lahev plna. V pfipadé, Ze by lahev byla plna, vliibec by ji tedy nebylo tfeba napoustét.
Zavérem této ,pojmové” ¢asti vyucujici chtél tfi priklady kazdého probraného pojmu. Kdyz

zaci odpovédéli, pokracovala vyuka dale.

Pro dal$i pribéh byli Zaci rozdéleni do sedmi skupin a sice Sesti trojic a jedné dvojice.

Pro pocit tymového ducha si kazda skupina zvolila jméno. Skupiny mély nasledujici nazvy:

e X-—treme

e Hot chilli

e legocats

e Kopfivy

e Programatorské zklamani

e Krokodyl Chiapik

e latex queens
Skupina Lego cats predstavovala jedinou dvojici. Pocet skupin se odvijel od poctu
dostupnych stavebnic. V dalsi ¢asti vyuky dostaly skupiny za Ukol popsat pomoci zakladnich
prvkl cestu jednoho z ¢lenl do Skoly. Vyudujici predvedl ptiklad: ,Vyjdu z vratek zahrady,
jdu rovné dokud nenarazim na silnici, kdyZ narazim na silnici, podivdam se doleva, pak se
podivdm doprava. Pokud ani na jedné strané nevidim bliZici se objekt rychlosti minimalné

20 km/h ve vzdalenosti minimalné tficeti metrd, prejdu silnici.”.

Vyucujici v pribéhu prace zakd prochazel tfidou a byl k dispozici pro pripadné dotazy.
V nékolika pripadech se vyucujici podival na papir, kam psali Zaci svou praci a upozornil
zaky na chybu. Nejcastéjsi chybou bylo nedostatecné rozloZeni ¢innosti na zakladni prvky.
Zaci ¢asto chtéli pouzit ¢&innost rozhlédnu se, kterd ale nebyla nikde definovana,
proto vyucujici pozadoval jeji rozepsani na zakladni prvky, tak jak to predved! v pfikladu.
Skupina Latex queens sama vymyslela v prabéhu tohoto ukolu vyznamnou ¢ast objektové
orientovaného programovani. Cinnost ,rozhlédnu se“ se totiz rozhodli nenahradit
rozloZzenymi prvky, ale definovali si rozhlédnuti mimo hlavni popis. Argumentovali pfitom
tim, Ze se budou rozhliZzet na kazdé silnici a nelibi se jim, Ze by porad dokola dlouze ¢innost

popisovali.

Kazdd skupina pak precetlasvou cestu do Skoly pred ostatnimi, ktefi méli za ukol

kontrolovat chyby, nedefinované cinnosti a podobné. Vyulujici byl v této ¢asti spise
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konzultant a bud’ vysvétlil pravé prezentujicimu zaku v ¢em je problém, nebo jej naopak
v piipadé potteby obhdjil pred ostatnimi. Zaci byli schopni nejen pojmy vysvétlit

a pripodobnit k situacim z béZzného Zivota, ale i spravné sepsali svou cestu do Skoly.

V dalsi casti prvniho dne se Zaci seznamovali se stavebnici lego jako takovou. Vyucujici
na zacatku predstavil programovatelnou kostku a dalsi obsah stavebnice. Kostku, senzory i
motory vSak nasledné vratil do bedny a celd vyuka se pfesunula pouze ke konstruovani

z dilk( lego.

Pred zacatkem konstruovani vznesl vyucujici otazku, zda je ve tfidé nékdo, kdo uz s legem
priSel do styku. Pfihlasilo se pouze osm Zakl. Vyhodou bylo, Ze v kazdé skupiné byl vidy
alespon jeden, od kterého vyucujici ocCekaval, Ze ostatnim pomlze v pfipadnych

problémech.

Pro zacatek zadal vyucujici zakim za ukol vytvofrit Sestiuhelnik, ktery bude stabilné stat
na stole a bude dostate¢né pevny, aby unesl i programovatelnou kostku. Zaci viak méli
s timto Ukolem problém. Zaky vyrobeny 3estithelnik se bud sklddal, protoZe propojeni
bylo pouze v jednom bodé, nebo byly dily spojené na Sikmo a vyrobek tak nebyl dostate¢né
pevny. Hlavni problém byl v tom, Ze Zaci nedokdzali pracovat s jinymi dily nez s rovnymi.
Dily, které byly pfipravené a ohnuté pravé pro tvorbu jinych, nez rovnych konstrukci

zcela ignorovali, a i po upozornéni na né nevédéli, jak s nimi pracovat.

Dalsi zasadni problém pro zZaky predstavovaly spojovaci prvky, které na jedné strané jsou
ve tvaru kfiZze a na druhé strané jsou kulaté. Tyto spojovaci prvky tak predstavuji moznost
spojit dily, které by jinak nebylo moZné zkombinovat. Z4ci vak tyto nesymetrické dily opét

ignorovali a povazovali zminéné dily za skuteéné nespojitelné.

S ohledem na tyto skute¢nosti musel vyucujici obchazet vétSinu skupin a poradit jim, jak
pouzivat zminéné problematické dily. Po sloZeni alespon zakladniho tvaru vyuéujici zadal
7akam, aby néjakym zpGsobem upevnili na konstrukci programovatelnou kostku. Zaci
tentokrat uz zacali vyuzivat prakticky vSechny dily, ale konstrukce byly ve vétsiné pripadu

stale velmi chatrné.

Po dokonceni prace na pripevnéni kostky na konstrukci, dostaly vSsechny skupiny spolecny
ukol. Vsechny skupiny mély za ukol vytvofit auto, které bude mit samostatné pohdnéna dvé

kola a misto prednich nebo zadnich kol bude mit rejdovaci kuli¢ku. Konstrukce auta se vsak
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ukdzala, jako velice problematicka. Zaci tvofili konstrukce, které se jim prakticky okamZité
rozpadaly. Vyucujici vSak zakim konstrukci neopravil, pouze jim poskytl rady, jak by se
jejich problém dal vytesit. ProtoZze pracovni tempo se u skupin liSilo, povolil vyucujici
dvéma prvnim skupinam, které méli auto postavené, aby pomohli ostatnim. Pomoc vsak
spocivala pouze v neustalé konzultaci. Pomahajici skupina nesméla konstrukci druhé
skupiné postavit. V prlbéhu tohoto ukolu navstivil vyuku reditel skoly, ktery obesel nékolik

stanovist a na zakladé prosby Zaku se pokusil nékterym skupinam také poradit.

Ve chvili, kdy mély ctyfi skupiny konstrukce aut hotové, zadal vyucujici posledni ukol
prvniho dne. Zaci dostali za Ukol naprogramovat své auto, aby se pohybovalo. Vyucujici
nejprve predstavil vdem skupindm programovaci prostredi a zakladni praci s nim. Poté
na vlastnim modelu auta predved|, jak auto naprogramovat, tak aby jelo urcitou dobu

vpred.

Prvnim Ukolem Zakua tedy bylo, aby auto jelo pouze v pred. V pfipadé, Ze to zvladli rozsifil
vyucujici zadani o zatacku a dalsi pohyby. Poslednim Ukol, ktery Zaci dostali, bylo vyuziti
senzoru urcujiciho vzdalenost, tak aby auto nenabouralo. Viechny skupiny se dostaly az
k tomuto poslednimu ukolu. Ukazalo se, Ze skupiny, které mély problémy s konstrukci
automobilu, prokazaly lepsi programatorské dovednosti nez skupiny, které byly schopnéjsi
pfi konstruovani. Nékteré konstrukce bylo nutné predélat v prlibéhu programovani. Bud’
z dlivodu potreby pripevnéni senzoru, nebo protoZe auto nezatacelo z dlvodu pfilisné
délky a malé Sitky. Paradoxné nejlepsi skupinou se stala divéi skupina , Programatorské
zklamani“, ktera na zacatku dne prohlasila, Ze nikdy nedokazi naprogramovat vibec nic.
Zminéna skupina nejen, Ze auto rozpohybovala, ale dokazala i navrhnout dalsi pohyb auta.
Pokud jejich auto zjistilo, Ze se blizi prekazka otocilo se o zhruba 5° doprava a znovu
zkontrolovalo prostor pred sebou. Tato kontrola se opakovala, dokud nebyla cesta opét
volna. Zaujeti vSech skupin bylo jasné patrné uz jen tim, Ze vyucujici musel sledovat, kdy
zacinaji a kondi prestavky, protoZe Zaci prestavky jednoduse odmitali. VSechny skupiny
chtély prestavky vynechdvat a radéji programovat, nebo resit konstrukéni problémy.

Na zavér prvniho dne rozdal vyucujici komplexni ukoly na druhy den. Skupiny se tak mohly
doma zamyslet na konstrukci svého budouciho robota. Vyucujici zaroven skupiny
upozornil, Ze by bylo vhodné, aby si pfinesli v pfipadé potteby nuzky, papir, krabici od bot

apod. aby jejich model mohli opatfit kryty. Zadani bylo celkem sedm a skupiny se o né sami
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prihlasily. Skupina, ktera pfisla dfiv téma jednoduse ziskala. Témata si vyucujici pred
zaddnim sdm doma vyzkousel, jejich naro¢nost amoinosti byly srovnatelné.

Témata byla tato:

e Davkovac cerealii
e Posuvna vrata
e Kfidlova vrata
e Alarm s kddem na tlacitka
e Adaptabilni tempomat
e Mixér
e Roboticky vysavac
Téma davkovac cerealii ziskala skupina X —treme. Téma bylo zadano tak, Ze pokud uZivatel

vlozi do davkovace misku a zmackne tlacitko, vysype se do misky porce cerealii. Pokud

miska vloZzena nebude, neni mozné davku ziskat.

Obrazek 6 Davkovac ceredlii (Zdroj: vlastni)
Téma posuvnych vrat si vybrala skupina Hot chilli. Ukolem bylo vytvofit vrata, ktera se
oteviraji Soupavym pohybem dostrany. Vratase musi automaticky zavfit poté
co auto projede, v Zadném pfipadé se vsak nesmi zavfit, pokud v nich néco je, na pfiklad

dalsi auto, nebo prvni auto, které se zastavilo.
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Téma kfidlovych vrat ziskala skupina Lego cats. Zadani bylo velice podobné Soupacim
vratim. Vratase opét méla sama zavfit a nikdy nic neskfipnout. Tentokrat byla vsak

konstrukce klasicka kridlova.

Téma alarm si vybrala skupina Kopfivy. Ukolem bylo vytvofit alarm, ktery by se spustil
v pfipadé otevieni okna, stoupnuti na podlahu, rozsviceni, nebo zaznamenani hluku
v mistnosti. Skupina se viak po konzultaci s vyucujicim rozhodla, Ze alarm vloZi do krabice
a nebudou méfit jen nékterymi senzory, ale Ze splni zadani jako celek. Pokud tedy jakékoli
¢idlo, mezi nimiz byl senzor pfiblizeni, hluku a svétla, néco zaznamenalo spustil se poplach.
Tlacitka, ktera jsou ve stavebnici dvé, vyuZila skupina pro moznost alarm vypnout zaddnim
spravného koédu. V pripadé, ze tedy uzivatel zmackl trikrat ,modré” tlacitko a poté jednou

»Zzluté” tlacitko, poplach se vypnul.

Skupina programatorské zklamani si vybrala téma adaptabilniho tempomatu. Ukolem

bylo vytvofit opét auto, které bude mit adaptabilni tempomat a pokud se k néjakému

auto pfriblizi zezadu, zpomali, aby do néj nenabouralo.

Obrazek 7 Auto s adaptabilnim tempomatem (Zdroj: vlastni)
Téma mixér si vybrala skupina Krokodyl Chriapik. Ukolem bylo vytvofit bud tycovy
nebo klasicky mixér. Pokud by byl tyéovy, mél by mit tfi rychlosti a specidlni

tlacitko pro rychlé vypnuti. Pokud by byl mixér klasicky, bylo nutné, aby Sel spustit pouze
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se zavienym vickem. Také by se mixér mél tocit dostate¢né rychle, takie se

predpokladalo vyuZiti ozubenych kol jako pfevodu.

Téma roboticky vysavac si zvolila skupina Latex queens. Skupina méla za ukol vytvofrit
roboticky vysavac, ktery nenabourd, ale véasse otoci pred prekazkou. Vysavac vsak
nemusel kontrolovat, jestli uz ma vysatou celou mistnost. Vysavac prostre jezdil rizné

prostorem.

Druhy den po prichodu Zaku si cela tfida hromadné jesté jednou zopakovala Ctyfi zakladni
pojmy, které byly probrané z predchoziho dne. Nasledné se vSechny skupiny daly do prace.
Vyucujici v pribéhu celého dne hlidal prestavky, protoZe Zaci zabrani do konstruovani
nebo programovani nesledovali déni okolo sebe. Nékteré skupiny dokonce prestavky
odmitali i v pfipadé jejich pfipomenuti. Vyucujici na prestavkach vsak trval s odivodnénim,
Zze pokud by si Zaci prestavky nedélali, nevydrzeli by pracovat v kuse od 8 hodin od
rana do 13:35 odpoledne. Vyucujici cely druhy den fungoval jako poradce pfi potizich at uz

s konstrukci nebo programem.

Prvni skupina, ktera potfebovala pomoc byla skupinas mixérem. Nevédéli, jakym
zpUusobem zrychlit mixér. Neuvédomovali si, Ze je potfeba dat na motor velké ozubené
kolo a na ,noZze” malé. Vyucujici jim situaci pfipodobnil k jizdnimu kolu aceld

skupina pochopila, jakym zplsobem ,noze“ zrychlit.

A w@.

Obrazek 8 Rozpracovany mixér (Zdroj: vlastni)
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Z4adna skupina pFekvapivé v priibéhu dalsi prace dotazy neméla, a tak jedinym vyrusenim
se staly navstévy tfi trid, které zorganizoval vyucujici informatiky. Studenti jinych roc¢nik(
se pri jejich ndvstévé ptali skupin, co délaji a jak problém fesi. Okolo jedenacté hodiny pak
témér vSechny skupiny, krom skupiny s vysavatem svou praci ukoncovali a po jednom

prezentovali svou praci. Ostatni skupiny se na vyrobky mohly podivat.

Kazda skupina pak dostala na vybér moznosti, pomoc jiné skupiné, ziskat dalsi zadani
anebo postavit  vlastniho robota dle vlastni fantazie. VSechny skupiny zvolili
vlastniho robota. Diky tomu jedna skupina vytvofila auto, které ovladali pomoci tladitek,
kdy dvé tlacitka znamenala jizdu vpred, levé tlacitko jizdu vlevo a pravé tlacitko jizdu
vpravo. ProtozZe se jednalo o rozsitujici ukol vyucujici mu zapijcil ze své sady dalsi dvé

tlacitka, aby mohlo auto i couvat.

Dalsim timto dobrovolnym vyrobkem byl katapult, ktery byl opét prevodovany, takze hazel
dal nez samotny motor. U prfevodu se vsak vyskytl problém, Ze byl nejprve pfilis tuhy.
Bylo tak potreba najit idedlni pomér mezi silou srychlosti. Skupina Kopfivy si
vymyslela jako vlastni vytvor robota, ktery pfijel k prekazce a objal ji. Zhruba ve dvanact
hodin dokoncila praci skupina Latex queens, kterd vyrabéla vysavac. Jako vlastni ukol
pozadali vyucujiciho, jestli by jim poskytnul druhy senzor pfiblizeni, aby mohli vysavac

vylepsit tak, aby nemohl spadnout ze schodU, coz nakonec splnili.

5.4 VYHODNOCEN{ METODIKY
Metodika si kladla za cil naudit zZaky zakladni prvky programovani a praci s legoroboty.
Cim? podpofi informatické mysleni. Cil byl rozdélen do nékolika diléich cild, které v pFipadé

naplnéni zaruéuji, Ze je splnény hlavni cil metodiky.

Prvnim z cil(i bylo seznameni zaka se zakladnimi prvky a konstrukcemi programovani za néz
byly oznafeny proménnd, konstanta, cyklus a podminka. S ohledem na schopnost zak
pojmy definovat, uvést priklad a nasledné vyuzZivat prvky a konstrukce pfi programovani
legorobot(, povazujeme cil za splnény. Zaroven hodnotime jako dostacujici ¢asovou dotaci

a ddraz na probrani problematiky.

Druhym cilem bylo seznameni s lego stavebnici a konstruovanim zni. Tuto ¢ast

povaZujeme za problematickou aje potfebanani vmetodice klast vétsi dlraz.
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Metodika predpokladala lepsi schopnost tvofit konstrukce, nez jaké byly pozorovany u
zakl. Navrhovanym feSenim je vytvoreni sady pfiklad( konstrukci, které by Zzaci méli
sestavit. Zaroven je vSak moziné, Ze kdyby Zdaci pracovali se stavebnici delSi ¢as nez jen
dva projektové dny, byla by situace lepsi. | pfes prvotni potiZe se sestavenim konstrukce
vsak Z4ci byli schopni druhy den sestavit vlastniho robota, a proto i tento dil¢i cil mGzeme

povaZovat za spinény.

Tretim dil¢éim cilem bylo naprogramovani jednoduchého robota. Byl zvolen automobil,
kterému byly zvySovany naroky na jeho program. Oproti predpokladu zvladli Zaci plnit

programovaci ¢ast bez vétsich obtizi. MUZeme tedy cil bez vyhrad povaZovat za splnény.

Ctvrtym  aposlednim  Ukolem  bylo komplexni zadani problému. Toto zadani
spocivalo v komplexnim ukolu, kdy Zaci méli zkonstruovat a ndsledné naprogramovat
model pfistroje, ktery se standardné pouzivd v béZném Zivotd. Zaci s drobnymi obtizemi
zvladli konstrukéni ¢ast a bez jakychkoli problémd pak robota naprogramovali. Protoi

posledni cil povazujeme za spinény.

Diky splnéni vsech dil¢ich cild povaZujeme hlavni cil za splnény, byt se vyskytly nékteré
vyhrady v hodnoceni jejiho pribéhu.  Nejzasadnéjsi ¢asti metodiky, kterou bude
potfeba prepracovat je ¢ast seznamovani se stavebnici lego a zdkladnimi konstrukcemi.
Zaci potiebuji na seznameni se stavebnici a osvojeni si konstrukénich dovednosti vice ¢asu,

nez se predpokladalo.

Diky faktu, Ze metodika splnila svlij ucel, tedy naucila Zaky zdakladni programovani
legorobotl, miiZzeme také hovofit o podpore informatického mysleni. Zaci prokazali, ze
v pribéhu prace si dokdazali problém rozlozit na zakladni prvky, dokonce v pfipadé skupiny,
kterd se rozhodla definovat rozhlédnuti mizZeme hovofit o snahu vytvofit postup, ktery
bude moiné wvyuiZit nejen ve specidlni pfipadé. Ddle dochazelo k podpore
informatického mysleni diky komplexnosti problému, ktery Zaci museli fesit v jehoz
prabéhu si museli uvédomovat souvislosti mezi programovacim prostfedim a problémy
konstrukce. Zaroven museli predchazet problémim, které mohly pfijit, jako tfeba pad
robotického vysavace ze schod(. Zazasadni pfinos povazujeme fakt, Ze v plvodnich
zadanich se museli Zaci vyporadat i s nedostatkem dild, kdy museli vyuZivat nékteré dily

nebo senzory i jinym zpUsobem, Ze je na prvni pohled ziejmé.
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5.5 ZAVER PRIPADOVE STUDIE

Pfipadova studie zkoumala, zdaje moiné pomoci stanovené metodiky vyucovat
informatiku a podpofit informatické mysleni. Z vyhodnoceni pfipadové studie ndm
vyplynulo, Ze aZ na pfipominku ohledné ¢asti zabyvajici se konstruovanim robotl je
metodika nastavena spravné. Timto fakte odpoviddme naprvni vyzkumnou otazku.

Zminénou ¢ast by bylo vhodné v dalsi praci tedy upravit.

Druhou atreti otdzku zodpovidame spole¢né. Uz v predchozich kapitolach jsme si
zdavodnili, Ze je mozné vyuzit legoroboty pro podporu informatického mysleni. Je to proto,
e problém informatickych robot( je pomérné komplexni. Zaci musi uz pribéhu konstrukce
premyslet nad problémy, které se mohou objevit. V pribéhu programovani pak musi
rozkladat problém na dil¢i kroky, aby vyresili problém jako celek. Metodika podporuje
informatické mysleni pritomnosti legorobotl. Avsak fakt, Ze metodika informatické mysleni
podporuje vyplyva i z pozorovaného mysleni, chovani a odpovidani zZak( na otazky. Pokud
skupina sama bez predchozich programatorskych zkusenosti vymyslela zaklad objektové
orientovaného programovdani je pokrok v informatickém mysleni patrny. Stejné tak ukoly
spojené s programovanim robota ukazuji, Ze Zaci si osvojili zdkladni z podminek
informatického mysleni, jako je feSeni problému v redlném c¢ase, uvédomovani si mozny

problému, komunikace v tymu tak, aby jim jejich kolegové rozuméli.
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ZAVER

Autor prace sloucenim nékolika zdroju definoval podminky informatické mysleni. Prvni
kapitola se tedy dost obSirné vénuje pravé problematice informatického mysleni.
Na zminénou problematiku neni mozné nahlizet pouze dle nazoru jednoho autora, ale je
potieba hledat prinik mezi jednotlivymi dil¢imi teoriemi. Pfi porovnani ziskanych informaci
o informatickém mysleni ze zahraniéi a z CR jsme nasli mnoho shod. Tento fakt p¥ipisujeme

tomu, Ze Ceské informatické mysleni ¢asto vychdzi pravé ze zahranici.

V kapitole vénované vyuce informatiky na gymnaziich doslo k rozboru nejen ramcového
vzdélavaciho programu, ale i $kolniho vzdélavaciho programu vybraného gymnazia, kde
doslo k testovani metodiky, ktera byla v prlibéhu prace vypracovana. Bohuzel je otazkou,
po jakou dobu budou informace v prdci aktudlni s ohledem na nadchazejici revizi RVP, ktera
by vSak méla RVP vice pfriblizit obsahu prace, respektive informatickému mysleni. Proto
povazujeme za velky pfinos definovani informatického mysleni, jeho rozvoje a jeho

podminek.

Kapitola s nazvem , Legoroboti“ pak predstavuje legoroboty jako takové a snazi se ukazat
jejich moznosti ve vyuce, véetné jejich vyhod a nevyhod. Nasledujici kapitola se pokousi
vytvorit  metodiku, kterda se zaméfuje navyuku informatiky a podporu
informatického mysleni pravé pomoci legorobotl. Diky komplexnosti prace s legoroboty
a podminkam informatického mysleni bylo stanoveno, Ze samotna vyuka programovani

a prace s nimi rozviji informatické mysleni.

Aby byla metodika otestovdna, byly uspofddany dva projektové dny nazvoleném
gymnaziu. Zaci v pribé&hu dvou dnd prosli celou metodikou. Pfekvapenim pro autora prace
bylo, Ze zaci neméli Zadny problém s pochopenim zakladnich prvkd a konstrukci uzivanych
v programovani. Oproti tomu Zaci vykazovali velky problém s konstruovanim jakéhokoli
vyrobku ze stavebnice. Zejména spojovani zdanlivé nespojitelnych dild a vyuzivani
predtvarovanych ¢asti stavebnice predstavovalo problém. Tento problém je pfikladan
faktu, Ze na Skole neprobiha technickd vychova. Vsechny dil¢i cile metodiky vsak byly

s pfipominkami, ¢i bez nich splnény a metodika tak splnila sv(j hlavni cil.
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Do budoucna by bylo jisté vhodné metodiku ddle upravit podle poznatkd, které byly ziskany
pfi jejim testovani a ddle ji testovat. V idealnim pfipadé by bylo vhodné metodiku testovat
na SirSim vzorku, pripadné vypracovat kvalitativni vyzkum, ktery by potvrzoval,

nebo vyvracel, Ze vyuka programovani pomoci legorobot je efektivni.
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RESUME

This thesis is called "Teaching computer science and support of computational thinking
using legorobots at grammar schools". It is divided into five chapters. The first chapter deals
with the definition of computational thinking. The second chapter examines the teaching
of computer science according to the state created document and according to the school
created document. The third chapter deals with legorobots. Their advantages,
disadvantages and opportunities in teaching. The fourth chapter provides a methodology
for the teaching of computer sciences and the support of computational thinking by
legorobots at grammar schools. The fifth chapter is a case study that verifies the

methodology.
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