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SEZNAM ZKRATEK

LMS — Learning Management System — systém pro Fizeni vyuky
pdf — Portable Document Format — pfenosny format dokument(
doc — pfipona souboru pro textové procesory

docx — pfipona souboru pro textové procesory

LED - Light-Emitting Diode — svitiva dioda

KVD — Katedra vypocetni a didaktické techniky

ALGV — prfedmét Algoritmizace ve vzdélavani

URL — Uniform Resource Locator — jednotnd adresa zdroje
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SS — Stfedni kola

ZCU — Zapadoceska univerzita v Plzni
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IT —informacni technologie
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Uvob
., Everybody in this country should learn how to program a computer ...
because it teaches you how to think.* (Steve Jobs)
Algoritmizace je v dnesni dobé velice ¢asto skloiovanym pojmem, pfevdiné na zakladnich
a stfednich skolach. Velice efektnimi nastroji pro rozsifovani algoritmického mysleni
mohou byt détské blokové programovaci jazyky, které primdrné neslouzi k tomu, aby se
zaci, nebo studenti stali experty v komercéni sféfe, ale pravé klepSimu analyzovani

problému, vyuZiti dostupnych prostiredkl a vymysleni nejefektivnéjsich reseni.

Hlavnim cilem této prace je vytvofit pro studenty bakalafského studia uceleny on-line kurz,
ve kterém si udélaji presnéjsi pfedstavu o tom, jak rozvijet algoritmické mysleni u sebe, ale

i uzakd a studentd.

Pro potreby prace je dulezité nejdrive vymezit nékolik zakladnich pojm, mezi které zarazuiji
algoritmus, algoritmické mysleni a algoritmizaci. Jednim z dalSich cili prace je popsat
metody a ndstroje, kterymi je mozné algoritmické mysleni rozSifovat (zarazeny jsou

i aplikace, détské robotické hracky a stavebnice).

Cilem praktické ¢asti je vyhodnoceni vstupnich znalosti a dovednosti student( v oblasti
algoritmizace a také jejich postoju, a na téchto zakladech vybudovat cely elektronicky kurz
s pfihlédnutim na rozdily prezenéni a kombinované formy studia. V textové casti budou
také uvedeny strué¢né informace osystému pro on-line vzdéladvani a o tvorbé

elektronického kurzu.

ZavéreCnym cilem prace je otestovat prinos kurzu. Pfinos kurzu je testovan pomoci
porovnani vstupnich a vystupnich znalosti a dovednosti. Nasledné bylo provedeno Setfeni
zamérené na evaluaci kurzu. Z téchto poznatkl pak vyplyvaji moznosti, jak kurz v budoucnu
vylepsit.

Mezi nejdulezitéjsi zdroje, které byly pouzity pro ucely této prace, zarazuji Moodle na
Zapadoceské univerzité v Plzni, oficialni webové stranky analyzovanych nastrojl a oficialni

webové stranky statniho pedagogického ustavu na Slovensku.

Tato prace je urCena predevsim ucitelim a studentim pedagogickych fakult, ktefi zvazuji

zapojeni algoritmizace nebo on-line vzdélavani do svych predmét(.
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1 VYMEZEN(I ZAKLADNICH POJMU

1.1 ALGORITMUS
Algoritmus je zjednodusené feCeno metoda reSeni problému krok za krokem. PSencikova
(2009) definuje algoritmus jako pfesny postup, ktery popisuje feSeni daného problému

v konec¢ném poctu krokd.

Virius (1995) se na problematiku definovani algoritmu diva z jiného Uhlu a argumentuje, Ze
algoritmus je zakladni matematicky pojem, ktery neni mozné definovat, a tudiz je tfeba se
uchylit k opisu. Algoritmus pak popisuje jako ndvod, jak provést urcitou Cinnost. V pfipadé

programovani pljde z pravidla o transformaci mnoziny vstupnich dat na mnozinu vystupni.

Server techopedia.com provozovany spole¢nosti Janalta Interactive Inc. uvadi nasledujici

definici a vysvétleni.
Definice:

“An algorithm is a step by step method of solving a problem. It is commonly used for data
processing, calculation and other related computer and mathematical operations. An
algorithm is also used to manipulate data in various ways, such as inserting a new data

item, searching for a particular item or sorting an item.”

Volny preklad: Algoritmus mlze byt chdpan, jako metoda postupného tfeseni problému
(krok za krokem), ktera se obvykle pouzivd pro zpracovani dat, vypocty a pro dalsi vypocetni
a matematické operace. Algoritmy se také ¢asto pouZzivaji k manipulaci s daty a to rGznymi
zpUsoby, naptiklad vkladani nové datové polozky do seznamu, vyhledavani polozky

v seznamu, nebo k fazeni polozek v seznamu.
Vysvétleni:

»An algorithm is a detailed series of instructions for carrying out an operation or solving
a problem. In a non-technical approach, we use algorithms in everyday tasks, such as
a recipe to bake a cake or a do-it-yourself handbook. Technically, computers use algorithms
to list the detailed instructions for carrying out an operation. For example, to compute an
employee’s paycheck, the computer uses an algorithm. To accomplish this task, appropriate
data must be entered into the system. In terms of efficiency, various algorithms are able to

accomplish operations or problem solving easily and quickly.”
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Volny preklad: Algoritmus muze byt také chdpan jako podrobnd (elementdrni) série
instrukci pro provadéni urcité operace, nebo feseni problému. V netechnickém pfistupu
pouzivame algoritmy v kazdodennich ukonech, jako je napfiklad recept na peceni kolace,
nebo pfrirucka ,do-it-yourself”. Ztechnického pohledu pocitace pouZzivaji algoritmy
k sestaveni podrobnych pokynl pro provadéni urcité operace. Napriklad pro vypocet
vyplaty zaméstnance. Aby byl pocita¢ schopny tento algoritmus vykonat, musi byt do
systému zadany prislusné udaje. RGzné algoritmy jsou schopny uUlohu zpracovavat rGzné

efektivneé.

Melichar (2006) uvadi, Ze s algoritmy se setkdvdme na kazdém kroku a zminfiuje celou fadu
prikladd z béZného Zivota — napf. navody na obsluhu domdcich spotrfebi¢d vcetné

jednoduchych instrukci jako napf. ,Pfi odchodu zhasnéte svétlo”.

Plivod slova algoritmus datuje dostupna literatura uz k prelomu 7. a 8. stoleti naseho
letopoctu, kdy arabsky matematik Abd ‘Abd Allah Muhammad ibn Masa al-Chwarizmi vydal
dvé knihy s postupy vypoctu linearnich a kvadratickych rovnic a posledni ¢ast jeho jména
al-Chwarizm1 byl v latinském prekladu zménén na Algorismi (Harper 2016, Mares, 2006,

Zemanek 1981).

PSencikova (2007), Kréek a Kreml (1993) a dalsi uvadéji, ze kazdy algoritmus musi splfiovat

urcitd pravidla. Konkrétné zminuji nasledujici zakladni vlastnosti algoritm:

e determinovanost (jednoznacné urceni kazdého kroku, vidy je jasné, co ma

nasledovat),

e obecnost (algoritmus neni sestaven pro konkrétni problém, ale pro vsechny

problémy zaloZzené na stejném principu),

e rezultativnost (po provedeni urcitého poctu krokl algoritmus dosahne spravného

vysledku),
e konecnost (algoritmus po svém provedeni skonci).

Motycka (1999) zd(irazriuje jako jednu z nutnych vlastnosti algoritmu i jeho srozumitelnost
nebo prehlednost, kterd je predpokladem modifikace a rozSitovani ¢i vylepSovani

stdvajiciho algoritmu.
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Jinym zpUsobem se na vlastnosti algoritm( diva Donald Knuth ve svém dile The Art of

Computer Programming, ktery zvazuje:

konecnost (finitness),

e jednoznacnost (definitness),

vstup (input),

vystup (output),

efektivnost (effectiveness).

Algoritmus zapsany v nékterém programovacim jazyce oznacujeme jako program
(Durakova, Dvorsky, Ochodkovd, 2002). Podle Hornika (2016) je tedy programovani prepis

daného algoritmu do daného programovaciho jazyka.

1.2 ALGORITMICKE MYSLEN{

Futschek (2006) algoritmické mysleni chdpe jako termin, ktery se velmi ¢asto pouziva jako
jedna z nejdllezitéjSich kompetenci, kterou lze dosdhnout ve vzdélani vinformatice.
Algoritmické mysleni mGzeme chapat jako soubor schopnosti, které jsou spojeny

s konstrukci a porozuménim algoritm:
e schopnost analyzovat problémy,
e schopnost presné urcit o jaky problém se jedn3,
e schopnost nalézt elementarni akce odpovidajici danému problému,

e schopnost vytvorit spravny algoritmus k danému problému pomoci téchto

elementarnich akci,

e schopnost premyslet ovSech moZnych pfipadech, které mohou pfi vykonavani

algoritmu nastat,
e schopnost zvysit efektivitu algoritmu.

Podobné chdpou algoritmus autofi publikace ,Examples of Algorithmic Thinking in
Programming Education”. Podle nich algoritmické mysleni predstavuje jeden z hlavnich
pojmU informatiky. Algoritmické mysleni se ukazalo byt vSestrannym a nepostradatelnym

nastrojem pro resSeni problémud a nalezlo své uplatnéni ve védé. Autori také uvadi, Ze
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udrzitelné vzdélavani v oblasti informacnich technologii ma byt zaloZzeno pravé na rozvoji

algoritmického mysleni, jakozto na hlavnim cili tohoto vzdélavani.

Algoritmické mysleni je zmifiovadno ve vztahu k informaéni vychové — nap¥. Cernochova
(2005) uvadi, Ze obsahem informacni vychovy by mély byt jednak znalosti a dovednosti
z technologii a informatiky, jednak logické, strategické, analyticko-syntetické, virtualni,

algoritmické a strukturdlni mysleni.

1.3ALGORITMIZACE

Hornik (2016) uvadi, Ze vyuka programovani a algoritmizace by (minimalné na zdkladni
Skole) méla mit za ucel objasnéni principl a postupl pravé algoritmizace, pricemz
programovani je jen pomucka k dosaZzenitohoto cile. Nejde tedy o schopnost programovat,
ve smyslu psat kod, ale o schopnost algoritmizovat, neboli vymyslet feSeni a postupy reseni
daného problému. Zaci by méli tedy byt predeviim vedeni k tomu, aby dokazali presné

definovat problém, analyzovat ho a vysvétlit ho dalSim lidem.

Landa (1974) chdpe algoritmizaci jako uceni studentl ,jak“, namisto ,co“. Hlavnim
prfinosem tohoto pfistupu je pro néj ucit nezavisle premyslet. Pohled na nové perspektivy
vyuky zamérené na ziskani nezavislych a obecnych schopnosti pro feseni problémua je nyni
velice aktualni. Védecké discipliny zacinaji ¢erpat z koncepci kybernetiky, logiky, teorie
informaci, opera¢niho vyzkumu a dalSich. Algoritmizace se lisi od programovani, ale je
s programovanim slucitelnd (miZeme ji oznacit jako predpoklad). Dale Landa porovnava
principy programové vyuky (cilem je posilit uceni pomoci okamzité zpétné vazby)
s vyukou algoritmizace, jejimz cilem je organizace mysleni pti reSeni problém tak, aby se

dosahlo vysokeé spolehlivosti.

PSencikova (2009) chape algoritmizaci jako jednu z nejdllezitéjsSich ¢innosti pfi vytvareni
software. Uvadi, Ze je to ¢ast dovednosti, ktera nepodléha ¢asu, momentalni modeé, ani
firemnim z4ajmam. Programovaci jazyky se méni, jediné co zlstava stejné, je praveé
algoritmizace. Pokud si uzivatelé osvoji algoritmicky zplUsob mysleni, pak se stanou

nepostradatelnymi odborniky, a to i v pfipadé, Ze se nebudou zabyvat algoritmizaci.
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2 METODY URCENE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLEN(

Aktivitami rozvijejici algoritmické mysleni mohou byt také ¢innosti respektujici posloupnost

krokd, jako je postup dle ndvodu i fazeni vét Ci objektl (Berki 2016).

Kazdy ucitel a prakticky odbornik v oblasti informatiky musi do své pfipravy zahrnout
zaklady teoretickych disciplin. V dnesni dobé je Zakim a studentlim dUlezité dat nejen
statické znalosti (definice, véty, dlikazy) bez dalSich propojeni, ale také dovednosti, navyky

a postoje.

Habiballa (2004) ve svém pfispévku ,DIDACTIC EXPERIMENT IN EDUCATION OF
THEORETICAL COMPUTER SCIENCE” uvadi: Z praxe ucitel( (i student) téchto predméti Ize
Casto slyset, Ze klasickd vyuka zaloZend na uceni znalosti pri pouZiti organizacni formy
hromadného vyucovdni vede k memorovdni bez pochopeni principt, demotivaci pro dalsi
studium, atim iformovdni nesprdvnych ndvyk( a postoji v informatice u budoucich

absolventd.
Kazdy zdk astudent by si mél osvojit kompetenci ke zkoumani reSitelnosti urcitych
problému a jeji efektivnosti.

Vzhledem k tomu, Ze v ¢eském ramcovém vzdélavacim programu, neni zastoupeno téma
algoritmizace, k Gcelim této prace byl pouZit slovensky Statny vzdeldvaci program, ve
kterém je podrobné popsany celek nazvany algoritmické feSeni problém( véetné

vykonovych a obsahovych standard.

V nasledujicich tabulkach je popsan rozvoj algoritmického mysleni v 6. a 8. tfidé nizsiho

stfedniho vzdélani podle vy$e zmifiovaného Statného vzdeldvaciho programu.
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Vykonové standardy jsou vidy popsany: Zak na konci x. roéniku zakladni $koly vi/dokaze:

Tabulka 1: Stamy vzdelavact program - Analyza problému

Vykonovy standard Obsahovy standard
e uvaZovat o omezenich, které Vlastnosti a vztahy: plati - neplati, a,
souvisi s feSenim ulohy, nebo, ne (neformalné)
e identifikuje problémy, Procesy: krokovani sekvence
e uvaZovat o hrani¢nich p¥ipadech  |a opakovani, rozhodnuti
(na drovni cykl(), o pravdivosti tvrzeni
Analyza . rozhodanutq pravdiyosjci nebo
problému nepravdivosti tvrzeni (vyroku),

e vybrat prvky nebo mozZnosti podle
pravdivosti tvrzeni,

e popsat vztahy mezi informacemi
vlastnimi slovy,

e uvést protipriklad, v kterém néco
neplati, nefunguje,

e uvazovat o riznych fesenich.

Tabulka 2: Stdtny vzdelavaci program - Jazyk na zépis resent

Vykonovy standard Obsahovy standard
Vlastnosti a vztahy: algoritmus -
programovaci jazyk, vstup - algoritmus

Jazyk na . pOUil"f,JaZVk na'popis Fe§er'1|’ - vysledek, chybny zépis, konstorukce
Zapis problému - .apllkovat pravidla, jazyka jako: postupnost pikaz(,
teton konstrukce jazyka, cyklus s pevnym poctem opakovani,

® pouzit matematické vyrazy podminény pfikaz, pojmenovava
v jazyku pro zapis algoritma. postupnost prikazd

Procesy: sestaveni programu v jazyku
na zapis algoritm(, spusténi programu

Tabulka 3: Stdatny vzdelavaci program: Pomoci posloupnosti prikazii

Vykonovy standard Obsahovy standard
Pojmy: pfikaz, parametr pfikazu,
posloupnost prikaz(

o fesit problém sklddanim pfikazl | Vlastnosti a vztahy: jak souvisi

Pomoc do posloupnosti, prikazy, poradi prikazl a vysledek,
posloupnosti e aplikovat pravidla k?nstrukce pravidla jazvylka pro sestaveni
oiikazi jazyka pro sestaveni posloupnosti | sekvence pfikaz(
prikaza, Procesy: sestaveni a upraveni
e interpretovat postupnost pfikaz(, | pfikazu/pfikazd, vyhodnoceni
e hledat chybu v posloupnosti. postupnosti ptikazl, Uprava sekvence

prikaz( (pridani, odstranéni prikazu,
zména poradi ptikazu)

11
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Tabulka 4: Stamy vzdelavaci program - Pomoci cyklii

Pomoci
cykll

Vykonovy standard

Obsahovy standard

rozpoznat opakujici se vzory pfti
feSeni zadaného problému,
rozpoznat, jaka ¢ast algoritmu
se ma vykonat pred, pfi a po
skonceni cyklu,

stanovit pocet opakovani
pomoci hodnoty,

resit problémy, které vyzaduiji
znamy pocet opakovani,
zapsat feSeni problému

s cyklem pomoci jazyka,
interpretovat algoritmy s cykly.

cyklu

Pojmy: opakovani, poCet opakovani, télo

Vlastnosti a vztahy: jak souvisi pocet
opakovani s vysledkem

Procesy: sestaveni, upraveni téla cyklu,
nastaveni poctu opakovani

Tabulka 5: Stdatny vzdelavaci program - Pomoci vétveni

Vykonovy standard

Obsahovy standard

Pomoci
vétveni

rozpoznat situace a podminky, kdy je
potreba pouzit vétveni,

rozpoznat, jaka ¢ast algoritmu se ma
vykonat pred, v ramci a po skonceni

vétveni,

sestavit a zapsat podminku,

vyresit problémy, které vyzaduji vétveni
s jednoduchou podminkou (bez logickych

spojek),

zapsat feseni problému s vétvenim pomoci

jazyka,
interpretovat algoritmy s vétvenim.

Pojmy: vétveni, podminka
Vlastnosti a vztahy:
konstrukce vétveni

s jednoduchou podminkou,
pravda, nepravda - splnéna
a nesplnéna podminka
Procesy: sestaveni, upraveni

vyhodnoceni podminky

vétveni, vytvoreni podminky,

Tabulka 6: Stdtny vzdelavaci program - Pomoci proménnych

Pomoci
proménnych

Vykonovy standard

Obsahovy standard

identifikovat Udaje ze zadani ulohy,

které musi byt zapamatovatelné, resp.

Se méni, a vyzaduji pouziti
proménnych,

aplikovat pravidla, konstrukce jazyka
pro nastaveni a pouziti proménné,
vyresit problémy, ve kterych je
potfeba zapamatovat a ¢asto pouzit
zapamatované hodnoty,

zobecnit feseni tak, aby fungovalo
nejen s konstantami,

interpretovat algoritmy s vyrazy
a proménnymi.

Pojmy: proménnd, nazev
proménné, hodnota proménné,
operace (+, -, *, /)

Vlastnosti a vztahy: pravidla
jazyka pro pouziti proménné,
jméno proménné - hodnota
proménné.

Procesy: nastaveni hodnoty
proménné, zjisténi hodnoty,
zména hodnoty, vyhodnoceni
vyrazu s proménnymi, Cisla

a operace

12



METODY URCENE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLEN({

Tabulka 7: Stamy vzdelavaci program - Pomoci néstroje na interakci

Pomoci
nastroje na
interakci

Vykonovy standard

Obsahovy standard

rozpoznat situace, kdy je ocekdvany
vstup,

zapsat algoritmus, ktery reaguje na
vstup,

interpretovat zapsané reseni,
vytvorit hypotézu, jak neznamy
algoritmus zpracuje zadany vstup.

Vlastnosti a vztahy: prostredky
jazyka pro: ziskani vstupu,
zpracovani vstupu a zobrazeni
na vystupu

Procesy: ¢ekdni na nezndmy
vstup - vykondni akce - vystup,
nasledny efekt

Tabulka 8: Stdamy vzdelavact program - Interpretace zdpisu FeSent

Interpretace
zapisu reseni

Vykonovy standard

Obsahovy standard

realizovat navod, postup, algoritmus
reSeni ulohy - interpretovat ho, krokovat
feSeni, simulovat ¢innost vykonavatele
programu,

vyjadfit princip fungovani navodu -
objevit a popsat vlastnimi slovy princip
fungovani jednoduchého algoritmu,

najit vztah mezi vstupem algoritmu
a vysledkem.

Vlastnosti a vztahy: jazyk -
vykonavani programu
Procesy: Krokovani, co se déje
v pocitaci v pfipadé chyby

Vv programu

Tabulka 9: Statny vzdelavaci program - Hledént, opravovaini chyb

Hledani,
opravovani
chyb

Vykonovy standard

Obsahovy standard

rozpoznat, Ze program nepracuje spravne,
hledat chybu ve vlastnim nespravné
pracujicim programu a opravit ji,

zjistit, pro jaké vstupy, v kterych
pfipadech, situacich program nepracuje
spravné,

interpretovat navod, ve kterém je chyba,
diskutovat a argumentovat o spravnosti
feSeni (svého i ciziho),

rozlisit chybu pfi realizaci od chyby

v zapise,

diskutovat o rliznych postupech

a vystupech rfeseni (porovnat reseni
konkrétniho problému od rlznych zaka

z hlediska délky vysledku, trvani, velikosti
kodu/zapisu),

doplnit, dokoncit, modifikovat
rozpracované reseni,

navrhnout vylepSeni feSeni.

Vlastnosti a vztahy: chyba

v postupnosti prikazl (Spatny
pfikaz, chybéjici pfikaz,
vyménény prikaz nebo prikaz
navic), chyba v algoritmu

s cyklem, s vétvenim

a s proménnymi, chyba pfi
realizaci (logicka chyba), chyba
v zapise (syntakticka chyba)
feseni, které lépe splni
stanovené kritérium

v zadaném problému
Procesy: hledani chyby

Z nasledujicich tabulek, je patrné, Ze na zakladnich skolach na Slovensku ma algoritmizace

v celku informatika velké zastoupeni. DUsledkem toho by méli vSichni absolventi zakladnich

$kol na Slovensku mit mnohem lepi Groven algoritmického mysleni, ne7 v Ceské Republice.

13




NASTROJE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLEN(

3 NASTROJE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLENI{

Nastroji pro rozvoj algoritmického mysleni je celd fada a kazdym dnem pfibyvaji nové,
protoZe algoritmizace ziskava stdle vétsi pozornost uciteld a vzdélavacich instituci u nas
i v zahranici. Pro potfeby kurzu, ktery byl vytvoren v ramci diplomové prace, po peclivém
studiu dostupnych zdrojd véetné odkaz(i pedagogickych komunit (napf. rvp.cz, GEG CR,
iSen atd.), mnoha diskusich s uditeli zpraxe (v ramci konference Ucitel In ivramci
pedagogické praxe) i vlastnim testovani ve vyuce na zakladni skole byly vybrany pfiklady
raznych typl ndstrojl. Prostor v praci byl vénovan jednak pro aplikace rozvijejici
algoritmické mysleni (Scratch, Kodu, Easy Logo, Code.org, Code Combat) a v neposledni
fadé také pro roboty arobotické stavebnice (Bee-bot, Dash aDot, Ozobot, Lego
Mindstorms). Tyto nastroje jsou ddle podrobnéji predstaveny v nasledujicich podkapitolach
ajsou také soucdsti aktivit v kurzu, ktery byl vytvoren pro predmét Algoritmizace ve

vzdélavani (KVD/ALGV), v rdmci diplomové préce.

3.1 APLIKACE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLENT

V této kapitole budou predstaveny aplikace, které je moiné vyuiZit pro rozvoj

algoritmického mysleni.

3.1.1 ScRrATCH
Programovaci jazyk Scratch byl vyvinut v Medidlni laboratofi Massachutského Institutu
technologii v roce 2007 firmou Lifelong Kindergarden. Volny preklad ndzvu firmy znamena

»cely Zivot ve skolce”.

Prostfedi programovaciho jazyka Scratch je idedlni pro studenty, ktefi nemaji
s programovanim Zadné zkuSenosti. Vyvojové prostfedi je intuitivni s prehlednym
uzivatelskym rozhranim, které studenty a zaky k programovani laka. V aplikaci je mozné
programovat Uplné od zacdtku a rozhybat tak svou postavu (sprite), stejné jako vytvaret
zajimavé programy a hry. VSe je mozné diky on-line uc¢tu ukladat do cloudu. Také je mozné

v projektu pokracovat z jakéhokoliv pocitace pfipojeného k internetu.

V levé Casti je panel s ndstroji, ktery je rozdéleny do osmi skupin. Uprostied je scéna
s panelem skriptll, kde dochazi ke skladani jednotlivych ptikazu. Prikazy se vaZzou na fizeny
objekt, zvany sprite — skritek. Zac¢atecnici tak snadno poznaji pfikazy pro pohyb skfitka, pro

zménu jeho vzhledu, pfehravani zvukd, zanechani stop, nebo tvorbu vlastnich proménnych.
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Dalsi velkou skupinou jsou bloky s podminkami (if, else) a bloky cykld. Neméné dulezité jsou
sekce s matematickymi funkcemi (scitani, odecitani, porovnani), generovani nahodnych
Cisel, prace s textovymi fetézci a vytvareni seznamui. Obrazky 1 a 2 znazornuji rozlozeni

programovaciho prostredi.

EERMEY @ sowborv Uprawity Tipy Oapikaci s
$ g |Grafika
| F
= ™ z
Hlavni panel |2 odunreal oz (necdilend) @
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 — |
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Obrazek 1: Prostiedi Scratch
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Obrazek 2: Prostiredi Scratch

3.1.2 Kopu
Kodu je vizudlni programovaci jazyk od spolecnosti Microsoft. Je uréeny pro vsSechny

moderni systémy od spolecnosti Microsoft véetné herni konzole Xbox 360. Kodu je
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navrzeny tak, aby jeho ovladani zvladly i mensi déti a mohly tak zacit vytvaret hry bez

predchozich znalosti programovani.

Cely virtualni svét v Kodu se odehrava na vzdalené planeté. Pomoci rlznych nastrojl si zaci
a studenti mohou formovat terén. MoZnosti je témér neomezené mnozstvi. Ddle je mozné

do svéta pfidat rizné predméty (sbirani bodd, energie...).

Pokud Z4ci ¢i studenti dokonci pfipravu herniho svéta, maji za ukol vloZit do hry robota
pojmenovaného Kodu a dalsi herni charaktery, u kterych je nutné naprogramovat udalosti.
Veskera programovaci logika je velice jednoduchd, je zaloZena prevainé na udalostech

WHEN — DO (viz obrazek 4).

Obrazek 3: Vygenerovany svet v Kodu
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Obrazek 4: Programovani v Kodu
3.1.3 EasvLoGo
Aplikace EasyLogo byla vytvotfena pro uZivatele, ktefi nemaji velké pocitacové dovednosti,
za UcCelem zpfistupnit jim programovani a zlepsit jejich schopnost rfeseni problému.

Aplikace je dostupnd pro nekomeréni pouZiti zdarma i v ¢eském jazyce.

EasyLogo v zakladni verzi obsahuje 40 uloh pro rozvoj algoritmického mysleni. Ucitelé nebo

i Zaci si mohou vymyslet aktivity vlastni pomoci pfiloZzeného navodu.
Klicové vlastnosti aplikace EasyLogo:

e EasylLogo pracuje s mtizkou (viz obrazek 5),

e program je zkonstruovan z jednotlivych blokd, které uzivatel sklada,

e program se provadi automaticky, vzdy po pridani bloku.
Vzdéldvaci cile riznych aktivit:

e ovladat pohyb postavy pfimo — kliknutim na tlacitka,

e vytvorit sekvenci pfikazl (program) pro ovladani postavy,

e vytvorit sekvenci prikazQ, resici urcity problém,

e rozpoznat opakujici se vzory a navrhnout cyklus,

e navrhnout postup k vytvoreni obrazcu,

e opravit nebo zefektivnit program.
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Obrdzek 5: Uloha v aplikaci EasyLogo
3.1.4 Hour oF CoDE
Hour of Code, neboli Hodina kddu je projekt, jehoz cilem je v jedné hodiné predstavit
hravou formou Zakim a studentlim, Ze programovani nemusi byt vidy komplikované.
Pokud se Zaklim Hodina kédu zalibi, jsou pro né pfipraveny dalsi kurzy, ve kterych své

algoritmické mysleni mohou zdokonalovat.

V tomto projektu se objevuji znamé tvare, jako je napftiklad Bill Gates (zakladatel firmy
Microsoft), Mark Zuckerberg (zakladatel Facebooku) a dalsi, ktefi k Zaklm a studentdm skrz

videa promlouvaji.

Jednotlivé Hodiny kédu jsou vzdy tematicky naladény na popularni téma u déti (Minecraft,

Frozen, Angry Birds, Star Wars...). Celé programovani pak probiha pomoci bloka.

Ucitelé maji moZnost zaregistrovat celou tfidu a ziskat tak prehled o uéeni zakd a studentd.
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Obrazek 6: Ukdzka z Hour of Code
3.1.5 CODE COMBAT
Tato aplikace se od predchozich lisi, vtom, Ze jako jedind z vybéru se neprogramuje pomoci
blok(, ale pomoci textovych prikaz(. Tato aplikace si klade za cil vyucovat programovaci
jazyk Python, Javascript, Lua a CoffeeScript a to v puvodni podobé, véetné vSsech formdlnich

pravidel syntaxe (viz obrazek 8).

Z obrdazku je také patrné, Ze prostredi této aplikace je obdobné jako hry ve stylu RPG (role-
playing game). UZivatel ovlada pomoci prikaz( svého hrdinu, ktery béhem své mise ziskava

zkuSenosti.

Projekt Code Combat propaguje systémy pro vyuku zaloZzené na hre, protoze jsou podle
vyzkumU pro Zaky a studenty lepsi v porovnani s klasickymi metodami. Pomahaji jim udrzet
si znalosti a lépe se soustredit. Zpétnd vazba je studujicim predavana v redlném case,

studenti tak mohou okam?zité prizplsobovat sva reseni.
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KOBKY KITHGARDU [ = HERN MENU e
[ -~ —

Cile
Vyhni se bodclim.
Shromézdi drahokamy.

Ved svého hrdinu tak, Je napie3 program!
Kéd pi do editoru napravo a tvilj hrdina bude postupovat podle jednotlivjch instrukc.
Smiruj svého hrdinu dol chodbou ke dvefim, ani by ses dotki(a) stén.

Obrazek 7: Prostiedi hry Code Combat

# Prejdi k drahokamu.
# Nedotykej se zdi!

# Pi% svlj kdd nize.

herao.moveDown ()

V<<

1

2

3

4

5 hero.moveRight()
B

7 ﬁern.muveRight[}
B

5

Obrdazek 8: Kod ve hre Code Combat
3.2 ROBOTI A ROBOTICKE STAVEBNICE PRO ROZVOJ ALGORITMICKEHO MYSLEN{

V této kapitole budou predstaveny robotické hracky a stavebnice, které jsou urcené

k rozvoji algoritmického mysleni.

3.2.1 BEE-BOT

Na rozvijeni algoritmického mysleni v nizSich rocnicich zdkladni skoly je Bee-bot idealni
volbou. Ovladani Bee-bota (robotické vcelky) je velice jednoduché. Na hibetu Bee-bota jsou
smérové Sipky a tlacitko pro spusténi programu. Stlacenim tlacitka vidy Bee-bot vykona
jeden ukon. Sipkou doprfedu popojede o jeden dil, $ipkou doprava se natoé&i o 90 stupfil
doprava, Sipkou dozadu popojede zpét o jeden dil, Sipkou doleva se natoci o 90 stupnu
doleva. Programovani probihd vidy vsekvenci stisknuti Sipek dle zadani ulohy. Po

dokonceni zadavani se stiskne tlacitko pro spusténi. Poté se spusti naprogramovana
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sekvence. Nevyhodou je, Ze pfi opraveni chyby Zaci musi bee-bota znovu naprogramovat.

Tuto nevyhodu fesi tabletova aplikace, ktera ji odstranuje.

Bee-bot svlj program nejcastéji vykondvd na rovné podloZce. Podlozky mohou byt
v rlznych provedenich. Mohou byt jiZz pfipravené (koupené z oficidlniho e-shopu), nebo je
mozné si ve tridé vytvorit vlastni podlozku z obrazk(, k probiranému tématu. Tuto podlozku

mohou zak{m pfripravit ucitelé, nebo si ji Zaci mohou pfipravit sami.

Obrdazek 9: Roboticka hracka Bee-Bot (zdroj: volné dilo)

3.2.2 DasHA Dot

Dash a Dot jsou roboti od firmy Wonder Workshop. Tito roboti jsou uréeni pro déti od 5 let
a vysSe. Dash je vétsi robot, ktery ma motory pro pohyb a také motor pro nataceni hlavy na
rozdil od Dota, ktery se nepohybuje. Oba roboti mohou prehravat zvuky, které si mlze
uzivatel vybrat z pfipravené databaze, nebo si je sdm nahrat. Oba roboti také obsahuji celou
fadu programovatelnych LED. Mezi dalsi akce téchto robotl patfi: reakce na stisknuti
tlacitka, zvukové udalosti (napriklad pfi zatleskani), uddlosti zalozené na vzdalenosti od
urcitého objektu a udalosti zaloZzené na akcelerometru (pfi kolizi robota, nebo pfi

zatreseni).
Tito roboti mohou byt ovladani a programovani skrze nékolik aplikaci:

e Aplikace Go: umozZnuje primé ovladani robotd (robot se pak chova jako auto na

ovladani),

e Aplikace Xylo: umozZniuje hrat na pridavném xylofonu,
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e Aplikace Path: ovladani robota Dash pomoci kresleni na displej,

e Aplikace Blockly: umoZiuje programovat roboty za pomoci blokového

programovani (pomoci riiznych miniher nebo volného programovani).
Roboti komunikuji s tabletem nebo smartphonem pomoci rozhrani Bluetooth.

3.2.3 OzoBoT

Ozobot je univerzalni programovatelna roboticka hracka.

Funguje na zdkladé cteni barevnych kodl (zelend, cervena, modra acerna) pomoci
barevného senzoru. Dalsi jeho vlastnosti je sledovani ¢ary (Sirka ¢ary musi byt alespon 5

mm). Po sprdvném precteni avyhodnoceni kédu Ozobot vykona poZadovanou akci

Obrazek 10: Ukdzka kédu - Ozobot

(obrazek 10).

Aktudlné je mozné najit dva typy Ozobotu BIT a EVO.

Ozobot BIT - jednodussi provedeni. Zvlada samovolny pohyb po pfedem pfipravené cestég,
ma primitivni typ rozhodovani (opticky abarevny senzor). Zvlada prikazy podle
nakreslenych sekvenci na papife, umi pracovat scykly, podminkami, proménnymi,

funkcemi a navigaci po ¢are.

Vylepsena verze EVO ma navic proximalni senzor, umi pracovat s intervaly, umi prerusit
program a ma integrovany reproduktor. Velkou vyhodou je také moznost blokovy program

nahrat ptfimo z aplikace (neni tedy nutné pouzivat barevny senzor).

Pro Ozobota je moZzné nakreslit cestu na papir, stejné tak je mozné vytvorit cestu v aplikaci
na tabletu. Zaroven, pomoci aplikace Ozoblockly se da vytvofit i vlastni program robota.
Aplikace opét vyuziva blokové programovani, to je dokonce uzplsobeno véku Zaka. Po
vytvoreni se program jednodusSe nahraje prectenim barevného kédu, nebo pomoci
bezdratovych technologii (pouze u Ozobota EVO). Aplikace funguje na zafizenich

s operacnim systémem iOS a Android.
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Obrdazek 11: Ozobot (zdroj: volné dilo)

3.2.4 LEGO MINDSTORMS
Dalsi zajimavou moznosti, jak u zak( rozvijet algoritmické mysleni, jsou robotické

stavebnice. Vyznamnym zastupcem této kategorie je stavebnice Lego Mindstorms.

Stavebnice je vytvorena tak, aby si mohli studenti svého robota nejdrive sestavit (podle
vlastni kreativity, nebo podle ptiloZzenych planku) a ndsledné si ho naprogramovat pomoci

vyvojového prostredi EV3.

Programovani robota je opét feSeno pomoci blokl. Student nebo Zak vybird jednotlivé
bloky ze sekci atyto bloky modifikuje dle své potfeby a sklada je za sebe. Nastroj EV3
obsahuje bloky pro fizeni programu, operace s daty, akce, senzory, pokrocilé akce a uzivatel

si mGzZe vlastni bloky také vytvofit (viz obrazek 12).
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E LEGO MINDSTORMS EV3 Home Edition
File Edit Tools Help
Project X Rizeni programu (obsahuje

7 = Program X |[+|

( >‘-QL Operace s daty (obsahuje \VIastni bloky
A\ ] ;. v s .
N bloky pro praci s proménymi

polem, matematické operace)

uss| § |2 [Eva
v
>
»

.
=] Bo
No Brick Connected
40
©

Pokrocilé (obsahuje bloky pro
komunikaci, praci se surovymi
daty ze senzor(, pokrocilé
nastaveni motory a zastaveni
programu)

Obrazek 12: Prehled programovacich blokii EV3
Firma Lego ma pro zacatecniky ptipravené tutoridly, které je sezndmi s prostifedim a jeho
zakladnimi funkcemi. Velkd vyhoda je samoziejmé v tom, Ze diky programovani pomoci
pripravenych bloku, zcela odpadaji potize se syntaxi programovaciho jazyka. Studenti se tak

mohou soustiedit pouze na samotny algoritmus a odpada tak nutnost fesit jeho syntakticky

zapis.
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4 E-KURZ PREDMETU ALGORITMIZACE VE VZDELAVAN({

Tato kapitola je vénovana predstaveni on-line kurzu k podpore pfredmétu Algoritmizace pro
vzdélavani (KVD/ALGV), ktery byl vytvoren v ramci diplomové prace. Hlavnim divodem pro
vznik e-kurzu je studentdm prezencni formy, kombinované formy a studentlim rozsifeného
studia informatiky zpfistupnit studijni opory pro zvyseni Uspésnosti uceni a také Uspésnosti

plnéni predmétu.

4.1 ZAKLADNI POPIS KURZU

Tento elektronicky kurz podava studentim vhled do zaklad( algoritmizace, ale také do
zakladd programovani v détskych programovacich jazycich. Kurz je psany s ohledem na
cilovou skupinu kurzu (studenti prvniho rocniku bakaldrského studia), je tedy psan

srozumitelné, Ctivé a je pouzita velka paleta multimédii.

Kurz byl tvofen na zdkladé vstupniho dotazniku. VétsSina problémovych ¢asti byla v kurzu

vysvétlena.

Jak jiz bylo uvedeno, zakladni cilova skupina kurzu KVD/ALGV jsou studenti prvniho roéniku
bakalafského studia, ktefi zahajuji své studium srlznymi predchozimi znalostmi
a dovednostmi v oblasti algoritmizace a programovani, které si odnaseji z predchoziho
studia, nebo z vlastnich podnétd (Kapitola 5 prizkum). Kurz tedy muze byt chapdn i jako
nastroj pro srovnani téchto znalosti a dovednosti, které jsou pozadovany v navazujicich
predmétech (Programovani 1 pro vzdélavani KVD/PGM1P, Programovani 2 pro vzdélavani

KVD/PGM2B).

Kurz je ¢asové rozvrien na standardni dobu studia predmétu KVD/ALGV, to v praxi
znamena jeden semestr. Je velice Zadouci jednotlivé kapitoly zvefejriovat jesté pred
probranim jednotlivych témat pfi kontaktnich setkanich, to studentlim umozni individualni

pfipravu na predmét.

Pri vytvareni kurzu byl kladen velky ddraz na to, aby byl obsah kurzu zobrazitelny také na

prenosnych zatizenich.

Kurz byl vytvoren s pfihlédnutim na rozdily prezenéni a kombinované formy studia. Veskera

probirand latka byla dostatecné vysvétlena tak, aby nebyla potieba dalSich komentar
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ucitele. V kurzu bylo také pouzito nékolik nastrojl pro komunikaci vzajemné mezi studenty

nebo mezi studenty a tutorem kurzu.

4.2 POUZITY LEARNING MANAGEMENT SYSTEM

Nazev systému Moodle je akronymem pro moduldrni objektové orientované dynamické
vzdéldvaci prostfedi (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment). Moodle
jako systém je softwarovy balik pro podporu prezencni, kombinované a distancni vyuky
s vyuzitim e-learningovych kurzli, které jsou dostupné prostfednictvim webového
prohlizec¢e. Nediskutovatelnou vyhodou tohoto systému je, Ze je poskytovan bezplatné jako
svobodny a otevieny software pod licenci GNU (General Public Licence). To v praxi
znamena3, Ze je software chranén autorskym pravem, ale i pfesto je mozné ho bezplatné
instalovat, Sifit a dokonce i modifikovat (Z knihy Moodle kompletni privodce tvorbou

a spravou elektronickych kurz().

Celd verze on-line kurzu je provozovana v univerzitnim prostfedi Moodle, ktery je vyuzivan
jiz od roku 2007. Nejvétsi vyhodou tohoto feSeni je propojeni s univerzitni aplikaci STAG,

které nabizi automatické propojeni predmétu s on-line kurzem.

Studenti, ktefi maji predmét zapsany, maji pfistup do kurzu vytvoren automaticky
a prihlasuji se do néj pomoci webového rozhrani, které je umisténo na adrese
www.moodle.zcu.cz svym univerzitnim Orion Uétem pomoci nastroje WebAuth (obrazek

13).
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Prihlaseni

Uzivatelé Zapadoceské univerzity se pfihlasuji svym univerzitnim Orion tiétem pres
WebAuth. Kliknéte na obrazek pfihlasovaci stranky WebAuthu:

Orion WebAuth

Orinn lagin:

> ZAPADDEESKA Heslo:
UNIVERZITA =
V PLENI

Nipovéda | necholse pHhlasit

zenym pod systém jednotnéio plihlazovani
2 krze tutn slranku preninu servens, na kberg
cheate pfistupovat, a tim j5te automaticky pihlaZenia) i k ostatnim servarim v
doméné,

wyhndy

B3 pobadli pro ufivatels (heslo zaz2vail jen jednou] = technicky wyEsl bezpednast:
mezi prohlifstem a webovym ssrverem se neposila heslo, ale jan autentizadni token
Platnost tokenu je navic Basové omezena

Dileité upozorm
£ F Mikdy nes:

£ najedna o
webavy nastroj
wenige, 20w c 2

hesla do webowgch fo #, polud se
stému Wabauth (tato ) nebo oficiding

0Obé splitace jsou provozaviny na stroj

Obrazek 13: Prihlasovani do Moodle pomoci WebAuth
LMS Moodle nabizi veliké mnoZstvi nastrojli pro fizeni vyuky, mnoZstvi mozZnosti
publikovani studijnich ¢lankd, nastroje pro komunikaci, ndstroje pro zpétnou vazbu

studentlm (testy, ankety a ukoly...).

4.3 CiLE KURZU

Podle oficidlnich stranek predmétu na Courseware je cilem predmétu predstavit moznosti
rozvoje algoritmického mysleni pomoci rGznorodych metod, aktivit a programovacich
prostiedi. Na oficialni cil predmétu navazuji dil¢i cile pro seminare predmétu. Seminare
plynule navazuji na pfednasky predmeétu. Jejich cilem je rozvijet teoreticky ziskané znalosti
z prednasek o praktické dovednosti. Daraz je kladen na rozvoj algoritmického mysleni

student(l jako na predpoklad pro jejich celozZivotni rozvoj a zéklad Uspésného zvladnuti

navazujicich predmét( v oblasti algoritmizace a programovani.

Cil e-kurzu tedy vychazi jak z cile celého pfedmétu, tak z dil¢iho cile seminare. Z pohledu

studenta pfedmétu KVD/ALGV je potieba ziskat zejména:

1. obecny zaklad

- udélat si pfesnéjsi predstavu o moznostech rozvijeni algoritmického mysleni u sebe,

ale i u Zaka a studentd,
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seznamit se s hlavnimi pojmy, principy a zasadami v oblasti algoritmizace,
osvojit si zakladni dovednosti vyuzZiti ICT pti rozvoji algoritmického mysleni;
specifické dovednosti

ziskat zakladni dovednosti pfi praci s aplikacemi uréenymi pro rozvoj algoritmického

mysleni,
ziskat predpoklady pro rozvoj svého algoritmického mysleni,

osvojit si dovednosti p¥i praci v LMS Moodle na ZCU v roli studenta.

4.4 OBSAH KURZU A JEHO STRUKTURA

Cely e-kurz je logicky usporadan do osmi témat (v€etné uvodu a zavéru). Jednotliva témata

jsou velice vyrazné oddélena pomoci podbarvenych tabulek silustracnim obrazkem

a motivaénim popisem toho, co bude v celém tématu probrano.

Rozvoj algoritmizace u déti a studentti na ZS a SS

441

V této kapitole nas ¢eka rozvoj algoritmizace u déti a studentu
na ZS a SS. Spoleéné se podivame na to, jak je mozné
algoritmizaci u zaku a studentu rozvijet.

,,Déti jsou nuceny se ucit, jak pouzivat aplikace, misto aby je
tvorily. Jsou otroKy ovladani uzivatelskych rozhrani, coz je
nemuze zaujmout“

(Ze zpravy BBC z 11.1.2012)

Obrazek 14: Oddéleni jednotlivych témat

POUZITE CINNOSTI A STUDIINf MATERIALY

V této podkapitole je uveden celkovy vycet Cinnosti a studijnich materiald, které byly pfi

tvorbé kurzu poutzity:

férum, tento modul umoznuje studentim asynchronni komunikaci. Ve féru mohou

studenti predmétu KVD/ALGV fesit své otazky a sdilet své naméty a tipy;

novinky, tento modul je zvlastnim typem fdéra. Do tohoto féra muzZou pfispivat
pouze tutofi kurzu. Novinky tedy funguji jako nasténka nebo informacni tabule pro
studenty. Pokud by chtél student reagovat na novinku, musi k tomu vyuzit diskusni

féorum;
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4472

URL, modul URL umozZiuje tutorovi kurzu pridavat odkazy na vse, co je volné
k dispozici on-line. V kurzu je tento modul pouzivan pro zajimavé materidly na

internetu, které souvisi s probiranym tématem;

kniha, tento modul umoznuje vytvofit vicestrankovy studijni material s obsahem
délenym na kapitoly a podkapitoly. V kurzu je tento modul pouzivan pro vétsinu
studijnich ¢lankd. U tohoto modulu je pro studenty velkou vyhodou moZnost, si

celou knihu vytisknout;

dotaznik, modul dotaznik umoznuje realizovat dotaznikové Setfeni u ucastnikd
kurzu. V kurzu KVD/ALGV je tento modul pouZit v kazdém tématu pro evaluaci kurzu

smeérujici ke zvyseni kvality jeho obsahu;

anketa, tento modul umozZnuje uciteli polozZit otazku a definovat vybér z vice

odpovédi. V kurzu je anketa pouzitd az v zavéru jako nastroj pro rychly sbér dat;

stranka, modul nazvany stranka umoZiiuje vytvareni jednotlivych stranek, které
mohou zobrazovat text, obrazky, zvuk, video, webové odkazy a vlozeny kdd. V kurzu
jsou stranky pouzity pfevazné pro ukoly, které si studenti mohou vyzkouset a nejsou

urcené pro hodnoceni a odevzdavani;

soubor, tento modul umozZnuje tutorovi kurzu priddvat studijni materialy, ve formé
souboru napf. pdf, doc, docx, ... Vkurzu jsou soubory vyuzity pro vkladani

pracovnich listd;

slozka, tento modul umoznuje zobrazit nékolik souvisejicich soubor(i v jedné sloZce.

V kurzu je tento modul pouzit pro zdrojovy kod a planek pro sestrojeni.

PouZiTi DALSICH NASTROJU

V této podkapitole je uveden celkovy vycet dalSich nastrojli, které byly pti tvorbé kurzu

pouzity:

skryty text, v kurzu je také pracovano se skrytym textem. Jelikoz Moodle sam
o sobé tuto funkci neumoznuje, je pouzit jednoduchy skript (napsan v javascriptu).
Jeho poutziti neni velice intuitivni. Cely kéd se vklada do HTML zobrazeni a vypada

takto:
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<script type="text/javascript">
function toggle(obj)

{

var obj=document.getElementById(obj);
if (obj.style.display == "block") obj.style.display = "none";
else obj.style.display = "block";

}

</script>

<a href="javascript: void(0);" onclick="toggle('ql')">PRVNI SLOVO,
NA KTERE SE BUDE KLIKAT</a>

<div id="qg1" style="display:none;">SKRYTY TEXT JEDNA</div> <br>

<a href="javascript: void(0);" onclick="toggle('qg2')">DRUHE SLOVO,
NA KTERE SE BUDE KLIKAT</a>

<div id="qg2" style="display:none;">SKRYTY TEXT DVA</div>

Toto fesSeni je pouZito nejéastéji u otdzek k promysleni. Dalsi pouzité feSeni je s kombinaci,

které

zahrnuje textové pole tak, aby si mohli studenti porovnat své feSeni

s feSenim modelovym;

textova pole, vkladani textovych poli pfimo do studijniho materialu v LMS Moodle
také neni z uzivatelského prostifedi mozné. Nutno podotknout, Ze data z textového
pole se nikam neodesilaji, je tedy pouze na studentech, zda své feseni porovnaji
s modelovym. Pro pouziti textového pole bylo opét vyuzito vloZzeni znacky v HTML

kddu, ktera vypada takto:

<textarea rows="4" cols="50" style="width: 90%; height:

60px; " ></textarea>

sledovani plnéni ¢innosti, tento nastroj v LMS Moodle slouZi studentim, ktefi si
mohou pomoci checkboxu zaskrtavat, zda dany studijni materidl nebo studijni

¢innost jiz absolvovali. Tento nastroj zprehlednuje studentim prichod kurzem.

embedované aplikace, v kurzu je také vyuzito embedovani aplikaci v HTML. Tedy
vkladani externich webovych aplikaci prfimo do studijnich materialid. Embedovani je
pouzito pro externi videa z YouTube, mapy z Google Maps a programy z aplikace
multimedialni prehravaé, embedovani bylo pouzZito, protoZe studenti jsou na
prostiedi YouTube zvykli a vtomto formatu jsou videa prehratelnd témér na vSech

zafizenich.
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4.4.3 POUZITA MULTIMEDIA

V této podkapitole je uveden celkovy vycet multimédii, kterd byla pfi tvorbé kurzu pouzita:

- Video, v kurzu je pouzito nékolik videi z externich zdroj(, ale i video vlastni, které
predstavuje zdkladni orientaci vaplikaci pro vytvareni vyvojovych diagramu

(Draw.io).

- Staticky obrazek, v kurzu je pouzito velké mnoiZstvi obrazkd. Obrazky miZzeme
rozdélit na vystfizky obrazovky zrGznych aplikaci, ilustracni obrazky a obrazky

doplnéné o popis jednotlivych sekci.

4.5 STRUKTURA JEDNOTLIVYCH KAPITOL
Obsah celého e-kurzu vychazi z plan pro prednasky a seminare. Cely e-kurz je logicky
usporadan do deviti témat (véetné Uvodu a zavéru). V této kapitole bude vénovan prostor

pro kratké predstaveni kazdé kapitoly kurzu.

45.1 Uvop

Prvni téma nazvané Uvod slouZi pro pfivitani studentd predmétu KVD/ALGV a stru¢né
predstaveni cil(. Toto téma obsahuje dvé féra (jedno uréené pro novinky a aktuality kurzu,
druhé pro studenty a pro jejich otazky, ndméty a tipy), dale toto téma obsahuje vstupni

dotaznik.

4.5.2  UvoD DO ALGORITMIZACE
Celé toto téma slouzi k pochopeni zakladnich ndleZitosti, které musi algoritmus splfiovat,

aby mohl byt za algoritmus povazovan.
Toto téma obsahuje jednu knihu, jeden URL odkaz a dotaznik pro zpétnou vazbu.

Kniha obsahuje pét kapitol a jednu podkapitolu. V tomto studijnim materidlu je vysvétleno,
co je to algoritmus, jaké ma vlastnosti, priklady algoritmu, jak lze algoritmus zapsat a co je

to rekurzivni algoritmus.

PFimo ve studijnim materidlu nalezneme nékolik cvi¢eni na zamysleni pro studenty (uskali
slovniho zapisu algoritmu, vlastni popis vlastnosti algoritmu, popis redlného algoritmu

pomoci jeho vlastnosti a uréeni kde se v programu nachazi rekurze).

URL odkaz, ktery je sou&asti tohoto tématu, vede na webové stranky Ceské encyklopedie

algoritmu, kterou mohou studenti vyuZit jako doplnkovy zdroj informaci.
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4.5.3 VYVOIOVE DIAGRAMY
Nasledujici téma je vénované praktické tvorbé vyvojovych diagram(. Studenti po
prostudovani tohoto tématu budou zndat zakladni znacka a umét pracovat s aplikaci

Draw.io.
Toto téma obsahuje jednu knihu, tfi stranky s cvi¢enimi a dotaznik pro zpétnou vazbu.

Kniha obsahuje dvé kapitoly a ¢tyfi podkapitoly. V tomto studijnim materidlu je popsano,
jakou normou se grafickd podoba zapisu algoritm( fidi, zakladni znacky a Fidici struktury
vyvojovych diagramu, prehled vSech znacek a fidicich struktur v jednotném prehledu, jak

vytvaret vyvojové diagramy v prostfedi draw.io véetné kratkého videotutorialu.

Jednotliva cvi¢eni vidy obsahujii modelové feseni. Prvnia druhé cvi¢eni (Collatzlv problém
a Clovéce nezlob se) slouZi k procviceni prace v prostfedi draw.io, ale také k vlastnimu
tvoreni pozadovaného algoritmu. Treti cvieni nazvané ,Je to algoritmus?“ slouzi pro
procvic¢eni zakladnich vlastnosti algoritmu, kdy se studenti snazi odhalit, zda nedoslo
k jejich poruseni.

4.5.4 STRUKTUROGRAMY

Treti téma je vénované praktické tvorbé strukturogram(. Studenti po prostudovani tohoto

tématu budou znat zdkladni znacky a také budou schopni pracovat s aplikaci Structorizer.
Toto téma obsahuje jednu knihu, dvé stranky s cvi¢enimi a dotaznik pro zpétnou vazbu.

Kniha obsahuje tfi kapitoly advé podkapitoly. Studijni text je vénovan popsani
strukturogram(, porovnani strukturogramu a vyvojového diagramu, zakladnim znackam,
popisu aplikace Structorizer a porovnani verzi pro pocita¢ a mobilni zafizeni se systémem

Android, zakladnimu nastaveni aplikace a zakladni praci v tomto prostredi.

Toto téma obsahuje dvé cviceni. Obé cviceni maji vzdy vytvorené modelové feseni. Prvni
cviceni slouzi k procvi€eni prace v prostredi Structorizer, kdy maji studenti za Ukol prevést
vyvojovy diagram na strukturogram, a porovnat vyhody obou zapisQ. V druhém cviceni maji

studenti za ukol vytvofit strukturogram pro reSeni kvadratické rovnice.

455 ROZVOJ ALGORITMIZACE U DETf A STUDENTO NAZS A SS
V poradi ¢tvrté téma je vénovano rozvoji algoritmizace u déti a studentl na ZS aSS.

Studenti po prostudovani tohoto tématu ziskaji Siroky pfehled o pouzivanych aplikacich
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a robotickych hrackdch a stavebnicich, které slouZi krozvoji algoritmizace u Zak

a studentd.
Toto téma obsahuje dvé knihy, pét URL odkaz(i a dotaznik pro ziskani zpétné vazby.

Prvni kniha s nazvem Robotika pro rozvoj algoritmizace u déti a studentli obsahuje Ctyfi
kapitoly. Studijni texty doplnéné o infografiku a videa jsou vénovdna robotlim Bee-Bot,

Dash a Dot, Ozobot a robotické stavebnici LEGO Mindstorms.

Druha kniha s ndzvem ,, Aplikace pro rozvoj algoritmizace u déti a student(“ obsahuje Ctyfi
kapitoly. Studijni text zahrnuji seznameni s aplikacemi code.org, Scratch, Code Combat

a Kodu.

Prvni URL odkaz vede na Metodicky portdl RVP a studenti se v ném dozvi, jak je mozné
vyuzit code.org na prvnim stupni zdkladni Skoly. Nasledujici odkaz vede na Google Doodle
ze 4. prosince 2017, ktery oslavuje 50 let détského programovani, tento Doodle obsahuje
velice hezky vytvorenou aktivitu blokového programovani. V poradi tfeti odkaz vede opét
na metodicky portdl a predstavuje aktivitu pro studenty stfednich Skol, ktefi si sami
programuji aplikace pro mobilni telefon s operaénim systémem Android. Ctvrty odkaz vede
na webové stranky soutéze Bobfik informatiky, kde si studenti mohou vyzkouset jednotlivé
ukoly. Posledni odkaz vede na projekt ,Umime programovat”, ve kterém mohou studenti

naderpat zakladni programovaci dovednosti.

4.5.6 PROGRAMUIJEME VE SCRATCHI

Nasledujici téma je celé vénovano jednomu détskému programovacimu prostfedi Scratch.
Po prostudovani tohoto tématu budou studenti sezndmeni s vyvojem aplikaci vtomto
prostiedi a ziskaji manual vSech programovych blokl. Studenti se také seznami se
zakladnimi principy atechnikami, které se pouZivaji ive standartnich programovacich
jazycich. Dale se studenti seznami svytvarenim program0 Zelvi grafiky v rdznych
prostifedich av neposledni fadé ziskaji ipraktické dovednosti stvorbou Zelvi grafiky

v prosttedi Scratch véetné rekurzivniho volani programu.

Toto téma obsahuje dvé knihy, jeden soubor, jednu stranku s cvicenim a dotaznik pro

zpétnou vazbu.

Prvni kniha s ndzvem Predstaveni aplikace Scratch obsahuje 12 jednotlivych kapitol, které

se vénuji zakladnimu ovladani aplikace, rozvrieni scén a postav, zakladnim programovym
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sekcim (pro udalosti, pohyb, zvuk, vzhled, pero, data, ovladani, vnimani a operatory) a také

vytvarenim novych blokd.

Nasledujici kniha nazvana Zelvi grafika obsahuje pét kapitol, které jsou vé&novany
predstaveni Zelvi grafiky v rlznych programovacich prostfedich (Umime programovat,
EasylLogo a Scratch), dale je zde uvedena infografika pro inicializaci modu kresleni ve
Scratchi, ptiklady pro vykresleni zakladnich obrazcu (Ctverec, kruZznice, obrazce ze ¢tvercu
a kruznic, spirdla a domecek jednim tahem) a nasleduji dva priklady s vyuZitim rekurze

(Kochova krivka a Pythagorav strom).

Soubor, ktery je vtomto tématu dostupny (ve formatu pdf), umoziuje studentim ziskat
informace o tom, jak probihd programatorska soutéz Scratch Cup, a vyzkouset si jednotlivé

pfiklady uréené pro zZaky zékladnich Skol.

Na strance nazvané Atari Breakout je pro studenty pripraveno praktické cviceni

v programovacim prostfedi Scratch. Toto cviceni je také doplnéno o rozsifujici zadani ukolu.

4.5.7 PROGRAMUIEME S LEGO MINDSTORMS

Pfedposledni kapitola je vénovana robotické stavebnici LEGO Mindstorms. Studenti se po
prostudovani této kapitoly budou orientovat v moznostech této stavebnice, senzorech,
které je mozné ke stavebnici pripojit a také se sezndmi s materidly, které je mozno vyuzit

pfi vyuce na zakladni Skole.
Toto téma obsahuje jednu knihu, dva soubory (ve formatu pdf), jednu slozku a URL odkaz.

Kniha nazvand ,Predstaveni vyvojového prostfedi EV3 a LEGO Digital Designer” obsahuje
4 kapitoly. V téchto ¢tyrech kapitolach je stru¢né predstaveno vyvojové prostiedi EV3,
kostka a jeji mozZnosti ptipojeni, pfehled motor(i a senzord, které je mozno ke kostce

pfipojit, a prace v prostredi LEGO Digital Designer.

Nasleduji dva pdf soubory, ve kterych jsou uvedeny pfiklady (jednoduchy robot

a houpacka) a jedna slozka se zdrojovym souborem a plankem sestaveni zavory.

URL odkaz vede na oficidlni stranky LEGA na ZCU, kde studenti mohou naéerpat mnoho

namét(, inspirace a navodu.
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458 ZAVER
V této kapitole jsou pro studenty dostupné zdroje, z kterych bylo pfi vytvareni kurzu
cerpano a také zavérecény dotaznik pro zjisténi vystupnich znalosti, dovednosti a postoju

studentU. V tomto dotazniku byla také zarazena evaluace celého kurzu.

4.6 PRINOS KURZU

Pro zjisténi, zda je kurz srozumitelny a pfijemny pro vysokoskolské studenty, byl vytvoren
evaluacni dotaznik, ve kterém se studenti mohli vyjadrit k naro¢nosti kurzu, srozumitelnosti
kurzu, podrobnosti kurzu, multimédiim, cviéenim, prehlednosti, zajimavosti a pouZiti
externich zdrojl. Na zavér evaluacniho dotazniku byly zarazeny dvé otazky s volnou
odpovédi (,Je néco, co byste vkurzu doplnili, vypustili nebo zménili?“ a ,Dalsi
pfipominky“).

V nasledujicich podkapitolach je zpracovano vyhodnoceni vysledkd evaluaéniho dotazniku.

4.6.1 NAROCNOST KURZU
Naprostd vétsina respondentl (62 %) povaZuje kurz za pfimérené ndrocny. Pouze nékolika
respondentim se zda kurz spiSe narocny (Narocny 15 % a Velice naroény 8 %). 2

respondenti (15 %) oznadili kurz jako jednoduchy.

Kurz byl pro mne:

9
8
7
6
5
4
3
2
1
o N  ——
Velice Jednoduchy Priméreny Narocny Velice narocny
jednoduchy

Graf 1: (Evaluace kurzu) Ndarocnost kurzu
Podle respondentll byla ndro¢nost kurzu vhodné zvolena, kurz pro vétsinu respondentt
nebyl ani ptilis jednoduchy, ani velice narocny. Pfi obou variantach by mohlo dojit ke ztraté

motivace studentl. Naro¢nost kurzu je tedy vhodné zachovat.
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4.6.2 SROZUMITELNOST KURZU
6 respondentll (46 %) oznacilo moznost ani srozumitelné/ani nesrozumitelné. 5 student(
(38 %) oznacilo odpovéd srozumitelné apro jednoho respondenta byl kurz velice

srozumitelny.

Texty v kurzu byly podle mého nazoru:

S

w

N

[ERN

,

Velmi Srozumitelné  Ani srozumitelné Nesrozumitelné Velmi
srozumitelné ani nesrozumitelné
nesrozumitelné

Graf 2: (Evaluace kurzu) Srozumitelnost kurzu
| presto, Ze v dotaznikovém Setfeni nikdo neuvedl, Ze je kurz nesrozumitelny nebo velmi
nesrozumitelny, je zde zastoupeno nejvétsi procento téch, ktefi méli ke srozumitelnosti
kurzu néjaké vyhrady (6 respondentll). Proto by bylo vhodné kurz jesté lépe strukturovat

a poutzit vice nazornych pfikladu.

4.6.3 PODROBNOST KURZU
Mensi ¢asti respondentl oznacilo texty za podrobné (23 %). Zbylych 77 % student( uvedlo,

Ze texty v kurzu byly pfimérené k probirané latce.
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Texty v kurzu byly podle mého nazoru:

12

10

Velmi podrobné Podrobné Pfimérené Strucné Velmi stru¢né

Graf 3: (Evaluace kurzu) Podrobnost kurzu
Podrobnost textl v kurzu vétsina respondentll oznacila za pfimérenou. Texty v kurzu tedy

neni potfeba vice rozepisovat.

4.6.4 DOSTATECNOST MULTIMEDI!
Vétsi Cast respondentl je s pouzitymi multimédii spokojena (Ano 46 %, Ano velmi 15 %).
SpiSe primérné zastoupeni multimédii uvadi 31 % respondentd. Jeden respondent je

s multimédii nespokojeny.
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Povazujete pouzitda multimédia (obrazky, videa...)
za dostacuijici?

: ]
0
Ano, velmi Ano Priamérné Ne Urcité ne
Graf 4: (Evaluace kurzu) Dostatecnost multimédii
Zastoupeni multimédii v kurzu je podle respondentl dostatecné. Z prlizkumu také vyplyva,

Ze pridani dalSiho multimedialniho materidlu by kurzu prospélo a studenti by ho poté
vnimali lépe.

4.6.5 DOSTATECNOST CVICEN[V KURZU

Velice podobny pfipad jako v pfipadé multimédii (Graf 4). Studenti jsou vétSinou
s mnoZstvim cviCeni spokojeni, nebo je oznacuji za primérné. Opét jeden respondent

uvadi, Ze s cvicenimi neni spokojen.
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Povazujete cvieni dostupna v kurzu za
dostacujici?

»

w

N

=

, =

Ano, velmi Ano Priamérné Ne Urcité ne

Graf 5: (Evaluace kurzu) Dostatecnost cviceni v Kurzu
Dalsi moznosti vylepseni kurzu je, pridani dalSich cvi¢eni k jednotlivym kapitoldm, které by
uspokojilo i ¢ast respondent, ktefi povazuji cviceni v kurzu za primérné, nebo s ni nejsou
spokojeni.
4.6.6 PREHLEDNOST KURZU
Studenti predmétu KVD/ALGV nejcastéji uvadéji, Ze je pro né kurzu prehledny (38 %), velmi
prehledny je kurz pro 15 % respondentll. Primérnou prehlednost uvadi 31 % respondent(.

Neprehlednost kurzu uvadi 15 % respondentd.
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Kurz byl pro mne:

6
5
4
3
2
0
Velmi pfehledny Pfehledny Primérné Nepredhledny Velmi

prehledny neprehledny

Graf 6: (Evaluace kurzu) Prehlednost kurzu
Pti tvorbé kurzu byl na prehlednost kladeny velky dliraz. Jednotlivé kapitoly byly od sebe
vyrazné oddéleny a struktura jednotlivych ¢&asti kurzu byla logicky fazena do modulu
s ndzvem Kniha. Respondenti, ktefi oznacili kurz jako nepfehledny, nebo primérné
prehledny nemuseli mit zku$enost s prostfedim LMS Moodle, ktery je na ZCU velice
rozsifeny a prace v ném nemusi pfijit studentlm pfili$ intuitivni. Do kurzu by bylo vhodné
pridat kapitolu nazvanou ,,Zakladni orientace v prostfedi LMS Moodle“, ktera by studentim

mohla v orientaci v kurzu pomoci.

4.6.7 ZAIMAVOST KURZU
Z evaluace kurzu vyplyva, Ze kurz byl pro studenty spiSe zajimavy (jeden respondent
hodnotil kurz jako velice zajimavy, 54 % respondentud jako zajimavy). Zbylych 38 % poté

hodnotilo kurz jako primérné zajimavy.
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Celkoveé byl kurz:

o
0
Velmi zajimavy Zajimavy Primérné Nezajimavy  Velmi nezajimavy
zajimavy
Graf 7: (Evaluace kurzu) Zajimavost kurzu
Celkové studenti hodnotili kurz v oblasti zajimavosti velice kladné. Aby byl kurz jesté
zajimavéjsi, bylo by moziné pridat vice multimédii, cvi¢eni a zajimavosti z realné praxe

z oblasti algoritmizace.

4.6.8 POUZITI EXTERNICH ZDROJU
Celkem 77 % respondentl pouzZiti externich zdroji hodnoti velice kladné (54 % externi
zdroje byly dobre pouzZity a 23 % externi zdroje byly velmi dobre pouzity). Zbylych 23 %

respondentl hodnoti, Ze zdroje v kurzu byly pouzity primérné.
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Externi zdroje byly v kurzu:

N

[ERN

Velmi dobre Dobie pouzity Primérné pouzity Spatné pouzity  Velmi $patné
pouzity pouzity
Graf 8: (Evaluace kurzu) Pouziti externich zdrojii
Nedilnou soucasti on-line kurzu bylo pouZziti externich zdroja pro individualni prostudovani
materiall, pro studenty, ktefi by se radi v probiranych tématech ponofili do vétsi hloubky.

Z prizkumu vyplyva, Ze studenti tuto moznost velice ocenuiji.

4.6.9 DALSI PRIPOMINKY

Na zavér evaluace kurzu byl pro studenty pfipraven prostor, ve kterém se mohli vyjadfit, co
by vkurzu doplnili, vypustili nebo zménili. Ktéto otazce se vyjadrili 3 respondenti.
Odpovédi se tykaly: vice prikladli na procviceni, vice navod( a vypusténi videi, které pry

respondenty pouze zdrzuiji.

V dalSich pfipominkach jeden respondent uvedl, Ze béhem studia predmétu KVD/ALGV

nemél viibec potrebu kurz navstévovat a stacila mu prezencni vyuka predmeétu.

4.7 NAVRH VYLEPSENI KURZU

Kurz byl upravovan jiz pfi béhu predmétu KVD/ALGV. Nejdfive byla opravena kvalita

obrazkd, ktera byla diky Spatné zvolené kompresi pro potrebu kurzu nedostatecna.

Dale byly v kurzu opraveny zdroje na externi webové stranky, které v pribéhu kurzu

prestaly fungovat. Tato skutecnost byla nahlasena studentkou predmétu.
V kurzu byly také upraveny nékteré texty.
Mezi dalSi mozné navrhy vylepseni kurzu patfi:

e pfidani vice multimédii,
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pfidani vice cviceni z redlné praxe,

pridani kapitoly zakladni orientace v LMS Moodle,
jazykova korektura textd,

rozsiteni kurzu o dalsi kapitolu vénuijici se teorii graf(,
pridani cviceni, které by mohl ucitel hodnotit,

zarazeni autotestl po kazdé kapitole.
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5 VYZKUMNE SETRENI

V ramci vyzkumného Setfeni probéhla prace se dvéma dotazniky. Jednalo se o dotaznik
poskytnuty ucastnikim kurzu pred spusténim vyuky a po jejim skonceni. Tyto dotazniky
byly zaméreny na znalosti, dovednosti v oblasti algoritmizace a postoje studentld vici

vyroklim o programovani a algoritmizaci.

5.1 METODOLOGIE VYZKUMU
Vyzkum byl realizovan pomoci testového dotazniku vlastni konstrukce v digitalni podobé
(pomoci nastroje Google formulare). V dotaznicich byly vyuZity tyto typy otdzek: jedna

odpovéd, vice odpovédi, stru¢na odpovéd a linedrni stupnice.

5.2 CHARAKTERISTIKA VYZKUMNEHO SOUBORU

Respondenty Setfeni byli studenti 1. ro¢niku oboru Informatika se zamérenim na
vzdélavani. Cilova skupina byla oslovena vyucujicim kontaktné na prvnich seminafich
predmétu KVD/ALGV a poté i pomoci nastroje v LMS Moodle (Novinky — nasténka pro
aktuality), tento nastroj zprdvu také dorucil na vSechny e-mailové adresy studentu.
Dotaznik vyplnilo pouze 15 respondentl z celkového poctu 23 zapsanych do kurzu. Takto
nizkd ndvratnost je nejspiSe zplsobena tim, Ze v pribéhu semestru nékolik student( své

studium prerusilo, ukoncilo, nebo jim bylo ukonéeno pro neplnéni studijnich povinnosti.

Pouze jeden dotaznik byl vyhodnocen jako neplatny, a to z toho ddvodu, Ze odpovéd byla
obdriena az 17. 3. 2018, v zadném pfripadé se tak nemohlo jednat o testovani vstupnich

znalosti, dovednosti a postoju.
Vystupniho testovani se zuc¢astnilo 13 respondent.

5.3 CASOVY HARMONOGRAM VYZKUMU

Prvni ¢ast vyzkumu (vstupni dotaznik) byla realizovana v ¢asovém intervalu od 9. 2. 2018
do 21. 2. 2018. Velky duaraz byl kladen na co nejrychlejsi sbér dat (idedlné jesté pred

zacatkem vyuky).

Druhd ¢ast vyzkumu probéhla v terminu od 21. 5. do 20. 6. 2018.
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5.4 POPIS DOTAZNIKU

Vstupni testovani obsahovalo 12 znalostnich a dovednostnich otazek ze Sirokého spektra
algoritmizace. Ndsledovalo 9 otazek na urceni aktualnich postoju studentd. V posledni ¢asti
dotaznikového Setfeni byly otazky zaméreny na demografické Udaje o respondentovi
(celkem 14 otazek, z nichz dvé zavisely na predchozich odpovédich studentt). Tyto otazky
byly zdmérné umistény az na konec dotazniku, aby respondent nebyl od vypliovani

odrazen. Cely vstupni dotaznik je anonymni.

Vystupni testovani obsahovalo 12 znalostnich a dovednostnich otazek ze Sirokého spektra
algoritmizace. Nasledovalo 9 otdzek na urceni aktualnich postoju student(. Posledni ¢ast

testu obsahovala evaluaci celého on-line kurzu.

Zpracovani jednotlivych odpovédi bylo provedeno analyzou a naslednym tabulkovym

a grafickym znazornénim.

5.5 CHARAKTERISTIKA RESPONDENTU

V této kapitole jsou predstaveny zakladni informace o respondentech vyzkumného Setreni.

5.5.1 VEKSTUDENTU
Z grafu vyplyva, Ze nejvétsi ¢ast studentl je ve véku 17-21 let (46,67 %). Nasleduje rozmezi

22-26 (33,33 %). Dalsi hodnoty (31-35, 36—40 a vice nez 40) obsahlo vzdy po (6,67 %).

Vék studentu

Vice nez 40
36-40
31-35
22-26

17-21

Graf 9: (Charakteristika respondentit) Vek studentit
Nejvétsi ¢ast studentld predmétu KVD/ALGV spada do kategorie 17-21. NejcCastéji se tedy
jedna o Cerstvé absolventy stfednich skol, nebo studenty, kteti presli z jiné vysoké skoly,

nebo fakulty.
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5.5.2  VYSTUDOVANA SS

Z grafu vyplyva, Ze nejvétsi Cast studentl predmétu KVD/ALGV absolvovalo stfedni
odbornou $kolu zamérenou na IT (40 %). Stfedni prlmyslovou skolu, stejné tak jako
gymnazium v prlzkumu vystudovalo vidy 20 % studentl. Stfedni odbornou skolu
elektrotechnickou, obchodni akademii a konzervator studoval vidy jeden respondent ze

vzorku (6,67 %).

Struéné odpovézte, jakou stredni Skolu jste vystudoval/a

Stfedni prdmyslova skola

Stfedni odborna $kola zamérena na IT
SOS Elektrotechnickd

Obchodni akademie

Konzervatof Plzen

Gymnazium

Graf 10: (Charakteristika respondentii) Vystudovand stredni Skola
Z pruzkumu je patrné, Ze velkd vétsina respondent(l absolvovala Skolu, ve které méla

moznost seznamit se s programovanim.

5.5.3 OBSAH HODIN

Z tretiho grafu je patrné, Ze celych 80 % respondent(i béhem svého studia na stfedni Skole
pfislo do kontaktu s balickem Microsoft Office (Word — 80 %, Excel — 80 %, Powerpoint —
46,7 %, Access 40 %). Vytvarenim webovych stranek se na stfedni Skole zabyvalo 66,7 %

studentd.

Programovani jako predmeét bylo vyucovano u nadpolovic¢ni vétSiny (53,4 % respondent().
Algoritmizace byla vyucovdna u 20 % respondent(. Na stfednich Skolach respondent( byla
vyucovdna ve znacné mife ipocitatova grafika (bitmapovd 53,4 %, vektorova 40 %).

Pocitacové sité pak 46,7 % studentl. 3D modelovani uvadi 13,3 % respondent.

Jeden z respondent(l uvadi, Ze na stfedni Skole byla probirand latka z historie pocitaca. Dalsi
se mimo jiné na stfedni Skole zaobiral operacnimi systémy. Jeden respondent uvadi, ze

informatiku na stfedni skole vibec nemél.
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Co bylo obsahem hodin informatiky na S5?

Historie

Operacni systémy
Neméli

Vytvareni webovych stranek
Algoritmizace
Pocitacové sité
Programovani

3D modelovani
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Graf 11: (Charakteristika respondenzi) Obsah hodin informatiky
Z tohoto grafu je ndzorné vidét, Ze vétSina respondentl prichazi ze $kol, ve kterych je vyuka
informatiky na vyssi Urovni (viz Graf 10: Vystudovana stfedni skola). V predmétu KVD/ALGV
je tedy velké procento studentd, ktefi maji dobré predpoklady pro Uspésné studium tohoto
pfedmétu. Na druhou stranu je zde téméF poloviéni zastoupeni studentl, ktefi
s programovanim nikdy do styku nepfisli. Proto je zarazeni predmétu Algoritmizace velice
zadouci a mUZze tak slouzit jako opakovaci predmét pro studenty, kterym se na stfedni skole
dostalo kvalitniho vzdélani v oblasti informacnich a komunikacnich technologiich, ale i jako

pomyslny odrazovy mUstek pro ty, kterym se vzdélani v takovéto mife nedostalo.

5.5.4 PROGRAMOVANI(

V predeslém grafu je vidét (viz Graf 11: Obsah hodin informatiky), Zze témér poloviéni
mensina se na stfedni Skole nesetkala s programovanim (46,7 %). Tato otazka si kladla za
cil ziskat od studentd prehled, ve kterych programovacich jazycich vyuka probihala.
Nejcastéji zminovany programovacim jazykem u respondentll se stala objektové
orientovana Java (33,4 % z celku). Ddle byl ¢asto zastoupen skriptovaci jazyk Javascript
(26,7 % z celku). Shodny pocet respondentl programoval v jazycich php, C, C++ a C# (20 %).

Pascal uvedlo 13,3 % studentd.

47



VYZKUMNE SETREN(

Pokud bylo obsahem programovani, v jakém jazyce
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Graf 12: (Charakteristika respondentii) Programovdni na stiedni $kole
Je pozitivni, Ze studenti predmétu KVD/ALGV, ktefi maji predchozi zkuSenosti
s programovacimi jazyky, vétSinou programovali v jazycich, které jsou dobfe a Casto
vyuzivané v praxi. Vyukové jazyky, mezi které mlizeme zaradit Pascal (13,3 %) a Object
Pascal (0 %) byly ve vyuce studentl zafazeny minimalné. Python, ktery ma pomérné

jednoduchou syntaxi také nebyl na Zadné Skole z uvedeného vzorku pouzit.

5.5.5 PREDCHOZI STUDIUM NA VYSOKE 3KOLE
Jedna tretina studentl odpovédéla, Ze se nejedna o prvni vysokou skolu, na které kdy

studovali.

Studenti, ktefi jiz na nékteré vysoké skole studovali, uvadéji také na kterych: Univerzita
Karlova, Univerzita Palackého v Olomouci, Zapadoceskd univerzita v Plzni (Fakulta
pedagogicka, Fakulta elektrotechnicka, Fakulta strojni). Jeden respondent dokonce uvadi

dvé predchozi studia na Fakulté elektrotechnické a Fakulté strojni.

vvvvv

tohoto studia setkali s programovanim nebo algoritmizaci.
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Je toto prvni vysoka skola, na které studujete?

= Ano = Ne

Graf 13: (Charakteristika respondentii) Predchozi studium na vysoké skole
Celkem velké procento respondentl (33,3 %) uvadi, Ze jiz na nékteré vysoké Skole
studovalo, ptechod na FPE muizZe mit mnoho pficin, mezi které muize patfit napr. velka
obtiZznost uciva, neztotoznéni se s pfipravou na budouci zaméstnani, nebo potreba rozsirit

svou aprobaci pro vyucovani na zakladni nebo stfedni skole.

5.5.6 PROGRAMOVANI A VOLNY CAS
Z nasledujiciho grafu vyplyva, Ze pouze 20 % respondentu se vénuje programovani ve svém

volném case.
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Vénujete se programovanim ve svém volném case?

= Ano = Ne

Graf 14: (Charakteristika respondentii) Programovani a volny cas
Pokud vezmeme v potaz, Ze pouze 53,4 % student(l se s programovanim setkalo na stfedni

Skole (viz Graf 11), neni toto Cislo zanedbatelné.

5.5.7 TVORBA WVOJOVYCH DIAGRAMU A STRUKTUROGRAMU
U této otazky vétsi ¢ast (53,4 %) respondentl uvadi, Ze se s tvorbou vyvojového diagramu,

nebo strukturogramu uz v minulosti setkala.
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Vytvoril/a jste nékdy vyvojovy diagram nebo
strukturogram?

= Ano = Ne

Graf 15: (Charakteristika respondentii) Tvorba vyvojovych diagramii a strukturogramii
5.5.8 TVORBA PROGRAMU
Drtiva vétSina respondentl (73,4 %) uvadi, Ze nékdy ve svém Zivoté jiz vytvofili néjaky

program

Vytvofil/a jste nékdy program v libovolném
programovacim jazyce?

= Ano = Ne

Graf 16: (Charakteristika respondentii) Tvorba programu

Vysvétlenim takto vysokych hodnot muiZe byt napf. poufZiti jednoduchych vyukovych

prostiedi pro tvorbu programu.

5.5.9 PRAKTICKA ZKUSENOST S DETSKYMI PROGRAMOVACIMI PROSTREDIMI
Mezi studenty predmétu KVD/ALGV panuje nejvétsi povédomi o programovacim prostiedi
Scratch (20 %) a vyukovém portdlu Code.org (20 %). S prostfedim, které bylo vytvoreno

firmou Microsoft — Kodu se setkalo a prakticky si vyzkouselo 13,3 % respondentl. Se
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starSim prostfedim Karel prisel do kontaktu jeden respondent (6,67 %), stejné tak jako

s prostfedim pro vyvoj her Game Maker Studio (6,67 %).

Oznacte nastroje, s jejichZ pouZitim mate
praktickou zkuSenost.

Game Maker Studio
Kodu
Karel

[
e
e

Scratch | —
.

Code.org

0 0,5 1 1,5 2 2,5 3 3,5

Graf 17: (Charakteristika respondentit) Prakticka zkusenost s détskymi programovacimi prostredimi
Code.org a Scratch patfi v dnesni dobé mezi nejoblibenéjsi prostredi pro zakladni vyuku
programovani, rozvoj logického a algoritmického mysleni. Dalo se tedy predpokladat, Ze si

studenti praci v téchto prostiedi jiz vyzkouseli.

5.5.10 PROBLEMY PRI PROGRAMOVAN(

Tato otazka by méla zodpovédét, co zpuUsobuje studentlm nejvétsi problém pfi
programovani. Jako nejvice problematickd cast studentim pfijde sloZitost syntaxe
programovaciho jazyka (46,7 %). Témér stejny pocet respondentl (40 %) ma pfi
programovani problém s hleddanim chyb jiz v hotovém kdédu. RozloZeni algoritmu na mensi
Casti, tak aby se dal zapsat do programovaciho jazyka, Cini problém 20 % respondent(.
Stejnému poctu respondentll (20 %) déla problém algoritmus vymyslet. 13,3 % student(
pfi programovani délaji problém cykly. Jeden respondent (6,7 %) se obtizné orientuje ve

vyvojovém prostredi. 26,7 % studentl neumi tuto otazku posoudit.
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Co Vam pfi programovani déla nejvétsi
problémy?

Hledani chyb

RozloZeni algoritmu na mensi ¢asti
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Graf 18: (Charakteristika respondentii) Nejcastéjsi problémy pri programovanit
Jako nejcastéjsi problém se jevi slozZitost syntaxe jednotlivych pfikazi programovaciho
jazyka. Proto je vhodné i na vysoké Skole nejdfive pracovat s blokovym programovanim,

nebo volit jazyk, ktery ma syntaxi jednodussi.

5.5.11 JSTE NEBO CHCETE SE STAT UCITELEM/UCITELKOU?
Ve vyzkumném vzorku se nachazi 33,3 % ucitel(l (na ZS 13,3%, na SS 20%). Respondenti,
ktefi se nechtéji stat ucitelem, jsou zastoupeni 40 %. 26,6 % odpovidajicich by chtéli po

absolvovani ucdit na stredni skole.

Jste aktualné ucitelem/ucitelkou informatiky na
ZS nebo SS?

Ne, ale chci u¢it na Z8

Ne, ale chci uéit na S8

Ano, na S

Ne, nechei ucit | —

Ano, na Z8

o
[
N
w
IS
w1
(o)}
~

Graf 19: (Charakteristika respondentii) Zastoupeni ucitelii mezi studenty

Velkym prekvapenim, je Ze nikdo z dotazovanych nehodld ucit na zakladni Skole, toto

rozhodnuti se mize u studentli béhem studia jesté zménit.
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5.6 POSTOJE PRI VSTUPNIM TESTOVANI
V nasledujicich podkapitolach je provedena analyza jednotlivych vyrokd, které byly pro

vstupni testovani pouZity.

5.6.1 OBTZNOST TESTOVE CASTI

Vice nez dvé tretiny respondentl (73,4 %) uvedlo, Ze testové otdzky a ulohy byly pfimérené.

vevys

Otazky a ulohy v testoveé C¢asti byly...

12

10

Velice Jednoduché Primérené Naroéné Velice narocné
jednoduché

Graf 20: (Vstupni postoje) Obtiznost testové casti
Podle postoju studentll byla testovaci ¢ast vhodné pripravena. Otazky, které byly do
testovani zarazeny, se studentim nejevily ani jako velice jednoduché (az trivialni), ani pftilis

obtizné (az témér neresitelné).

5.6.2 POSTOJE PROGRAMOVANI A ALGORITMIZACE
Nejcastéjsi odpovéd (53,4 %) u druhé otazky, ktera testuje postoje studentl je, zZe
nedovedou posoudit, jak se pfi programovani nebo algoritmizaci citi. Na ostatni otdzky

(nejisté, jisté a velice jisté) v prizkumu kladné odpovédél vidy jeden respondent (6,7 %).
JISTE, | J p p Y] p ’
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PFi programovani a algoritmizaci se citim

O B N W »~» U1 O N 0 O

Velice nejisté Nejisté Nedovedu Jisté Velice jisté
posoudit

Graf 21: (Vstupni postoje) Postoje pri programovani a algoritmizaci
Vysokd hodnota u odpovédi ,,nedovedu posoudit” je do zna¢né miry ovlivnéna otdzkou
z nasledujici ¢asti dotazniku (informace o studentovi Graf 11), ze kterého je ndzorné vidét,
e 46,7 % student( na SS programovani ani algoritmizaci neméli. Z toho déivodu je mozné,

Ze se s algoritmizaci a zaklady programovani v kurzu KVD/ALGV setkali poprvé.

5.6.3 STUDENT OBORU INFORMATIKA SE ZAMERENIM NA VZDELAVANI BY MEL SKVELE PROGRAMOVAT

Z nejvétsi Casti (53,4 %) studenti opét odpovidali ¢islem 3 na linedrni stupnici (nedovedu
posoudit). S vyrokem ,,naprosto nesouhlasim” a ,nesouhlasim” se ztotoznila jedna tietina
dotazovanych (33,4 %). Moinost ,souhlasim” a,naprosto souhlasim”“ oznadili dva

respondenti (13,3 %).
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Student oboru Informatika se zamérenim na
vzdélavani by mél umét skvéle programovat.
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Graf 22: (Vstupni postoje) Studenti oboru informatika se zamérenim na vzdélavani by méli umét skvéle programovat

Vétsi ¢ast studentl se priklani k tvrzeni, Ze pro studenty daného oboru neni nutna

programatorska priprava na vyssi Urovni.

5.6.4 JE PROGRAMOVANI PRO STUDENTY NAROCNE?
U ctvrté otdzky urcéené pro zjisténi studentskych postojl se studenti spiSe shoduji na tom,
Ze programovani je velice naroc¢né (souhlasim 33,4 %, naprosto souhlasim 20 %). S tvrzenim

se neztotoZnuje pouze jeden respondent (6,7 %). Nerozhodnych respondentl je 40 %.
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Programovani je pro studenty oboru Informatika
zameérena na vzdélavani velice narocCné.
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Graf 23: (Vstupni postoje) Je programovdani pro studenty naroc¢né?
Studenti pfedmétu KVD/ALGV se priklanéji k tomu, Ze je programovani velice narocné.
Nejvétsi problémy pfi programovani shledavaji ve sloZitosti syntaxe, hledani chyb jiz

v hotovém programu, vymysleni algoritmu a rozloZeni slozitéjSiho algoritmu na mensi ¢asti.

5.6.5 ROZKLADANI{ VELKYCH PROBLEMU NA PODPROBLEMY

Respondenti povaZuji za velice dulezité uméni rozkladat velké problémy na mensi
podproblémy u absolventll stfednich Skol (moZnost ,souhlasim” oznacilo 33,4 %
respondentl a ,haprosto souhlasim” 26,7 % respondent(). 40 % studentl se nedovedlo
rozhodnout ani pro jednu variantu (Graf 16: Pro absolventy SS je diileZité umét rozkladat

velké problémy na podproblémy.).
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Pro absolventy SS je dGleZité umét rozkladat
velké problémy na podproblémy.

Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

Graf 24: (Vstupni postoje) Rozkladani velkych problémii na podproblémy
Z odpovédi mimo jiné vyplyva, Ze studenti hlasici se na VS by tuto schopnost jiz méli

ovladat.

5.6.6 VYTRVALOST STUDENTU
U této otazky se vétSina respondentl shoduje, Ze nejvétsim problémem stredoskolaku je,
Ze nejsou pfi reSeni slozitéjSich probléma vytrvali (,souhlasim® 60 %, ,,naprosto souhlasim®

20 %).

58



VYZKUMNE SETREN(

Nejvét3im problémem absolvent( SS je, Ze nejsou
pfi feseni slozitéjSich problém{ vytrvali.
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Studenti, ktefi se zucastnili vstupniho testovani, se ztotoznili s tim, Ze nejvétSim problémem
po stiedni Skole pro né je vytrvat pri reseni slozZitéjSich problém(. Tato otazka mulze byt

chapana jak ve smyslu uceni se programovat, tak i napt. pfi studiu.

5.6.7 NEJDRIVE ALGORITMIZACE A POTE PROGRAMOVAN(?

Studenti se v této otdzce vyjadfili, Ze je pro né vhodné se nejdfive vénovat algoritmizaci
aaZz poté programovat (moznost ,naprosto souhlasim” oznacilo 40 % respondentu
a moznost ,souhlasim” 20 % respondent(l). Pouze 13,3 % respondentd si mysli, Ze toto

usporadani neni pro studenty vhodné.
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Studenti oboru Informatika se zamérenim na
vzdélavani by se nejdrive méli zabyvat
algoritmizaci a az poté programovat.
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Graf 26: (Vstupni postoje) Nejdrive algoritmizace a poté programovani?
Dle vysledk( z dotazniku je velice vhodné zarazeni predmétu KVD/ALGV do studijniho planu

pred predmeéty, ve kterych se vyucuje programovani.

5.6.8 ALGORITMIZACE NA ZAKLADNI SKOLE

U této otazky se postoje student(l ponékud rozchazeji. Pro vyucovani algoritmizace na ZS
je 20 % respondentd, ktefi oznacili volbu ,,souhlasim® a 26,7 % respondent, ktefi oznacili
volbu ,naprosto souhlasim”. S tvrzenim nesouhlasi 20 % respondentl. Jedna tretina

respondent( situaci neumi posoudit.
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Vyucovat algoritmizaci na zakladni Skole ma

smysl.
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Graf 27: (Vstupni postoje) Algoritmizace na zdkladni Skole
Tato otdzka si kladla za cil zjistit postoje studentlim k vyucovani algoritmizace na zakladni
kole. Pozitivnim zjiténim je, Ze vétdina studentd se k vyucovani algoritmizace na ZS

priklani a chtéli by v této oblasti Zaky vzdélavat.

5.6.9 ALGORITMIZACE A ON-LINE KURZ
Vétsina studentl chape on-line kurz jako pomoc pfi studiu (46,7 % s tvrzenim souhlasi,
33,4 % naprosto souhlasi). On-line kurz jako zbytecnost pfi studiu chape 13,3%

respondenta.
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Pti vyuce algoritmizace mUze pomoci on-line

kurz.
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Graf 28: (Vstupni postoje) Algoritmizace a on-line kurz
V této otdzce, bylo dulezité zjistit, jestli studenti chtéji pfi svém vzdélavani pouzivat ijiné

materidly, mezi které patfi i on-line kurz.

5.7 POSTOJE PRI VYSTUPNIM TESTOVANI
V nasledujicich podkapitolach je provedena analyza jednotlivych vyrokd, které byly pro

vystupni testovani pouzity.

5.7.1 OBTIiZNOST TESTOVE CASTI
Vétsiné respondentll prisly otazky a ulohy v testové ¢asti pfimérené (69 %). Zbylych 31 %

respondentl hodnoti otazky jako narocné.
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Otazky a ulohy v testové Casti byly...
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Graf 29: (Vystupni postoje) Obtiznost testové casti
5.7.2 POSTOJE PROGRAMOVANI A ALGORITMIZACE
U této otazky nejvice respondent(l (38 %) volilo mozZnost 3 na linearni stupnici, tedy Ze stdle
nedovedou posoudit, zda se pfi algoritmizaci citi spiSe jisté nebo nejisté. Nejisté se i po
absolvovani on-line kurzu i predmétu KVD/ALGV citi 31 % respondentl (velice nejisté 15 %

respondent(). Jisté se citi 15 % respondent.
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PFi programovani a algoritmizaci se citim
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Graf 30 (Vystupni postoje) Postoje pri programovani a algoritmizaci
5.7.3 STUDENT OBORU INFORMATIKA SE ZAMEREN(M NA VZDELAVANI BY MEL SKVELE PROGRAMOVAT
U této otadzky nejéastéji odpovidali studenti moZnosti ,nedovedu posoudit” (62 %).
S tvrzenim souhlasi 23 % respondentU a proti tvrzeni 15 % respondentt (7,5 % nesouhlasi

a 7,5 % naprosto nesoubhlasi).

Student oboru Informatika se zamérenim na
vzdélavani by mél umét skvéle programovat.
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Graf 31: (Vystupni postoje) Studenti oboru informatika se zamérenim na vzdélavani by méli umét skvéle programovat
5.7.4 JE PROGRAMOVANI PRO STUDENTY NAROCNE?
Respondentli, ktefi vyrok nedovedou posoudit je 46 %. Stvrzenim souhlasi 46 %

respondentl (8 % naprosto souhlasi). Pouze jeden respondent (8 %) s tvrzenim nesoubhlasi.
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Programovani je pro studenty oboru Informatika
zamérena na vzdélavani velice narocné.
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Graf 32: (Vystupni postoje) Je programovani pro studenty nérocné?
5.7.5 ROZKLADANI VELKYCH PROBLEMU NA PODPROBLEMY
Vétsi ¢ast respondentl (77 %) se pfiklani ktomu, Ze rozklddani velkych problémU na
podproblémy je pro absolventy velice dllezité (54 % Naprosto souhlasi, 23 % souhlasi).

Pouze jeden respondent nesouhlasi.

Pro absolventy SS je dUleZité umét rozkladat velké
problémy na podproblémy.

8
7
6
5
4
3
2
1 _
. ]
Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

Graf 33: (Vystupni postoje) Rozkladdni velkych problémii na podproblémy
5.7.6  VYTRVALOST STUDENTU
Nejvice respondentl (46 %) oznacilo moznost ,souhlasim®. Dale 23 % studentl uvadi, Ze
s vyrokem naprosto souhlasi, stejny pocet studentl se pak nepfiklonil ani kjedné

z nabizenych variant. Pouze 1 respondent s timto tvrzenim nesouhlasi.
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Nejvét3im problémem absolvent( SS je, Ze nejsou

Ve V_ v ’

pfi feseni slozitéjSich problém{ vytrvali.
7
6
5
4
3
2
1
: ]
Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

vvvvvv

5.7.7 NEJDRIVE ALGORITMIZACE A POTE PROGRAMOVAN(?
Nejvice respondent( se s timto tvrzenim ztotoZriuje (naprosto souhlasim 46 % a souhlasim
15 %). Na druhé strané studentd, ktefi s timto vyrokem nesouhlasi ¢i naprosto nesouhlasi,

se v Setfeni nachazi 31 % (naprosto nesouhlasi 1 respondent).

Studenti oboru Informatika se zamérenim na
vzdélavani by se nejdrive méli zabyvat
algoritmizaci a az poté programovat.

7
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4
3
2
1 -
, 1R ]
Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

Graf 35: (Vystupni postoje) NejdFive algoritmizace a poté programovaini?
5.7.8 ALGORITMIZACE NA ZAKLADNI SKOLE
S nazorem, Ze vyucovat algoritmizaci na zdkladni Skole ma smysl souhlasi 62 % respondentt
(46 % naprosto souhlasim a 15 % souhlasi). Odpovéd’ ,nedovedu posoudit” oznacilo 31 %

respondentll. Pouze 1 respondent s tvrzenim nesouhlasi.
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Vyucovat algoritmizaci na zakladni Skole ma
smysl.

1 L]
0
Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

Graf 36. (Vystupni postoje) Algoritmizace na zdkladni skole
5.7.9 ALGORITMIZACE A ON-LINE KURZ
Pouze jeden respondent s tvrzenim nesouhlasi a jeden situaci nedovede posoudit. Zbytek

respondentl s tvrzenim souhlasi (46 % souhlasim, 38 % naprosto souhlasim).

Pti vyuce algoritmizace mUze pomoci on-line

kurz.
7
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2
1
. H
Naprosto Nesouhlasim Nedovedu Souhlasim Naprosto
nesouhlasim posoudit souhlasim

Graf 37: (Vystupni postoje) Algoritmizace a on-line kurz

5.8POROVNANI VSTUPNICH A VYSTUPNICH POSTOJU STUDENTU
V této podkapitole je uvedeno porovnani zmén v postojové roviné studentl pred a po

absolvovani kurzu.
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Mezi vstupnimi a vystupnimi postoji studentl nejsou tak markantni rozdily, vétSinou se
jednd pouze o jemné nuance. Proto vtomto porovnani budou uvedeny pouze vyroky,

u kterych je prokazatelnd zména.

Vyrok: Pro absolventy SS je dileZité umét rozkladat velké problémy na podproblémy.

Tabulka 10: Porovnani postojui 1

Naprosto Nedovedu Naprosto
Nesouhlasim Souhlasim
nesouhlasim posoudit souhlasim
Vstupni
0% 0% 40 % 33% 27 %
postoje
Vystupni
0% 8% 15 % 23 % 54 %
postoje

Z tabulky je patrné, Ze po absolvovani kurzu s vyrokem naprosto souhlasi o polovinu vice

respondent(. Je tedy mozné, Ze se studenti béhem svého studia s vétSimi problémy setkali

a vztahuji tak tento vyrok na sebe.

Vyrok: Vyucovat algoritmizaci na zakladni skole ma smysl.

Tabulka 11: Porovnani postojii 2

Naprosto Nedovedu Naprosto
Nesouhlasim Souhlasim
nesouhlasim posoudit souhlasim
Vstupni
0% 20 % 33% 20% 27 %
postoje
Vystupni
0% 8% 31% 15% 46 %
postoje

Po absolvovani kurzu KVD/ALGV se pocet respondentd, ktefi jsou naprosto presvédceni
o tom, Ze vyucovat algoritmizaci na zakladni skole, ma smysl vzrostl o0 19 %, zdrovern o 12 %
klesl pocet respondent(li, ktefi stimto vyrokem nesouhlasi. Tento posun v postojich

studentl pravdépodobné prinesl obsah e-kurzu a predmétu ALGV.
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U ostatnich vyroku jsou vysledky témér shodné.

5.9VSTUPNI ZNALOSTI A DOVEDNOSTI

Cilem této kapitoly je predstavit otazky, které byly pouZity pfi vstupnim testovani studentt

a tyto otdzky vyhodnotit.

U kazdé otazky je vypsané zadani, ilustracni obrazek (pokud je dostupny), typ otdzky,
spravna odpovéd, popis feseni ulohy, poZadavky na predchozi znalosti studentd

a vyhodnoceni Uspésnosti studentd.

5.9.1 CELKOVE VYHODNOCENI TESTU
Zastoupeni respondent(, ktefi v testové ¢asti dosahli minima (4 body) bylo 13 %. Stejny
procentualni vzorek respondentl dosdhl maxima (8 bodl). Sedm bodl ziskalo 33 %

respondent(l. Sest bod pak ziskalo 40 % respondent(i. Bodovy priimér byl 6,33 bodu.

Pocet ziskanych bod(

N

w

N

[ERN

8b 7b 6b 4b

Graf 38: (Vstupni znalosti) Pocet ziskanych bodii

5.9.2 OTAZKA 1 (UPRAVENA Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: Podle vzoru zjistéte, které pismeno je popsano nasledujicimi Cisly (zadani).
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. 0.5
Vzor: o'y 2

2,12
2. 1.2
2,12

Zadani: 0,1,3,1
1,1,1,1,1
2,1,2
1,1,0,1.1
0,1,3,1
Obrazek 15: Zadani ulohy 1

Typ otazky: otdzka se stru¢nou odpovédi
Spravna odpovéd: x, X

Popis ulohy: V této uloze je dulezité, aby si studenti (podle vzoru) uvédomili vztah ¢ernych
a bilych bodu, pomoci ¢iselného vyjadreni. V tomto pripadé vidy prvni Cislo udava pocet

bilych bod(, nasledované poctem cernych bodd.

Pfedchozi znalosti student(: Ne, studenti mohou spravné odpovédét bez pouziti znalosti

z predchoziho studia.
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Uspé3nost studenta:

Zjistéte pismeno

m X (spravna odpovéd) = Nezodpovézeno K

Graf 39: (Vstupni znalosti) Otdzka 1

S touto ulohou studenti neméli vétsi problémy, 73,4 % studentl odpovédélo spravné.
Pouze ve dvou (13,3 %) pfipadech doslo k zaméné pismena X za K. Dva respondenti (13,3 %)

na otdzku neodpovédéli.

5.9.3 OTAzKA 2 (CERPANA Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: V bunce C2 je napsan vzorec. Jestlize zkopirujeme tuto buitkku do buniky D3,
jake cislo bude v buiice D3?
v e =A1+2°3ES3T
A | B cC | D
1 5

1
| 2| 3 o 59!
3 4 2

Obrazek 16: Zadani ulohy 2

Typ otdzky: jedna odpovéd
Moznosti: 69; 71; 73; Nelze urcit
Spravna odpovéd: 71

Popis ulohy: PFi feSeni této ulohy potrebuji studenti ovladat zaklady prace v kancelarském
baliku MS Office, v aplikaci Excel. Po prostudovani vzorce avyhodnoceni absolutnich

a relativnich odkaz( je patrné, Ze po zkopirovani buriky se zméni Al na B2 (relativni odkaz)
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a odkaz zadany absolutné zlstane po zkopirovani buriky stejny. Tedy jedind zména

probéhne v pficitani buriky B2, kterd je v naSem ptipadé 3.

Predchozi znalosti studentl: Ano, nutnd znalost absolutnich a relativnich odkazt v aplikaci

MS Excel.

s

Uspésnost student(:

MS Excel
8
7
6
5
4
3
2
1
. -
71 (spravna odpovéd) Nelze urcit

Graf 40: (Vstupni znalosti) Otazka 2

Spravnou odpovéd' u této otazky zvolilo 46,7 % respondentl. Problémem, ktery pfi reseni
této ulohy mohl nastat, byla neznalost absolutniho a relativniho odkazovani v prostfedi MS

Excel.

5.9.4 OTAzKA 3 (CERPANA Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy:
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Nastroj Plechovka v bitmapovém grafickém
editoru pracuje tak, ze vybarvi celou
jednobarevnou plosku, do které klikneme
(viz obrazky vpravo). ¢
Petr ma vlajku Filipin (dole) a chce ji

piebarvit na viajku Ceskeé republiky. Miize
pouzit nastroj Plechovka a nastroj pro vybér
barvy, zadny jiny.

Kolik nejméné pouziti nastroje Plechovka staci k prebarveni?

Poznamka: Pocita se kazdé kliknuti do obrazku pfi zapnutém nastroji Plechovka.

> | ==

Obrazek 17: Zadani vilohy 3

Typ otdzky: jedna odpovéd
Moznosti: 3; 12; 7; 6
Spravna odpovéd: 3

Popis ulohy: V této uUloze je nutné, aby si studenti uvédomili, jak jednoduchy nastroj
Plechovka funguje, a optimalizovali své plvodni feseni. Student by si mél uvédomit, ze
vSechny znaky vlajky Filipin na bilém podkladu jsou ve stejné barvé, proto tedy staci vyplnit
bily podklad Zluté, nasledné prebarvit modry podklad vlajky na bilou a nasledné vznikly

Zluty trojuhelnik na modrou.

Pfedchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou spravné odpovédét bez pouziti znalosti

z predchoziho studia. VSechny dulezZité informace studenti naleznou v zadani ulohy.
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Uspé3nost studenta:

Prebarveni vlajky

H

w

N

[N

3 (spravna odpovéd) 6 7 12

Graf 41: (Vstupni znalosti) Otdzka 3
Na tuto otazku spravné odpovédélo 7 respondentl (46,7 %). Jedna tretina respondent
vybralo odpovéd' 6, i presto, Ze na 6 tahl neni mozné vlajku podle zadani prebarvit. Tfi
respondenti oznacili nutny pocet taht Cislem 7, prebarveni vlajky je na takovyto pocet tahl

mozny, jen neni nejkratsi.

5.9.5 OTAzKA 4 (CERPANA Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: Jakych hodnot budou nabyvat vystupy X aY? P=0 (VYP) Q=1 (ZAP) aR=1
(ZAP), kdyz plati: NE (NOT) - Kdyz je vstup ZAP, vystup je VYP, KdyzZ je vstup VYP, vystup je
ZAP; NEBO (OR) - Vystup je ZAP kromé pfripadu, kdy oba vstupy jsou VYP; A (AND) - Vystup
je ZAP, pouze pokud oba vstupy jsou ZAP.

Obrazek 18: Zadani ulohy 4

Typ otdzky: jedna odpovéd
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Moznosti: X=VYP (0); Y=VYP (0); X=ZAP (1); Y=ZAP (1); X=ZAP (1); Y=VYP (0); X=VYP (0); Y=
ZAP (1)

Sprdvna odpovéd: X=VYP (0); Y= ZAP (1)

Popis ulohy: V této uloze byl zaddn jednoduchy logicky obvod, véetné vysvétleni, jak
jednotlivé logické cleny obvodu pracuji. Studentim bez predchozi znalosti logickych
obvod( stacilo pouze sledovat navod, podle kterého by méli byt schopni zjistit vystupy X

ay.

Predchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou spravné odpovédét bez pouziti znalosti

z predchoziho studia. VSechny dllezZité informace studenti naleznou v zadani ulohy.

s

Uspésnost student(:

Logicky obvod

4 I I
0 I l

X=VYP (0); Y= ZAP (1) X=ZAP (1); Y=ZAP (1) X=VYP (0); Y=VYP (0) X=ZAP (1); Y=VYP (0)
(spravné)

w

N

[ERN

Graf 42: (Vstupni znalosti) Otazka 4
Tato otdzka ipres napovédu vzaddni byla pro studenty ofiskem. Spravnou odpovéd
u Ctvrté otdzky vybralo pouze 40 % student(. Tato otazka ma jednu z nejhorsich Uspésnosti

v celém testu.

5.9.6 OTAZKA 5 (CERPANA Z IBOBR.CZ)
Zadani ulohy: Jaké Cislo bude u kfizovatky oznacené pismenem E? (VSechny cyklostezky

jsou pouze jednosmérné.)
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Obrazek 19: Zadani vilohy 5

Typ otazky: jedna odpovéd
Moznosti: 32; 34; 35; 44
Sprdvna odpovéd: 34

Popis ulohy: Studenti potfebuji odpozorovat pravidla, podle kterych se ¢isla na papirech
u kazdé krizovatky chovaji (nejkrat$i mozna cesta). Na kfizovatku E je moino dojet

z kfizovatek C, F nebo G. Nejkratsi vzdalenost je tedy 32 + 2, 34 je tedy spravna odpovéd.

Pfedchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou sprdvné odpovédét bez pouziti znalosti

z predchoziho studia. VSechny dulezité informace studenti naleznou v zadani ulohy.
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Uspé3nost studenta:

Krizovatky

34 (spravna odpovéd) Nevyplnéno

H

w

N

[N

Graf 43: (Vstupni znalosti) Otazka 5

V této otadzce bylo 46,7 % Uspésnych studentl. Dva respondenti (13,3 %) na otazku vibec

neodpovédéli.

5.9.7 OTAZKA 6 (ZDROJ VLASTNI)

Zadani ulohy: Jednad se o algoritmus?

[ Start algoritmu ]

Zobraza

Ne

E Ano
[ Konec algoritmu ]

Obrazek 20: Zadani vilohy 6
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Typ otdzky: jedna odpovéd

MozZnosti: Ano. Je zapsan vyvojovym diagramem; Ano. Je zapsan vyvojovym diagramem
a neni zde porusena zadna zdkladni vlastnost algoritmu; Ne. Je poruSena zakladni vlastnost

algoritmu (konecnost); Ne. Algoritmus mUZe byt reprezentovan pouze slovnim popisem.
Sprdvna odpovéd: Ne. Je porusena zakladni vlastnost algoritmu (konecnost).

Popis ulohy: V této uloze byl zadan jednoduchy vyvojovy diagram, u kterého méli studenti
urcit, zda byla porusena jedna ze zakladnich vlastnosti algoritmu. V tomto pfipadé byla
porusena konecnost algoritmu (postupnym pficitanim cisla 3 nikdy nem(ze byt vysledek

31).

Predchozi znalosti student(: Ano, pro spravné vyreseni ulohy je nutné, aby studenti znali

zakladni vlastnosti algoritma.

Uspé3nost studenta:

Jedna se o algoritmus?

N

w

N

[ERN

Ne - porusena Ano je zapsan Ano - neni porusena Nevyplnéno
konecnost (spravné) vyvojovym vlastnost
diagramem

Graf 44: (Vstupni znalosti) Otdzka 6
Spravnou odpovéd zvolilo 40 % respondentll. DalSich 27 % respondentl odpovédélo, Ze se
o algoritmus jednd, protoZe je zapsany vyvojovym diagramem. DalSich 27 % respondentl
odpovédélo, Ze se jednd o algoritmus a Ze nebyla porusena Zadna zakladni vlastnost. Jeden

respondent na otazku neodpovédél.

5.9.8 OTAZKA 7 (ZDROI VLASTNI)

Zadani ulohy: MUzZeme postup pro uvareni dobrého ¢aje povaZovat za algoritmus?
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Typ otazky: ano/ne
Spravna odpovéd: ano

Popis ulohy: Tato prlizkumnd otazka je zarazena v testu proto, abychom pochopili, co
studenti chdpou pod pojmem algoritmus, zda si pod tim predstavi spiSe pracovni postup,

nebo pracovni postup zpracovavany pocitacem.

Pfedchozi znalosti studentl: Ano, pro spravné vyreseni uUlohy je nutné, aby studenti znali

zakladni vlastnosti algoritm.

Uspédnost studenta:

Uvareni Caje - algoritmus

= Ano = Ne

Graf 45: (Vstupni znalosti) Otazka 7

Témér vsichni respondenti (93 %) povaZuji postup pro uvareni ¢aje za algoritmus. Pouze

jeden respondent oznacil moznost ne.

5.9.9 OTAzKA 8 (ZDROI VLASTNI)

Zadani ulohy: Jaké 3 druhy cykll rozezndvame?
Typ otdzky: stru¢nd odpovéd

Spravna odpovéd: Cyklus s podminkou na zacéatku, cyklus s podminkou na konci, cyklus

s pevnym poctem opakovani.

Popis ulohy: Jedna ze znalostnich odpovédi, kdy sprdvnou odpovéd budou znat prevainé

studenti, ktefi se jiz ve svém Zivoté setkali s programovanim nebo algoritmizaci.

79



VYZKUMNE SETREN(

Pfedchozi znalosti studentl: Ano, pro sprdvné zodpovézeni otazky je nezbytnd znalost

zakladll programovani nebo algoritmizace.

Uspé3nost studenta:

Cykly
9
8
7
6
5
4
3
2
1 n
0

Kompletni vyjmenovani Alespon 2 Nevyplnéno

Graf 46: (Vstupni znalosti) Otazka 8
Vsechny typy cykll spravné vyjmenovalo 33 % respondentll, 13 % respondentd spravné
uvedlo 2 typy cykld. Zbylych 53 % studentl neodpovédélo. Tato otazka byla pro studenty
velice obtizna ato nejspiSe ztoho dlivodu, Ze pro spravné zodpovézeni byly potreba

predchozi znalosti a také proto, Ze se jednalo o otazku s otevienou odpovédi.

5.9.10 OTAZKA 9 (ZDROJ VLASTNI)

Zadani ulohy: Co bude vystupem tohoto jednoduchého programu?
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Zapne mod kresleni

dopfedu o krokd = A
L Kro reprezentuji pocet pixelu
' otoEseonstupﬁﬁ IR i P

Obrazek 21: Zadani vilohy 9
Typ otdzky: jedna odpovéd
Moznosti: Kruznice; Obdélnik; Ctverec; Sestitihelnik
Spravna odpovéd: Ctverec
Popis ulohy: Uvodni uloha, kterd zarover studentdim slouZi jako sezndmeni s blokovym
programovanim v prostiedi Scratch. V programu je nejdfive blok pro skryti postavy,
nasledné blok, ktery zapne mdd kresleni. Na tyto bloky je napojeny cyklus s pevnym poétem

opakovani (4), ve kterém jsou umistény dva bloky (dopfedu o 100 krokd a otoc se vpravo

0 90 stupna).

Pfedchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou spravné odpovéd bez pouziti znalosti

z predchoziho studia. VSechny dulezZité informace studenti naleznou v zadani ulohy.
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Uspé3nost studenta:

Scratch 1

u Ctverec (spravna odpovéd)  m Sestithelnik = Obdélnik  m KruZnice

Graf 47: (Vstupni znalosti) Otazka 9

Jednoduchd otazka, kterd studentim nedélala zadné problémy. VsSichni studenti
odpovédéli spravné.

5.9.11 OTAzKA 10 (zDROJ VLASTNI)

Yams

Zadani ulohy: Co bude vystupem tohoto jednoduchého programu?

po kiiknuti na

pEre vypni

pero zapni
nastav x
opakuj dokud nenastane dotykas se okraj 7

dopredu o x  kroki

b
otef se o (4 D stupiii
b

zmen barvua pera nn

Obrazek 22: Zadani uilohy 10

Typ otdzky: jedna odpovéd
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Moznosti: Pythagorav strom; Spirdla; Kruznice; Velké mnozstvi ¢tvercq, které dohromady

vypadaji jako diamant
Spravna odpovéd: Spirdla

Popis ulohy: SloZitéjsi uloha z prostfedi blokového programovani v prostfedi Scratch.
V programu nejdfive nalezneme bloky pro inicializaci Zelvi grafiky (skryj se, smaz, pero
vypni, sko¢ na pozici x: 0 ay: 0, pero zapni, nastav x na 0) a cyklus pro vykresleni spirdly
(cyklus s podminkou na zacdtku), ktery skonci, az kdyz se Sprite dotkne okraje obrazovky.
V této uloze je také zahrnuta prace s proménnou x, kterd se v téle cyklu inkrementuje vzdy
0 0,05. V programu je také zahrnuta zména barvy pera (pfi kazdém prichodu se zméni

barva pera o 1).

Pfedchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou sprdvné odpovédét bez pouziti znalosti

z predchoziho studia. VSechny dulezZité informace studenti naleznou v zadani ulohy.

Uspésnost studentd:

Scratch 2
12
10
8
6
4
2 . .
0 N
Spirala (spravna Kruznice Velké mnozstvi Pythagor(v strom
odpovéd) Ctverct

Graf 48: (Vstupni znalosti) Otazka 10
Ani s dalSi otazkou z prostfedi Scratch studenti neméli vétsi problémy. Dvé tretiny
respondentl odpovédély na otazku spravné. 13 % respondentll vybralo mozZnost kruznice
a stejny pocet respondentl vybral moznost ,velké mnozstvi ¢tvercd”. Pythagor(v strom

zvolil jeden respondent.
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5.9.12 OTAzKA 11 (ZDROJ VLASTNI)

Zadani Glohy: Vyberte spravné fesent, které vykresli ¢tyfi ¢tverce tak, jak je vidét na
obrazku.

Obrazek 23: Zadani ulohy 11

Typ otdzky: jedna odpovéd

Moznosti:

pero zapni
opakuj € krat
otof se o (N €5 stupid
opakuj @ kit
dopiedu o ) krokd
'otoE se o (0 € stupia

otoé se o (N m stupid
opakus @ keat
dopredu o €LY krokd
'otO(“ se o (0 @ stupnd

oto€ se o (N € stupia

otof se o (N € stupiia
dopredu o €T krokd ’ dopiedu o €YY krokd
.otoc" se o (W €D stupid t otof se o (N €O stupinds
‘ dopredu o m krokd

Obrazek 24: Moznosti ulohy 11
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Spravna odpovéd:

oto se o (" € stupiia

dopredu o kroki
1

otof se o (4 € stupiia
— a

R

Obrizek 25: Reseni iilohy 11
Popis ulohy: Tato uloha je také zamérena na blokové programovani v prostredi Scratch.
Zvlastnost této ulohy je v tom, Ze studenti rozhoduji, ktery blok programu vykresli obrazec,
ktery je v zaddani. Pro ziskadni sprdvného reseni si studenti musi uvédomit, jak pracuji dva
vnorené cykly.

Pfedchozi znalosti studentl: Ne, studenti mohou spravné odpovéd bez pouziti znalosti

Y

z predchoziho studia. VSechny dulezZité informace studenti naleznou v zadani ulohy.

Uspésnost studentd:

Scratch 3

14
12

10

0 . [

MozZnost 1 (spravna MozZnost 2 MoZnost 3 MozZnost 4
odpovéd)

Graf 49: (Vstupni znalosti) Otdzka 11

Ani tato tloha pro studenty nebyla obtizna. Spravné odpoveédeli témér vSichni respondenti.
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5.9.13 OTAzKA 12 (zDROJ VLASTNI)
Zadani ulohy: Podivejte se na video a odpovézte na nasledujici otazku. Urcete, ktery typ

algoritmu fazeni je ve videu prezentovan.

Typ otazky: jedna odpovéd

Moznosti: Quick sort; Bubble sort; Shell sort; Selection sort
Spravna odpovéd: Bubble sort

Popis ulohy: V této uloze maji studenti za ukol shlédnout video a poté podle svych

predchozich znalosti posoudit, jaky algoritmus fazeni je na videu prezentovan.

Pfedchozi znalosti studentl: Ano, pro spravné zodpovézeni otdzky je nezbytné orientovat

se v problematice radicich algoritma.

Uspésnost studentd:

Algoritmy razeni

Bubble sort Selection sort Quick sort Nevyplnéno

w

N

[

Graf 50: (Vstupni znalosti) Otazka 12

Na tuto otdzku spravné odpovédélo 54 % respondenta.

5.10 VYSTUPN{ ZNALOSTI A DOVEDNOST!

Ve vystupnim dotazniku bylo pouzito nékolik otazek ze vstupniho dotazniku (jmenovité: 3,
5, 8, 12) pro pfimé porovnani. U nékolika otazek byly upraveny hodnoty (jmenovité: 1, 2,

4,6,7,9,10,11).
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Cilem této kapitoly je predstavit otazky, které byly pouzity pfi vystupnim testovani student(

a tyto otazky vyhodnotit.

5.10.1 CELKOVE VYHODNOCEN( TESTU

Zastoupeni respondent(, které v testové Casti dosahlo minima (4 body) bylo 8 %. Stejny
procentudlni vzorek respondentli dosahl maxima (12 bodud). Deset bodl ziskalo 15 %
respondentl. Osm bod( pak ziskalo 31 % respondentl. Na hranici sedmi bod(i dosahlo

23 % respondentd. Sest bod(i ziskalo 15 % respondentd. Bodovy primér byl 7,77 bodu.
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Pocet ziskanych bod

0 l I I I I l
12b 10b 8b 7b 6b 4b

Graf 51: (Vystupni znalosti) Pocet ziskanych bodii

N

=

5.10.2 OTAzKA 1 (UPRAVENO Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: Podle vzoru zjistéte, které pismeno je popsano nasledujicimi Cisly (zadani).

Vzor:

Zadani: 01211
0,1,0,1,2

0,23
0,1,0,1,2
0,1,2,1,1

Obrazek 26: Zadani uilohy 1 - Vystup

Typ otdzky: stru¢nd odpoveéd

Spravna odpovéd: K

Popis ulohy: viz kapitola 5.9

Pfedchozi znalosti studentd: viz kapitola 5.9

Uspésnost studentd:
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Zjistéte pismeno
12

10

K (spréavna odpovéd) Nevyplnéno

Graf 52: (Vystupni znalosti) Otdazka 1

Studenti odpovidali ve vétsiné pripadl (85 %) spravné. Pouze jeden respondent otazku

nevyplnil a jeden jako spravnou odpovéd napsal R.

5.10.3 OTAZKA 2 (UPRAVENO Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: V burice C2 je napsan vzorec. Jestlize zkopirujeme tuto buriku do bunky D3,

jaké Cislo bude v burice D3?

2 - 5 =A1+2*SES20
A | B | C
1 - 2 5
2 | 3 4 __70|
3 8 4 T
4

Obrazek 27: Zadani ulohy 2 - Vystup

Typ otazky: jedna odpovéd
Moznosti: 72; 71; 69; Nelze uréit
Spravna odpovéd: 72

Popis Ulohy: viz kapitola 5.9

Pfedchozi znalosti studentd: viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

MS Excel

00

= 72 (spravnd odpovéd) = Nelze urdit 71 =69

Graf 53: (Vystupni znalosti) Otdazka 2
| u této otazky dosahli studenti velice dobrych vysledkt (85 % odpovidalo spravné). Pouze

dva respondenti vybrali odpovéd ,nelze urcit”.

5.10.4 OTAzKA 3 (CERPANA Z IBOBR.CZ)

Stejné zadani viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

Prebarveni vlajky

3 (spravna odpovéd) 6 7 12

O B N W H» U1 O N 00

Graf 54: (Vystupni znalosti) Otdazka 3
O néco madlo hlife, nez v predchozich dvou otazkach si studenti vedli u této otazky.
Spravnou odpovéd' v tomto pripadé volilo 62 % respondentl. DalSich 31 % volilo moznost

6. Jeden respondent zvolil moznost 7.

5.10.5 OTAZKA 4 (UPRAVENA Z IBOBR.CZ)

Zadani ulohy: Jakych hodnot budou nabyvat vystupy X a Y? P=0 (VYP) Q=1 (ZAP) a R=0 (VYP)
pokud plati: NE (NOT) - KdyzZ je vstup ZAP, vystup je VYP, Kdyz je vstup VYP, vystup je ZAP;
NEBO (OR) - Vystup je ZAP kromé pfipadu, kdy oba vstupy jsou VYP; A (AND) - Vystup je
ZAP, pouze pokud oba vstupy jsou ZAP.
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Obrazek 28: Zadani uilohy 4 - Vystup

Typ otazky: jedna odpovéd

Moznosti: X=VYP (0); Y=VYP (0); X=ZAP (1); Y=ZAP (1); X=ZAP (1); Y=VYP (0); X=VYP (0); Y=
ZAP (1)

Spravna odpovéd: X=VYP (0); Y= ZAP (1)
Popis ulohy: viz kapitola 5.9

Predchozi znalosti student(: viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

Logicky obvod

»

w

N

[N

X=VYP (0); Y= ZAP (1) X=ZAP (1); Y=ZAP (1) X=ZAP (1); Y=VYP (0) X=VYP (0); Y=VYP (0)
(spravna odpovéd)

Graf 55 (Vystupni znalosti) Otazka 4
Obdobna otazka pfi vstupnim testovani délala studentim veliky problém. | modifikovana

uloha byla pro studenty ofiSkem. Spravné odpovédélo pouze 38 % respondentd.

5.10.6 OTAZKA 5 (CERPANO Z IBOBR.CZ)

Stejné zadani viz kapitola 5.9

-

Uspésnost student(:

Kfizovatky
6
5
4
3
2
1
o N
34 (spravna odpovéd) Nezodpovézeno

Graf 56: (Vystupni znalosti) Otdazka 5
V této uloze, studenti dosahli o poznani horsSich vysledk(i neZ pfi vstupnim testovani.

Spravnou odpovéd oznacilo pouze 31 % respondentd.
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5.10.7 OTAzKA 6 (VLASTNI ZADANI)

Zadani ulohy: Jedna se o algoritmus?

—® Start algoritmu

|

Madti a

YT

a=a+h

Obrazek 29: Zadani ulohy 6 - Vystup

Typ otdzky: jedna odpovéd

Moznosti: Ano. Je zapsan vyvojovym diagramem; Ano. Je zapsan vyvojovym diagramem
a neni zde porusena zadna zakladni vlastnost algoritmu; Ne. Je poruSena zakladni vlastnost

algoritmu; Ne. Algoritmus mUze byt reprezentovan pouze strukturogramem.
Spravna odpovéd Ne. Je porusena zakladni vlastnost algoritmu.
Popis ulohy: viz kapitola 5.9

Predchozi znalosti student(: viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

Jedna se o algoritmus?
12
10

Graf 57: (Vystupni znalosti) Otdazka 6

Vétsina studentl na tuto otazku odpovédéla spravné (85 %). Pouze dva studenti odpovidali

nespravneé.

5.10.8 OTAZKA 7 (ZDROJ VLASTNI)

Zadani Ulohy: MlzZeme postup pro uvareni dobrého ¢aje povazovat za algoritmus?

Moznosti: Ano. Ale pouze za predpokladu, Ze algoritmus zpracovava ¢lovék; Ne. Popis je
prilis obecny; Ano. Za kazdych okolnosti; Ne. Zapsani algoritmu neni pfipustné slovnim
vyjadrenim.

Spravna odpovéd: Ano. Ale pouze za predpokladu, Ze algoritmus zpracovava ¢lovék.

Popis ulohy: viz kapitola 5.9

Predchozi znalosti student(: viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

v s

Uvareni Caje - rozsSirené

7
6
5
4
3
2
1 .
. ]
Ano. Ale pouze za Ne. Popis je pfilis Ano. Za kazdych  Ne. Zapsani algoritmu
predpokladu, Ze obecny. okolnosti. neni pripustné
algoritmus slovnim vyjadrenim.
zpracovava ¢lovék
(spravné)

Graf 58: (Vystupni znalosti) Otdzka 7
Modifikovana otdzka, kterd pfimo vychdazela z prvni kapitoly kurzu, nedopadla Uplné dle
oCekdvani. Spravnou odpovéd zvolilo pouze 31 % respondent(l. Nejvice respondentd (46 %)
volilo odpovéd’ ,,Ano. Za kazdych okolnosti.“ bohuzZel tato odpovéd nemdize byt brana za

spravnou, protoze pocitac by algoritmu pro uvareni ¢aje nerozumél.

5.10.9 OTAZzKA 8 (ZDROJ VLASTNI)

Stejné zadani viz kapitola 5.9
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Uspé3nost studenta:

Cykly

Spravné zodpovézeno Castecné Nevyplnéno

Graf 59: (Vystupni znalosti) Otdazka 8

uved| dva typy cyklG. 54 % studentl otazku nevyplnilo.

5.10.10 OTAZKA 9 (ZDROJ VLASTNI)
Zadani ulohy: Jednou ze zakladnich vlastnosti algoritmu je determinovanost — vyberte

vhodnou definici.

Moznosti: Algoritmus je slozeny zkonecného poctu jednoduchych, snadno
realizovatelnych Cinnosti, které jsou oznacené jako kroky; Po kazdém kroku lze urdit, zda
popisovany proces skoncil, pokud neskoncil, musi byt definovano, kterym krokem se ma
pokracovat; Algoritmus musi vzdy skoncit (v ¢ase, kdy nam je vysledek jesté uzitecny);

Algoritmus muizZzeme poutZit k feSeni celé skupiny podobnych uloh.

Spravna odpovéd: Po kazidém kroku lze uréit, zda popisovany proces skoncil, pokud

neskondil, musi byt definovano, kterym krokem se ma pokracovat.

Popis ulohy: Znalostni uloha, ve které maji studenti vybrat spravnou definici zakladni

vlastnosti algoritmu.

Predchozi znalosti studentll: Ano, pro spravné vyreseni ulohy je nutné, aby studenti znali

zakladni vlastnosti algoritm.
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Uspé3nost studenta:

Zakladni vlastnost algoritmu

12
10
8
6
4
2
; O L
Spravna odpoveéd Algoritmus musi vidy  Algoritmus je sloZzenyz  Algoritmus mdzZeme
skoncit (v Case, kdy nam  konec¢ného poctu pouzit kieseni celé
je vysledek jesté jednoduchych, snadno skupiny podobnychuloh.
uzitecny) realizovatelnych

¢innosti, které jsou
oznacené jako kroky.

Graf 60. (Vystupni znalosti) Otdazka 9

Odpovéd: ,Po kazdém kroku lze urcit, zda popisovany proces skoncil, pokud neskoncil, musi
byt definovano, kterym krokem se ma pokracovat,” volila vétSina respondentl (77 %).

Zbylych 23 % studentl odpovédélo Spatné.

5.10.11 OTAzKA 10 (ZDROJ VLASTN()

s

Zadani ulohy: Co bude vystupem tohoto jednoduchého programu?

po kiiknuti na

pero zapni
opakuj krat

-..ntn-:" sa o (4 'n stupnd
r dopredu o n kroki

Obrazek 30: Zadani wlohy 10 - Vystup

Typ otazky: jedna odpovéd

MozZnosti: 360 ¢tvercll; KruZznice; Jeden Etverec s délkou strany 360; Sestidhelnik
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Spravna odpovéd: Kruznice

Popis ulohy: viz kapitola 5.9

Pfedchozi znalosti studentu: viz kapitola 5.9
Uspésnost studentd:

Scratch 1

12

10

: H =

Kruznice Sestithelnik Jeden cCtverec s 360 Ctvercu
délkou strany360

Graf 61: (Vystupni znalosti) Otdazka 10
Ukoly z vyvojového prostiedi Scratch studentdim nedélaly problémy ani pfi vstupnim

testovani. Zde volilo spravnou odpovéd 77 % respondent.

5.10.12 OTAZzKA 11 (ZDROJ VLASTN()

Zadani ulohy: Co bude vystupem tohoto jednoduchého programu?
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po kiiknuti na

pero zapni

opakuj €1 krat

" dopredu o €9 kroki
|3

otof se o (4 €Y stupiiii

znven barvua pera nm
3
otof se o (4 mﬁtupﬁﬂ

Obrazek 31: Zadani ulohy 11 - Vystup

Typ otdzky: jedna odpovéd

Moznosti:

e

/ . \
(G

N—

*,

Obrazek 32: Moznosti ulohy 11 - Vystup

Spravna odpovéd: MozZnost 1

Popis ulohy: viz kapitola 5.9
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Pfedchozi znalosti studentu: viz kapitola 5.9

Uspésnost studentd:

Scratch 2

= MozZnost 1 (spravna odpovéd)  m Moznost 3

Graf 62: (Vystupni znalosti) Otdzka 11

Ani u této ulohy studenti neméli sebemensi problémy. Spravné odpovédélo 92 %

respondentll. Pouze jeden respondent neodpovédél spravné.

5.10.13 OTAZKA 12 (ZDROJ VLASTNI)

Stejné zadani viz kapitola 5.9

Uspésnost studentd:
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Urcete, ktery typ algoritmu fazeni je ve videu

prezentovan.
10
9
8
7
6
5
4
3
2
1
o . | ]
Bubble sort (spravna Shell sort Quick sort Selection sort
odpovéd)

Graf 63: (Vystupni znalosti) Otdzka 12

Na otdzku tykajici se algoritmu razeni spravné odpovida 69 % respondentu.

5.11 POROVNANI VSTUPNICH A VYSTUPNICH DOVEDNOSTI STUDENTU
V této podkapitole jsou uvedeny zmény ve znalostni a dovednostni roviné student(l pred

a po absolvovani kurzu.
Celkové vyhodnoceni testu

Rozptyl ziskanych bod( se pfi vstupnim a vystupnim testovani velice lisi. Pfi vstupnim
testovani byl rozptyl hodnot 4-8, pfi vystupnim 4-12. Pfi vystupnim testovani tedy jeden

respondent ziskal v testu plny pocet bod(.

Aritmeticky pramér vysledk( pfi vstupnim testovani byl 6,33 bodu, pfi vystupnim

7,77 bodu. Primérné zlepseni po absolvovani kurzu je tedy témér o 1,5 bodu s tim, Ze je

vevs

Béhem analyzy vstupnich avystupnich znalosti a dovednosti studentl byly zjistény 2
extrémy. U nékterych otdzek se studenti po absolvovani kurzu vyrazné zlepsili, u nékterych
se vyrazné zhorsili.

Otazka 1 - Zjistéte pismeno

U této otazky probéhlo u studentll mirné zlepseni. Pfi vstupnim testovani odpovidalo
spravné 73 % respondent(l. U vystupniho testovani 85 % respondentd. Otazka byla pfi

vystupnim testovani modifikovana.
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Otazka 2 — MS Excel

U druhé otazky v testové Casti je velmi viditelné zlepSeni studentd. PFi vstupnim testovani
spravné odpovédélo 54 % respondentll. Na druhé strané, pfi vystupnim testovani spravné

odpovédélo 73 % respondent(. Otazka byla pfi vystupnim testovani modifikovana.
Otazka 3 — Prebarveni vlajky

Treti otazka pfinesla pouze mirné zlepSeni na vystupu (62 %) oproti (47 %) na vstupu.

Otazka byla shodnad pfi vstupnim i vystupnim testovani.
Otazka 4 — Logicky obvod

Ctvrta otazka, ktera byla pro studenty velice ndroéna, méla velice podobnou Uspésnost pfi
vstupnim testovani (40 %), jako pti testovani vystupnim (38 %). Otdzka byla pti vystupnim

testovani modifikovana.
Otazka 5 — Kfizovatky

U paté otazky byl vysledek horsi u vystupniho testovani (32 % respondentl odpovédélo
spravné), nez u vstupniho (47 % respondentli odpovédélo spravné). Otazka byla shodna pfi

vstupnim i vystupnim testovani.

Takto Spatny vysledek muze byt zplsobeny tim, Ze v elektronickém kurzu nebyla vénovana
pozornost algoritmim pro hledani nejkratsi cesty a pfi vstupnim testovani méli studenti
vetsi stésti pfi ndahodném vybéru odpovédi.

Otazka 6 — Jedna se o algoritmus?

U této otazky se po absolvovani kurzu projevilo velké zlepSeni student(l. Pfi vystupnim
testovani na otazku odpovédélo spravné 92 % respondentll oproti 46 % pri vstupnim
testovani. Otdzka byla pfi vystupnim testovani modifikovana.

Otazka 7 — Uvareni ¢aje

V poradi sedma otdzka, u které byl nejvétsi pokles Uspésnosti. Pfi vstupnim testovani
spravnou odpoveéd zvolilo 92 % respondentl, pri vystupnim testovani spravnou odpovéd
zvolilo pouze 31 % respondent(l. Otazka byla pfi vystupnim testovani modifikovana.

V tomto pripadé byla otdzka poloZena stejnym zplisobem, pouze moznosti vybéru byly jiné,

u vstupniho testovani byla pouze moznost Ano/Ne, u vystupniho testovani byly moznosti
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4. Spravnou odpovédi na otazku ,MizZeme postup pro uvareni dobrého ¢aje povazovat za
algoritmus?“ u vystupniho testovani bylo: ,Ano. Ale pouze za predpokladu, Ze algoritmus
zpracovava Clovék.” Studenti nejcastéji volili, Ze tento postup muizZe byt povazovan za

algoritmus za kazdych okolnosti.
Otazka 8 — Cykly

U otazky vénujici se cyklim bylo dosazeno podobné UspéSnosti pfi vstupnim (33 %
respondentl odpovédélo spravné) i vystupnim testovani (38 % respondentl odpovédélo
spravné). Otazka byla shodna pfi vstupnim i vystupnim testovani.

Otazka 9 — Uvodni otazka Scratch a zakladni vlastnosti algoritmu

Pti vstupnim testovani bylo vhodné dat studentdm popis blok( pro inicializaci Zelvi grafiky
v prostfedi Scratch. Pfi vystupnim testovani jiz Uvodni otazky nebylo tfeba, proto byla

nahrazena otdzkou tykajici se zakladnich vlastnosti algoritmu.

Na uvodni otdzku tykajici se Zelvi grafiky ve Scratchi odpovédéli spravné vsichni

respondenti.

Na otdzku tykajici se zakladnich vlastnosti algoritmu odpovédélo spravné 77 %

respondenta.
Otazka 10 — Scratch

U desaté otazky byly vysledky na vstupu (67 % spravné odpovidajicich) pfiblizné stejné jako
na vystupu (77 % spravné odpovidajicich). Otdzka byla pfi vystupnim testovani
modifikovana.

Otazka 11 — Scratch 2

V poradi jedendctd otdzka méla podobnou Uspésnost pfi vstupnim (87 % spravné
odpovidajicich) ivystupnim testovani (92 % spravné odpovidajicich). Otazka byla pfi
vystupnim testovani modifikovana.

Otazka 12 — Algoritmy fazeni

U posledni otazky bylo zaznamenano mirné zlepseni na vystupu (69 % spravnych odpovédi),
oproti vstupnimu testovani (47 % spravnych odpovédi). Otazka byla shodna pfi vstupnim

i vystupnim testovani.
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ZAVER

V této diplomové préci byly nejprve predstaveny zdkladni pojmy. V ndsledujici kapitole byl
prostor pro popsani metod pro rozvoj algoritmického mysleni, které byly inspirovany
slovenskym Statnym vzdeldvacim programom. V poradi tfeti kapitola se vénuje nastrojiim
pro rozvoj algoritmického mysleni, mezi které byly zafazeny robotické hracky a stavebnice
(Bee-Bot, Ozobot, Dash a Dot a Lego Mindstorms) a aplikace (Scratch, Kodu, EasylLogo,

Hour of Code a Code combat).

V nasledujici kapitole byla popsana metodika tvorby elektronického kurzu v prostfedi LMS
Moodle, kterd vychazela ze vstupniho testovani studentd. V této kapitole je také zahrnut
popis pouzitych ¢innosti a studijnich material( a multimédii. V této ¢asti byly predstaveny
také cile kurzu. Nasledné byl kurz prakticky otestovan avysledky byly analyzovany.

Z analyzy vysledk( pak vychazely ndvrhy pro vylepseni kurzu.

V poradi pata kapitola byla vénovana vyzkumnému Setfeni mezi studenty KVD/ALGV. Prvni
Cast Setfeni podala ucelenou charakteristiku vyzkumného vzorku. Nasledné probéhlo
testovani vstupnich avystupnich postoju studentl zoblasti algoritmizace a jejich
porovndni, které se ve vétSiné pripadl pfrilis neliSilo vyjma postoji k vyrokdm (,,Pro
absolventy SS je dlleZité umét rozkladat velké problémy na podproblémy.“ a ,Vyucovat

III

algoritmizaci na zakladni Skole ma smysl.”), s kterymi se po absolvovani kurzu ztotoznilo
mnohem vice respondent(. Treti ¢ast této kapitoly byla vénovana vyhodnoceni vstupnich
a vystupnich znalosti a dovednosti studentl. Studenti po absolvovani pfredmétu dosahli

vyssiho priimérného bodového ohodnoceni nez pfi testovani vstupnim.

Cile vytycené v Uvodu prace byly splnény. Na tuto diplomovou praci je mozné navazat
vylepSenim on-line kurzu, do kterého by bylo vhodné zaradit vice multimédii, cviceni
a autotestl. Dale by bylo vhodné, opakovat a analyzovat zlepseni i v dalSich roc¢nicich béhu

predmétu.
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RESUME

Tato diplomova prace pojednava o problematice vyuky algoritmizace na vysoké Skole
atvorbé on-line kurzu k pfedmétu Algoritmizace ve vzdélavani. V teoretické casti je
vénovan prostor pro vymezeni zadkladnich pojmu, mezi které patfi algoritmus, algoritmické
mysleni a algoritmizace. Ddle jsou v teoretické ¢asti popsany metody a ndstroje uréené pro

rozvoj algoritmického mysleni.

V praktické casti jsou zjistény vstupni avystupni znalosti a dovednosti studentl
bakaldrského studia Informatika zamérend na vzdélavani ajejich postoje pfed apo
absolvovani kurzu. Na zakladé vstupniho Setfeni je vytvoren on-line kurz, ktery je nasledné

evaluovan.

This diploma thesis deals with problems associated with teaching algorythms at university
level, as well as creating an on-line course for the subject “Algorythms in education”. In
theoretical part, space is devoted to the definition of basic terms, among which belong
algorythms, algorythmic thinking, and creating algorythms. The theoretical part then

describes the methods and tools intended for the development of algorythmic thinking.

In the practical part, the input and output knowledge and skills of Informatics Bachelors
degree students and their approach before and after the course are analysed. An on-line

course is created on the basis of the input research, and then the course is evaluated.
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